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~ AHORA LLEGA LA SEGUNDA PARTE
DELJUEGO QUEESTUVO DE MODA
EN MEDIO MUNDO.ACCIONATOPE

- ES UNA SOMBRA EN LA OSCURIDAD,  ENESTEJUEGO EN ELQUETE SERAN
, -#+ES COMO UN SUENO, POR ENCIMA  NECESARIOSTODOSTUS REFLEJOS,
DE LAS CALLES DE GOTHAM ES UNA  ESTRATEGIAS Y DESTREZA, PARA
PESADILLA PARA LOS CRIMINALES. cONSEGUIR SALIR VIVO DE ESTA
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Y EMOCIONANTE JUEGO DE COCHES.

PONTE ALVOLANTE DETUPORCHETURBO Y PERSIGUE A
LOS CRIMINALES. ENECESITAS VELOCIDAD? APRIETA EL

TURBO BOTON

Y ACELERA A TOPE.
CALLEJEAPORLACIUDAD

ALOLARGODELOSSUCIOS Y DUROS CAMINOS,ENTRA
PORLOS ABARROTADOSTUNELESEINTENTANO SALIRTE
DE LA CARRETERA.
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CONTROLARAS AL EQIﬂPO
DE ELITE DE ELLIOT NESS.

ENFRENTATEEN LAESTACION,
EN LA FRONTERA, EN EL AL-
MACEN, MIENTRAS REVIVES
LOS MOMENTOS DE LA
LUCHA DE NESS CONTRA .
CAPONE. f
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El tema central de nuestra portada es este
mes el simpdtico $ncopy que junto con su
pandilfa intentard resclver un inaxplicable
misterio: 1a desaparicion de fa manta de
Linus.

Snoopy.

Jabato.

[ EICCIETRLT EYCIPIReT |

Amo del mundo.

MEGAJUEGO., «Pro Tenni Tours.
la simulacién rnds profesioral de
tados los tiempos.

ACTUALIDAD, |Ya falta menocs
para 'a nueva edicidn de! Compu-
ter Trade Show!

1 0 ASI SE HIZO. «Amo del mun-

dos, la Glma produccién de
Positee, inspirada en una novela de Ver-
ne.

1 ENTREVISTA. Hablamos con
los ¢readores ded «Trivial Pur-
Suite,

1 8 PUNTO DE MIRA, Este mes
entre olros sBlack Tigers,
«Test Drive ll» y «Fallen Angels

2 LUCASFILM. La maoda de las
aventuras aterriza en Espana.
hora en castellano!

2 8 PC. La pasién por o esgecta-
cular : «Budokans y «ESS.»

3 2 AMIGA, «Xenon lls y «Chess
Piayer 2150» dos clsicos in-

superaiies.

3 MICROMANIA. Te presenta-

maos a Nexus 7, un singular
persanaje que res acompatard algun
tlempo.

4 ATARIL. L03 juegos de lucha

invaden el mercado. Conviér-
tete en un maestro con «Chambers of
Shaoliny

SEGA. «Shaigons una nueva
dimensién en juegos de table-
ro ahora para tu consofa.

4 SNOOPY. Ura genial video-
aveniura interactiva en la gue
encontrards a Sncaopy y su pandilla,

5 JABATO. El legendaric perso-
naje del cémic espasiol en-
cuentra a la bella Claudia.

59 RAM. Una misidn suicida pa-
ra un intrépido espla

65 CARGADORES. Disfruta de
vidas infinitas en tus juegos fa-

VOFitos.

70 PANORAMA, «Radio futuras
estrena nuevo disco.

ué no se mueva nadie!
iY no se os ocurra
rechistar! Estamos este
mes muy, pero que
muy, agresivos. Algo se nos ha contagiado
después de ver detenidamente todos y
cada uno de los juegos de lucha que han
pasado por nuestra redaccion.
Comenzamos viendo «Double Dragon II» y
«Fallen Angel», tras ellos «Chambers of
Shaolin», con el que incorporamos a
nuestro habitual entrenamiento con los
puiios, la calma para controlar el espiritu
procedente de las artes marciales con
pruebas de equilibrio y velocidad. Para
culminar nuestro conocimiento llegamos
hasta Japén y alli con ayuda de «Budokan»
aprendimos el manejo de espectaculares
armas milenarias. ;Os hacéis una idea de
por qué andan por aqui los dnimos tras
alterados?. Pero no os retiréis del aparato,
aun hay mas, Por si esto fuera poco nos
hemos dado una vuelta por Beverly Hills
acompanando a Eddy Murphy , -;recordais
Superdetective en Hollywood?- capturando
maleantes en persecuciones suicidas y
rescatando rehenes. jLo mejorcito para el
stress! jUn respiro por favor! Menos mal
que tras el ajetreo inicial llegé «Snoopy» ;
por fin volvia la paz a nuestra redaccién, o
al menos eso parecia. Un par de horitas
buscando una manta fueron suficientes
para que lo que nos temiamos se
convirtiera en realidad ....esto no es tan
fdcil amigos. Un mapa, alguna que otra
ayuda y mucha paciencia. Los buenos
tiempos parecian volver.
De pronto aterriza «Xenon I» y ;quién
puede resistirse a una buena masacre
espacial? Nosotros no, desde luego, y
ademas lo pasamos de lo lindo. Para
compensar tamana batalla optamos por la
solucién mds evidente : una aventura como
«Jabato» volveria las aguas a su cauce.
Pero culminando el ataque de histeria
colectivo llegé «<RAM», un arcade algo
complicadillo con una batalla mucho mas
real, nada de naves futuristas. Realmente
estabamos agotados; para relajarnos
decidimos darnos una vueltecita por la
actualidad y recopilar para vosotros unos
cuantos proyectos que seran realidad
dentro de muy poco. Bueno, aqui os
dejamos, que hemos visto un juegazo en
algun sitio que nos va a tener ocupados
algun tiempo. Hasta la préxima.

La redaccion.
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E-Motion, la revolucion

. Parece que mas alla
del Atlantico la imaginacién
de los programadores ha su-
frido un increible impulso
creativo que esta dando pa-
50 a sorprendentes realiza-
ciones. Una de ellas es «E-
Motion», un juego creado
por Accolade y distribuido a
traves del sello U.5.Gold. Un
concepio revolucionario da
paso a un programa casi tan
adictivo como sencillo.
Nuestro objetivo es simple:
tratar de hacer chocar —con
muchas reservas, como en
un tablero de billar— las bo-
ias del mismo color para
que éstas desaparezcan, im-
pidiendo, al mismo tiempo,

chocar con otras de diferen-

te color, ya que esto gene-
raria nuevas bolas compli-
cando cada pantalla. «E-

Motion» consta de cincuen-

ta niveles de dificultad pro-
gresiva y apareceran el pro-
ximo mes de abril en las ver-
siones de Spectrum, Ams-

trad, Commodore, Atari,
Amiga y PC,

Domark: la apuesta por las Coin-ops

Comark esta a punto
de comercializar dos nuevas
conversiones, gue una vez
mas apareceran con el sello
Ten-gen. Estas son «Cyber-
ball», una futurista adapta-
cién dei fatbol americano y
«Escape from the planet of
the robot monsters» conver-
sion de una maguina de
Atari Games. Ambos pro-
gramas estaran disponibles

para Spectrum, Amstrad,
Commodore y todos los for-
matos de 16 bits,

Tras la estela de Tetris

. No era dificil imaginar
que «Tetris» iba a crear es-
cuela y como prueba de ello
acaba de llegar a Europa, a
través de Rainbow Arts y
programado por la compa-
dla americana California
Dreams, «Block Out». La
idea base es la misma que
en ia produccion rusa, pero

varia la perspectiva (la vista
es en profundidad y no
frontal como en aquél) y so-
bre todo aporta como nove-
dad la tridimensionalidad de
las piezas. jNueva fiebre a la
vistal. «Block Out sera publi-
cado en principio para Ami-
gayPc

iPor fin Iron Lord!

q La compania UBI Soft
acapa de lanzar por fin en

Francia «lron Lord». Las pri-
meras imagenes del juego
pucimos verlas, en la sede
central de la compania, ha-
ce mas de un afio y tode ha-
ce suponer —sobre todo te-
niendo en cuenta el tiempo
gue han tardado en retocar-
lo— que va a ser una autén-
tica bomba. «lron Lord» es-
tarad disponible en Espana,

dentro de muy poco, en to-
dos los formatos tanto de
ocho como de 16 bits, a ex-
cepcitén de MSX,

TE DESAFIA
buscalo en tu tienda!
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B SPECTRUM, AMSTRAD,
COMMODORE, PC, ST, AMIGA

B v. Ccomentada: AMIGA

Parece que el tenis no esta
dispuesto a quedarse
atras respecto a otros
deportes como el futbol
o el basket. Asi lo prueba
el hecho de que en
apenas un par de meses
hayan desfilado

por nuestros ordenadores
varios programas
basados en él.

Sin embargo, «Pro Tennis
Tour», la ultima creacion
de Ubi Soft, es algo mas
que un simple juego

de tenis, es toda una
perfecta simulacion,
realista hasta en sus
ultimos detalles.

Disponemos de la posibilidad de entre-
narnos utilizando la maquina lanzape-
lotas.

na vez mas, y dado
que a la hora de co-
mentar un simulador
deportivo resulta to-
talmente improducti-
vo tratar de calibrar su grado de
originalidad, vamos a hacer re-
ferencia principalmente a la ju-
gabilidad y realismo de «Pro
Tennis Tour», chservando tam-
bién hasta qué punto ha conse-
guido o no superar en calidad a
otros titulos aparecidos con an-
terioridad. Por ello enjuiciare-
mos el programa en funcién, no
s&lo de sus propias caracteristi-
cas, sino lambién en cuanto a lo
(ue aporta en comparacion con
otros programas como ¢l legen-
dario «Match Point», de Psion,
o los mas recientes «Emilio San-
chez Vicario Grand Slam» de
Zigurat y «Passing shot» de
Image Works.

Vamos a comenzar, sin em-
bargo, por enumerar previa-
mente todas v cada una de las
posibilidades v opciones que se
nos ofrecen en los diferentes me-
nus de seleccion, para pasar mas
tarde v como colofén a entrar
plenamente en ¢l comentario de
los puntos primeramentc men-
cionados.

Los menus

Una vez cargado ¢l programa
aparecerd ante nosotros un pri-
mer meni con cinco opciones
seleccionables: Tournament
(torneo), Practice (practica),
Mode (modo), Ranking (clasifi-
cacion) y Storage (almacena-
miento).

La primera de ellas nos per-
mite participar en uno de los
cuatro tormeos {Wimbledon,

TENNIS
TOUR

Roland Garros, Flushing Mea-
down y Open de Australia) que
incluye el programa, teniendo
que comenzar por disputar las
eliminatorias para conseguir ac-
ceder a los cuartos de final, se-
mifinales y final.

Entre partido v partido se nos
informara detalladamente de la
marcha del torneo a través de un
marcador en el que aparecen 1o-
dos los participantes, junto con
los resultados acaecidos en ca-
da una de las confrontaciones,
Estas se disputan al mejor de
cinco sets, y siempre de acuer-
do al reglamento que rige el de-
sarrollo de este deporte que, por
otra parte, serd aplicado riguro-
samente por los diferentes jue-
ces de silla junto con el juez de
pista; el curso de cada partido y
de cada set queda refiejado ¢n
diferentes marcadores incluidos
con ese fin,

La opcion de préietica, sin du-
da uno de los detalles mas ori-
ginales del programa, nos per-
mite ponernos a punto antes de
competir, ya sea utilizando pa-
1a ¢llo a otro jugador, o bien uti-
lizando la m4quina lanzapelotas
controlada por la computadora.
También disponernos de [a po-
sibilidad de adiestrarnos en la
realizacion de nuestro servicio,
siendo aconsejable hacer uso, en
principio, tanto de esta opcion
como de la anterior para apren-
der rapidamente a controlar a
nuestro jugador.

En cuanto a la opcion Mode,
una vez seleccionada nos permi-
te elegir entre uno de los tres ni-
veles de dificultad que ofrece el
programa: Easy (facil), Advan-
ced (avanzado) y Professional
{profesional).



En «Wimbledon» al igual que en otras pistas tendre-
mos gque superar las eliminatorias.

En cada partido, diferentes marcadores indican nues-
tra situacién. En la imagen Roland Garros.
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Los cuidados detalles, asi como el
espectacular sonido, contribuye en
el tomeo a aumentar el realismo.

1
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En la opcién de un jugador, nues-
tro oponente se sitda siempre en el
fondo de la pista.

Ranking nos ofrece la clasifi-
cacion de los diferentes tenistas
del circuito mundial, nosotros
incluidos por supuesto. A medi-
da que disputamos torneos po-

«Flushing Meadows», en Estados Unidos, nos per-
mitird enfrentarnos a los mejores del mundo.

El Open de Australia nos causars mas de un disgus-
to si previamente no practicamos.

W Resulta muy aconsejable mtentar ajustar al maximo
nuestros servicios a la linea exterior de Ia pista, para obli-
gar asi a nuestro contrario a desplazarse completamen-
te a un lateral para devolver la pelota; con esto queda-
ré todo el lado contrario a nuestra merced para conse-
guir limpiamente el punto.

B No es conveniente, por ef contrario, tratar de soste-
ner contra fa computadora un largo peloteo en espera
de un error no forzado; por si lo habéis olvidado ella
es una maquina y fallard menos que nosotros.

M La mejor forma para evitar esto es tratar de subir a
la red en cuanto tengamos oportunidad, y tratar de ga-
nar el punto con nuestra bolea.

B Para bolear correctamente es imprescindible estar
practicamente pegados a la red.

dremos observar cémo subimos
(0 descendemos, en ¢l peor de
los casos) en esta lista.

La ultima opcién, Storage,
tiene como objeto —tal y como

su propio nombre indica— el
permitirnos salvar en disco tan-
to nuestro ranking como nues-
tra clasificacion en un determi-
nado torneo, para recuperla mas

R = it

Las distintas pistas, correspondiemes a cada torneo, estan dotadas de sus
propias caracteristicas.

tarde haciendo uso de la opcion
para cargar incluida en este mis-
mo mend.

El juego

«Pro Tennis Tour» nos ofre-
ce la posibilidad de jugar bien
contra la computadora o bien
contra un adversario controlado
por otro jugador. En cualguie-
ra de las dos opciones el mane-
jo de nuestro persondje es exac-
tamente el mismo, y a excepcién
del saque que aporta algunas ca-
racteristicas innovadoras (en
concreto disponemos de un pe-
quefio cursor gue nos permite
elegir el lugar al que queremos
dirigir la pelota), el sistema de
control es el mismo empleado ya
en «Match Point».

Otro detalle bastante original
e importante en ¢l desarrollo del
juego es el hecho de que cada
vez que la pelota sea lanzada por
el contrario hacia nuestro cam-
po aparecerd otro pequefio cur-
sor que nos marcard el lugar
mas adecuado para intentar de-
volver con garantias la pelota.

Nuestro jugador selecciona
automdticamente el tipo de gol-
pe que va a ejecutar (no asi su
direccion, que depende de como
nos situemos frente a la petota),
si bien curiosamente hay una se-
ric de movimijentos como los
globos, las dejadas o los smas-
hes que no han sido incluidos
entre los golpes habituales que
realizan los tenistas,

Nuestra opinién

Esta version Amiga de «Pro
Tennis Tour» es, con diferencia
uno de los mejores juegos que
hemos tenido oportunidad de
ver en ningdn ordenador; infini-
tamente mas jugable que «Pas-
sing Shot» y desde luego mucho
mas espectacular (si bien en es-
to tienen mucho que decir los 16
bits, claro estd) que «Match
Point» o «Emilio Sanchez Vica-
rio Grand Slam». Los graficos
estdn muy bien realizados, y
ademas son de un considerable
tamafio; los movimientos son
rdpidos y realistas, y el sonido
es simplemente increible: el bo-
te de la pelota y ¢l sonido del
golpe de nuestra ragueta estan
imitados de manera tan perfec-
ta que parecen casi reales,

Si a esto afiadimos que la ju-
gabilidad del programa es inme-
jorable, todo lleva a que, logi-
camente, el grado de adiccion
sea muy elevado, lo cual como
ya os podéis imaginar equivale
a decir que os esperan horas y
horas de diversion pegados a la
pantalla de vuestro ordena-
dor.**Tres bien’’, Ubi. &

J.EB.
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et MUY BUENO

***BUENO
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*PESIMO

SISTEMAS OPERATIVOS

FUNCIONES
DEL MS-DOS

144 pags. 1.272 ptas.

Esta guia de referencia ra-
pida sobre los servicios del
conocido sisterna operativo
MS-DOS ha sido concebida
como instrumento de apo-
yo para todos aquellos pro-
gramadores con experiencia
en lenguaje C o ensambla-
dor.

En ella podran encontrar
informacion acerca de los
servicios del sisterna desde
la interrupcion 20H a la
2FH, asi como de otros te-
mas estrechamente relacio-
nados.

Ray Duncan il

l Anaya I I NIVEL «C»J

SISTEMAS DIGITALES

DISENO
DE SISTEMAS
DIGITALES

DISENO
de si:stemas
digitales

i L. il

R

iy e

246 paas. 1.68@ ptas.

Este texto de marcado ca-
racter didactico esta orien-
tado a facilitar el disefio de
sistemas digitales, incluyen-
do una serie de métodos e
ideas inspirados en las tec-
nologfas y metodologias
mas modernas, habiéndose
tenide en cuenta en su de-
sarrollo la posible utilizacidn
de herramientas informati-
cas, como ayuda en el dise-
fo y fabricacidn de sistemas
electrénicos digitales.

Jean P. Deschamps
José M.* Angulo ]

[Paraninfo | | NIVEL «C»

8 MICROMANIA

como ya os anunciamos hace algin tiempo, durante
el préximo mes de abril tendré lugar, en Londres, la
segunda edicion del European Trade Computer Show.

Este aho, sus organizadores han mostrado un interés
especial en controlar todos y cada uno de los detalles
de esta singular feria, intentando que el caracter profe-
sional del encuentro adquiera una dimensién mas inter-
nacional. En el entorno del Trade ademas de seminarios
y conferencias sobre temas relacionados con el softwa-
re de entretenimiento —situacion del mercado, planes
de los productores a corto, medio y largo plazo, etc.—
tendra lugar la entrega de premios concedidos por la
prensa especializada a la industria del software, en los
que Micromania tendra una participacion directa.

Esta edicion contara con la presencia de casi todos los
sectores de esta creciente industria, desde el software
de negocio para la pequeia y mediana empresa, al soft-
ware de entretenimiento, que es, al fin y al cabo, el que
nos interesa fundamentalmente. Alli se daran cita, en-
tre otros, todos los grandes : Ocean, Activision, U.S.
Gold, Domark, Hewson, Palace, Gremlin, Infogrames,
Coktel Vision, Ubi y un larguisimo etcétera del que pro-
metemaos puitualmente informaros. También, proceden-
tes del otro lado del Atlantico: Accolade, Lucasfilm y
Electronic Arts han confirmado su asistencia, asi como
la todopoderosa Nintendo que hara especial hincapié en
sus asequibles Game Boys. Una feria estrictamente pro-
fesional en la que pueden generarse muchos y sorpren-
dentes acuerdos y por supuesto en la que se presenta-
ran todos los titulos de {os que disfrutaremos en los pré-
ximos meses.

Os mantendremos informados.

UNA FERIA MUY PROFESIONAL

EL CONCURSO

SOPALETRAS YA TIENE

GANADOR

Javier Vazquez, director de Telejuegos, patrocinador del concurso junto
con Micromania, y Domingo Gémez, nuestro director, decidieron echar-
se una ultima partida antes de enviar la méquina al afortunado gana-
dor,

uele decirse que nunca es tarde si la dicha es buena,

asi que, tras reiteraros nuestras disculpas por el la-
mentable error que provocé un pequeiio retraso en el
desarrollo del concurso SOPALETRAS, podemos ya anun-
ciaros que la sensacional maquina arcade «Willow» de
Capcom que estaba en juego ya tiene un afortunado
propietario. Se trata de Carlos Pérez Peregrin de Mur-
cia, quien imaginamos que a partir de este mismo mo-
mento va a convertir su habitacién en un pequefo sa-
I6n de videojuegos para él y todos sus amigos. Enhora-
buena y dale duro, que esta vez no hay cargador de vi-
das infinitas que valga...

T R |
- -
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amente las nuevas tecnologias [dser van incor-
andose al mundo de los juegos para ordenador.
n primer intento con «Dragon’s Lair», hace ya
tiempo, ahora todo parece indicar que la co-
alizacion de juegos en compact disc sera inmi-
. La compaiiia britanica Code Masters y la ale-
Rainbow arts tienen ya disponibles dos packs
5 gue se encuentran grabados en este formato
iones que contienen sus juegos més populares.
ovacion no viene sélo por el formato utilizado
igrabar la informacién sino por el soporte preci-
ra reproducirlo. Légicamente el cassette, con sus
ables problemas de carga, es sustituido por un
to reproductor de compact disc, que es conec-
al ordenador con un adaptador que incorporan
acks. La mayor calidad de la grabacién esta re-
ada por una velocidad de carga sensiblemente in-
a lo habitual y por la posibilidad de tener acce-
inminente a cualquiera de los juegos recopi-
5 en un solo disco.
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FLASH

La gran carrera del siglo

LAP INFQ

1
X

, En plena fiebre de si-
muladores de velocidad
Electronic Arts acaba de
anunciar la aparicién de «In-
dianapalis 500». Un nuevo
juego de carreras para Pc
que incorpora novedosas
técnicas en su realizacion,
tantc en sonide —estara
disponible para la mayoria
de las tarjetas distribuidas
en el mercado—, como de
grafices con solidos tridi-
mensionales.

Oxxonian

1o g e g LT
e

El programa, que repro-
duce toda la emocién de las
500 millas de Indiandpolis,
intenta conseguir ef maximo
realismo compitiendo con
otros 32 vehiculos y obligan-
do al jugador a alcanzar una
buena dlasificacidén en los
entrenamientos para situar-
se en la Pole positicn. El jue-
go aparecerd en principio
para PC y estard preparado
para tarjetas CGA, EGA y
VGA,

. La compania alemana
Rainbow Arts acaba de co-
mercializar un original pro-
grama de ambientacion fu-
turista ilamado «Oxxonians.
Nuestro objetivo serd expul-
sar de nuestro planeta a
unos malvades seres intro-
ducidos por un incondicio-
nal enemigo, consiguiendo
las piezas, repartidas a 'o lar-
go de 40 niveles, que com-
ponen un arma que les de-
volverd a su lugar de origen.,
El juego estd disponible en
las versiones de Atari, Ami-

Take’em out

ga y Commaodore, e incor-
pora la posibilidad de jugar-
lo como un programa de ac-
cion contra otro jugador o
el ordenador, o como un
juega de estrategia sin opo-
nente.

No cabe duda que
«Prohibition», el juego co-
mercializado hace ya unos
afios por Infogrames, cuen-
ta can muchos seguidores.
Baste sino con echar un vis-
tazo a la imagen gque acom-
pana a estas lineas. Corres-
ponde al juego «Take ‘em
out» de Artronicy lleva a la
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pantalla la valiasa labor de
un miembro de un cuerpo
de elite. El juego disponible
en Atari y Amiga, presenta
varics niveles repletos de ac-
cidn, en los que haremos
frente a los mas variados
enemigos escogiendo el ar-
ma que consideremas opor-
tuna.

e entre todas las historias
Dfamésticas que he cono-

cido, una de las que maés
me ha fascinado es la del Amo
del Mundo, una novela de Julio
Verne paco conocida pero que
contiene toda la dosis de aven-
tura y anticipacién al futuro que
caracterizan a dicho autor.

El «Espanto», un ingenio me-
cdnico que es capaz de correr co-
mo un coche a gran velocidad,
volar como un avién, navegar
como un barco y convertirse en
submarino cuando la ocasién lo
requicre, constituye unreto a la
civilizacién moderna que, en
plena era espacial, aun no ha si-
do capaz de construir un arte-
facto similar y quizas, quien lo
consiga, tenga enormes posibi-
lidades de convertirse realmen-
te en Amo del Mundo.

La novela trata de una serie
de fen6menos misteriosos como
terremotos, extrafias luces y rui-
dos que se-inician-en-¢l.crater de
un volcan inactivo llamado
Great-Eyry. El inspector princi-

pal de la policia de Washington,
John Strock, es encargado de
desvelar la naturaleza de los mis-
mos y entonces da comienzo una
singular aventura que le llevard
a descubrir et «Espanto», la alu-
cinante maquina creada por Ro-
bur el Conquistador, y la base
de éste en el interior del crater
del Great-Eyry.

A partir de aqui imaginé a un
genio inventor de la época actual
que, victima de la locura com-
petitiva y de poder que caracte-
riza nuestro tiempo, lee la nove-
la y se ve identificado con el
creador del «Espanto», cree ser
el enviado a salvar el mundo, el
flamado a inventar el vinico ar-
tefacto profetizado hace tiempo
por Julio Verne que ain no ha
sido construido. Esta idea da
vueltas y vueltas en su tortura-
da mente hasta que decide lan-
zarse a emular la aventura del
Amo del Mundo. Quiere poseer
el aparato que le permitird do-
minar tierra, mar y aire, quiere
poseer ¢l Mundo.

Comenté la idea con Carlosy
maquinamos realizar un video- |
juego con este argumento. |
Cuando lo comuniqué al equipo
de Positive tuvo una eufdrica ¢
instantdnea aprobacién, asi que
nos pusimos de inmediato a tra-
bajar en el tema. Lo primero era
decidir la estructura general del
juego y dénde situariamos la ac-
cién, puesto que necesitabamos
una gran dosis de ella al ser éste
nuestro primer producto Red
Line, la linea que separa la vida
normal de la peligrosa. La elec-
cion se presentaba dificil debi-
do a la gran cantidad de escena-
rios y situaciones que desfilan en
la novela, pero habia que tomar
una sola decision v, después de
un montén de buenas ideas
acordamos que el escenario més
adecuado y el momento que
produce mayor tensién es cuan-
do John Strock estd prisionero
en el Great-Eyry y el Amo del
Mundo se dispone a lanzar el
ataque final que le consagrard
definitivamente como tal.

UNRETOA L.



oncebimos el cuartel ge-
Cneral de Robur como una

base completamente
automatizada y controlada por
robots creados por él mismo,
puesto que estos, al ser unos
aliados fieles que no temen en-
frentarse a cualquier extraiio
por peligroso que sea, anulan
por completo el riesgo de trai-
¢ibén y constituyen la mejor de-
fensa que un hombre pueda
imaginar.

El protagonista serfa John
Storm, el inspector de policia,
que intentarfa llevar al fracaso
los maléficos planes ideados por
Robur y para conseguirlo ten-
dria que encontrar los trazos del
plano del circuito principal del
«Espanto» dispersos por toda la
base, ya que Robur habria roto
el plano en mil pedazos para que
nadie pudiese dominar su poten-
te nave, Deberia llevar a cabo
tan dificil misién rodeado por
un ejéreito de robots dispuestos
a evitarlo como fuese y entre las
liamas, explosiones y cortocir-
cuitos producidos por la auto-
destruccion de la base. Robur se
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El inspector Storm ha recibido la or-
den de investigar unos extrafios su-
cesos acaecidos en un volcan,

T
Vista general de la Base y el «Espantos.

Un cientifico loco ha encarmado, la
personalidad del protagonista de
una novela de Verne.

CIAL

dispondria a lanzar el ataque fi-
nal y, convencido del éxito, ha-
bria puesto en marcha el meca-
nismo de autodestruccién, a
partir de entonces el mundo en-
tero seria su base.

Dispuestos ya a trabajar en el
proyecto, nuestro proximo pa-
so fue elaborar los bocetos que
nos proporcionarian una visién
general de los escenarios del jue-
go. De esta tarea se encargd Ra-
mén, nuestro jlustrador, ¢l cual,
después de un par de sesiones
con todo el equipo de produc-
cién bombardedndole con cien-
tos de ideas, nos entregd la se-
rie de dibujos que sirvieron de
base a Oscar, el grafista, para
crear los complicados graficos
de fondo.

Decidimos que un grafista se
encargase, linicamente, de la
pantalla de presentacidn, con el
fin de optimizar al maximo el di-
sefio grafico. Esta fue la tarea de
José Luis,

Nuestra principal preocupa-
cién fue dotar al juego con un
movimiento 4gil v real, queria-
mos conseguir mucha accidn y

Estudio de la animacién.

era necesario hacer un estudio
muy detallado de todos los mo-
vimientos de los personajes. Por
suerte contamos con la inestima-
ble colaboracién de José Anto-
nio, nuestro técnico en anima-
cién, que pudo hacer un hueco
en el proyecto en que estd tra-
bajando (que serd el préximo
lanzamiento de Positive) para
echarnos una mano en Ja anima-
cidén del protagonista y los ro-
bots, No faltaron un montén de
bocetos y pruebas pero, al final,
conseguimos lo que desedbamos.

Todo el mundo sabe que una
base repleta de maquinas en ple-
no proceso de autodestruccion
es un espectdculo verdadera-
mente alucinante, es una singu-
lar mezcla de chispas, rayos, ex-
plosiones, etc. como si de un
gran castillo de fuegos artificia-
les s¢ tratara, Enrique, el pro-
gramador, tenia la dificil mision
de conseguir todo esto ademads
de elaborar todas la rutinas de
un scroll con colores, desarrollar
la complicada programacion ha-
bitual en cualquier juego y co-
dificar toda la informacién in-
teractiva del Multiple Game. ’
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MULTIPLE GAMES

ambién habia que mate-

I rializar un aspecto muy
importante de los juegos

de Red Line que inyectaria mu-
cha originalidad y adiccion a ca-
da programa, se trataba del
Multiple Game de cuyo desarro-
llo me encargué personalmente.

La idea era elaborar un jue-
go paralelo al propio programa
de ordenador de manera que la
interaccién entre los dos produz-
ca un juego terriblemente origi-
nal y adictivo. En este caso €l re-
sultado es el siguiente:

Se trata de reconstruir el ma-
pa electronico que Robur ha ro-
to en muchos pedazos y que
contiene informacién vital para
el éxito de la misién. Dichos tro-
zos del mapa van apareciendo
durante el juego y, cuando reco-

jamos uno, en el marcador apa-
recera el codigo digital que de-
bemos descifrar con ayuda del
D.C.A. (Digital Code Analyzer)
EID.C.A, esuna tarjeta que re-
galamos en cada programa y se
utiliza comparando sus ranuras
sobre las tablas de codigos que
van incluidas en las instruccio-
nes. Evidentemente se consigue
mayor emocioén al tener que lu-
char contra los despiadados ene-
migos y decodificar los trozos de
mapa al mismo tiempo.

También logramos una eleva-
da variedad de juego puesto que
los trozos de mapa nunca apa-
recen en el mismo orden ni en el
mismo lugar y son interactivos
con el nivel de dificultad y la dis-
posicién de los peligrosos robots
enemigos.

Estudio de la animacién.
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ARGUMENTO

| Inspector Principal de la
Epolicia de Washington es

un hombre llamado John
Storm, pero éste no es su verda-
dero apellido, es un nombre que
se ha merecido por la especial
fuerza que imprime en cada uno
de sus actos. Storm es un tipo
decidido, no teme al peligro ni
a la aventura, cuando entra en
accion parece una gran tormen-
ta que se desata de repente, na-
da puede detenerle.

En esta ocasion habia sido en-
cargado de investigar unos ex-
traitos sucesos en relacion con el
volcdn inactivo denominado
Great-Eyry. Los habitantes de
las poblaciones cercanas a la
montafia aseguraban haber vis-
to extraiias luces y afirmaban la
existencia de inexplicables fend-
menos procedentes del interior
del crater del antiguo volcdn.
Estaban convencidos que se tra-
taba de una base OVNI instala-

ENRIQUE VIVES: Programador
TRABAJOS ANTERIORES: MAMBO

«Lo mds complejo ha sido conseguir el efecto de
pantalla con diversos planos, de manera que los
sprites circulen en el plano medio, entre uno su-
perpuesto y otro tercero de fondo»,

OSCAR VIVES: Grafista
TRABAJOS ANTERIOAES: MAMBO

«Me he vuelto loco para imaginar zonas de cons-
trucciones metalicas situadas en el crdter de un vol-
cdn, pero en todo momento mi intencion ha sido
creqr unos grdficos perfectos».

JOSE ANTONIO PASCUAL: Animador
w Jamds habia irabajado con un equipo tan exi-
gentell».

JOSE LUIS MUNOZ: Grafista
TRABAIOS ANTERIORES: ENCHANTED, RATH-THA. DIMENSION OMEGA

«Para hacer una buena pantalla de presentacion
es necesario tener la idea general clara y conseguir
la mezcla de colores adecuada; creo que las bue-
nas pantallas de presentacion pronto se exhibirdn
en galerias de arte».

T

ALBERTO BALDRICH: Director d-’e Produccién
mmﬂi AH'I'EHIEIHE TODOS LOS DE HU'H‘H'UE

«;iMis guerreros son los mejores!!».

El «Espanto» es un terrible artefac-
to de grandes poderes. Su posesién
da control sobre el mundo.

El ejército del malvado esta forma-
do por un preparadisimo grupo de
androides especiales.

da en el refugio que proporcio-
naban las altas paredes del
Great-Eyry.

Paralelamente a estos sucesos,
acontecieron otros en distintos
lugares que no por estar aparen-
temente inconexos dejaban de
tener unos ciertos rasgos de si-
militud. Primero fue la apari-
¢cion, durante una competicién
de Formula 1, de un bélido que
no pudo ser captado por ningu-
na camara, pese a la presencia
de un gran numero de ellas, de-
bido a la enorme velocidad que
desarrollaba. Este coche superé
con creces todos los récords de
velocidad sobre ruedas conse-
guidos hasta el momento. Des-
pués tuvieron lugar unas miste-
riosas apariciones de un barco
que burlé todos los sistemas de
seguridad de la Armada ya que
era invisible para los aparatos de
deteccién mds sofisticados vy,
quienes lograron distinguirlo fu-
gazmente debido a 1a enorme ve-
locidad, aseguraron que llevaba
un armamento desconccido pe-
ro de aspecto amenazadoramen-
te destructivo. Lo mismo ocu-
rrio con un submarino de simi-
lares caracteristicas que hizo ac-
to de presencia durante unas
maniobras militares del porta-
aviones nuclear Nimitz 54 y pro-
vocd ¢l hundimiento del mismo,

John Storm comenzo a sospe-
char que habia una inguietante
conexion entre esta serie de apa-
riciones, los sucesos del Great-
Eyry y una aeronave de conside-
rables dimensiones que puso en
peligro vy burld sin dificuliad al
1iltimo modelo de avion de com-
bate construido hasta la fecha y
considerado como el arma mds
potente sobre la tierra. Sobra-
ban razones para temer lo peor,

Pero esta historia tenia un
cierto halo de familiaridad pa-
ra John que s¢ mostro evidente
cuando leyd la carta que ¢l lla-
mado Amo del Mundo dirigi6 a



Disefio de los robots enemigos.

todas las naciones de la Tierra
en respuesia a las ofertas de
compra de su alucinante mdqui-
na. Ya no quedoé lugar para la
duda: algin loco pretendia ma-
terializar la fantastica hazaia
del Amo del Mundo imaginada
hace tiempo por Julio Verne.

No habia tiempo gue perder,
esta materializacion del «Espan-
to» era mil veces mas poderosa
que la mayor arma existente en
la Tierra y el supuesto Amo del
Mundo podia llegar a serlo real-
mente. Puesto que ¢l «Espanto»
era practicamente invencible, ia
unica forma de inutilizarlo seria
entrando en el interior de la na-
ve y destruyendo el circuito prin-
cipal, pero este era trabajo pa-
ra un hombre solo, asi que John
Storm se apresurd en conseguir
un permiso especial del gobier-
no que le permitiria acceder al
nuevo arsenal de armamento ul-
trasecreto de los Comandos de
Asalto,

Se apoder6 de la ultima nove-
dad en armas de guerrilla y su-
pervivencia, se trataba de la
F.E.B. (Fulminant Energy Box)
una especie de mochila que iba
colgada de [a espalda y se com-
plementaba con un fuerte casco.
La F.E.B. sintetizaba, median-
te un complejo proceso de trans-
mutacién, la energia eléctrica
que tomaba de cualquier maqui-
na, convirtiéndola en energia
biomagnética que podia mante-
ner a un hombre durante sema-
nas enteras sin comer, ni beber
ni descansar un segundo. Posefa
un potente compresor atmosfé-
rico que permitia desarrollar
unos saltos increibles al liberar
el aire comprimido y un genera-
dor de rayos neutron-laser de
sorprendente poder destructivo.
También incluia el Boomerang
Compact Disc, un disco que se
utilizaba como un boomerang y
era especialmente eficaz para
destruir mdquinas porque, ade-

La gran cantidad
de escenarios y
situaciones
presentes en la
novela hacian,
de antemano,
dificil su
adaptacion al
ordenador.

El protagonista
seria un
inspector de
policia, que
deberia
encontrar los
planos del
circuito principal
del «Espanto».
=k T |

«Amo del
mundo» es el
primer producto
de Positive
dentro de Ia
serie Red Line.

mas del fuerte impacto que pro-
porcionaba, liberaba una des-
carga electromagnética suficien-
te para inutilizar los circuitos di-
gitales mas escondidos. Y como
iultimo complemento tenia el
casco provisto de lentes infra-
rrojas para vision nocturna,
scanner ultrasénico, mascarilla
antigas y conexion por voz con
Ia base de datos compactada de
la unidad central F.E.B. que
permitia el acceso instantaneo a
cualquier informacién conteni-
da en la misma.

John se disponia a penetrar en
la base con su sofisticado equi-
po de asalto cuando fue sor-
prendido y capturado por los si-
carios de Robur el Conquista-
dor, ;qué habia fallado en el
arriesgado plan de nuestro hé-
roe? Simplemente la sorpresa de
encontrarse frente a enemigos de
metal muy superiores en facul-
tades a los humanos que ¢l es-
peraba haliar. John fue hecho
prisionero y despoiado de su sin-
gular armamento pero tuvo la
oportunidad de conocer a Robur
en persona. Este le contd sus dis-
paratados planes para conquis-
tar el mundo y en su presencia
rompi6 en pedazos €l plano elec-
trénico del circuito principal del
«Espanto». Robur se disponia a
lanzar su ataque final contra el
mundo y John no podia perder
un segundo. Consiguid recupe-
rar su equip0 pero tenia poco
tiempo para encontrar los trozos
del plano electrénico, recompo-
nerlo e intentar desconectar los
circuitos del Espanto. El mo-
mento ha llegado, John mira a
su alrededor y s6lo ve una in-
mensidad de maquinas en pro-
ceso de autodestruccion, cientos
de robots que van en su busca
y una dificil misién por cumplir,
]

Alberto Baldrich
Directer de Produccidn de Positive

FLASH

I Seguramente los mas veteranos recordaréis que hace
mads de tres afios, Dinamic anuncid la publicacion de «Lor-
na», un juego basado en uno de los personajes mas po-
pulares de Azpiri, disbujante *'oficial’” de Dinamic por
aquella época , Las proximas navidades el juego vera por
fin la luz er las versiones de 16 bits, pero curiosamente
no es esta compafiia la que finalmente ha desarrollado el
proyecto, sino Topo, (Es posible que Azpiri se haya cansa-
do de esperar? B

l Delta software ha decidido no perder comba en la po-
litica de fichajes que, de un tiempo a esta parte, anda re-
volucicnando el mercado. Primerc anunciaron su intencion
de llegar a un acuerdo con El Lute, luego ficharon a los
Inhumanos y a la campeonisima Arancha Sanchez Vicario
y hace unos dias nos contaron gque ALF, el singular alieni-
gena procedente de Melmac y acogido en la Tierra por los
Tuner, serd el protagonista de un nuevo juego. jQué no
decaiga! @

I Actualmente se esta rodando la segunda parte de Ro-
bocop. Para no perder [as buenas costumbres un equipo
de programadores de Ocean esta siguiendo de cerca el ro-
daje. jHay que documentarse para que el juego sea un buen
reflejo de la peliculal m

-
I No cabe duda, hay filones que no se acaban. Pregun-
tarselo sino a los chicos de Dinamic que ya estan trabajan-
do en las terceras partes de dos de sus juegos mas legen-
darios; «Army Moves» y «Freddy Hardest» B

. N T .

l Como bien sabréis el mundial de futbol se celebrara,
dentro de unos meses, en ltalia. Luis Sudrez no ha querido
llamar para la seleccion a unos muchachos afincados en
Madrid, conocidos en el mundillo como Opera Soft. Ofen-
didos han decidido montarse el mundial de por libre y ac-
tualmente trabajan en un nuevo juego de futbol que se-
guro nos da la victoria. jRa, ra , ra, Opera ganard! B

N N S S
I «Rainbow Island», ta segunda parte del adictivo «Bub-
ble Bobble» esta a punto de ver la luz. Por extrafio que pa-
rezca el juego que fue presentado por Firebird y difundido
en notas de prensa por Microprose, cuando esta compa-
fila compré Telecom Soft, serd comercializado por Ocean,
iPodéis explicarnoslo? B

N S N N N
I Cuentan las malas lenguas que en U.5.Gold andan con
la mosca detrds de la oreja. Alguien tuvo la genial de idea
de hacer en su presencia un visionado conjunto del «Black
Tiger» y el «Satdn» de Dinamic. jQué conste gue lo avi-
samos! &

l Incentive y Domark han ltegado a un acuerdo para
realizar conjuntamente una aventura de accién, con grafi-
cos sélidos tridimensionates, que llevara el nombre de «Cas-
tle Master». Ambas companilas han afirmado que el acuer-
do serd ventajoso porgue «combina la buena programa-
cion de Incentive con la red de marketing de Domark». Si
ellos lo dicen, por algo serd. B

ll.lll IRKUJUri

Hardware - Software
Diseiio y Proyectos
Reparaciones

Servicio técnico de mantenimiento y reparacion de ordenadores personales,
Especialistas en reparacidn de todos los modelos de Spectrum: 48K, PLUS,
INVES, 128K, +2, +3, clc.

Venta de recambios y accesorios.

Precios ccondmicos. Envios por correo,

C/ Torras y Bages, 7. Tel (93) 386 31 32
08923 Sta. Coloma de Gramenet, Barcelona,
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Fotos reales tomadas de la
consola de videojuegos SEGA
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DISTRIBUIDOR EN ESPANA POR ACUERDO CON VIRGIN MASTERTRONIC, LTD.
ERBE SOFTWARE, S. A., SERRANO, 240, 28016 MADRID. TEL. 458 16 58



SEGA, el lider mundial en Ila fabricacion de maquinas
recreativas, ha creado para i la consola de videojuegos
perfecta. Capaz de ofrecerte unos graficos y un sonido que
solo los ordenadores cinco veces mas caros son . .

capaces de conseguir.

Con unos accesorios como las GAFAS 3D, que te permitiran
vivir los juegos en una dimension sorprendente, o Ia
PISTOLA LASER, que te hara afinar la punteria y los reflejos.
Con los mejores titulos del mercado, por algo SEGA es
también la numero 1 en el desarrollo de los videojuegos
(Out Run, R. Type, Altered Beast, Shinobi, Afterburner, elc.)
En resumen, la consola de videojuegos SEGA convertira el
televisor en tu maquina recreativa..., sin salir de casa.




LA CREACION DE
EMPIRE IMPLICABA
MUCHOS RIESGOS
QUE ESTABAMOS

DISPUESTOS A
CORRER

icromania visitd
hace unos dias las
oficinas de ODE,
situadas en una granja reforma-
da en un barrio tranquilo y
apartado de la ciudad de Ox-
ford. Alli tuvimos oportunidad
de charlar con Richard Yapp y
David Pringie, dos de los prin-
cipales miembros de la compa-
iiia.

MM: El més famoso de todos
vuestros juegos es «Trivial Pur-
suity, ;a dénde ha llegado su
€xito?

RY: Hasta ahora hemos com-
pletado casi 90 versiones dife-
rentes. El problema de «Trivial
Pursuit» es que hemos tenido
que escribir cada formato del
juego en varios idiomas y tam-
bién crear distintas preguntas
para paises que comparten la
misma lengua, ya que una pre-
gunta apropiada para alguien
del Reino Unido puede que no
lo sea para un australiano o un
americano, vy asi el numero de
versiones que se necesitan se
multiplica rapidamente.

Aungue la primera versién del
«Trivial Pursuit» fue lanzada
hace cuatro afios sigu¢ vendién-
dose bien y generando benefi-
cios; de hecho, la versién para
Amiga se completd hace poco.
Esperamos ademds continuar
produciendo nuevas versiones
durante algin tiempo. Este es,
con diferencia, el juego que més
ha vendido de cuantos hemos
producido, lleva aproximada-
mente 500.000 unidades, en to-
dos los formatos, en el mundo
entero.

MM: ;Qué juepos siguieron a
«Trivial Pursuit»?

RY: Una simulacién de nave-
gacion a vela para Activision lla-
mada «Sailing», que fue disefia-
da y escrita para los formatos de
8 bits por mi. El juego fue bien
recibido por la prensa briténica
pero no se vendié muy bien. En-
tonces hicimos «Yes Prime Mi-
nister» para Mosaic. Este fue un
trabajo innovador en software
en forma de libro interactivo.
Tenia grandes ideas pero, por
desgracia, no tuvo un gran €xi-
to comercial, «Time» y «Slee-
ping Gods Lie» han sido publi-
caciones recientes en formato de
16 bits gue se han lanzado con
el sello Empire, Siempre hemos
tenido como politica situarnos a
la vanguardia de la programa-
cién y nunca nos ha frenado lle-
var a cabo ideas originales, in-
cluso cuando podiamos haber
tenido mayor éxito comercial es-
cribiendo conversiones de re-
creativas. Nos encanta la parte
creativa de nuestro trabajo.
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Es muy probable que, a pesar del tiempo transcurrido

desde que los primeros juegos de la compaiila ODE (Oxford Digital

Enterprises) vieron la luz, su nombre no os resulte demasiado familiar.
Sin embargo, comenzaréis rapidamente a asociar ideas si
os decimos que entre los trabajos realizados
por esta compafiia independiente destacan titulos tan populares como
el clasico «Trivial Pursuit», en su versién informatica y que son,
ni mds ni menos, que los artifices de «<Empire», un sello de reciente
creacion bajo el que apareceran los juegos desarrollados por la compafia.

Nuestro corresponsal Alan Heap {en ¢l centro) junto a Richard Yapp y David Pringle en un momento de la entrevista.

RICHARD YAPP y DAVID PRINGLE

MM:; Escribis todas las ver-
siones vosotros mismos?

RY: No todas. Escribimos la
mayoria, pero de vez en cuando,
—como en ¢l caso de las versio-
nes 8 bits de «Gazzan—, contra-
tamos a otros programadores
como colaboradores para que
leven a cabo ciertos trabajos.

MM: ;En qué estdis frabajan-
do ahora mismo?

RY: En una simulacion de
tanque llamada «Team Yan-
keen. Existe un libro y un juego
de mesa con ¢l mismo nombre
en el que basamos nuestro pro-
yecto; los dos han tenido mucho
€xito y por eso tenemos grandes
esperanzas. Por otro lado Do-
mark siempre nos estd pidiendo
que escribamos otra version del
«Trivial» 0 nuevas preguntas
para el mismo, parece ser un
programa infinito.

MM: ;Qué formatos crees
que serdn los mds comerciales en
el futuro?

RY: En Europa los ordenado-
res de 16 bits (el Amiga y el Ata-
ri ST) son sin duda los que es-
tan a la cabeza del mercado. En
los EEUU las consolas han al-
canzado gran éxito wltimamen-
te, por lo que espero ver el mis-
mo fenémeno reflejado en
Europa pronto. Sin embargo, si-
gue habiendo muchas ventajas

ODE es una companla
independiente de progra-
madores. Fue creada, ha-
ce aproximadamente seis
afios, por tres amigos que
anteriormente habian sido
estudiantes en la universi-
dad de Oxford, una de las
universidades mds anti-
guas y prestigiosas del
mundo. Los tres compar-
tfan un interéds comin: los
micro-ordenadores; se da-
ban cuenta de que habla
escaser de buenos progra-
madores en el pals, en ese
momento,'y decidieron re-
Henar el vacio del merca-
do.

En la actualidad ODE es-
td formada por un director
general —David Pringle—,
cinco programadores y un
artista grafico. Desde en-
tonces muchos de los jue-
gos que han escrito han al-
canzado fama mundial, es-
pecialmente la conversién
a los ordenadores de «Tri-
vial Pursuite, programa
del que han realizados 87
versiones distintas, —el
juego ha sido traducido a
ocho idiomas diferen-
tes—, y sigue mantenien-
do cifras de ventas muy
elevadas.
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en un teclado por lo que creo
que los juegos de consola y los
microordenadores se repartirdn
el mercado.

MM: ;Significa esto que el
Spectrum y los otros ordenado-
res de 8 bits desaparecerdn?

RY: Tarde o temprano ese
mercado se extinguira, pero de-
bido a la gran cantidad de orde-
nadores vendidos mantendran
su presencia en el mercado du-
rante algunos afios y atin no te-
nemos intencidén de abandonar
el Spectrum.

En ese momento David Prin-
gle, que hasta ahora ha estado
callado, interviene.

DP: Richard ha olvidado
mencionar otros dos titulos que
fueron grandes éxitos para no-
sotros: «Raise the Titanic» pa-
ra Activision y «Hunt for Red
October» para Grandslam.
«Hunt for Red October» fue
una simulacién de submarino
que vendié 25.000 copias en
Europa en formato 16 bits y mas
de 100.000 en EEUU, A media-
dos de 1988 escribimos un jue-
go llamado «Better Dead than
Alien» que tuvo como caracte-
ristica ser el primer juego escri-
to por ODE y lanzado con el se-
llo Elektra, en el que ODE tenia
acciones. Nos asociamos con
otras dos compailias cuya res-

"\ mejor politica es mantenerse
enla vanguardia”

PODIAMOS HABER
_ TENIDO MAS
EXITO COMERCIAL
REALIZANDO
CONVERSIONES DE
COIN-OPS

ponsibilidad era la distribucién
y ¢l marketing del juego, mien-
tras que nosotros nos concentra-
bamos en escribirlo. Por desgra-
cia este convenio sélo dur6 pa-
ra aquel juego, pero ahora he-
mos lanzado un nuevo sello lla-
mado Empire, en asociacién con
uno de nuestros anteriores so-
cios. El primer producto que sa-
1i6 al mercado con el sello Em-
pire, en julio del pasado aiio,
fue «Sleeping Gods Lie», al que
le han seguido «Time» , «Gaz-
za's Super Soccer» y «Doctor
Doom’s Revenge»,

MM: ;Quién distribuye los
productos Empire en Espaiia?

DP: Proein S,A. Todos nues-
tros productos han de traducir-
se antes de salir al mercado, y
Proein ha funcionado con efica-
cia y rapidez, ayudandonos en
esta tarea.

MM: ;Cu4l ha sido el mayor
cambio experimentado en ODE
desde su nacimiento?

DP: Sin lugar a dudas, la ex-
tensién del mercado a todo el
Ambito europeo nos ha condi-
cionado bastante. En un princi-
pio nadie consideré que el mer-
cado se extenderia mds alld de
Gran Bretaiia, pero ahora tene-
mos que escribir juegos que ten-
gan interés en cualquier pais
europeo, olvidando la mentali-
dad estrictamente britdnica.

MM: ;Significa la formacién
de Empire que os concentraréis
m4s en I parie editorial del ne-
gocio?

DP: Si, Esto implica mds ries-
gos, pero estamos dispuestos a
correrlos. Cada vez estamos mas
hartos del trato que recibimos de
los editores de software y por lo
tanto controlaremos a partir de
ahora todos los procesos y no
solo la programacién,

MM: ; A qué tipo de trato te
refieres?

DP: La mayor frustracién de
los programadores independien-
tes de software viene cuando el
editor con ¢l que trabajas rehu-
sa pagarie. Hemos tenido plei-
tos en un par de ocasiones para
cobrar y todavia nos debe dine-
ro una compafiia para la que
trabaiamos hace unos afios.
Mientras que nosotros podemos
entablar demandas muchos pro-
gramadores independientes no
pueden. Hay otras frustraciones
como no ver €l nombre de tu
compaflia incluido en el produc-
to final, o que cambien el titu-
lo, etc. Esperamos que al desa-
rrollar nosotros mismos todos
los aspectos del negocio evitare-
mos este tipo de problemas, B

Alan Heap
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XENOPHOBE

Odio estelar

MICROSTYLE

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

e la manc de
DMicroSty!e nos viene
«Xenophobey,
conversidn de una maguina
recreativa de Bally Midway.
Cuenta la historia que
tras haber logrado un
equilibrio politico y ecoldgico
en el Sistema Solar, después
de siglos vy siglos, una serie
de acontecimientos acabarcn
con este equilibrio que tanto
habfa costado alcanzar;
todos estos hechos fueron
achacados en su momento a
causas «logicass (el virus
marciano gue acabo con
tada la poblacién en e
planeta vecino, la inespeada
erupcion volcdnica en Iapiter
que termind con la vida de
los componentes de la
misién en lo), lo cual no
evitd las logicas sospechas y
recelos de unos palises
respecto de otros y una
guerra fria cada vez mas
caliente. Asf la situacion, un
hecho vino a cambiar el giro
de los acontecimientos: unas
transmisiones de origen
desconccido més alla de la
Grbita de Urano, y dias
después, la colonia en el
satélite Europa deja de emitir
sefiales. Nos enfrentamos a
una raza extraterrestre gue
pretende conquistar nuestrg
sistema, se ha desatado la
«xenofobia». Si queremaos
vengar la muerte de nuestros
hermanos terrestres, nos
dirigiremos a la base en
Europa y eliminaremos a los
alienigenas.

A lo largo de nuestro
recorrido nos encontraremos
con diversas especies
extraterrestres, cada una de
las cuales posee
caracteristicas propias: los
«pods», bolas pasivas que
permanecen en el suelo y no
atacan, los «critter», especie
de escorpiones galacticos, los
«tentacles», los «rollerbaby»,
los «snotterpillar»... Nosotros,
a su vez, disponemos de una
pistola con la que ir
eliminando «marcianos», asi
como bombas |, si bien
podemos ir utilizando otras
armas que encontraremos en
las distintas habitaciones por
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Nos enfrentamos a una roza ex-
traterrestre que pretende conquis-
tar nuestro sistema.

R d: Tat=1? al=ln

Durante el recorrido encontrare-
mos diversos enemigos que po-
seen caracteristicas propias.

= vyEMADIILNDD

Para completar la misién dispona-
mos de dos mil unidades de ener-
gia, que irén descendiendo al re-
cibir impactos snemiges.

las que pasemos (faser, laser,
rifle luminico). También
encontraremecs otros objetos
que nos proporcionaran
puntos, y tanto éstos como
las armas pueden ser
recogidos agachandose,

Para campletar la misién
disponemos de 2,000
unidades de energia, que
irdn reduciéndose a medida
que seamos alcanzados por
las distintas razas
alienigenas.

«Xenophobe», en su parte
positiva, ofrece la posibilidad
de escoger tu protagonista
entre varias opciones, y
sobre todo, la posibilidad de
jugar dos personas a la vez.
Ademas, posee una
dificuitad bien medida, y las
dos mil unidades de energia
dan para jugar un buen rato,
lo cual es de agradecer. Un
movimiento aceptable y una
adiccidn de nivel medio-alto
no loaran ocultar, sin
embargo, unos graficos
normalitos y una pantaila de
juego muy reducida,
demasiado, B

AM.
123456784910
Adiccidn:
. NENE
Gréficos:
i L1l ]
Originalidad: —

TEST DRIVE

THE DUEL
Un sueiio hecho realidad

ACCOLADE

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Commodore

200 km/h, en una maravi-

lla tlamada F40 o Porsche
959, es un suefio que desgracia-
damente sélo unos pocos privi-
legiados pueden convertir en
realidad. Afortunadamente, en
las pantallas de nuestros ordena-
dores las cosas cambian total-
mente y hasta lo que parece en
principio imposible se vuelve
factible, como viene a demos-
trarnos este «Test Drive II: The
Duel» de Accolade, que va a co-
locarnos, por arte de magia y
carga de cassete, al volante de
un fastuoso, reluciente y veloz
deportivo de lujo.

Al comienzo del juego debe-
remos pasar por una serie de
menus previos en los que tendre-
mos que seleccionar tanto el
automaovil que vamos a condu-
¢ir (como ya hemos menciona-
do podemos optar entre un pre-
cioso F40 rojo o un deslumbran-
te Porsche 959 plateado), como
el modo de juego en que quere-
mos tomar parte, ya sea para

Surcar la carretera a mas de

competir contra la computado-
ra —que manejard su propio
vehiculo— o bien para luchar
simplemente contra el crondme-
tro. Por 1iltimo se nos ofrecerd
la posibilidad de modificar el ni-
vel de dificultad del programa,
para que, a continuacion, co-
mience ¢l juego en si.

Este reproduce bastante fiel-
mente —de hecho ¢l programa
tiene bastante mas de simulador
que de clasico juego de coches—
las sensaciones que podriamos
experimentar en el interior de un
verdadero deportivo. Para elio
se ha escogido un punto de vis-
ta frontal de la carretera que re-
coge también en pantalla el cua-
dro de mandos del coche, deta-
lle este de suma importancia ya
que en él encontraremos infor-
maciones de vital imporiancia
para el desarrollo del juego, co-
mo los datos del cuentarevolu-
ciones, velocimetro, la cantidad
de combustible de nuestro depo-
sito, e incluso una serie de dis-
positivos especiales capaces de
detectar la presencia de radares
o de vehfculos policiales; tam-
bién encontraremos algo tan im-
prescindible para la conduccién
COMO nuestro ¢spejo retrovisor,
que nos informard puntualmen-
te de lo que sucede a nuestras es-
paldas.

Vive las sensaciones que se expe-
rimentan en un deportivo.

Los detalles contribuyen a aumen-
tar el realismo.

El efecto tridimensional esta muy
conseguide,

La carrera se divide en varias sec-
ciones que deben ser cargadas
desde et} cassefte.

La carretera ¢sta dividida en
diferentes secciones que deben
ser cargadas por separado des-
de el cassette, encontrandose al
final de todas ellas una gasoli-
nera que se convertird siempre
en nuestra meta final. Si conse-
guimos alcanzaria no sélo se re-
pondr4 totalmente el combusti-
ble de nuestro automévil, sino
que ademads se nos informara del
tiempo invertido en completar el
trazado, as{ como —en el caso
de que estemos compitiendo
contra la computadora— de si
hemos conseguido llegar a este
punto antes que nuestro contra-
rio.

El efecto tridimensional que
simula nuestrc movimiento a
través de la carretera estd perfec-
tamente conseguido, y si a esto
le sumamos el hecho de que el
juego mantiene una buena cali-
dad grafica y un aceptable nivel
sonoro todo conduce —y nun-
ca mejor dicho— a que, en de-
finitiva, €l juego cause una ex-
celente impresién y un alto gra-
do de adiccién. B
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NIGHTDAWN

Gauntlet ano 2000

MAGIC BYTES
Commodore
V. Comentada: Commodore

arece mentira la de
Pvueltas que se le puede

dar a una idea tan
absolutamente gastada y
"sobada” como lo es la que
inspiré en su momento uno
de los juegos mas
legendarios de la historia del
software: «Gauntlet». Y sin
embargo, asf es, porgue los
sefiores de Magic Bytes han
debido pensar que, por lo
visto, todavia quedaba
alguna veta —dentro de lo
gue en su momento fue
todo un filén— por explotar
y han realizado este
«Nightdawn», que aungue,
eso si, se gasta una caratula
y un argumento muy
futurista, no deja de ser algo
asi como un «Gauntlet» del
afio 2000.

Para que quede clara la
cosa bastard seguramente
con deciros que el desarrollo
del juego es basicamente el
siguiente: nos encontramos
dentro de una plataforma
dividida en diferentes
sectores, comunicados entre
si por compuertas que sélo
se pueden abrir tras recoger
sus correspondientes llaves
(tarjetas de acceso en este
caso marcadas con el letrero
"kit"), encontrdndose en
uno de ellos la salida hacia
la siguiente plataforma,
nuestro objetivo principal.

Uno de jos primeros pasos
que tenemos que dar al
comienzo de la misidn es
recoger nuestro kit de
disparo, pues de otra forma
estaremos totalmente
indefensos. Sin embargo,
también hay que hacer notar
el hecho de que muchos
enemigos son del todo
indestructibles y que todo lo
que podremos hacer frente a
ellos es ser lo
suficientemente rdpidos
como para apartarnos de su
camino. De lo que si
podremos dar cuenta es de
tos generadores de enemigos
gue se encuentran repartidos
a lo largo de las plataformas
y que una vez eliminados
dejarén de producir su
mortifera creacién.

Otros detalles de
importancia acerca del
desarrollo del juego es que

Con ayvda de los intarruptores podre-
mos detener las barreras energéticas.

L_..._P—L_I_I_.L_.L_l_l_
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Las similitudes con «Gauntlet» son maés
que evidentes; una vez mas se ha sacri-
ficado la originalidad.

mientras buscamos nuestro
camino hacia la salida nos
encontraremos con
diferentes tipos de objetos
de utilidad como
recargadores de energia o
incrementadores de nuestros
poder armamentistico, asi
como diferentas
interruptores que controlan
el funcionamiento de las
barreras .

En cuanto a los peligros,
con las que nos
enfrentaremos a lo largo de
nuestra misién, estos van
desde los ya mencionados
enemigos a los campos
minados pasando por la
posibilidad de que nos
caigamos fuera de las
plataformas, lo cual también
nos costard la pérdida de
una vida.

Pasando a hablar de la
calidad técnica del programa
hay que decir que ésta no es
demasiado elevada, ya que,
a excepcion de unos
destacables efectos sonorocs,
el juego se mueve por e
terreno que va de lo
normalito a lo mediocre,
especiaimente a nivel
grafico, con unos “sprites”
tremendamente sencilios.

En definitiva «Nightdawn»
es un juego bastante
discreto y medianamente
entretenido que, desde
luego, no va a pasar a la
historia de la programacién B

1E.B.
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RECOMENDADOS

RAM

TOPO (Spectrum, Amstrad, Msx)

CAPITAN TRUENO

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Msx)

BEACH VOLLEY

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CAZAFANTASMAS 2

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MORTADELO Il

ANIMAGIC (Spectrum, Amstrad, Msx)

LIVINGSTONE SUPONGO 2

OPERA (Spactrum, Amstrad, Msx)

SNOOPY

THE EDGE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TUSKER

SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad)

JABATO

A.D. {(Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx}

TEST DRIVE 1l

ACCOLADE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

EMILIO SANCHEZ VICARIO GRAND SLAM

ZGURAT (Spectrum, Amstrad, Msx)

SATAN
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Msx)

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

TOPO (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

OPERATION THUNDERBOLT

OQCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodcre}

GHOULS'N’GHOSTS

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

BUMPY
LORICIELS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BEACHVOLLEY

Tan bueno como en 16

OCEAN

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Amstrad

ecientemente los usuarios
Rde 16 bits se vieron grata-

mente sorprendidos por
la publicacién para sus ordena-
dores de uno de los mejores si-
muladores deportivos creado
para estas mdquinas, «Beach

Volley», de la compaifiia ingle-
sa Ocean.

Pues bien, continuando con la
nueva moda que parece imperar
dentro del mundo del software,
de editar primero los programas
en 16 bits para mds tarde —y si
su rendimiento ha sido el
esperado—, hacer lo propio pa-
ra los ordenadores de 8 bits,
Ocean nos presenta, precisa-
mente, estas tltimas versiones
de «Beach Volley».

El juego, como su propio

Cada equipo esta formado por dos
jugadores, en lugar de los seis ha-
bituales.

nombre indica, reproduce el de-
sarrollo de un deporte, no de-
masiado abordado dentro del
mundo del ordenador, como es
el voleibol o balonvolea, en una
modalidad, ademads, poco cono-
cida en nuestro pafs, pero al pa-
recer muy popular en las playas
norteamericanas, especialmentec
en las de California. Esta pre-
senta como diferencia sustan-
cial, respecto a la practicada se-
giin el reglamento, el hecho de
que cada equipo estd formado
tinicamente por dos jugadores,
en lugar de los seis que lo com-
ponen normalmente.

El manejo del programa es
bastante sencillo, dependiendo
las acciones que debemos reali-
zar de que seamos nosotros los
que tengamos que lanzar el ba-
lén hacia el campo de nuestros
adversarios o por ¢l contrario re-
cibirlo. En el primer caso, y su-
poniendo que estemos comen-
zando un partido o disputando
un nuevo punto, lo primero que
tendremos que hacer seri reali-
zar el saque, que es con diferen-
cia una de las acciones mas sen-
cillas; a continuacion ¢l equipo
contrario (que puede estar con-
irolado bien por el ordenador
bien por otro jugador) deberd
proceder a devolver el esférico,
para lo cual puede tocarlo un
maximo de tres veces. Acto se-
guido, y suponiendo que lo con-
sigan (en caso contrario nos
anotaremos un punto en nuestro
marcador), seremos nosotros
quienes deberemos hacer lo pro-

MOONWALKER

U.5.GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LOS INTOCABLES

QCEAN {(Spectrum, Amstrad, Commodore)

LEONARDO
STARBYTE (Commodore)

BATMAN

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commadore)

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

20 MICROMANIA

THE BRICK

Un, dos, tres... ladrillos otra vez

DELTA
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

elta Software abre
Dfuego por segunda vez

con «The Brick», un
juego que como su propio
nombre indica es una nueva
incursiéon dentro del mundo
de los machaca-ladrillos.

Para evitar extendernos

con opiniones repetidas ya
en muchas ocasiones, vamos
a resumir en unas lineas
todo lo que se puede decir

acerca de «The Bricks»:

1) Que los juegos de
machaca-ladrillos son
efectivamente sencillos y
adictivos, pero no tanto
cuando uno ha tenido que
vérselas con bastantes mas
de una veintena.

2) Que precisamente por
la propia concepcidn del
juego, uno tras otro nos han
ido ofreciendo exactamente
o mismo, sin la més minima
variacion o detalle de
originalidad.

3) Que el modelo criginal,
«Arkanoids —y aun mas su

| L ., Fi L ;

No existe un ajuste adecuado en-
tre la velocidad de la bola y la de
la raqueta.

continuacién—, eran lo
suficientemente buenos
come para no haber
precisado de ningun tipo de
continuadores.

4) Que aun mucho menos
son necesarias las
imitaciones si, ni siquiera,
consiguen equiparar en



h
T
it
El campeonato se desarrolla a lo lar-

go de ocho escenarios, a los que ac-
cedemos tras ganar.

pio. Dispondremos de dos indi-
cadores para ello, un cursor que
nos sefiala e} lugar al que se di-
rige la pelota, y una flecha que
nos marca a cudl de los dos ju-
gadores controlamos en ese mo-
mento, El otro jugador queda-
rd en ese momento bajo el con-
trol del ordenador, y serd él el
encargado de ejecutar el segun-
do golpe, para que a continua-
¢ién nosotros culminemos la ju-
gada, a ser posible con un espec-
tacular y resolutivo mate.

El ganador del encuentro se-
rd aquel que consiga anotar en
su marcador primero siete pun-
tos, cosa que e la opcidon de un
unico jugador y siempre que
seamos nosotros los vencedores,
nos permitird acceder a nuevos
escenarios, de los § que en total
componen el campeonato que el
juego nos propone.

Técnicamente el programa
ofrece un nivel excelente y des-
de los graficos de los jugadores
a los decorados de fondo, pa-
sando por los rdpidos y realistas
movimientos, asi como por un
sonido muy adecuado al juego,
no se le puede reprochar abso-
lutamente nada, excepto un ni-
vel de dificultad quizds demasia-
do elevado en un principio. B

JEB.

1234557831

Adiccién:
Gréficos:
Driginalidad;

calidad y scbre todo en
jugabilidad a lo imitado.

A todo esto sélo nos
gueda afadir que aunque
lédgicamente «The Brick»
resulta superior a algunos de
los primeros machaca-
ladrillos aparecidos, sobre
todo a nivel gréfico y
SOnera, No ocurre asi con su
jugabilidad, que gracias al
irritante grado de dificultad
reduce, considerablemente,
el interés, ya muy devaluado
de por si, por su total falta
de criginalidad.

RPG.
[ 123456788H
Adiccidn: Tl |
Grificos:
Originalidad: I | | |

FALLEN ANGEL

Peleas subterraneas

SCREEN 7

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

las companlas veteranas
del mundo del software

cuentan con uno o varios
titulos de artes marciales
dentro de su produccién por
qué una nueva companla
como es Screen 7 iba a ser
menos. Por ello ahora nos
presentan, «Fallen Angel»,
un juego que desciende
directamente de titulos como
«Renegade», «Vigilante» o
aStreet Fighter», y con los
que guarda un parecido algo
mas que considerable,

Nuestra misién se va a
desarroflar en los andenes y
vagones de los Metros de
tondres, Paris y Nueva York,
donde tendremos que tratar
de desarticular una peligrosa
organizacién internacional de
trafico de drogas. Cada
ciudad constituye una fase
independiente, que debe ser
cargada por separado desde
el cassette, y a su vez cada
fase estad dividida en varios
escenarios que se
correspanden con diferentes
estaciones de metro. En
todas ellas tendremos que
hacer frente, en primer
lugar, a una serie de
enemigos que nos atacaran
en el andén, para a
continuacién, y si
conseguimos deshacernos de
todos ellos, pasar al interior
del tren (para lo cual
tendremos que dirigirnos ai
vagédn situado en el extremo
derecho), donde tendrernos
que |uchar contra otro
reducido numero de
maleantes que constituirdn
nuestro Ulitimo obstaculo
para acceder a una nueva
estacién. En cada ciudad
tendremos ademds que
realizar dos tareas
ineludibles: encontrar el
billete de avién, que nos
permitird viajar a otra
ciudad, y eliminar al cabecilla
de los malhechores de la
ciudad, que se encuentra
situado siempre al final del
lado derecho de la ultima
estacion.

lL.os enemigos se pueden
dividir en tres grupos
principales: los que nos
atacan unicamente con sus
punos, los que lo hacen con
porras y los que lo hacen
armados con puiales;
obviamente los més

Era de esperar. Si todas

El juego tiene como escenaric el
metro de tres grandes ciudades:
Nueva York, Paris y Londres.

Para entrar en el tren debemos di-
rigimos al vagén situado més a la
derecha.

peligrosos son estos dos
ultimos grupos, si bien la
forma de enfrentarse con
todos los enemigos es
practicamente la misma.
Técnicamente el juego
ofrece un nivel bastante
aceptable, con gréficos bien
disefados y de gran tamafio,
que se mueven por
escenarios monocromos (el
color se puede cambiar
utilizando una tecla que
controla este particular)
comunes para cada ciudad,
El scroll de pantalla est4
también correctamente
realizado, y el sonido sin

~ liegar a ser espectacular

cumple durante el desarrollo
del juego. El grado de
dificultad del programa no
es demasiado elevado
{especialmente si hacemos
uso del golpe de patada con
salto), ¥ no resulta
excesivamente dificil llegar al
tercer nivel del juego en las
primeras partidas. Esto unido
a la escasa —por no decir
nula— originalidad hacen
que el nivel de adiccidén no
sea demasiado elevado, a
menos, claro estd, que se
sea un auténtico fanatico de
los juegos de artes marciales,
en Cuyo caso seguramente
«Fallen Angel» no
decepcionard. B

JE.B.
1234567891
Adiccidn: W l
Gréficos:
Driginalidad: lll l l ! l

2—1-—~1 SUPER WONDER BOY
3—4— | BATMAN

4—2— | GHOTSBUSTERS Il
5—1— T INTOCABLES

6—1— T CAPITAN TRUENO
7—2-- 1 ALTERED BEAST

8—3— | V. AL CENTRO DE LA TIERRA

9—1— T SHINO®&!
10—1— 1 GHOULS'N’' GHOSTS

e AMSTRAD
1—3—1 ATODA MAQUINA

2—2— T GHOSTBUSTERS H
3—1— T CAPITAN TRUENO
4-—3— | BATMAN

5—2-— 1T V. AL CENTRO DE LA TIERRA
6-—1— T OPERATION THUNDERBOLT

7—2— | CABAL

8—2— 71 SHINOBI

9-—1— 1 TURBO OUT RUN
10—1— 1 CHASE H.Q.

COMN
1—3—— A TODA MAQUINA
2—2— 1 INTOCABLES
3—2— T TURBO OUT RUN
4—3-— | BATMAN

5—2— 1 GHOSTBUSTERS II
6—6— T DOUBLE DRAGON
7—4— | INDIANA JONES
8—3— T CHUCK YEAGERS
9—2— | GHOULS'N' GHOSTS

10—2— 1 AVENTURA ORIGINAL

ALTERED BEAST
BUTRAGUENO Il

1—1— 1 SHINOBI

2—2— 1 GHOSTBUSTERS I
3—1-—1 CAPITAN TRUENO

4—a4— 1 MICHEL FUTBOL MASTER
5—3— | ATODA MAQUINA
6—3— 1 TOPBY TOPO

7—2— 1 PAC-90

8§—2—1]

g gm—

0—3—1

1

1—1— 1 GHOSTBUSTERS Il
2—1— 1 ROGER RABBIT
3—2— 1 MAYDAY SQUAD
4—1— 1 GARFIELD I)
5—3— | KICK OFF
6—4—— DOUBLE DRAGON
7—1— T ALTERED BEAST
8-—3— | AFRICAN RAIDERS
9—2— T TRIVIAL PURSUIT

10—1— 1 FOOTBALL MANAGER 2

1—3— 1T CRAZY CARSH
2—4—1 F-16

3--1— 1 TEST DRIVE
4—3— ] KICK OFF
5-—3— ] KNIGHT FORCE
6—2— T AFRICAN RAIDERS

7—1-— T SHADOW OF THE BEAST

8—1— T BATTLE VALLEY
9—1—1 DYNAMITE DUX

SPECTRUM

 1—3—— A TODA MAQUINA

EMILIO SANCHEZ VICARIO

Erbe
Activision
Ocean
Activision
Ocean
Dinamic
Activision
Topo
Virgin
U.S.Gold

Erbe

Activision

Dinamic
Ocean
Topo
Ocean
Ocean
Virgin
U.58.Gold
Ocean

Erbe
Ocean
1J.8.Gold
QOcean

Activision
Melbourne

Lucasfilm

Electronic

U.S.Gold
A.D,

Virgin

Actlvision

Dinamic
Dinamic
Erbe
Topo
Dro
Zigurat

Activision

QOcean

Activision
Coktel Vision

Tynesoft
The Edge
Anco

Melhourne
Activision
Tomahawk

Domark
Addictive

Titus
Digital
Accolade
Anco
Titus

Tomahawk
Psygnosis

Hewson
Activision

10—2— | ASTERIX Y EL GOLPE DEL MENHIR Cokte! Vision

1—1— 1 ASTERIX Y EL GOLPE DEL MENHIR  Coktef (5%)
2—1— T SPIDERMAN Empire (3V2)
3—3— 1 MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic (8%}
4—1— 1T TRIVIAL PURSUIT Domark (5%}
5—3— | PAC-90 Dro-Soft (514)
6—2— | KNIGHT FORCE Titus (3%)
7—1— 1 ROGER RABBIT Cakte) Vision (5'%)
8—1—1T 5 EXITOS OPERA Opera (514)
9—2—1 F16 Digital (514)
10—3— | KNIGHT FORCE Titus (5%)

Esta informacidn corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde 2 nirgln crite-
rio de calidad impuesto por la revista. Ha sido efaborada con la colaboracidn de £ Corte Inglés.

B 1.* columpa: situacion en la lista.
2.2 columna: permanencia.
B 3.* columna: tendencia.




BLACK TIGER

Hombre contra dragon

CAPCOM

Spectrum, Amstrad,
Commodore
V. Comentada: Spectrum

espués de los formida-

bles resultados conse-

guidos con «Strider» vy
«Ghouls’n’ghosts», Capcom
vuelve a la carga con una nueva
conversion de una maquina ar-
cade. En esta ocasién le ha to-
cado el turno a «Black Tiger»,
un trepidante arcade de plata-
formas protagonizado por un
poderoso guerrero que va a te-
ner que enfrentarse, en solitario,
contra los mds maléficos servi-
dores de las fuerzas de la oscu-
ridad.

Nuestra aventura comienza en
una época muy alejada de noso-
tros en el tiempo, una época de
destruccion y muerte, donde s0-
lo los mds fuertes sobrevivian.
Ni siquiera, los mds bravos gue-
rreros fueron capaces de hacer
frente a la terrible amenaza que,
ilegada directamente del infier-
no, vino a sumir al mundo en la
oscuridad: tres gigantescos dra-
gones, enviados por el mismisi-
mo Lucifer, conquistaron a
fuerza de fuego y sangre el po-
der sobre todas las criaturas te-
rrestres, implantando un reina-
do de cruel tirania en la que los
antaio altivos guerreros no
eran sino pobres bestias esclavi-
zadas.

Tan s6lo uno de ellos demos-
1ro tener el arrojo suficiente co-
Mo para no resignarse a su cruel
destino, su nombre era Black Ti-

ger y desde entonces su mision
y su destino pasaron a ser uno
solo: acabar con los tres temidos
dragones.

Su objetivo no va a ser, sin
embargo, nada facil, pues para
ello va a tener que recorrer en
nuestra compaiiia los seis nive-
les que componen el juego, ca-
da uno de etlos formado por una
estructura laberintica de plata-
formas y columnas a través de
las cuales, y desafiando a menu-
do el inmenso vacio con espec-
taculares saltos, tendremos que
hallar nuestro camino hacia la
siguiente fase.

A lo largo de nuestro recorri-
do, y armados en principio uni-
camente con nuestro escudo y
nuesira maza, encontraremos
todo tipo de sorpresas, algunas
bastante mas agradables que
otras, por supuesto. Entre éstas
cabe citar €l hecho de que rom-
piendo los jarrones esparcidos
por muchas pantallas podremos
recoger diferentes objetos como
monedas, cuya utilidad revela-
remos mas adelante, o relojes de
arena, que incrementaran en
unas cuantas unidades e] marca-
dor que cronometra el tiempo de
que disponemos para completar
cada nivel. Pasando a hablar de
las sorpresas desagradables, mu-
cho mas abundantes por cierto,
hay que citar [a continua apari-
cion de deformes y feroces ene-
migos, asi como otros peligros
no tan evidentes entre los que
destacan las serpientes camufla-
das en las columnas o las plan-
tas carnivoras que Surgen repen-
tinamente del suelo. Por supues-
to tampoco faltardn a la cita los

El objetivo del protagonista es des-
truir a los tres temibles dragones.

i 1

Rompiendo los jarrones podremos
recoger los objetos que ocultan.
k. - o 1

Tampoco faltan a la <ita los inevi-
tables enemigos de final de fase.

inevitables enemigos finales de
fase, que una vez mas se empe-
flardan en complicarnos el acce-
so al siguiente nivel.

Volviendo al tema de las mo-
nedas, su utilidad consiste en
permitirnos adquirir nuevo ar-
mamento y defensas en las pan-
tallas especiales de compra, a las
que s6lo podremos acceder tras
localizar al hechicero —su as-
pecto tiene mas de Quasimodo
que de otra cosa, y hay uno en
cada nivel— encargado de con-
trolar este menester.

Entrando a enjuiciar la cali-
dad técnica y grafica del progra-
ma hay que reconocer que am-
bas han sido muy cuidadas, y el
juego ofrece una jugabilidad y
un grado de interés perfecta-
mente comparable al de 1a m4-
quina original. Hablando de
comparaciones, tampoco pode-
mos dejar de hacer referencia al
nada casual parecido que existe
entre «Black Tiger» y la prime-
ra parte del «Satan» de Dinamic
(gue viene a ser como una espe-
cie de conversion libre de la ma-
quina de Capcom); sin preten-
siones de echar mds lefia al fue-
2o, lo 1inico que si os podemos
decir es que en cuanto a su de-
sarrollo, aspecto y estructura
ambos juegos se parecen co-
mo dos gotas de agua... en fin,
que ellos se las entiendan entre
si. |

1EB.
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DOUBLE DRAGON I

Dale que te pego

VIRGIN MASTERTRONIC

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

la produccion de juegos

de artes marciales debe
ser una especie de
enfermedad contagiosa que
ataca a las companias de
software, porque sino nos
resulta verdaderamente dificil
encontrar un buen motivo
para que sigan llegando
titulos como este «Double
Dragon ll», o los también
recientes «Ninja Warriors» o
«Fallen Angels.

Antes de nada queremaos
advertir que esta ohservacion
no la provoca la mayor o
menor calidad de los citados
juegos, sino el hecho de que
entre ellos no se puedan
apreciar diferencias notables
o cuando menos algin
detalle de originalidad capaz
de atraer nuestra atencién.

Con estas premisas
légicamente, «Double
Dragen ll» ya cuenta con un
primer factor negativo a sus
espaldas, si bien mucho nos
tememos que no sea el
unico. Veamos... El
argumento nos traslada de
nuevo a las calles de una
peligrosa ciudad donde los
dos hermanos protagonistas
de la primera parte del
juego, Billy y limmy, van a
retomar la historia donde la
dejaron, es decir, justo
después de haber liberado a
la bella Marian de las manos
de los Guerreros Negros.
Linda, la dnica superviviente
de la banda de los Guerreros
Negros ha empleado los
cinco anos transcurridos
desde entonces en investigar
la resurreccién de los
cuerpos muertos, con
resultados tan optimos gue
acaba de sacar de sus
tumbas hasta al tltimo
componente de la banda
que exterminaron Billy y
limmy. Sedientos de
venganza, los Guerrercs
Negros han vuelto a capturar
a Marian, quien
desgraciadamente ha corrido
pecr suerte que en la
primera parte de la aventura.
Afortunadamente no tcdo
esta perdido, si nuestros dos
héroes consiguen volver a
derrotar a estos fanaticos
asesinos y encuentran el
cuerpo de Marian, escandido
en la guarida de Willy, el
jefe de la banda, podréan

Empezamos a pensar que

Pocas son las innovaciones que el

uego incorpora.

Wil T ITRRESE PURY T
Cinco fases repletas de enemigos
pondran a prueba a los dos infati-
gables luchadores.

devolverla a la vida y poner
esta vez punto final a su
aventura.

A partir de aquf todos los
que conozcdis la primera
parte del juego poco mas
vais a8 encontrar gue os
resulte desconocido, pues a
excepcion de nuevos
escenarios, mejores graficos,
y alguna gue otra nueva
arma el juego ofrece
exactamente lo mismo que
su antecesor en € tiempo,

Para los nedfitos os
diremos que el juego estd
dividido en cinco fases en las
gue nos tendremas que
enfrentar contra un buen
nitmero de guerreros
especialistas en las artes
marciales, que emplearan
codos, pufos, redilias o pies
indiferentemente para
hacernas morder el polvo.
Eso si, esas son exactamente
las mismas armas gque
nosotros padremos emplear
contra ellos, por lo que, si no
fuera por la desigualdad en
numero, ¢l combate seria
totalmente justo.

Técnicamente el juego si
supera, por lo menos en
mucho, a su primera parte y
tanto los graficos como los
mavimientos y scrolles estan
mucho mejor realizados,
consiguiendo elevar la
impresién general sobre el
juego que, en cualqguier caso
no es demasiado favorable,

JEB.
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marcado,

ucasfilm Games fue fun-
dada en el afto 1983 den-
tro de la estructura de
Lucasfilm, como una divisién
mads. Sin contar con los titules
antiguos que ya han pasado a la
historia como «Ballblazer»,
«Rescue on Fractalus» o «PHM
Pegasus», Lucasfilm tiene aho-
ra mismo en el mercado interna-
cional las siguientes produccio-
nes: «Maniac Mansion», «Zak
McKracken and the Alien Mind-
benders», «Battlehawks 1942y,
«Indiana Jones Graphic Adven-
ture», «Indiana Jones Action
Game», «Their Finest hours:
The Battle of Britain» y préxi-
mamente «Loom».

UNA NUEVA
GENERACION
DE VIDEOJUEGOS

Aunque son muy loables los
esfuerzos de Lucasfiim por sor-
prendernos con un espectacular
simulador de vuelo, de lancha
motora o cualquier otro apara-
to de dificil conduccién, lo que
verdaderamente hay que agrade-
cer a Lucasfilm es que hayan si-
do los creadores de un nuevo
concepto de videojuegos: Las
Videoaventuras Conversaciona-
les 0 como las llaman ellos, las
Aventuras Graficas {por contra-
posicién a las cldsicas Aventu-
ras de Texto).

Hasta ahora son cuatro los
programas que pueden incluir-
se en esta categoria. Por orden
cronolégico: «Maniac Man-
sion», «Zak McKracken and the
Alien Mindbenders», «Indiana
Jones Graphic Adventurey y
«Loom»(préximo lanzamiento).

Existe toda una serie de carac-
teristicas que diferencian clara-
mente estos programas de los
clasicos de Aventura o Conver-
sacionales.

Lucasfilm no es una

compaiiia cualquiera. El exquisito
cuidado que pone en todas las fases de la
realizacién de sus peliculas y videojuegos ha
profundamente, el cardcter de todas
sus producciones y las de sus competidores, que
tratan en vano de imitarles,
a afios luz de distancia.

ESPANA
ES DIFERENTE

Las aventuras graficas, los sj-
muladores y estos programas
que podriamos llamar atipicos,
en los que se estd especializado
Lucasfilm, son precisamente los
maltratados por los distribuido-
res locales. Y las razones son
cuatro: se trata de productos eli-
tistas, reservados a un tipo de
publico que desgraciadamente
no ¢s mayoritario, tienen un pre-
cio superior a lo normal (pro-
duccidén mas cara), suelen ser ex-
clusivos para 16 bits y estdn en
inglés.

Esto ha provocado una situa-
¢i6n de circulo vicioso: los jue-
gos han sido marginados por su
escasa rentabilidad al mismo
tiempo que el piblico no los
compra porque practicamente
no estan disponibles.

Puestos al habla con los dis-
tribuidores locales, en este caso
Erbe, nos aclaran la situacién,

Las aventuras
graficas de
Lucasfilm
cuentan con
influencias
muy fuertes
del lenguaje
cinematogra-
fico.

L NG
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La aventura grafica de Indiana Jones reproduce algunas de las esce-
nas mas emocionantes de la pelicula.

PasGlavesTd

=i A M A

Detengdmonos brevemente a analizar las claves que deter-
minan el éxito obtenido por los programas de Lucasfilm y po-
dremos extraer las siguientes conclusiones:

® Se trata de programas plenamente interactivos en los cua-
les el desarrolio de Jos mismos se ve drasticamente determi-
nado por la accién del jugador. Hay incluso situaciones, grafi-

€os y animaciones que nunca llegardn a ser vistas por nadie.
T ——

® No necesitan intérprete de lenguaje natural que pueda dar
lugar a errores de sintaxis. El jugador no teclea ningun men-
saje con lo que nunca se da la tipica y desagradable situacién
en la que «coger lfavex» funciona y sin embargo =coge llave»
provoca el mensaje «no entiendo».
® Lo que se hace se ve, y jtambién las consecuencias!. 5i por
ejemplo seleccionamos «abrir ventanas, el personaje va ha-
¢ia la ventana, Ia abre y, si hay alguna cortina cerca podemos
ver que dsta se mueve por efecto del aire. En fin: todo ests
bajo control .

i1 —— ]
® Influencias muy fuertes del lenguaje cinematogréfico que
hacen especialmente agradable la contemplacién de este tipo
de juegos. Por ejemplo: cuando los personajes se alejan, dis-
minuye su tamanfo y viceversa. Cambios constantes de pers-
pectiva y planos. Panordmicas de situacién. Fundidos al cam-
biar de secuencia, etc. Incluso hay momentos en los que mien-
tras el jugador piensa cémo resolver una determina situacién
la escena cambfia de forma automadtica a otra situacién o esce-
nario donde se nos muestra alguna accién que pueda ser cla-
ve para el jugador.

[ rssse—s
® En el iitimo de estos programas, todavia en fase de prepa-
racién, ni siquiera se utiliza texto ya que todo funciona me-

diante claves musicales.
| -]

® E]/ componente =arcade» o de accién no estd completamen-
te suprimido y en algunas ocasiones, para los auténticos vi-
ciosos del joystick, existe la posibilidad de eliminar a los ene-
migos por [a via de la reflexién y la estrategia o por otra mu-
cho menos sofisticada: a guantazo limpio.

Lucasfilm ha abandonado lall-
nea de aventuras con «Their Fi-
nest Hour», un simulador de
vuelo, que incluye una gran do-
sis de estrategia.

=indiana Jones» ha sido la pri-
mera aventura traducida al cas-
teflano, por lo que sera mucho
mas accesible a los usuarios es-
pafioles.

g




0 &tesl Securitiy door

«Maniac Mansion» respeta
los esquemas mantenidos en
otras aventuras: un guién hi-
larante, muchos personajes
interactivos y mas de un final.

Un ambiente magico sirve de
base a «Loom» la més revo-
lucionaria de las aventuras

desarrolladas.

y

Doug Glen, director de marketing de Lucasfilm Games,

“

en unpa re-
ciente visita a Espaina.
r-----‘----------------l

W Lucasfilm fue fundada por George Lucas en 1973 para pro-
ducir la pelicula sAmerican Graffitti».

M En toda su historia han producido 10 peliculas, de las cua-
les 6 figuran entre las 10 mas exitosas de la historia del cine.
Tres de ellas componen la saga de Indiana Jones, otras tres
corresponden a la Guerra de las Galaxias, ademds de Willow
¥ American Graffitti. Las otras dos no son tan conocidas aun-
que hay que destacar que una de ellas, «aTHX 1138», la realizé
mientras estaba en la universidad.

B Durante dos afios estuvo tratando de vender la idea de la
«Guerra de las Galaxias» a los mas importantes estudios de
ciencia ficcién de Hollywood pero no lo consiquié. Todo el
mundo le argumentaba que el publico ya estaba cansado de
tanta ciencia-ficcién. Aunque Lucas les exponia que no seria
lo de siempre: que tendria mds efectos, mds tecnologia, me-
Jores personajes, etc., no logré convencer a nadie.

B Finalmente, su amigo Francis-Ford Coppola, que por aquel
entonces acababa de hacer «El Padrino», convencié a los es-
tudios de gue le apoyaran econémicamente. Tuvo un gran éxi-
to y consiguié gran cantidad de dinero, lo que le permitié fun-
dar al norte de San Francisco el Sky Walker Ranch. En este lu-
gar es donde trabajan la divisién de Cine y la de Videojuegos.
El «ranchito» tiene dos mil hectdreas de superficie, es decir,
unos 5 kilbmetros cuadrados. En este paradisiaco lugar tienen
todo montado: departamento de efectos especiales, estudio,
postproduccién, etc. Unos aitos despudés, la divisién de video-
Jjuegos se afiade a la industria de Lucas.

B Pero Lucasfilm no se ha conformado con esto. El nivel de
calidad ha ido evolucionando y actualmente los productos de
Lucasfilm pasan por ser los mds elaborados del mercado del
software. Para que os hagdis una idea, baste recordar que sé-
lo en el apartado de diseiio gréfico intervienen 8 personas en
cada programa. Especialistas en disefio gréfico, perspectivas,
formas, sombras, animacién y colorido, etc. aunan sus esfuer-
Zos para conseguir un nivel de calidad realmente envidiable.
Por si esto fuera poco los programas no se limitan a crear unos
inmejorables graficos e interesantes guiones, sino que a lo lar-
go del desarrofio del programa podemos apreciar que fa ac-
cidén tiene todos los ingredientes para capturar la atencién del
jugador, pudiendo considerarse estos programas como extre-
madamente peligrosos por el elevado grado de adiccién que
suponen.

En el rancho Sky Walker el equipo de la divisién de videojuegos

crea sus fantasticas aventuras.

LA CALIDAD
SE PAGA

Se da la extrafia paradoja de
que los productos mds elabora-
dos y de mas calidad en la pro-
duccién son precisamente los
que menos probabilidades tiene
de adquirir el usuario espaiiol.
Un claro ejemplo es el caso de
Lucasfilm.

«A partir de ahora, empezan-
do con Indiana Jones, pondre-
mos en ¢l mercado un producto
totalmente en castellano para el
cual se creard una linea especial
en las tiendas»,

«Por supuesto seguird siendo
mas caro, porque este tipo de
producto implica mas desarro-
llo, més creatividad, mads grafi-
cos (algunos ni salen), m4s tiem-
po y mas discos. En todo caso
se tratard de un precio muy si-
milar al que tiene este tipo de
software en otros paises y es po-
sible que incluso por debajo».

«Esto acabard con la situa-

Negociaciones
directas con
la compaiiia

en Estados
Unidos han
permitido que
las aventuras
sean
traducidas al
castellano.

cién actual en la que Lucasfilm,
que se ha revelado como una de
las empresas de soft mas impor-
tantes a nivel Europeo, pasa de-
sapercibida en Espafia al no es-
tar su producto disponible en
optimas condiciones de comer-
cializacién».

Para hacernos una idea de lo
que significa Lucasfilm en Euro-
pa, basta recordar que se vendie-
ron en Alemania 22000 unidades
de «Indiana Jones» en los pri-
meros 10 dias de su puesta a la
venta, muy por encima de la ver-
sién arcade. En Inglaterra, apa-
rece en las listas de éxito en
puestos superiores a los alcanza-
dos por muchos juegos de ac-
cion. En Francia hay incluso re-
vistas especializadas que lo han
nombrado Juego del Aiio. Hay
que hacer notar que en todos es-
tos paises ha sido traducido a los
correspondientes idiomas. jIn-
cluso en [talia ha sido traduci-
do! y se ha vendido en poco
tiempo seis o siete mil unidades.

Lucasfilm es una compaiiia
con mucho presligio pero con un
producto dirigido a un piblico
de mentalidad mas adulta.

«Por una parte Erbe seguird
importando, a través de
U.S.Gold, el producto de Lucas-
film en la linea de arcades, jue-
gos de accidn, etc. Por otra, en
negociaciones directas con Lu-
casfilm en Estados Unidos tra-
duciremos y adaptaremos todo
el producto que lo requieran.

George Lucas, en una recien-
te entrevista, declaré que uno de
sus suefios seria realizar pelicu-
las interactivas en las que ¢l es-
pectador, en funcidn de su acti-
tud, emociones, etc., pueda ir
determinando el désarrollo del
film. A falta de la tecnologia
apropiada, Lucas se conforma
de momento con crear magni-
ficos programas para ordena-

dor, ®
D.GM.
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Cogsigue ser un maestro

BUDOKAN

B ELECTRONIC ARTS
M Disponible: PC

B V. Comentada: PC

Cuando ya parecia estar todo dicho sobre
simuladores de lucha, en la pantalla

de nuestro ordenador surge con impetu, de la
mano de Electronic Arts, un maravilloso
programa que nos sumerge de manera acertada
en el apasionante mundo de las artes marciales.

a concepcion del progra-

ma, amén de estar impe-

cablemente lograda, nos
presenta con todo lujo de deta-
lles los pasos que debemos dar
para conseguir convertirnos en
unos maestros en el dominio del
cuerpo y la mente.

La primera pantalla después
de la cardtula, nos sitia a las
puertas del Tobiko- Ryu Dojo,
escuela donde entrenaremos en
las diversas artes de lucha bajo
la atenta mirada del maestro
Tobiko-Sensei. En ella podre-
mos practicar ¢l BO, el KARA-
TE, el KENDO y el NUNCHA-
KU.

En cada uno de los edificios
dedicado a cada arte marcial, se
nos permitird en primer lugar
optar por Jivu-Renshu o practi-

ca en solitario de cada movi-
miento hasta conscguir la per-
feccidn y ejecucién espontanea
del mismo, ya sea en defensa o
en ataque. A continuacion ele-
giremos Kumite, o lucha contra
un oponente, que e€n ¢ste caso
serd uno de los instructores del
Dojo.

A medida que nuestro control
del arma que estemos emplean-
do aumente, podremos optar a
la victoria con una mavor faci-
lidad, sobre todo teniendo en
cuenta que cada combate serd
supervisado por el maestro
Tobiko-Senset, quien nos hara
siemipre un comentario en ¢l que
nos indica cudles son nuestros
fallos y la manera de aprovechar
mejor los recursos con que con-
tamos. Es importante hacer no-

E! Budokan es un espléndido edificio construido en 1964 para los Jue-

gos Olimpicos.
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tar que el nimero de movimien-
tos que podemos eiecutar en ca-
da modalidad de lucha es de
aproximadamente treinta, con-
tando con los de defensa y ata-
que, lo que puede hacer suponer
que dificiimente se nos hard mo-
noétono el combate.

Una vez que nos considere-
mos preparados para ello, y
siempre dentro del Dojo, se nos
permite entrar en lucha {(FREE
SPAR) bien contra el ordenador
o0 bien contra otro jugador. Po-
dremos enfrentarnos a los opo-
nentes con armas diferentes a las
empleadas por ellos, pard depu-
rar nuestra técnica.

B Es muy importante que elijas el arma adecuada para
cada combate. Piensa, por ejemplo que sera muy facil
vencer a un Karateka con el BQO, ya que mientras le gol-
peamos nos mantenemos a una distancia en la que difi-
cilmente nos alcanzara con uno de sus ataques. B

B Comienza por practicar concienzudamente Jiyu-
Renshu, hasta que domines la totalidad de los movi-

mientos, pues solo ello te permitird derrotar a algunos
contrincantes especialmente duros.

B Escucha con atencién los consejos de tu maestro
Tobiko-Sensei. Lograras asi depurar tu técnica y anali-
zar los fallos que te impiden derrotar a tu enemigo.

En cuzlquier instante es posi-
ble acudir a presencia de nues-
tro maestro, quien con su sabi-
duria y sabias palabras calmara
cualquier duda que surja en
nuestro interior,

El templo de las
Artes Marciales

Cuando nuestro nivel espiri-
tual y técnico en el combate ha-
va alcanzado su grado maximo,
habra llegado ¢l momento de
acudir al «Budokan», Este edi-
ficio fue construido para los
Juegos Olimpicos de Tokio en ¢l
afno 1,964 intentando mostrar en

€ GUDOLAN  TALE

LOURTYARD

Podemos acudir al lugar donde es-
ta el maestro para pedir su consejo.

MATEN |

Los adversanos son presentados
mediante una ficha.

st L L eI My

En el patio principal escogeremos
el arte marcial en el que queremos
participar.

¢l un compendic de todas las
tradicionales Artes Marciales
Japonesas. Su forma es octogo-
nal y su tejado se alza aito en el
cielo como el de un templo Bu-
dista.

En este estupendo escenario,
tendremos que demostrar que
todas las ensefianzas recibidas
de Tobiko-Sensei en el Dojo han
sido perfectamente asimiladas
para permitirnos dejar a nuestro
maestro en un lugar digno.

Antes habiamos comentado
que las artes marciales en las que
nos preparabamos eran cuatro:
el Karate, sobre el cual huelga
decir nada; el Bo o lucha con pa-
lo; el Nunchaku, arma preferi-
da del inmortal Bruce Lee; y el
Kendo o lucha con espada de los
Samurais, Pues bien, para hacer
¢l argumento atn mas interesan-
te, podremos elegir el arma que
utilizaremos nosotros, pero
nuestros oponentes no se limita-
rdn a las cuatro antes sefaladas,
sino que utilizaran esas y otras
tan mortiferas como:

—NAGINATA: Arma pare-
cida al BO, pero con la diferen-
cia de que anade en su extremo
una especie de cuchillo de hoja
curva de unos dos pies de longi-
tud, Fue usada por los samurais
en la lucha contra los mongoles
con unos terrorificos resultados.

—TONFA: Al igual que cl
Nunchaku liene su origen en he-
rramientas de campesino adap-




Nuestro objetivo es preparamos en las cuatro artes marciales disponibles.
El Bo o lucha con palos es una de las més ttadicionales

“C%‘fﬂf‘l

Los detallados gréaficos asi como los
cuidados escenarios confieren al
juego una gran espectacularidad.

tadas para la lucha. Construido
de una madera de excepcional
dureza, tiene una longitud de
unos cincuenta centimetros, y se
utiliza por parejas, colocando
cada uno de ellos bajo el brazo,
desde el codo hasta la mano, de
la que sobresale unos centime-
tros. Manejado con habilidad
permite al luchador parar cual-
quier golpe dirigido contra él y
devolverlo con la contundencia
que desarrolla la madera durisi-
ma de que estd fabricado.

—KUSARI-GAMA: Otra ar-
ma tradicional de los Samurais.
Se trata de una especie de hoz
con doble filo unida a una cade-
na al extremo de la cual estd su-
jeto un objeto contundente y pe-
sado, generalmente una bola de
hierro. El samurai podia parar
los golpes del enemigo y atacar
con la hoz, mientras mantenia la
posibilidad de descargar un gol-
pe con la bola de hierro de efec-
tos fulminantes,

—SHURIKEN: Arma tipica
de los Ninjas, se trata de una es-
trella de hierro arrojadiza con
afiladas puntas que destrozan al
blanco sobre el que se lanza.
Puede usarse también emponzo-
flada con veneno.

—YARI: Especie de lanza con
multiples formas en su parte
punzante, que como el Boy Na-
ginata, permite al combatiente
luchar desde una posicion que el
enemigo no puede alcanzar si se

Durante los entrenamientos pode-
mos luchar en un combate amisto-
<o con algiun adversario ocasional.

enfrenta con armas tradiciona-
les como la espada.

Nuestra opinién

Suponiendo que quien utilice
este programa sea un profano
total en artes marciales, pode-
mos garantizar que disfrutard
cantidad con «Budokan». Si
ademads el jugador anda un po-
co picado con estos deportes, el
disfrute puede alcanzar ya cotas
cercanas al placer.

El programa es una auténtica
delicia se mire por donde se mi-
re. Los gréficos en VGA de un
colorido y una belleza més que
aceptables, y la variedad y per-
feccidn de ejecucién de los mo-
vimientos se unen a un argu-
mento tan fiel a la realidad que
hace alejarse el fantasma de la
repeticion, al que nos tienen
acostumbrados algunas casas de
software. Es indudable que exis-
ten muchos programas en el
mercado que tratan este mismo
tema, pero también lo es que el
juego que nos ocupa es el mejor
que hemos visto hasta ¢l mo-

mento. B
D.G.M.

1234667831
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El futuro a tu alcance

ES.S.

B romMaHAWK
B ATARI, AMIGA y PC

M v. comentada: PC

Tomahawk, rizando el rizo, acaba de lanzar
«E.S.5.», un singular simulador que ofrece a los
mas exigentes —a quienes no les basta con
pilotar una potente motocicleta, un flamante
bolido o cualquier otro artilugio—, la posibilidad
de controlar, nada mas y nada menos, que un
increible tinglado espacial.

| programa viene a aiia-

dirse a )a cada vez'mas

extensa lista de simula-
dores, intentando que no quede
ni un solo aspecto de la realidad
que no pueda ser traido a la pan-
talla de nuestro ordenador, Se
nos permite con ello, una vez
mas, tener al alcance de la ma-
no mundos a los que en nuestra
vida cotidiana dificilmente acce-
deriamos.

El juego

Como si estuviéramos en Ca-
bo Caiaveral, al principio el
programa nos muesira una sala
de controles de la base de lan-
zamiento de cohetes. Desde aqui
tenemos acceso a los preparati-
vos generales para llevar a cabo
nuestras misiones espaciales.
Asi, en primer lugar, hemos de
completar el equipamiento de la
nave, tanto en combustible y
provisiones, como en los ele-
mentos modulares para la cons-
truccién de la compleja estacién
orbital. Asimismo podemos
afiadir a nuestra tripulacién un
maximo de dos personas, elegi-
das entre los especialistas en re-
paraciones y los cientificos, con
el fin de desembarcarlos en la es-
tacion orbital.

Otra tecla de control nos per-
mite desde la base hacer un es-
tudio de las 6rbitas alrededor de
la tierra en las que es posible si-
tuar nuestros satélites.

Por iltimo, una vez seleccio-
nado el nivel de dificultad del

juego, podemos iniciar la famo-
sa cuenta atras y lanzar nuestra
primera expedicion.

Una vez en el aire, nuestra na-
ve se sitiia en una orbita de es-
pera, desde la que tendremos
que saltar mediante dos manio-
bras de impulso a las otras or-
bitas. Cuando estemos en la de-
seada tendremos que iniciar las
operaciones de aproximacion,
que son ¢l pilotaje de la nave
propiamente dicho, La comple-
jidad aqui radica en que conta-
mos con 24 toberas repartidas
por su superficie que nos permi-
ten ejecutar seis modos de tras-
lacidn vy otros seis de rotacion.
Dirigirnos por tanto a un punto
concreto puede resultar bastan-
te complicado, sobre todo te-
niendo en cuenta que nos move-
mos ¢on una total ausencia de
gravedad. Esto provoca que
cualquier inicio de movimiento
active una aceleracién que solo
puede ser frenada con un movi-
miento inverso o com un parén
brusco utilizando ¢l control de
stop.

Para trabajos de menor cali-
bre, como reparar un satélite,
contamos con la posibilidad de
enviar uno de los téenicos espe-
cialistas en una escafandra autd-
noma. Esta escafandra se con-
trola con las mismas posibilida-
des de movimiento de nuestra
nave.

Por iltimo, una vez finaliza-
do cualquiera de nuestros viajes,
hemos de llevar nuestra nave de

30 MICROMANIA

vuelta a 1 tierra, efectudndose
el aterrizaje sobre la cubierta de
un porta-aeronaves. Este aterri-
zaje se puede efectuar mediante
piloto automético o de forma
manual, aunque solo en el se-
gundo caso obtendremos algu-
na compensacion econdmica.
Cabria decir aqui que el dinero
va a ser ¢l movil de todas nues-
tras misiones. El hecho de que
tengamos colocados satélites en
orbita, o de que consigamos
construir la estacién orbital y
efectuar experiencias espaciales
en ella, nos reportard rentas e
importantes sumas de dinero.
Pero ojo, cualguier satélite es-

Todo preparado para la cuenta
atrds.

Intentaremos colocar en drbita el
mayor niimero posible de satélites.

tropeado puede provocarnos
sanciones por ocupar imitilmen-
te una posicién orbital.

El juego comienza en Enero
del afio 2010 y termina en Di-
ciembre del 2013. La cantidad
acumulada al final del mismo
nos indicard el grado de éxito
que hemos tenido.

Nuestra opinién

Evidentemente la dificultad
de comprensidn de las distintas
posibilidades de maniobras ha-
cen este juego adecuado para
personas con un minimo grado
de madurez, que les permita ¢l
estudio de un libreto de instruc-

Antes del lanzamiento, hemos de

equipar la nave adecuadamente.

Esquema del plan de montaje de la
estacién orbital.

ciones bastante extenso. Ni que
decir tiene que es mas que reco-
mendable para los amantes de
los simuladores.

Técnicamente, los graficos, la
ambientacion y los movimientos
estan bastante bien conseguidos.
El sistema VGA nos permite dis-
frutar, una vez mas, de una ex-
tensa paleta de colores. En cuan-
to al sonido, €] programa cuen-
ta con la interesante posibilidad
de adaptar e} dispositivo Inter-
sound MDO, lo que nos permi-
te elevar el grado de reatismo.

Es de agradecer asimismo, la
la posibilidad de acelerar o ra-
lentizar la medida del tiempo
dentro del programa, con lo que
evitamos engorrosas esperas.
Podemos ademds salvar y cargar
situaciones que por su interés asi
lo requieran,

Para concluir, hay que desta-
car ¢l hecho importante de que
«E.S5.S.» pertenece a una serie
de programas a los que no es po-
sible «quemar» en poco tiempo.
Profundizar en él, hasta conse-
guir un perfecto dominio de la
maniobras y unas misiones mas
exitosas, nos permitird pasar
mds de.un buen rato al teclado,
que ¢s, en resumidas cuentas, de
lo que se trata. m

D.GM.
1234567849
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Un auténtico megajuego

B IMAGE WORKS

XKENON 2

M v. Comentada: AMIGA

W Disponible: ATARI ST, AMIGA

No hay nada mas peligroso que un mal
perdedor. La venganza es un plato que se come
tal como venga —caliente, frio o del tiempo—
y para el cual se puede ayunar tanto tiempo
como se quiera, es mds, cuanto mayor sea

el ayuno mejor sabe el plato.

todos sabemos que los

Xenitas llevan mds de

mil afios esperando el
momento de vengar la tremen-
da humillacién sufrida en e] il-
timo conflicto intergaldctico. Y
se han preparado a conciencia:
han colocado cinco «Bombas
del Tiempo» a lo largo y ancho
de 1a Historia... Sélo ti , ;quién
st no?, puedes salvar el Univer-
$0, el espacio, ¢l tiempo y la His-
toria,

En nuestro periplo por el
espacio-tiempo dispondremos
del Megablaster, una pequefia y
potente nave de batalla estelar.
Contamos con tres naves de es-
te tipo, que vienen equipadas
‘‘de serie’’ con un acelerador de
efecto instantdneo, un arma le-
1al para nuestros enemigos y un
escudo protector que, como sue-
le ser habitual, ird menguando
con los sucesivos golpes y ata-

ques recibidos hasta que sea des-
truida la nave, una vez que ago-
temos dicho escudo.

Cinco niveles plagados
de peligros

El juego s¢ desarrolla a lo lar-
go de cinco mniveles que van
aumentando su dificultad pro-
gresivamente y que represehtan
el proceso de evolucién, de ma-
nera que cada etapa posce su es-
cenario particular y sus formas
de vida correspondientes, yendo
desde las formas mas simples de
los tiempos prehistéricos hasta
las especies metalicas que pulu-
lan (pululardn) en el Universo si-
tuado unos cuantos milenios en
el futuro.

Sin embargo, éstas, otrora
inofensivas ¢ inocentes criatu-
ras, han sufrido los perniciosos
efectos de la radiacién emitida

El juego se desarrolla a lo largo de cinco niveles que van aumentando su di-

ficultad progresivamente,
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por las bombas temporales de
los xenitas, experimentando una
horrible mutacién y convirtién-
dose en alimaiias asesinas a las
que no tendremos mas remedio
que destruir o evitar.
Ejemplos de estos animales
los encontraremos a montones,
como corresponde a todo arca-
de que se precie, y adoptardn
formas, tamaitos y tActicas dife-
rentes: braquidpodos, esferoides
que danzan y deambulan por la
pantalla, pero no disparan; los
gusanos planos, compactos, que
al igual que los anteriores no dis-
paran, limitdndose a girar y gri-

DAOTHEAS

tar; los gusanos marinos, de for-
ma alargada, viven en las rocas
del primer nivel, apareciendo
por sorpresa de los tubos pega-
dos a las rocas, cuando se les
dispara se dividen en varias por-
ciones que salen despedidas; los
trilobites, famosos fosiles de-
vueltos a la vida y dotados de un
disparo *‘inteligente’’; las medu-
sas y un sinfin de otras especies
que te lo pondrin muy dificil.
Pero lo peor vendra al final de
cada nivel. Como viene siendo
norma habitual nos espera un
super-enemigo ¢e gran tamafio
y enorme peligrosidad que cons-

W El joystick de disparo automadtico es, mas que una ven-
taja, una necesidad. Para empezar, evitara que caiga-
mos fulminados por las primeras oleadas de alienigenas,
sin apenas tiempo a degustar el programa. Para termi-
nar, nos proporciona un arma gratis, con lo cual podre-
mos utilizar el dinero obtenido en comprar otro arma
diferente (ya que el «autofire» viene incluido en el ca-
talogo de armas que podemos adquirir en la tienda).

= E/ xmegablaster», aunque dura solamente diez segun-
dos, sirve para eliminar las primeras oleadas, lo cual ge-
neralmente suele traducirse en mas puntos, més dinero

y algin que otro «extras.

B No obstante, las armas que parecen mas itiles son los
disparos en todas sus modalidades. El disparo posterior
lo podremos obtener (gratis, en el transcurso del jue-
go) al comenzar la partida y no es conveniente vender-
lo. Asimismo, el disparo lateral, en conjuncién con los
dos disparos verticales, suelen formar una barrera bas-
tante potente, aunque no infalible, como es iégico.

W ‘N
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Los enemigos adoptaran formas va-
riadas durante el juego.

A partir del segundo nivel los ene-
migos de mayor tamanio seran dos.

Debemos recoger el dinero que
queda flotando en la pantalla al
destruir a los enemigos.

tituira el dltimo obstaculo antes
de acceder a la fase siguiente,
Acabando con este monstruo
habremos logrado desconectar
la bomba temporal enclavada en
este sector espacio-temporal.
«Xenon 2» ofrece ademds la
particularidad de que a partir
del segundo nivel, los enemigos
de este tipo serdn dos, uno a mi-
tad de fase y otro al final.

Una nota original:
la compra-venta

Siguiendo las directrices
apuntadas por anteriores juegos
de este tipo, «Xenon 2» ofrece
también la posibilidad de ir re-
cogiendo el dinero que queda
flotando por la pantalla al des-
truir determinados enemigos u
oleadas de estos. La recompen-
sa suele ir en funcion del enemi-
go destruido y su tamafio, me-
reciendo mencién especial el
*bingo’’ obtenido al acabar con
alguno de los supermonstruos
mitad/final de fase.

Este dinero servird para ha-
CErnos con un mayor y mejor
equipamiento armamentistico,
tanto de ataque como de defen-
sa. Y siguiendo con los aspectos
originales de «Xenon 2», existe
también la posibilidad de hacer-
nos directamente con alguna de
estas armas en el transcurso de
la batalla, recolectando las cap-
sulas especiales que a veces apa-
recerdn en la pantalla de nues-
tro monitor. Como deciamos
aunteriormente, el dinero nos ser-
vira para comprar armas nuevas




no precisemos.

Las tiendas de compra-venta apa-
recen dos veces a lo largo de cada
una de las fases.

en las '‘tiendas de cambalache”.
Pero también podremos vender
Armamento que ya poseamaos
para incrementar nuestro saldo
de caja y acceder a instrumen-
tos mas potentes.

Al entrar en la tienda nos en-
contraremos con un alienigena
de extrafio hablar que nos hard
ofertas de compra-venta. Prime-
ro podremos vender las nues-
tras, si las ofertas nos parecen
adecuadas, para pasar posterior-
mente a comprar el material que
consideremos apropiado para
nuestra misién. Como ocurria
con los monstruos especiales, las
tiendas apareceran dos veces por
fase.

Alpunos de los articulos que
podremos adquirir en ellas son:
consejo, disparo lateral, bomba
de efecto *‘toda pantalla”, el
“‘Superpoder” (sélo dura diez
segundos), mini-corazon (res-
taura el nivel del escudo a la mi-
tad), maxi-corazon, mayor velo-
cidad, mayor poder (hasta el tri-
ple de tamafio de nuestros dis-
paros), minas, disparo trasero,la
electro-bola, el disparo automa-
tico y el “‘parte-pantallas™.

Nuestra opinion

«Xenon 2» es un arcade de
scroll vertical que roza la perfec-
cion. El decorado, en el que pre-
dominan los tonos naranjas-
marrones y los grises-azules, es-
ta conseguido y es original, al
igual que los graficos. El movi-
miento, impecable, permitiendo
una gran rapidez de movimien-

«Xenon 2» incorpora la posibilidad de vender en las tiendas los objetos que

Algunas de las ventajas que pode-
mos adquirir son: Super-poder, es-
cudo protector o disparo trasero.

tos de los numerosos sprites pre-
sentes en la pantalla {con men-
cion especial al ““Superpoder'’)
a la vez que un suave scroll nos
va mostrando el escenario. Ade-
mas, «Xenon 2» ofrece la valio-
sa posibilidad de retroceder un
poco, lo cual serd de gran utili-
dad para acabar con los mons-
truos especiales y para no que-
dar enganchado en algitin *‘calle-
jén sin salida® del escenario.
Del sonido tampoco hay que de-
¢ir mucho: realmente bueno.

Por tltimo, hay que destacar
gue aunque «Xenon 2» sigue las
pautas de todos los arcades del
momento, —como hemos rese-
flado varias veces a lo largo del
articulo—, los programadores se
han molestado en introducir va-
riantes y afadidos a estos topi-
cos (la posibilidad de comprar y
vender en lugar de s6lo com-
prar, el scroll de retroceso du-
rante algunos instantes, grafi-
¢os, decorados y armas nuevas,
originales y bien disefiadas...).

Todo ¢llo, unido a una pro-
gramacidn de un nivel técnico
dificilmente superable y una di-
ficultad ajustada (los “‘créditos™
son de gran utilidad y se puede
[legar hasta el tercer nivel con re-
lativa facilidad) hacen de «Xe-
non 2» un arcade digno de figu-
rar entre los cinco primeros de
todos los tiempos. ®

AM.
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MICROIDS

Si el realismo debe ser, con
diferencia, el principal factor
estudiado a la hora de enjuiciar
la calidad de un simulador de-
portivo, sin duda este «Super
Ski» de Microids se merece, va
solamente, por este apartado
un auténtico sobresaliente. Es-
to se ve acompafiado por unos
exceientes graficos y sonidos
que enriquecen el resultado fi-
nal. Queda tan sélo resefar su
excesiva dificultad, B

En el apartado negativo sélo pue-
de achacérsele la excesiva dificul-
tad.
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[ PASSING SHOT
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olamente el hecho de que el

numero de juegos deporti-
vos aparecidos para fas magui-
nas de 16 bits contintie siendo
relativamente bajo, hace que
este «Passing Shot», en su ver-
sion Amiga, resulte un titulo
destacable, Curicsamente, una
«antigualla» como el mitico
«Match Paint» le sigue supe-
randc con creces en jugabili-
dad.

Sin llegar a ser excepcional, el jue-
go reflena un hueco vaclo hasta el
momento,
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|18 KNIGHT FORCE

TiTus

Personajes de gran tamarno,
graficos de elevada calidad,
un buen argumento y mezcla
de videoaventura y arcade en
su desarrollo, son elementos
que podrian inducirngs a pen-
sar que esta version Amiga de
«Knight Force» es un gran jue-
go. Sin embargo, los movi-
mientos pésimos y la jugabili-
dad completamente inexisten-
te hacen gue éste se quede en
el terreno de lo absolutamen-
te mediocre, B

La escasa jugabilidad da al traste
con los demas elementos positivos.
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ALAXY FORCE

ACTIVISION

Aunque una maquina de 16
bits ofrece muchas mas po-
sihilidades que una de 8, lo
cierto es gue esta versién no
viene sino a confirmar lo gue ya
quedd demostrado con las an-
teriormente aparecidas: [a
magnitud de la maquina origi-
nal es tal que intentar reprodu-
cir su desarrollo en un ordena-
dor es algo casi imposible. |

La espectacularidad de la maquina
es imposible de reproducir en un
ordenador.
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Tu mejor contrincante

'CHESS
PLAYER

M cP SOFTWARE
M Disponible: ATARI ST, AMIGA

M v. comentada: AMIGA

En nuestras pantallas aparece

un nuevo juego de ajedrez. Si bien
las comparaciones son odiosas,

no creo que nadie pueda evitar que
se le venga a la memoria

el «Battlechess», que ya fue comentado
en esta misma seccion hace unos
meses. Dicho simulador coloco

la barrera muy alta para un nuevo
ajedrez. ;Sera capaz «Chess Player
2150» de desbancarle?

El programa es capaz de introducir en su biblioteca las jugadas que
considere interesantes que no tenga programadas.

Ademas de modificar la perspectiva en dos o tres dimensiones, po-
demos escoger entre tres tipos de piezas.
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Con el ment de visién podemos cambiar todo lo con-

cerniente al tablero y las figuras.

ecordemos brevemente
que en «Battlechess» lo
verdaderamente llama-

tivo eran las escenas de comba-
te, con su animacion y sonido.
Por ¢l contrario, decia que el ni-
vel de juego del ordenador no
era excesivo y s¢ le ganaba con
facilidad atn sin ser un maestro
del juego.

En definitiva, pese a su baja
calidad, «Battlechess» se dejaba
jugar proporcionando un buen
rato a cualquier persona. «Chess
Player 2150 tiene, en principio,
una dificil tarea.

El juego y sus opciones

Este nuevo simulador tiene
gran cantidad de opciones a las
que acceder via meni. Hay tres
de estos menus y con ellos se
controlan todos los detalles del
juego.

En el mend de control podre-
mos, entre otras cosas, hacer lo
siguiente:

—Cambiar blancas por ne-
gras; elegir juego contra ordena-
dor o contra otra persona y
otras opciones que suelen tener
todos los juegos de este tipo.

—Opcion de «learning»: en
este modo, el programa «apren-
de» e introduce en su biblioteca
de jugadas algunos movimientos
de la partida que considere su-
ficientemnente fuertes e intere-
santes. Esta opcidn es relativa-
mente nueva y no recuerdo otro
juego que la tuviera.

—Opcion de «thinking»: si la
eliges, el programa pensard tam-
bién durante el tiempo que lo
haces ti, tratando primero de
adivinar tu jugada. Vamos, ju-
gard como si fuera otra perso-
na, También resulta nueva pa-
ra quien esto escribe.

—«Speech»: con esta opcion
el juego te informard, mediante
voz sintetizada, de tu turno de
juego, de sus jaques y wiras co-
54ds.

Con el menu de vision pode-
mos cambiar todo lo concer-
niente al tablero y las figuras.
Podremos elegir entre perspec-
tiva de dos y tres dimensiones.
También podemos elegir otra
clase de piezas con que jugar:

normales, juguetes, futuristi-
cas... Hay también un par de

“opciones sin llenar.

Se puede cambiar el color de
piezas y tablero. También la po-
sicién del tablero segin cuatro
ejes para conseguir facilitar la
vision del juego. Finalmenite se
puede elegir desde qué lado jue-
gan las blancas: arriba, abajo,
izquierda o derecha.

El dltimo memi s el que méis
posibilidades tiene. En é] podre-
mos cargar o grabar una parti-
da, salir det programa, pedir
consejo en una posicion compli-
cada y preparar ¢l tablero con
un programa, por ¢jemplo.

También se puede ver una
pantalla de informacidn con el
tiempo de juego y las jugadas
realizadas hasta ahora, entre
otros datos. En esta pantalla se
sefialan también las jugadas que
mads han costado a cada conten-
diente. También se puede con
este menu seleccionar el nivel del
ordenador entre oponentes dé-
biles (orangutan-gorila) y fuer-
tes, que se elegirdn por el tiem-
po que se les dé para cada juga-
da. Podemos fijar el tiempo a
usar por cada contendiente, si se
va a usar reloj y otras opciones
por el estilo.

Finalmente, esta Ia opcion de
«What if?». Si se selecciona, el
jugador introduce una linea de
juego alternativa a la que el or-
denador ha realizado, por con-
siderarla mejor o, simplemente,
por ver qué hubiera pasado. A
continuacion, el ordenador em-
pieza a reconsiderar sus movi-
mientos, para luego indicarte si
habia encontrado esa posibili-
dad de jugar y por qué razones
la desechd. Esta opcidn también
es totalmente original.

Bueno, estaras preguntando-
te: Todo esto estd muy bien pe-
ro...;es bueno o no el juego?

Veamos

Los graficos no son buenos
del todo, Tampoco son necesa-
rios para un buen juego de aje-
drez, pero siempre se agradecen.
Es mds, la disposicion del table-
ro en modo 3D es bastante in-
comoda y no permite ver con

Sin duda el punto mas fuerte del programa es su eleva-
do nivel de juego.

claridad como estd el juego, pe-
se a todas las opciones de colo-
cacion del tablero. El colorido es
adecuado, pudiéndose elegir co-
mo va se ha comentado, De los
conjuntos de figuras, el peor es
el futurista, siendo bastante bue-
nos los restantes.

E! sonido queda reducido al
didlogo del ordenador. Como
no hay golpes al dejar la figura
en ¢l tablero la sensacién de jue-
20 ¢s bastante pobre.

Tampoco me gusta la forma
de mover las piezas; se seleccio-
na con el cursor de la misma,
con lo que se transforma en ella.
A continuacién, se traslada la
pieza hasta el destino y se aprie-
ta de nuevo el botén. Lo en-
cuentro bastante confuso, tan-
to para seleccionar la pieza co-
mo su destino.

La originalidad es destacable
pese a la escasa que cabe en un
programa de este tipo. Contri-
buyen a darsela todas la opcio-
nes sefialadas. En cuanto a la
adiccién, debo decir que a un
verdadero estudioso del ajedrez
le maravillard este juego. Su po-
tencial es enorme. Su nivel es
bastante mds grande que en
otros. Al parecer , tiene un ni-
vel ELO (escala de jugadores de
ajedrez) de 2150, El nivel de un
jugador normal viene a ser de
1400. Esta tabla comparativa de
ELO viene en las propias ins-
trucciones, as{ como los resulta-
dos de un torneo entre progra-
mas de ajedrez del que nuesiro
criticado fue campeén

En fin, como ya he dicho, un
programa dedicado a los buenos
Jugadores del mas noble depor-
te de tablero. El resto de los hu-
manos nos tendremos que con-
formar con jugar en los niveles
inferiores. Entiéndeme, si bus-
cas un buen nivel para tus dotes
ajedrecisticas, aqui lo tienes. Si
solo quieres pasar un buen rato,
mas vale que apuntes en otra di-
reccion. B

F.H.
123456788
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= Los hay que no tienen escripulos! Ef campeonisimoe Henry
4 &= Batanen ha sido pillado totalmente «in-fraganti» intentan-

o participar en el concurso que Tomahawk esta organizan-
do en torno a su juego «Parfs-Dakar», haciendo gala de una
total falta de deportividad y abusando descaradamente de su
amplia experiencia en esta prueba.

Afortunadamente Batanen fue descubierto a tiempo, gra-
cias a las pesquisas de los encargados de controlar todo el de-
sarrollo de la competicién, que, tras quedar absolutamente es-
tupefactos al comprobar la astrondémica cifra de puntos refle-
jfada en uno de los cupones recibidos, terminaron por adver-
tir que el nombre y apellidos del remitente no les resuitaban
en absoluto desconocidos. jAsf cualquiera! B

La otrapantala

i

TP LIER, |

os acuerdos de desarme entre las dos grandes superpotencias

mundiales, los Estados Unidos y la URSS, estan llegando a unos
limites absolutamente increibles. No es ya que se discuta si Gorba-
chov coge un misil de aqui lo pone alli y quita cuatro de alld, o de
si Bush, por su parte, desmantela tres bases militares y reduce en
un 5% los presupuestos para produccién de armamento, sino que
se estd ya negociando a un nivel tan absolutamente extremo como
es la total prohibicién del uso de armas de fuego, por parte de cual-
quier ejército.

Ante I3 posible firma de este acuerdo ambos bandos estudian drds-
ticas soluciones para equipar adecuadamente a sus tropas. Prueba
clara de ello es esta instantdnea que nos manda Jose Miguel Fuer-
tes Toral, de Ledn, en Ia que se observa como incluso las armas mas
tradicionales estan recuperando su perdida vigencia. Claro que to-
do serd que acaben por inventar las pelotiflas con cabeza nuclear...
jcapaces sonl. i
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Micromanias

Amanecer cosmico

altaba un buen rate para
Fque el Sol se hundiera en las

profundidades del horizon-
te, pero eso daba igual en Non’d
City; los rascaciclos habfan pro-
vocado un prematuro anochecer,
y esto es lo que contaba para ca-
da uno de sus habitantes,

Soly Tchi’'p empezé a vestirse.
Habia llegado la hora que mas es-
peraba... Como cada dfa, de ca-
da semana, de cada aific, desde ha-
cia ya bastante tiempo. Soly se ha-
bia acostumbrado a este tipo de vi-
da. Salié a la calle y se quedé unos
scgundos parado, adaptindose al
entorno,

A pesar de los afios transcurri-
dos, no lograba asimilar y acos-
tumbrarse al hediondo ambiente
de la atmoésfera non’diana. El olor
4cido y penetrante de los cadave-
res en descomposicidn, las ratas
devorando ansiosamente estos res-
tos, la neblina negra Illena de par-
ticulas moleculares que se incrus-
taban en las fosas nasales y, sobre
todo, lo que mas asco le daba,
eran los aracnidos y coledpteros,
que se habian convertido en los
duenos del planeta. El paseo
transcurria sobre un piso lleno de
muertos, entre los cuales se apifia-
ban lotes vy lotes de escarabajos,
arafias... de todos los tamafos y
colores, Muchas veces sc habia la-
mentado de que lo hubieran cons-
truido tan perfecto, tan avanzado;
pero sabfa que no podia quejarse,
su olfato capaz de distinguir
4.096.000.000 olores distintos le
habia salvado la vida en mds de
una ocasidén en la que su porten-
tosa vista no era suficiente para
dominar [a situacién,

Si, Soly se habia acostumbrado
a esto, y e gustaba. Habia acaba-
do por considerar su vida como un
juego, una apuesta diaria entre la
vida y la muerte, en la que sélo los
més habiles sobrevivian.

Y los habitos mds comunes aca-

baron convirtiéndose en ritos de
obligado cumplimiento. «El pa-
seon, el mas importante de todos
ellos.

Los pensamientos aparecian, se
desvanectan, seguian esos curses
erraticos e impredecibles que Soly
nunca habia logrado comprender
del todo, a semejanza de sus crea-
dores. Sin embargo, una parte de
¢l permanecia alerta, pues sabia
que pereceria en el acto si come-
tia tamafio error. Siempre se sen-
tia incémodo ante las ambigiieda-
des, y la confianza era una de las
méas peligrosas.

Acabaron los escarceos menta-
les, v Soly inicié la marcha.
iCrach! , jCrunch!, ;Croj!, a ca-
da paso que daba un pufado de
escarabajos morian aplastados,
configurando una especie de can-
tinela que acompaiiaba a Soly a lo
largo de su travesia. De repente,
lo que parecia un cadiver asestd
una certera puifialada... jal aire!
Una vez mas, sus entrenados re-
flejos y su agilidad atlética le ha-
bian salvado. Acto seguido, le pi-
$0 ¢l cuello al moribundo agresor
hasta observar el estertor final.

Soly, acostumbrado como esta-

ba a este paseo vespertino lleno de
incidentes, llegd incluso a realizar
estadisticas. Por término medio,
el recorrido le llevaba hasta bien
entrada la noche, y mataba alre-
dedor de ciento doce seres, entre
humanos, humanoides, ratas, ser-
pientes, mamiferos, reptiles y
otras especies incalificables (sin
contar los cientos y cientos de es-
carabajos, arafas y demas bi-
chos), todos ellos en defensa pro-
pia, como siempre solia decirse
para si mismo.

Sin embargo, lo que mas le gus-
taba, el objeto final de la odisea
cotidiana, era aquel edificio aban-
donado, medio derruido. No sa-
bia la razén, pero aquel bleque
despertaba en ¢l sensaciones inde-
finibles ¢ indefinidas, profundas,
a las cuales no podia encontrar ex-
plicacién, Desde ¢l letrero aquel a
la entrada, « ACME Robots Inc.»,
hasta aguella sala llena de herra-
mientas v objetos varios, (cuyo
significado desconocia por no ha-
berle sido introducidos ios cono-
cimientos suficientes en el momen-
to de su creacién), todo le resul-
taba extrafamente familiar. Y
desconocia el porqué. Sea como
fucre, Soly no tenia otra ocupa-
ci6én en la vida, excepto la de cum-
plir con el rito del «Pasco al Tem-
plo Industrial»...

Lyos esbozd una pequefa son-
risa; cada dfa se maravillaba més
y mas de la fértil imaginacion de
los programadores para inventar
argumentos tan fantdsticos para
sus programas. Alargd la mano y
apagd el monitor, pues aunque
faltaba un buen rato para que el
Sol se hundiecra en las profundida-
des del horizonte, eso daba igual
en K’ohn City; los rascacielos ha-
bian provocado un prematurc
anochecer, y esto ¢s lo que conta-
ba para cada uno de sus habitan-
tes. Lyos comenzo a vestirse...

A.M. (Madrid)

[l -

N
F &’ M/m que por fin se

hayan creado unos premios de softwa-
re de importancia europea, los «Euro-
pean Computer Awards», selecciona-
dos por las principales publicaciones
europeas entre las gue se encuentra,
por supuesto, Micromania.

Lamtentable .. 12 gean

mayoria de los periféricos diseftados
para los ordenadores de 16 bits no se
encuentren disponibles en las tiendas
espafiiolas.

eSS e

6 razones impiden que en nuestro
pais se desarrcllen programas educativos o
juegos de estrategia?

¥ -
6@% producira Activision para

Espafia los mismos programas de Sierra que
distribuye en el resto de Europa, ahora que
estan tan de moda?

* -
‘Cm es posible que ninguna

compaiiia se haya interesado todavia en rea-
lizar un juego inspirado en la Gltima pelicula
de Stallone «Tango y Cash»?

L

cPorqué
W vinieron los creadores del

SAM a Espafia para ensenar su maquina y se
marcharcn sin que nadie hubiera consegui-
do verla funcionar?



Busca
las diferencias

menos que nos falle la memoria, creemos que

ésta es una de las primeras ocasiones en que
se realizan y comercializan dos versiones distin-
tas del mismo juego para un solo ordenador. Co-
mo podéis apreciar claramente en las imédgenes
adjuntas el juego de Opera Soft «Sol Negro», en
formato Spectrum, ofrece un panorama totalmen-
te distinto en su primera versién, monocroma, que
fue la comercializada en nuestro pais y la realiza-
da posteriormente utilizando e! color en sus de-
corados y personajes de cara al mercado extran-
jero, y que ahora ha side ademds incluida en un
pack de recopilacién. B

MICRO-SPOKE, LA REVOLUCION

EN LOS JUEGOS

CONVERSACIONALES

Tesako Laguita Ltd.

Timito

Senda del Tokio-Mocho, 13
Japon

La compania japonesa Tesako Laguita Ltd. acaba de
comercializar su Ultimo y mds revolucionario in-
vento, el Micro-Spoke, un aparato que sin duda estd
Hlamado a revolucionar el mundo de las aventuras
conversacionales. Mediante su uso, podremos comu-
nicarnos directamente con el ordenador con nuestras
propias palabras, transmitiéndole asi mucho mds c6-
modamente las érdenes y acciones, que de otra for-
ma tendriamos que teclear pacientemente.,

El Micro-Spoke requiere un interface especial que
permite su uso con practicamente la mayoria de los
ordenadores de 8 y 16 bits, y su precio en el merca-
do sera de 50.000 ptas. Los interesados en su adqui-
sién deben dirigirse a las siguientes sefias:

v

i hicigramas un «flashbacks hacia atrds —regrese en la me-

moria al pasade—, y visitarames aquellos ssalones recrea-
tivos» que la gente frecuerntaba, podriamos ver a unos jove-
nes pasando los ratos de ocio con sus entretenimientos favo-
ritos: Futbolines, mesas de billar y las ya clasicas «pinballss,
esas maquinas de bolas que hicieron furor, y gue si se las sa-
cudia demasiado decian TILT!. No habfa mas opciones. 5i €l
«Video maté a la estrella de la radios, en sste caso podemos
decir que «el videojuego asesiné brutalmente» a aquellos vie-
jos divertimentos que antes practicaban los mas jévenes y que
ahora normalmente sélo frecuentan los «pasaditoss, adulto-
nes o los mas nostalgicos. ;Que como ocurrid tode?

iRecorddis una pelotita que se movia de un lado a otro de
la pantalla golpeada por unas pequefias palitas, y cuyos dos
Unicos sonidos eran ping/pong? Asi empezé la batalla. Eso era
a mediados de los setenta: nacia el «primer videojuegos. La
adiccién por la pantalla se propagé rapidamente. Poco des-
pués viniercn los «Invasores del Espacio», unas lucecitas con
pinta de extraterrestres que corrfan hacia abajo rompiendo
nuestras casitas-barrera, y disparaban como locos contra la na-
ve de defensa que pilotdbamos los —por aquel entonces—
ya spequenos adictos». Se rompié ef antiguo cartel de «jiuego
Sélo para Aduitoss para convertirse en el de «Entretenimien-
to de Todos los Publicoss, —marcianos incluidos—. Luego sur-
gié «Pac-mans», el primer xcomecocoss», que devoraba fan-
tasmas por doquier —cuando no le devoraban a él, clarc
estd—, Y luego... creo que ya es suficiente ;no os parece?,

Desde aquel «Ping-Pong» —1972— hasta nuestros dias,
el mundao de los videojuegos se ha disparado velozmen-
te. También el ordenador —cémo no—, pasé de ser «extrano
artilugios de cientificos, matematicos y serios hombres de ne-
gocios, a «util en la vida diaria» y maestro para todo de gran-
des, medianos y peguefios, mamas y papas. Y con la compu-
tadora los «computer games» o evideo-gamess como prefie-
ras, se instalaron definitivamente en casa y....

1990. El presente. Nadie podla imaginar que aquellas «pa-
litas y pelotitas de hace dos décadas fueran capaces de evo-
lucionar tanto. Hoy las lucecitas se han canvertido en enor-
mes dragones multicclores, en guerreros y aventureros; en pie-

zas de ajedrez y sofisticados aviones de guerra; en legenda-
% cow-boys y feroces animales prehistéricos. ;Qué podra

SH.0EU5 1
Los programas tlel ano 2.000

Los programas del afic
2000 serdn tan reales que el
Jugador defrerd profeperse
cont ufl {raje especial antes
de echar una paridita.

suceder dentro de otros veinte afios mas? Tal vez, en el
ano 2019 los videogames sean hologramas tridimensionales
de proyeccidn ldser; y entonces lucharemos contra terribles
monstrucs que atacardn a nuestros amigos y a Nosotros mis-
mos y deberemos defendernos con auténticos escudaos de pro-
tones y cascos homologados por el fabricante del juego. En
los juegeos de aventuras tendremos que llevar brijula y scan-
ner incorporados para asl evitar que nos podamos perder en
alguna cueva, bosque ¢ universo desconocida, para siempre.
Y si el programa es de lucha, mejor serla que nos compréra-
mos ya uncs buenos protectores bucales y un par de resisten-
tes chalecos anti-balas por si la cosa llegara a ponerse un po-
co fea. Nunca sabremos dénde vamos a ir a parar: el avance
de la inteligencia artificial, la creacién de actores sintéticos di-
sefiados totalmente por ordenador, robots domésticos que lim-
pian el hogar etc. etc.

Cuando en una entrevista a Ridley Scott —director entre
otras, de la genial pelicula «Blade Runner»—, le pregunta-
ron ¢émo consiguid dar en este film una visién tan real de
lo que padia ser el futuro, él respondié: «Dentro de cuarenta
anos todos pasearemos por la calle como ahora, excepto que
al doblar una esquina, de repente nos encontraremos con al-
go fuera de lo comun. Asl serd el future cercanos.

Yo estoy muy de acuerdo, Y me asusta imaginar que den-
tro de veinte afics, entraré como de costumbre en la habita-
cién donde tengo mi ordenador, y todo seré igual que ahora,
excepto que al meter un diskette de un videojuego, aparece-
ran tres enormes guerreros materializados y me dardn una pa-
liza de =aqul te esperos, y si no me largo por patas me po-
drén cortar la cabellera y ponerla de adorno encima de mi me-
sita de noche, «Compre videojuegos reales como la vida
misman, rezardn los letreros luminosos de las tiendas de soft-

ware especializadas.
R.Ry

Seria genial ¢no? pero ;quién lo sabe?
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_______Un dificil ca dificil camino...

CHAMBERS
SHAOLIN

B GRANDSLAM

B v. Comentada: ATARI ST

M Disponible: ATARI ST, AMIGA

Hacia ya tiempo que las compafiias de software
no nos obsequiaban con un juego de artes
marciales en el mas tradicional de los estilos.

El equipo de programacion de Thailon

ha rescatado la idea y nos proporciona con
«Chambers of Shaolin» una oportunidad

de irnos al Tibet y pegarnos con unos malos

mas malos que nunca.

El objetivo de nuestro protagonis-
ta es rescatar a su hermana. secues-
trada por el Emperador.

-.uh-t-llquul Hl
I T e S el T

ru LT R ke g8 Pl Sl

Antes de enfrentarnos al combate
final, debemos superar las pruebas

de entrenamiento.

uestro exdtico nom-
bre es, en esta oca-
sion, el de Hang Foy
Qua, un valiente pescador que se
ha resistido a las tropas del mal-
vado Emperador, que ha arra-
sado y esclavizado, Queping, el
pueblo en el que vive nuestro hé-
roe en el Mar del Japon, o sea,
cerquita, La verdad es que sus
intentos no solo han resultado
inutiles, sino que ademds, en
castigo a su rebeldfa, su herma-
na, Leia Sing, ha sido raptada
por los secuaces del Empera-
dor... 0 sea que adivina a quién
tenemos que rescatar.

Hang Foy Qua, Hang para
los amigos —y para abreviar—,
sabe que ¢l solo no puede con-

seguir salvar a su hermana. As{
que se dirige a la mitica Pagoda
del Conocimiento y ruega a los
sabios que la habitan que le
presten su ayuda,

Las pruebas

Su consejo es que se dirija al
legendario Monasterio de Shao-
Lin, donde tendrd la oportuni-
dad de enfrentarse a seis terri-
bles pruebas que, dependiendo
de la destreza y convencimiento
<on que las supere, le permitiran
acceder a un nivel mas elevado,
tanto corporal como espiritual-
mente, y poder vencer asi a los
hombres de la guardia del Em-
perador. Hasta aqui la triste his-
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toria, ahora depende de noso-
tros que tenga un final feliz.

El primer obstaculo que tene-
mos que intentar superar s el de
la Prueba de! Bo. El Bo es una
especie de vara alargada que es
empuiiada por uno de los mon-
j 1 nos ataca con su Bo, in-
tentando golpearnos, de lo cual
podemos defendernos agachén-
donos y saltando. La ““puntua-
¢ién” que se nos da en este test
depende de la cantidad de ata-
ques que consigamos eludir,
hasta que recibamos un nime-
ro determinado de estos.

El siguiente entretenimiento
de nuestros amigos los monjes
¢s el Si-Zhi-Rou-Luang que, co-
mo todo el mundo sabe, se pue-
de traducir como la Prueba de
la Agilidad, mds o menos literal-
mente, claro. Aqui nuestro ob-
jetivo es intentar evitar que nos
alcancen los mds diversos obje-
tos, principalmente unas esferas
de fuego con muy mala idea.
Para ello podemos ejecutar dis-
tintas piruetas, intentando
aguantar ¢l maximo tiempo po-
sible antes de que se acabe nues-
tra energia. Cuanto més tiempo
logremnos permanecer en esta ha-
bitacién, mejor.

La Prueba del Equilibrie con-
siste en cuatro estrechos cilin-
dros que se hunden y emergen
de una especie de estanque. Uti-
lizando toda la concentracién de
la que podamos ser capaces, he-
mos de ir saltando de platafor-
ma en plataforma hacia la posi-
¢ién en que se encuentra un ex-
trafio signo que nos marca el ca-
mino. Ademas a la dificultad

que supone esto se afade el he-
cho de que el movimiento de los
cilindros no va, precisamente,
sincronizado... la cuestidn es
que si conseguimos «aterrizar»
con éxito diez veces, habremos
superado completamente la
prueba.

La Prueba de la Velocidad es
una de las mds tensas, Debemos
hacer llegar una bola, que esta
suspendida del techo, a un me-
¢anismo que, una vez activado,
evitard que siga subiendo el ni-
vel del agua de la habitacidén en
la que nos encontramos (y por
tanto evitara que los monjes nos
miren con mala cara por haber-
la inundado). El modo de hacer-
lo es, simplemente, goipear con
nuestra pierna derecha a la bo-
la que, conforme va subiendo
hacia el techo, con sus oscilacio-

nes va adquiriendo mayor velo-
cidad, obligdndonos a reaccio-
nar de una manera mas rdpida
(y si no lo hacemos asi, lo paga
nuestra pobre cabeza). Al me-
nos, algo es algo, tenemos tres
intentos para superar con éxito
esta prueba.

El quinto examen al que nos
tenemos que someter es la Prue-
ba de la Fuerza. Consiste en par-
tir el mayor numero posible de
tablas en ¢l mas puro estilo de
karate. En primer lugar tenemos
que determinar en qué sitio
€Xacto vamos a golpear la tabla;
cuanto mas hacia el centro lo
hagamos, mas facil nos resulta-
ra. Pero esto no es tan sencillo,
ya que nuestra mano, debido a
algiin extrafio encantamiento,
suponemos, no para de ir de un
lado hacia otro de la tabla... so-

Resulta un poco frustrante en la primara prueba tener que limitarnos o
esquivar los golpes del adversaric.

e
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La presentacién de introduccién al
juego incorpora un tratamiento
novedoto de gran calidad.

El desarrollo del juego, an la fase
del combate, responde a los es-
quamas clasicos del género.

lo pulsando el bot6n del joystick
podemos detener nuestra mano
y ejecutar el golpe, Una vez he-
cho esto tenemos que maltratar
a nuestro pobre joystick, mo-
viéndolo rdpidamente de iz-
quierda a derecha, para conse-
guir golpear con la mayor inten-
sidad posible, Si todo sale bien,
lograremos romper la tabla, y
asi hasta cuatro, una encima de
otra.

La ultima oportunidad de
aumentar nuestras habilidades
fisicas y mentales es la Prueba
del Fuego, que estd especialmen-
te preparada para adiestrar a
nuestro amigo Hang en el arte
del combate «subterrdneo», Nos
encontramos en un puente don-
de unos monjes muy malos nos
ponen a prueba lanzindonos
unas cestas, —no de la merien-
da, precisamente—, incendia-
das. Nuestra misidén es evitar
que el puente sea victima de las
llamas y nosotros con él, me-
diante unas cuantas patadas la-
terales muy tiles en estos casos,
Ni que decir tiene que debemos
también evitar que nos alcancen
los llameantes regalitos con los
gue somos obsequiados.

El combate

Bueno, upa vez superadas,
con mas o0 menos éxito, todas las
pruebas, ha llegado el momen-
to de pegarnos con los amigui-
tos del Emperador. El desarro-
llo del juego en esta fase es bas-
tante cldsico en relacién a ante-
riores aventuras de este tipo.
Disponemos de un determinado
nivel de energia, -—resultante de
la combinacién de todas las
puntaciones que hemos alcanza-
do en las distintas pruebas—, y
de una gama de golpes para eje-
cutar a nuestra disposicién, Po-
demos luchar contra el ordena-
dor y aspirar asi a rescatar a
nuestra hermana Leia, o enfren-
tarnos con un/a amigo/a, eso ya
depende de vuestros planes.
También de paso podemos ele-
gir la misica que queremos es-

cuchar durante ¢l transcurso del
combate, aunque me parece que
€n esos momentos 1O se presta
mucha atencién a la msica.

Si logramos vencer cuatro ve-
ces a los guardianes del Empe-
rador, accedemos a la prueba fi-
nal, lo que significard, si conse-
guimos superarla, alcanzar el ni-
vel méximo de coordinacién y
unificacién entre el cuerpo y la
mente... Bueno, esto no suena
del todo mal, es lo minimo que
pueden ofrecernos los progra-
madores después de todo lo que
nos han hecho pasar.

Nuestra opiniéon

«Chambers of Shaolin» es, en
nuestra opinién, uno de los me-
jores juegos de este tipo que he-
mos visto hasta ahora para los
Atari ST. La elaboracion grafi-
ca es bastante elevada, sobre to-
do en lo que se refiere a los co-
lores y las tramas conseguidas.
Una mencidén aparte merece la
magnifica presentacion, en tres
actos, que nos introduce en el
juego con un tratamiento abso-
lutamente original. No es extra-
fio que en el aspecto grafico ha-
yan trabajado, ademads del dise-
flador Giinter Schmitz, un equi-
po de tres personas mds. Si a es-
to afiadimos la musica digitali-
zada y los efectos de sonido
compuestos por Jochen Hippel,
el resultado es, simplemente,
brillante y podemos concluir que
habra que seguir muy de cerca
las nuevas creaciones que el pro-
gramador Marc Rosocha y Tha-
lion nos presenten en el futuro,
de las cuales ya tenemos algunas
noticias bastante prometedoras.
Esperemos que, como minimo,
el resultado final sea como el de
«Chambers of Shaoliny. &

AP

|— 12345678891
Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:

B DYNAMITE DUX

ACTIVISION

Tal vez sea por la simpatica
apariencia de nuestro perso-
naje protagonista, o tal vez por
el aspecta muy cercano del jue-
go a los dibujos animados, lo
cierto es gue, aunque en su de-
sarrollo no aporte ninguna no-
vedad sustancial, ni tampoco
sorprenda por su excelente
programacién, resulta bastan-
te facil «engancharse» con el
juego a las pocas partidas. B

Las notas originales son minimas,
pero es facil engancharse» con él.

123456789

Adiccién:
Graficos:
Originalidad:

B MINI-GOLF

MAGIC BYTES

A medic camino entre el si-
mulador deportivo y el cia-
sico juego arcade este titulo
nos ofrece una buena oportu-
nidad para demostrar nuestra
habilidad y paciencia.

La sencillez del juego y su ac-
cesible mecanica, unidas a
unos buenos gréaficos y unos ré-
pidos movimientos, hacen que
aunque el programa no nos va-
ya a descubrir nada nuevo, si
nos pueda hacer pasar bastan-
tes buenos ratos. B

Demostraremos nuestra habilidad
en cada uno de los hoyos de un
campo de mini-golf.

12314567891
f1]]

Adiccidn;
Gréficos:
Originalidad:

VIRGIN GAMES

Mesar de gque esta version
tari 5t alcanza un grado

de similitud con la méagquina ori-
ginal realmente soprendente,
peca, sin embargo, del mismo
fallo de que adolecieron todas
las anteriores versiones de 8
bits: su elevadisimo grado de di-
ficultad, Colisicnar contra los co-
ches de nuestros adversarios es
algo tan normal que resulta real-
mente diflcil superar, incluso, el
primer nivel del juego. B

El excasivo nivel de dificultad con-
diciona sensiblemente la «jugabi-
lidad» del programa.

1234567831

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:

= POWERDRIFT

ACTIVISION

Sin llegar a alcanzar un gra-
do de calidad comparable a!
de la maquina, esta versidn
Atari St si mejora en mucho a
las anteriarmente aparecidas
de 8 bits, especialmente en to-
do lo relacionado con los as-
pectos sonoros y graficos. Des-
graciadamente, ni el grado de
realismo ni la jugabilidad alcan-
zan el nivel deseable. &

«Powerdriﬂ» no destaca especial-
mente en ningun aspecto.

1234667383

Adiccibn:
Gréficos: 11
Originalidad: L1 | l l
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Un detective muy especial

BEVERLY HILLS

B TYNESOFT

B V. Comentada: ATARI ST

W Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC

Una vez mas tenemos ante nosotros un juego
basado en una pelicula de éxito.

En esta ocasion se trata de «Superdetective
en Hollywood», un film repleto

de emocion y accion.

uperdetective en
Hollywood», en esta
nueva versién en for-

ma de juego para ordenador, si-
gue teniendo como protagonis-
ta al peculiar detective Axel Fo-
ley. Su mision, en esta ocasidn,
es detener a una peligrosa ban-
da de traficantes de armas cuyo
jefe es, nada mas y nada menos,
que Bruno Bardolino, «Mr.
Big» para los amigos. Nosotros
{quién si no) hemos sido elegi-
dos para acompaiar a nuestro
héroe en su peligrosa aventura
y poder compartir con €l la glo-
ria de servir a la Justicia si todo
sale bien, o, por el contrario si
todo sale mal, tener la oportu-
nidad de, por io menos, darnos
una vuelta por Beverly Hills (y
con un poco de suerte, hasta
puede que Michelle Pfeiffer se
ofrezca a ensefiarnos la ciu-
dad...)

Se inicia la persecucién

Axel (o sea, nosotros) co-
mienza su mision recibiendo la
orden de investigar un almacén
en las afueras de Beverly Hills.
Cuando llega alli encuentra a los
secuaces de Bruno cargando un
envio de armas en unos camio-
nes. Debemos impedir que ¢sto
ocurra utilizando los medios
mas eficaces de que disponemos,
es decir, disparando a todo
aquel que se ponga en nuestro
camino. Los malos, claro, no se
cruzan de brazos cuando ven es-
to, y se dedican a dispararnos
desde todos los lugares imagina-

bles, a lanzarnos cartuchos de
dinamita y a obsequiarnos con
una especie de minas rodantes
muy simpaticas ellas. Al menos,
tenemos la oportunidad de po-
der disparar en diferentes angu-
los, inclinarnos, evitando asi al-
guna que otra bala, y también
de deshacernos de las minas si
disparamos contra ellas.

Si logramos atravesar ¢l alma-
cén, podremos evitar que se si-
gan cargando las armas en los
camiones, y una parte de nues-
tra mision kabra concluido. No
obstante, nos damos cuenta de
que desafortunadamente (para
los malos no, claro, que estdn
muy contentos) tres camiones
han logrado escapar y se dirigen
a un lugar desconocido. O sea
gue sin pensarselo dos veces,
Axel se lanza a la carretera en su
persecucion para intentar evitar
que lleguen a su destino.

Nos encontramos ahora per-
siguiendo a toda velocidad (o, al
menos, eso deberiamos) a los
tres camiones que han consegui-
do escapar del depésito de ar-
mas. Esta fase de la persecucién
se realiza al estilo de los juegos
de carreras de coches, con pers-
pectiva tridimensional y graficos
de tipo sélido. Tenemos la opor-
tunidad de «estropear» tres co-
ches antes de que fracasemos en
nuestra misién. La tactica a se-
guir para detener a los malos es
la de acercarse lo més posible al
camidn en cuestién y disparar
sobre él. Con un nimero deter-
minado de impactos (que varia
seglin donde le acertemos) con-
seguiremos hacer explotar espec-
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Axel debe impedir que las armas
sean cargadas en los camlones.

Nuestro detective favorito no per-
derd el buen humor ni siquiera en
el hospital.

tacularmente el vehicule de los
contrabandistas.

Una vez que hayamos deteni-
do a todos los malos, consegui-
remos, mediante unas cuantas y
educadas preguntas, pistola en
mane, averiguar donde se en-
cuentra el escondite de nuestro
amigo Bruno.

Como Axel supone que no le
van a conceder una entrevista,
decide que lo mejor serd entrar
sin que le vean, Lo malo es que
el jardin es el 1inico sitio por
donde puede introducirse y éste
estd repleto de guardianes dis-
puestos a que nadie, que no sea
del agrado de Bruno, entre. Pa-
ra mas males, el jardin es una es-
pecie de laberinto (aunque no
muy complicado, por suerte)

CON una perspectiva en tres di-
mensiones vista desde lo alto.
Debemos encontrar el camino
gue lleva a la puerta principal,
evitando los disparos de los
guardaespaldas, antes de que se
acabe ¢l tiempo y nuestras esca-
sas tres vidas.

Encontrada ya la puerta prin-
cipal, lo dnico que nos resta es
entrar en la casa; pero, COmo no
tenemos la llave, no nos queda
otro remedio que echarla abajo
con una granada de mano (la
verdad es que tampoco era muy
bonita que digamos). As{ entra-
mos en Ja tltima fase del juego.
Aqui debemos recorrer la enor-
me mansién del malo y rescatar
a los rehenes que tiene en su po-
der. Para impedirnoslo estan
unos robots???!! (la imagina-
cion de los programadores no
tiene limite hoy en dia) armados
convenientemente para esta de-
sagradabie tarea.

La perspectiva de esta fase es,
de nuevo, en tres dimensiones,
estilo cAmara subjetiva, al igual
que en la persecucién de la ca-
rretera. Conforme vamos avan-
zando en nuestro recorrido por
la casa, se va dibujando en la
parte derecha de la pantalla, el
plano de aquélla.

BARET EERALE

B R . S e

La persecucion se desarrolla en el
estilo de los mejores juegos de ca-
rreras. Al complejo trazado se unen
los obstaculos y el tiempo limite.

De vez en cuando nos encon-
tramos con uno de los rehenes
que hay en la casa. Simplemen-
te tendremos que acercarnos a
ellos y quedaran libres {(debe ser
que poseemos poderes sobrena-
turales) y nos recompensaran
con unos cuantos puntos extra.
La cuestion, en cualquier caso,
s encontrar, al fin de tantas ca-
lamidades, a nuestro malo favo-
rito, Bruno, y evitar que jamds
vuelva a hacer daiio a nadie
(creo que no es necesario ser mas
explicito). Y asi llegaremos al fi-
nal de nuestra mision.

El juego en si

Superdetective en Hollywood
es, en resumen, un juego diver-
tido, que no es poco, aunque no
es mucho mas. La idea estd bien
pensada y la ambientacion no
esta del todo mal, pero la reali-
zacion de los graficos y el soni-
do son muy simples y decepcio-
nan bastante, sobre todo, éste
ltimo. Si se hubieran cuidado
mds los detalles y conseguido un
mejor acabado, éste podria ha-
ber sido uno de esos juegos de
los que, en un principio, no es-
peras mucho, pero que te pro-
porcionan una grata sorpresa al
jugar con ellos.

De todas formas, la adiccion
que suscita es bastante alta, el
concepto en si es relativamente
original y, por lo menos, hay di-
ferentes niveles de dificultad, lo
que siempre es de agradecer,
aunque, en general, esta vez el
equipo de programacién de
Tynesoft y el disefio de Subway
Software no han conseguido
crear un juego a la altura de las
expectativas de todos. Espere-
mos que las proximas creacio-
nes de esta compaiiia ingle-
sa sean mds acertadas y que, en
cualquier caso, tengdis suerte si
decidis seguir los pasos de Axel.
|
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Mortadelo y Filemdn, otra vez matidos
en lios, y como no, el rasponsable do
fodo, es age burro con barbas que se
eres clentifico.
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Esta vez auastro quarido Bactario, ha Inoculado un auevo suero a las gallinas de una granja, con
Dios sabe qué intantiones. El resullado a¢ que una de estas gallinas ha saltado hasta ol dospacho
del Super, y ¢o ha tragado un vallosisimo microfilm, que contenia los resaltados da la proxima
quiniela, Para qué mewmeionar, que el Super, desesperado, mando Ilamar a los dos superagenies
especiales do fa TIA,

Desgraciadamente astos agentes, se hailan de vacaciones en Parnambuco, con lo que &l Super ha
tenido qua recurric a las dos fregonas, esfo... 2 Mortadelo y Filoméa.

Puss aqui los teaemos de nuevo persiguiondo gellinas y pasdndolas por fa sartén para buscar ol
microftim, Lo que no saben, son las auovas propledades, que haw sdquirido fos dichosos gallindee-
o con ;! ALEVO SH0C0... '

- Y r




SHANGAI

Cada oveja...

0s juegos de tablero o de
I estrategia, pese a no poder
competir en espectaculari-
dad con los grandes lanzamien-
tos inspirados en maquinas re-
creativas o pelfculas, continian
siendo una de las grandes fuen-
tes de inpiracién para el mundo
del videojuego, ¢ incluso —gra-
cias al increible éxito cosechado
por «Tetrisn— se estdn convir-
tiendo en los juegos preferidos
de muchos usuarios cansados de
los cldsicos arcades de desarro-
llo repetitivo.

«Shangai» esta basado en un
antiquisimo —mds de 25 siglos
quedan a sus espaldas— juego
de tablero chino llamado ‘‘Mah-
jongg”. Su desarrollo es bastan-
te sencillo, ya que todo consiste
en intentar formar parejas de fi-
chas iguales con las 144 que, dis-
puestas en forma de pirdmide,
aparecen al comienzo de la par-
tida. Una vez emparejadas, las
fichas podran ser retiradas del
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tablero para que el juego conti-
nie normalmente. Para poder
utilizar dos fichas y formar asi
una pareja es necesario que am-
bas estén libres, lo cual depen-
de de que cumplan dos requisi-
tos imprescindibles: que no ten-
gan ninguna otra ficha coloca-
da sobre ellas, y que se puedan
desplazar o bien hacia el lado
derecho o bien hacia el lado iz-
quierdo. Esto limita notable-
mente los movimientos que po-
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Nuestro objetivo es intentar formar parejas de fichas iguales entre las dis-

puestas en forma de piramide.

demos realizar con las fichas y
légicamente tanto mayor es es-
te problema cuanto menor es el
nimero de fichas que quedan
por eliminar, hasta el punto de
que muchas partidas acaban por
terminar de rmanera sibita al re-
sultar totalmente imposible em-
parejar ninguna de las fichas
que queden sobre el tablero.

Existen diferentes modalida-
des de juego que van desde la
que nos permit¢ jugar una par-
tida en solitario, a la que posi-
bilita la participacién de varios
equipos simultAneamente.

Légicamente, como ocurre
con la mayoria de estos progra-
mas, la concepcién técnica del
juego no es demasiado relevan-
te, v ni los graficos ni los mo-
vimientos —practicamente ine-
xistentes estos ultimos— ofrecen
nada destacable. E! sonido por
el contrario si estd bastante tra-
bajado, v se incluyen diferentes
melodias que tienen como obje-
to amenizarnos el transcurso de
la partida; la seleccién de una u
otra, al igual que otros porme-
nores del juego, se realiza a tra-
vés de un sistema de ventanas
tan comodo de manejar como
el propio programa en si. B
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RASTAN

Un legendario arcade

ocas presentaciones nece-
Psita esta versidn Sega de

«Rastan», pues tanto los
aficionados al mundo del video-
juego como los que los sean al
de las madquinas recreativas co-
noceran, sobradamente, este le-
gendario arcade de Taito. Sin
embargo, por si acaso no estdis
en ninguno, de los dos grupos
mencionados, os diremos que
«Rastan» es un juego ambienta-
do en la época de los barbaros,
y en el cual vamos a tener que
controlar al musculoso guerre-
ro, que da nombre al programa,
para intentar cumplir la misién
que e ha sido encomendada:
rescatar a la hija del Rey.

Para ello tendremos que atra-
vesar de parte a parte la maldi-
ta regién de Semia, donde inclu-
s0 los m4s temibles bandidos re-
husan internarse. El territorio
estd dividido en siete escenarios
que dan forma a cada una de las
diferentes fases de que consta el
juego. A su vez, cada una de es-
tas fases estd dividida en otras
tres, hayandose al final de la dl-
tima de ellas un poderoso guar-
di4n que tendremos que eliminar
antes de conseguir el acceso al si-
guiente nivel.

En nuestro camino encontra-
remos multitud de sorpresas y
trampas, asi como también al-
gunos objetos que nos resulta-
r4n de gran utilidad. Entre las
primeras se pueden citar —
ademds de todo tipo de fieros
enemigos— las estalagmitas, los
techos con pinchos, los rios de
lava, los puentes que se derrum-
ban a nuestro paso o las piedras
rodantes. Entre los segundos ca-
be citar balsas y lianas, que nos
ayudardn a sobrepasar los obs-
tdculos anteriormente mencio-
nados, o diferentes objetos que
podremos recoger, COmo pocio-
nes capaces de restablecer nues-
tras energias o nuevas armas
mas potentes que nuestra espa-
da como la maza o el hacha.

El escenario estad formado por sie-
te fases diferentes.

Esta version re: parte
las caracteristicas de la maqguina.

Comparando el resultado de
esta versién Sega con la mdqui-
na original Io primero que se
aprecia es que aunque se ha con-
seguido respetar con un grado
bastante fidedigno el colorido y
disefio de los personajes, no ha
ocurrido lo mismo con su tama-
flo, que se ha visto considerable-
mente reducido. Los movimien-
t0s por su parte son bastante ra-
pidos, y el sonido mantiene en
todo momento un nivel mas que
aceptable. El grado de dificultad
esta correctamente ajustado, y
disporemos de dos créditos pa-
ra continuar la partida lo que en
conjunto eleva notablemente la
adiccién, |
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No podia ser de otro
modo. Tras el
reciente aluvion

de personajes de
comic que han

sido convertidos

en protago-

nistas de
videojuegos,

la tnica

pregunta

posible era cuanto
tiempo tardaria una compariia de software en adquirir los derechos
necesarios para trasladar a Snoopy a esa magico mundo, que ya
habia sido visitado por otros cldsicos de las tiras de los
periodicos, como Andy Capp y sobre todo Garfield.

Ha llegado el momento y el pequefio perro con vocacion
de escritor se ha visto envuelto en una compleja

videoaventura de la que solamente
podra salir airoso con la ayuda de tu ingenio.

inus ha perdido su man-

ta y con ella se ha desva-

necido la mitad de su per-
sonalidad. Porque esa manta
era, sin duda, mucho mds que
un pedazo de tela pues se habia
convertido para Linus en la
fuente de su seguridad. Casi to-
dos poseemos alglin objeto en-
trafiable al que recurrir en los
momentos de soledad y que nos
trae a la memoria los dulces re-
cuerdos de la infancia. Para Li-
nus ese objeto es su manta, y su
manta ha desaparecido. En su
confusa mente el mundo parece
estar llegando a su fin,
No soportando ver

asu

amigo tan afligido,
Snoopy decide ayudarle y bus-
car la manta perdida.

Preliminares

Muy en la linea de videoaven-
turas como las protagonizadas
por Andy Capp y Garfield,
«Snoopy and peanuts» sigue el
clasico desarrollo de un juego
multipantalla en el que la correc-
ta utilizacion de los objetos dis-
ponibles nos hard avanzar len-
tamente en nuestras pesquisas.
Como en los juegos ya citados,
se han escogido escenarios en

blanco y negro intentando imi-
tar con la mayor fidelidad posi-
ble el ambiente de las tiras de los
periddicos donde nacieron estos
personajes, pero s¢ han incluido
una serie de innovaciones que
probablemente hacen que el re-
suitado global resulte si cabe
aun mds atractivo.

No solamente los graficos
cuentan con un detalle sorpren-
dente sino que han sido dotados
de una perfecta animacién que

convierte la mera contem-

placién de sus

movi-
M

en un placer

para la vista. Aunque

Snoopy es el \inico personaje so-
bre el que tenemos control direc-
to, en puntos concretos de la
aventura necesitaremos la cola-
boracién de Carlitos, Lucy,
Patty y Schroeder los cuales, pe-
se a disponer de graficos estati-
cos, pueden moverse por las di-
versas pantallas siguiendo ciclos
definidos. El mapeado del jue-
go consta basicamente de cuatro
cadenas de pantallas unidas la-
teralmente, de las cuales la mas
larga corresponde a una calle y
las otras tres {casa de Carlitos,
escuela, casa de Linus, Lucy y
Schroeder) enlazan con la calle
en las pantallas seflaladas en el
mapa con las letrasdelaAala

C. En dichas pan-

tallas basta con pulsar es-

pacio en el centro del camino pa-
ra entrar en los edificios citados.
Por primera vez en una vi-
deoaventura el objeto recogido
pasa a ser parte del grafico del
personaje, lo cual significa que
si por ejemnplo Snoopy recoge el
tirachinas dicho objeto no que-
dard reflejado en ningin tipo de
marcador sino que podremos
ver con nuestros 0jos que
Snoopy camina con el tirachinas
en la mano. Del mismo modo
cada vez que usemos correcta-
mente un objeto no aparecerd
siibitamente el resultado de la
accién sino también el proceso,
y de ese modo podremos con-
templar a Snoopy escribiendo a
maquina, comiendo galletas, so-

El juego est4 en |a linea marcada  Aungue sélo tenemos control direc-  El mapeado del juego consta de
por otras videoaventuras protago- 10 sobre Snoopy el resto de los per-  cuatro cadenas de pantallas unidas
nizadas por personajes populares, sonajes aparecen en @l juego. lateralmente.




0 Reloj coger tijeras 20 Cometa

1 Busto 10 Dejar manzana, 21 Rana

2 Carlitos, tarro de galletas coger silbato 22 Usar balén

5 Comienzo del juego, 11 Manta en el armario 23 Usar tirachinas,

plato de comida, 14 Dejar busto coger hinchador
maquina de escribir
7 Balén

9 Patty, usar_silbato,

15 Manta en la lavadora 25 Buzén
17 Lucy, flotador 27 Puntuacién, nube,
18 Tirachinas, manzana

ladrillo

plando un silbato, dando pata-
das a un balén, etc. No pode-
mos ltevar simultdneamente mds
de un objeto. El objeto puede
ser recogido o abandonado pul-
sando respectivamente abajo o
arriba y puede ser usado pulsan-
do fuego una vez que éste esté
en manos de Snoopy. Pulsando
fuego junto a un objeto deposi-
tado en el suelo obtendremos
una descripcién del mismo a la
hora actual si se trata del reloj.
Para dar un objeto a un perso-
naje basta con dejarlo cerca del
personaje en cuestion.

Y va que hemos mencionado
el tema, nos alegra hablar de
marcadores precisamente por-
que no hay ningun marcador.
La accidn ocupa los dos tercios
superiores de la pantalla y el res-
to de la misma permanece vacia.
Si queremos observar nuestra
puntuacion deberemos despla-
zarnos a una pantalla concreta
del mapa ¢en la que dicha pun-
tuacion aparece sobre una valla.
No existe ningiin tipo de indica-
dor de vidas o energia y el ini-

El juego tiene
dos
soluciones, en
funcion de las
acciones
realizadas por
sSnoopy
===y =
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co problema del juego radica en
no sobrepasar el limite de 45 mi-
nutos de tiempo real del que dis-
PONEMos,

La aventura comienza a las
diez de la mafiana y podemos
conocer en todo momento la ho-
ra actual consultando el reloj
que se encuentra en una de las
pantallas del juego. En cual-
quier caso dicho limite de tiem-
po es mds que suficiente para
completar cualquiera de las dos
posibles soluciones con que
cuenta el programa.

Si, habéis leido bien. «Snoopy
and peanuts» no tiene una sola
posible solucidn sino dos ya que
en funcion de las acciones que
realicemos la manta aparecera
en un lugar u otro. Este hecho,
sin precedentes en un juego de
estas caracteristicas, nos impul-
sara a intentar encontrar la nue-
va solucién cuando ya hayamos
descubierto una de ellas. En el
resto de este articulo encontra-
réis informacion detallada sobre
ambas soluciones, si bien os ani-
mamos a que intentéis descubrir
por vosotros mismos la comple-
ja cadena de acciones que nos
llevaran, de una forma y otra,
a localizar la ansiada manta de
Linus.

Pasos comunes

La secuencia de acciones que
0s sefialamos a continuacidn es
comiin a las dos posibles solu-
ciones, asi que manos a la obra.
En la primera pantalla Snoopy
puede recoger el plato de comi-
da (bowl) y comer su contenido,
para a continuacidén coger la
maquina de escribir {typewriter)
que se encontraba dentro de su
caseta y usarla, momento en el
que Snoopy se sentard en el sue-
Io y escribird una carta (letter).

Dicha carta no puede ser depo-
sitada directamente en el buzdn
sino que debemos darsela a Car-
litos, el cual la meterd en un so-
bre y Ic pondrd un sello. Aun-
que a partir de ahora Snoopy si-
£a COn sus propias pesquisas ca-
da cierto tiempo Carlitos se des-
plazara una pantalla hasta final-
mente echar la carta al buzén,
momento en el que a la puerta
de la casa de Carlitos llegard un
paquete. Pero sobre él hablare-
mos mas adelante.

Caoge el tarro de galletas (coo-
kie jar) que se encontraba en la

El ambiente de |as tiras origina-
les queda reflejado gracias al
blanco y negro de las imagenes.

Mo podemos llevar simultanea-
mente mas de un objeto, a dife-
rencia con ofras videoaventuras.

La carta escrita por Snoopy se-
ra depositada amablemente por
Carlitos en &l buzdn.

misma pantalla que Carlitos y
comete su contenido. Pero en es-
ta ocasion no debes abandonar
el tarro vacio del mismo modo
gue hiciste con el plato, sino que
con ¢l puedes atrapar la rana
que s¢ encontraba inmovil al
borde del rio. Date prisa en es-
ta iltima accidén pues si tardas
mucho la rana escapard hacia la
izquierda y serd imposible com-
pletar la aventura. Al atrapar la
rana aparecerd en la mitad del
rio un barril que se sumerge a in-
tervalos y nos permitird acceder
a la siguiente pantalia. Antes de

1T

Si queremos observar nuestra
puntuacion debemos desplazar-
nos a una pantalla concreta.

El inico problema que no de-
pende de la logica es el tiempo
con el gue contamos.

Los graficos cuentan con mu-
chos detalles y estan dotados de
uria animacion perfecta,

hacerlo recoge el balén (ball)
pues si saltamos sobre el barril
para llegar a la siguiente panta-
Ha observaremos que desde el
poste en el que se encuentra
Snoopy hasta el siguiente barril
hay demasiada distancia. Por
suerte podemos lanzar el baldn
hacia la derecha desde dicho
poste v ¢l balén comenzara a su-
mergirse y salir a la superficie
como los demas barriles. Aho-
ra si que puedes recoger el tira-
chinas (catapult) y utilizar tan-
to los barriles como el balén pa-
ra atravesar mediante hdbiles
saltos las tres pantallas que for-
man el rio y llegar sano y salvo
a la otra orilla.

Observemos un pozo del que
surgen verticalmente unos glo-
bos, algunos de los cuales llevan
colgado un objeto, Utiliza el ti-
rachinas para hacer que e} glo-
bo portando el objeto explote y
lo deje caer. Se trata de un hin-
chador (pump) que debes reco-
ger inmediatamente y con €l rea-
lizar el proceso inverso para re-
gresar a la otra orilla. Deja el

En todo
momento
observaremos
como se
utilizan los
objetos
recogidos.
=



[

=l »

hinchador en un lugar seguro,
dirigete hasta la pantalla donde
se encugntra Lucy y quitale su
flotador (rubber ring). Ahora,
en funcién del lugar donde uti-
lices ¢l flotador, llega el momen-
to de describir las acciones pro-
pias de cada una de las dos so-
luciones del juego.

Estaba en la lavadora

Atraviesa completamente ha-
cia la izquierda la cadena de
pantallas que forman la calle
principal de la ciudad y llegards
a una pantalla en Ia que, ademas
de tu puntuacién, observards
una nube que descarga su hiime-
do contenido impidiendo a
Snoopy acceder al otro lado de
la pantalla y recoger ¢l ladrillo
(brick) que alli se ¢ncuentra. De-
ja €l flotador junto a la nube y
regresa junto a él tras recoger el
hinchador del lugar donde lo de-
jaste. Utiliza el hinchador jun-
to al flotador y conseguiras lle-
narlo de aire y convertirlo asi en
un reluciente patito de goma. Si
ahora saltas hacia la izquierda
desde el lugar apropiado Snoopy
rebotard sobre el patito y con-
seguira llegar sano y salvo al
otro lado de la pantalla. Tras re-
coger ¢l ladrillo puedes volver
tranquilamente hacia la derecha
pues la Huvia de la nube no im-
pide el movimiento en dicho
sentido.

El ladrillo tiene utilidad inme-
diata en la siguienic pantalla
pues al lanzarlo desde el lugar
apropiado haremos caer la man-
zana (apple) que se encontraba
en lo alto del arbol. Ahora nos
dirigimos a la escuela pues en la
iltima de las cuatro pantallas
que la forman podremos obser-
var la tipica pizarra y la mesa de

e

la profesora. Aunque no poda-
mos verla (si os fijais, en las ti-
ras de Snoopy la maestra no
aparece nunca y tampoco habla)
la maestra se encuentra sentada
detris de su mesa y por tanto
bastara con tocar dicha mesa
con la manzana en las manos de
Snoopy para depositar la man-
zana sobre la mesa, momento en
el que la maestra agradecida ds-
jaré caer el silbato (whistle).
En la pantalla anterior Patri-
cia (Patty para los amigos) se
entrega ruidosamente a su dia-
ria aficién de prolongar sobre su

pupitre las horas de suefio de la
noche, y cn esta ocasién no tie-
ne a Marcia para que la despier-
te cuando la sefiorita le haga al-
guna pregunta. Ayudemos a la
bella durmiente soplando el sil-
bato a su lado, momento en el
que Patty se despertara subita-
mente y dejara caer las tijeras
(pair of scissors).

Ahora por fin debemos regre-
sar a la puerta de la casa de Car-
litos pues alli se encuentra el pa-
quete que Snoopy pidid en su
carta, Tras abrir el envoltorio
con las tijeras comprobaremos

CONSENOS y TRUCOS

B No os agobiéis pensando en el limite de tiempo y rea-
lizar las diferentes acciones con tranquilidad y precision
pues os aseguramos que hay tiempo de sobra para com-

pletar la aventura.

B Hay dos puntos especialmente delicados en el trans-
curso de la aventura. Uno tiene relacion con la captura
de la rana con el frasco de galletas vacio, pues si tardais
demasiado en darle caza la rana comenzara a saltar ha-
cia la izquierda y terminara al otro fado de la famosa
nube, lugar en el que serd completamente imposible
atraparla y habrd que volver a empezar (en la version
Spectrum pulsando la tecla Q).

M El otro punto hace referencia al momento en el que
Snoopy le quita a Lucy su flotador, pues a partir de ese
momento es imprescindible no dejar caer el flotador des-
hinchado més que en uno de los dos lugares sefialados,
ya que si lo dejamos en cualquier otro lugar serd impo-
sible cogerlo de nuevo y por tanto se desvaneceran to-
das nuestras pretensiones de finalizar la aventura.

B Después de darle la carta a Carlitos para que la depo-
site en el buzén es posible utilizar repetidamente la ma-
quina de escribir para conseguir mas cartas, las cuales
carecen totalmente de utilidad y sélo sirven para aumen-

tar nuestra puntuacién. &

que contiene un busto (bust).
El busto, que como alguno ya
habrd adivinado representa a
uno de los inmortales genios de
la musica, tiene su utilidad en la
pantalla de la television, panta-
11a en la que al principio del jue-
£0 se encontraba Linus tumba-
do en ia poltrona y ahora debe
ocupar Schroeder, el pequeiio
pianista de la pandilla. Tras de-
jar el busto en cualquier lugar de
la pantalla a Schroeder le entra-
ran unas ganas locas de tocar ¢l
piano. Lucy, situada pocas pan-
tallas hacia la derecha, escucha-
rd a lo lejos la misica del piano
y se dirigird al lugar del que pro-
cede la melodia pero, y esto es
lo mds importante, en su cami-
1to atravesara la cocina y abrird
la puerta de la lavadora. Es por
ello que cuando Snoopy, tras de-
jar el busto, camine hasta la
pantalia de Lucy y regrese, ob-
servard a la vuelta gue la lava-
dora se encuentra abierta y que
bajo ella se encuentra la ansia-
da manta, olvidada probable-
mente por la madre de Linus.

Estaba en la escuela

Si has optado por esta solu-
cién debes dejar el flotador jun-
to al tronco del drbol en cuyas
ramas se eéncuentra atrapada la
cometa de Carlitos. Tras inflar
¢l flotador de la misma forma
que en la solucioén anterior po-
dras saltar sobre ¢l flotador lle-
no de aire y obtener el impulso
suficiente para descolgar la co-
meta de las ramas, la cual caera
suavemente al suelo.

Dirigete al extremo izquierdo
del mapa vy alli, en la misma
pantalla que la nube v la pun-
tuacion, debes colocarte practi-
camente en ¢l lateral derecho y

soltar fa cometa. Si a operacién
ha sido realizada en el lugar ade-
cuado Carlitos desaparecera de
la pantalla, reaparecerd en la
pantalla derecha y comenzara a
jugar con su querida cometa. Y,
lo que es mdas importante, en
agradecimiento dejard caer a los
pies del drbol la llave de su ar-
mario en la escuela. Usando la
llave en cualquier lugar del jue-
B0 ¥y no necesariamente en la
pantalla de los armarios y los
percheros la taquilla de Carlitos,
que durante todo el juego pare-
cia contener algo colgado en su
interior, quedard abierta. Su-
pondo que imaginaréis lo que
habia dentro...

En cualquier caso

Snoopy coge la famosa man-
ta pensando que de saber que
iba a tener que recorrer media
ciudad para encontrarla le hu-
biera comprado a Linus una
manta nueva. Pero ya no hay
tiempo para echarse atras, de
forma que Snoopy localiza a Li-
nus a la salida de su casa y deja
caer la manta a sus pies. El pro-
grama nos pide que pongamas
de nuevo en marcha e cassette
para cargar una pequefia escena
de felicitacion en la que, en ri-
guroso blanco y negro, la feliz
pareja Snoopy-Linus posa para
la prensa con sus mejores son-
risas. Linus acaricia su manta
mientras se chupa pldcidamen-
te ¢l dedo pulgar y Snoopy le
contempla con cier{o escepticis-
mo, asombrado sin duda de ias
curipsas costumbres de los hu-
manos y deseando volver a la
tranquilidad de su caseta para
coger la maquina de escribir y
lanzarse a la redaccidn de un
nuevo best-seller. M P.LR.
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CONTROLES PERSONALIZADOS PARA CADA JUEGO.

CON PANTALLA INCORPORADA Y ;A TODO COLOR!
FANTASTICA DEFINICION

SIN CABLES NI ALIMENTADORES. ;;PORTATIL!!

PUEDES LLEVARLA A TODAS PARTES METIDA EN UN BOLSILLO.

RMA SECRETA
ABURRIMIENTO *!

o SEIS TITULOS SUPERVENTAS
PARA QUE EMPIECES TU COLECCION:
TOP GUN, DOUBLE DRIBBLE,
TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES,
SKATE OR DIE, GRADIUS, GRYZOR.

o CON INSTRUCCIONES EN ESPANOL
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S.0.SWARE

Marauder
Spectrum

Programas en binario
Amstrad

¢Han publicado el carga-
dor para sMarauder»?.

Pablo Javier Lopez

(Gijon)

Si, ef cargador que buscas

estd en fa seccién “‘cargado-

res” del nimero 5 de fa se-

gunda época de nuestra re-
vista.

Platoon
PC

He copiado bien el carga-
dor de «Platoon» gue viene
en la revista numero 11, lo
he ejecutado y después de
salir «Espere...» pone «Error
en datase jPor qué?

Miguel Angel 8lanco
{Madrid)

Ese mensaje significa que
te has equivocado en un nu-
mero al teclear los DATAS.
Simplemente dalo un repa-
so con cuidado, y acabards
encontrando el error,

Libros
Amstrad

Hace algun tiempo me he
comprado algunas de vues-
tras revistas antiguas y en la
seccidn «Bibliomanias de al-
gunas de ellas tenéis los si-
guientes libros anunciadaos:
Rutinas en Codigo Maquina
para Amstrad, de la editorial
Rama; Domine el Cédigo
Maquina para Amstrad, de
editorial Rama; El libro del
Amstrad, de editorial Para-
ningo; y Los mejores pro-
gramas para el Amstrad, de
la editorial Paraninfo. Yo po-
seo un Amstrad CPC-464, y
mi pregunta es la siguiente:
¢en qué lugar puede adqui-
rir dichos libros?

Cristian Jorge Garcla Marcos
(Castelidn)

Para localizar estos libros
te recomendamos que bus-
ques en alguna librerfa im-
partante, o en los departa-
mentos de informatica de
fas librerias de los grandes
almacenes, donde no debe-
rias tener problemas para
encontrarlos. 5i tampoco asf
los localizas, puedes pedir-
fos por teléfono o por co-
rreo a las propias editoriales.
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1. ¢Habéis publicado el
cargador de «Rambo lll» pa-
ra Amstrad? y si es asi sen
qué nimero lo habéis publi-
cado?

2. {Los programas en bi-
nario, se han de hacer con
pokes? Y si no es asi, icémo
se hacen y cémo se cargan
luego en la memoria?

Ramiro Gonzélez Valero
(Huesca)

1. El cargador de «Rambo
Iit» no se ha publicado por
el momento, pero confia-
mos en hacerlo en breve,

2. Afortunadamente para
los programadores de cédi-
go mdquina existen unos
programas llamados ensam-
bladores que permiten pa-
sar una serie de drdenes de-
nominadas nemdnicos y
que son més faciles de com-
prender y recordar que los
simples unos y ceros def sis-
tema binario. Cuando el
programa estd completo e/
ensamblador lo traduce a
binario, este nuevo progra-
ma se llama cddigo objeto.

La forma en que los pro-
gramas binarios se cargan
en memoria suele ser me-
diante un pequefo carga-
dor en Basic que primero
carga el cédigo magquina en
la direccién de memoria co-
rrecta y luego fo flama me-
diante un’ CALL,

Barbarian I
Spectrum

1. ¢Es posible utilizar un
interface de joystick en un
Spectrum 27

2. JEn qué numero apare-
ce el cargador del «Barba-
rian [I»?

3. ;Habéis publicado el
"patas arriba” de «Rambo
Iths?

Rafael Martinez
(Madrid)

1. 5i pero tan solo en mo-
do 48K. En modo 128 no
ocurrird nada, pero no po-
drds jugar con el mismo,

2. El cargador aparece en
la seccién "‘cargadores” del

numero 12; su comentario
estd en el numero 7, ambos
de la sequnda época.

3. La solucidn def juego
Junto con los mapas, los en-
contrards en el numero 9 de
la sequnda época.

Lejos de sus amigos,
separado de la mujer que
ama, prisionero en una
tierra que no es la suya,
Jabato se consume

en el putrefacto ambiente
de una carcel romana.

Su unico delito, amar

la libertad y la dignidad
de los hombres y luchar,
por tanto, contra la tirania
de ese imperio romano
que se extiende como

un cancer, asolando

la identidad de todos los
pueblos que conquista.
Su corazon y su mente se
encuentran fuera

de esos horribles muros,
en esa Hispania sometida
y castigada por el yugo
del imperio y, sobre todo,
en su amada Claudia,
desaparecida en un
remoto lugar de Africa.

| comienzo de la aveniu-

ra no puede ser mds de-

solador, pues Jabato se
encuentra prisionero en una su-
cia y oscura celda sélidamente
cerrada, con la inica compaiiia
de un caddver en avanzado es-
tado de descomposicién.

Sin embargo, el ingenio de
nuestro protagonista le impide
permanecer quieto lamentdndo-
se de su suerte y le impulsa a in-
vestigar en profundidad su en-
torno. Asi, por ejemplo, un exa-
men detallado del cad4ver nos
sefiala la presencia de un cintu-
ron que podemos coger, mien-
tras que al observar minuciosa-
mente !a celda se nos informa de
la presencia de un adoquin aigo
suelto que, si bien no podemos
arrancar con las manos, si po-
demos desprender utilizando la
hebilla del cinturén, Ahora es
un buen momento para escon-
der el adoguin, llamar al carce-
lero que vendra de mala gana a
ver lo qué queremos y acabar
con €l golpedndole con el ado-
quin. Las llaves que poseia el
carcelero quedan fuera pero
pueden pasar debajo de la puer-
ta si las arrastramos con el cin-
turén, momento en el que las
llaves nos permitirdn abrir la
primera puerta en nuestro cami-
no hacia la libertad.

El primer objetivo de Jabato es es-

capar de la celda.

€l rescale
dela

Fidec y Taurus acompaiiaran a Ja-
bato en la loable empresa,

Claudia

En busca
dela libertad

En el pasillo que conduce a las
mazmorras solo queda el cad4-
ver del carcelero muerto, el ado-
quin que utilizaste para acabar
con él y la antorcha que lleva-
ba. Recoge dicho objeto y tam-
bién las ropas de romano que
llevaba el carcelero, las cuales
debes ponerte inmediatamente.
Abre las puertas de las demads
celdas y encontraras en ellas una
petaca y un chisquero que te ser-
vira para encender la antorcha.

Avanza hacia la habitacién de
los guardias, los cuales al obser-
var tus vestimentas de romano
te tomardn por un carcelero.
Cualquier intento de continuar
caminando serd en vano pues los
guardias descubririan tu verda-
dera identidad, de forma que
deberas buscar alguna forma de

neutralizarles. Para ello saca los
polvos que se encuentran dentro
de la petaca, depositalos en una
de las jarras de cerveza que se
encuentran sobre la mesa y limi-
tate a esperar. En escasos mo-
mentos los polvos somniferos
mezclados con la bebida hardn
su efecto y los guardias se dor-
mir4n profundamente. Antes de
marchar examinalos con aten-
cién pues descubrirds que uno
de ellos posee un anillo que se-
ra de vital importancia mas ade-
lante.

Te encuentras ahora en los tii-
neles y pasillos que comunican
los sétanos de la carcel con el ex-
terior, un pequefio laberinto,
que no debe suponer mayor di-
ficuitad para aventureros con
experiencia, que se resuelve te-
cleando S-5-E-S. La luz parece
herirte los ojos cuando dejas
atras las miserias de la cdrcel pa-
ra encontrarte en las calles de
Roma, la ciudad mds prodigio-
sa del universo,



A partir de aqui, una vez con-
seguida la libertad, tu tarea prin-
cipal es localizar a tus dos ami-
gos. Fideo se encuentra dentro
del templo de las vestales, pero
para poder entrar serd preciso
convencer a la bella vestal que
custodia la entrada de la bondad
de nuestras intenciones ofrecién-
dole una bella florecilla que en-
contraras en los alrededores. Fi-
deo te seguird a todas partes si
se lo pides amablemente, aun-
Que a veces se parard a quejarse
¢ a tocar la lira, momento en ¢l
que deberds volverle a pedir que
te siga. Acompaiiado de Fideo
entra en €l pantedn y observaras
que Cudles de Mileto, un viejo
amigo de Fideo, le entregard una
fuerte suma de dinero con tal de
no oir sus desafinados cantos.

En el Coliseo la multitud ru-
ge enfervorizada ante la san-
grienta lucha que dos gladiado-
res sostienen en la arena. El ven-
cedor, un poderoso gigante lla-
mado Taurus, se niega a matar

Jabato
debera
agudizar todo
su ingenio
para intentar
salir de la
carcel y
encontrar a
sus
inseparables
amigos, Fideo
y Taurus.

a su enemigo derrotado por lo
que es condenado a ser vendido
como esclavo. Gracias al dine-
ro conseguido poco tiempo an-
tes en el panteon puedes dirigir-
te al lugar donde se subastan los
esclavos y comprar a Taurus,
con lo que habras conseguido un
fuerte y fiel amigo que no olvi-
dard nunca que le has salvado de
la esclavitud.

Reunido el grupo, nuestro si-
guiente paso debe ser abandonar
Roma para intentar llegar lo an-
tes posible a Africa, pues es alli
donde se encuentra Claudia pri-
sionera. Un forzudo gladiador
que bloquea la salida sur de la
ciudad puede llegar a impacien-
tarse si intentas pasar delante de
él, pero estamos seguros de que
Taurus tendrd sumo gusto en
depejar el camino si se lo pides
adecuadamente. Continuando
hacia el sur llegas al pie de una
caravana que abandona la ciu-
dad dirigida por un hombre de
dudosa reputacion llamado Ma-

Claudia se encuentra retenida por un monstruo en algin lugar de Africa.

nolaco que os permitira subir a
la caravana por ir acompafiados
de su buen amigo Fideo. Una
vez en la caravana ésta se pon-
drd en marcha autométicamen-
te y, tras atravesar los bellos pai-
sajes de Etruria, Liguria y Aqui-
tania llegar4 a su destino en las
galias.

Nada mds bajar del carroma-
to, y sin tiempo apenas para ad-
mirar los frondosos bosques que
0s rodean, ¢l grupo recibe la
inesperada visita de un tipico
druida galo que se ofrecerd a
ayudarnos solamente si Jabato
responde correctamente a tres
acertijos, teniendo en cuenta que
dispones de un mimero limitado
de respuestas erréneas tras las
cuales el druida puede marchar-
se dejandote en una situacion
muy poco ventajosa ante los pe-
ligros que te esperan. Por su-
puesto os recomendamos poner
a prucba vuestras sagaces neu-
ronas para encontrar las solucto-
nes a las sutiles (y retorcidas)
adivinanzas que os propondra el
viejo druida, de modo que sola-
mente si 0s encontrais realmen-
te desesperados os diremos que
las soluciones son TE, PIO y
LORO (;a qué no eran tan difi-
ciles?). Tras las tres respuestas
correctas el druida te entregara
una botella de pocién magica
(aqui comienzan las similitudes
con el protagonista de ese pue-
blo de irreductibles galos que re-
siste ahora y stempre al invasor)
que puedes entregar a Taurus
para que s¢ la beba. Quitale las
ropas de romano para no pro-
vocar equivocos con los posibles
pobladores de la zona y conti-
nia caminando.

Llegas a un gran centro de ali-
neanentos megaliticos cuando,
sibitamente, unos guerreros ga-
los os alrapan y os trasladan a
su pueblo, El jefe Addix os co-
munica que solamente os dard la
libertad si uno de los miembros
del grupo se enfrenta y vence a
Oburrix, €l mejor de los guerre-
ros del pueblo. Por suerte Tau-
rus ha visto multiplicada su
fuerza gracias a la pocién magi-
ca (ya sabéis, la que da una fuer-
za sobrehumana) y no tiene pro-
blemas para derrotar a su temi-
ble oponente. Sorprendido an-
te la demostracién, Addix libe-
ra 4 los prisioneros y envia a al-
gunos de sus hombres para que
les acompafien hasta Hispama.

En esta tltima escena de la
primera fase Jabato, Taurus y
Fideo se encuentran dentro de
una posada hispana cerca de Sa-
gunto, precisamente en el mo-
mento en el que € general car-
taginés Anibal, comandando su
temnible ejército de elefantes, ha
puesto sitio a la ciudad y ame-
naza con dejar que su pobla-

¢ién, al mando de Publio Cor-
nelio Escipién, muera de ham-
bre tras los muros de la ciudad.
En el sétano de la posada hay un
pequeiio ratén que escapara al
oir ¢l mas'minimo ruido, por lo
que la forma de atraparle es
muy sencilla: meter el queso
dentro de la jaula, dejar la jau-
la abierta en el piso superior de
la posada, bajar para espantar
al ratén y esperar un poco an-
tes de subir de nuevo y cerrar la
jaula, esta vez con el raton en su
interior, Sal al campo de bata-
lla vy el diminuto ratoncito
(quién lo podria decir) provoca-
rd la estampida de los elefantes
y la retirada total del ejército
cartaginés. Si ahora subes 4 la
ciudad podrdas recibir tanto el
ruidoso agradecimiento de sus
habitantes como una fuerte su-
ma de dinero entregada por Es-
picion.

Con la intencién de tomar un
barco que les lleve a Africa, Ja-
bato y sus amigos se acercan al
puerto comprobando sorprendi-
dos que hay una huelga de ma-
rineros y que los piquetes blo-
quean las puertas de acceso al
puerto. Pero estamos seguros
que ni el mas numeroso de los
piquetes puede enfrentarse sin
ser presa del panico a Taurus
cuando se enfada. Despejada la
situacién podras llegar al pie de
un barco y, tras pagar al capi-
tan el dinero proporcionado por
Escipion, Jabato y sus amigos
embarcardn en la nave rumbo a
nuevas y peligrosas aventuras en
Africa. Solamente si tienes el
anillo en tu poder Fideo te pro-
porcionar4 la uinica clave que te
permitird completar la segunda
fase: INEXES LOXIKO.

Aventura
enffrica

Esta segunda fase comienza
en la cindad de Cesarea, en Afri-
ca, lugar de reunion de todo ti-
po de razas y religiones. Jabato
comienza de nuevo la aventura
solo, pero sus amigos s¢ encuen-
tran bastante mas cerca que en
la primera fase. Fideo se encuen-
tra una pantallia al este, junto al
puesto de un vendedor gue te
ofrecerd un chisquero egipcio a
cambio de una pequeiia parte
del dinero que Fideo poseia al
comenzar la aventura y que aho-
ra te entregard si se lo pides.
Una vez reunido con Taurus, si-
tuado a las puertas de la ciudad,
puedes comenzar tu investiga-
cidn por los aridos terrenos que
se extienden mds alla de los li-
mites de Cesarea.

4
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Como viene siendo habitual al com-
pletar la primera fase se nos da una
clave de acceso.

Nuevos Yy
espectacu-
lares peligros
nos aguardan,
en las calidas
tierras de
Africa, en la
segunda fase
de la
aventura.

La cueva de
Morona es el
oscuro,
himedo y
maloliente
lugar de
residencia de
una temible
legion de
vampiros.

Un anciano os recomienda vi-
vamente que visitéis las cuevas
de Morona, no sin preveniros
antes de los peligros que al pa-
recer se ocultan tras sus muros.
Las dos estatuas que custodian
la puerta de entrada a las cue-
vas tienen drdenes explicitas de
destruir a todos los intrusos, pe-
ro puedes ganar su amistad me-
tiendo dentro de Ja boca de una
de las estatuas el talisman que
poseias desde el comienzo de la
aventura (la estatua rechazara
cualquier otro objeto). Ahora
puedes examinar la puerta sin te-
mor a ser destruido descubrien-
do que basta con mover los al-
dabones situados en su superfi-
cie para abrirla y dejar al descu-
bierto las oscuras profundidades
de la cueva. Dado que la esta-
tua exige gue solamente una per-
sona entre cada vez, deberds pe-
dir a Taurus y Fideo que se que-
den quietos y no te sigan, mo-
mento en el que puedes entrar en
solitario a la cueva.
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1. Comienzo 10.
Cinturén 1.
Adoquin 12.

2. Carcelero muerte 13.
Antorcha

3. Petaca

4. Chisquera 14.

5. Guardias 15.
Anillo 16.

6. Vestal 17.

7. Rosa 18,

8. Fideo 19,

9. Pantedn 20.

La cueva de Morona es ¢l os-
curo, hiimedo y maloliente lugar
de residencia de una temible le-
gion de vampiros. Es precisa-
mente una vieja y decrépita
vampira la que sale a tu encuen-
tro y te ofrece un tazdn de espe-
sa y humeante sangre. Vencien-
do tu asco bebe de }a sangre por-
que solamente de esa manera
podras cumplir el repugnante ri-
tual de estas criaturas y la vam-
pira desaparecerd dejandote el
camino libre (en caso contrario
sera tu propia sangre la que ser-
vira de plato principal de un
gran banquete). Despejado el
camino llegaras a la presencia de
Marttus, jefe de los vampiros de
Morona y maximo chupador de
la zona, el cual te propondrd un
nuevo acertijo: «;quién es ¢l se-
fior del desierto y de la noche?»
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SEGUNDA PARTE

Taurus
Gladiador T
Caravana
Bosque de las .L
Galias
Druida T
Poblado galo Lt
Queso
Ratén
Jaula
Escipién 1. Comienzo
Piquetes 2, Fideo
Barco 3. Taurus
4. Anciano
5. Puertas de
Morona
6, Cria de
vampliro
7. Vampira
a lo que deberds 8. M,.,,;’u,
contestar sim- 9, Buitre
plemente «Mar- :(11 gm;rpién
ttus», ya que - Vasls
efectivamente ¢s

el propio jefe de
los vampiros el
tinico en merecer dicho titulo.
Acertada la adivinanza Mart-
tus te ofrece un nuevo recipien-
te con sangre semicoagulada.
Bébela, siéntate y el gran vam-
piro te mordera en la yugular,
En una ¢specie de suefio fantas-
magérico provocado, tal vez,
por la pérdida de sangre o por
el fétido y mareante aroma de la
cueva, apareceran una serie de
imégenes que te ofrecen impor-
tantes pistas sobre el camino a
seguir e in¢luso una espantosa
visién de tu amada Claudia ba-
jo las fauces de un horrible y

12. Alejandria
43. Mercado
Traficante
14. Piramides
15. Esfinge
16. Tuareg
17. Sarcdfagos
18. Barquero
19. Tumba de Tut
20. Templo
21. Escarabajo
gigante
22, Kepher

desconocido ser, Cuando des-
piertas todo sigue igual que an-
tes, pero tu mente no olvidara
nunca las alucinantes imagenes
que contemplaste en tu suefio.
Abandona ahora la cueva, no
sin antes coger y guardar dentro
de la petaca la cria de vampiro
que se encuentra en una de las
habitaciones (debes guardarla en
la petaca para impedir que en
cualquier momento la cria te
muerda a ti o a alguno de tus
amigos).

De nuevo en el exterior regre-
sa al lugar donde encontraste al

Fideo seguira a Jabato a todas par-
tes cuando éste se lo pida.

anciano y podras obtener de é
nuevas y difusas informaciones.
Pide a Fideo que se quede quie-
to y entra con Taurus en el de-
sierto. El desierto que conduce
a Egipto tiene una compleja es-
tructura en la que solamente una
de las cuatro direcciones posi-
bles nos permitird avanzar co-
rrectamente pues las demas con-
ducen a un pequefto laberinto
que nos devolvera al punto de
origen. Sin embargo, si recuer-
das las imagenes aparecidas du-
rante tu suefio vampirico no de-
berds tener problemas para en-
contrar la ruta correcta, que ba-
sicamente consiste en no hacer
caso al buitre y por tanto diri-
girte hacia el norte hasta encon-
trar ef escorpion cuya cola apun-
ta al este. Toma dicha direccion
hasta el oasis en el que un paja-
ro sefiala al norte. Es precisa-
mente hacia ef norte donde, tras
un reducido niimero de panta-
llas, se encuentra la ciudad de
Alejandria. No permitas de nin-
guna manera que Fideo te acom-
pafic en la travesia pues, tal co-
mo sefiala uno de los mensajes
del suefio, Fideo se perderia pa-
ra aparecer muerto a las puertas
de Alejandria. Una vez en la ciu-
dad puedes volver a buscar a Fi-
deo pues, al repetir el camino,
las pantallas del desierto habran
desaparecido y podras llegar a
Alejandria rapidamente.

La conversacion con uno de
los traficantes que intentan ha-
cer negocios en el mercado de la
ciudad puede ser francamente
interesante, pues podras descu-
brir que al parecer una bella ex-
tranjera ha caido en el poder de
los Kepher, una diabdlica secta
que tiene uno de sus puntos de
encuentro en el desierto. Si le
pagas adecuadamente el trafi-
cante te conducird a ti y a tus
amigos al pie de las pirdmides.
Qlvida por el momento las pira-
mides y la famosa esfinge de Gi-
zeh para dirigirte a un campa-
mento tuareg donde estos néma-
das se divierten cantando y bai-
lando desafinadas melodias. Fi-
deo, emoctonado por encontrar
a alguien que canta peor que él,
comenzara a tader su lira provo-
cando el jubilo de los tuaregs. Si
pides ayuda al tuareg no sola-
mente conseguiras dos mensaies
de gran utilidad sino también
una botellita de agua paraliza-
dora.

Vuelve 2 las pirdmides y re-
cordando el mensaje del tuareg
(la gran piramide) entra en la
mavyor de las tres piramides, que
no es otra sino la de Keops. Tras
el pequefio laberinto de tuneles
y pasadizos nuestros amigos lo-
calizaran dos habitaciones con



Las cuevas de Morona nos reservan
més de una desagradable sorpresa.

Un suefio

fantasmagori-

co revelara a
Jabato
importantes
pistas sobre
el camino a
seguir.

La poderosa
espada
magica
pondra punto
final, en un
combate a
vida o
muerte, a la

de nuestro
héroe.

un sarcéfago en cada una. Diri-
gete de momento a la tumba fal-
sa, pide a Taurus que levante la
pesada losa, levanta la momia
que se encuentra en el interior
del sarcofago y pide a Fideo que
coja la pala que quedara al des-
cubierto bajo la momia. Con la
pala en tu poder sal de nuevo al
exterior, cava en la pantalla de
la esfinge siguiendo las indica-
ciones del tuareg y encontrards
un ank o simbolo de la vida,
también utilizado en todo Egip-
to por sus poderes protectores
contra las piedras. Si ahora re-
gresas a la pirmide y, tras en-
trar en la camara del faraon, re-
pites los mismos pasos que dis-
te con la otra tumba, un peque-
fio escarabajo escapard del sar-
c6fago en cuanto levantes la
momia. Todo intento de atrapar
el escarabajo serd en vano, por
lo que te aconsejo que vacies so-
bre el insecto el agua paraliza-
dora para petrificarlo y recoger-
lo sin problemas. Si no tuvieras

gran aventura

El interior de las pirdmides escon-

de infinidad de laberintos.

el ank, al derramar el agua se
produciria un siibito derrumba-
miento de la pirdmide que te se-
pultaria entre sus rocas,

Dirigete al rio Nilo, paga al
barquero y sube a la barca que
trasladara a tu altimo destino,
¢l Valle de los Reyes. Aqui de-
bes en primer lugar entrar en la
tumba de Tut-ank-ammon, rea-
lizar sobre su tumba los mismos
pasos que en las anteriores (con
la salvedad de que el sarc6fago
esta cerrado y necesitaras Ia ayu-
da de Fideo para abrirlo) pidien-
do en este caso a Fideo que re-
coja un cartouche o pergamino
situado en el fondo de la tum-
ba. Teniendo en cuenta ¢l enig-
matico mensaje que te propor-
ciona el barquero si le pides ayu-
da, dirigete a las puertas del
templo de la reina Hatsehpsut,
morada de la cruel secta Kepher.
Las puertas, que se encuentran
inicialmente fuertemente cerra-
das, se abriran automaticamen-
te por el mero hecho de mostrar
el cartouche que simboliza el po-
der del faradn, Te encuentras ya
muy cerca de tu objetivo, mds
atin cuando hagas huir al gigan-
tesco escarabajo que vigila el in-
terior del templo simplemente
dejando caer el escarabajo petri-
ficado que encontraste en el in-
terior de la piramide de Keops.

Por fin has llegado la iltima
y definitiva pantalla. En una es-
cena alucinante, la hermosa
Claudia se retuerce de asco y te-
rror atada por unas cadenas
mientras un gigantesco mons-
truo, el mismisimo dios Kepher
vuelto a la vida tras los oscuros
conjuros de los miembros de la
secta, se acerca a ella con pési-
mas intenciones. En este mo-
mento el anillo que se supone
que llevas puesto comienza a
brillar y cuando te lo quites se
convertird en una mortifera y
afilada espada. Saca alacria de
vampiro de la petaca, la cual
atacara a Kepher y le distraerd
por unos breves momentos, los
suficientes para permitir a Tau-
rus liberar a Claudia de sus ca-
denas. Solos Kepher y Jabato en
un unico y mortal combate, la
poderosa espada mdagica de
nuestro héroe pondra punto fi-
nal a la vida del gigantesco en-
gendro. Todo ha terminado.
Claudia se arroja a tus brazos li-
berada al fin de tan horrible pe-
sadilla. El amor y Ia libertad se
dan cita en el corazon de Jaba-
to poniendo punto final a esta
maravillosa historia que, co-
menzando en una oscura maz-
morra romand, ha tenido ua bri-
llante final con el reencuentro de
los dos enamorados. W
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Después del exito
obtenido por el
Diccionario de Pokes I,
MICROMANIA ha
realizado el Diccionario
de Pokes 2... con vidas
infinitas y otras muchas
Jacilidades para todos
los juegos aparecidos en
el mercado desde la
edicion del n.° 1.

Incluye ademds los
correspondientes
cargadores. El
Diccionario de Pokes 2,
ordenado
alfabéticamente para
Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX es
un manual
imprescindible para tu
ordenador.,
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BLACK TIGER

ildéntico a la maquina!
Hace mucho tiempo,
cuando el mundo era
un lugar oscuro y
demoniaco, tres
dragones infernales
sembraron el panico y
la destruccién. Solo un
hombre tuvo el poder
y el valor para aceptar |
el desafio BLACK
TIGER... la salvacion
esta en tus manos.
) Disponible:
Spectrum disco y cassette
Amistrad disco y cassette
Comadone 64

Amiga
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Una fantastica
conversion de coin up
que ha sido premiada

por las revistas mas
cualificadas del sector.
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Spectrum ¢assette 3
Amstrad cassette v disco .3.

Commaodore 64 A
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Amiga e
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GHOULS

Segunda parte del
GHOSTS *N" GOBLINS,
uno de los juegos TOP

10 de 1986.
GHOULS'N GHOSTS,
también en los
primeros puestos de
las listas de ventas.

Disponible;

Spectrum cassette y disco
Amstrad casseite y disco
Commadare 64

Atari

Amiga
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Dos poderosos ro%‘:ts ninjas, luchan a través de seis niveles
consecutivos de accion para dos jugadores.
Otro juego clasico de los mismos autores que inventaron para
ti el Silkworm, con efectos sonoros y graficos cuidadosamente
calcados del videojuego original.
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MSX, Atar 56 Amiga,
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Fco. Remiro 5. 28028 Madrid
Telf.: (91) 246 38 02

Telf. para pedidos: (91) 256 17 09




Las vidas y la energia pueden ser
repuestas recogiendo bidones re-
partidos en el mapa.

0s servicios de inteligen-

cia occidentales, sospe-

chando que esas tres
enigmdticas letras forman pro-
bablemente el nombre en clave
de una importante operacion bé-
lica a gran escala que puede po-
ner en peligro la paz mundial,
deciden enviar a la zona ¢n la
que desaparecio el agente a uno
de los miembros mas destacados
de las CEO (Comando Especial
de Operaciones), un grupo de
élite entrenado para sobrevivir
en las condiciones mas duras.
Nuestro comando, cuyo nombre
clave es Fox, es enviado a Cher-
novska con el objetivo de robar
¢l prototipo de un nuevo y so-
fisticado avién de combate que
podria desnivelar el fragil equi-
librio armamentistico a favor de
su poseedor.

Escenario

Controlando a Fox, nuestra
mision consiste, por tanto, ¢n
adentrarnos en el territorio ene-
migo hasta llegar al lugar don-
de se encuentra el prototipo que
debemos robar. Bajo este senci-
llo argumento se esconde un ar-
cade de habilidad que transcu-
rre a lo largo de un extenso ma-
peado, formado por pantallas
independientes que debemos re-
correr basicamente de izquierda
a derecha, aungue las peculiares
caracteristicas de la misidn nos
obligardn frecuentemente a re-
troceder o acceder a pantallas
superiores.

Fox dispone de dicz vidas y un
reducido nimero de granadas
para completar su dificif mision
tal como sefialan sendos marca-
dores numericos situados en la
parte inferior de la pantalla.
Junto a estos marcadores pode-
mos observar dos iconos en los
laterales del panel inferior. El si-
tuado a la izquierda nos indica
el arma y objeto que se encuen-
tra actualmetne seleccionado,
mientras que ¢l situado a la de-
recha contiene una representa-
cion del objeto que necesitamos
en todo momento,

Para reponer tanto las vidas
como las granadas existen, en
puntos concretos del mapeado,
unos bidones que incrementan
alguna de estas magnitudes. Sin
embargo algunos de estos bido-
nes, cualro para sefr exactos, no
contienen vidas o granadas sino
¢l combustible necesario para
poner en marcha uno de los ele-
mentos fundamentales del jue-
go: el camidn.

Todos los espias saben que, tarde o temprano, seran descubiertos
y que su arriesgada vida burlando los servicios secretos enemigos no
puede durar eternamente, pero ninguno piensa en ello
hasta el dia en el que los planes fallan y todo se viene abajo.
El agente J-19 cayo heroicamente en acto de servicio cuando investigaba
un sospechoso movimiento de tropas en la localidad soviética
de Chernovska, dejando tras de si un unico y lacénico comunicado: «RAM».

Nuestro protagonista debe utilizar
el helicéptero y el camién para su-
perar obstaculos concretos.

La aventura de Fox se encuen-
tra estrechamente ligada a dos
vehiculos de gran importancia,
sin los cuales resultaria imposi-
ble completar la mision: el heli-
coptero portatil y el camién.
Ambos se encuentran inicial-
mente abandonados en puntos
concretos del territorio enemigo
vy pueden ser utilizados agachan-
dose sobre cllos en el punto ade-
cuado (la parte posterior en ¢l
caso del helicoptero y las ruedas
delanteras en el caso del ca-
mion). Por desgracia ambos ve-
hiculos necesitan combustible
para funcionar. Para llenar las
reservas del helicoptero basta
con que el ¢camion lo recoja pa-
sando sobre ¢él, pero para ali-
mentar el camién e¢s necesario
recurrir a los bidones de com-
bustible antes mencionados, los
cuales generalmente se encuen-
iran en puntos elevados del ma-
pa Unicamente accesibles me-
diante el helicdptero. Ante la
complejidad de este proceso y
dado que las reservas de com-
bustible se encuentran muy ajus-
tadas, os recomendamos una
alenta lectura del resto de este
articulo para comprender ¢l or-
den estricto en el que deben ser
empleados ambos vehiculos pa-
ra completar la mision. En cual-
quier caso para abandonar el ve-
hiculo en uso basta con pulsar
la tecla de arriba.

El helicoptero portatil se ajus-
ta a la espalda de Fox y le per-
mite elevarse por el aire en cual-
quiera de las cuatro direcciones.
Durante el vuelo la pulsacion del
botdn de disparo provoca el lan-
zamiento de unas peguefias
bombas hacia abajo. Por des-
gracia los soldados enemigos no
dudaran en disparar hacia arri-
ba cuando Fox se encuentre pi-
lotando el helicoptero, de forma
que al ser alcanzado el pequefio
ingenio volador arrojard a Fox
y caera hasta el nivel mas pro-
fundo del mapeado, por lo que
a menudo resulta recomendable
volar practicamnente a ras de sue-
lo para minimizar los efectos de
un posible ataque durante el
vuelo, Tanto el helicoptero co-
mo el camion nos ayudardn a
superar ciertas vallas electrifica-
das que, situadas en puntos con-
cretos del recorrido, nos harfan
perder una vida si intentaramos
cruzarlas a pie.

El camion consume grandes
cantidades de combustible debi-
do a su gran peso y tamafio, por
lo que resulta imprescindible no
retroceder ni permanecer inmo-
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viles con el camion en marcha,
pues un derroche de combusti-
ble puede significar no lHegar
hasta el lugar donde se encuen-
tra ¢l prototipo.

El camion puede alojar al he-
licoptero pértatil en su interior
por el mero hecho de pasar so-
bre él y depositario de nuevo en
tierra cuando se agote el com-
bustible del camidn, proceso que
ademads llena completamente las
reservas del helicoptero, El ca-
mién no puede disparar contra
los posibles enemigos pero tam-
poco necesita hacerlo pues es
completamente indestructible, lo
que nos garaniiza que una vez
dentro del camién nos encontra-
mos a salvo de cualquier ataque.
Para completar la mision basta
con que, a los mandos del ca-
mion, lleguemos a la dltima
pantalla en la que se encuentra
el prototipo.

Finalmente sefialar la presen-
cia en determinadas pantallas de
armas (morteros, ametrallado-
ras) que se encuentran fijas en
el suelo de la pantalla en la que
se encuentran y no pueden ser
recogidas sino unicamente utili-
zadas o abandonadas del mismo
modo que se accede al camién
o al helicoptero (es decir, pul-
sando abajo en el punto adecua-
do para utilizarlas y pulsando
arriba cuando deseemos finali-
zar su uso). Cuando nos encon-
tremos usando una de estas ar-
mas su grafico aparecera en el
icono inferior izquierdo y podre-
mos disfrutar de su ventajas, las
cuales en algunas ocasiones se-
ran la unica forma de atravesar
pantallas especialmente compli-
cadas. En el resto de los casos

Las reservas de combustible estan
muy ajustadas por lo que no es

Algunos soldados son inmunes a
los disparos, y sélo sucumben tras
los impactos de las ametralladoras.
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nuestra fiel metralleta serd la en-
cargada de abrirnos paso entre
el dificil camino plagado de
lrampas y enemigos.

Enemigos

Soldados. Sin duda los ata-
cantes mAas NUMeErosos, pues se
encuentran practicamente en to-
das las pantallas tanto en grupos
que patrullan por el suelo como
en solitario defendiendo puntos
estratégicos o plataformas. Al-
gunos de ellos son inmunes a los
disparos ¢ granadas por lo que
la vinica forma de eliminarlos
consiste en recurrir a las ametra-
lladoras fijas situadas en el sue-
lo de ciertas pantallas.

Soldados en helicopteros. Al-
gunos soldados poseen un heli-
coptero portatil idéntico al des-
crito anteriormente y sobrevue-
lan algunas pantallas lanzando
proyectiles desde el aire. Contra
ellos la unica estrategia posible
consiste bien en hacer que Fox
se agache para intentar ser igno-
rado o bien en atacarles con gra-
nadas tanto desde el siteto como
desde ¢l aire.

Saldados con ametralladora,
En pantallas concretas y perfec-
tamente sefialadas en el mapa
aparecen soldados en solitario a
los mandos de una pesada ame-
tralladora que dispara rafagas
constantes hacia la izquierda.
Podemos esquivar sus disparos
agachidndonos momentinea-
mente, utilizar el helicoptero pa-
ra sobrevolar sus posiciones o
bien atacarles con granadas lan-
zadas desde el punto adecuado.

Vehiculos enemigos. Patru-
llan ciclicamente en determina-
das cadenas de pantallas dispa-
rando peligrosos proyectiles de
gran potencia, algunos de los
cuales son capaces de variar su
trayectoria para alcanzar a Fox.
Para acabar con ellos es necesa-
rig conseguir un glevado nime-
ro de impactos certeros con las
granadas.

Aviones, Por suerte poco nu-
merosos, sobrevuelan determi-
nadas pantallas y lanzan misiles
desde el aire. Totalmente indes-
tructibles, te recomendamos que
intentes evitarlos a toda costa.

Guia para completar
la aventura

Nada mas comenzar el juego
Fox s¢ ve sibitamente atacado
por una densa nube de soldados
en apariencia indestructibles,
por lo que te recomendamos que
lc pongas rapidamente a los
mandos de la ametralladora que
se encuentra en la primera pan-
talla y dispares repetidamente
contra los soldados encmigos
hasta que dejan de aparecer,
momento en el que puedes aban-
donar la ametraliadora y co-
menzar a caminar hacia la dere-

cha. En la cadena de pantallas
que visitaras se encuentra el ca-
mion pero no podras acceder a
él de momento pues se encuen-
tra sin combustible. Por el con-
trario sigue caminando hasta ile-
gar a la base de una montafia
que debes escalar saltando entre
las plataformas que surcan su
contorno.

Una vez arriba observaras que
un peligroso vehiculo mdvil de-
fiende las pantallas que forman
la cumbre de Ia montafa, por lo
que puedes intentar destruirlo
haciendo use del mortero que se
encuentra en una de las panta-
llas centrales (el mortero hace
uso de tu reserva de granadas
por lo que te recomendamos ra-
cionarlas), Dado que en esta zo-
na comenzards a sentir la llega-
da de proyectiles buscadores
proccdentes de la zona central
de la montaiia puedes optar por
destruir mediante granadas los
dos caitones de donde proceden.
En cualquier caso debes recorrer
toda la ladera superior de la
montaiia hasta llegar a una ba-

CONSESOS y TRUCOS |

B No desperdicies las granadas contra los soldados nor-
males pues probablemente las necesitards para destruir
a los vehiculos de mayor tamano, los cuales necesitan
ademas un considerable numero de impactos.

B Una vez activados cualquiera de los vehiculos, tanto
el helicoptero como el camién, toma el camino mas cor-
to posible hasta tu siguiente misién. No retrocedas ni
permanezcas inmovil pues el combustible puede ago-
tarse antes de haber realizado el siguiente paso. En par-
ticular el camién no debe retroceder nunca.

W Vuela preferentemente lo mas bajo posible para bur-
lar a los enemigos montados en helicépteros, pero ten
en cuenta que los soldados también pueden derribarte
disparando hacia arriba.

B En algunas plataformas de la primera montana debe-
rds situarte en el mismo borde para alcanzar con éxito
las siguientes.

B En algunas ocasiones es preferible eludir el combate

con los grandes vehiculos e intentar esquivar sus dispa-
ros a la vez que se continia caminando. & I
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se enemiga pues en su extremo
derecho se¢ encuentra el ansiado
helicoptero portatil completa-
mente lleno de combustible,

A partir de este momento el
proceso a seguir es bastante cri-
tico pues la reserva de combus-
tible que posee el helicéptero
parmite, a duras penas, comple-
tar todas las acciones gue os va-
mos a enumerar, por lo que una
vez a bordo del helicoptero de-
béis tomar siempre ¢l camino
mids corto posible y no distrae-
ros en ¢l mismo. Activado el he-
licoptero baja en vertical hasta
el suelo y comienza a retroceder
hacia la izquierda siguiendo lo
mas cerca posible la linea de la
tierra recogiendo en el camino
sendos bidones que te propor-
cionardn mas granadas y una vi-
da extra. Nuestro objetivo con-
siste en recoger el primer bidon
de combustible para el camion,
que se encuentra al borde de un
precipicio tres pantallas mas
arriba de la pantalla inicial. Elé-
vate en el momento justo para
alcanzar el bidén evitando tan-

to a los soldados que lo custo-
tian como a los enemigos que,
montados en sus propios heli-
cOpteros, intentaran derribarte
mientras estés volando. Recuer-
da que si eres alcanzado en ple-
no vuelo el helicéptero caerd
hasta el suelo.

Una vez ¢l bidon en tu poder
dirigete rapidamente a [a panta-
lla posterior a la del camion y
abandona en ella el helicoptero.
Retrocede hacia el camidn, en-
tra en €l y gracias al combusti-
ble podras ponerlo en marcha.
Dirige el camidn sin detenerte
hacia la derecha, el cual recoge-
ra ¢l helicéptero al pasar por en-
cima, y conseguiras atravesar la
primera valla electrificada.
Cuando e} camién se para al
agotarse el combustible baja de
¢l y observards que el helicopte-
ro, nuevamente con el depdsito
lteno, se encuentra en la parte
trasera del camidén. Una nota
importante: si no consigues atra-
vesar la alambrada electrificada
a bordo del camién no te moles-
tes en seguir jugando porque re-

1‘;. B

(s> [ ®

m $> Exa Arndase

3

CLAVES

- Bidén de
combustible

- Nido de
ametralladora

(propio)
- Lanzamisiles
- Camién

- Nido de
ametralladora
{enemigo)

- Bidén con
vida extra

- Tanque

- Mortero

- Caiién

- Base de
helicopteros

enemigos

- Helicéptero
portatil

- Bidén
de granadas
- Alambrada
electrificada
- Avién
lanzamisiles

- Camidén
lanzamisiles

- Vehiculo
de transporte
de enemigos

- Pratotipo
RAM

1

Completaremos Ia mision
cuando consigamos llegar a la
pantalla en Ia que se
encuentra el prototipo, a los
mandos del camion.
(ST )

Fox dispone de diez vidas y un
reducido numero de granadas
para completar su dificil
cometido.
=

sultara imposible completar la
aventura,

Te encuentras cerca del pue-
blo de Chernovska, fuertemen-
te protegido por las tropas ene-
migas. Utilizando el helicépero
para sobrevolar los numerosos
vehiculos, cafiones y aviones
enemigos debes dirigirte rapida-
mente hacia la derecha pues el
siguiente bidon de combustible
se encuentra sobre el tejado de
una de las casas del pueblo. No
pierdas el tiempo pues nueva-
mente un paso en falso puede
suponer que se agote ¢l combus-
tible del helicoptero antes de al-
canzar ¢l segundo bidén, situa-
do a una altura tal que solo es
posible recogerlo desde el aire.
Con ¢l bidén en tu poder retro-
cede todo lo que puedas hasta
que se agote el combustible del
helicdptero y entonces contintia
tu camino a pie hasta llegar al
lugar donde se quedo el camidn.
Activa de nuevo el camidn y
conducelo hacia fa derecha co-
mo siempre, recogiendo en el ca-
mino el helicéptero abandona-

Los aviones con sus correspondien-
tes misies son indestructibles. Evi-
talos siempre que sea posible,

Las caracteristicas de la misién nos
obligaran a retroceder a determina-
das zonas constantemente.

do. Por desgracia el combusti-
bie del camidn se agotara antes
de llegar hasta la siguiente alam-
brada.

Abandona €l camion, activa
de nuevo el helicdptero y sobre-
vuela la alambrada con él, aban-
dondndolo en cuanto la hayas
superado. Ahora debes recorrer
a pie la gran distancia que te se-
para del tercer bidon, situado en
una pequeita elevacion del terre-
no facilmente accesible saltando
entre algunas plataformas. En
tu camino podras recoger un bi-
dén de granadas y otro de vidas,
v deberds enfrentarte a mortife-
ros vehiculos y aviones lanzami-
siles. Retrocede hasta el punto
donde dejaste el helicoptero y
activalo para volver a cruzar la
alambrada pero esta vez en sen-
tido opuesto. Abandona el he-
licdptero, entra en el camion y
vuelve a dirigirte hacia la dere-
cha para superar definitivamen-
te esta alambrada que has teni-
do que cruzar en tres ocasiones,
conduciendo el camién hasta
que el combustible vuelva a ago-
tarse.

Te encuentras ya en la base
adrea enemiga, muy cerca del [u-
gar donde se encuentra €l pro-
totipo. El helicéptero no funcio-
nard a partir de ahora pero tam-
poco lo necesitas porque los dos
bidones que faltan por recoger
pueden ser accedidos facilmen-
te. Asi pues te recomendamos
que recojas el cuarto biddn, si-
tuado en lo alto de un pequefio
edificio, y retrocedas con 8l has-
ta ¢l camion, a bordo del cual
puedes superar la tercera y lti-
ma alambrada electrificada.
Conduce hasta que se agote e
combustible, baja del camién y
continia caminando hasta la tl-
tima pantalla, pues precisamen-
te el definitivo bidon de combus-
tible se encuentra junto al ansia-
do prototipo. Con el bidon en tu
poder retrocede hasta el camion
y entra en él. Ahora solo te que-
da un breve paseo triunfal pues
cuando el camion alcance la al-
tima pantalla Fox entrard auto-
mdticamente en el codiciado
avién y despegara lentamente de
la base, dando glorioso punto fi-
nal a la mision, W

PLR.

MICROMANIA 61



% MENSUAL

%95

TERCERA EPOCA Al

Ptas.

SNOOPY

BLACK TIGER

BEACH VOLLEY

EL AMO DEL MUNDO

v

I

MEROPANDRAITA

SAM COUPE:
NACE UN NUEVO
COMPATIBLE

HOBBY PRESS




FISPDHIBLE PARA

B 'r-h

AD | hlﬁ'ﬂﬂ

HHFA'I'IHI.E!

* DISPONIBLE PARA

AMSTRAD CASSETTE
AMSTRAD DISCO
PCY cummﬂm.zs
AMIGA p

ATARI ST




odos los programas en Cogido Maguina se
I Eresentan en formato hexadecimal. Los valores
exadecimales se agrupan en bloques de 20 cifras,
con un nimero de linea y otro de control; esto es fo
que denominamos Codigo Fuente. Para que el codigo
fuente pueda ser entendido por el ordenador éste debe
transformarse en nimeros decimales, que constituyen

el Codigo Objeto.

Esta operacion, que transforma el codigo fuente en
codigo objeto se llama DUMPING, que es un volcado

en la memoria de los datos.

na vez tecleado el progra-
ma cargador lo salvaremaos
haciendo GO TO 990 0. Tras
esto el programa se pondrd en
funcionramiento automatica-
mente. Si por cuaiquier razon,
intencionada 0 no, se detuvie-
se durante su utilizacion es im-
prescindible teclear "GO TO
MENU"". Nunca RUN n1 ningun
tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen las
variables y con ellas, el cédigo
fuente que hubiera almacena-
do en memcria hasta ese mo-
mento.
Una vez cargado el progra-
ma <Cargader Universal se
autoejecutara presentando en

la parte inferior de la pantalla
un menu de opciones, a cada
una de las cuales se accede pul-
sando la tecla gue correspon-
de con su inicial.

INPUT. Sirve para introducir
las lineas de Cé)digo Fuente.
El programa solicitara en esta
opcion el nimero de linea
que vamos a teclear, los datos
correspondientes a la misma y
si no hemos cormetido ningun
error al teclear, el control si-
tuado a la derecha de la linea.
Este proceso se repetird con to-
das las lineas del listado.

TEST. Esta opcion sirve para
listar en pantalla las iineas de
datos que hayamos introduci-

- — e -

o o b | it S TR ]
Como utilizar el C-irg’ada'r.';umwg_s_‘al. e

2 mayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-
o Ldo.f .ﬁfé se complementan. Para Hﬁﬁzhdas ”9, iso seguir los siquientes £
1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. 5i no es

i

asi lo teclearemos y fo quardaremos en una cinta o disco, 'usanddr GO TO 99949 .
2. Tecleamos e listado | (programa Basic) y los salvamos con SAVE'(NOM-

BRE)’LINE |. Donde NOMBRE serd cualquier dato que nos ayude & encontrarlo.
3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el menu

de opciones (INPUT, LOAD, SAVE, DUMP, TEST) eieglremos Ia op<idn INPUT (1).

4. En aste momento procederemos a introducir el listado 2 (C/M). En Ia parte
inferior de Ia pantalls aparece Ia palabra LINEA. Teclearemos el numerc de linea
comenzando por la primera y pulsamos ENTER. I |

5. Introducimos los DATOS, gue serén siempre los 20 numeros y letras que se
encuentran a continuacion. Al terminar pulsaremos ENTER.

6. El ordenador nos pedira el CONTROL, que es {3 suma de todos los datos.
‘Daremos el niimere gue se encuentra al final de cada linea. Repetiremos la ope-
racién hasta terminar.

7. Cuando hayamos tecleado todas las lineas, pulsaremos ENTER directamen-
te y aparecerd un nuevo meni. - _

‘8. Procedemos entonces a realizar el DUMP pulsando Ia tecla D.

9. la direccién del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Carga-
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejable indicar la direccion 44044

10. Una vez realizado esto aparecerd de nuevo el menu de opciones. Eligien-
do 1a opcidn SAVE aparecerd un nuevo meni (FUENTE, OBJETO, RETURN). Si el
listado es muy extenso y no lo hemos terminado, pademos continuar en otro
momento; para ello debemos salvar lo que hayamos teclsado pulsando FFUEN-
TE). Pero si lo hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremos el cédigo obje-
to pulsando O (OBJETO). . 2 .

11. El programa nos volvera a pedir la direccicn. Daremos la misma que utili-
Zamos para el DUMP. Luego, nos pedira el nimero de bytes que deseamos sal-
var a partir de la direccién indicada. Este dsto también figura junto al DUMP.
Por uftimo, el programa nos pedird el nombre con el que deseamos grabar ei bloque
de bytes. y -

fszfn pantalia aparecerd nPuisa una tecls para grabars. Pondremos la cinta
donde grabamos el listado I y pulsando una tecls grabaremos el listado 2 a conti-
nuacion. . ‘ oyl 5. R Sy

13. Ya sdlo nos hace falta cargar Io que hemos grabado y contestar a las pre-
guntas en el caso de gue las hubiere. Cuando lo hayamos hecho cargaremos a
continuacidn la dnta original del juego.

CONSIGUE TU SUSCRIPCION

do hasta ese momento. Tam-
bién permite averiguar si una
determinada linea ha sido ad-
mitida como correcta; sino ha
sido aceptada no aparecera en
el listado.

DUMP. Este comando vuelca
el contenido de la variable a$
en memoria a partir de la direc-
cion que se especifique. Esta

2 REM

b HEM CARGALOR »3 MICRGANTA
4 HEM T

3 CLEAMR #3518, LET

. PEER a3ehd-1;
TO Loawd
1EaT NPT

TobE |F af- :
VEF LET cx=2d-PEEK ZZGHF: PRINT

AT cx QA0 AT o= 21,0HRE 138 L
[HEA =:h3

yBIR P LIN gscode THEN moEm 9
gl G0 TO liee

1829 FOR A=) TS 39

1158 LET wi=agini

L1198 JF wECHRE 47 AMD wg<CHEE 3
B OR wirCHREL &4 AMD wH(CHRA ¥ 7
HEH G0 TG 11T

J14% PRINT AT £x,n-1; 1 3
VER 1:7 "¢ T0 SUBR 408 6o TO LD
]

LAVB MEXT n: LET <
1219 FOR s-1 TO 24
1348 LET AL d¥ini L Ak

avhl; LET ch=cheng. MEXT @
1328 LET ct=@: [HPUT "CONTROL
-

1368 IF oiiich THEN GO 00 3890:

G To lede

13%@ LET ai=adsdd

daee LET yi-liel: G0 TO laga

Jagd BELP &, 0. OUT I34.2: PHE

0%, PEEX 23400+1: RETURM

420F REM »-MENU PRIMCIPAL®*

B0 PRINT s@, 1M 7 PAPER 1.°
IHFUT LOAD BAVE DLRAP TEST !

G183 LET »8=IHHEYE: IF 3-—" THE

W 03 T olad

HIWD IF 19=717 THEN GO TO 1889

6210 1F :4="2" THEH 4G TO 7899

BE3Q [F 16="L° THEM GO TO 8384

$E3% IF 18="T" THER d3 TO 7Ti%d

SEIQ IF 1§-78° THEN G0 TO 4do3

AXTd GO T ala

7809 REM **SRVE-"

T80l PHIRT #@; PAPIR 3: INK 7.°
FUENRTELFY COBYETOIQ| RETURHIRY -~

TERE PAUBE @: IF INRETHC OTF” ARD
INMEY§ 270~ MWD I NHEYSS >-R™ THE

NG T Taddl

7@81 1F |HEEYE-"0" THEW G0 TO 72

L)

7884 |F IMHEY$~"R™ THEW CLH : GO
T0 G089

TORS REM * EAVE DATA"*

7e@h | F ag="" THEN 00 =IB 9583

operacién es obligatoria antes Teen wANDOMIZE 1
de grabar Cua'quler rutlna 0 7:§|.J Ltl 1|'l.?".l FEER 23478+ CHES

#a
+ CAT . JHPUT "NCMARE |
Bavel ™. LINE a§ |IF n¥="" OF LEN
nf 0 THREH 00 TO 78135

programa en Codigo Maguina
(codigo objeto) que hayamos $50 THEW 90 TO TMIE
tecleado. Durante el tiempo 3030 LET afoagid o 34 ces
qgue dura la operacién de val- T e Copm-
cado se nos muestra en panta- e, Ju T 1y
lla la direccién inicial y las que BBt
restan en ese momento. i nE=- 08 LENW nE
En algunos cascs puede ccu-

A PRECIO ANTIG

MICROMANIA sube de precio f
20 ptas. desde el 1 de Abril.
Aprovéchate ahora y haz tu
suscripcion antes de esa
fecha a precio antiguo

3 rrir que al intentar volcar el Co6- P B TN
2"“?0 p'tas' Ademas digo Fuente en memaoria nos ;EE*; i,-%-“-q;j‘ﬁ?*“:;,;. i
recibiras como regalo el aparezca el mensaje «espacio Go'T fagy” T A mmet
libro de Pokes il y los de trabajo». Este simplemente grap e T e s
numeros especiales, que quiere decir gue hemaos inten- DRkt T

tado volcar el cédigo en una Ko DO

zona de la memoria que el or- BEIE CLE : CAT : INPUT “HOMBRE 1
denador esta utilizando para b
sus calculos. En este caso debe-
mos elegir una direccién mas
apropiada,

SAVE. Este comandc nos
permite saivar el Codigo Fuen-
te (si no hemos terminado de
teclear el listado) o el Codigo
Objeto para su posterior utili-
zacion. Nunca podra utilizarse
ni salvarse el Codigo Objeto si
antes no se ha procedido a su
volcado en memoria mediante
el comando DUMP.

LOAD. Cuando el numero
de datos a teclear es grande
es normal realizar el trabajo en
varias partes. Para elig, tras sal-
var previamente el Codigo
Fuente, |o recuperaremos pa-
ra continuar trabajando con
LOAD. Al cargarse el codigg el
ordenador nos indicara cual fue
la dltima linea tecleada.

Son mas caros, te saldran al
mismo precio que un
numero normal.

G302 REM =~ OLBE (4G -
T OTHEM GO JUE F398.

AROZ INPUT D
adB& 1T o« PE
L1 )

Recorta o copla este cupén y envialo a HOBBY PRESS, 8.A. Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).
O Si, degso suscriblrme a la revista MICROMANIA per un afio (12 nimaros) al precic de 2.100 ptas.

NOMBI 1 isiicrimcsmmrnrmrmsrsssscren e APBIIAOS L.t s sersbets e ros s e eme e em 1R 4 TEE L8841 EE S LS E RSP E RO IR L IS L 110D

Domicllio ............

S SO URP PR PUPORPIRPRRINIRN o (=11 |11+ - TSP
svervmrmrnnnns TEIBIONO e FECHA dO NACIMIEMO s
(Para aglllzar tu envio, as importante que Indlques el cédigo postal)

Localldad............,

cp | NOTA; este cargador estd preparado para los usuarios del Spectrum + 3, por lo que
L Postal e

los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberin
realizar unas pequenas adaptaciones para que funcione correctamente,

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 70 15, 7260-y 80 1@ . En toda operacién
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extensién «FTEx) que se desee
almacenar en memoria.

FORMA DE PAGO

Tal4én a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

Glro postal a nombré de HOBBY PRESS, S.A. M. it sioes s seesenresmere o ass s ares passarsnsssass10s srsssssass iosstresss

Conira reembolso (supone 180 ptas. mis de gastos de envio y es villdo sédlo para Espafta)

Medianta tarjeta_de crédito n.® grocd dOo0ad cogad g ﬁ O

Visa L[| Master Card
Fecha de caducidad de la tarjeta..........cuee
NOMBAE G0l tULAr (5] 85 AISEHION .ciiiivirisrisisemrsere e caenreseemeresa et e 1oL R e 0e ot brat 04 0ma 8 bmar s va e e £ e e e e Femse R AT AR HEREAEAR LSS £ 0SS Sr o 10 S hab 10
Fecha y Firma

American Exprass

Esta oferta es sdlo vdlida para Espafa Consulla precios de suscripckn al extranjero.




AMSTRAD

CAPITAN TRUENO

] b P PR e F A

Primera Parte

10 REM Capitan Truerno (primera parte)

20 REM Pedro Jose Rooriguez 13-1-90

30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BLA7 . dir=&9
100;: 11n=110: RESTORE

40 READ as%:1F af="*"THEN 50 ELSE READ co
n:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP Z:byte=VAL("&
"+MID$(a$.n.2) ) POKE dir  byte:sum=sum+by
te:dir=dir+l1:NEXT:1F sum=con THEN lin=1l11
n+10:G0TO 40 ELSE PRINT"Error en la line
a"lin:END

S0 INPUT"Vidas infinatas”":a$:IF UFPPERS$(a
$1="G"THEN PCKE &%146 . U:PUKE &914H.&3A
60 INPUT"Energia itntinita”:a$:1F UPFERS$(
as$)="5"THEN POKE &9150.0

70 INPUT"9999 talentos por cada moneda’™:
a%:IF UPPER$(a%:="5"THEN POKE &9155.0

80 PRINT:PRINT"Inserta cinta eriginal. ..
":FOR n=1 TO 1000:NEXT

50 MODE 1:BORDER D:iNK 0.0:LOCATE 5.12:PF
RREEAELERY | RS AR TRUENO e
100 LOAD"! cargador™ . &4000:CALL &9100

110 DATA F3210040117A9D0O1CAGE . 8B47

120 DATA EDBO3EC9324C40DD216E.1230

130 DATA Q1AFF5DDAEQODDe60IZ22, 1254

140 DATA 37401144A6AYEDD2223A,.948

150 DATA 40DD23DD23CDO040F1CHB. 1289

160 DATE 47CCHC913CFE1S520DBZ1.1131

170 DATA 44912291A4C310R4F33E.1236

180 DATA 3532C6DBIECA3Z2CYLB3E. 1308

160 DATA 7732ABY53EQ033ZBOCEHLE3, £150

200 DATA 9303F52143A60100107E.&804

210 DATA 2BAE770B78B1l20F7F1CS%.1364

220 DATA C69D1B9LE669EBBOEQ69F . 1310

230 DATA SBSFAG69FFBO9F46A09BA0, 1530

240 DATA E6GAQIBALIOSAIDBALZG6AZ, 1485

250 DATA 7BAZCH6AZ1IBA366AZIBEBAG, 1450

260 DATA 06A40000000000000000, 170

270 DATA *

Segunda Parte

10 BEM Capitan Trueno {(segunda parte)

20 REM Pedra Jose Redriguez 13-—1-90

Jo MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BD37 :dir=&B

FOOD:lin=120:RESTCRE

40 HEAD a%:1F ag="*"THEN 50 ELSE READ co
n:sum=0:FOR n=1 TD 20 STEP 2:bvte=VAL("&
“+MIDS(as.n. 2} FOKE dir. byte:sum=sum+by
te:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con THEN lin=]i
n+10:G0TQ 40 ELSE PRINT"Error en la line
a"ilin:END

50 PRINT"Clave de acceso: 141084" .PRINT

60 INPUT"Vidas i1nfinitas”:a%$:1F UPPERS(a
$)="5"THEN FOKE &BF17.0:POKE &BF1C.&3A

78 THEUT"Emergi® intindta 184 iF UPFERS(
ag)="5"THEN POKE &BF21.D

80 INPUT"9999 talentos por cada moneda':
a$:[F UPPER${(a$)="5S"THEN POKE &BF26.0

90 PRINT:PFRINT"Inserta cinta original...
":FOR n=1 TO 1000:NEXT:MODE 1

100 BORDER G:INK 0,0:LOCATE 4.,12:PRINT"C
APITAN M= RE WSS T It

110 LOAD"!c".&4000:CALL &BFOO

120 DATA F321004011F401019401.752
130 DATA EDBOZ115BF22AD0Z2C3F4.1306
140 DATA O1F33E353201A63ECC32.892
120 DATA 02A63E9532AAYE3E0332. 840
160 DATA 079EC3B4CBO00BCO0DD0O00,695
170 DATA ~

CABAL COMMODORE
1 REM##**#*#‘A***nt*.ﬁkﬁ*akht**i*kﬁ*#*i#
2' REM* 3
3 REM*  CABAL { COMMODORE 64) .
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 "
5 REM* x
6 REM*wttk*ﬁﬁtkk*i:k*ﬁ***k**ic***w*‘kk:ﬁwk
7 POKES53281.1:POKE53280.1:POKE646,5: PRI

NTCHR$ (147

8 FORN=349T0394:READA:POKEN.A:S=5+A:NEX

TN

9 IF35< >4774THENPRINT"ERROR EN DATAS':EN
D

10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":A$:1FAS$
="N"THENPOKE386 , 44

11 PRINT:INPUT"GRANADAS INFINITAS (S/N)
":;A$:IFAg§="N"THENPOKE381. 44

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

13 POKES3280.PEEK(162) :GETA$: IFA$=""THE
N13

14 POKEB16,93:POKE817.1:POKE2050.0:LOAD
15 DATA32.165,244,169,32,141,186,3,169.
112.141.187.3,169.1.141.188

16 DATA3,96.169.123,141.87.1.169.1.141,
8196 . 569,060,141, 212

17 DATA35.169.173,141,177.38,76,5.8,74,
68.89

10 * CARGADOR PARA EL 007 (VERSION PC, CGA Y HERCULES)
20 7 333 POR JAVIER SANCHEL FRANSESCH 313

30 CLS:KEY OFF

40 READ C:5=5+LiiF C=-1 THEN 70

50 [3=CS+CHRS (C)

60 5OTO 40

70 IF 5¢>19099 THEN PRINT *ERROR EN LOS DATAS'®:END

g0 PRINT *  INTRODUCE EL DISCO DONDE GUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y PULSA UNA TE
CLA"

%0 IF INKEY$="" THEN 90

100 OPEN “cband,com® FOR OUTPUT AS )

110 PRINT #1,L8

120 CLOSE 1

{30 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CBOND,COM, CARGALD ANTES DEL ‘007’ Y CONSEGUI
RAS JUGAR CON  VIDAS INFINITAS,*

140 END

150 DATA 233, 162, 0, 130, 252, 9, 117, 115, %6, 163, 128, |
160 DATA 46, 137, 30, 130, 1, 88, 91, 83, 80, 30, 142, 219
170 DATA 129, 62, 213, 48, 255, 18, 17, 81, 199, &, 241, i3
180 DATA 144, 144, 199, b, 243, 13, 144, 144, 199, &, 229, 2b
190 DATA 144, 144, 199, 6, 231, 26, 144, 144, 199, b, 35, 41
200 DATA 144, 184, 199, 6, 57, 41, 144, 144, 199, &, 213, 48
200 DATA (44, 144, 199, s, 215, 48, 144, (44, 199, &, {79, &b
220 DATA 144, 144, 199, 6, 181, b6, 144, 148, 250, 184, 0, 0
230 DATA 142, 216, 46, 1a1, 124, 1, 163, 132, 0, 46, 161, 126
240 DATA 1, 163, 134, 0, 251, 31, 46, 181, 128, 1, 44, 139
250 DATA 30, 130, 1, 234, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 9

260 DATA 67, 97, 114, 103, 97, 32, 97, 104, 111, 114, 97, 32
270 DATA 101, 108, 32, 48, 48, 35, 46, 10, 13, 40, &7, 4

280 DATA 32, 74, 46, 83, 46, 70, 46, 36, 0, 14, 31, 184

290 DATA 33, 53, 208, 33, 137, 30, 124, 1, 140, &, 126, |

300 DATA B4, 33, 37, 186, 3, &, 14, 31, 205, 33, 180, 9 ;
310 DATA 14, 31, 186, 132, 1, 205, 33, 186, 164, 1, 205, 39,-1 Me
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200
210
220
230

270
280

310

| 420
N a3
| 440
;.' 450
. §40

It 470
[ 480
450

500

520

REM DBOASRTRRLBRSSOBRILLOBSIRRORSIRETROLSIRIILLIILILY

REM t CARGADOR VIDAS INFINITAS BAAL  (ATARI STI 3

REN 1 AGUSTIN GUILLEN BENITO  18-10-89 1

REM SESTSRESERRBRESERRBALEREIRRIRSREERILILITLILILEILIS

REM |INSTRUCCIONES®: FORMATEA LN DISCC VIRGEN,

REM ¥ CREA EN EL UNA CARPETA LLAMADA AT,

REM EJECUTA DESDE EL BASIC ESTE PROSRAMA,Y SE CREARA

REN EN ESE DISCO EL CARGACOR.

REN ENCIENDE EL ORDENADOR CON ESE DISCO DENTRD,

REN ¥ SIGUE LAS INSTAUCCIONES PANTALLA

PRINT *~INTRODUCE EN LA UNIDAD EL DISCO FORMATEADD®

PRINT * CON LA CARPETA AUTD CREADA®

PRINT *-PULSA UNA TECLA®

BENDOS 1

NDATOST=41E

FOR AX=300000 TO 306000+NDATOSE-1 STEP 2

REAL BY

POKE N A%, B3

NEXT AL

BSAVE *A:\ALTO\BAAL, PRG", 360000, NDATOS?

END

DATA 2402, 00060, 00402, 00090, 00060, 06060, 00060, 00009, 00162, 63000
DATA 00000, 06000, 00300, 00000, 17063, 16188, 00032, 20033, 57084, 00006
DATA 18553, 00000,00350, 16188, 06009, 20633, 23495, 14138, 60001, 20035
DATA 21647, 20473, 00007, 32768, 18172,09984, L6850,00024, 17401, 00007
DATA  28677,12348, 00511, 04824, 20936, 65532, 20217, 00007, 28472, 1 4668
DATA 00512, 1133, 17401, 00007, 32748, 04604, 00014, 34816, 04604, 00005
DATA 34818, 08249, 60750, 00000, 45244, 44687, 05567, 26420, 45244, 4398)
DATA  £1250,26412,12794, 60178, 34310, 24832, 06218, 12795, 60003, 34308
DATA  24832,00184,31751,:2795, 00128, 34310, 24632, 00194, 12795, 00083
DATA  3430B,24832,00162,08201,04544, 34317, 57416, 04544, 34315, 18496
DATA  G4544,34313, 12794, 00144, 34310, 12796, 00400, 34310, 12796, 00144
DATA  34310,24832, 00146, 12795,00014, 34308, 24832, 00134, 12794, 00128
DRTA  34310,24832,00126, 1279, 00224, 34308, 24832, 00092, 09289, 29134
DATA  04648,00141,45594, 26344, 45594, 26620, 04650, 65535, 051 46, 1 3684
DATA 00508, 04122, 45114, 00744, 26158, 53274, 46336, 04288, 21827, 2737+
DATA  22644,20937,65508, 20942, 65394, 12794, 01591, 33344, 56252, 00000
DATA 00440, 08440, 00444, 13308, 20081, 00000, 14294, 20182, 46336, 04268
DATA 20939, 45476, 24784,20081, 20081, 20081, 20081, 20081, 20081, 20081
DATA  02104,00005, 44001, 26344, 20085, 32792, 20943, 65534, 20085, 19754
DATR  21584,20292,21827, 1769, {7481, 21315, 20256, 16472, 20308, 1A759
DATA 18766, 16716, 08258, 14705, 19489, 02592, 22814, 20565, 19539, 14672
DATA  21838,16472,21573, 17228, 16640, 7487, 21248, 00000, 00000, 41472
DATA (0000, 00342,21838, 20224, 09000, 00000, 41472,00000, 00140, 17231
DATA 20553, 50000, 00600, 41472,00060, 00058, 17481, 17754, 60000, 90000
DATA  41472,00000,00272,20291, 18511, 00603, 00000, 41472, C00CO, 00248
DATA 21347, 16771,00000,00000,41472,00400,00308, 21584, 17747, 00000
DATA 00009, 41472,00008,00318, 17225, 20035, 20224, 000C0, 4172,00000
DATA 00240, 20053, 17750, 17664, 00600, 41472, 00000, 00138, 71321, 17748
DATA  17464,00000,41472,00000, 00254, 17237, 14724, 21071, 00000, 41472
DATA 00000, 00236, 18764, 18755, 18767, 00000, 41472, 06000, 00070, 19781
DATA 20051, 14714, 17664, 41472,00000, 00350, 66306, 0901 4, 60069

66 MICROMANIA

CARGADORES

VIGILANTE

Cargador Vigilante

Pedrc José Radriquer 15-11-89

FNn={UCASEY (a%)="N'11CLS:DIN cX(254) in=0tsun=0; a$="" ;RESTORE

E as()"I":READ a%:byte=VALL ¥H"+as):c?(n)=bytessun=suntbytesnzn+ i WEND

ur{ 1092146k THEN PRINT “Error en los data'":END

T*Vidas infinitas® ;a8 [F FNn THEN cX{107)=kd400E

T*Créditos 1nfinmitos”ias:1F Fhn THEN c%(115)=kH8004

T*Tieapo infinito sas:[F FNn THEN cZ{119)=kH&00E

T"lneunidag®sas: IF FNn THEN 3 (123)=kHAQQE

T IPRINT “Inserta disco ariginal,,, '1start=VARPTR(cZ(0))1CALL start
41FA, G014, *3F9,0007,0000,45FA,0112, 2649, 1208, BSCA, 64FA, 4E03, 2079, 0000
0004, 242€, 002E, 3426, 0052, 41FA, G070, D48, 0028, 41EE, 0022, 7014, 4281, 0258
SICB,FFFC,4441,3041,0052,0839,0004, 00BF, EQOL, 6AF 5, 23FC, 0OFC, 0002, (000
0080, 440, SBE7, 0082, 2C7%,0000, 5004, 2042, 0028, 3043,0052, 41FA, 0012, 214
FE38,0002,2048,FETA, ACOF, 4100, 4E75, 4E89,FFFF,FFFF, 0094, 4447, 5300, 44FQ
2DTR,FFFZ,FEIA,41FA,0014,397C,0001, 004+, 397C, 4EF9, 0094, 2948, 0094, 4EEC
000C, 4B, 0000, 03CC, LACH, 4AE0, 4AF 4, 41FA, D01E,33FC, 4A98, 0000, 05RA, J3FC
4EF9, 0000, 1062, 23C8, 0090, 1044, 4EF9, 0000, 0DB8, JIFC,00FC, 0000, L840, 336
OCFC, 0001, 035CE, 33FC,Q0FC, 0000, L8964, IIFC,OCFC, 0001, 0SFA, 33FC,4ET1, 0001
0264, 33FC,AET1, 0001, 0284, J3FC, 494G, 0000, 1042, 23FC, SEBF, SCDF, G000, 1064
4EF9,0000,1062,1

AMIGA

REM Cargacor iybots

REM Pedro Josk Rodrigue: 8-11-89%

DEF Fhn= (UCASES (a$i="%"):CLS:DIM cX(256) in=0:sua=0sas=""1RESTORE

WHILE a$¢)"3"1READ ad:byte=vAl (“kH"+ad)ich(n)=byte: sum=suarhytein=n+];wEND
IF susdt|(4434B% THEN PRINT "Error en los data®":END

IN#UT"Créoitos 1nfinitos'ias: IF Fln TeEN c¥(78) =4HE00E

INPUT*Energla autaregenerahle®;abiIF Fhn THEN cX(86)=kdb02E

[KPUT“Monedas edximas & infinitas™iadiIF Fin THEN cX(110) =kHb0ZE
[§FUT*Llaves mdxinas e 1nfinitas ;as;1F FNn THEN c¥{134]=hHA02E

PRINT ;PRINT “[nserta disca ariginal.,, :start=VARPTR{cL(()1:CALL start
DATA 49FA, 0016, 47FF, 0007, 0000, 45FA, 0136, 26%9,1208, B5CE, 64F A, 4EDT, 2079, 0000
DATA 5004, 41FA, 0030,2D48,002E, 41EE,0022,7014,4281, D258, 31C8, FFFC, 4441, 3041
DATA 0052,0R39,0004, 00BF E00Q1, 46F 6, 23FL, BOFC, 0402, 0006, 0050, 4640, 48E7, 0082
DATA 20790000, 0004, 426E, 0026, 41FA, 0012, 216E,FETA, 0002, 2D48, FE3A, SCDF, 4100
DATA AETS,4ER9,00FF FFFF OC94,444F 5300, 6414, 2079, 0002, 10ES, FESA, 41FA, 0012
DATA 3970, 4EF9,0122,2948,0128,4EEC, 00T, 4E75,33FC, 00FC, 0G01,E2C0, 3I3FC, 0OFL
DATA Q001 E42C, 33FT, LE7C, 0000, D2BE, ITFC, 0044, 0000, 5200, 33FC. 001D, 0000,0202
DATA J3FC, 1176, 0000, DISE, 33FC, 0064, 0000, D340, 33FL, 0010, 0000, D362, 33FC, 1030
DATA QOOZ, 1000, 33FL, {043,0002, 1DCE, 33FC. SE71, 0002, 1D00, 33FC, 103C, 0002, 1DF4
DATA J3FC, 0041, 0002, 10Fs, J3FC, 3E71,0002, 10F8, 33FC, 103C, 0002, E92, 33FC, 0083
DATA 0002, 1E94, JIFC, 4E71,0062, 1696, 33FC, 103C, 0002, LECC, 33FC, 0083, 0002, LECE
DATA JIFC,4E71,0002,1ED0,2C7C,0000,0600, 4ED4, 3

CUSTODIAN AMIGA

HEM Cargador Custadian

REM Pedrg José Rodriguez 12-11-89

DEF Frn={UCASES (3$)="%"i:CLS DK c%1236)1n=0isum=0;as="":RESTORE

WHILE a®<O 1 iREAD aS:bytecVAL("EK +a8)ick(nl=bytelsusssuataytesn=n+ | kEhl
IF sua<>1134267% THEN PRINT "Error en ios catda :inD

IKFUT Energla g2l persocnaje infynita®;asi[F FNn TREN c%i119)=kH&004
[HPUT"Energia de Ja tumba infinita”iaftIF FNn THEN cXL18)=LHE004
[NFUT"Armas al edx1mo @ infinitas®ija$iIF FNn THEN cX{1Z0)=EH&0)0

INPUT Créditos iniciales al sdxing ia$:[F F¥n THEN cX{130)=kH400A
INPUT*E1n enesigos excepto capullos®sas:[F FNn THEN cXi1le)=kHe004

INPUT Ndaerp de capullos (1-8,por detecto B)"ja$:IF adC)""THEN cX(140)=VaL(as
PRINT 1PRINT 'Inserta disce original,.."tstart=VARPTRIcR(0)):CALL start
DATA 41FA, 0018, 43F9,0007,A000,45FA,0112, 2649, 1208, BSCE, b&FA, 4ED3, 2C79,0000
DATA 0004,242E,002E,342E,0052,41FA, 0030, 2D48, 002, 41EE, 0022,7014,4281,0258
DATA S1CA,FFFC,4641,3041,0052,0839,0004,008F EQ0%, 66F4, 23FL, 00FC, 0002, 0000
DATA 0080, 4E40,48E7,0082,2079,0000,00¢4,2042,002E, 3D4T, 0052, 41FA, 0012, 214E
DATA FE3A,0002,2048,FE34, 4C0F, 4109, 4E75,4E89, FFFFFFFF, 0094, 444F, 5300, 64F0
DATA 2074,FFF2,FETA, 2449,221C, 0000, 0002,2C79,6000,0004, 424, FF 28, 0480, 0000
DATA TEOD,0240,FEGD, 223C,0001,0002,2540, 0024, 4EAE, FF3A, 2540, 0028, 2640, 2570
DATA 0000, 5800,002C, 3570, 0002, 0010, 224, 4EAE, FE3B, 42A4,0024,357C,0009, 001C
DATA Z24A,4EAE,FEIB, 377C, 4268, )04C, 377C, GOFC, J2AC, 3776, 38FC, 346C, 377C, 0043
DATA J44E,377C,6032,3470,377C,000F, 0FAB, 377C, 423F , OF AR, 3T7C, 4E75,2804,377C
DATA 00G8,0FAD,4ED3,3
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o O 1,274 P
AMTTRAD CPC DASCO - ...43T0
SPECTRUM ¢ JDISCO .. 4371
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("} TARGET RENEQADE susziirre 8 EATHAN 0 we-
e Comanodors.

GAZZA'S SUPER SOCCER

EFECTRUM {Cass) 4270
(TRAD CDP fCana ) 4278
COMMODORE G484 iICa%) — 4280
— e Tap Pis
AETRAD CPG 00D — 4281
SPECTHUM » 3 DISCO 4282
Preco._ 1.890 P
ARRET —4283
AMGA 4204
P SS— Y
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AMSTAAD CFC Cass 4299
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- P 799 Prs.
AMITRAD CFC DISCH . 4301
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ATRFAE ET —. 4303
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Aoy 2, 199 Prs.
TURBO OUT RUN
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SFECTHUM faaa) 4270
ARSTRAD CPC fChaa ) A2
W fCassy 4272
G4 fona) 4273
Pocio - -1.098 Frs.
AUSTRAD CPC DS - L4274
SPECTRL » 3 DRECA) . 42758
(o I e W24 PR
L1AR 51 —— 4278
oL T i 4277
Py 3 2. 349 s
BEVERLY HILLS COP
SFECTRIOM [Cass) . 4285
AUSTAAL CFC {Casy) 4208
COMWOIDORE G484 [Taax| — )1 Y
. e 289 P
ARETRAD CPC CRECO L4208
== 3199 Pre.
ATAR 5T 4289
A - 4280
B PG L OOMPATISLE 1507 4281
iBM PG § DOMPATIRE 535" 4292
Preem - . 1, 79 P
RAM
SFECTROM fhags ) 4293
AMETRAD CPC Caaa | 4204
) 4285
Ty = = 1.088 P35
AMETRADR SRC (X500 .. - 4298
SPECTROM o ] 02500 _4297
Fmtly 1.849 Py
BEACH YOLLEY
CFECTRLM [Cass) 43485
AMITRAD CPC famy) 4308
o p— B39 Py
AMETRAD CPT HECO 4307
iz = 1. 849 Pra.
ATAM 5T 4308
AIGA, 4309
Pecld__ . . 2 174 P
ALTERED BEAST
SPECTROM [aad ] 4310
AMETRAD PG fCaza | 42111
MEX g . 4312
Preck = ; .00 P13
AMETRAD CAC D95C0 - 3]
Prociy . F. 840 Frs.
CONTINENTAL CIRCUS
SPECTRLAR [Taax | E 4328
AMETRAD CRC pCada | 4329
N g 4330
COMMODORE S Catel -~ 84331
i F.000 Prs
ARSTRAT PG DEGE0 4332
SPECTRUM « 1 DiSCO 4333
Frpee 1. 824 s
ATARE ST ___ 4334
AWML 4335
Precin : 2. 349 Pa
BATMAN
ST TR, 0aua ) 4318
AMETRIAD GG (Caas 4337
MY [Tass) L -43318
COMMODORE G [isa ) 4338
Priciz 1.090 P
AMETRAD SPC DECO 4340
LPECTRUM « 30D . 4341
Prgpciy f. 849 Pre
ATARD ET 4342
Prace 2,174
ARILE 434
Pracr 1. 899 P
SHIND B
SPECTRICM [Caah 4344
AMSTRAD LG Casd | 4348
WK [Cazal : 4348
COMUGOCAE 64 Hess] 4347
Popcia . F. a0 As,
AMSTRAD CFL DESCO 4340
EPECTRAM & 3 DRECD . 4348
] L - 1,824 s
AUSGA ke — 4350
Procig _ 2,349 5
CAZAFANTASMAS |
SPECTRUM [Cat8) 4381
ALETRAD GG iCana] 4362
MSH Cabn) 438)
COMMODORE C-8 [Cand| 4354
il f.0909 Ars,
AMETRAD CPC DESCO 4355
Pracie ___ t, 848 P
ATARE g1 -4358
Lr Py T 4357
5 PC 4 COMPATILE 159 4358
IBM PC § COMPATIBLE 325" ... 4358
gy .2.8T4 P

re! Fliglht Traimer

e e e

las novedades ¥

. Todas mas.

super
. Los Mmejores

a DISCOPLAY,
{/Francisco Sancha, 10
(28034-MADRID).

0 llamando a los Telfs.

|de 9 a 18 horas).
Tambien por Fax
3581294

4 Recorta y ervia este cupén

ORDEN DE PEDIDO

r
SI y deseo recibir, contra reembolso de su importe + 250Pts. de gastos de envio los
siguientes productos cuya(s) referencia(s) indico;

REFERENCIA] ¢ades| REFERENCIA | sanes| REFERENCIA| daaes| REFERENCIA| gaes
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o I 1R Ly S O O | S T T T
(W= e T R g L S i LT
Roebidos BOMLE < R 1) (B TN o PR e
Nombre:LL L1 L 11100 111 g bl
CallerL L L L0000 1 L0 LT E el L IN LY (Pisod L1 Iletral L1 |
Poblacion: Lt 1 L 1 1 1 UL L L8 LI L Ll byl

CodigoPostal: Lt | [ § [ 1 §Provincia: LL L L L1104 11311101101}
Tekfono:l L ¢ 1 1 1§ | J Profesién; 1= S | N S S W |
Mes y afic de nacimiento: L | [-| | | Fechadelpedido:l L 1+ | |

S| ES USTED CLIENTE DE DISCOPLAY, INDIQUE SUNUMERO: | | |=] 1 1 1 1 ) JP




MENACE

REM SEEOBSRRENBsasnassnasnstasstataeatassssessssssasssassssssonssssssaaas
REM ¢ CARGADOR *MENACE’ (ANIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA ¢
REM SR8E880E88ERattsntssaessssanirssssssassssaasatssarnssssstssssnsssssan
DIN CX(256):DEF FNU={UCASES(V$)="N"):V8$=""; I=0;V1=kHb004

RHILE V$¢>°5555":READ V8:Ch([)=VAL ("5H" +V$) 1CH=CHCX (1)1 I=[+1: WEND

IF CH(>1084072% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA '*:END

INPUT *NIVEL INICIAL (1-8) *;ViIF (V>0) AND (V(7) THEN C¥(94)=V-]

INPUT "SHIELD INFINITO (S/N) ";¥8:IF FNU THEN Ch(L09)=V1

INPUT “CANNONS INFINITOS (S/N) *;V$:IF FNU THEN CX(1131=V1

INPUT "LASERS INFINITOS {S/N) "3V$:1F FNU THEN CX{117)=Vl

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’MENACE’ EN LA UNIDAD DFO:*
C=VARPTR(CA(0)) :CALL C

DATA 2c78,0004, 412, 003e,43¢8,0100, 2449, 303¢, 0064, 1248, 51c8, $§¢c, 2d4a, 002
DATA 4tee,0022,7016,4281,0258,51c8, #§c, 4641, 3d41,0052,0839,0004,000f ,£001
DATA 4&f4,21fc,00fc,0002,0080, 4240, 48e7, 0082, 2c78, 0004, 42ae, 002¢, 413, 0014
DATA 21ée,feda,00le, 2444, fe3a, dcdf, 4100, 4e75,0000,0000,2¢08,41fa, 8, 0cay
DATA 0000,0400,002c,540a,20a9,0028, 2d7a, 0008, $e3a, 205+, 4eb9, 544+ , 4249, 48e7
DATA 00c0,41%a, f$d4,4a90,4714,2F10,4290,205¢,317c, 4eb9,023a,43¢a, 000c, 2149
DATA 023c,4cdf,0300,4e75,41¢a,000a, 2408, 207a, 003c, 4275, 23¢c, 307c, 0000, 0006
DATA faeB,23¢c,01ab,4asd, 0005, faec, 23¢c, 01ab, 4704, 0008, faf0, 33¢c, 5002, 0006
DATA £d96,33¢c,6002,0007,048a,33c,6002,0007, 04c2, 4849, 0004, f9ed, 5555

OBLITERATOR PC

10 " CARGADOR PARA EL OBLITERATOR (VERSION PL:CGA, EBA y TANDY)
U7 1L POR JAVIER SANCHED FARNSESCH 133

30 CLSikEY OFF

40 ReAD [:5=8+¢l2iF C=-1 TnExn 20

50 Ce=Cs+CnAs (D)

a0 BOTQ 40

fO (F 30712457 TnEx PRINT 'CAROR cx o0S DATAS: “:1eND

80 PRINT *
CLA®
90 [F INeEY$=“" THEN 90

100 OPEN "copiit.com” FOR QUTPLT AS a)

110 PRINT #}.C3

120 CLOSE |

130 FRINTGER(NT 'CREADD EL FICHERD COBLLIT.cOM, CARGALD PANA PODER JUDRK CON NN
NIOAD AL 0BLITERATOR,

140 END

V50 DATA- 233, 1800 §30, 292, 37, L1, 6Dy des 163, 73, 1

160 DATA 4a, 137, 30, 75, 1, B8, 91, 83, B, 30, t&z, 219

£70 DATA 129, 62, 113, o, 234, 14, 117, 26, 19B. &, 213, 37

180 DATH 195, 250, 184, ©. 0, 142, 2io. 4B, 161, 89, 1, 163

V90 DATA 132, v, 46, 1AL, 71, 4y 163, 134, U, 251, 31, 48

200 DATA 161, 73, L. 44, 139, 30, 78, L, 234, 0, O, 0

210 DATA 9, 0, 0, u, 0, &7, 97, 114, 103, 97, 32, 97

220 DATA 104, 111. V14, 97, 32, 101, 1G6, 32, 79, 66, 78, 73

230 DATA B4, &%, 82, &3. &4, 79, 62, &b, 1y, 13, 40, &7

240 DATA &1, 32, T4, 46, B3, 4b. 70, 46, 36, 0, 14, 31

25G DATA 184, 33, 53, Z03, I3, 137, v, &9, i, 140, &, 7i

280 DATA 1, 184, 33, 37, 1Ba, 3, 1. L4, 31, 203, 33, 180

210 DATR 9, 14, 31, 186, 77, L, 205, 33, 18s, 17, 1, 209, 39, -!

INTRODUCE Ev DISCO DONDE GUIiERAS GRABAR Er CARGADOR ¥ PulSA UMA TE

68 MICROMANIA

TIME SCANNER

10 REM Cargador Time Scanner

20 REM Pedro Jose Rodriguez 28-9-89

30 MODE 1:sum=0:RESTORE:FOR n=&Broas TO &
BF82:READ a$:byte=VAL{"& " +a$) :POKE n. byt
e:sum=sum+byte :NEXT:IF sum< »>11792 THEN P
RINT"Error en los data...'":END

40 PRINT"Creditos infinitocs para Time Sc
anner" :PRINT"Inserta cinta original...":
FOR n=1 TO 2000:NEXT

50 CALL &BD37:MEMCRY &3FFF:CLS5:LOAD"!".&
4000:CALL &BF6&6

&0 DATA. SE 8. 82, 4.0 SA. 4, 0L CH . CF . 82 4k
AT S OREDN S 7 G s i E B SR sz S s E a0
o LA Gy @D 7 et ety S RN TR BBe =) I et s 1) e S
G0 5, B 2 A8 IBE Sl 0, BES A YR 00EHE, G4, Si2
22 BREED S st IBRUER B S GE @Y 6

7,00 DA RS, HSUSSE e 2 I ER SB B e L B RS 2
SF el R S b N0 LR e D PR il 2 ) T e U2 ST R e
L h DI (o S B 2 S B I 0 2 R N Y 0 ) VI, S DO 0 M 1 s L T K
,4A,0.1,7A.1 . ED.BO.,21.8.BF,22.D8.0.C3.84
.0

AMSTRAD

TIME SCANNER

LATTTIE S

1@ REM Cargador Time Scanner

20 REM Pedro Jose Rodriguez -89

390 PAPER ©@: INK 7: BORDER @: C
LEAR ©4999: LOAD " '"CODE 650@0: C

. 4@ PRINT BO;"Time Scanner-Cred
itos infinitos”’"Inserta cinta o
riginala«s."”

S®@ PAUSE 2808: CLS RERNDOMIZE
USSR 65000

DD210020111100RAF37CD
S6@50021CB5SC1110273E
FF37CDS6QSF321175D011
S6B5@14CO1ELBOA31005E
2119FE22C3BSC38DBS3E
B83256B53ASBBSCBCF 32
SBBS117400CDS9B63RASB
BSCBC7325BB5114803CD
S9B61144FEEDS3ADBRC3
26BRAZ215DFE11DCS5B@118
QREDBB3EC321D9FC3202
SB220358BC3@ACAFSES3E
3221DBFC32FFFB2200FC
21993222CA6B22CC68BE1
FIC3FFFBOACOR2R00Q000D

[9]]
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XENON

10 ' CARGADOR PARA EL AENCN (VERSION PC.CGA Y EGA)
20 7 138 POR JAVIER SANCHEI FRANSESCH #13

30 CuSixEY OFF

49 READ C:5=5+L:1F C=-1 THEN 70

50-Ce=Ce+CHRS (L)

&0 G070 40

70 IF §¢»17427 THEN PRINT “ERROR EN LOS DATAS!":END
g0 PRINT * INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR ¥ PULSA UNA TE
CLR”

90 IF INKEY$="" THER 90

100 BFEN "cxenon.com’ FOR QUTPUT AS #1

110 PRINT #1,C9

120 CLOSE |

130 ERINT:FRINT "CREADD EL FICHEROD CXENON,COM, CARGALD ANTES DEL XENON v CONSEGU
[RAS JUGAR CON  VIDAS INFINLTAS, "
140 END

150 DATA 233, 1l ©, 130, 252, 0. L17. &7, &b, 183, 80, 1 .
160 DATA 46, 137, 30, 82, i, 88, 91, B3, 80, 30, 142, 29 = "THIEEE
170 DATA 129, &2, 101, &, 235, i4, 117, 33, 199, 6. 10i, & i LN T
180 DATA 144, 144, 199, 6, 103, &, 144, 144, 230, 184, 0. O
190 DATA 142, 216, 46, 161, 76, 1, &3, a4, 0, 46, 161, 78
200 DATA 1, 183, 66, U, 251, 31, 4&, lal, 80, 1, 46, 139 e i
210 DATA 30, B2, 1, 234, 0, 0y O, U, U, G, U, O B

920 DATA &7, 97, D4, 403, 97, B2, 97, WOk, 110, 104, 97,'%2

230 DATA 101, 108, 32, 88, &9, 7B, 79, 79, 46, lU, 13, 40

280 DATA o7, 41, 32, 74, 4b, 83, 46, 70, 46, 3b, 0. 14

250 DATA 31,.184, 1o, 53, 205, 33, 1S7, 30, Te, 1, 140, &

260 DATA 78, 1, 184, s, 37, iB&, 3. 1, 14, 3L, 205, 33

270 DATA 180, 9. i4, 31, 18b. 84, 1, 203, 33, iBs, 118. 1, 203, 39, -1

T" - ?.—-—l -

SILKWORM

REM SEOUTORTEERRRRREsssssssssssssssssssssassnonyassssaqassthtssstionatinis
REM t CARGADOR 'SILKNORN’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA %
REM SSRO00SSEtRataprsntsrnssrtRsstsnssessssasssnsastssssasassssssssssassss
DIM C%(256)1DEF FNU=(UCASES{V$}="N"):CK=0:V8="":1=0:V1=kHE004

WHILE V$<>"5555":READ V:CA{T)=VAL (*EH*+V$) s CH=CH+TA (D) I=1+1 1 KEND

IF CH()>1022517k THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA '":END

INPUT ""CONTINUE® ACTIVO EN NIVELES 7-11 (S/N) ";V$:1F FNU THEN Ch(122]1=V1
INPUT *'CREDITS' INFINITOS (S/N) *;V#1lF FNU THEN CK(108)=V1

INPUT "KIVEL INICIAL {1-11) "sV:iIF (V>1) AND (V{12) THEN CH(112)=V

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) “;V$:IF FNU THEN CA(l14}=V]

INPUT "INMUNIDAD (S/N) °1V$:[F FNU THEN CX(117)=Vi+d

CLS:PRINT "0¢, INSERTA EL DISCO ’SILKWOR#’ EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTR(CK(C) ) :CALL C

DATA 41%a,0018,43¢9,0003, £000,454a,00¢6,1248,b3cB, b6t 2, 4ef9,0003,$000,2c78
DATA 0004,41a,002e,2d48,002e,41ee,0022,7016,4281,d238,51c8, f$4c, 4641, 3d41
DATA 0052,0839,0004,00b¢,2001,44¢8,21¢c,00¢c, 0002,0080,4e40,4827,0082,2¢78
DATA 0004,42ae,002e,41fa,0012,216e,4e3a,0002, 2448, fe3a, 4cdf, 4100, 4073, 4eb?
DATA 5444 ,4e49,0c54, 444§ ,6702,4e75,2d7a, $42, fe3a, 297c, 0003, 1074, 009c, deec
DATA 000c,414a,0008,21c8,0080,4e40,45¢8,0100,93c9,7000,323c,00c?, 229, d080
DATA 620,0a80,1d87,2b41,d199,5tcq, §$$0,303c, 1158, 91c8, 323¢,0327,b138, 319
DATA $f6c,21§c,0003,$0b8,0098,4ef8,0030,4t47,0006,8000,317¢,6002, 1380, 317¢
DATA 0001,05¢0,317c, 4abc,6$84,317c,6002,7556,4268,7560,317c, 6004, 09be, 4efd

3 a
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TENEMOS LOS MEDIOS
PARA HACER HABLAR A TU PC

INTERSOUND
MDQE

— Permite al PC difundir musica y sonido.
— Se conecta a la salida paralelo del PC y
se enchufa a la entrada de cualquier

cadena audio (HI-Fl, radiocassette, etc.).

PROGRAMAS ACTUALMENTE COMPATIBLES:

DAKAR

Le JEU OFFICIEL
du RALLYE

Y TODAS LAS NOVEDADES FUTURAS DE COKTEL VISION ¥ TOMAHAWK



ESCULTOR FAMOSO Y CHICA LIBERADA

«LA PASION DE CAMILLE»

)

Se ha estrenado en Espana
«La pasién de Camille
Claudel» avalada por un
buen pufado de premics en
Europa y Estados Unidos v,
segun dicen, siete millones
de espectadores sélo en el
viejo continente. Que el
argumento del film verse
sobre las relaciones de
Camille Claudel con el
escultor Rodin aumenta el
morbo, ya que desde hace
mas de un ano tenemos
polémica en Francia por
aquello de si Rodin era un
genio o simplemente un
vulgar estafador que se
aprovechd, Ch casualidad!,
de las hahbilidades artisticas
de Camille,

Que la protagonista
femenina del film sea
Isabelle Adjani («El quimérico
inquilino», «Mosferatu» o
«Historias de Adele H.») es
una razén para no
perdérselo. El masculino
también tiene gancho como
actor, Gerard Depardieu
{«Novecento», «E| ditimo
metro», «Dantdnx), El mas
novato en su tarea es Bruno
Nuytten, el director, ya que
es su primera pelicula como
realizador, aungue su

experiencia es mucha en
otros cometidos de esta
profesidn, El compesitor de
la banda sonora es Gabriel
Yared, una institucién en la
musica francesa que ha
colabarado con gente que va
desde Aznavour hasta
Francoise Hardy.

«La pasidén de Camile
Claudel» ha nacido, por lo
tanto, con pretensiones,
entre otras cosas, de
veracidad histérica. Contiene
elementos para el solaz
disfrute de profes de
universidad (rama de letras),
amas de casa (una chica
liberada —mds 0 menos—
en el siglo XIX), mitdmanos
(una vez muerta Marylin,
Adjani no estd mal como
sustituta), cinéfilos (ya se
sabe que no se pierden una
peli francesa), los que eligen
en la cartelera por los
premios (y ésta tiene globos
de oro, césares, critica
americana...) y... no lo
olvidemos, los del nimero
de entradas vendidas
{muchos millones en la CEE y
ya se sabe que millones de
moscas no pueden
equivocarse).

Sion
VIS Por Santiago ERICE

«EL CLUB DE LOS POETAS MUERTOS»

| club de los poetas
«Emuertos» es una
muestra mas de la excelente
salud que otorgan,
ultimamente, a la industria
cinematogréfica los
directores australianos; en
este caso Peter Weir
(«Gallipoli», «E| afio gue
vivimos peligrosamentes). Su
accion transcurre en una
escuela privada cuyo
parecido con las espariclas
no llega a la simple
coincidencia, y refleja las
relaciones que establece un
profesor con sus alumnaes.
Aquel es un tanto liberal, su
seguimiento de los
programas de estudio muy
«sui géneriss y,,, ahi surge el
conflicto, al entrar en accion
unos padres a los que no les
gusta nada las heterodoxas
maneras de impartir ¢lase de
John Keating (encarnado peor
el actor Robin Williams),

EL CLUB DE

LOSPOETAS

MUERTOS

{NA PELICLILA DE PETER WEIR

campo de suefios» es
«\una pelicula realista

aungue el personaje principal
oiga voces, tenga visiones y
no esté toco. El actor Kevin
Costner es el encargado de
hacérnoslo creer, en su papel
de granjero de malz en lowa
empenado en gue vuelva a
jugar al beisbol ura vieja
estrella de este deporte.

Los amantes de peleas,
batallas v carreras de coches
gue se abstengan de pasar
por la taguilla del cine: se
aburrirdn como una ostra.
Esta pelicula es para echar
una lagrimita de vez en
cuando y para coger fuerzas,
ya que su moralina es clara:
la veluntad todo lo puede.

RELACION DE GANADORES DEL CONCURSO CAZAFAN MAS I

PREMIADOS CON UNA CAMISETA

JUAN HERNANDEZ BUJARRABAL MADRID
JAVIER GARC(A MUNGZ SEVILLA
MANOLO CARO TERRON RADAJOZ
FCO. JAVIER AGUILAR JIMENEZ GRANADA
MARCOS LUCENA LiAZ BARCELONA,
GUILLERMO SANCHEZ MADRID
FCO. JESUS DIAZ TELLEZ MALAGA
RAUL LARAIBA DE LA RUBIA MADRID
DAVID GALLEGO FERNANDEZ MADRID
CESAR GARCIA PEREZ TARRAGOMA
SERGIO VILLARRUBIA JIMENEZ ALMERIA
JORGE GORLACHI GARCIA CORDOBA
PEDRO J.IBANEZ TALAVERA MURCIA
ARTURO GONZALEZ CUERVO BADAIOZ
JUAN ALBERTO GONZALEZ CUERVO BADAJOZ
JAMES BRUCE LLANOS VALLADGLID
PAUL GONZALEZ FUENTES MADRID
JAVIER TABERNERO MADRID
SERGIO CABOT ORTFGA BARCELONA
MIGUEL A. MARTIN GONZALEZ BARCELONA
JOSE ESTEVE JORNET VALENCIA

10SE v CARRETERO JURACC
MARCC H. LANDETA VACAS
JOSE A. LCYA LORENZO
VICENTE RODRIGUEZ MINGO
GUILLERMOC MOSTAZA DAz
JAMAE ALONSO DE UNAJE
JORGE JIMENEZ MAYORGAS
JOSE A. MARTINEZ

JOSE A. TORRES ARRCYO
RUBEN SANCHEZ VILLA
AUGUSTO BELMONTE LOPEZ
ALEJANDRO LOPEZ DEL PINO
JAVIER RUIZ GARCIA

JESUS CISNEROS SOTO

VAN RCDRIGUEZ SUAREZ
DAVID PASCUAL ECHALECO
RAMON RUIZ JURADO
MARIO CERDERO PEREZ
JOSE M. SANTIAGD GARCIA
WIESLAW HANKIEWICZ
JAVIER MARCET LAMAS
IGNACIO MURGZ DEL PCYO
MIGUEL MARTINEZ CARRERA,
DANIEL VERDE DURAN

MADRID PREMIADOS CON UN PARAGUAS
MADRID OSCAR VARA PEREZ ZAMORA
MADRID SERGIO HERNANDEZ LOPEZ LA CORUNA
MALRID RAUL LGPEZ GARCIA BARCELONA
PaasiL YICENTE FORNAS COLLADO CASTELLON
VALLADOLID KHADER AHMAD-ABDALLAH LOGRORO
VALENCIA ANGEL FERNANDEZ DiEZ ASTURIAS
LUGO SANTIAGO MARTINEZ LEON CORDOBA
MADRID RICARDO ALVAREZ ARENAS LUGO
MADRID FABIO CUCAS IGLESIAS LUGO
AUty [Z0 LEO ESTELA HERNANDEZ BALEARES
SORIA LUIS M. SABIN GUTIERREZ TOLEDO
SEVILLA JOSE FCO. GAGO MUNZ SEVILLA
PLASENCIA MARCGS EIMIL PARDC LuGo
LEON FRANCISCO J.GARCIA GARCIA ALCANTE
MADRUL MOISES ALONSG SENN PONTEVEDRA
MALAGA FRANCISCO |, DUQUE FINTOR CERDOBA
UEE D JOSE M. CHAVES JIMENEZ MALAGA
SECIVIA SENADOR JARAIZ GONZALEZ ASTURIAS
VIZCAYA FCO. JAVIER COBANO DELGADO SEVILLA
PONTEVEDRA OLIVER JIMENO RAMIREZ BARCELONA
CANTAEBRIA 10SE M. CHAVES IMENEZ MALAGA
PONTEVEDRA DANIEL TERAN GONZALEZ 8URGOS
MADRID ANTONIO ORTIZ DE GALISTEQ CCRDOBA
EDUARDC GARCIA MADRID

JOSE ENRIQUE GARCIA CUERVO
FABLO GIL AGERQ

PEDRC AZNAR MARQUEZ
EDUARDO GARCIA SORIA
RAFAEL OREA AREA

JUAN DE ANDRES SANCHEZ
CARLOS SANCHEZ COBO

JOSE 1. ANDROS POSADA
CARLOS GARCIA MARTINEZ
DANIEL LTHILLA VIZMANOS
OSCAR RODRIGLUEZ FERRERA
DANIEL GUERRERG SERRANO
ALVARO VILLA

ALBERTO REGIDOR MATEOS
DANIEL GONZALEZ MINAMBRES
AITOR MARTINEZ

DIEGO GARCIA MATA

VICTOR GARCIA MORENC
DAVID LAS TORRES

ROBERTO RAMIREZ PASCUAL
JAVIER VELASCO MARTINEZ
OSCAR CAMPOS ARRIBAS
MIGUEL A, HERNANDEZ MURNOZ
DANIEL GONZALEZ MARTINEZ
FRANCISCO ESCRIG CASANOVA
ANGEL ALONSO GONZALEZ

ASTURIAS
SALAMANCA
ALICANTE
VALENCIA
ASTURIAS
ALICANTE
MADRID
MADRID
BARCELOMNA
MADRID
ZARAGOZA
BARCELONA
ZARAGOZA
SALAMANCA
ZAMORA
VIZCAYA
LECN
MADRID
BARCELONA
LA RIOJA
BARCELONA
AVILA
MADRID
SEVILLA
CASTELLON
ASTURIAS



: DIVERTIDAS
NOCHES DE TERROR

BELA LUGOSI

ela Lugosi pertenece a
B una vieja raza de actores
en trance de extincién: la
de los que se meten a
fondo en la piel de sus
personajes. Al terrible Bela
Lugosi le ocurrio lo mismo
que a Johnny Weismuller.
Este termino sus dias en el
loguero dando alaridos como
Tarzadn, Aquel idem de idem
pero en su caso, como el
personaje que le dic la fama
fue Dracula, intentando
chupar la sangre a las
enfermeras.

Precisamente a Bela Lugosi
esta dedicado un ciclo de
televisidn espariola. Los
suyos son films de terror, de
muertos vivientes, sangre,
vampiros, cementerios,
[6bregas mansiones y
oscuridad. Algunas veces
hemos de reconocer que, en
vez de terror, provocan
sonrisas; pero aun hoy se
dejan ver con miedoso
agrado. Son filmes antiguos,
pero sorprende que tan
rudimentarios efectos
especiales conserven esa
capacidad para hacernos
pegar un brinco del asiento.
Es un ciclo recomendable
que hara pasar buenos ratos.

RADIO FUTURA

NUEVA ETAPA Y NUEVAS CANCIONES

Con Radio Futura nunca se

sabe, cualquier excusa es
buena para cambiar de

planes, pero parece que esta

vez va en serio, parece qgue

estd a punto de aparecer un

nuevo elepé con canciones
no grabadas anteriormente.
«Si me dejas solos,
«Mercuriana», <Imagen

publica», «Venena en la piel»

¢ «Condena del amor» son
algunas de ellas y reflejan
perfectamente el estilo de
los anos 90 de Santiage
Auserdn y sus muchachos.
El doble Lp grabado en
directo cerré una etapa y se
ha abierto otra de musica

mas simple, con menos
arreglos y afiadidos gue
esconden las melodias, Las
letras siguen igual de
«intelectualizadas» (tienen la
ventaja de que cada uno las
interpreta a su manera y
aqui paz, después gloria vy,
mientras tanto, todos
contentos), Santiago Auserdn
no pierde carisma (su éxito
entre el publico femenino no
decrece con la edad) y, en
definitiva, Radio Futura

sigue siendo una de las
mejores y méds compactas
bandas (pese a los cambios
de baterfa) del pop-rock
«made in Spain.

EL ANTIMILITARISMO DE BRIAN DEPALMA

«CORAZONES DE HIERRO»

rian DePalma es el

director de «Corazones de
hierro», una pelicula rodada
con la finalidad de cogerse
de fa mano de la polémica.
Basta recordar algunos de
los desiguales titulos gue se
deben al cineasta («Carries,
«Vestida para matar», «El
fantasma del paralso»,
«Caracortadas o «Los
Intocables») para darse
cuenta que, ademas de
conocer su oficio, Brian
DePalma es un maestro en la
utilizacién de esos trucos
inherentes al lenguaje
cinematogréafico para
engafiar, impactar o
sorprender al espectador.

Ademas, «Corazones de
hierro» es un film bélico (con
las batallitas, junglas y
acciones heroicas habituales
del género), su localizacidn
se puede trasladar

simbdlicamente a la
actualidad de nuestros dias
(invasion norteamericana de
Vietnam) y, para Hevar la
contraria a la moda
imperante, es un alegato
anti-guerra (el «bueno» no es
el forzudo Rambo). Para
colme, y para ver si hay

suerte y la pelicula recibe el
reconocimiento de la
«intelectualidad», desarrolla
un conflicto ético turbutento
y tormentoso (la linea que
separa el bien del mal en
una guerra).

Michael ). Fox («Regreso al
Futuroe y en breve las partes
segunda y tercera de la
saga) es el protagonista
positivo, el soldado novato
que sigue los dictados de su
conciencia. Sean Penn
(=Adids a la inocencias,
«Colors») es el contrapunto
negativo, el villano que
nunca falta en los grandes
dramas. Finalmente,
conviene senalar que la
musica es obra del
polifacético Ennio Morricone,
un compositor cuya firma
asegura ventas millonarias a
los discos de la banda
sonora.
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Disponible:

Specirum disco y cnta
Amstrod disco ¥ cnto
Commodare 64

Alort

Amiga

pCIVL yS 14

Ao 2022. B\ dltimo jugador humano ha sido eliminado del juego:
Ahora s6lo robots, con un yamaiio Cinco Veces mayor al de cvalquier sef humano;

; ,—-—Fﬂ f} _E_:g Elije un equipo entre i|os asesinos de Los Angeles”

puede soportar esta yiolencia Y destruccion.

o "los justicieros de New York". Selecciona entre las cien jugadas ofensivasy ¢/ SERR
Jetensivas, pide descansos Y cambia a los jugadores que <ean destrozados. £

7801
Esto es CYBERBALL, €l fitbol american® ms violento... iy M° es ninguna bromat! TEL. {0




