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'Tres asombrosos niveles en los que pondras
a paeba tus reflejos y tus musculos de acero! Desiruye la droga
moral llamada Nuke. elimina a las peligrosas bandas de tralicantes,
pelea con una horda de robots ED 208 v, si sobrevives a toda esto.
enfrentate al terrorifico Robocop 2. IRecupera la
memoria de Rooocop solucicnando
un puzzle que, por si 30i0,
® constituiria un juego
completo! -

o (R } !
R S ;ﬁgﬁE;éﬁgﬂﬁgﬁng
Dos .
nivelesde * -
accion explosiva al estilo
i de I0s enirenamientes de tiro
de la policia de Detroit. Experimentala
cOlerade Una d€'las armas mas poderosas que
jamas se hayar®™isto en el mundo. |
Un total de siete niveles. Grafttos deslumbrantes. Sonido
de lo mas real. Incluyendo la secuencia de peleas mas
larga de la historia de los video-ifegos.
L
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NARC es una arcade de accion frepidanta. infiltrate
en el submundo criminal rata de encofrar y des{guir al
rey de fa banda: Mr Big. 51 5& deja. ya que sus enoimes

guardaespaldas se van a encargar de impedirieio,

Deberas evitar a ese enorme ejescito bien
armado, todos con el cerebro de un
rinoceronte y el atiento de un
repugnante escarabajo. _
‘» Esquiver
montones
de viciosos perros y enfrentarte al payaso psicotico con su
diabolico sentido del humer, gue infentara que mueras
IY ne de risa ;:J'remsamente*wu iodo es malo...
Tlenes una enhopper con la gue
podras recorrer estas
peligrosas
- calles.

<
[e? L= N | |

S WILLIANMS N

& Y gue )
i pasa con Mr. Big = .
. ¢ Dilemyo Mr. Big? =
*  No, dije
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\ / Con tu Lynx podrés disfrutar en
. cualguier momento y en cualquier
5 lugar, toda la accion que la alta tec-
. nologia de ATARI! pone en tus
manos. Vive sus graficos a “'veloci-
dad luz’’. Siente el vértigo de la
aventura y envuélvete en sus trepi-

dantes efectos de sonido.

-

LYNX incorpora:

: B Microprocesador de graficos de
e iy . 16 bits.
- m Pantalla de cristal liquide {LCD)
a todo color.
# Paleta de 4.096 colores.
m Procesador de audio de 32 bits.
m Cuatro candles de sonido.
m Mandos ergonémicos.
m Cable Comlynx™ para juga-
dores multiples.
m Conexion para auriculares.
(opcionales)
* Ademds incluye tarjeta de
los ““California Games” (4
apasionantes juegos).
iLYNX la nueva gene-
racion de ATARL...!

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

VCS 2600, la consola
mas vendida de la histo-
ric @ un precio excep-
cional.

VCS 7800, con grafi-

cos y sonido mas po-

tentes vy la ventaja ex-

tra de su compatibili-

dad con la VCS 2600

para que puedas al-

ternar ilntre los

cientos de juegos

1300 disponibles en el

mercado.

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

N ATAR

q B ALTA TECNOLOGIA
ORDENADORES ATARI, 5.A. Apartado 195. Aicobendaos, Eﬂlﬂﬂrmfudfidj— _Te?f. [?1] 653 50 11 AI. MEJOR PRECIOn
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MICPOAAANIA no se hace
recesariamente solidana de las
opsnEES vertidds por sus
colaboradares en ks articulos
firmados. Reservados todos los
derechos

B EN ESTE NUMERO

Era inevitable, las populares Tortugas
ninjas han Negado en su invasién hasta
nuestra portada. Pelicula, juego y
dibujos animados ;alguien puede
ofrecer mds?
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Tortugas Ninja

MEGAIUEGO. «Subbutecs, una
versién actualizada del clasico jue-
go de mesa, tan divertida como éste.

1 2 COMPETICION. Se celebrd la
gran final en Pars.

1 6 INFORME. cJuegos basadas
en series de TV,

2 5 PUNTO DE MIRA. Llega lain-
vasion navidefia. Entre otros

os presentamos: «Pangs, «Ra», «Team
Yankees, «Fire & Forget Z», «Dias de
truencs, «Red Storm Rising» y «Robocop
il

5 CONSOLAS, Un repaso por
los ultimos programas para
Lynx, Sega y Megadrive.

6 TORTUGAS NINJA. La fiebre

mas contagiosa. Llega la
Turtlemania, con fa sclucién y el mapa
para resolver el juego.

74 LA 5.° MARCHA. Averigua
<oémo participar cada domin-

go en el programa de Tele 5.

7 ASl SERA. «Monkey Islands.

Ron Gilbert, el disefiador de
«dndiana Jones y la ultima cruzadas, nos
cuenta todos los secretos de la dltima
aventura de Lucashim.

8 ASI SE HIZO, Cémo fue y co-

mo es ahora «Narco Palices,
un {anzamiento internacional de Dina-
mic.

9 EL ORO DE LOS AZTECAS.
Mapa gigante y solucién pa-
ra desvelar uno de los grandes secretos
de la historia: el lugar donge se encuen-
tra el tescro perdido de los artecas.

1 0 GREMLINS 2. Acaba con
la amenaza que siembra ¢l
pénico en Nueva York.

1 1 TIME MACHINE. Una
cconcentradas videcaven-
tura que te dara mucho juego.

1 1 COMIC. Acompéfianocs
en una diverlida historia.

1 2 ARCADE MACHINE,

«MAGIC SWORDas, una
maquiina para varios jugadores gue
muitiplica la adiccién.

1 2 MICROMANIAS. Descu-
bire cudl serd nuestro futu-
ro con la parnticular visién de Nexus 7.

1 2 CARGADORES. Ld forma
mas rapida y eficaz de lle-
gar al final.

1 3 PANORAMA. Los estre-
nos de esta Navidad.

o confesamos, no

hemos sido capaces de

resistirnos a la invasion
ninja. Las simpaticas Tortugas que han
desatado en Estados Unidos una arrasadora y
contagiosa fiebre, similar a la que las pasadas
navidades vivimos con Batman, han llegado a
nuestra redaccién dispuestas a ocupar todas
fas pdginas de la revista. Por suerte, hemos
podido contener su irresistible avance,
reservandoles un amplio y privilegiado lugar.
Su gigantesco mapa, ocupa el desplegable que
encontraréis en la zona central. Junto a él y
para que nada se nos quede en el tintero
hemos incluido el articulo que os permitira
acompanar a Rafael, Miguel Angel, Donatello
y Leonardo, al grito de jCowabungal, en su
divertida misién. Por si alguien lo ha olvidado
este mes también se estrena la pelicula y
mucho nos tememos que no os va a quedar
mas remedio que verla si queréis tomar parte
activa en la conversacién que andard, dentro
de unos dias, en boca de todo el mundo.
Pasamos de pdgina y olvidamos por un
momento las Tortugas para pasar revista al
resto de los programas que han dado vida a
este numero especial. Comenzamos
presentando dos grandes titulos producidos al
otro lado del Atlantico: «Narco Police», un
proyecto de Dinamic disefado en Uruguay y
«The Secret of Monkey Island», la ultima
aventura de Lucasfilm. Tampoco hemos
querido olvidar el software producido dentro
de nuestras fronteras y, ademas de la solucion
y el mapa de los populares Gremlins, hemos
echado un amplio vistazo a los fichajes de
esta temporada: «Poli Diaz» y «Carlos Sainz».
El deporte es también protagonista de nuestro
Megajuego, aunque en una modalidad muy
peculiar procedente de los juegos de tablero,
que traera a mas de uno recuerdos de su
infancia: el «<Subbuteo». Por cortesia de la
casa y como regalo de navidad, encontraréis
los mapas que os ayudaran a llegar al final de
dos grandes videoaventuras «El oro de los
aztecas» y «Time Machine». Atentos,
resolverlas os va a costar mas de un
quebradero de cabeza, jpalabra! Por supuesto
la actualidad este mes, como es norma en esta
época del afio, nos ha traido muchos
lanzamientos que han desfilado por nuestro
particular Punto de mira. Os prometimos
contaros lo que ocurrié en Paris en la
competicion internacional de videojuegos y asi
ha sido en un reportaje de fa gran final. $élo
nos queda recordaros que seguimos a la
escucha y que cualquier opinion sera tenida
en cuenta para conseguir que ésta siga siendo
verdaderamente vuestra revista. Un saludo y

felices vacaciones.

La redaccion

’

MICROMANIA



FLASH

Los Skweecitos estaran contentos

. Seguro que hay mu-
chos por ahi que todavia si-
guen pintando de rosa el
mundo de Skweek, Pues no
desesperéis chicos porque
dentro de muy poco estara
disponible |a segunda parte
de uno de los programas
mas entretenidos de la his-
toria del software. Con un
desarrollo muy similar a su
primera parte «Skweek 2»
no resultard demasiado ori-
ginal, pero, ;quién busca
originalidad en lugar de
adiccidn? Desde luego noso-
tros no y con que este retor-
no del gracioso personajillo
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sea tan divertido como lo
fue la primera parte del pro-
grama ya nos estamaos vien-
do pasando las noches en
vela para ayudar a los
skweecitos. Mas niveles, mas
enemigos, mas diversién.
Preparate para disfrutar, por-
que vuelve «Skweeko».

Un clasico de toda la vida

Los que llevéis un
tiempo dandole a esto de
los videojuegos seguro que
os acordais de uno de los
primeros arcades que salie-
ron para el Spectrum.
«Phoenix» era una conver-
sion, mas o menas encu-
bierta, de una maquina ar-
cade que ocupaba menos
de 16 k y era de lo mejordi-
to que habia en aquellos
tiempos e incluso a mas de
un programa actual le gus-
taria ser tan adictivo como
aquel. Pues bien, Dinamic
estd poniendo a punto una
version remozada de la re-
creativa, con el nombre de

I X NOTHIFO WI-BCOME DONABIUO d 3 OHIL %
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«Mega Phoenix», Espera-
mos que con las capacida-
des de las maquinas de 16
bits no tengamos que echar
de menos los humildes 16 k
de los primeros Spectrums.
De momento, y viendo las
fotos, parece que las cosas
van por buen camino.

Magico mundo de color

. Millennium estd a
punto de sorprendernos
con un juego de dificil enca-
sillamiento llamado «Ma-
nix». Su protagonista es una
bola parecida al héroe del
Mad Mix y gue se mueve en
un mundo en tres dimensio-
nes formado por secciones
de diferentes colores. Bo-
tando, botando, nuestra mi-
sion sera cambiar los colores
de una determinada zona,
avitando las trampas que
hay repartidas por cada
pantalla. «Manix» es un jue-

go concebido exclusivamen-
te para Atari y Amiga y en
el que podran participar dos
jugadores simultaneamen-
te, Un tipo diferente de pro-
grama que esperamos sea
realmente divertido.

El nuevo capitulo

. Coincidiendo con el
estreno en nuestro pais de
una nueva pelicula basada
en la popular novela de Mi-
chael Ende «ka historia inter-
minable», ltega también a
nuestras pantallas su adap-
tacidn a los ordenadores do-
mésticos. El juego que lleva-
ra el nombre de «El siguien-
te capitulox», ha sido desa-
rrollado por Linel, una com-
pafia de reciente creacién

6 MICROMANIA

que pretende situarse con ¢l
a la cabeza del software de
entretenimiento. Sdlo para
Atari, Amiga y Pc.

B £1ECTRONIC 20O

iPero bueno, sera posible? O sea,
que ahora va a resultar que nunca
habéis jugado a las chapas, y que
no tenéis ni idea de lo que es

el «Subbuteo».
Pues nada,
arriesgaros a
tragaros la
batallita de

turno y preguntarle a vuestro padre o a vuestro
hermano mayor; ya sabéis por donde van a ir los tiros: «aquellos eran
juegos y no los de ahora...».

ues si sefior, por una
vez hay que darles la
razdén, porque por mu-
cho que ahora nos priven abso-
lutamente los videojuegos, algu-
nos de los miembros de esta re-
daccién (entre los que se cuenta
el propio autor de estas lineas),
tenemos los suficientes afitos a
nuestras espaldas como para po-
der presumir de que ¢n nuestros
afos mas mozos —cuando uno
se quedaba boquiabierio al
ver... juna calculadora!— nos
pateamos el patio de nuestro co-
legio de arriba a abajo jugando
a las chapas y, lo credis o no,
nos lo pasabamos de miedo.
Los afios pasaron y de repen-
te llegd lo que entonces nos pa-
recia el colmo de la sofistica-
cion, el «Subbuteow. Aquello
era definitivamente el no va
mas, un juego de tablero idén-
tico a las chapas, pero donde ¢l
terreno de juego era un tapete
verde que podias poner en cual-
quier mesa —por fin nuestras
madres encontraron la manera

AMSTRAD

Los graficos son algo mas brillantes que la version Spec-
trum, incorporando un desarrollo mas rapido.

perfecta de que no nos cargase-
mos todos nuestros pantalones
arrastrandonos por el suelo—, y
lo mas alucinante: nada de cha-
pas con fotos pegadas dentro, si-
no auténticos jugadores unidos
a una peana semi-esférica. El in-
vento arrasé claro, no hace fal-
ta decirlo.

Pero en fin, nos estamos po-
niendo nosotros también en plan
batallita y no queremos aburri-
ros con nuestros rollos de *‘ca-
rroza nostalgico”. Yamos a ha-
blar de Electronic Zoo y de su
nuevo programa, «Subbuteon»,
que es lo que os interesa.

Todo cambia todo queda

«Subbuteo» como su propio
nombre indica no es otra cosa
que una version informatizada
de aquel juego de tablero que
ahora, en las pantallas de nues-
tros ordenadores, a pesar de
ofrecernos un **look’" comple-
tamente distinto, resulta igual de
divertido y apasionante.

Para empezar
el programa eli-
mina uno de los
principales pro-
blemas que el
juego de tablero
presentaba en
su momento;
encontrar un ri-
val dispuesto a
jugar con noso-
tros. Aundgue
por supuesto, el
programa ofre-
ce una opcion
para que dos ju-
gadores se en-
frenten cara a

MEGA

SUBBUTEO

M v. Comentada: AMIGA

[l Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI ST, AMIGA, PC

A mano

cara —e incluso podemos dispu-
tar una pequeiia liga con un m4-
ximo de ocho participantes—,
también se nos ofrece 1a posibi-
lidad de que sea el propio orde-
nador el que nos desafie en un
partido a vida muerte, existien-
do tres niveles diferentes de jue-
go que determinan la calidad
técnica de nuestro rival.

Otros pormenores que no fal-
tan en el desarrollo del juego son
detalles tales como el total res-
peto, en todo momento, a las re-
glas que regian el desarrollo de
una partida de tablero, incluyén-
dose infracciones tales como pe-
nalties, faltas o fueras de juego
o el hecho de que antes de co-
menzar el juego podamos modi-
ficar algunos aspectos, como el
nombre y colores de nuestro
equipo, la duracién en minutos
del partido y la disposicion tac-
tica de nuestros jugadores cada
vez que se saque de centro.

Con ello se ha conseguido rea-
lizar una version que respeta en
todo momento ¢l desarrollo del

Esta version comparte
todo lo apuntado sobre
la versién de Spectrum,
si bien aRade el agravan-
te de que los efectos so-
noros son totalmente
inexistentes. Por contra-
punto sus graficos son al-
go mas briflantes y su de-
sarrollo ligeramente méas
rdpido.



AMIG A

Electronic Zoo ha conseguido realizar una adaptaciéon
bastante fiel del clésico y divertido juego de tablero.

AMIGA
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«Subbuteos incluye la opcién de dos jugadores. Pero si
lo preferimos podemos enfrentarnos al ordenadaor.
—

AMIGA

Las infracciones contempladas en el juego de mesa co-
mo penalties o fueras de juego, también son pitadas,

En cada turno debemos escoger qué ]ugador movemos
y el efecto y la fuerza del disparo.

juego original, aunque eso si,
con un sistema de manejo bas-
tante peculiar y toda una seri¢ de
curiosas innovaciones técnicas.
Vamos a verlas.

Sistema de manejo

Al comienzo del partido se
nOs Muestra una perspectiva tri-
dimensional del juego en la que
en primer plano podemos obser-
var nuestra porteria quedando la
de nuestro rival en dltimo pla-
no. Lo primero que debemos
hacer, cada vez que nos corres-
ponda nuestro turno de juego,
es etegir qué jugador queremos
mover (todo ello mediante el ¢6-
modo uso del ratén), para a
continuacion escoger en qué di-
reccion queremos desplazarie
(para ello tendremos que girar ¢l
campo haciendo uso de los ico-
nos situados en la parte inferior
de la pantalla con un sistema
muy similar al utilizado en ¢l
«3D Pool» de Firebird) para,

por ultimo, escoger la forma en
qué vamos a darle con el dedo
{podemos gracias a ello darle
efecto al jugador y que realice
una pequeita parabola en su tra-
yectoria) y con qué fuerza.

Se nos brindan dos posibilida-
des a la hora de mover un juga-
dor y éstas consisten bien en tra-
tar de desplazar el esférico gol-
peandolo con nuestro jugador,
o bien en realizar algo mas tac-
tico como trasladar a los juga-
dores hacia posiciones que con-
sideremos necesarias, ya sea pa-
ra desmarcarnos o para defen-
der en caso de que nuestro rival
esté atacando.

Mucho jugo y
mucho juego

«Subbuteo» es, a pesar de la
sencillez de la que hacia gala el
juego de tablero, un programa
bastante complejo y que escon-
de un considerable nimero de
sorpresas y matices en su desa-

rrollo. Ello quiere decir que sé-
lo partida a partida conseguire-
mos sacarle todo el jugo que lle-
va dentro y que ya os podemos
adelantar que es mucho, porque
aunque su desarrollo no es ni la
mitad de frenético que el del mi-
tico «Kick off», si es igual de di-
vertido y nos permite hacer ma-
yor uso de nuestra capacidad
tactica futbolistica.

Jugar a mano, es decir, en
¢l tablero, era auténticamenie
apasionante, pero ahora, a mé-
quina —o lo que es lo mismo
con tu ordenador— la cosa no
resulta menos divertida y adic-
tiva. Hacernos caso y no perdé-
roslo. m

JEB.

Adiccion:
Gréficos:
Originatidad:

MENEN

COMMODORE

SPECTRUM

La versién Commodore sigue resul-
tando tan entretenida como las de-
mas.

Compartiendo las mis-
mas caracteristicas técni-
cas y sistema de manejo
que las otras dos versio-
nes de 8 bits, Ia version
Commodore es quizas la
mas depurada de las
tres, con gréficos y efec-
tos sonoros mas cuida-
dos y mayor jugabilidad.

Con un planteamiento completa-
mente diferente a la versién Ami-
ga, ésta resulta algo mas dificil.

SPECTRUM

Nada que ver con las
versiones de 16 bits. 5e
han eliminado todas las
técnicas tridimensionales
¥y Gnicamente se nos
ofrece una vista aérea del
campo, con un «scroll»
que se activa cuando
avanzamos hacia una u
otra porteria. El sistema
de manejo es algo distin-
to y también algo més
complejo, ralentizando
considerablemente el de-
sarrollo del juego. La ca-
lidad gréfica defa bastan-
te que desear y los soni-
dos (a excepcién de la
melodia de presentacion)
tampoco son nada del
otro mundo. Pese a todo
el juego resuita bastante
entretenido.

FLASH

El gimnasio
de Opera

. Opera esta que no se
detiene ante nada y parece
que pretende inundar el
mercado de programas de-
portivos. Recientemente he-
mos comentado el «Poli
Diaz» y aun nos dolian los
golpes recibidos cuando
aparecieron por la redaccién
con sus dos nuevos produc-
tos. El primero de ellos es
«Golden basket», que como
su propic nombre indica es
un simulador de petanca.
Buenc, en serio, podréis
emuiar a los gigantes de la
NBA en una liga contra el
ordenador o contra un ami-
guete. El juego tiene infini-
dad de niveles de dificultad,
scroll en todas direcciones,
posibilidad de elegir el tipo
de tiro y un montén mas de
cosas buenas. Ya veremos
cOmMo estd de adiccion que
es lo importante, Y el se-
gundo lanzamiento se llama
«)ai Alai», un simulador de
pelota vasca, y no estamos
hablando en broma, gue es
de lo mejorcito que hemos
visto en mucho tiempo. La
version que nos ensefiaron
estaba sin terminar y era pa-
ra Commodore 64 y sdlo
podemos decir que como
para los 16 bits —se estan
realizando las versicnes y
tardardan un poquito en
llegar—, sea tan adictive,
Opera Sport va a llegar lejos,
verdaderamente lejos.

Recorta v
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Arcade con
mayusculas

’ Estdbamos a punto
deil infarto intentando llegar
al final del sensacional jue-
go de Rainbow Arts «Turri-
can», cuando van y anun-
cian la aparicion de la se-
gunda parte, Eso no se ha-
ce. «Turrican ll» parece gue
es incluso mejor quie su pre-
decesor, tarea dificl desde
luego, de momento aqui
podéis ver las primeras ima-
genes que nos han llegado.
Ademas, y como curiosidad
debéis saber que para hacer
este programa se han em-
pleado los ultimos adelantos
técnicos, y el resuitado de-
be ser alucinante, pensad
que tiene 1500 pantallas, 2
megas de graficos y mas de
400 k de sonidos. ;Hay
quién de mas?

Liega «Z-Out»

. «X-Out» era un arcade
de es0s en 10s que se mata

.....

casi todos y que no recibid
espectaculares ¢riticas en su
momento. Sus programado-
res, no dispuestos a rendir-
se, han decidido hacer un
nuevo intento y han remao-
zado la idea esperando que
esta vez las cosas les saigan
mejor. El nombre que se ha
dado a este segundo X-Out
es «Z-Out» y aunque resul-
ta muy similar a la primera
parte parece que se han co-
rregido sus defectos y po-
tenciado sus virtudes. De to-
das formas es dificil, hoy en
dfa, realizar un buen arcade
que sea original y a la vez
adictiva. Solo muy pocos lo
consiguen, y esperamaos que
este «Z-Out» tenga mas
suerte que su predecesor.

El mayor surticdo de software al mejor precio

Tenemos en catdlogo cientos de Htulos in-
cluyendo: software de gestién, utllidades,
juegos, etc... Disponibles para:

ATARI 5T Y pronto
e o también gara
APPL

PC, XT, AT ¥ COMPAT,
COMMODORE AMIGA MACINTOSH
COMMODORE 64 y APPLE Il
Programas de dominio publico regién im-
portados de Estados Unidos, Inglaterra,
Alemania...

SOMOS LOS UNICOS EN POSESION DE
LAS COLECCIONES COMPLETAS MAS
FAMOSAS Y LAS ACTUALIZAMOS CADA

TRES MESES. DISCOS A 795 PTS.

Y VAN TREINTA

Sclicite catdlogo sin compromiso, tndicando
modelo de ordesador. Cf Pufadas, 15-17 Entl. 1.
08G18 BARCELONA. Tel, (93) 485 20 93.

ACTUALIDAD

's bastante probabie que el nombre de fa compariia amerjcana The

Disc Company no os suene en principio demasiado familiar; por
contra, los usuarios de Amiga comenzaran a refrescar su memoria
en cuanto les digamos que son los autores de «KindWords», el po-
pular procesador de textos para el ordenador de Commodore y de
otras muchas utilidades en el campo del disefio y la musica. Sin em-
bargo, el motive por el que llegan hoy a nuestras pdginas nada tie-
ne gue ver con fa publicacién de un programa de este tipo, sino por
algo refacionado con nosotros mucho mas directamente. TDC acaba
de editar una nueva linea de productos dedicada en exclusiva al di-
serio de videojuegos, que se inaugura con un simulador para 16 bits
lamado «Ports of Call». Le seguirdn en el tiempo «Federal Express»
¥ «Pitlanex», también dentro del género de la simulacion en el que
se va a centrar la compafiia. TDC se distribuye a través de una gran
red, —coordinada desde la sede central de la companiia de Los An-
geles y su filial en Europa situada en Paris—, en gran parte del mun-
do, que por supuesto incluye Espana entre sus puntos de accion. Co-
mo nota curiosa podemos resefiar que la propia compahnia se encar-
ga de la adaptacion a diferentes idiomas de todos sus productos,
por lo que dentro de muy poco contaremos con la version espanola
de los mismos. jBienvenidos y Buena Suerte! i

provechando una reciente visita a nuestro pais de dos re-

presentantes de la poderosa compafia japonesa Sega,
nuestro director, Domingo Goémez, se trasladoé hasta la sede
central de Virgin Mastertronic Esparia —bajo cuya licencia se
distribuyen los productos de Sega en Espana—, para conver-
sar con ellos largo y tendido. En un proximo nimero ofrece-
remos una entrevista en las que se recogen las interesantes
opiniones vertidas en aquella reunion. &

a feria en la que se presentan en Espana todas las noveda-

des en cuanto a software y hardware, material de oficina
y todo tipo de aparatos para hacer la vida mas facil, electroni-
camente hablando, a todos los que trabajamos en una empresa
se ha celebrado del 16 al 23 de noviembre. Muchos de voso-
tros habréis pasado por esta trigésima edicion def SIMO y alu-
cinado con todas las novedades que este afio han mostrado
al publico. Con mds expositores que nunca, incluso el recinto
ferial de la Casa de Campo se ha quedado pequerio a una mues-
tra que aglutiné a las compa#fias mas importantes de todo el
mundo. 5i no habéis tenido la oportunidad de visitarla este
afio, preparaos desde ya para la siguiente, merece la pena.ll

En [a imagen Thomas Or-
mond, Director General
para Europa de TDC.

SEGA INVADE EUROPA

De izda/dcha: Anton Bruehl
{Consejero para Europa y
Estados Unidos), Domingo
Gémez, Hayashi (Director
internacional de Sega) y Paco
Pastor (Director de Virgin
WMastertrenic Espana).

COMMODORE:
DIVERSION GARANTIZADA

ro Soft, se ha hecho con los

derechos de distribucion
para Esparia de una de las mas
prestigiosas companias de soft-
ware Norteamericano. Aunque
no os sonarda demasiado, Bro-
derbund, que es el nombre de
esta empresa, lleva ya mas de
diez afios produciendo juegos
en USA. La divisién europea de
esta poderosa compafia estd
situada en Francia y se dedica
principalmente a la conversién
de programas de 16 a 8 bits. 5in
embargo, y en vista del creci-
miento de sus ventas parece
que ya se han decidido a traer
al viejo continente los lanza-
mientos que les han dado me-
recida fama allende los mares.
Los que hemos tenido fa opor-
tunidad de ver programas co-
mo «Where in the world is Car-
men San Diego?» esperamos
ansiosamente la traduccién y la
posibilidad de que productos
de este tipo puedan encontrar-
se en el mercado nacional. Bien
por Dro. H

€0 @ poco, pero con paso firme, las consolas han ido en-
R’rando en nuestros hogares, consiguiendo un considera-
ble grado de aceptacion entre los usuarios. Prueba de ello ha
sido la incorporacion de productos en esta linea en los catadlo-
gos de los grandes fabricantes de hardware. Commodore co-
mercializa actualmente dos consolas, que tienen su origen en
el popular Commodore 64. Hablamos de la consola Commo-
dore y de la superconsola C-64. La primera cuesta alrededor
de 25.000 ptas y la segunda aproximadamente 20.000 ptas.
El Amiga, por otra parte, continiia su ascenso imparable ha-
cia las posiciones de cabeza entre los usuarios de videojuegos.
Segun datos facilitados por Commodore, el numero de uni-
dades vendidas, desde que fue comercializado el ordenador,
es de dos millones en todo el mundo. Todo un récord. B
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Ponte al volante de tu Porche Turb.
Y lanzate a la caza de fos peligrosos
eriminales, no te despistes, las calles
_Est_an lienas de frampas,

Una estupenda conversién con toda
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“Increfble, el mejor juego de coches
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Patrocinado por:

Cz= Commodore

Por segundo afo consecutivo se ha
desarrollado el European VideoGames
competicion de ambito
Internacional donde los jugones
empedernidos tienen anualmente Ia
oportumdad de demostrar sus habilidades.

Championship,

ara aquellos que a estas

alturas todavia ignoran

de qué estamos hablan-
do, vamos a refrescarles un po-
co la memoria:

Como recordardn nuestros
lectores, el campeonato se ha lle-
vado a cabo en tres fases. Una
primera de SELECCION en la
que se procedic a elegir, median-
te un cucstionario, a los 100 can-
didatos mas adecuados a juicio
de nuesira redaccién para par-
ticipar en la fase Nacional.

De entre ellos se escogieron,
ante Notario, los 20 participan-
tes que acudieron a Madrid a
competir en la fase NACIONAL
el pasado 13 de Septiembre. Por
uitimo, se celebrd en Paris la fa-
s¢ INTERNACIONAL.

Cada pais ha desarrollado la
competicion nacional en los or-
denadores mas difundidos y en
Espafia fueron los siguientes:
SPECTRUM, AMSTRAD
CPC, AMIGA, consola SEGA
y PC. En Francia, pais anfitrién
de la gran final, los ordenado-
res elegidos fueron AMSTRAD
CPC, ATARI ST, AMIGA,
consola SEGA y consola NIN-
TENDO.

Una vez celebradas las com-
peticiones correspondientes en
cada pais s¢ llevé a cabo la gran
final entre los diez mejores ju-
gadores europeos. El resto de los
participantes internacionales
fueron descalificados por bajas
puntuaciones o bien por no pre-
sentarse,

De acuerdo con la puntuacién
obtenida, pasaron a la fase si-
guiente un ganador por cada sis-
tema (es decir, un total de cinco
participantes) lo que constituyo
el EQUIPO NACIONAL quees
¢l que se ha enfrentado en Ja fa-
se INTERNACIONAL con los
mejores jugadores europeos, se-
gtin las puntuaciones obtenidas
en las fases preliminares.

Cita en Paris

La competicion tuvo lugar en
el marco del Saldn de la Micro,
los dias 28 y 29 de OCTUBRE
de 1990, en Paris,

Nada mas llegar a Paris en
vuele procedente de Madrid, el
tiempo cambid bruscamente pa-
ra nosotros: fr{o intenso y lluvia
fueron los agentes (en este caso
meteorologicos) encargados de
recibirnos en el mismo aeropuer-
to. Suponemos que fueron en-
viados por nuestros competido-
res para minar nuestra moral.

Una excursion por el centro
de la ciudad dio paso a una co-
mida en la que planificamos
nuestra participacion del dia si-
guiente. Tras el almuerzo, algu-
nos {estd feo decir nombres) se
quedaron en el hotel para repo-
ner fuerzas mientras que otros
tuvieron que desplazarse al otro
extremo de la ciudad y ultimar
los detalles de la competicion:
acreditaciones de los participan-
tes, seleccion de juegos, horario
de participacion, premios, etc...

Los programas seleccionados para la FASE NACIONAL en

Espafia fueron los siguientes:

ORDENADOR TIiTULO
SPECTRUM TURRICANE
AMSTRAD SIRWOO0D
PC PIPEMANIA

CONSOLA SEGA  GOLDEN AXE
BATTLE SQUADROM

AMIGA

12 MICROMANIA

CASA

RAINBOW ARTS
OPERA SOfT
EMPIRE

SEGA
INNERPRICE

Algunos de nuestros represantantes fueron presa facil de los nervios, sobre
todo durante los entrenamientos.

El equipo espanol consigue el premio al segundo clasificado por puntuacio-
nes, Falté muy poco para conseguir el premio al mejor jugadar europeo.

Gerald Verpier resul-
té ser el mejor juga-
dor europeo.

Con una cena en horario
europeo (a las 7 dela tarde} y la
visita obligada a la Torre Eiffel
dimos por finalizada nuestra
primera jornada en Paris.

Después del descanso noctur-
N0, tan necesario en estas oca-
siones, nuestro equipo se dirigi
a primera hora de la manana ha-
cia el Salén de la Micrd, lugar
donde habitualmente se celebra
esta competicion,

Tras unas primeras rondas de
entrenamiento (el equipo espa-
fiol tuvo ocasion de entrenarse
durante toda la manana) comen-
z6 la competicion entre los diez
jugadores mas destacados de
Europa. Se trataba, de acuerdo
con las puntuaciones obtenidas
durante las fase preliminares, de
5 franceses y 5 espaiioles.

Con objeto de determinar, al
mismo tiempo, el mejor equipo
y el mejor jugador europeo, s¢
pensé gque lo mas conveniente
seria que todos los jugadores
participasen en todos los progra-
mas. De esta forma se obtiene
por cada jugador unos puntos
en cada programa y una clasifi-
cacién resultante de comparar
sus puntos con los obtenidos por
el resto de los participantes en
un mismo juego.

Los juegos elegidos para la fa-
se internacional fueron los si-
guientes:

M SIMULCRA (Atari)

B CHASE HQ (Consola Sega)
M LIFE FORCE (Nintendo)
M TURRICAN (Amiga)

B TURRICAN (Amstrad CPC)

Tras 2 minutos de entrena-
miento ¥ 3 mas de competicion
de cada jugador en cada progra-
ma (5 minutos por 5 juegos y 10
tugadores hacen un total de 250
minutos = 4 horas de juego) se
llego a la siguiente conclusion,
expresada en forma de cuadro
de clasificaciones.



Momentos de emocidn. Jean Michel Blottierre, Director
de Tilt, estaba a punto de anunciar los ganadores.

Domingo Gémez, nuestro Director, entregd el cheque al equipo espaiiol.

CUADRO DE CLASIFICACIONES

Juan José Ortega
Stanislas Mettra

Jose Antonio Sanz
Sebastien Manier

Luis Manuel Corral
Mohammed Sadeguin
Albertg Sanchez
Gerald Verpier

Migue! Angel Clemente

Antoine Smigielski

(E)
(F}
(E)
)
(E)
ty
®
(F)
(E)
(F)

CPC STE NINTENDO
1010/6 320/9 10550/5
1240/5 3895/4 2536042
14104 3180/6 6770/10
830/7 3115/7 11040/4
176011 5925/1 1383073
1440/3 3190/5 9710/6
1410/4 2895/8 9490/7
172012 393013 26340/
690/8 265/10 7250/9
660/9 437012 9290/8

SEGA AMIGA P.
129000/10 54500/9 39
144500/9 116950/2 22
399000/8 34300/10 38
751500/4 95800/5 27
452400/7 6255077 19
943000/2 96650/4 20
760100/3 61450/8 30
125900011 123150N1 8
550400/5 67800/6 38
492200/6 108850/3 28

En la tabla precedente pueden
observarse las diferentes pun-
tuaciones obtenidas por los dis-
tintos jugadores. La letra entre
paréntesis corresponde al pais y
el nimero que figura después de
la barra expresa el puesto logra-
do considerando iinicamente las
puntuaciones en ese juego. Por
iltimo, la cifra que aparece ba-
jo la letra P expresa el puesto
ocupado tras competir en los
obtenidos por un mismo juga-
dor sumando todos los juegos.
Hay que hacer notar que esta ci-
fra es tanto mas pequena cuan-
to mejor es la clasificacion (el
puesto 8, por ¢jemplo, es mejor
que el 20). Para los puntos de un
equipo, se suman los puestos de

todos los jugadores que lo inte-
gran. De esta forma el equipo
francés result6 ganador con 1035
puntos mientras que el espaiiol
quedd segundo con 164,

Los premios

Se establecieron tres premios.
Uno al mejor equipe europeo,
de 10.000 francos {unas 200.000
pesetas), otro al segundo mejor
equipo, de 35.000 francos
(100.000 pesetas) y un tercero de
2.500 francos (30.000 pesetas)
para el mejor jugador europeo.

Ademas de los premios reci-
bidos por los participantes, to-
dos los gastos del concurso han
corrido a cargo de la organiza-

cién, quien se ha encargado de
los viajes, hoteles, etc. de los ju-
gadores y acompaiantes, con el
patrocinio de las casas distribui-
doras de estos programas en Es-
pafia y el de Commodore Espa-
fia en la fase internacional.

FORMIDABLE ...

el segundo mejor jugador
europeo haya sido un espa-
fiol. Le falté un pelo para
quedar el primero.

LAMENTABLE ..

el equipo inglés se retirase
de la competicion al preten-
der organizar en Londres un
campeonato paralelo.

CODIGO SECRETO

ATARI ST

STARBLADE

IMPOSSAMOLE

No os va a venir nada mal
alguna ayudita para esta
compleja aventura. Aqui te-
néis lo que podéis comprar
en los planetas que compo-
nen el mundo de Starblade,

En Onkiler; combustible,
ldser pesado, dos mapas
magnéticos; en Tisron: mi-
nas AD-02 y un mapa mag-
nético, en Skagon y Kilron:
un mapa magnético; en el
mercado negro de Hirgon
estd la pocidén de la vida; en
itavis hay combustible y un
mapa magnético; en Skevis
podréis adquirir reservas de
combustible y otro mapa;
en Shirvis existe otra pocién
de la vida; en Sherlimer hay
combustible; en Skaver hay
un mago y también mds
combustible; en el mercado
negro de Antares hay un
mapa magnético; en Shelta
podéis comprar casi de to-
do; en Endroma esta el |4-
ser XMT-03BK; en Xylgona
hay un ladrén al que ten-
dréis que quitar un pergami-
no y, por ultimo, en Erina
hay combustible, un mapa
mas y un enorme androide.
De nada.

PIPEMANIA

De locura. Es verdadera-
mente una gozada comen-
zar el juego en el nivel don-
de lo ha dejado nuestro
amigo Enrique. Por cierto,
nos ha mandado el ¢cédigo:
pon WILD y de golpe irds
hasta la fase 28.

Enrique A, Garcia (Tenerife)

El imposible topo de
Gremlin os resultara mucho
menos imposible si, en vez
de poner vuestro nombre,
introducis uno de los si-
guientes: Lumbajak,
Heinz..., Commando, Ann- I
frank, Oochouch, o, Jug-
gler's. Un truquito que nos
ha llegado de Barcelona
gracias a un lector que se
apoda a si misme: «Muchos
Trucos».

Francisco Perkins Coll (Barcelona)

BEACH VOLLEY

AMIGA

Coldcate en la parte de
abajo de la pantalla, junto a
la red cuando tu compafie-
ro te pase la pelota. Haz un
mate y el rebote del contra-
rio lanzard la pelota fuera. Si
tu contrincante no salta pul-
sa la tecla de arriba al lan-
zar o la bola ird fuera.

Bad Track (Alicante)

AFTER DE WAR

Para obtener energia infi-
nita nada mas tenéis que
pulsar las siguientes teclas:
ALT junto aB y ALT junto a
1y, tachan, tachan los ma-
los lo tienen ¢rudo.

Jaime A. Gitabert (Alicante)

RICK DANGEROQUS

jAaaaaaaaaahl Si queréis
cir menos veces el quejido
de Rick y de paso acabar e
juegueato, por cierto, de lo
mas complicadillo, no tenéis
mas que escribir POOKY, —
el nombre del osito de pe-
luche del gato Garfield—,
en la tabla de records. Lue-
go usad las teclas del 1 al 5
para cambiar de nivel y ver-
los todos casi con absoluta
tranquilidad.
Ernesto Juzgado (Madrid)

——

* HACER CARGADQRES
* DIBUJAR MAPAS

SE BUSCAN
JUGONES PROFESIONALES

SI PASAS GRAN PARTE DE TU TIEMPO PEGADO A LA PAN-
TALLA DEL ORDENADOR Y TE CREES CAPAZ DE REALIZAR
CUALQUIERA DE LAS S{GUIENTES «HAZANAS»:

« SOLUCIONAR JUEGOS
» REDACTAR ARTICULOS

ESCRIBENOS A: MICROMANIA-HOBBY PRESS, S.A.
CTRA. DE IRUN, KM. 12,400 - 28049 MADRID

iTE RECOMPENSAREMOS!
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LA OFERTA

CK Com

QUE MENC

ueva Consola COMMODORE

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

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

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

de regalo.

,lperconsola C-64

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

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

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

.niga 500

Todo un mundo de Creacion y Fantasia hecho realidad con

el Amiga 500, la herramienta mas util para despertar la

imaginacién y potenciar la creatividad.

Abhora, junto con los tres programas mas vendidos del

mercado (DeLuxe Paint, DeLuxe Video, DeLuxe Music), : :

tres fantasticos juegos que representan la dltima novedad [ s =

en el mercado nacional.

iTodo un paquete de regalo valorado en mas de
50.000 ptas.!

- ——— * Estos precios no incluyen el 12% IVA.
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MAS VALIDA
)S CUESTA.

larter Pack (V

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

iY con el precio mas competitivo del mismo!

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

109.909 159.900°

Commodore

e et

C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600 Lo /
C/ Valencia, 49-51 - 08015 BARCELONA. Tel.: (93) 325 5008 C’“W
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NIVEL I: ICIACION
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PROGRAMACION

ENTORNO MIDI Y
SUS APLICACIONES
MUSICALES

EN-T-ORMNO

M1 DI

¥ 5US APLICACIONES
HMUSICALES

125 pags. 1.800 ptas.

Musical Instrument Digital
Interface son las palabras in-
glesas que corresponden a
MIDI, el estandar en comu-
nicacién entre ordenadares
y equipos musicales. Un po-
tente método de interrela-
cion informética-sonido pro-
fesional de imprescindible
aprendizaje para todo el
que desee dedicarse al mun-
do del rock o simplemente
a la composicidn con sinte-
tizadores y demds parafer-
nalia acdstica.

Anthony Hecquet *x

PROGRAMACION

PROGRAMACION
EN POSTSCRIPT

PROGALMACEON EN

PostScripT

Suvid & Hirlegang

395 pags. 3.975 ptas.

Si estds metido de lleno
en el interesante mundillo
de la autoedicién este libro
te ayudard a comprender
los secretos del lenguaje
universal para conectar y
manejar tu ordenador y los
mas modernos métodos de
impresién. Un manual escri-
to con una funcién diddcti-
ca y que no sélo nos intro-
duce en el Postscript sino
gue nos ensefia a convertir-
nos en conocedores de to-
das las ventajas y peculiari-
dades. Una impresora l4ser,
un ordenador y este libro te
permitirén obtener resuita-
dos verdaderamente impre-
sionantes en tus documen-
tos.

David A. Holzgang ****




toda velocid2q hasta el lugarse--
fialado esquivando el denso tra-
fico y arrestar a lossospechosos
para obtener nueva IQrmacion
que nos conduzea finalMregte al
jefe de la banda. Unos grafits
bastante simples y una pobre
sensacion de realismo dan for-
ma a un programa que pasé
completamente desapercibido en
$u momento.

«V» se basa en una exitosa se-
rie en la que una extraiia raza de
lagartos alienigenas intenta in-
vadir la Tierra. Un pequefio gru-
po de la resistencia se opone a
la invasion y es su jefe, un he-
roico persenaje llamado Dono-
van, el encargado de infiltrarse
en la nave nodriza de los extra-
terrestres y colocar cuatro car-
gas explosivas en diferentes pun-
tos de la misma para destruiria.
Los excelentes movimientos del \:
protagonista se complementan
con un sistema de iconos que ‘
nos permite realizar las mas
complejas tareas mientras lucha-
mos contra los guardianes de la
gran nave invasora.

Series de dibujos
animados

Un importante campo trasla-
dado al ordepador es el de las se-
ries de dibujos animados, series
protagonizadas por personajes
no procedentes de los comics
gue, al estar destinadas al pu-
blico mas joven de ia casa (el
cual a su vez es habitual-
mente el usuario de video-
juegos) se convierten en
reclamos idoneos para
garantizar un elevado
ntimero de ventas.

«Inspector Gad-
get», de Melbourne
House, se basa en las - ’
aventuras de un ato- : " 9 Jiménezx
londrado inspector aniiadg an
de policia que em- sabor espaiol, tanto

por su protagonista como por
sus programadores. Arcadia: ]

«The Munsters» es, por su gran ca-
lidad, una de las mejores adapta-
ciones de la pequena pantaila.

SPECTRUM




GUIA DE CONSULTA

MICROSOFT
QUICKBASIC 4.5

304 pags. 1.060 ptas.

El hermano pequenc de
todos los lenguajes de pro-
gramacion ha sido siempre

el Basic. Hasta el momento ] . |
en que aparecio el Quickba- «Bi = |
sic de Microsoft casi nadie lo

Tt

utilizaba en el entorno pro- .
fesional de la informatica. 1l4]
Con nuevos Basic cada vez SOnaA|Cs
mas potentes, y que nada sl
tienen que envidiar a otros rog
tenguajes, esta olvidada he-

rramienta vuelve a estar de

moda. Un libro para gente _ ; . | i T : ] Ao ;
que ya tiene algun conoci- a relac n la serie qu A T D A thes Sets det |alskrie talavisva dia, €5 0N juego con incor

foca AL AN
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ducida al castelian
1 navedoso desarroilo en el que

mos teclear oraenes, st

| sibles, el juego sigue con bastan
te fidelidad las aventuras del hé
i 'h - 3 0 ..i{|“"lsﬂl"_-_ NASAA0 A SU VEZ ¢

d¢ 5u fecha de creacion, contie
¢ 10s ingredienteés necesarios
omo para poder ser recoment:

MIVEL I: INICIACION

dado, pues no son capaces de sa- - 2 % —_ an hba

car parfico ae tan eniranables ] . «Benn ii» e DK ()
664 Pags- 4.500 ptas. £ i::"“'t{:':" IL - Nics ¢ UN DIoer é':ili‘ yastar »
—_—— '] 3 S % = i

| antiguo que, aungue protabi
vest! Mente muy pocos recuer

: nos querido incluir en

lacion como unn de tos escasos

Todos los usuarios de Pc hanze dttan

y compatibles han maneja- SIHPOLY" CEROD0SS -

do alguna vez algun tipo de «The munsiers», de Again
herramienta que les ayude Again, es, probablemente, la es

a realizar todo tipo de man- {e los progr comen

tenimiento general de su or- ' Basadt

denador y sus discos. El pro- 4 (St
grama de uso mas comun,
y que ya va por su version
numero 6, ha sido el famo-
so Pc tools. Esta utilidad, de
reciente aparicién en el mer-
cado espanol, es de uso ca-
si imprescindible para todos
los profesionates de la infor-
matica y para conocerla a
fondo es para lo que se ha
escrito este libro.

P. F. de Escalante ****
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Un helicédptero se dirige hacia algun lugar
del Caribe, a una isla conocida bajo el
nombre clave "Ambar"”, centro nervicso del
narcotrdfico mundial.

LIPER EM VIDEQ-JUEGOS
i



Aqui estd un mes mas con vosotros
Ferhergon. Las siguientes lineas os
transportan, de nuevo, al mundo de la

fantasia, concretamente al fascinante pais
de los RPG de ordenador.

$er ya vuestra y yo asumo el papel de mode-
~rador. No perdamos mas tiempo: en el esce-
nario €stan otros maniacos...

OTROS MANIACOS

Como ya prometi en su dia, la seccion pasa a

@ Halldor, el elfo del sur, que escribe desde Palen-
cia (no muy al sur, por cierto), es uno de nuestros
manidticos mas fieles. Halldor me cuenta que el ori-
gen de los RPG ¢st4 en las novelas de brujeria que
arrasaron hace unos afos en USA. A Gary Gygax
y Dave Arneson se les ocurrié un nuevo modo de
Jugar y asi nacio ¢l RPG de mesa, caracterizado por
la existencia de un Dungeon-Master o guia de la par-
tida. En estos juegos participan numerosos juga-
dores, cada uno asumiendo un papel elegido por
¢t. Por supuesto, una sola persena se aburriria bas-
tante y rapidamente alguien pensd que la solucién
estribaba en hacer que un ordenador fuera el
Dungeon-Master. Y surgieron los RPG que han da-
do lugar a esta seccion. Muchas gracias por ia in-
formacion y saludos, eifo del sur.

@ Fernando de la Fuente, de Madrid, me pregunta
cosas sobre el «Bard’s Talen, juego del que no he
podido disfrutar hasta la fecha. Por tanto, os paso
las preguntas y.a ver si respondéis alguno a Fernan-
do: ;para qué sirve el Triangulo de Plata?, ;qué pa-
labras se necesitan para acceder al cuarto nivel de
la Torre de Mangar y dénde estan?

@ Para David Jiménez, de Reus, hay buenas y ma-
las noticias. Las malas son que no sé de la existen-
cia de algin RPG para ordenadores MSX. Si al-
guien sabe de alguno, hacédmelo saber y David os
lo agradecera mucho, estoy seguro. Las buenas son
que para PC si que hay “‘mucha’ oferta (para lo
que suele haber). Entre otros, estan disponibles las
series «Ultima», «Bard’s Tale» y «Dungeons & Dra-
gons», si bien no en nuestro pais. Aqui podras en-
contrar ¢l «Drakkhen» y el «Sleeping Gods liex, por
ahora.

® Otro que me bombardea es Andrés Pérez, de Ba-
dalona. Me pregunta si el «Dungeon Master» se ha
publicado aqui y la respuesta es no. Otro no res-
ponde a si los textos en pantalta del «Heroes of the
lance» estdn traducidos, pero yo afiado que no ha-
ce falta por ser escasos, solo han sido editados en
castellano los manuales. El tercer no responde a su
pregunta de si el «Dragon's Breath» es RPG.

@ Fernando Armada, de San Fernando, me hace
una relacion de los personajes que, jugando a un
RPG de mesa, ha side y me pregunta si se pueden

desempeiar en un RPG de ordenador. En general,
si va a poder ser elfo o enano algin o algunos de
los miembros de tu cuadrilla. En las series « Bard’s
Tale» y «Phantasy» podras serlo e incluso algunas
razas mas. Te prometo que en cuanto haya espacio
profundizaré en la forma de combate y de usar la
magia en un RPG, pero por ahora deberas tener pa-
ciencia. Por dltimo, no hay RPG de ordenador so-
bre «El sefior de los anillos» hasta el momento, pues
el «War in the Middle Earth» es mas bien de estra-
tegia.

@ Alejandro Company escribe desde Palma de Ma-
llorca y tiene mucha razon al decir gue soy sabio
e ilustre. Por ello, le voy a decir come pasar esa
puerta que l¢ tiene parado en el «Dungeon Master.
Es muy simple: aprieta la brecha y, sin orientarte
de frente a la puerta, avanza. Esto es, avanza late-
ralmente mirando a la pared y a 1oda velocidad.
Respecto a lo de llegar al final, siento decirte que
estds en el segundo nivel y el juego tiene, si no me
equivoco, unos doce. Yamos, que todavia te que-
da un trecho.

@ Otro que pide es Victor Guardiola, de Barcelo-
na, también sobre el «Dungeon Master». Jo, tio:
me pide un reportaje extenso sobre este juego. En
fin...habra que consultar ¢! ordculo. Entretanto, te
respondo a algo: 1a forma de aumentar la practica
en fos hechizos es precisamente eso, ensayarlos una
y otra vez hasta que te salgan. Al principio no te
saldran y perderds puntos de magia pero luego los
haras mejor cada vez. No se ha editado en espanol
por...yo qué sé, pero el juego es mucho mejor que
otras birrias si editadas. Te encontraras con doce
niveles cada uno con diferentes monstruos que no
puedo relacionar ahora en su totalidad. Si te diré
que hay ratas nauscabundas, caballeros invencibles
y duendes magos. Lo del mapa, como lo del arti-
culo exienso, tendrda que esperar.

@ Federico Alonso, de Madrid, dice que no se acla-
ra con las siglas RPG pues no sabe si se¢ refieren
al juego de ordenador o al de mesa, En esta sec-

cién, siempre que me refiero a RPG a secas se tra-
ta de un juego de ordenador. No oivides que Mi-
cromania es una revista de ordenadores y, como tal,
nto hablamos de juegos de mesa. Es posible que en
¢l futuro hable también de los RPG de tablero, al
parecer mucho mas divertidos que los de ordena-
dor. Pero, por ahora, s6lo ordenadores. También
me cuenta que en Francia las tiendas estan repletas
de RPG, y me pregunta por qué aqui no ocurre es-
to. Pues, posiblemente, porque hasta ahora no he-
mos dado muestras de interés suficientes. Espero
que en adelante cambien las cosas. Luego, el
muy...,va y dice que el «Ultima VI» ¢s una mara-
villa y me pide que lo comente. Qué mas quisiera
yo que poder hacerlo, lo que seria signo de gue o
han traido a Espafia, pero por ahora nada. Y aho-
ra una racion de nees: no existe ¢l « Dungeon Mas-
ter» para PC y no va a salir por ahora el «Bard’s
Tale I1I» en Espaifia. Finalmente, unas preguntas
sobre el «Uitima VI» que espero que algun mania-
€O rcsponda .cOmo se estudian conjuros'?, ;para
qué sirve tocar instrumentos?, ;de qué sirve la pie-
dra que viene con el juego?

Basta por hoy. El proximo mes continuaré con
vosotros contestando preguntas, comentando vues-
tras ideas y, en definitiva, pasando un rato repleto
de sorpresas, o sea, como jugar a un RPG. A con-
tinuacion, vamos con algunas noticias de interés.

NOVEDADES

mente nuevo, e¢n Inglaterra el mercado RPG

parece estar algo agitadillo, Al inminente lan-
zamiento del Elvira (también en nuestro pais, por
suerte) se unen algunas sabrosas novedades.

Por ejemplo, «Buck Rogers. Countdown to
doomsday» de SSI publicado por U.S.Gold. Es un
RPG espacial (nada de espadas y magia: mucho 1-
ser y algin cafion kinético), en el que tendremos que
liberar el sistemna solar de un gobierno déspota en-
frentandonos a piratas galdcticos y mutantes. El sis-
tema de juego es el mismo que ¢l del «Pool of Ra-
diance».

Antes de la despedida, citar otras maravillas que
se avecinan, de las que quiza pueda hablar mas ade-
lante: «Eye of the Beholder», «Shadow Sorcerer»
o «Tunnels & Trolls». En particular, el segundo tie-
ne muy buena pinta. Y esto es todo... por ahora.
El proximo mes mds. B

Si bien por estos lares no hay nada sustancial-

Ferhegén

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en |a direccion:
Micromania — Cira de Iran Km 12.400 — 28049 Madnd
«Maniacos del calabozow

lNo pierdas tiempo y haz tu pedido] o7 950/,@

Recorla, copia y folacopia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A. |

F?evfsra MICROMANIA, ctra. de frun, Km. 12,400. 28049 MADRID,

[Jbeseo recibir el disco de cargadores do MICROMANIA para el ordenador Amiga al precio de 950 ptas. I

+ 150 ptas. de gastos de envio.

MOMBIE e e e e —— g ann e Fecha de Nacimiento

Apellidos
Direccién ...
Localidad ...
C. Postal

FORMA DE PAGO
! Taldn bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

.. Provincia ...

| Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. M2 e sreas e

Telétono ................

Los cargadores para estos 50 juegos en un sélo disco.

¢ Alien Syndrome

* Archipelagos The Last Cru-
______ * Axel's Magic sade
Hammer e LE.D. Storm
¢ Baal ¢ Laonardo
s Barbarian Il e Live & Let Die
¢ Batman, the Ca- ¢ Menace
ped Crusader = Netherword-—
» Batman, the * Never Mind
----------- | movie * Ninja Warriors
| * Bombuzal + Operation Wolf
i¢ Custodian ¢ Out Run |
* Cybernoid ¢ Pac-Mani

¢ Denaris

¢ Indiana Jones &

‘ is Wlﬁe Scanner
* Dogs of War__ + Trained Assassin

= Sidewinder

* Sjlkworm

* Skweek

« Soldier of Light

* Space Harrier

* Stryx

o Super Scramble
Simulator

* Switchblade |

 The Deep

» The Munsters |

¢ Thunderbirds |

» Thundercats |

_: Contra reembolso, *Dragon Ninja Fighter . = Vigilante
[ 1 Mediante tadeta de credito n.o [ 11T CACTICT CHCICIET (CAEICEC] + Eliminator ¢ Pinball Magic ¢ Vindicators
1 visa Master Card [ 1 American Express * Garfield * Roger Rabbit = Xenon

Fecha de caducidad de la tarfeta ....cc.ooeeeviicnneecnesrines ¢ Ice Palace *» Shadow of the « Xyhots

Nombre del tituiar (si es distinto) ... Beast
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17 de julio, 8:00 A.M

La misién estid en marcha. ..

Miles de vidas humanas esta&n en juego.

El poder de los narcotraficantes no tiene
limites. Por eso cada pais ha cedido a
sus dos mejores policias para formar un
cuerpo de élite: NARCO POLICE.
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Una fortaleza impenetrable.

Una intrincada red de tuneles comunica
con el Laboratorio de Proceso, custudiado
por un ejército de narcotraficantes...
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Vive la emocion del
Rallies desde el punto
Toyota Célica 4WD y entra

en competicion de la mano
de nuestro campedn

del Mundo
de Rallies.

ZIGURAT SOFYWARE, §. A. Avdie. Betanzos, 85, est, 2. 26074 Madrid. Yel (91) 739 30 23,

CARLOS SAINZ

Comperaio o e CAMPEONNIO DEL MUNDO
ety rgrpie DE RALLIES

Carlos Sainz. Montecarlo, 1.000 Lagos, San Remo... Tramos de tierra, asfalto y nieve.
Posibilidad de elegir neumaticos, suspensiones; asistencias mecanicas entre

tramo y tramo; las notas completas de un tramo firmadas por Carlos Sainz,

: para ayudarte a marcar las etapas sucesivas. El mds ambicioso simulador de

Carlos 5&‘{!‘!2. pilotaje en Rallyes creado hasta la fecha. Spectrum, Amstrad, MSX, PC
Campeon compatibles y, muy pronto, Atari ST y Amiga.

Distribuidores y tiendas; ERBE, 5. A. C/ Scrrane, 240. 18018 Madrid. Tel. (91) 458 14 58,




Explosivamente adictivo

W oCEAN

PANG

M v, Comentada: AMIGA

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

Ocean, que lleva a sus espaldas el honor de
haber realizado para ordenador muchas de las
mas perfectas y adictivas conversiones de
recreativas, nos sorprende ahora con «Pang», un
programa lleno de colorido, acciéon, multitud

de niveles y con un nombre tan explosivo como

su propio desarrollo.

| juego responde basica-

mente al esquema que hi-

zo triunfar a arcades tan
legendarios como «Rainbow [s-
lands» o los inolvidables «Bub-
ble Bobble» 0 «Bomb jack», es
decir, sencillez de planteamien-
10s en busca del maximo de ac-
cién y de adiccion.

Con estos premilinares ya os
podemos adelantar que si lo
vuestro ¢s la busqueda de sor-
prendentes innovaciones técni-
cas, resolucion de complicadas
aventuras o disfrute de relajadas
partidas ratdn en mano, mejor
pasar la hoja y olvidaros por
completo del tema. «Pang» es
uno de esos arcades furiosos en
los que tomarte un solo respiro
te cuesta perder con toda segu-
ridad una vida, que practica-
mente nada nuevo aporta al
mundo de [a programacién, pe-
ro que puede dejarte fiteralmen-
te pegado a tu joystick y a la
pantalla de tu monitor,

Lluvia de bafones

Tan sencillo es el desarrollo de
«Pang» que para nuestra sot-
presa, v superado el proceso de
carga y seleccidn previo, apare-
ceremos en la primera pantalla
del juego decubriendo que, ade-
mas de nosotros y un bonito de-
corado de fondo, lo tnico que
merodea por alli es un gran ba-
lon de color rojo que rebota in-
cansablemente de uno a otro la-
do ;Qué demonios tenemos que
hacer entonces? Pues muy sen-
cillo, disparar al balén para in-

tentar destruirlo, asi de facil.

Desgraciadamente nuestros
problemas comenzardn cuando
descubramos que tras, acertar-
le, el balén se divide en dos mi-
tades mas pequeiias y sobre to-
do cuando, al repetir nuestro in-
tento de destruirlos, estos a su
vez s¢ dividen respectivamente
en otras dos mitades mas peque-
fas, repitiéndose este ciclo con-
secutivamente hasta que los ba-
lones sean tan pequefios que con
uno de nuestros disparos los eli-
minemos. Y éste es precisamen-
te nuestro objetivo final en ca-
da una de las pantallas del jue-
go: destruir por completo los ba-
lones, teniendo muy en cuenta
que al ser tocados por cualquie-
ra de ellos perderemos una de
nuestras vidas y deberemos vol-
ver a comenzar en la pantalla en
la que nos encontrisemos.

Resulta curiosa, sin duda, Ia
forma en que nuestro persona-
jerealiza sus disparos, ya que al
pulsar ¢ botén de fuego de
nuestro héroe surge una especie
de cuerda que desde el suelo as-
ciende hacia el techo.

Si en su camino encuentra un
balén lo hard explotar y acto se-
guido desaparecerd, Si por el
contrario consigue Hegar hasta
la zona superior de la pantalla,
quedara en ese estado durante
algunos breves instantes, ac-
tuando casi como una especie de
barrera clectrificada que hard
estallar al contacto cualquier ba-
l6n que la roce.

Otra cosa que viene a ameni-
zar ¢l desarrollo del juego es la

AMITLA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

En el recorrido apareceran algunos items que liberan los
balones al explotar, dandonos puntos o ventajas.

Tras los primeros disparos veremos cdmo los balones se
dividen a su vez en otros mas pequefios.

!ll i ALLALR T bR TR

Lililal

la situacién de las plataformas

B ERoEE

La estructura de cada escenario difiere del anterior en
escaleras.

AMICA

Cada vez que cambiamos de zona
un mapa nos mostrara el camino
que |levamos recorrido,

aparicion de «items» especiales
que liberan algunos balones tras
explotar. Recogiéndolos podre-
mos gozar de ventajas tales co-
mo tiempo extra, nuevas armas,
congeladores —que inmovilizan
los balones durante algunos
instantes— y diversas frutas que
Nnos proporcionaran puntos ex-
tra. También, de vez en cuando,
se nos sorprende con la stibita
aparicion de diferentes bichitos

W Si tienes varias esferas botando por la pantalla no te
lies a dispararlas a lo loco. Concéntrate en destruirlas

L una a una o de lo contrario la pantalla se llenara de pe-

guefas bolas que acabaran contigo en un santiamén.

W La mejor forma de destruir las esferas pequenas es co-
locarte delante de ellas caminando en su misma direc-
cion a la vez que disparas. Alguna de las cuerdas que
i dejes a tu paso seguramente acabard por eliminarlas. '

A pesar de su sencillo desarrollo,
que recuerda al de «Bomb Jack», la
adiccién esta garantizada.

que al tocarnos nos dejan inde-
fensos —es decir, sin la posibi-
lidad de disparar— por algin
tiempo.

La vuelta al mundo
en 50 niveles

A través de los cincuenta ni-
veles que componen el juego vi-
sitaremos 17 lugares distintos lo-
calizados a lo largo'y ancho del

La estructura de cada escenario difiere del anterior en
la situacién de las plataformas y escaleras.

TIAE:O74

Al pulsar el botdn de fuego libera-
mos una cuerda; si ésta toca algln
balén lo hara estallar.

munde, ofreciéndosenos una vi-
sién en pantalla de nuestra tra-
vesia cada vez que cambiamos
de zona. Aparte de la variacion
en los decorados que sirven de
fondo al juego, el otro cambio
que introduce diferencias sus-
tanciales entre pantalla y panta-
lla, es el hecho de que éstas es-
tén formadas por diferentes
combinaciones de plataformas y
escaleras, recordando en esto el
programa notablemente al le-
gendario «Bomb jack».
«Pang» es un juego explosiva-
mente adictivo, con una muy
cuidada realizacidn técnica —a
pesar de su evidente sencillez—
y un grado de fidelidad a la ma-
quina original impresionante,
incluyéndose ademas la diverti-
da opcioén de juego simultaneo
para dos personas, B
LEB.

Adiccitn:
Gréticos:
Originalidad:
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8 BITS

TURTLES

MIRRORSOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CARLOS SAINZ

ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

GREMLINS 2

TOPQ (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SITO PONS

ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, MS5X)

TIME MACHINE

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commadore)

PANG

OCEAN (Spectrum, Cartticho Amstrad, Cartucho Commodore)

RUFF & READY

HI TECH (Spectrum, Amstrad, Commoaodore}

POLI DIAZ

OPERA SPORTS (Spectrum, Amstrad, M5X)

SUBBUTEQ

ELECTRONIC ZOO (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ATOM ANT

HI TECH (Spectrum, Amstrad, Commodore)

16 BITS
ROBOCOP 2

OCEAN (Atari St, Amiga)

THE GOLD OF THE AZTECS

U.S. GOLD (Atari ST, Amiga, PC}

OPERATION STEALTH

DELPHINE {Atari ST, Amiga, PG

TIME MACHINE

ACTIVISION (Atari ST, Amiga)

SUBBUTEO

ELECTRONIC ZOGC (Atari 5T, Amiga, PC)

NARCO POLICE

DINAMIC (Atari ST, Amiga, PC)

GREMLINS 2

TOPO (Atari St, Amiga, PC)

TORVAK THE WARRIOR

CORE DESIGN (Atari ST, Amiga)

PANG

QCEAN (Atari ST, Amiga)

THE LIGHT CORRIDOR

INFOGRAMES (Atan ST, Amiga)

AMSTRAD

AMITRAD

Los tiempos han cambiado

BUGGY RANGER

B piNAMIC

M v. Comentada: AMSTRAD

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, MSX, PC

La torreta, al igual que en aLast Mis-
sion», puede separarse del tanque.

«Buggy Ranger» es similar a la pri-
mera parte de «Army Maves»,

razon... los tiempes estan

cambiande, y ademads una
barbaricad. Esto viene al caso
porque precisamente lo prime-
ro que se nos ccurre, ahora
gue tenemcs enfrente el resul-
tado finai de este «Buggy Ran-
ger», que recientemente desfi-
I por nuestra seccion de «pre-
viewss, 8s que la ccmpania es-
panola, ni corta ni perezosa, ha
buscado en su particular baul
de los recuerdos y ha recupe-
rado algunas de las ideas —y
nos tememos que alguna de las
rutinas también— que dieron
forma a algunos de sus prime-
ros éxitos.

Pero ¢laro en el mundo del
videojuego, como en musica o
la moda, lo que hace algunos
anos era el Ultimo grito ahora
puede estar no sdlo totalmen-
te desfasadc, sino que puede
resultar incluso de mal gusto.
Yendo a un ejemplo concreto:
sl en su momento programas
como «Saimazoomn, «Babali-
ba» 0 «Army moves» gozaron
de una muy merecida popula-
ridad, comparados ahora con
los mas recientes éxitos de Di-
namic, —léase «Navy Movess,
«AM.C» o «Capitdn True-
no»—, y dejando a un lado la
nostalgia, lo cierto es que las di-
ferencias técnicas son logica-
mente abismales, porque Dina-
mic, come tedes los que esta-
mas en este mundille, ha apren-
dido mucho desde entonces.

Lo curioso del caso es que las
diferencias entre la primera fa-
se del «Army moves» (aquella

Lo decia Bob Dylan vy tenia

AMSTRAD
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Los cuidados marcadores son el ani-
co elemento grafico destacable,

La monotonia de la accidn le hacen
perder muchos puntos,

en la gue controldbamos un in-
trépido jeep mientras saltaba
de puenite en puente) y este
«Buggy Ranger» son, por 1o
menos en apariencia, (quizas
este ultimo aporte una concep-
cidén técnica revelucionaria y
ultra-moderna, pero desde lue-
go no lo parece) practicamen-
te inexistentes. Es decir, que en
pleno afc 1990, y tras haber
Jisto las maravillas que han des-
filado por nuestros erdenade-
res de 8 bits lo que Dinamic nos
propene es que nos dedigue-
mos a dar saltitos y disparar a
rmansalva con un tangque que,
por si fuera poce, goza de un
diserio que sélo puede ser cali-
ficado de "algo ortepédico™. .
imuy bueno, si senor!

Con un “originalisimo™ argu-
mento de 43 palabras conta-
das, con una zena de juego mi-
nuscula, con unos graficos na-
da espectaculares, de los que
solo se salvan de la quema los
marcadores —y en esto Dina-
mic rara vez nos ha fallado—,
y con unos sonidos y movi-
mientos mas bien normalitos,
uno no puede pretender estar
a la altura de fos grandes lan-
zamientes que suelen caer en
nuestras manos por estas fe-
chas y lo que es aun peor, ni
tan siqutera pasar discretamen.
te inadvertido. |

1EB.
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Adiccién:
Gréficos:

Originalidad:
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M RAINBOW ARTS

M Disponible: C64,
ATARI ST, AMIGA, PC

B v. Comentada: PC

jHereje, mas que
hereje! jHombre de
poca fe! jPero como
osaste ofrecer esa
birria de sacrificios

a tu Dios, el
todopoderoso Ra!
iMerecido tienes tu
castigo, convertido en
repulsivo escarabajo
y encerrado en lo mas
profundo de su
piramide! Alli deberias
quedarte por siempre;
pero en fin, nuestro
buen corazon

nos pierde...

veremos qué se puede
hacer.

ues mucho, aungue co-

mo siempre chorros de

sudor y algin que otro
ataque de desesperacion serdn
inevitables etapas preliminares
gue deberemos sufrir, si quere-
mos poner fin a la maldicion del
pobre incauto que sc atrevio a
desafiar la paciencia de Ra, con-
virtiéndose asi en ¢l protagonis-
ta de este «Ra» que Rainbow
ATrls nos presenta,

E! juego es una nueva incur-
ston dentro de los juegos tipo
«puzzle», y en particular com-
parte un desarrollo muy seme-
jante al de «Turn it», que como
seguramente recordaréis desfilo
muy recientemente por esta mis-
ma seccidn, Nuestro cometido,
en el intento por romper la mal-

Absclutamente reco-
mendable. Tan adictiva y
jugable como la version
PC pero con gréficos aun
mads vistosos, mejores
efectos sonoros y sobre
todo una atmosférica
melodia de presentacién
digna de las mejores
super-producciones de
Hollywood, situadas en
este fascinante periodo
de la historia.




Castigo de Dios

Nuestro cometido es emparejar ca-
da duo de fichas.

dicion, consiste en descifrar to-
da una serie de enigmas estipu-
lados por Ra como prueba para
permitirnos escapar de la pird-
mide. Cada uno de estos enig-
mas componen una pantalla di-
ferente del juego, y todos ¢llos
deben ser solucionados de la
misma manera. De todas for-
mas, antes de explicar esto con
mas detenimiento vamos a ha-
blar previamente de las diversas
opciones que se nos ofrecen en
¢l mend principal.

Diferentes modos
de juego

Tres son basicamentc las mo-
dalidades de juego que «Ra»
nos permite, Una primera lla-
mada “*juego togico' que como
su propio nombre indica pone &
prucba unicamente nucstra inte-
ligencia, sin que en su desarro-
llo intervengan para nada otros
factores como la habilidad o la
rapidez de reflejos; a continua-
cion se nos ofrece la modalidad
de “‘juego arcade” donde ade-
mas de encontrar un marcador
de vidas y averiguar gue existen
diferentes formas de perderlas,
observaremos también que apa-
rece un pequefio contador que
nos marca el tiempo de que dis-
ponemos para completar cada
pantalla; por lltimo existe una

FE Y e i i1 1 g
En el modo arcade contaremos ade-
mas con un tiempo limite.

modalidad especial llamada
*‘juego de usuario’’ gue nos per-
mite utilizar nuestras propias
pantallas siempre, €50 §i, que las
hayamos confeccionado previa-
mente haciendo uso del disefia-
dor incluido con este fin,

También es conveniente refe-
rir detalles tales como el hecho
de que en el “jucgo logico’™ se
ntos facilitan passwords que nos
permiten comenzar una nueva
partida ¢n niveles avanzados,
que en el modo “‘arcade’’ pode-
mos salvar y volver a cargar la
partida en curso, y que existe
una opcidn muy dtil llamada
“demo mode”’ que nos muestra
en pantalla, paso a paso y con
explicaciones escritas, como ju-
gar con el programa.

Cada oveja...

En cada pantaila observare-
mos un decorado rodeado por
piezas con dibujos, colocados
ambos sobr¢ un fondo negro.
También descubriremos al poco
tiempo a nucstro protagonista
transformado, tras su kafkiana
metamorfosis, en un pequefio
escarabajo situado sobre una
piedra marcada con el simbolo
de Ankh; recuérdala bien, pues
a ella deberds volver para con-
seguir el acceso al siguiente ni-
vel. Previamente eso si, tendrds

que haber eliminado todas las
piezas marcadas con simbolos,
que como pronto descubriras
aparecen Sjempre ¢n un nimero
par y de forma tal que cada una
de las piezas tiene siempre en
pantalla su pareja, es decir, otra
ficha exactamenie igual que ¢lla.
Nuestro cometido consiste sim-
plemente —lo de simplemente es
un decir, claro— en emparejar
cada dhio de fichas, si bien esto
sOlo sera posible cuando ambas
se hallen situadas en linea recta
(horizontal o vertical) entre si,
y sin que sea necesario que la
una esté junto a la otra.

El principal problema al que
nos enfrentaremos ¢s que, [ogi-
camente, la mayoria de las pa-
rejas no se encuentran en linea
recta, y por lo tanto deheremos
ser nosotros los que haciendo
uso de nuestro escarabajo las
movamos hasta conseguir que se
hallen en el mismo eje horizon-
tal o vertical.

Si nos hallamos en modo ““16-
gice" nuestro principal proble-
ma sera descubrir la forma co-
rrecta de mover las diferentes
piezas hasta conseguir eliminar-
las por completo, pero si nos en-
contramos en modo “‘arcade”
contaremos ademas con ¢l doble
handicap de disponer de un
tiempo limitado para llevar a ca-
bo nuestra tarea y de poder per-
der una de nuestras vidas si ep
un descuido nuestro escarabajo
se cae de los decorados o de las
piezas, hundiéndose en ¢l negro
vacio que los rodea.

Adiccion es la palabra

Una vez mas, por encima de
cualguier consideracion que se
pueda hacer acerca de «Ran, lo
mas destacable del programa es
su elevado grado de adiccion
que ademas se ve acompafado
por una muy adecuada jugabi-
lidad y un nivel de dificultad
progresive muy bien ajustado.

Por lo demas, el juego ofrece
un panorama técnico que se
mueve de lo correcto a lo nota-
ble, pudiendo cilarse en este ul-
timo grupo el cuidado trata-
miento grifico de cada pantalla
del juego.

La Jastima es que a fuerga de
bombardearnos con lanzamien-
1os de este tipo tal vez acaben
por aburrirnos y eliminar asi el
factor sorpresa y toda origina-
lidad. Crucemos los dedos para
que no sea asi, |

JEB.
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Gréficos:
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El camarada Alexex

B /NFOGRAMES
W pisponible: PC, AMIGA
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casi perfecta.

eguro que todos conoceis
S el «Tetrisy, el juego de cri-

gen soviético que incluso
fue convertido en maquina re-
creativa. Pues bien, el matema-
tico ruso Atexey Pajitnov, para
tos amigos el camarada Alexey,
noc completamente satisfecho
con haber mantenide ai mun-
do occidental delante de sus
ordenadores durante mucho
pero gue mucho tiempo, pre-
tende repetir la hazana con es-
te nuevo desafio. Su nombre:
«Welltris», y aunque parezca
complicade a primera vista es
muy sencilio de jugar. Lo real-
mente dificil va a ser que con-
sigamos explicarte cual es su
desarrollo, pero lo vamos a in-
tentar.

Imaginate un escenario co-
mo el de «Block-out», o mejor,
como si estuvieras mirando el
foso de un ascensor desde arri-
ba. Todas las paredes y el fon-
do estdn divididas en cuadra-
dos, y por los muros se desli-
Zan, una a una, piezas planas
con formas geométricas sim-
nles. El objetivo del juego es re-
llenar ese fondo en lineas hori-
zontales o verticales con las pie-
zas gue vayan saliendo. Al
completar una de esas lineas,

i S

La adiccién es la mejor cualidad de
esta remozada version del «Tetris»,
que incorpora nuevos detalles.

WELLTRIS

B v. comentada: PC

Aungue hubiera sido deseable mayor originalidad, su realizacidén técnica es

ésta desaparece dejando lugar
para otras piezas. Puedes rotar
las figuras y deslizarlas de una
pared a otra, pero con un cier-
to cuidado porque si queda al-
gtn trozo de ellas fuera del
cuadrado central ese lado del
muro quedard inutilizado has-
ta que consigas despejarlo. To-
das las figuras se deslizan por
el decorado, como si fuera una
pista de hielo, hasta que topan
con un objeto, bien sea otra
pieza o una de las paredes,

«Welltris» es un juego, como
todos sus predecesores, terri-
blemente adictivo. El completo
menu de opciones nos permi-
tird comenzar en otro nivel de
dificultad, que posea piezas
mas complicadas, o elevar la
velocidad con que éstas caen,
ademas de elegir el método de
control o que aparezcan 0 no
fos marcaderes que indican la
forma de Ja préxima pieza, el
numera de lineas conseguidas
y la puntuacién obtenida has-
ta el momento.

En general el programa resui-
ta entretenido y su realizacion
técnica es casi perfecta. Hay
que destacar la gran caidad
con que (as pantallas de la ver-
sion EGA han sido creadas, con
un gran cotorida y llenas de es-
tupendos detalles. «Welltris» se
deja jugar y sequro que engan-
chara a mas de uno. Un digno
sucasor del «Tetris». W
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CUANDO UN VIDEO JUEGO VA MAS ALLA DE UN
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v UL CARACTERIY
PES5 JUEGQS DISTINTOS;
- Fl 5iMULADOR DEPLORTIVO
= Campeonato en los pistas de Euskal im y Miami
Arena,
* Reception en alfura, de rodillas, en plancha; escalndp
lo pored, efc,
= Absoluts control de lo altora, fuerza y direccion del
firo.
- EL ARCADE (Mas gue un simulador)
= Consigue cualidades gue pofencian fu jUEQD.
= Superfuerza en el firo,
* Jmén. Atrae los pelotas a fo cesta o los desvio al
contrario,
* Cambio estratégico de furno, efc.

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

XIPHOS

M FLECTRONIC 200

M v. Comentada: AMIGA

W Disponible: PC, ATARI, AMIGA

Hace mucho, mucho tiempo, los Xiphons
formaron una hermandad interplanetaria. No
satisfechos del todo con su obra, se salieron de
ella y decidieron que debian aislarse del
universo, o sea, lo contrario de lo que venian
haciendo. Como su técnica se lo permitia,
pudieron hacerlo a conciencia. Y el universo los
olvido ... hasta hace muy poco.

a estructura de aislamien-

to en gue se habian cons-

treflido los xiphons no
era una cosita sencilla. Habian
creado una especte de universo
dentro del va existente y separa-
do del mismo por una barrera
impenetrable. Para mas seguri-
dad, no era un solo universo, si-
no seis, cada uno separado del
anterior por una barrera idénti-
ca a la primera. Vamos, que te-
niamos seis cajas cada una en ¢l
interior de la precedente pero
igualmente infinita. Y en la ca-
ja mas interior, donde siempre
estd la sorpresa, construyeron
un gran cerebro artificial que re-
gularia la vida en los seis univer-
sos de Xipho.

Hasta aqui todo bien. Pero
COMO siempre ocurre con estas
cosas, €l cercbro gordo se ave-
rio un buen dia, cuando todos
los Xiphons se habian olvidado
de la ciencia y la técnica y sélo
vivian para ¢l ocio. Esto desem-
boco en ¢l caos interno vy los uni-
versos se volvieron inhabitables
y frecuentados por naves de ca-
da una de las facciones en que
se dividieron los Xiphons: los
Pio y los Quon. Estas naves se
veian involucradas con harta
frecuencia en cruentos y multi-
tudinarios cornbates,

Con este panorama, ocurrio
que el resto de la galaxia, por ra-
zones qUE no interesan, tuvo que
consultar a los Xiphons y fijar-
se en su subuniverso. Y claro,
observaron el lamentable estado
de las cosas. Comoquiera que
los Xiphons no parecian tener
trazas de parar sus instintos
arrasadores y la amenaza al res-
to de los mortales era evidente,
se decidic que habia que acabar
con et cerebro central de Xipho.

Estas malas noticias a ti ape-
nas te afectartan si no fuera por
una razon: adivina quién ha si-
do elegido volunlario para la
misién...

Mas sobre el juego

Te han dado una hermosa na-
ve gque responde al nombre de
Arrow y unos cuantos misiles; te
han contado unas cuantas histo-
rias mas y te han soltado en ple-
no universo tridimensional esti-
lo «Starglider».

En lo primero que te fijas es
en tu nave, que es muy sofisti-
cada (faltaria mas), Tiene todos
los indicadores que suele poseer
un equipo de este tipo: fuel,
energia (ahora comentaré esto,
no te preocupes), escudo, una
brujula y un moderno radar, en-
tre Otros.

Siempre que lo deseemos podre-
maos tomar parte en los combates
a favor de cualquier contrincante.

Los universos se comunican por
unos conductos que van desde el
polo sur de unoc al norte de otro,

~—— " =,

bles en un equipo como éste.

ANHGHA

Para conseguir dinero con el que comprar fuel es preci-
so destruir a las naves enemigas,

Los universos Xipho se comu-
nican por unos conductos que
van desde ¢l polo sur de cada
uno al norte del sigujenie en in-
terioridad., El caso es que la
energia potencial en cada uni-
verso disminuye de norte a sur,
lo que quiere decir que viajan-
do hacia el sur se consume ener-
gia y si vas al norte la ganas. Si

A ;

Tu nave cuenta con todos los indicadores imprescindi-

Si viajas hacia el sur consumiras energia y si lo haces ha-

cia el norte la recuperaras.

AMIGA

te quedas sin energia, entonces
usas el fuel, pero has de saber
que la energia también alimen-
ta los escudos y tus armas, por
tanto, es peligroso quedarse sin
¢lla. Pero la energia se consume
para viajar de norte a sur, que
¢s lo que debemos hacer para
conseguir nuestro objetivo. Pa-
ra adquirirla debemos encontrar

| CoNsENS y TRUCOS

W No dispares al tun tun. Este juego no es un arcade ma-
sivo, sino mas bien de estrategia. Tienes limitado el ni-
mero de misiles (puedes comprar mds si se gastan, pero
valen dinero) y su lanzamiento gasta energia. Por ello,
debes apuntar bien asegurdndote de que estd a tiro tu
objetivo, pues cada misil tiene cierto alcance.

m Usa siempre el punto de mira. Cuando tengas una na-
ve a tiro, éste se estrecha y es entonces cuando debes
disparar. Sin embargo, es dificil con todo llegar a des-
truir las naves, pues precisan varios aciertos.

W Cuando estés cerca de una base no entres en comba-
te. 5i lo haces, ponte a favor de los duefios de la base
y procura destruir al enemigo comun. Asi luego podras
entrar en ella si tienes necesidad.

B Pregunta en todas las bases que encuentres hasta que
te digan a qué faccion pertenece la base que controla
el pasaje interuniversos. Cuando lo sepas, ya sabrds con
quien aliarte en los combates.

B Guiate en combate por tu radar. Es facilmente com-
prensible y ganards mas tiempo que si intentas locali-
zar las bases a pelo.

W Informate cuanto antes de la faccién a que pertene-
cen las naves que estén en tu proximidad para no co-
meter errores tontos. Deja marcado con el identificador
aquella nave que vaya ser objetivo preferente de tus iras
en los combates multitudinarios. Asi no andaras dispa-
rando a todos los combatientes.

Aunque la accion es la clave del programa la estrategia
tiene reservado su papel.

una base que nos la venda. Y pa-
ra pagarla debemos tener dine-
ro. Para conseguir dinero hay
que destruir naves Xiphons. Ya
ves como va el juego, supongo.
Viaja al sur gasiando cnergia,
mata unas cuantas naves y com-
pra mas energia para proseguir
tu viaje. Por supuesto, ¢s algo
mas dificil de como suena y ha-
ce falta una concreta estrategia.

En tu viaje enconiraras mu-
chos combates entre facciones
por una de las cuales deberas to-
mar partido si te involucras en
la lucha. Pero si luego intentas
aterrizar en una base de la nave
destruida no seras muy bien re-
cibido. Por otro lado, tal vez
quieras como buen carrofiero,
esperar al final de la lucha para
destruir al superviviente, En fin,
como ves, hay muchas alterna-
tivas de las que deberds escoger
la mas apropiada.

La gran velocidad a la que se desa-
rrollan los hechos aumenta consi-
derablemente la dificultad.

5i en un combate nos enfrentamos
a una faccién, luego no podremos
aterrizar en su base.
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Seis mundos
estan guiados
por un cerebro

artificial.
= = i

Nuestra opiniéon

Nos encontramos ante un jue-
go de estrategia y accion, gue se
desarrolia en un entorno de gra-
ficos tridimensionales consegui-
dos con la técnica de los poligo-
nos. O sea, que son graficos re-
llenos al estilo del clasico «Star-
glider», para entendernos, Di-
chos graficos son bastante bue-
nos en la mayor parte de los ca-
s0s. Son perfectamente distin-
guibles y soportan un movi-
miento bastante rapido sin que
parezcan borrosos o pierdan su
identidad, El scroll también es
suave y, en general, el movi-
miento estd muy conseguido.

Los efectos sonoros no son
nada del otro mundo. Lo justo
para ¢sta clase de juegos: explo-
siones, disparos...Quizd es mas
espectacular la musica de la pre-
sentacion, pero no ¢s éste el pun-
to fuerte del juego. La dificul-
tad es muy alta debido a la gran
velocidad del movimiento. Re-
sulta francamente dificil destruir
las naves enemigas; de todas
formas, es logico si tenemos en
cuenta que se supone que soq
*inteligentes”’. Pero como siem-
pre, la clevada dificultad lleva
implicada una disminucién de la
adiccién. También le restan
puntos aqui la poca variedad de
decorados v la posible monoto-
nia que puede conilevar el jue-
go. después de un tiempo.

«Xiphos» tiene mas puntos en
originalidad, sobre todo por no
ser ti quien buscas la pelea, si-
no gue en tu viaje podras elegir
entre participar o no en los com-
bates que veas. Ademas, hay
muchos elementos que no he
nombrado y que tienen un pa-
pel importante en el juego.

En resumen, aunque no haya
dado la impresion de que este
muy entusiasmado, se trata de
un gran juego, excepcionalmen-
te realizado; ver el movimiento
de las variadas naves y bases que
encontramos en nuestro viaje es
una gozada. Ademads, antes de
poder atisbar el cerebro objeti-
vo de la misidn deberds dedicar-
le un tiempo més que pruden-
cial. Lo dicho, una gozada. ®

FHG.
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Adiccién;
Gréficos:
Originalidad:

Tormencilla otgﬁal

DIAS DE TRUEN

B V. Comentada: ATARI 5T

B MINDSCAPE

B Disponible: ATARI ST, AMIGA

(| as montado alguna
L H vez en un coche de ca-
rreras? Es casi como
subir en avion, 1a aceleracién te
empuja contra el asiento y el
ruido es ensordecedor, una ex-
periencia inolvidable que Mind-
scape ha intentado transportar
hasta nuestros ordenadores.
El juego es la versidn oficial
de la dltima pelicula del actor
americana Tom Cruise y ha si-
do realizado con graficos vec-
tariales al estilo de los simula-
dores de vuelo y, como ellos,
también incluye diferentes
perspectivas para gue poda-
mos ver nuestro automovil des-
de delante, desde detras, des-
de arriha o como si nos filma-
ran desde una camara situada
en las curvas del recorrido.
Nuestro objetivo es conse-
guir ganar el campeonata que
se desarrolla en cinco ciudades.
Los circuitos han sido recreados
fielmente y en ellos incluso po-
dréis ver al publico en las gra-
das. Nada mas cargar «Days of
Thunder» aparece un menu en
el que tenemos la oportunidad
de elegir el nimero de vueltas
o los caches que corren junto
a nosotros, asi como el detalle
con el que estaran representa-
dos los graficos o pasar a com-
petir contra otro ordenador
mediante un cable especial no
incluido con el programa.
Una vez seleccionadas nues-
tras preferencias pasamos a lo
mas importante: la carrera. Lo
mas importante y desgraciada-
mente también lo mas decep-
cionante. Aunque [os graficos
estan bastante bien realizados,

El scroll ha sido mejo-
rado pero continda con
los mismos defectos que
la versién Atari. El soni-
do también se parece al-
go mds al ruido de un
motor, pero para com-
pletar ef panorama en el
momento en que cam-
bias de perspectiva todo
tipo de efecto especial
desaparece: se hace un
silencio absoluto. Esta
vez ni las ventajas del
Amiga frente al Atari han
conseguido que «Days of
Thunder» valga la pena.
Una verdadera lastima.

la velocidad de los mismos es
excesivamente lenta y la dificut-
tad demencial. Tampoco con-
tribuye a mejorar la opinién ge-
neral sobre el programa la po-
sibilidad de ver el coche desde
distintos lugares, ya que ésta es
inoperante; en el momento en
que pasamaos a una perspecti-
va diferente a la vista frontal el
tablero desaparece, resultando
impaosible controlar las revoiu-
ciones, las marchas y ni siquie-
ra, la velocidad del coche.

ATAR ST

Los graficos estan bastante bien
realizados, pero las animaciones
son demasiado lentas y le restan
adiccién.

Los controles para manejar el
vehiculo son pocos, pero dirgir
el automdvil se hace dificil de-
hido a la lentitud de respuesta
al joystick. Es una lastima por-
que el aspecto inicial del juego
es muy bueno, pero, no nos
enganemos, ademas de boni-
10, un programa tiene que ser
entretenido y «Days of Thun-
der» camina perdido entre la
lentitud de su desarrollo y su in-
creible dificultad. Creednos,
tendréis que ser unos verdade-

ATARI 4T

El juego permite observar el vehi-
culo desde diferentes perspectivas,
pero en la practica esto no sirve pa-
ra nada.

ros ases para poder clasificares
para la carrera en las primeras
vueltas, y eso no es adiccion, es
un quiero y no puede. Gracias
a Mindscape estos «Dias de
Trueno» se han guedado en una

ligera tormentilla otorial. ®

1GV.
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4Qué significan los rastros y
pirdmides fotogratiados sobre
a suerficie de Marte?

RENACEN LOS MITOS
DEL REY ARTURO

El escritor Luis Racionero in-
daga sobre el renacimiento
del mito antdrico y ef Grial.

iPOR QUE LLUEVEN
RANAS?

Extrafios abjetos caen def cie-
lo en todo el mundo sin que
los meteredlogos puedan ex-
plicar estbs fenémenos.

ESPIRITU, ;ESTAS
AQul CON
NOSOTROS?

El vaso se desliza sobre la me-
sa formandeo palabras. ;Por
qué se mueve? JQuién dicta
los mensajes?

Y ademas...

Los poderes de la mente en el
laboratorio.

El mensaje secreto de los co-
lares en la naturaleza,
Espanoles al espacio en el

afo 2600,

:Sabemos hablar por teléfo-
no?

Ejaercicios para estar mas

atentos,




Entre tanques anda el juego

TEAM YANKEE

B OXFORD DIGITAL ENTERPRISES LTD.

De la mano de 0.D.E. nos llega la version
informatizada de la novela de Harold Coye,
«Team Yankee». Es éste un programa de
estrategia, donde tendras que dirigir
simultaneamente cuatro unidades de tanques en
ocho misiones diferentes, lo que te permitird
pasar del grado inicial de soldado raso al grado
superior de capitan. Cinco escenarios
transcurriran bajo el grado de soldado raso y
tres campafas con un grado mas alto, cabo,
sargento o sargento primero.

nicialmente podremos

abandonar el juego {por si

hemos tenido suficiente con
la presentacion), obtener los cré-
ditos del programa (con una op-
cién incluida para cambiar el
idioma), pasar al modo practi-
ca o escoger una de las ocho fi-
chas disponibles en el archiva-
dor para empezar a jugar.

Si decides tomar esta tltima
alternativa, al seleccionar una fi-
cha tendras que introducir tu
“nombre de guerra”, tras lo
cual pasaras a la fase de identi-
ficacion de tanques, que sirve de
proteccion. Superada esta barre-
ra, podrdas iniciar el juego pro-
piamente dicho. Ademas de po-
der dar tu nombre, en esta eta-
pa puedes cancelar tu decision o
reinicializar tus estadisticas pa-
ra este archivo.

Datos para una mision

Lo primero que tenemos an-
le nuestros ojos es una pantalla
de instrucciones, donde se nos
da toda la informacion que
nuestro servicio de inteligencia
ha podido recabar para noso-
tros. Esto incluye un cuaderno
de notas, un mapa con la topo-
grafia del terreno vy la localiza-
cién de los distintos pelotones,
puntos de interés, esquema de la
batalla, con los puntos neurdl-
gicos de la misidn y 1a opcidn de
crear una barrera de artilleria
(explosivos, municién conven-
cional o granadas de humo).
Una vez asimilados todos los da-
tos, pulsaremos el icono para
pasar a la batalla real.
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Un vez en materia, podemos
dividir la pantalla de juego en
dos partes. Una pequefia por-
cion derecha estd reservada pa-
ra los iconos de ‘“*abandonar
partida’, “‘pausa’’, grado que
ostentamos en este momento y
el poder de cada blogue.

La ventana de juego

LLa zona de la izquierda mues-
tra la ventana de juego. Esta
presenta la particularidad de
ofrecer la posibilidad de elegir
entre la modalidad de pantalla
completa o la de pantalla cua-
drante. En esta Gltima, aparecen
cuatro ventanas, cada una de las
cuales corresponde a uno de los
cuatro pelotones que dirigimos.

Cada ventana posee en su
parte superior una hilera de ico-
nos; el situado mas a la izquier-
da permite conmutar entre el
modo cuadrante y el de panta-
ila completa. El siguiente es me-
ramente informativo y nos pro-
porciona el nombre de la uni-
dad. Los tres siguientes son los
encargados de gestionar todas
las acciones de la batalla, con
sus opciones de mapa, vista pa-
noramica del terreno y situacion
del escuadromn.

En la opcién ‘‘mapa’, ade-
mas de ofrecernos un mapa del
terreno sobre el cual se desarro-
Ila la lucha, a la derecha de ca-
da ventana tendremos la hora
actual, los iconos de acerca-
miento/alejamiento visual y los
mandos de control de velocidad
de la unidad. Aqui podremos di-
rigir nuestros tanques hacia un

M Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

S
En ta modalidad de pantalla cuadrante se nos permite
controlar simultdineamente a las cuatro unidades.

AMIGA

M V. Comentada: AMIGA

[ = ]
eseEsoedduve
aet 11l s A
— T

———
La vista panoradmica nos muestra el escenario en tres di-
mensiones, Los diferentes iconos muestran las armas.

I

AMIGA

En el mapa observaremos la ubicacion de los enemigos
para dirigir contra ellos nuestras unidades.

objetivo en particular, seleccio-
nar la velocidad de crucero y
rastrear el mapa con siete nive-
les de definicion,

La scgunda posibilidad, la
vista panoramica, nos mostrara
el terreno que estamos atrave-
sando en perspectiva 3D, Es la
parte mds importante del juego,
pues aqui es donde tendremos
que buscar los tanques enemi-
gos, encontrarlos y derrotarlos,
s1 es posible. Por ello, en la parte
inferior de la ventana dispone-
mos de una brijula para orien-
tarnos y de las cinco armas de
las que podemos hacer uso pa-
ra salir victoriosos en nuestra
mision: explosivos antitanque,
proyvectiles, misiles antitanque
de largo alcance, humo y ame-
tralladora. De todas ellas, sélo
la ametralladora no es suscepti-
ble de agotarse y puede ser uti-
lizada en todas las ocasiones que
creamos convenientes.

Por ultimo, la ventana de si-
tuacion nos muestra cada inte-
grante del pelotén con dos ba-
rras a su derecha; la superior es

AR

la encargada de medir Ia moral
de los soldados y la inferior se
reserva para la eficacia det vehi-
culo en cuestion.

Todo esto si habjamos opta-
do por la modalidad de los cua-
drantes. Si seleccionamos la
pantalla completa para un es-
cuadrén en particular, obtene-
mos las mismas opciones que
hemos comentado anteriormen-
te, pero ampliadas. Asi, en el
mapa, tenemos la opcion de se-
leccionar ¢l tipo de formacién
que adoptara [a unidad, centrar
el mapa en nuestro escuadron,
reducir bruscamente la veloci-
dad de nuestros vehiculos hasta
detenerlos por completo, etc.

En el modo vista panoramica,
podemos optar por soltar humo
del motor, seleccionar ia mira
infrarroja (imprescindible a lo
largo de la mision para detectar
los tanques enemigos), visuali-
zar ¢l terreno aumentado diez
veces su lamaiio, utilizar el te-
lémetro ldser. Ademds, la bri-
jula posee una opcién de alinea-
miento de la torreta con la direc-

El e_levadp numero de opciones
dlSDOI‘I_IblES garantiza larga
vida al programa

La informacion referente a cada misién es muy comple-
ta, por lo que es interesante estudiarla previamente.

cién de avance del vehiculo y las
armas poseen el nimero de uni-
dades disponibles en su parte in-
ferior.

Asimismo, en la ventana de
situacion, ademas de los tanques
y sus dos barras (moral y efica-
cia), disponemos de la distribu-
cion de armas por tanque.

Todo este extenso conjunto
de facilidades se halla a nuestra
disposicion para poder escoger
el rumbo idoneo, entablar com-
bates de largo y/o corto alcan-
ce, defender posiciones impor-
tantes, atacar enclaves enemi-
gos... de manera que podamos
alcanzar el rango de capitén.

Nuestra opinién

«Team Yankee» es un cldsico
juego de estrategia con multitud
de opciones, convincente y bien
programado en el aspecto gri-
fico y de movimientos, un tan-
to pobre de sonido, original en
Ia medalidad de cuadrantes/pan-
talla completa y muy entreteni-
do, especialmente para los aman-
tes de este tipo de juegos. B

A
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SEGA susca su mascota
[ T pynedies ser el awtor /

Virgin, con ocasion del lanzamiento de Ia
consola «Mega-Drive» de 16 Bits, organiza junto
con MICROMANIA un concurso en el que para
participar solo tienes que dibujar 1a MASCOTA SECA

El dibujo es libre. Cada concursante debe disefar su
mascota segun su criterio, utilizando un personaje o
motivo que en su opinion se identifique perfectamente
con la consola SEGA-MEGADRIVE.

Deberas mandar tu dibujo antes del 31 de Diciem-
bre (tamafo maximo de 1 folio) junto con el cupon que
aparece en esta pagina (no valen fotocopias) con to-
dos tus datos personales a:

HOBBY PRESS, S.A.
Revista Micromania
Ctra. Iran, Km. 12,400

28049 Madrid
indicando en una esquina del sobre «Mascota Sega».

® De entre todos los dibujos recibidos un jurado for-
mado por: Domingo Gomez, Director de MICROMA.-
NiA; Paco Pastor, Director de Virgin Mastertronic y Je-
sus Caldeiro, Director de Arte, hara una seleccion de
los 30 mejores a los que se les regalara la auténtica

consola Mega-Drive de 16 Bits de Sega.

 Los 3 mejores dibujos se publicaran en estas pagi-

nas para que todos podamos ver su excepcional cali-
dad

ANIMO, PONTE A DIBUJAR YA, TU PUEDES SER EL CREADOR DE LA MASCOTA SEGA

1
B0 s T i e, s (A S —
|
e Virgin Mastertronics, representante en Espafia de SEGA, se reserva Ay s ([ (o e R T CREERNE A e NS S ———————— S
el derecho de vtilizar segin su criterio la imagen de la mascota i
ganadora. I el wg Pl [T R O S S——— )
@ El hecho de participar en este concurso supone la aceptacién total de ] s 7o [0 2 o e B S eu—— Provingis ... o oo s s
sus bases, Cualquier eventualidad no contemplada en estas bases |
serd resuvelta por la organizacién. | Codigo Postal Teléfono
1



M DELPHINE SOFTWARE

Cuando el famoso James Bond esta de
vacaciones pueden ocurrir infinidad de cosas y
ninguna buena. Esta vez unos facinerosos han
robado la mas poderosa maquina de guerra del
mundo y como 007 no esta por la labor de
ayudar, el caso ha sido pasado a la Central de
Inteligencia Americana. La CIA solo tiene
disponible a un hombre: John Glames. Nuestro
héroe se prepara para correr la mas emocionante

aventura de su vida.

1 “Stealth’ es un nuevo

y revolucicnario caza de-

sarrollado por el ejército
de los Estados Unidos, indetec-
table por ¢l radar y armado con
los ultimos adelantos técnicos.
Inexplicablemente este avion ul-
trasecreto ha desaparecido. S6-
lo hay dos sospechosos: el Ge-
neral Manigua, dictador de San-
ta Paragua y los inevitables ser-
vicios secretos soviéticos ;Quién
sera el culpable? Tu mision se-
rd ayudar a John Glames a des-
velar el misterio.

Comienza la aventura

Un billete de avién y un ma-
letin conteniendo algin que otro
secreto que tendremos que in-
vestigar, es el inico equipaie con
el que nuestro agente favorito
aterriza en el aeropuerto de San-
ta Paragua. Alli, el primer pro-
blema surge en la aduana, ;co-
mo conseguir el pasaporte?
Piensa, piensa y hallards la so-
lucidn,

«Operation Stealth» es una
aventura grafica en el pleno sen-
tido de la palabra, con algunos
toques arcades. Un programa
con un desarrollo y aspecto muy
similar al habitual en los juegos
de Lucasfilm, editado también en
castellano, y con un argumento
igualmente interesante. Cada
una de sus pantallas encierra cla-
ves que si no desciframos nos
cierran el paso para avanzar ¢n
la investigacion.

El programa se maneja con el
ratén, aunque también es posi-
ble controlar a nuestro persona-
je mediante ¢l teclado. Por la
pantalla se desplaza un pequeiio
puntero y John se dirigird hacia
el lugar que le marquemos como
obietivo. Pulsando el boton de
la derecha aparecerd un comple-
to mend en el que seleccionan-
do la opcién adecuada podre-

mos, examinar, coger, hablar,
cargar y salvar la partida, y un
largo v qtil etcétera de acciones
variadas.

Hay algunas diferencias en es-
te juego en relacidn a las aven-
turas de Lucasfilm que merece
la pena destacar. En primer lu-
gar, en «Operation Stealth»
existen muy pocas pantallas que
tengan scroll y normalmente
tendremos que csperar unos se-
gundos cuando nos traslademos
de un lugar a otro mientras el
programa realiza la correspon-
diente carga del diskette, cargas
que por otra parle no resultan
demasiado tediosas debido a las
caracteristicas del juego. En se-
gundo lugar, mientras que en to-
das las aventuras graficas de Lu-
casfilm, el menu siempre apare-
ce en el monitor, en este progra-
ma de Delphine sélo podremos
verle, como ya hemos comenta-
do antes, al pulsar el botdn del
ratén, con lo que ganamos espa-
cio y la zona de juego se amplia
considerablemente; aunque esto
no es cierto en todos los casos,
porque al entrar en algunas ha-
bitaciones, la imagen disminui-
rd su tamano para adecuarse a
las dimensiones de la sala en
cuestion, Por dltimo citar que
Delphine ha introducido escenas
arcade en el juego que también
haran las delicias de los fandti-
cos de los matamarcianos.

Sencillamente genial

L.a misién que nos espera es
verdaderamente dificil y esta-
mos seguros que te llevara mu-
cho tiempo descubrir al culpable
del misterioso robo. Mientras
tanto podremos disfrutar con
los extraordinarios graficos que
componen el programa, con su
rdpido movimiento vy con, lo
mas importante, el elevadisimo
grado de adiccién conseguido, a

AMIGA

AMIGA

AMIGA
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El robo del siglo

OPERATION STEALTH

W pisponible: PC, ATARI ST, AMIGA

M v. Ccomentada: AMIGA
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AMIGA

John Glames llega a Santa Paragua para intentar averi-
guar qué ha ocurrido cen el Stealth figther.

La ambientacién conseguida es perfecta gracias a los cui-
dados

rificos y a los efectos sonoros.

ABANG A

Los diferentes menus aparecen en pantalla cuando son
requeridos, ocupando la zona de juego toda la pantalla,

Debemos examinar detenidamente los elementos de ca-
da pantalla; obtendremos respuestas muy curlosas.

AMIGA

El juego incorpora escenas arcade que confieren varie-

En el inventario encontraremos todos los elementos que
dad al programa y aumentan la adiccién.

combinados nos permiten resclver cada situacién,

lo que contribuye la traduccion
al castellano de los textos en
pantalla,

No hay detalle en el juego que
podamos comentar que haya si-
do mal resuelto, todo ha sido
medido y cuidado, desde el sis-
tema de proteccion —;por fin
un método en el que no tenemos
que dejarnos los ojos!—, hasta
la miisica, pasando por todos y
cada uno de los aspectos de la
aventura. John Glames acaba de
entrar directamente en el umbral
de la fama, sin pasar por taqui-
lla y Delphine con él. Puray lla-
namente una obra maestra, |

LGV

M Examina todo lo examinable en cada pantalla del jue-
go. Incluso lo mas obsoleto tendra alguna utilidad en
momentos posteriores del juego.

B Graba, sino en cada pantalla, en cuanto preveas la
existencia de algun peligro. Ponle un nombre reconoci-
ble a cada back-up, no seras el primer aventurero que
se pierde en un mar de grabaciones sin saber cual es la
que debe utilizar.

B «Operation Stealth» es un juego en el que todo tiene
su légica. Utiliza el cerebro para buscarle el significado
a los problemas que te surjan.

1214687383

B Observa cuidadosamente todos los ingenios que

acompafan a nuestro protagonista, son imprescindibles Adiccidn:
para resolver la aventura. Graficos:
Originalidad:
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ANEGA

A ’01 buenos chicos no les gusta la nieve

SNOWSTRIKE

W Epyx

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

«Snowstrike» incorpora a la simulacidn elementos pro-
pios de los juegos arcade, simplificando su manejo.

staba visto que por me-
Edios legales nunca acaba-

rian con el imperio de la
droga. Los “'carteles’ tenian el
futuro asegurado. La burocra-
cia, los entramados legales y la
corrupcion “‘democratica’ ase-
guraban la inoperancia e inefi-
cacia de cualguier accion poli-
cial emprendida contra los
“narcos",

La ultima esperanza es fa
operacion «Snowstrikes, Un es-
cuadrdn de los nuevos Cosmaos
F14-LCB se dirigira hacia el Sur
con la intencion de acabar con
todas las plantaciones de dro-
ga por debajo de Rio Grande.
Ya sabes quién es el piloto.

Una vez terminada la carga
del programa podremaos proce-
der a escoger entre las multi-
ples opciones gue este juego
ofrece. De esta manera, podre-
mos introducir el nombre con
el que queremos jugar (o selec-
cionar a algun piloto del ran-
king), sefalar la mision a cum-
plir, cuan dificll va a ser ésta,
eleqir las condiciones meteoro-
idgicas que mas nos conven-
gan y optar por un determina-
do copiloto.

pletos menis.

36 MICROMANIA

Muchas son las opciones que po-
dremos modificar desde los com-

AMIGA

El programa, un simulador
de vuelo con algun que otro
componente arcade, ofrece un
total de diez misiones posibles.
Cinco de eflas son misiones que
parten desde un portaaviones,
mientras que las otras cinco
tendrdn su punte de partida en
un aeropuerto en tierra, Del pri-
mer grupo tenemecs el vuelo li-
bre (o entrenamienta), el hun-
dimiento de portaaviones ene-
migos, la destruccion de car-
gueros con alijos de dragas, la
aniquilacion de los puntos de
suministro de combustible del
enemigo v la interceptacion de
transportes de drogas; las cin-
co misiones del segundo tipo
son el vuelo libre (tambien mo-
do préctica), la destruccién de
laboratorios de drogas, el bom-
bardeo de refinerias de cocai-
na, la destruccién de depdsitos
de droga y {a destruccidn de la
R.T.D. (Red de Transporie de
Droga).

Una vez metidos en el vuelo
propiamente diche, nos encon-
tramos con un panel de control
que ofrece un total de veintisie-
te informaciones distintas (rum-
bo, mensajes, radar, oxigeno,
altimetro, velocidad, etc) y una
gama de movimien{os y accio-
nes bastante amplia, como ca-
bria esperar de un juego de es-
te tipo. Ademas de poder ma-
nicbrar el avidn en cualquier di-
reccion, tendremos para cada
accion una tecla asignada, lo
cual nos permitira manejar el
tren de aterrizaje, el zoom def
radar, los frenos, la velocidad,
las armas, el aterrizaje, la iden-
tificacidon de plantaciones y un
largo etcétera.

Por si esto fuera poco, duran-
te la mision tendremos la opor-
tunidad de enfrentarnos con
diversos aviones enemigos (ca-
da unc de los cuales viene pre-

B v. Comentada: AMIGA

L

El juego incluye diez misiones y el nivel de dificultad varia
sensiblemente de una a otra.

cedido por un numero de piti-
dos que lo identifican), aterri-
zar (con lo cual podremos re-
postar y reparar averias), iden-
tificar plantaciones, destruir los
objetivos en tierra, contactar
con la Sala de Control antes de
despegar (lo cual nos dara
oportunidad de consuitar un
mapa estrategico, las condicio-
nes del tiempo, las posiciones
de las bases aliadas y las ene-
migas, el estado actual de
nuestra misién, los danos reci-
bidos por nuestro caza, el tiem-
po transcurride desde el inicio
de la mision...), saltar en para-
caidas (si nos derriban o se nos
agota el oxigeno).

Por ultimo, al finalizar una
partida obtendremos el infor-
me de la mision, donde podre-
mos contemplar nuestro rango
y nombre, tiempo en comple-
tar la mision {dos registros),
puntos obtenidos (nueve dife-
rentes factores gque contribui-
ran a aumentar nuestra pun-
tuacién) y medallas otorgadas.

«Snowstrike» es un simula-
dor de vuelo con un cierto to-
que de arcade que presenta
una relativa facilidad de mane-
jo, una dificultad media-alta se-
gun misiones, grafices norma-
les, movimiento acertado, soni-
dos igualmente situados en un
términc meadio (si bien el tema
principal es bueno, superando
a los efectos songros) y una
amplitud de opciones que ase-
guran una larga vida a este pro-
grama, especialmente si eres
un fiel seguidor de este tipo de
juegos. B

A M.
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Laberintos _tridimensionales

B CORE DESIGN

CORPORATION

B v. Comentada: AMIGA

B Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

—La noche es horrible, me gustaria estar ya en
casa—, pensaba ella al observar la tétrica
silueta del edificio de fa UCC. Mientras un
relampago rasgaba la noche, aceleré sus pasos
para pasar cuanto antes por el temible lugar. De
repente, una aparicion, un grito y todo acabé...
Otro misterioso asesinato se sumaba a los

ya habidos cerca de la sede de la todopoderosa
mufltinacional Universal Cybernetics Corporation.

ese a las fuertes relacio-

nes del gobierno con la

empresa, era hora de
tomar alguna resolucion. Se sos-
pechaba que UCC habia pasado
de [a fabricacion de robots, per-
fectamente legal, a la sintetiza-
cién de mutantes, no tan licita.
Pero no habia pruebas. Habria
que conseguirlas sin escandalo,
pues gracias a UCC s¢ mantenta
la economia del pais. La solu-
cidn era un agente de la mitica
Zodiac, altamente cualificado y
de notable discrecion, Pero la
mision era peligrosa: si el agen-
te era capturado nadie se daria
por enterado y su destino dista-
ria de una pacifica muerte en la
cama. Asi las cosas, solo seis
agentes se han ofrecido volunta-
Tios para esta mision: dos varo-
nes, dos mujeres vy dos androi-
des. La ultima palabra la tienes
ta, va que al fin y al cabo eres
quien va a jugar,

Mision suicida

«Corporation» nos introduce
¢n una clase de juegos gue pa-
recen estar de moda en Inglate-
1Ta; se trata de programas con
elementos de role y parecidos a
los antiguos juegos de laberin-
tos tridimensionales. Por su-
puesto, no son tan simples co-
mo estos ltimos, pero tampo-
co alcanzan la complejidad de
un verdadere RPG (role play ga-
me) para ordenador ;Qué cle-
mentos tiene en comun con un
juego de role?, os preguntaréis.
En primer lugar, la posibilidad
de elegir protagonista, aungue
solo es uno, no una cuadrilla.
Luego, los objetos que iremos
encontrando en nuestro recorri-
do, si bien no son muy variados.

Finalmente, tiene hechizos, dis-
frazados, eso si, con el nombre
de poder psiquico. Aparte de cs-
t0, Nos encontramos simplemen-
te ante un juego de laberintos,
pero algo mas sofisticado que
los anteriores.

El objetivo del juego es infil-
trarse en la sede europea de la
UCC en una mision, a vida o
muerte, para encontrar pruebas
sobre Ia presunta fabricacion de
seres vivos que estd flevando a
cabo la citada corporacion. Pa-
ra ello, un helicoptero nos deja
sigilosamente sobre el edificio y
COMENZAMmOS en su quinto piso,
en el ascensor, La sede en cues-
tidn tiene 14 pisos, ocho de ellos
subterraneos. Para recorrerlos y
encontrar las pruebas deseadas
hay que ir ganando prioridades
de acceso en cada piso. Esto sig-
nifica que debemos buscar ¢l or-
denador existente en cada plan-
ta para que aumente el nivel de
acceso a nuestra tarjeta de iden-
tificacion, Los pisos tienen una
estructura laberintica v, claro es-
ta, tienen un elevadeo contingen-
te de guardianes, bien androides
0 seres vivos (no necesariamen-
te humanos), Aparte, existen ¢a-
maras de vigilancia y hologra-
mas disuasores. Ambos disposi-
tivos haran saltar la alarma si no
son debidamente destruidos.

Nuestro personaje llevard un
arma (a elegir al principio, jun-
to ¢con el equipo), una armadu-
ra y otros objetos que juzgue
utiles, como visor infrarrojo,
mascara de gas, botiquin... Ade-
mas, ird encontrando en su re-
corrido otros objetos que le ayu-
den. Bueno, como habras podi-
do observar, el planteamiento
del juego no es una cosa nove-
dosa. Pero, ¢se deja jugar o no?




AMIGA

«Corporation» combina algunas de las caracteristicas de
los juegos de role con las de los clasicos de laberintos.

Podremos escoger el protagonista
de la aventura entre los cinco per-
sonajes presentados al principio.

AMIGA

Los hologramas podran ser traspa-
sados por nuestros disparos y nos
confundiran muchas veces.

ANIGA

La brujula no consume energia y
nos permitira orientarnos en las pri-
meras partidas.

CONSESOS yTRUCOS

B Nada mas salir, hacia el norte y el este, hay una bote-
lla con liquido para reponer energia. Cégela, pues con
ella podrds usar los frascos del mismo que vayas encon-
trando. Si no tienes la cantimplora, te quedaras con las

ganas.

W Busca un “pick-lock” al principio. Con él podras abrir
todas las puertas que precisen combinacién a lo largo

del juego.

B 5/ ves un monstruo y tus disparos le atraviesan, se tra-
ta de un holograma. Busca en sus laterales el proyector
y destruyefo para ahorrarte sustos.

B Duerme para reponer la energia corporal siempre que
lo necesites. Repon la de la armadura cada vez que uses

un ordenador.

AMIGA

AMIGA

La ambientacion es perfecta a lo
que contribuyen los buenos efectos
de sonido.

AMIGA

En nuestro recorrido encontrare-
mos objetos que nos ayudaran a
desvelar el misterio.

AMIGA

Aunque su diseno puede asustar al
principio merece la pena adentrar-
se en sus misterios,

B Para poder usar los poderes psiquicos (en el caso de
los humanaos), debes pulsar el boton izquierdo del ra-
ton sobre la cabeza de tu esquema de dafos.

B Desde la planta cero podéis acceder al parking y a un
cobertizo tecleando en el adecuado ordenador cierta

combinacién y pulsando el boton amarillo...

combinacion es 983.

Claro la

Nuestro objetivo es recorrer las instalaciones para en-
contrar pruebas sobre la construccion de androides.

Nuestra opinion

Los graficos son al estilo de 1a
técnica Freescape (por ejemplo
el «Castle Master») pero sin lle-
gar a ese nivel. Los enemigos es-
tan bien realizados pero hay po-
ca variedad y su movimiento no
es muy bueno: avanzan como a
saltos, aunque rdpidamente en
ciertos casos. Tampoco es una
maravilla el movimiento de
nucstro héroe y deja algo que
desear, si bien cuando te acos-
tumbras es mas manejable. En
fin, un regular en este apartado.

El sonido esta bastante mejor,
tanto la musica de la presenta-
cion como los efectos durante el
juego, gue son muy atmosféri-
cos; si no lo crees, prueba a ha-
cer sonar la alarma, pero baja
primero ¢l volumen, un servidor
termind apagandolo de lo ner-
vioso que me ponia, Mencién
aparte merece la presentacién
que es excepcional, pese a que se
supone que los usuarios de Ami-
ga ya deberiamos habernos
acostumbrado a estas cosas. Te
mete de lleno en el juego. Si tie-
nes oportunidad de verla hazlo.
Yo no voy a contarte mas.

Tiene en general poca origina-
lidad, aunque puntuia alto con la
incorporacion de los hologra-
mas como pistas para cvolumo—
nar. Al introducirlos en el apa-
rato adecuado, podremos obser-
vartos desde varios angulos vy
con diversos brillos, de forma
que solo podremos captar el
mensaje si esta bien orientado.
Es un juego bastante adictivo,
pues en cada nueva partida
avanzas algo v te vas manejan-
do mejor con los extrafios, en
principio, controles. Yo diria
que es un buen juego. De hecho,
yo estoy disfrutando bastante,
pero soy consciente de que es
una clase que no agrada a todo
el mundo. Para que te hagas una
idea: si te gusta hacer mapas, se-
guramente te merecera la pena
este «Corporationy». |

FHG.
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DINAMIC

Como. recordareis hace pocos meses Dinamic oreanizo un con-
curso con su pack METAL ACTION, el cual 0s parecio muy dificil,

Esta vez y con motivo de su alucinante pack MULTISPORT, gue
incluye los juegos: ASPAR G.P. MASTER, MICHEL FUTBOL
MASTER, BASKET MASTER, KUNG-FU WARRIOR y SIMU-
LADOR PROFESIONAL DE TENIS, ha preparado un concurso
muy, muy, muy facil, que incluso hasta los redactores de Micro-
mania podrian acertar.

Los premios son también deportivos:

Una raqueta de tenis.
Un balon de fitbol de reglamento.
Un kimono con su cinturon.
Un balon de baloncesto.

Un par de guantes de motorista.

y conseguirlos muy sencilio.

Salo tienes que rellenar el cuestionario con vuestras respuestas
y ¢l cupdn (no valen fotocopias) con todos vuestros datos persona-
les y envialo antes del dia 31 de diciembre (se considerard la fecha
de matasellos) a:
HOBBY PRESS, S.A.
Revista MICROMANIA
Ctra. de Irumn, km.
12,400, 28049 Madrid, in-
dicando en una esquina
del sobre: MULTIS-
PORT.

De entre todos los cues-
tionarios acertados se ce-
lebrard un sorteo ante
Motario ¢l dia 8 de enero
del cual se extraerdn diez
cartas que seran los pana-
dores,

Suerte, esta vez es
muy facil ¥ sélo hay dicz
zanadores, pero merece
la pena el premio.

CUESTIONARIO '

1. ¢Engué eilindrada ha gonado Aspar mas Campecnatos
ched Mundo? ...

2. (En cudntos mmur‘rus puedes ':f:\rnpehr en et ]uege f-*-spc:r
G H e er e

3. (Cual es el nornt:ﬂa v r:;paﬂl:dcr de Mlchet?

4. ¢\r’uﬂnfm gcbtes metic Michel en el lfimo Cnmpeonat:} {wi=]
Mundeo talla P07 ...

5. iCudntos Hpﬂs disﬂrﬂcs de zﬂpﬂ’frllm hr:w p{:rl::l seleccio-
nar en el Juegoe Simuladar Frofesional de Tenis? ... e

&, JLCuantas raquetos aparecen en o pertada del Simulo-
dor Profesional de Tenis? ...

7. LCudnics nivelas de diftculfc:d h-:mr en el JLIEQE} de Basket?

LT

a, J,Desde qué d151anciﬂ Tu canﬂsm de bc!oncesm valdra
tres puntcs? .

Q. iCon cuﬂﬁiﬂs ﬂrmus puedes luchar en Juego de Hung~
FO, ademas de GON TS BUAGET i e

10. {,CD‘I’T‘IG ge llama el actor de la sare Kung SO
[ s ] T2 i e el A e ey et A AR e AR e .
APBINIOS. ..o coiirirrrrreerrenrerergrrrmne s rae e s N5 Sl W
Damicilia: ..o e A,
B ot=1a] [1n (ol d e e ey
CadigoiEostall s aak, FRIEED N, i .. e



;Ahora puedes comprar
tu consola NINTENDO o
tu Game Boy por correo
con todas las garantias!

;Y sin gastos de envio!

VENTA POR CORREO
HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30

SABADOS DE 10,30 'A 14
TELEFONOS: :

(91) 239 34 24/239 04 75
(91) 522 49 79/227 82 25
FAX: 467 59 54

T SYSTEM™

e

i ENTERTRINMENT
SYWsSTEM
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JUEGOS Y ACCESORIOS PARA LA CONSOLA NINTENDO
HARDWARE P.V.P. SOFT ACCION P.V.P.

MANDO A DISTANCIA 7200 PINBALL

PISTOLA CON JUEGO 8900 KUNG-FU
ICE CLIMBER

SOFT AVENTURAS P.V.P, SKATE OR DIE
TETRIS
SUPER MARIO BROS, 4200 KNIGHT RIDER

FESTER'S QUEST 6500 AIRWOLF
WIZARDS & WARRIORS 6500 GALAGA
METAL GEAR 6500 XEVIOUS

> A - SECTION-Z
SUPER OFERTA GAME BOY . 5 Ny OO TRIOR b MEGA-MAN

6500
_ TIGER HELI
SIMON'S QUEST 6500 LIFE !;'(glncr:

jGAME BOY HAND HELD! RYGAR 6500 GRADIUS
TORTUGAS MUTANTES 7250 CASTLEVANIA
iJUEGO TETRIS! _ = / LEGEND OF ZELDA 8250 TOP GUN

. i - S RUSH'N ATTACK
jAURICULARES ESTEREO! SOFT DEPORTES P.V.P. GUN SMOKE
iGARANTIA TECNICA DEL ‘ TENNIS 3900 ALPHA MISSION

GHOST'N GOBLINS
DISTRIBUIDOR OFICIAL! SOCCER 3900 TROJAN

] o SRS ICE HOCKEY 4200 BOUBBLE BOBBLE
{ENVIO POR AGENCIA pves : GOLF 4200 COBRA TRIANGLE

VR ; PRO-WRESTLING 5750
ST = ADVENTURES OF LOLO
EN 24 HORAS, GRATIS! y ; R.C. PRO-AM 5750 STAR FORCE

iTODO POR 18.900 PTAS.! 5 =V ' RAD RACER 6500 SILENT SERVICE
-. hei . DOUBLE DRIBBLE 6500 BATMAN
TRACK & FIELD 2 BIONIC COMMANDO

Con la garantia de servicio técnico de R AR TeoiaamtLigh BLADES OF STEEL DOUBLE DRAGON 2
AL, -
e - T e Tk SOFT PROGRAMABLE HOGAN'S ALLEY
distribuidor oficial de NINTENDO. sun® arAb Ll GUMSHOE
- : o0 plE b e EN WRECKING CREW WILD GUNMAN
¢/ Aniceto Marinas, 92 MADRID. OOV g B EXCITE BIKE TO THE EARTH
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Contra las cuerdas

POLI DIAZ

B OPERA SPORT

B v. Comentada: AMSTRAD

W Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, PCW, PC

AMSTRAD

un juego de boxeo.

se han visto en el mundi-

llo del videojuego, desde
el legendario «Rocky» de Dina-
mic hasta el mas reciente, aun-
que también un poco pasado,
«Frank Bruno's Boxing», solo ha
habide un par de ellos que no
merece la pena nombrar.

Sin embargo los chicos de
Opera han pensado que, apro-
vechando la fama de Poli Diaz,
El Potro de Vallecas, era el mo-
mento oportuno de retomar un
tema tan olvidado. Y dicho y
hecho, va estéd en la calle el
nueveo juego de esta compania
espaiiocla. «Poli Diaz» es un si-
mulador de boxeo gue con-
templa algunas de las posibili-
dades que tendriamos en un
combate real.

Lo primero que ltama la aten-
cidn es la curicsa perspectiva
usada en el programa: los dos
boxeadores giran sobre el cen-
tro del ring, sin posibilidad de
darse nunca la espalda, y noso-
tros los observamaos desde una
de las esquinas del cuadrildte-
ro. El movimiento es suave y los
luchadores han sido realizados
con bastante detaile. El menu
de opciones es completo: mo-
dalidad uno o dos jugadores,
elegir el tipo de control y el nu-
mero de asaltos y duracion de
los mismos.

Nuestro primer contrincante
es un sparring, bastante facil de
eliminar por cierto, que paralo
gue principalmente sirve es pa-
ra que aprendarnos el manejo
del programa. Una vez vencido
este débil adversario tendre-
mos que luchar por los titulos
de Espafa, Europa y el Mundo,
contra otros contrincantes.

Un juego de boxeo tiene que
prestar especial atencién a la
forma de control para permitir
la mayaor variedad de acciones
posibles. «Poli Dlaz» tiene dos
modalidades distintas, una de
ataque y otra de defensa. En la

Pocos programas de boxeo

40 MICROMANIA

-m-t-. r--D :5'
En la opcidn de dos jugadores |a
adiccién se incrementa considera-
blemente.

primera y con las combinacio-
nes adecuadas de disparo y
movimiento golpearemos al
contrario y en la segunda nos
cubriremos de los pufietazos
que, sin ninguna duda, nos van
a caer encima. Esto tal vez
complique algo el manejo del
programa desde el teclado, por
lo que resulta sensiblemente
mas efectivo utilizar un joystick,

En la parte inferior de la pan-
talla aparecen las imagenes de
ios dos luchadores y en ellas se
iflumina una sefal que indica
donde vas a ser noqueado pa-
ra que puedas cubrirte, aun-
que, desgraciadamente, la ma-
yor parte de las veces no te da-
rd tiempo a hacerlo,

En cuanto al aspecto técnico,
«Poli Diaz» da la impresién de
haber sido realizado con la uni-
ca pretension de entretener: un
escenario muy bien construido
pero poco variado y que es el
mismo en todos los combates,
aunque la cara de los contrin-
cantes varie, y pocos movi-
mientos, pero muy bien he-
chos, contorman un programa
cuyo mayor atractivo, a nues-
tro entender es la posibilidad
de competir contra algin ami-
guete gque se preste a “recibir”.

Resumiendo, un concepto
nuevo y original, en el trata-
mientc grafico de un juego de
boxeo, pero que da la impre-
sion de que le falte algo, qui-
zas alguna pantalla mas, algo
mas de animacién ¢ alguna
otra posibilidad, por ejemplo
poder entrenar para mejorar
nuestra forma fisica. No sabria-
mos decir el gué pero hay algo
que no termina de enganchar
en este «Poli Diaz». B

LGV
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Un dia en las carreras

B ELECTRONIC ARTS

Una de las carreras
con mas tradicion en
los Estados Unidos
son las 500 millas

de Indianéapolis.
Electronic Arts realizo
hace ya algunos
meses una completa
simulacion para
hacernos sentir la
emocion de estar en
la parrifla de salida
entre los pilotos mas
importantes del
momento.

1 olor a aceite, el griterio

del publico, estar rodea-

do de bellas mujeres y
sucios mecanicos... un aluvion
de sensaciones que la mayor
parte de los seres humanos no
podremos disfrutar nunca, a no
ser que decidamos jugarnos ca-
da dia la vida corriendo con los,
cada vez mas potentes, coches
de Férmula 1. Para llegar a ser
campeones esos pocos elegidos,
ahora colocados entre la élite,
han tenido que pasar por mu-
chos sacrificios y largos afios de
dura preparacién. Sin embargo,
y como sustituto, puedes inten-
tar cargar en tu Pc este «India-
napolis 500» que te llevara, sin
ningun sacrificio, a la pista de
carreras mas importante de Nor-
teamnérica.

Los preparativos

El juego estd realizado a base
de gréficos vectoriales y coloca
nuestro punto de vista como si
estuviéramos situados tras el vo-
lante del coche. Aunque siempre
comenzamos con el Férmula !
listo para correr, podemos mo-
dificar ciertos pardmetros para
adaptarlos a nuestra forma de
conducir, tales como llenar el
deposito de combustible, ajustar
la suspension, cambiar los neu-
mdticos o0 modificar la posicion
de los alerones. Una vez prepa-

INDIANAPOLIS 50

M Disponible: PC

B v. Comentada: PC

Para alcanzar un puesto en la parrilla de salida primero debemos clasificar-

nos en los entrenamientos.

rado el potente vehiculo, no hay
mas que apretar el acelerador a
fondo y ver como salimos dispa-
rados hacia delante, incorporan-
donos desde la salida de boxes
a la pista donde otros coches ya
estan reconociendo el circuito.
En este punto es donde nos
damos cuenta de la perfeccion
con que estd hecho este juego,
porque es realmente répido, —in-
cluso en fos ordenadores mas
lentos ¢l efecto de la velocidad
ha sido perfectamente consegui-
do—, y ademads el scroll es in-
creiblemente suave. Los detalles
de la pista también podremos es-
cogerlos desde el menu principal
entre tres grados distintos; en el

mds completo hasta el piiblico
aparecerd sobre las gradas.

Los dos ultimos detalles que
completan este sensactonal jue-
g0 son, en primer lugar, la po-
sibilidad tanto de elegir el coche
en ¢l que vamos a participar, —
el programa lleva tres en su
memoria—, como de combinar
carrocerias y motores, todos fa-
cilitados por ¢l ordenador, pa-
ra construir nuestro prototipo
personal. De todas formas ésta
tltima opcidn no te ia aconseja-
MOs si NO eres ya un experto me-
canico, porque el golpetazo pue-
de ser fatal.

En segundo lugar también es
muy interesante la opcion de vi-

CONSEJOS y TRUCOS

B No te compliques la vida intentando construir un pro-
totipo hasta que al menos hayas conseguido participar
una vez en la carrera con los coches que trae ya inclui-

dos el programa.

B En las curvas, en cuanto empiecen a rechinar los neu-
maticos, deja de girar y espera a que se estabilice la di-
reccion, si no lo haces preparate para un bonito y es-

pectacular trompo.

M Siempre que tengas oportunidad revisa la pelicula de
tus ultimos segundos sobre Ia pista. Prueba una y otra
vez hasta que encuentres la velocidad justa a Ia que de-
bes entrar en esa curva que te trae problemas.

—_——
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 SPEEDWAY

INDOY - CAM

El juego nos permite escoger uno de los tres coches dis-
ponibles o disefiar un nuevo vehiculo.

SPEEDWAY
o : INDY- CAM.

o

Podremos visualizar con todo lujo de detalles, como si
utilizdramos un video, los ultimos segundos de la carrera.

INOY- CAM—

Aunque su manejo es muy sencille, alcanzar las posicio-
nes de cabeza nos costara méas de un intento.

Los graficos vectoriales sélidos y el rapido desarrolio do-
tan a «indianapolis 500» de un gran realismo.

'L7.|3153¢E]_,‘|E.; e
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sualizar —como si de un video
se tratase, con marcha atris, de-
lante y parada de imagen, des-
de diferentes puntos de vista:
desde la pista, tras el coche, des-
de un helicoptero y alguna
mas— los dltimos veinte segun-
dos de nuestra participacion en
la carrera. Una opcidn extraor-
dinariamente atractiva para
aprender de¢ nuestros errores,

La carrera

Para alcanzar un puesto im-
portante en la parrilla de salida
tendras primero que clasificar-
te en la mejor de dos rondas; si
lo consigues tendrds la oportu-
nidad de correr en una compe-
ticién cuya duracién estimada es
de mas de tres horas. Un verda-
dero desafio para los maestros
del joystick.

«Indianapolis 500» ¢s un jue-
go realmente sencillo de mane-
jar, pero dominarlo ya exige al-
go mas de maestria, ldgico, ya
que nadie puede pretender que
VEIICEr &Nl Una carrera Como és-
ta sea pan comido. El ordenador
te ayudara a configurar tu coche
para que intentes clasificarte, ta-
rea casi tan emocionante como
la competicion, pero a partir de

un punto sélo dependerds de los
conocimientos adquiridos du-
rante los entrenamientos. Los
programadores de Electronic
Arts han conseguido encontrar
el punto justo entre la adiccidn
y la dificultad; es muy sencillo
empezar a jugar pero verdade-
ramente complicado acabar lle-
gando el primero.

Nuestra opinion es que hay
pocos programas tan completos
y bien realizados en Pc como és-
te. A la perfeccion de sus grafi-
cos hay que afadir la sencillez de
su manejo y el nivel de jugabili-
dad conseguido, stimale ademas
que sole ocupa dos discos y que
incorpora todo tipo de tarjetas
graficas, incluso VGA, y opcio-
nes para tarjetas de sonido vy ten-
dras «Indianapolis 500». La me-
jor opartunidad del momento
para pisar a fondo el acelerador
y olvidarte de todo, sin peligro
para nadie. Sencillamente ge-
nial, m
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Perdidos en el espacio

RUFF & REDDY

W HI-TEC

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

ADVENTUR

QOIYECTS

«Ruff & Reddv.: es un juego con una cencepcién muy
sencilla pero no por ello menos entretenida.

dos amigos, Ruff y Reddy,
habia sido siempre acer-
carse a las estrellas y conocer
otros mundos. Por eso, cuando

EI mayor deseo de nuestros

_ descubrieron que el nuevo co-

SPECTRUM

hete de bolsilio construido por
el profesor Flipnoodles estaba
sin vigilancia decidieron gue
habia llegado el momento de
convertirse en astronautas. Y,
dicho y heche, ni cortos ni pe-
rezosos se embutieron en dos
trajes espaciales y a base de
apretar palancas consiguieron
gue despegara.

Tras varias horas de viaje lle-
garon a un extrano planeta
donde vivian unos diminutos
seres de color azul. Estos les
contaron gque algunos de los de
su raza habian ido de excursion
a un asteroide vecino vy alli se
habfan perdido. Ruff y Reddy,

a #T0 iy
La versién Spectrum mantiene to-
da la jugabilidad de la idea que le
da base.

SPECTRUM

Aungue esta version
sea monocroma, en ella
los programadores han
sabido capturar todo el
““gameplay’’ de las ver-
siones de 16 bits. Han
cambiado algunos grafi-
cos y el movimiento no
es tan rapido, pero se ha
elevado el nivel de difi-
cultad lo que ha aumen-
tado la adiccion.
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quizas debido a su buen cora-
z6n o a la amenaza de que no
les dejarian volver a la Tierra si
no les ayudaban, decidieron
echarles una mano,

El juego que ahora nos ocu-
pa, realizado por la compariia
inglesa Hi-Tec, comienza en es-
te momento. Tu misidn es diri-
gir a estos dos personajes de
los conocidos dibujos animados
de Hanna-Barbera por cuatro
niveles diferentes en un arcade
tipico de plataformas, evitando
los enemigos y recagiendo por
el caming, en un tiempo limi-
te, a los liliputienses perdidos.

«Ruff and Reddy in the Spa-
ce Adventure» es un pragrama
de una concepcidn sencilla, pe-
ro no por eso menos efectiva.
Su desarrgllo trae a nuestra me-
moria los ecos de los primeros
programas que se realizaron de
este tipo para los ocho bits,
«Manic Miner», «let Set Willy»
o todos los de |a serie del topo
Monty. En cada uno de los cua-

ATAK ST

Las diferencias con Amiga son mi-
nimas, garantizando un buen rato
sin complicaciones.

ATARI 5T

lguales gradficos, igual
sonido, igual diversién.
Al ser un juego de con-
cepcioén sencilla, sin scro-
Hles complicados o muisi-
cas digitalizadas, las dos
versiones han resultado
idénticas.

B v. comentada: AMIGA

El programa consta de cuatro niveles que nos llevaran
a su vez a diferentes escenarios.

tro niveles hay un nimero de-
terminado de seres azules que
habra que encontrar antes de
gue se nos permita el acceso a
la siguiente fase. En algunos ca-
sos sera facil hallarles, pero en
otros tendremos que resolver
algunos puzzles para conseguir
liberarles de las trampas donde
estén metidos, Repartidos-tam-
bién entre los decorados se en-
cuentran una serie de objetos
cuya unica misidn es aumentar
nuestra puntuacion.

Entre los enemigos se en-
cuentran seres extraterrestres
de multiples formas y colores,
como bolas, ciclistas asesinos,
serpientes, peces, platillos vo-
lantes, etc. Ni que decir tiene
que un unico contacto con
ellos producira la pérdida de
una de nuestras cuatro vidas.
Los cuatro niveles nos llevarén
a diferentes paisajes; la super-
ficie del planeta, las cavernas
interiores, €l mar subterrdnec
y la base espacial, todos ellos
realizados con la idea de dificul-
tar nuestra tarea al maximo.

Hi-Tec ha realizado un juego
clasico, sin demasiados alardes
graficos o sonoros, que tiene
como principal virtud ser muy
entretenido y poseer una eleva-
da carga adictiva. Si tuviéramos
que sacarle una pega seria que,
en comparacién con otros ar-
cades, resulta quizas demasia-
do facil, lo que le hace especial-
mente recomendable para los
peguefios de la casa o para el
inexperto jugador que lo unico
que desea es pasar un buen ra-
to, sin complicaciones. W

1.GV
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La ligi de los hechiceros

APPRENTICE

B RAINBOW ARTS

B v. Comentada: AMIGA

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

;Cuatrocientos afios y todavia sigues siendo un
miserable aprendiz? Desde luego, el
protagonista de este nuevo programa de
Rainbow Arts tiene que estar verdaderamente
harto de la poderosa Liga de los Hechiceros. No
nos explicamos como se le habra ocurrido, con
semejantes antecedentes, presentarse voluntario
para esta complicada mision, ;estara loco? Leed,

leed y lo descubriréis.

uestra historia trans-

curre en un mundo

maigico, mds alld de
las fronteras del tiempo y el es-
pacio. En ese pais de fantasia es
donde reina la Liga de los He-
chiceros y donde también habi-
ta el dragébn Fumo, malvado y
envidioso hasta limites enfermi-
z0s. Este terrible monstruo ha
devorado a cuanto Mago se le
ha acercado, por supuesto, des-
pués de sonsacarles todos los co-
nocimientos qu¢ pudieran po-
seer. De esta forma, Fumo, se
ha convertido en una terrible
amenaza, Y ti, un “‘joven”
aprendiz con cuatro siglos de
edad te has presentado volunta-
rio para ir hasta la guarida del
dragén y eliminarle ;A lo mejor
asi demuestras que ya estds pre-
parado para ser un mago de ple-
no derecho!

Niveles y mas niveles

«Apprentice» es uno de esos
juegos interminables, en los que

CONSENOS y TRUCOS |

B Hay infinidad de secretos en el juego, investiga en to-
das partes y no abandones un nivel hasta estar seguro
de que lo has destripado completamente. I

® Aunque al principio el programa parece sencillo, no
te confies, a veces y en niveles algo mas altos, la difi-
cultad puede ser desesperante.

B Cuando uses el hechizo de reduccién fisica no te en-
tretengas, recuerda qgue tienes un tiempo limite para vo-
ler donde dejaste tu cuerpo de tamafo habitual.

puedes descubrir infinidad de se-
cretos ocultos segin vayas pro-
gresando en la aventura. El per-
sonaje principal, —que puede
saltar, correr, disparar bombas
y coger objetos—, es un peque-
fio y gracioso hechicero con un
enorme sombrero y unos raidos
pantalones. Su mision es evitar
que los secuaces de Fumo, re-
partidos por todo el mapeado,
le atrapen. Estos serdn desde bi-
chos de aspecto inofensivo has-
ta terribles monstruos con pode-
res magicos; cualquier contacto
con ellos conllevard la pérdida
de cnergia y a veces hasta de una
de las vidas de las que dispone-
mos.

El juego ha sido aderezado
con un poco de aqui y de alld,
cogiendo lo mas intergsante de
otros programas de similares ca-
racteristicas y logrando, una ex-
traiia mezcolanza que inexplica-
blemente constituye todo su
atractivo. «Apprentice» gustard
por igual a los amantes del ar-
cade, —porque hay momentos




AMIGA

«Apprentice;o mezdla el clasico arcade de habilidad, con elementos de los jue-

gos de plataformas y de estrategia.

-
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Nuestro héroe es capaz de realizar

cientos de acciones en un juego con
muchas posibilidades.

AMIGA

AMIGA

En algunos momentos se nos daran
unas claves para comenzar en ese
punto una nueva partida,

en los que lo mas importante se-
ra la rapidez de reflejos—, a los
amantes de los juegos de plata-
formas, —ya que tendrian que
calcular al milimetro el salto pa-
ra pasar por algunos lugares—
y, por ullimo, también deleita-
14 a los que gusten de usar su ce-
rebro, ya que hay zonas en las
que tendran que resolver arduos
problemas para conseguir atra-
vesarlas,

Seria imposible por cuestiones
de espacio enumerar aqui lodo
lo que es capaz de hacer nues-
tro pequeiio héroe, pero os da-
remos alguna indicacién para
que os podais hacer a la idea.
Primeramente debéis saber de la
existencia de tiendas en las que
podréis comprar nuevas armas
y hechizos, obtener informacion
o adquirir objetos; asimismo
tendréis la facultad de manejar
una serie de cajas repartidas por
casi todas las zonas con las que
podréis atravesar rios, arrojan-
dolas al agua, matar a los e¢ne-
migos, echdndoselas encima o
alcanzar lugares inaccesibles,
amontonandolas. También po-
dréis usar unos teletransporta-
dores que os ayudardn a llegar
de un iado a otro de cada nivel,
0 entrar en unas puertas, cada
una de un color y para las que
deberéis hallar la correspondien-
te llave y que os conducirdn has-
ta lugares cscondidos. También
podréis transformar vuestro ta-
maifio y convertiros en un dimi-
nuto mago con el que [legaréis
a sitios en los que en vuestro ta-

mafio habitual os resultaria im-
posible. Ademas, y en algunos
momentos del juego, se os da-
ran unas claves para que podais
comenzar la aventura en ese
mismo punto, aunque perdais
todas vuestras vidas. Y un sin-
fin mas de particularidades que
descubriréis vosotros mismos,
poco a poco, mientras disfrutdis
con este estupendo programa.

Nuestra opinion

Aunque los juegos de plata-
formas han sido ya ampliamen-
te wtilizados para divertirnos du-
rante mucho tiempo, da gusto
ver como se siguen haciendo
programas de este tipo verdade-
ramente divertidos. Hace poco
fue «Prophecy I: The Viking
Child» y ahora «Apprentice»,
una aventura que se coloca, gra-
cias a sus graficos, sonidos v, en
general, excelente acabado y ju-
gabilidad, en un lugar preferente
en la programoteca que todo
buen aficionado debe tener.

«Apprentice» es, simple y ro-
tundamente, un gran programa
que demuestra que se puede usar
un argumento ya utilizado ante-
riormente y realizar un juego to-
talmente original y adictivo, que
0s costard un monton acabar,
jpalabra! m
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Me suena tu cara...

BADLANDS

B v. Comentada: ATARI ST
ORE, ATARI ST, AMIGA

Ve

W TENGEN

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMOD

ATARI 3T

Las similitudes con «Super Sprint» son més que eviaen-
tes tanto en su disefio como en su desarrollo.

onfesamos que mil dudas
Cnos invaden antes de co-

menzar estas lineas, y es
que dificil nos lo han puesto los
chicos de Tengen para enjuiciar
«Badlands», su conversidn de la
magquina de mismo nombre de
Atari Games. Resulta gue exis-
ten dos formas posibles de rea-
lizar este comentario y, depen-
diendo de la eleccion de una u
otra, el juego puede pasar de
quedar bastante malparado a
salir airoso e incluso con la ca-
beza muy alta. Nos explicamos:
erase una vez un juego gue
existio hace no muchos afos
de nombre «Super Sprint», y
que mire usted por donde re-
sulta que era idéntico a este

SPECTRUM

Desgraciadamente esta conversion
a Spectrum deja muchisimo que de-
sear. Sin comentarios.

SPECTRUM

Lamentable, delezna-
ble, impresentable y
cualquier otro «...able»
despectivo que se os ocu-
rra, es todo lo que se
puede decir acerca de es-
ta version poco jugable,
de gréficos minusculos y
colorido dafino para la
vista. Conociamos las li-
mitaciones de nuestro
Spectrum, pero ahora sa-
bemos también las de
Tengen a la hora de rea-
lizar versiones de 8 bits.

ATARI 5T

«Badlands», es mas, es que es-
te Ultimo es una copia desca-
rada de «Super Sprint» y tanto
su desarrolic como su propio
aspecto estan calcados pixel a
pixel y bit a bit. De ello se de-
duce gue independientemente
de su calidad técnica, «Bad-
lands» es un juego gue a nues-
tro parecer nunca debic haber
existido, pues con «Super
Sprint» tuvimos ya mas gue su-
ficiente. Quizés lo mas inexpli-
cable del asunto es que ambos
juegos estan convertidos de
sendas maquinas recreativas,
habiendo sido ambas en su
momento disefiadas por Atari
Games... una de dos, o tienen
muy mala memoaoria o muy po-
ca imaginacién.

En fin, lo cierto es que esta-
mos seguros que dado que
«Super Sprint» aparecid hace ya
hastante tiempo y muchos de
vos50tros 0s habréis incorpora-
do recientemente al mundo de
los 16 bits, tal vez ni poseais ni
conozcdis aquel programa, y
entonces las cosas cambian

ANIGA

Un pequefio y enrevesado circuito
es el escenario para la competicién
entre los tres bélidos en carrera,

Ni mejor ni peor que la
version comentada, tal
vez simplemente algo
mas jugable al ser el mo-
vimiento de nuestros co-
ches menos brusco.

3.3

La unica nota novedosa que «Badlands» incorpora en
esta simulacién del Scalextric es la posibilidad de disparo.

mucho porque «Badlands», en-
juiciado sin tener en cuenta lo
antes dicho, merece un vere-
dicto mucho mas favorable,

«Badlands» pertenece de lle-
no al género de los juegos de
coches, y en concreto parece
gue en la mente que concebid
el programa estaba muy pre-
sente aquel juego que muy
probablemente te volvié loco,
el Scalextric. De hecho, lo que
se nos ofrece en pantalla es un
pequeno, aungue a menudo
enrevesado, circuito por cuyo
trazado compiten tres peque-
fAios bolidos de diferentes colo-
res. Uno de ellos serd precisa-
mente el que nosotros contro-
lemos, un segundo podrd ser
manejado bien por otro juga-
dor o bien por la computado-
ra, y un tercero sera siempre di-
rigido por el ordenadar, Nues-
tro objetive consiste en tratar
de ganar cada carrera, para po-
der asi clasificarnos para la si-
guiente. Entre unay otra acce-
deremos a la pantalla de com-
pra, donde podremos canjear
las llaves, que previamente de-
beremos recoger, por mejoras
para el coche, nuevos neuma-
ticos o misiles de ataque.

Esta es precisamente {a Uni-
€a innovacion respecto a «Su-
per Sprint», esto es que los co-
ches puedan dispararse entre
si. Por lo demds, unos graficos
y movimientos mas que acep-
tables, sonidos muy adecuados
y un muy destacable nivel de
adiccion que sélo se ven con-
trarrestados por su escasa ori-
ginalidac, m
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SRECTRUM

SPECTRUM

El | super-héroe mas atomico

M HI-TEC

Una mision clasica para un clasico
de la tele: recoger y desactivar las
bombas que amenazan la ciudad.

, |||||f'L|I.1 I
o I !

ccion es el Unico pun-
to destacable del programa, ya que
tanto los graficos como el movi-
miento es sélo pasable.

esde la pequena pantalla
Ddirectamente a nuestros

ordenadores llega el hé-
roe mas valiente y mas diminu-
to de los dibujos animados. Es-
ta vez su misidn va a ser real-
mente complicada. £n la ciu-
dad donde la Hormiga Atomi-
ca tiene su acogedor hormi-
guero se ha recibido una nota;
Perroc Loco Jackson ha coloca-
do infinidad de bombas en los
edificios mas importantes de la
urbe; si no recibe antes de la
medianoche del dia siguiente
un millén de libras las hara es-
tallar, convirtiende en ruinas
humeantes lo que antes era
una ciudad feliz.

Nuestra misién, controlando
al poderoso insecto, es recoger
las bombas que hay en cada
edificio y llevarlas a la parte su-
perior del mismo, donde esta
situado un atomizador que las
desactivard inmediatamente,
Por supuesto, en cada una de
las construcciones hay una se-
rie de secuaces del malvado Pe-
rro Loco Jackson gue intenta-
ran machacar a nuestra hormi-
guita,

El control y el mecanismo del
juego recuerdan mucho al ya
mitico «Bomb Jack», aunque
esta vez, los decorados de este
antiguo programa hayan sido
sustituidos por modernas edi-
ficaciones. Asl, tenemos cuatro
teclas que nos permiten mover-
nos en todas las direcciones,
Pero, jcuidado! lo dificil no es
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B V. Comentada: SPECTRUM
B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64

SFECTKUM

SPECTRUM
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Tanto su aspecto como su desarro-
llo resultan muy similares a los de
«Bomb Jack».

Su excesiva sencbllez y la faclﬂdad
con la que se le coge el tranquillo
le resta interés tras las primeras
partidas.

volar hacia las hombas sino fre-
nar, porque el desplazamiento
del super-héroe tiene inercia; lo
que va a hacer que mas de una
vez nos estrellemos sin remedio
contra alguno de los secuaces
del malo.

Pocos secretos mas tiene es-
te nuevo juege de Hi-Tec. Por-
gue los enemigos no son muy
variados, el movimiento no es
gran cosay los gréficos tampo-
co llaman la atencion. ¢Entre-
tenido? Ciertamente es un pro-
grama divertido, lo que ocurre
es que es demasiado facil y al
cabo de un dierto tiempo se ha-
ce excesivamente mondtongo
en su desarrollo. Como podréis
adivinar esto reduce muchao to-
da la carga adictiva que este ti-
po de juegos llevan consigo,
que ademas es lo mas impor-
tante para conseguir que no
nos aburramos.

Un programa que na es ofi-
ginal, ni llama la atencién por
ninguna caracteristica especial
de la que le hayan dotado sus
creadores, Algo adictivo en la
primera partida que juegues,
pero gue conseguira arrancar-
te un bostezo en cuanto lleves
algun tiempo delante de tu or-
denador. B

LGV,
1234567831
Adiccidin:
Gréficos: |
QOriginalidad:

M /INFOGRAMES

Pero, ;qué es esto?,
nos preguntabamos
intrigados al ver las
primeras imagenes de
este juego. Al cabo
de un par de partidas
lo descubrimos: «The
Light Corridor» es
uno de los programas
mas entretenidos y
adictivos que han
caido en nuestras
manos, y es que los
programadores nunca
dejaran de
sorprendernos...

uentan las leyendas que

al final del Corredor de

Luz, que construyeron
los Antepasados, se encuefniran
todos los secretos que hicieron
que su civilizacién fuera una de
las mds poderosas det Universo
antes de la Gran Catastrofe. Tu
mision como piloto espacial y,
digamoslo asi, aficionado al te-
nis, es llegar al final del Corre-
dor para conseguir descubrir
es0s misteriosos poderes que ha-
rdn a tu raza superior a las de-
mas de la galaxia.

Una curiosa mision

«The Light Corridor» es un
programa curiosamente diferen-
te, con un nivel de acabado téc-
nico realmente asombroso que
1o convierte en una pieza unica,
casi de museo.

E! objetivo es atravesar un
larguisimo pasillo lleno de obs-
taculos por el que debemos con-
ducir una pelota. Para poderla
dirigir tenemos en la pantalla un
cuadrado transparente en i que
la bola rebotara, avanzando ha-
cia lo desconocido. De las pare-
des del misterioso corredor sur-
girdn barreras que, si no anda-
mos con cuidado, conseguiran

ATARI 5T,

ATARI 5T.

entretenido.

Nuesto objetivo es guiar una pelo-
ta a lo largo de un pasille plagado
de obstaculos.

que en urno de los rebotes perda-
mos ¢l control de Ja pelota y, por
consiguiente, una de las vidas de
las que disponemos. El profun-
do tunel estd dividido en fases,
y cada una de ellas posee un ¢o-
digo diferente, si las vas anotan-
do tendras la oportunidad de co-
menzar ¢l juego ¢n el nivel don-
de terminaste la ultima partida.
Ademas cada cuatro zonas en-
contrards una especie de puzzle
que habra que resolver para se-

B Ya te lo hemos dicho antes: utiliza el raton si quieres

avanzar con seguridad en este «The Light Corridor».

® No vayas a lo loco, espera a que tengas localizado el
lugar donde esta la bola, evitards sorpresas desagrada-

bles.

«The light Corridor» es un programa diferente que resuita increiblemente

ATAR) ST
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Desafio mas alla de Ia galax:a

' THE LIGHT CORRIDOR

B Disponible: PC, ATARI, AMIGA

B V. Comentada: ATAR!

Cada cuatro zonas encontraremos
un juego tipo puzzie que debere-
mos resolver para avanzar.

guir avanzando. Al principio pa-
recen sencillos, pero se van com-
plicando cada vez mas,

Otra curiosa caracteristica de
este estupendo programa es que
lleva incorporado un editor de
corredores para que podamos
hacernos uno propio. El mane-
jo de este editor es terriblemen-
te sencillo y con él tendrds la
oportunidad de seguir disfrutan-
do una vez consigas llegar al fi-
nal del juego. «The Light Corri-

| Cada cuatro niveles se te presentard una prueba dife-
rente, detén el juego con la pausa y piensa un poco an-
tes de arriesgarte a perder una vida.

m Apunta los codigos que vayas obteniendo, no pierdas
la oportunidad de empezar en un nivel mas avanzado
cuando vuelvas a cargar el juego.
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Cada una de las fases del tunei tiene un cédigo que debe ser anotado para
retomar el juego en la Gltima zona cada partida.

Jaka b ot
El editor de corredores es una op-
cion muy interesante, pero se gue-
da algo corto al permitirnos disenar
sdlo un nuevo tinel.

dor» puede manejarse con joys-
tick, raton o teclado aunque, en
nuestra opinion, la mejor forma
de controlar la ragueta es hacer-
lo mediante el raton,

Por tltimo, deciros que, re-
partidas por el corredor hay una
serie de figuras geométricas que,
al golpearlas con la raqueta, nos
proporcionaran diferentes ven-
tajas o, en algtn caso, inconve-
nientes, tales como vidas extras,
mas puntuacion, raqueta pega-
josa, dobie raqueta o una dismi-
nucion dréstica en el tamaiio de
la misma.

Nadie es perfecto

«The Light Corridor» es un
programa diferente a todo lo
que hayas visto. El enorme ta-
maiio de los graficos, especial-
mente la pelota, no afecta para
nada a la velocidad det juego. El
sonido es extraordinario, y apar-
te de la melodia de presentacion
y la voz digitalizada quc nos da
la bienvenida, tanto los golpes
con la raqueta como el sonido
de los botes de la pelota estan
perfectamente realizados.

Sin embargo, hay algin pe-
queflo fallo en este super-juego
que impide que sea considerado
una verdadera obra maestra. En
primer lugar, la imposibilidad
de construir mas de un corredor
con ¢l editor incorporado; esto
viene determinado por tener que
salvar nuestra creacion cn el
propio disco del programa, sin
posibilidad de usar otro diferen-
te, la que nos permitiria, por

ATEE: 5T
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Algunas figuras geométricas en los
pasiilos al ser tocadas nos propor-
cionan tanto ventajas como incon-
venientes.

cuestiones de espacio, almace-
nar varios corredores propios.
En segundo lugar, hay zonas en
las que conseguir que la raque-
ta atraviese los obstdculos se
convierte en und tarea casi tan
complicada como devolver la
pelota, especialmente en los ni-
veles en los que aparecen unas
paredes horizontales que bajan
y suben a la vez que nuestra pa-
leta, manejando el ratén es fa-
cil pasarlas, pero con el joystick
o teclado es una tarea propia de
mentes privilegiadas. Y, por dl-
timo, una cierta dosis de varie-
dad en los obstaculos que se li-
mitan a ser barreras que surgen
a nuestro paso, quiza alglin que
otro tipo de enemigos habrian
conseguido que ¢l juego fuera
aun mds entretenido,
Resumiendo, «The Light Co-
rridor» s un extraordinario
programa, que tiene algan de-
fectillo pero que se pueden per-
donar a la vista de su elevado ni-
vel de adiccion y de la estupen-
da realizacion técnica con que
ha sido dotado. Podria haber si-
do una matricuia de honor pe-
ro se ha quedado en un notable
alto, lo que no es poco en vista
de los tiempos que corren. Ver-
daderamente entretenido. m
1G.V.
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Veloz como el rayo

FIRE & FORGET Il

W rirus

B v. Comentada: AMIGA

W pisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, ATARI ST, AMIGA, PC

El scroll conseguido en esta segunda parte es mucho més
suave y rapido que en su predecesor.

ace ya algun tiempo que
H se puplicd la primera par-

te de este programa; su
continuacion aterriza ahora en
nuestros ordenadores con mas
enemigos, mds rapidez y sobre
todo, lo gue es mas importan-
te, mas calidad y adiccién. Un
juego gue convierte en falso el
dicho de “segundas partes
nunca fueron buenas”.

El Thunder Master || se pu-
dria de viejo en e garage, la
paz parecia que reinaba en el
mundo y tu, el unico piloto ca-
paz de conducirlo, te aburrias
maortalmente mientras veias co-
mo la poderosa maquina iba,
poco a poco, perdiendo la pin-
tura y oxidandose, De repente
sond el teléfono...

La version de Pc icorpora la tarje-
ta gréfica Ega y respeta las carac-
teristicas comentadas de Amiga.

Todavia mads rapido
que la version de Amiga,
siempre y cuando no ten-
gas una maquina excesi-
vamente Jenta, esto le
haria perder parte de la
adiccién que posee el
juego en el aparato de
Commodore. Por lo de-
mas, teniendo en cuenta
que viene también en
version EGA, es muy si-
mitar. Por supuesto, en el
aspecto sonoro, como
siempre, el perdedor es
el Pc.

AR A

Un peligroso convoy farma-
do por ios mayores criminales
del mundo se dirigia a Mega-
polis dispuesta a destruir la ciu-
dad, solo un hombre podia de-
tenertes: tu.

Un par de horas para poner
a punto el super-coche y ense-
guida podrias volver a la ac-
cidn. Te sentaste y apretaste al
contacto, los 850 caballos del
Thunder Master Il rugian bajo
tu asiento. En marcha.

+ «Fire and Forget Il» es, sobre

todas las cosas, un arcade. Un
rapido y adictivo arcade en el
que lo que prima es la rapidez
de reflejos. De aspecto muy si-
mifar al que tenia en su prime-
ra parte, en cuanto empiezas a
jugar te das cuenta del lavado
de cara al gue ha sido someti-
do. Par ejemplo, el scroll que
han conseguido los programa-
dores de Titus es impresionan-
te, infinitamente mas suave
que el de su antecesor. Nues-
tro coche ademas, es ahora ca-
paz de volar, —siempre y cuan-
do consigamos recoger el com-
bustible para el motar atdémico,
repartido en bidenes sobre el
asfalto— facilitandonos de es-
te modo escapar de alguncs
enemigos de los que de otra
forma seria practicamente im-
posible huir. En cuanto a las ar-
mas, empezamos c<on una
ametralladora y unos cuantos
misiles que podemaos reponer
por el camino, del mismo mo-
do que la gasolina y el combus-
tible atdmico.

Los enemigos tienen tcdas
las formas y colores posibles,
pero un solo objetivo, destruir-
nos a toda costa. La mayor par-
te de ellos se limitaran a poner-
s en nuestro caminog, sin dis-
pararnos, intentando que cho-
quemos contra ellos. Otros, los
menos, nos disparardn en

Aungue la originalidad no es su fuerte, los juegos de co-
ches tienen un publico fiel que sabra disfrutarlo.

cuanto pasemos a su lado. De
cualgquier modo, no abundan
excesivamente y «Fire and For-
get ll» se deja jugar con relati-
va facilidad. Sin embargo, esa
sencillez ai principic, que nos
hace pensar que enseguida ter-
minaremaos el juego, se convier-
te en adiccién cuando conse-
guimos avanzar hasta el punto
en el gue las cosas realmente
se complican.

Aunque «Fire and Forget il»
no puede, en ningun caso, ser
tachado de excesiva originali-
dad, las caracteristicas técnicas
de las gue ha sido dotado le
convierten en un programa al-
tamente recomendable. 5i qui-
siéramaos sacarle algun defecto
seria la excesiva velocidad con
la que algunas veces se desa-
rrolla el juego, que no nos per-
mite ni siquiera ver desde doén-
de nos disparan. Pero, a pesar
de esto, su nivel de dificultad
perfectamente ajustado con-
vierten a esta Ultima creacion
de Titus en sorprendentemen-
te adictiva. Ademads, unos gra-
ficos correctos y un sonido muy
logrado, aungue sin demasia-
da espectacularidad, confor-
man un programa que hara las
delicias de los aficionados a los
buenos arcades.

En resumen, un juego al que
podemaos colocar una media al-
ta y que no decepcionara a
quien pretenda pasar un rato
entretenido con éi, sin dema-
sladas complicaciones y sin la
esperanza de contemplar una
Gbra maestra. B
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En la variedad esta el | gusto

TIME RACE

B L ORICIEL

B v. comentada: PC

B Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC

grama de Loriciel parece

evocar una competicion
automouvilistica o algo por el es-
tilo. Y por ahi no va la cosa en
absocluto. Se trata en realidad
de una especie de rompecabe-
zas que, a peco que nos le pro-
pongamaos, nos convertira en
adictos a una nueva concep-
cién de los videojuegos.

No cabe ninguna duda que
todos 10s que nos movemaos un
pceao en este mundillo del chip,
scmaos cada dia mas exigentes
oara con los productos que lle-
gan a nuestras manaos, casa por
otro lado totalmente l¢gica. Sin
embargo, a fuerza de crearnos
guiones rocambolescos, mun-
dos insélites, supernaves espa-
ciales y héroes que tienen que
luchar contra mil enemigos di-
ferentes, parece que han que-
dado demasiado atras los tiem-
pos en que los jueges mas
apreciados eran aquellos gue
simplemente, distraian.

La concepcién de este «Time
Race» es |a siguiente: como te-
l6n de fondo de cada uno de
los quince niveles de dificultad
en que el programa se divide,
Nos aparece una escena histé-
rica alusiva a una determinada

E I titulo de este nuevo pro-

El programa cuenta ¢on guince ni-
veles de dificultad que cuentan con
escenas histdricas de fondo.

Al enfrentar dos parejas de trian-
gulos, estos desaparecen dejando
ver asi parte de la pantalla.

Aungue la idea es simple, los resul-
tados son muy atractivos.

48 MICROMANIA

época, y todas ellas situadas en
orden cronoldgico, desde la
prehistoria hasta los tiempos
mas actuales. Esta escena no
puede ser contemplada en su
totafidad, porque parte del gra-
fico estda ocupada por la pan-
talla del rompecabezas que es,
en realidad el juegoe.

En este trozo de pantalla,
nos van apareciendo sin orden
ni concierto una serie de trian-
gulitos de distintos colores, que
hemos de ir situando de mane-
ra adecuada, Podemaos girarlos
en un sentido u otro, despla-
zarlos hasta fa zona que mas
nos interese y colocarlos en
ella. Al conseguir enfrentar dos
parejas de triangulos, opuestos
0or sus vértices de manera si-
métrica, estos desaparecen, ha-
ciéndolo con ellos también la
parte de pantalla sobre la que
se encontraban, permitiéndo-
nas ver la escena histdrica que
constituia el teldn de fondo. Lo-
gicamente, la dificultad del
asunto se va viendo incremen-
tada a medida que subimos dv
nivel. £s importante afadir que
los tridngulos no son todos
iguales en sus caracteristicas
cara al juego. Determinado ti-
po de ellos sirve para que ha-
gamos desaparecer algun otro
que nos esté molestando por
una adecuacion erronea o pre-
cipitada. Otros guardan sorpre-
sas en e resultado de su colo-
cacion. A medida que el nivel
de dificultad del juegeo suba, o
que simplemente era colocar
los tridngulos que iban salien-
do, pasa a ser una operacion
mas laboriosa de destruccion
previa a la colocacién de cada
pieza.

Todo lo anterior nos da una
idea de como un juego puede
ser enormemente adictivo,
aungue a primera vista pueda
parecer bastante simple. Com-
binando ingredientes de juegos
clasicos como ei «Tetris» y qui-
zas el «Arkanoctd», con unos
graficos adecuados y correctcs,
el resultado parece, al menos a
primera vista, prometedor. Los
graficos resultan bastante agra-
dables. Interesante. B
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Un completisimo arcade

TORVAK THE WARRIOR

M Disponible: ATARI ST, AMIGA

B CORE DESIGN

Dia a dia y programa
a programa los titulos
para los ordenadores
de 16 bits se
aproximan cada vez
mas a la calidad y
espectacularidad de
las maquinas
recreativas. El turno
le corresponde ahora
a Core Design, que
llega pisando

fuerte con un
«Torvak the Warrior».

o deja de resultar
sorprendente que un
equipo de cuatro
personas —dos grafistas, un
miisico y un programador— ha-
yan sido capaces de dar forma
a una obra del calibre de «Tor-
vak the warrior», con multitud
de efectos sonoros y melodias,
cinco fases distintas de gigantes-
co mapeado y toda una avalan-
cha de graficos de primera cali-
dad. La verdad es que no sabe-
mos ni cuanto han tardado en
llevar a cabo esta magna labor,
ni cudnto ‘“‘money’’ se han lle-
vado por ello, pero desde luego
nos parece dificil que vean com-
pensado tanto esfuerzo.

El juego es un completisimo
arcade dividido en diferentes es-
cenarios y que por cstablecer al-
gun parangon, nos recuerda no-
tablemente al legendario «Ras-
tan» que Imagine versionara pa-
ra nuestros ordenadores hace ya
algunos aftitos. De hecho, tan-
to el aspecto como los movi-
mientos del personaje protago-
nista de! juego, denotan que sus
creadores sentian una especial
debilidad por aquella excelente
maquina recreativa.

En busca del Necromante

El argumento del juego co-
mienza en ¢l preciso instante en
que Torvak, nuestro héroe, s¢
encuentra recorriendo ¢l camino
de vuelta a casa después de va-
rips aiios de andanzas, comba-
te tras combate. Apenas a unos

ANEEAEENANNNREEEEED

B v. comentada: AMIGA

El jefe de la aldea ha encargado a Torvak una mision muy especial: destruir
al necromante que ha sembrado la desolacién,

kilometros de Ragnor, su aldea
natal, Torvak distingue en la le-
jania una densa columna de hu-
mo negro, que sc eleva hacia la
inmensidad del cielo. Su cora-
70n se encoge en su pecho y tan
rapido como sus musculosas
piernas le permiten ¢l valeroso
guerrero se lanza a una desenfre-
nada carrera que sélo tiene fin
cuando sus ojos le confirman
sus terribles sospechas... ha lle-
gado demasiado tarde. Ragnor,
la que fuera la mas bella y pros-
pera aldea de la zona es ahora
solo un cimulo de hogueras lla-
meantes, muerte y destruccidn.
Atdnito, Torvak recorre deses-
peradamente las arrasadas calles
para descubrir que, junto al que
fuera su hogar el Jefe de la tri-
bu yace aun con vida. En sus dl-
timas palabras te revela los tra-

gicos acontecimientos vividos en
la aldea: el temible Necroman-
te, el mas ruin y vil de todos los
servidores del mal, acompanado
de su siniestra horda de sccua-
ces, alacaron por sorpresa la al-
dea, arrasandola por completo
antes de que los guerrcros de
Ragnor tuvieran tiempo Lan si-
quiera de desenvainar sus espa-
das. Antes de morir, el jefe con-
fia a nuestro héroe ¢l destino de
la aldea: «Torvak, ve y destru-
ye al Necromante, su muerte de-
volvera por siempre la paz a
Ragnor...».

Aqui, por supuesto, llega el
momento de¢ nuestra interven-
¢idn, porque vamos a ser los en-
cargados de acompaiiar al gue-
rrero en el tortuoso y peligroso
camino que le espera hasta lle-
gar a la mansion del Necroman-

CONSENS y TRUCOS

B La mayoria de los enemigos requieren varios golpes
para ser eliminados. La mejor forma de conseguirlo y
evitar que nos golpeen es atacarles por primera vez y
a continuacion separarnos de ellos répidamente para
volver a atacarles de nuevo. Probarlo, suele funcionar.

B No olvidéis destruir todos los monolitos. Sin recoger
las diferentes ventajas superar cada sector os resultara

francamente dificil.

B podemos aprovechar las estribaciones del terreno pa-
ra, subidos en ellas, atacar a los enemigos situados en
la parte inferior de la pantalla.




A_/!isidn: sglvar la 'I_'ierra

SHOCKWAVE
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AMIGA

Cada uno de los escenarios, divididos a su vez en sectores, tiene sus propios
secretos, trampas y enemigos.

AMIGA

En la sala de control podremos reallzar varias tareas co-
mo adquirlr armamento y ver los movimientos enemigos.

Nuestro cometido es intentar resistir las oleadas de ata-
que enemigas y mantener protegida la Tierra.

AMIGA

um < TR

i 2y
! §r

w ..'.@“i'o

Las diferentes ventajas se encuen-

tran ocultas en monolitos de piedra
repartidos a lo largo del camino.

te, situada al final del gquinto y
Ultimo nivel del juego. Paraello
deberemos completar previa-
mente las cuatro fases que nos
separan de ¢l, y que se desarro-
ilan por este orden en: la aldea,
el pantano, las montaias y la
jungla.

Cada uno de estos escenarios
ticne sus propios secretos, tram-
pas y enemigos, hallandose ade-
mas divididos en sectores, que
tras ser sobrepasados marcaran
el punto al que seremos devuel-
tos tras perder una vida.

Por supuesto, al final de ca-
da fasc nos las veremos contra
un enemigo especial de final de
nivel que s¢ erigird en el dltimo
obstdculo a superar antes de
conseguir ¢l acceso al siguiente
gscenario.

Armas y ventajas

En nuestro camino hacia ¢l
Necromante observaremos pe-
queiios monolitos de piedra gri-
sdceos repartidos a lo largo del
camino, Si los golpeamos dos
veces con nuestro arma estalla-
ran en mil pedazos, dejando al
descubierto lo que escondian en
su interior, que no es otra cosa
que diferentes tipos de ventajas
como escudos de proteccion, ve-
locidad extra, repuestos de ener-
gia 0 lesoros que aumentan

AMIGA

uTorvak the warrior» no incorpora
ninguna nota realmente original,
pero lo cierto es que lo importante
es la adiccion.

cha con la que comenzamos la
mision. Cada una de ¢llas posee
$us propias caracteristicas, por
lo que puede resultar mds o me-
nos adecuada para la zona en la
que nos hallemos, siendo capa-
ces ademds cada una de ellas de
realizar ataques especiales si re-
cogemos las pociones magicas
destinadas a este fin.

Nuestra opinion

No hace falta decir que «Tor-
vak the warrior» no es un juego
especialmente original, es mas,
muy pocas cosas vais a encon-
trar en su desarrotlo que nto ha-
ydis visto en otros arcades... pe-
ro da igual.

Lo cierto es que el juegoes lo
suficientemente bueno, adictivo
y jugable como para que una vez
agarres el joystick por primera
vez te quedes pegado a él parti-
da tras partida, sin tiempo para
entretenerte en demasiadas re-
flexiones acerca de si este grafi-
co se parece al de tal juego y es-
ta idea estd copiada de dquel
otro. Lo mejor es que lo juguéis
y lo comprobéis por vosotros
mismos, pero para nosotros
«Torvak the warrior» es uno de
los arcades mas recomendables
de los Ultimos tiempos. M

LEB.

AMIOA

na lumbrera gubernativa,

de esas gue estan en su
puesto porgue son familia cer-
cana de algun tipo con influen-
cias, se le ha ocurrido la brillan-
te idea de acabar con los pro-
blemas de masificacidén en los
centros penitenciarios, median-
te el expeditivo método de des-
terrar a los presos a planetas
hasta ahora deshabitados. La
cosa no hubiera ido mal del to-
do si no hubiera sido por que
como los presupuestos son cor-
tos y el numero de personal dis-
ponible bastante reducido —y
poco dispuesto a irse a vivir a
la quinta galaxia—, los presos
quedaron con completa liber-
tad para campar a sus anchas
por sus planetas de destierro.
Al final, uno de los centros, si-
tuado en nuestro lunatico saté-
lite, terminé por convertirse en
un hervidero de peligrosos cri-
minales, reaccionarios lideres
revolucionarios y todo tipo de
individuos de la peor calaia,
que una vez convenientemen-

Estamos en 2167 y a algu-

El juego combina estrategm con el
arcade, en un estilo similar al de los
clasicos programas espaciales.

te organizados y adecuada-
mente equipados por oscuras
manos, se transformaron en un
vasto y potente ejército dis-
puesto a todo, Lo peor del ca-
S0 es que en ese todo, y como
objetivo principal, esta incluido
un ataque sorpresa a la Tierra. ..
no hace falta decir gque las ho-
ras del planeta estan contadas.

Con este prometedor e in-
guietante argumento nos llega
«Shockwave», la nueva produc-
cion de Digital Magic, un jue-
go hastante dificil de definir,
pues en su desarrollo mezcla a
partes iguales tanto elementos
de arcade como de estrategia.
En cualquier caso lo que si que-
da claro es que nuestro come-
tido en el juego consiste en in-
tentar resistir las sucesivas olea-
das de ataque enemigas vy
mantener asl protegida la Tie-
rra de los invasores.

Una vez conduido el proce-
s0 de carga —qgue se ve ame-
nizado por una excelente me-
lodia y pantalla de presenta-
cidn— apareceremos ante la
pantalla principal de seleccién
del juege, dividida en tres zo-
nas diferentes. La primera, si-
tuada a la izquierda es 1a Sala
de Control, donde podemos
realizar varias tareas: adquirir
equipamiento para nuestra na-
ve, observar en un gran radar
los movimientos de los escua-
drones enemigos, y escoger un
sector determinado de los do-
ce existentes para desplazamos
hacia é). En el centro de la pan-
talla principal de seleccion en-
cantramos la Zona de Despe-
gue a la que deberemos acce-
der tras elegir un seclor para

par nuestra nave con las inno-
vaciones paulatinamente desa-
rrolladas por nuestro equipo de
ingenieros.

La mecanica de juego se re-
duce por tanto a acceder en
primera instancia a la Sala de
Control, adquirir equipo para
nuestra nave, seleccionar un
sector en el que se detecte pre-
sencia enemigay en e} que —y
esto es muy importante— el
equipo de nuestra nave resul-
te de utilidad, para a continua-
cidn dirigirnos a la Armeria, es-
coger entre el material disponi-
ble y por ultimo dirigirnos a la
zona de despegue para zarpar
hacia nuestro destino.

Lo gue nos encontraremos
alll es un arcade con un estilo
muy similar a «Galaxy force» ¢
«Thunder blade», es decir que
recorremos escenarios  tridi-
mensionales a la par que so-
mos atacados por oledas de
enemigos gque, apareciendo en
la lejania se aproximan dispa-
rando hacia nosotres a toda ve-
locidad. Al principio de la mi-
sidn se nos informa tanto del
numere de escudos de que dis-
pone nuestra nave, como de la
cifra exacta de enemigos que
debemaos eliminar para desin-
fectar el sector de enemigos.

«Shockwaves es un juego
original y divertido, con una
muy buena realizacion técnica,
pero que, sin embargo, no lle.
ga a cuajar plenamente por
factores tales como una exce-
siva dificultad o un desarrollo
un tanto repetitivo; pese a to-
do el juego nos parece bastan-
te recomendable. B

JEB.
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jAhora es tu oportunidad!

W ZIGURAT

CARLOS SAINZ

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, PC

Seguro que, como media Espafa, ti también
estuviste con el alma en vilo a la espera de que
Carlos Sainz se proclamase por fin Campeon del
Mundo de Rallyes. Afortunadamente la espera
fue corta, porque nuestro formidable deportista
consiguio su objetivo dos pruebas antes de que
el mundial terminase, marcando asi un hito
historico en el automovilismo espafiol. Pues
bien, a pesar de todo, tus sufrimientos no han
acabado, porque ahora vas a ser ti el
protagonista de esta desenfrenada carrera en

pos del titulo.

igurat no para de sor-
prendernos. Cada vez
que nuestro tetéfono
suena y al levantarlo escucha-
mos la voz de Jorge o Fernan-
do, —dos de los creadores de la
compaiia— sabemos que pro-
bablemente estan a punto de de-
jarnos con la boca abierta. Si ya
lo consiguieron en su momento,
cuando tras insinuarnos que ha-
bian realizado su primer ficha-
je se destaparon con «Emilio
Séunchez Vicario», no menos
sensactén nos causaron cuando
tras comentarnos «off the re-
cord» que estaban a la caza de
dos nuevos fichajes terminaron
por revelarnos sus nombres: Si-
to Pons y Carlos Sainz.
Pero claro, pasada la euforia
y sorpresa inicial atin quedaba
lo més duro vy decisivo por rea-
lizar, es decir, los propios pro-
gramas. Precisamente ahora te-
NEMOS ya ¢n nuestras marnos es-
te «Carlos Sainz» del que os va-
mos a hablar en las préximas li-
neas. Asi que adelante, pisar a
fondo ¢l acelerador y recorra-
mos juntos a toda velocidad las
diferentes opciones y caracteris-
ticas que el juego nos ofrece.

De novato a campeodn

Como buen simulador que €s,
«Carlos Sainz» ofrece un com-
pleto menu de opciones gue nos
permile realizar toda una varia-
da gama de elecciones, Conclui-
do el proceso de carga del pro-
grama, aparece ante nosotros ¢l
menu principal, que nos ofrece
la posibilidad de alterar los con-
troles de juego (podemos utili-
zar joystick y redefinir el tecla-
do}, introducir un cadigo de pa-
50, continuar un campeonato o
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empezar uno nuevo. De la pri-
mera y ultima opcion no vamos
a hacer explicacion alguna, por
estar clara su utilidad, pero si de
las otras dos, por desempefiar
una importante funcidn.

La competicion completa del
mundial de rallyes esta forma-
da por un considerable numero
de pruebas; dado que ademads
tendremos que practicar sus di-
ferentes tramos, el proceso pa-
ra intentar hacernos con el titu-
lo de campedn es largo y labo-
rioso, lo suficiente como para
que¢ Zigurat haya incluido una
opcion que nos permita abando-
nar ¢n un momento dado un
mundial para retomarlo cuando
nos parezca conveniente. La co-
sa funciona de la siguiente ma-
nera: cada vez que concluimos
uno de los rallyes se nos propor-
ciona una clave que refleja nues-
tra clasificacion por tiempos,
con lo que simplemente anotdn-
dola podremos ya empezar una
nueva partida que continue en el
siguiente rallye.

Si hacemos uso de la opcidn
de empezar mundial, ante noso-
tros aparecerd un nuevo meni
que esta vez nos brinda cuatro
posibles elecciones: entrenar tra-
mo, correr tramo, ver clasifica-
ciones y retornar al menu prin-
cipal. En este momento estare-
mos a punto de lanzarnos a la
pista, pero antes deberemos te-
ner ¢n cuenta una serie de im-
portantes cuestiones. Cada rall-
ye tiene un numero variable de
tramos, se suma al final de la
prucha el tiempo invertido en
completar cada uno de ellos vy
queda de esa manera compues-
ta la clasificacion final. Pero ob-
viamente los pitotos no se arries-
gan a iniciar la competicion sin

SPECTRLIM

Cada rallye esta formado por varios tramos, en los gue
previamente podremos entrenar.

SPECTRLIM

0 P B e
La correcta eleccion de suspensién
y neumaticos es fundamental para
el éxito de la carrera.

conocer en profundidad el tra-
zado y caracteristicas del tramo
a recorrer. Para eso justamente
lenemos a nuestra disposicion la
opcidén de entrenar un tramo,
tratando de memorizar cada
uno de sus detalles e incluso, si
queremos, haciendo uso de la
recomendacién que Zigurat ha
incluido en las instrucciones y
que nos comenta la posibilidad
de hacernos con los servicios de
un amigo ¢n el puesto de copi-
loto. Es complicado, pero tam-
bién muy divertido...

Una vez que hayamos entre-
nado, podremos lanzarnos a
competir en el tramo, y en ¢s¢
mormento sera cuando tengamos
que hacer demostracién de ta
pericia adquirida con anteriori-
dad ¢n la téenica de conducir
nuestro Toyota Celica Turbo
4WD. Lo principal en cualquier
caso ¢s que aprendamos con

Una clave cuando completamos un rallye nos permitira

W V. Comentada: SPECTRUM

A

comenzar en otra prueba la siguiente partida.

SPECTRLIM

Solo tras muchas paidas odre-
mos obtener resuitados importan-
tes debido a la elevada dificultad.

perfeccion a dominar la técnica
de los derrapajes, pues precisa-
mente la diferencia de cronome-
traje viene siempre marcada por
nuestra capacidad para negociar
las curvas con menor o mayor
precision y velocidad.

Otro factor decisivo en el
transcurso de la prueba es la
eleccion por nuestra parte del ti-
po de suspension y neumaticos
gue vamos a utilizar; no os preo-
cupéls si no tenéis ni la mas mi-
nima idea acerca de estas cues-
tiones, en las instrucciones se
nos detatla cudles son los correc-
tos usos de cada uno de ellos.

El ultimo detalle de importan-
cia a referir sobre el desarrollo
del rallye es que entre tramo y
tramo dispondremos de la posi-
bilidad de reparar algunos de los
dafios mecanicos sufridos por
nuestro vehiculo... pero debere-
mos ser rapidos, pues dispone-

CONSENSy TRUCOS

W Por una vez nos lo han puesto ficil. Lo mejor que os
podemos recomendar es que os leais «de pe a pa» el ma-
nual de instrucciones del programa. En éf se nos reve-
lan todos los secretos del juego, desde como trazar de
forma correcta las curvas, hasta cémo elegir acertada-
mente el tipo de suspension y neumaticos.

zada: buenos graficos, velocidad y
gran realismo lo avalan.

mos de apenas unos instantes
para realizar esia tarea.

Un as del volante

«Carlos Sainz» es una nueva
prucba del absoluto dominio de
Zigurat en el terreno de los 8
bits. El programa en su version
Spectrum es una auténtica goza-
da para la vista: buenos grafi-
cos, velocidad, realismo... toda
lo que da a un juego la estirpe
de un campedn. La jugabilidad
es ya arena de otro costal, por-
que el programa es algo mas que
dificil: endiabladamente dificil.
Muchas horas y muchas parti-
das tendrdn que quedar a vues-
tras espaldas antes de que tracéis
la curvas como Dios manda y no
deiandoos la pintura y la mitad
de las piezas de vuestro coche
contra los arboles situados alre-
dedor de la carretera. Una bue-
na forma de asegurar que el ju-
gador se pase muchas horas de-
lante de la pantalla, pero tam-
bién un nuevo paso para destro-
zar nuestros ya debilitados ner-
vios. jAcabaran con noso-
tros...! m

JEB.
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e las recreativas al orde-
D nador y del ordenador al

Lynx. Y la mejor version
que hemos visto es ésta para el
pequeno aparato de Atari. Klax
es un desafio a la inteligencia,
con un nivel de dificultad
asombrosamente mediao vy
una adiccion increible. Un jue-
go super-divertido como pocos.
Una especie de tres en raya ga-
lactico que te tendra cautivado
desde que insertes el cartucho
hasta gue te quedes sin pilas o
se vaya la corriente eléctrica; in-
cluso el sonido es de lo mds
alucinante. Programas como
éste deberian llevar la indica-
cicn de peligrosos para la sa-
lud, si te conectas a Klax se te
olvidarad hasta comer jOlvida las
magquinas de 16 bits y lanzate
a disfrutar con éll m

SLIME WORLD

n explorador galactico
U gue se ha metido de lle-

no en un asquercso pla-
neta, lleno de cavernas repletas
de monstruos babosos y repug-
nantes, es el protagonista de
este juego. Hay un elevado nu-
mero de misiones que podre-
mos seleccionar en este cartu-
¢ho, cada una de ellas con un
abjetivo diferente, y todas se
desarrollan sohre ese particular
y mocoso mundo. A destacar la
posibilidad de proseguir el jue-
go donde lo dejamos la Ultima
vez gracias a los cédigos que
nes proporciona el programa,
ademas podremaos compartir la
aventura con otros ocho juga-
dores a la vez, si tenemos otros
tantos amiguetes con un Lynx,
Arcade y aventura en un extra-
no lugar del universo. A

ercera y Ultima, de mo-
Tmento, entrega de la saga

del archiconocido «Gaun-
tlet>. Un juego en el que po-
dréis elegir entre un montoén de
personajes, desde un estudian-
te hasta una valkiria pasando
por un poderoso mago. Mane-
jando al hérce de turno ten-
dréis que recorrer infinidad de
laberintos, recogiendo pocio-
nes, armas y multiples objetos,
ademas de evitar a los sangui-
narios monstruos que intenta-
ran devoraros. Un extraordina-
rio programa de esos de los
gue nunca pasan de moda, mil
partes haran y con mil partes
disfrutarernos. Si ademas estan
tan bien hechas como ésta
pues mejor que mejor. B
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De paseo en submarino

RED STORMRISING

M MICROPROSE SOFTWARE

M Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA, COMMODORE

«Red Storm Rising»

es una nueva
simulacion de caracter
tactico-militar de
Microprose, que trata
de los aspectos de la
guerra submarina
moderna, basada en
el libro del mismo
titulo del escritor Tom
Clancy, co-autor del
best-seller «la Caza
del Octubre Rojo».

i quieres entrenarte pa-
ra ser comandante de un
submarino nuclear sin
tener que asistir a las clases de
la Academia Naval y sin salir de
casa, «Red Storm Rising» es el
juego que estabas buscando.

El pretexto para que tengas la
oportunidad de aprender a ma-
nejar el submarino es que la
amenaza soviética se ha conver-
tido en una terrible realidad. Si-
guiendo el argumento del libro
de Clancy, las esperanzas pues-
tas en la buena voluntad de los
tratados sobre control de armas
a los que habian llegado el Este
v el Oeste, se han desvanecido y
ahora mismo existe una situa-
¢ién de guerra real con la Unidn
Soviética. Asi que recibes la or-
den de tus superiores de estar en
situacién de maxima alerta y
cumplir ¢on las misiones que te
sean encomendadas.

La accion

Para facilitar el aprendizaje
de la simulacion, existe un nivel
de entrenamientos en el que ten-
drds ocasién de aprender todo lo
que deberas saber cuando se
presente la situacién de conflic-
to mundial, que es el nivel ma-
ximo de dificultad. Se puede de-
cir que tienes que controlar lite-
ralmente casi cualguier aspecto
del manejo de un submarino nu-
clear, asi como su tripulacién y
tdcticas de combate. Seria impo-
sible detallar con exactitud todos
los controles y opciones de la si-

ATARI ST

M v. Comentada: ATARI ST

Una auténtica guerra submarina es la base de esta cuidada simulacién.

mulacion, pero entre éstas se in-
cluyen el control sobre las con-
diciones de rumbo, velocidad,
angulo, timon, profundidad, so-
nar, todos los sistemas de ar-
mas, las pantallas tacticas, etc,
elc.

La accion del juego se desa-
rrolla en su mayor parte en una
pantalla principal y una serie de
subpantallas tacticas y de estra-
tegia. Mediante un conjunto de
recuadros de dialogo y de infor-
mes, podemos comunicarnos

CONSENOS y TRUCOS

con los sistemas y gjecutar nues-
tras ordenes, En todo momen-
to podemos consultar la posi-
cién de nuestra nave y la de la
nave enemiga en la pantalla
principal, Desde la pantalia tdc-
tica podemos advertir las trayec-
torias de todas las armas enemi-
gas (incluidas helicépteros) o
amigas.

Todo este complejo sistema
de opciones viene magnifica-
mente detallado en ¢l extenso
manual (traducido al castellano,

B Consulta a menudo la pantalla principal donde se nos
muestra la posicion de las naves enemigas, no vaya a
ser que te de un disgusto algun barco soviético que an-

de por ahi de casualidad.

W Comienza con el nivel mas facil: el de entrenamiento
en combate no real. La accién es mucho mas reposada
y te permite familiarizarte con todas las opciones y man-
dos del submarino. Deja la Tercera Guerra Mundial pa-
ra unas cuantas partidas mas adelante.

B Que no se te olvide una cosa tan tonta como tener
cargados los torpedos. No seria la primera vez que te
diriges directamente al encuentro de una nave enemi-
ga todo confiado de tu superioridad y resulta que cuan-
do llega el momento no tienes con qué disparar.

W Léete el capitulo de tacticas de combate. Ya se que
es un poco pesado, pero es verdaderamente util. Si con-
sigues realizar con habilidad algunas maniobras, te se-

ra més fécil tu misién de salvar al mundo de la domina-
cion soviética (como dramaticamente nos lo pintan en

las instrucciones).
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Captain, vwe have a sonar contact,
boaring

MNawvigation show:s=s opan wwator.

A la vez que intentamos tender alguna emboscada al ejército soviético apren-

nos acceso al control del submari-
no nos permite hacer frente a otras
situaciones tacticas también vitales.

esto es importante), Pero apar-
te de ello, existe una gran parte
del manual que estd dedicada a
explicarnos todo un conjunto de
tacticas de combate, asi como la
situacion especifica en la que
nos encontramos en cada mo-
mento. En fin, toda una demos-
tracion de documentacion que
contribuye a aumentar ¢l nivel
de realismo de «Red Storm Ri-
sing»,

El juego

Microprose es una de esas
compaiiias de software de entre-
tenimiento que han decidido es-
pecializarse en un drea concreta
de éste, Y se puede decir, sin du-
da alguna, que actualmente sus
programas son ios mas comple-
tos en este campo. Por ello, ca-
da vez que nos encontramos con
una nueva simulacion suya, ca-
be preguntarse si han consegui-
do mantener ¢l nivel de calidad
tan alto que han alcanzado o si
éste ha descendido, También po-
demos preguntarnos si incluso
ese nivel de calidad ha sido me-
jorado.

«Red Storm Rising» ¢s una
completisima simulacion sobre
el manejo de un submarino nu-
clear, tanto en ¢l sentido de tri-
pulacién como en el de tacticas
de combate, Los graficos y los
efectos de sonido quizd podrian
haber sido mas espectaculares o
elaborados, pero no es esto lo
mas importante ¢n un juego de
este tipo; lo fundamental es
crear una accion de juego que

deremos a manejar el sofisticado submarino.

ATAR| 5T

La completa documentacién que se
refleja tanto en el juego como en
los manuales incrementa el realis-
mo, para acercarnos a un combate
real.

realmente consiga transmitirnos
que estamos mandando un sub-
marino nuclear, rodeado de to-
das las dificultades con las que
nos encontrariamos en una si-
tuacion real de combale,

Para poder lograr su objetivo,
los programadores y todo el
equipo de documentacioén y di-
sefio que ha trabajado en la si-
mulacion, han tenido que dotar
a «Red Storm Rising» de toda
la complejidad de un verdadero
submarino nuclear. Esto hace
que quiza pueda resultar dema-
siado complicado y un poco
frustrante, pero precisamente
por ¢s50 es por lo que se trata de
una verdadera simulacion.

Uno de los mejores detalies
del juego es la opcidn de entre-
namientos de tacticas y manejo
en niveles de combate no real,
facilitando asi el aprendizaje de
todos los aspectos de la simula-
¢i6n y nuestra progresiva intro-
duccion. Ademas, nadie dijo
nunca que ser comandante de un
submarino auclear fuera facil.

«Red Storm Rising» es, sin
duda, una de las mejores simu-
lactones estratégicas para Atari
St. de ias muchas que existen
ahora mismo. Si te gustan los
combates a muerte, no te lo pue-
des perder. B
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Bajo un sol abrasador

W posiTIvE

SPECTRUM

Antes de afrontar la carrera debemos equiparnos correc-
tamente y escoger una de las tres motos disponibles.

mismas aventuras
gue los participantes en las fa-
mosas pruebas de motociclis-
mo todo terreno? Atravesando
lugares inhdéspitos, peleando
contra los elementos con un
unico objetivo: ser el mejor. Po-
sitive ha intentado con este
programa, su mas reciente pro-
duccion, que puedas pasar un
rato entretenido sin necesidad
de perderte realmente en el de-
sierto, te devore algun ledn o
te metas de cabeza en una de
esas guerras que surgen de re-
pente en el continente africa-
no, situaciones realmente peli-

- uién no ha deseado
‘ alguna vez correr las

AMSTRAD

Algiin que otro colorin
mas pero la misma juga-
bilidad, es decir, muy po-
ca. La respuesta def te-
clado en esta version no
es todo o rapida que de-
beria ser, lo que incluso
dificulta aun méas mante-
ner el equilibrio sobre las
dos ruedas de nuestra
moto. Por todo lo demas
igualita a la de Spectrum.

SPECTRUM

grosas y que sin duda no te
agradaria vivir. Asi gque ponte
comode, enciende tu ordena-
dor y disponte a llegar el prime-
ro en una de las mas peligro-
sas carreras: el African Trall.
Antes de la carrera tendre-
Mos gue equiparnos perfecta-
mente para peder llegar al fi-
nal. Asi, entre las opciones ha-
bituales, como joystick o tecla-
do, o la posibilidad de entrenar-
nos, podremaos escoger un con-
trincante entre varios con dife-
rentes habilidades, una de las
tres motos disponibles y tres
objetos distintos de entre un
total de cinco. Ten mucho cui-
dado con tu eleccién porque

La versidén
Amstrad es
bastante similar
a la de
Spectrum,
incorporando
mayor colorido
en los graficos.

durante la carrera no tendrés
oportunidad para rectificar,
piensa en el tipo de recorrido
y en lo gue utilizarias si fueras
a participar en la vida real.
Correctamente equipados
pasamos a la competicion. Ve-
remos nuestra moto desde un
lateral y sélo en contadas oca-
siones tendremos la oportuni-
dad de vislumbrar la maquina
de nuestro Unico oponente. En
la parte inferior derecha de la
pantalla un marcador nos indi-
ca el tiempo, el nivel de com-
bustible y la distancia recorrida.

AFRICAN TRAIL

M Disponible: AMSTRAD,

SPECTRUM, PC B V. Comentada: SPECTRUM

Aungue [os movimientos y los graficos estan muy con-
seguidos la jugabilidad no alcanza el nivel deseable,

En el centro, un scanner nos
permitird averiguar la situacidn
de nuestro vehiculo en relacion
al centro de la pista, teniendo
en cuenta gue si nos salimos
hacia los lados perderemos el
equilibrio dando, irremediable-
mente, con nuestros huesos en
el suelo.

En la realizacién de «African
Trail Simuiators se aprecia un
toque de profesionalidad que
pocos programas espancles al-
canzan, pero, sin embargo,
aunque los gréficos y el movi-
miento han sido cuidados al
maximo, la jugabilidad, aspec-
to muy importante, por no de-
cir el que mas, deja bastante
que desear. Los desarrolios de
la prueba son, a nuestro enten-
der, demasiado largos, lo que
llega a aburrir, ademas, es ver-
daderamente dificil mantener
el equilibrio sobre la maquina
y muchas veces te caerds sin sa-
ber realmente qué ha pasado.
Quizas, el problema es que la
perspectiva utilizada en este
programa nc sea la adecuada
para una simulacién de estas
caracteristicas, pero la verdad
es que el resuitado final no al-
canza el nivel que seria desea-
ble.

Resumiendo, un juego cuida-
do que recién cargado llama la
atencion pero que no resiste un
examen profundo. De buenas
intenciones estd el mundo lie-
no pero a Positive se le debe
pedir mas porque ellos saben
hacerio mejor, Esperemas que
en su proximo programa lo de-
muestren, |
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TRAS LARGOS ANOS DE DURO ENTRENAMIENTO Y APRENDIZAJE CON TU MAESTRO DE
KARATE, AL LLEGAR A TU ALDEA, DESCUBRES QUE ESTA HA SIDO ARRASADA Y TU NOVIA
MAKIO SECUESTRADA POR EL TERRIBLE Y CRUEL AKUMA.

UNA SOBERBIA ANIMACION DE PERSONAJES, UNOS DECORADOS ESPLENDIDOS, Y LA
REALIDAD DE LOS COMBATES DE KARATE, HACEN DE LA LUCHA FINAL CON AKUMA TODO
UN RETO QUE PONDRA A PRUEBA TUS NERVIOS.
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FRANCISCO REMIRO, 5-7
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Violencia metalica

ROBOCOP 2

B Disponible: ATARI, AMIGA, SPECTRUM

B v, Comentada: AMIGA

No existen las mitades en la vuelta
informatizada del héroe mas metalico, excepto
para su protagonista. Murphy y Robocop siguen
debatiéndose entre dos personalidades que
Ocean ha sabido integrar espectacularmente en
el marco de una accion inconcebible, no apta para
menores de 90 afos. Por lo menos.

¢ planta radiante, ele-
vada y monstruosa,
Murphy inunda toda
la pantalla del cine. Los restos
de un compertamiento humano,
sumidos ahora en una estructu-
ra invencible, vagan por ¢l esce-
nario de cada toma intentado
que los chirridos de los pasos
metdlicos no aturdan en exceso
a su artifice, Paul Verhoeven.
El desparramo en la pelicula
de efectos especiales, graficosy
sonoros, ademds de sobrepasar
con creces los ya exhibidos en las
primeras aventuras del mitad
hombre —o sea sélo Mur—,
dan una idea aproximada de lo
que debe ser una segunda parte
sin secuelas frustrantes, cinema-
tograficamente hablando. Ver-
hoeven, su director, se las ha
apafiado igual de bien que
Ocean —la compafiia que ha da-
do vida informdtica a Robo-
cop— para mejorar ostensible-
mente una produceion brillante
sin perder un hilo narrativo ori-
ginal al que se le ha anadido el
tirén candente de la droga.

Mucho mas Robocop

Una vez mas Ocean ha esta-
do a la altura de las circunstan-
cias. La segunda parte de «Ro-
bocop» videojuego, no €5 una
reversion de la ya genial prime-
ra incursion de la compariia in-
glesa en la intimidad del genéti-
co personaje, Ni siquiera a stm-
ple vista los tratamientos a to-
dos los niveles son similares. De
un Robocop tamaiio normal he-
mos pasado a un personzje gi-
gantesco, agil, fuerte y de re-
marcada personalidad humana,
cuyos devaneos para proteger al
inocente y obligar al cumpli-
miento de la ley exhiben una es-
pectacularidad innegable.

No se puede decir que [a es-

tructura muitifase de incorregi-
ble arcade de «Robocop 2», no
nos recuerde a los canones in-
corporados en su predecesor,
pero nos parece obvio que los
elementos grificos y sonoros so-
berbiamente introducidos, jun-
to al desplazamiento e innova-
cion de decorados, hacen de es-
ta produccion otro programa di-
ferente.

Robocop es el protagonista
aun, junto a una poderosa orga-
nizacién que se gana la vida tra-
ficando con Nuke, una droga
muy extendida por Detroit que
tras introducirse en el cuello —
via vena— ademads de provocar
alucinaciones, no deja ni el mds
minimo rastro. Y por si fuera
poco, la 0.C.P —notodo iba a
ser nuevo— sigue empefiada en
consfruir un super-robot-
monstruo-metal capaz de hacer
la competencia a nuestro héroe
metalico en su funcion policial.

Para albergar nuevos argu-
mentos, se ha concebhido un juc-
2o mullimisién en el que cada
fase, del elevado mimero que
posee, requiere cumplir los dife-
rentes objetivos, Detener el tra-
fico de tan especial droga, res-
catar a los rchenes de la organi-
zacidén —comandada por el ni-
flo gue aparecia junto a Madon-
na en sus ultimos videos— y sal-
vaguardar toda la accion por
medio de tiros, armas, encmigos
y trampas son las clatsulas del
contrato que hemos firmado.

Robocop es Detroit
antivicio

El segunde de aborde en la
organizacion del Nuke presia su
perverso cerebro para que los
mandatarios de O.C.P. constru-
yan un prototipo salvaje. El
energimeno, de nombre Cain,
daré los mismos problemas vi-

AMIGA
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Ocean ha reproducido en la pantalla muchas de las es-
cenas fundamentales en la pelicula.

vo gque robotizado, insoporta-
bles. Para llegar hasta él,
Murphy debe investigar la pro-
cedencia de la droga, acabar con
la marafa de especimenes que
rodean al comercio de Nuke, re-
solver puzzles, practicar en la
galeria de tiro y, por fin, enfren-
tarse directamente a la creacién.

El primer paso tiene lugar en
un almacén perdido a las afue-
ras de la ciudad, en el que la
puerta de entrada es como un
cristal ante el arma desenfunda-
da del brazo derecho de la ley.
La estructura de esia fase res-
ponde a las plataformas gigan-
tes, enemigos inteligentes y pe-
sados, y botes de nuke por to-
das partes. La ambientacion es
excelente, con unos graficos
enormes y un movimiento subli-
me qgue har las delicias del ju-
gador apasionadamente arca-
diano. Tanto esta fase, como
aquellas en las que se nos exhor-
ta a intentar arrestar a Cain-
robot y [a que se desarrolla en
¢l Centro Civico, se componen
de los mismos ingredientes, es
decir, técnica insuperable y di-
sefio magistral a la hora tanto de
la definicion de personajes como

«Robocop 2» respeta la estructura mulufase de su pre-
decesor, pero se aleja de él en otros muchos aspectos,

de sus movimientos.

Como apreciaréis, Ocean ha
reproducido las escenas mas im-
portantes del film paso a paso.
Desde que descubrimos a los
traficantes hasta que luchamos
ruidosamente contra la malvada
creacion de Ia organizacion que
nos dio la vida, el juego se co-
rresponde enteramente con lo
que podréis ver en la pantalla
grande. Y para gue no nos que-
demos con las ganas de ver un
poquito del film, estad atentos
a las pantallas digitalizadas y co-
loreadas que apareceran al prin-
cipio de cada fase, porque nin-
guna de ellas tiene desperdicio.

Habrd una prueba especial
que se repetird durante la parti-
da y en la que podremos poner
a prueba nuestro ingenio, lo cual
es de agradecer. El brainstorm,
que asi se llama el engendro, cs
la reproduccion de un cerebro
plano repleto de¢ chips. Con
nuestro cursor deberemos ir
apagando chip por chip, inten-
tando no tener que volver a re-
correr el camino elegido porque
es0 nos va a ser imposible. Jun-
10 a esa demostracion de que no
todo en [a vida es arcade, se in-

Ocean ha hecho un gran
trabajo con esta conversion
digna de su protagonista.

Para llegar hasta el malvado Caln Murphy debe enfren-
tarse a una singular galeria de enemigos.

Para poner a prueba nuestros reflejos cada cierto tiem-
po nos sometemos a varias fases de entrenamiento.

cluye una fase de «entrenamien-
to» en la que probaremos nues-
tros reflejos y la vista. En la ga-
leria de tiro, manejaremos dos
lineas en forma de coordenadas
cuyo centro serd el blanco de los
disparos. Recuerda el «Shooting
Gallery» a aquel innovador
«Prohibition» en el que la pun-
teria y la capacidad de distinguir
al rehén del asssino, eran los ele-
mentos a [a orden de la partida.

Servir de guia a Robocop no
s0lo puede constituir un reto, si-
no una prueba gue marcara
nuestra capacidad de adiccién y
divertimento. La accion ests ser-
vida en la mesa mds grande y a
todo lujo, solo queda que al-
guien se siente a comer, y vien-
do el plato preparado... de ver-
dad, tonto ¢l altimo.

Con un todo accion quiza no
reflejemos perfectamente lo que
acontece en nuestras pantallas.
La diversidad de situaciones, ti-
ros, graficos y animaciones afia-
didas, no hacen sino corroborar
¢l lema de la publicidad de la pe-
licula en Estados Unidos: Esto
no es un dibujo animado, cole-
gas. Ahora sélo falta que ven-
gan hablando de violencias, v lo
gue disfrutamos ;qué?. m
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CHASE H.Q.
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Muestro objetivo en el papel de
agentes de la ley es perseguir y cap-
turar a peligrosos criminales,

SO0 IS TAMCE
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Esta nueva adaptatién de la maqui-
na de Taito pierde toda la especta-
cularidad del original.

ace algungs meses Taito
H revoluciond en cierta for-

ma la concepcidn de los
juegos estilo «Out Run» al intro-
ducir en «Chase H.Q.» el ele-
mento arcade en su desarrollo.
Nuestrc objetivo en el juego no
era otro que asumir el papel de
intrépidos agentes de la ley —
con un cierto tufillo a «Miami
Vice», por cierto— vy utilizar
nuestro potente deportivo en la
persecucion y captura de los
mas peligrosos y buscados de-
lincuentes internacionales.

Ahaora bien, si esta motoriza-
da version del juego del gato y
el ratén nos soprendi¢ grata-
mente por su espectacularidad
y nivel de adiccidn tanto en su
version original como en algu-
nas de las conversiones a los or-
denadores mas conocidos, mu-
cho nos tememos que no ocu-
rra precisarmente lo mismao con
esta version para la consala de
8 bits, que mas que al juego del
gato y el raton nos recuerda al
trueque del gato por liebre, ya
que poco, muy poco, de la con-
cepcidn del arcade original
queda en lo que se nos ofrece
en esta ocasion en la pantalia
de nuestro monitor.

En un principio todo funcio-
na de la misma manera que los
conccedores del juego va re-
cordaréis, es decir, en primer
fugar se nos informara tanto
del criminal que debemos de-
tener como del vehiculo gue
utiliza, para acto seguido tras-
ladarnos ya a bordo de nuestro
vehiculo hasta la carretera gue
va a servir de escenario a la per-
secucién. Nuestro coche dispo-
ne de dos marchas diferentes,
una corta y una larga, lo cual
combinade al oportuno uso del
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El vehiculo dispone de dos marchas

que combinadas con el acelerador

hacen muy facil su manejo.
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Disponemos de un breve pIazo de
tiempo para dar caza a cada vehicu-
lo lo que dificulta nuestra misién.

acelerador nos permitira en to-
do momento adecuar nuestra
velocidad al trazado por el que
transitemos. En cualquier caso,
deberemos tratar de apurar al
limite la velocidad, pues dispo-
nemos de un breve plazo de
tiempo para dar caza a cada ve-
hiculo, y normalmente todos
ellos parten con una considera-
ble distancia de ventaja respec-
to de nasotros.
tUna vez localizado el vehicu-
lo que se nos hubiera indicado
(una flecha sobre él nos permi-
tird reconocerlo) deberemos
proceder a arrestarlo, lo cual
solo sera posible reduciendo a
cero su barra de energia, me-
diante el violentc método de
embestirlo una y otra vez con
nuestro propio coche. Silo con-
seguimos se nos facilitara el ac-
ceso a una nueva fase y si fra-
casamos la partida concluira,
Hasta aqui llegd el capitulo
de las similitudes con la version
orginal, porque desgraciada-
mente la pohreza de los grafi-
¢os, «scrolles» y sonidos del jue-
go comparados con las de la
versién original hacen que to-
da la espectacularidad e interés
del juego se vayan al traste,
Obviamente una consola Sega
no es una maquina arcade, pe-
ro si tiene capacidad de ofre-
Cernos mejores concepciones
técnicas que la que posee este
«Chase H.Q.», que es realmen-
te muy floja. B
1LEB.
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Viaje al mundo fantastico

WONDER BOY

Todas las companias de videojuegos tienen
personajes sobre los que vuelven una y otra vez
para realizar nuevos programas. En el mundo
de las consolas esto es todavia mas evidente si
cabe; mientras que Nintendo tiene a los
hermanos Mario, Sega ha lanzado al estrellato

al fabuloso Wonder Boy.

sta vez Wonder Boy lo
tiene un poco mds com-
plicado. Han pasado va
varios afios desde su primera
aventura ¢n la que vencio al Rey
Maligno y el Mundo Fantdstico
parecia tranquilo. Pero en el
universo del arcade los héroes
no pueden dormir tranguilos,
porque cuando menos te lo es-
peras aparece un nuevo super-
enemigo dispuesto a dominar el
mundo. Esta vez el monstruo de
turno es un dragon, Un malva-
do ser que ha convertido el mun-
do fantastico en el mundo
monstruose. Nuestro pequefio
amigo ha cogido sus armas vy,
con resignacion, se encamina a
los dominios de la Bestia.

Volviendo a antiguos
sistemas

«Wonder Boy in Monster-
land» es el tipico arcade con mu-
chisimas fases, doce en concre-
to, en el que tienen un papel
muy importante tanto la habili-
dad como la rapidez de reflejos;

aderezado, ademds, con ciertos
toques de aventura, esto es, saber
utilizar algun objeto que olro.

El juego, esencialmente, con-
siste en avanzar evitando que los
innumerables secuaces del dra-
gon nos destruyan, En cada una
de las fases encontraréis bichos
diferentes: serpientes, vampiros,
guerreros, cangrejos, gargolas y
un largo etcétera, Asimismo hay
una serie de tiendas en fas que,
mediante el correspondiente pa-
go, con monedas que obtendre-
mos al eliminar a los malos, po-

dremos conseguir desde infor-

macion hasta un montén de ven-
tajas distintas: armas, pociones,
objetos y muchas cosas mas.
Para pasar de nivel no soélo
tendremos que llegar hasta el fi-
nal sino descubrir la llave que
tendra en su poder un super-
enemigo que andard oculto en
alguna zona del mapa. El lugar
donde este guardian de fase cs-
td escondido nos lo dirdn tam-
bién en una de las tiendas.
Otra caracteristica curiosa
que habria que resaltar es que,

toguen.

B Calcula bien dénde te colocas para matar a los ene-
migos, aunque algunas veces parece que no, siempre
hay un sitio en el que conseguiras golpearles sin que te

B No gastes tus monedas a lo loco, en el manual de ins-
trucciones del cartucho hay una relacion muy completa

y detallada de los efectos de cada una de las ventajas
que puedes adguirir. 5on muchas y tardards tiempo en

conocerias.

B Un truco que se te ocurrird para conseguir dinero es
eliminar a los bichos y luego quedarte quieto hasta que
vuelvan a aparecer. También se le ocurrié al programa-
dor y no te servira de nada. No pierdas el tiempo.

INMONSTERLAND

En ias tiendas podremos adquirir
objetos pero aunque no compre-
mos debemos visitarlas siempre.

Esta nueva edicion del clasico per-
sonaje comparte con los juegos de
la saga la increible adiccidn.

aparte de las ventajas que se
pueden adquirir en las tiendas,
existen algunos lugares que tam-
bién tienen algun objeto escon-
dido. Examina con atencion dr-
boles, rocas y otras zonas.

Queremos mas

«Wonder Boy in Monster-
land» es un juego realmente di-
vertido, que conseguira hacer-
ros olvidar otras aventuras en
las gue nuestro héroe se ha ba-
tido contra las fuerzas del mal.
La principal cualidad de este ar-
cade es su adiccion, Los grafi-
cos, sontdos o movimientos no
llegan a sorprender, pero por
contra la dificultad ha sido ajus-
tada perfectamente.

Si eres un fandtico de los jue-
gos de plataformas y quieres pa-
sar un buen rato matando mons-
truos sin parar, ¢n una aventu-
ra en la que te resultara bastan-
te facil avanzar, nuestro conse-
jo es que tomes aire, pongas la
mano en el joy-pad de tu Sega,
introduzcas el cartucho de
«Wonder Boy in Monster-Land»
y te olvides por un rato del res-
to del mundo. Bien por los ja-
poneses, gqueremos mas aventu-
ras del Chico Maravilloso. B
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CONSOLA SEGA

MEGADRIVE

Lo problemas del Sr. Smart
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La rapidez de la accion contribuye
a aumentar la adiccién, garantiza-
da también por la idea original.

lesana, hace mucho, mu-

cho tiempo... vivia el Sr.
Smart, un extraterrestre con un
aspecto muy peculiar: cabezén,
con rabo y enormes orejas. To-
do era felicidad para él hasta
que un dia llegaron los terribles
fantasmas del espacic y rodea-
ron su planeta de campos de
fuerza. Estos absorbian la luz
del Sol y estaban haciendo que
muriese |a vegetacidn del antes
verde y hermoso mundo. Real-
mente enfadado, el Sr. Smart
decidio salir a plantarle cara a
los extranos seres.

«Zoom!l» nos traslada a un
curioso universo formado por
una serie de campos, construi-
dos a base de lineas, por los
que pululan nuestros enemi-
gos. Nuestra misidn es destruir,
los diferentes escenarios en los
gue transcurre el juego.

El Sr. Smart puede saltar, dis-
parar bolas de goma contra les
malos y moverse en las cuatro
direcciones basicas. Cada nivel
esta formadc por una serie de
cuadrados. Nuestro protagonis-
ta debe recorrer el contorne de
cada baldosa para que quede
destruida; en ese momento co-

En una galaxia lejana, muy

MEGADRIVE
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Treinta y seis fases divididas en seis
niveles aseguran larga vida a este
divertido programa.

segun avanzamos. En todas las
zonas del juego padremos en-
contrar ventajas, casi siempre
en forma de frutas, que nos
ayudardn a completar la fase,
Ni que decir tiene que el mas
minimo contacto con los ene-
migos supone la pérdida de
una vida. Sin embargo, podre-
mos recuperarlas segun
aumente la puntuacion.

El juego que ahora nos ocu-
pa trae a nuestra mente el re-
cuerdo de las innumerables
versicnes gue se han hecho del
ya legendaric “comecccos”,
esta vez en tres dimensiones y
con un argumento ambientado
en el espacio. Claro que ver es-
te juego, aungue No $ea exce-
sivamente original en una Se-
ga, es realmente impresionan-
te. El sonido es divertido aun-
que no espectacular, el movi-
miento es perfecto y tos gréfi-
cos verdaderamente graciosos.
En cuanto a la adiccion os di-
remos que es el mejor tanto
que se ha marcado el progra-
ma y ha sido cuidadosamente
calculada para qgue se nos olvi-
de incluso comer en cuanto <o-
mencemos a liberar el planeta
del Sr. Smart. B

Toda una barb_aridag

GOLDENAX

Si buena era la maquina original y buena fue
también, en su momento, la version para la
consola de ocho bits de «Golden Axe», de
auténticamente fantastica cabe calificar esta
conversion para nuestra Sega Megadrive, que
no sdlo incorpora todo el «gameplay» del
arcade original, sino que ademas incluye toda
una serie de nuevas opciones y sorpresas.

olden Axe», am-

bientado e¢n una

época y lugar ima-
ginarios, nos narra las desven-
turas de los habitantes de Yuria,
ung tierra desde aniafio oprimi-
da por terrorificos sercs proce-
dentes del mismisimo infierno.
El mas cruel de ellos, Death Ad-
der, es cl directo responsable de
que ¢l rey y su hija se hallen,
desde hace tiempo, prisioneros
en los calabozos de su ligubre
mansion.

Tres guerreros, los mas pode-
rosos y afamados de toda ta re-
gion han sido convoecados en un
postrero y desesperado intento
de liberar a los soberanos y de-
volver, de una vez por todas, la
paz a estos asolados parajes.

H No te conformes con caminar y utilizar tu espada. Lee
detenidamente el manual de instrucciones y adiéstrate
en todos los movimientos que en él se cuentan. Descu- I
brirds que algunos son realmente eficaces.

Un viaje alucinante

A lo largo de las ocho fases de
este «Golden Axe», inscrito den-
tro de la categoria de arcade de
«scroll horizontaly, vamos a en-
contrar los mas lobregos para-
jes y los mas crueles seres.

Al comienzo del juego, v den-
tro del ment principal, se nos
ofrecen cuatro posibilidades dis-
tintas de eleccion que van desde
la practica a través de los prime-
ros niveles del juego a la parti-
cipacion en combates contra di-
ferentes personajes pasando por
la posibilidad de alterar algunas
de las caracteristicas del progra-
ma como el nimero de vidas o
la utilidad de cada botén de
nuestro contol-pad.

MEGADRIVE

MEGADRWVE

Algunos enemigos nos atacan a lo-
mos de horribles criaturas. 5i los de-
rribamos seremos nosotros quienes
utilizaremos a las bestias.

Esta conversion resulta ain mas in-
teresante que su predecesora en la
consola de ocho bits.

Una vez que el juego comien-
za lo hacen también nuestros
problemas, pues cada pocos me-
tros nos atacard una oleada de
enemigos, y no podremos con-
tinuar hasta que no nos haya-
mos desembarazado de todos
ellos. También aparecerdn unos
pequefios enanitos que al ser
golpeados dejaran caer peque-
fias bolsas de colores. Las ver-
des aumentaran nuestra barra de
energia, mientras que las azules
haran Jo propio con la barra de
Poder Magico. Este iltimo, al
ser utilizado, barrera de la pan-
talla cuantos enemigos encuen-
tre a su paso.

Los clasicos enemigos de fa-
se acuden también a su inevita-
ble cita en este excelente arcade,
que ya nos sorprendiera muy
gratamente en su version origi-
nal y que en esta conversion se
nos presenta no sélo igual de
adictivo y espectacular, sino in-
cluso atn mds completo, al dis-
poner de un mayor mimero de
fases y opciones de juego. Sen-
cillamente extraordinario. ®

JEB.

menzara a parpadear y cuando JG.V. 12345678910
estén todos los cuadros oscilan- 1234567891 W Tu arma mds efectiva es, sin duda, el saito con golpe. Adicilin
do el juego nos permitirad pasar Adslder Funciona con todos los enemigos y ademas es bastante T RN
al nivel siguiente. [ | sencillo de realizar. Gebfotz NENEN

Hay 36 fases divididas en 6 $ A (1111 I il 0 B l ‘
niveles, La dificultad aumenta Originalidad: _jaeesen = S

Jinien

LIB IA (Botiga)

ESCOLA

Llibres de: Informatica, Electronica, Matematiques (tots)

Informatica educativa (tot)
Jocs per ordinador i video (tots)
Video educatiu i documental (tot)

Components informatics

Primeros campeonatos de
Barcelona de videojuegos
(todas las consolas)

Primeros campeonatos de
Barcelona de juegos de
ordenador (todas las
modalidades)

Solicita las bases de

Ronda Sant Pau, 67 Tel. 329 50 46 08015 Barcelona

A 50 metros de Mercat de St. Antoni partieipacién.
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GAME BOY POR SOLO: ADEMAS

UN JUEGO GRATIS |
, 1 AELEGIRCON |
. 5. CADA CONSOLA

HAZ AHORA TU PEDIDO. LLAMA AL TELEFONQ: (91) 304 03 47
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| TELEFONO

ATENCION....Para poder atender los pedidos es
} lmprescindlble Indicar un telefono de contacto.




gos del marketing ante el éxio de un fe-

noamenag, [as aTeenage Mutant Mina Tur
tless o Tortugas MNimja, gue cast minguno de
ellos fue capaz de prever Invenladas en 1984
par Kevin Eastman y Peter Laird, nacieron <o
Mo unes simples personages para llenar pag
nas de hibres de comc, decada y med:a des.
pues fan arrnconado por obscletos a otros
super-herpes de ia calegaria de Superman, Bat-
man o Spiderman, capaces de resucitar solg s
hay una mulbimiilonana campana pullctana
detras Dicen que Kewin y Peter crearon las tor-
tugas en una noche de inspiracion y vela las.
lima gue un vided Caserg no guarde para la
postendad el proceso, sequro que plagado de
paridas y aneécdotas tan diverlidas comao las
ocurrencias de los animalifos

Rapidamente, los |ovenes amercanos fueron
“enganchades” por las tortugas. Ese mismo
ano fueron dlevadas a la pequena pantalla pa
ra evifar et “mono’’ y el fenomeno se exten
dio y extendio como una balsa de aceite, co
Mo una marea negra gue nadie es capaz de
deterner Primero fueron (os penddicos los que
se ocuparon de ellas, luegn seoigiogos vy Co:
municoiagos analizaron el fenomeno (A bue.
nas horas mangas verdes! Las Tertugas Mima
ya se habthan instalado comodaments en los
horasios de maxima gudienca telewsiva juve
nil lgualito gue en |as televisiones autonom)
cas espanolas, aungue en éstas con apenas
guince anos de retraso

(Donde asta su secreto? ,Qué impulsa al sul
tan Hassanal Bolkiah a celebrar e novenc cum
pleanas de su sobnno, el principe Bahar, gas
tandose mas ge 20 miliones de pesetas en la
decoracion de un lujoso hotet londinense pa
ra Que pareciera una replica de las alcantari-
Has die Mueva York, donde viven las torugas?
¢5on estos malolientes hogares o acaso ia rata-
maestro que les educo y ensend a combatir el
mal los que atraen a la audiencia’? jSon las piz-
235 gue devoran, con mas emacion gue Dan
Quiote combatia a ios molinos de vienio g esa
hatilidad para pelear heredada del fallecido
Bruce Lee? ;Es la parodia de las anes maroa:
tes orentales y sus secuelas anematograficas
o el gesual humer de sus canversacones? ,San
sus nombres —lgs de cuatro artistas clasicos —
o las caracteristicas de su persanabdad —lamn
1elgencia de Leonardo, los trucos de Donate
llo, la ircnia de Rafael o el enamoramienta fa
gif de Miguet Angel —? [Cualquiera sabe!

Ef grueso de las criticas negalivas contra las
lonugas procede de los gue consideran gue
sus aventuras son demasiado violentas Ya an
tes de gue as televisiones empezaran a emitic
la sene de dibujos anmimadaos, Ya muy conser
vadora Asooacian de Telespectadores y Radio:
yentes pusc al gnto en el ciele, y es0 que su
presidente confesd a Biano 16 gue no habia
wisto ningun cagitula Para curarse en satud,
Telemadnd fia encargado un estudia a psicd
logas con la finalidad de gue respondan a las
preguntas son mas violentos los chicas gue
ven esas peliculas? ;son estas unicamente un
reflejo de la saciedad en que vivimos? Recuer
da a las disguisicones fecldgicas sobre gt sexo
de los dngeles, pero gue [os padres mas sensi-
bles se tranguilicen la wiclenoa televisiva ha
s:do suavizada, Y, ademds, que se dejen de
cuentos, en Estados Unidos las encuestas se
fialan gue los adultos son tan fans de las Tor
tugas Minja como los |Gvenes, adolescentes y
mnos

E lucinaditos se quedaron los sesudos ma-
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ta pelicula para la pantalla grande se estre.
na por estas techas en nuestro pais con un
buen |pigoro publictanc Dingida gor Steve
Barron, autor de video-clips comao el «Money
tor nathinge de Dire Straits o «Billie leans de
Michagl Jackson, su cosle de producoion as
cend:d a unos 15 millones de diélares, lo gue
noes 1anto 5 (enemos en cuenta giros fiimes
coma «Robocops, la segunda parte de «la jun
gla de Cristais o la ultima de Schwarzenegger,
por porer algunes ejemplos de actualdad Mu
cho menaos todavia parece cuando los medios
de comunicacion o la distnbuidora, «MNew Li-
nes dan a conoccer las archimullanarias cifras
recaudadas en ta taguitla him Henson, gue ha
fallecido recientemente, ba side 8l creador de
las tortugas y el resto de personajes que apa:
recen en la cnla cnematografica

La banda sonora onginal de |a peticula «Tee
nage Mutant Minja Yurtiess también ha sido
un éxite comercial en Estados Unidos y la dis
tnbuidora discograhica espanola esta conven
cida de que en NUestro pals ocurrra o mismo
El prirmer single sacado del L P es «5pin 1hat
wheels y, s las ventas confirman las prediccic:
res luego vendran los interpretados por M ©
Hammer, lohnny Kemp o 5t Paul, por ctar al
gunos nombres

Antes de gue a Espana llegara la turtlema
rua’ como tal, el fenomeno ya tue previsio por
los empresarios que opesan con las maguinas
de juegos de video en salones recreativos y ba
res Ellos hace ya meses que comenzaros a ex
plotarlo, ahora ha verudo ja versan para el o
denador casero y una larga iista de objetos de
merchandising gue abarca camisetas, pegati
nas, muiecos y juguetes, hbbras, diversos ar
ticulos de papeleria y el resto del material ha
pitual en esios casos En estas navsdades mas
de ung hara su agosio, aungue no tanto <o
mo e Estados Unidos, donde existen cosas co
me el e Turtle Force Fan Clubs o las pizzas « Jee
nage Mutant Minja Turtless, que tambén han
legado hasta agui de la manc de una cenoc
da cadena de hamburgueseérias (inclusc cual
guier visiiante de Disneyworld puede hacerse
una foto turistica [unto a tas reproduccones
de tamano natural de este grupito de tartugas!

Santiago Erice

) A -

i

VALE DESCUENTO

Rellenando este cupén obtendras un impor-
tante descuetno al comprar tu juego las TOR-
TUGAS NINJA. Marca el sistema de
ordenador que deseas y envia este cupdn a:
MAIL SOFT. C/ Sta. Maria de la Cabeza n.® 1.
28045 Madrid.

1 Spectrum cinta

1 Amstrad cinta

1 Commodore cinta
| Amstrad disco

| Apellidos
|| bocalithod il e
' C. Postal ..oovrnnneneenrenns

Cliente nuevo ...

| M2 cliante o msnesisas
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EL POTRO DE WALLE}
EL K.O

Esquiva los golpes, juega h
con tus piernas, lanza tu
derecha, castigale el higado.
Eres El Potro de Vallecas. La
gloria te espera, no tienes
miedo, quieres subir al ring.
La campana va a sonar, el
publico te aclama, no les
defraudes.

Este NO ES UN JUEGO ;ES UN COMBATE!
OPERA - - s \
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Son expertos en artes
marciales, adoran la

pizza italiana

lanzan al combate al
grito de “jCowabunga!”. Leonardo, Raphael,
Michaelangelo y Donatello, las famosas tortugas
ninja mutantes, han abandonado los comics y

se

los dibujos animados para irrumpir

en tu ordenador, dispuestos a

convertirse
en uno de
los mayores
éxitos de
estas navidades. Image

Works se ha encargado de
dar vida a este divertido

arcade.

Lainvasion

elas

Tortugas

INJA

n efecto, las cuatro tor-
tugas han sido converti-
das en protagonistas de
un videojuego dividido en cinco
fases, en cada una de las cuales
existe una mision concreta que
les permitird avanzar en su ob-
jetivo final: localizar y destruir
a su mortal enemigo Sheredder
para arrebatarle su transforma-
dor vital, una mdquina con la
que podrdn devolver la forma
humana a su amigo Splinter,

Aunque cada fase sigue un de-
sarrollo especifico que explica-
remos en su momento, todas
¢llas comparten una serie de as-
pectos comunes. Cada fase po-
see un pequefic mapeado en el
cual existen una serie de puertas
y escaleras que conducen a zo-
nas subterrdneas. En ellas no so-
lamente encontraremos impor-
tantes objetos gue nos resulta-
ran de gran ayuda, sino que ade-
mas algunas de ellas nos permi-
tirdn acceder a nuevas zonas del
mapeado. Para facilitar la orien-
tacion por las diversas fases he-
mos confeccionado una serie de
mapas gue sefalan las conexio-
nes entre fas diversas entradas y
salidas.

Como era de esperar, Shred-
der ha enviado a sus sicarios, los
miembros del Ninjitsu Foot
Clan, para dificultar la labor de
nuestras tortugas mutantes. Di-
chos enemigos estdn presentes
tanto en las zonas exteriores del
mapeado (a pic 0 montados en
peligrosos bulldozers) como en
las alcantarilias, siendo en éstas
dltimas donde resultan mucho
mds peligrosos. Nuestros héroes
tendran que enfrentarse con ex-
trafios sapos mutantes, hombres
envueltos en llamas, horribles
Monstruos que caminan por los
techos, gigantescos ojos con pa-
tas y otros muchos peligros que
hacen de dichas alcantarillas un
lugar muy poco seguro.

Por suerte, en estos pasajes
subterrdneos sera posible encon-
trar objetos de gran utilidad,
tanto pizzas que reponen al ma-
ximo el nivel de energia del per-
sonaje activo como una serie de
armas y objetos que podremos
ir utilizando mds adelante; pil-
doras de inmunidad que nos
conceden unos segundos de to-
tal resistencia a los ataques, mi-
siles que luego podrédn ser dispa-
rados desde el tanque de la ter-
cera fase, cuerdas que nos serdn
de inestimable utilidad para cru-

zar ciertos tejados y nuevas ar-
mas (boomerangs, shurikens)
que incrementan la eficacia en el
combate de nuestros protagonis-
tas. A excepcidn de la cuerda
que desaparece al ser utilizada,
los demds objetos pueden ser
wtilizados quince veces tal como
quedard reflejado en el indica-
dor correspondiente, aungue es
perfectamente posible acumular
nuevos objetos del mismo tipo.

Desarrollo de la accion

Al comenzar cada una de las
cinco fases aparece un mapa es-
quematico del nivel en curso en
el que nuestra posicion viene da-
da por un punto parpadeante
mientras que otros puntos mas
gruesos sefialan las escaleras que
conectan las diversas zonas, Un
mensaje nos solicita que selec-
clonemaos nuestro personaje, pa-
ra lo cual basta con movernos a
través de los graficos de las cua-
tro tortugas para escoger algu-
na de ellas.

Esta pantalla puede ser invo-
cada en cualquier momento del
juego pulsando una tecla espe-
cifica {return en la versién Ams-
trad), lo que nos permite no so-
lamente conocer nuestra posi-
cion en cualguier instante, sino
también cambiar de personaje.
Cuando alguna de las tortugas
muera, bien por perder comple-
tamente su eNergia o por caer en
una trampa, volveremos a dicha
pantalla para seleccionar alguna
de las tortugas adn disponibles.
Evidentemente el juego termina
cuando los cuatro personajes
hayan sido eliminados.

Cada uno de los coatro per-
sonajes puede acumular un ma-
ximo de tres armas u objetos.

Inicialmente cada uno de los

Ninja posee un unico objeto, un
arma diferente y especifica que
serd su inseparable compafiera
en los combates, pero nuevos
objetos recogidos en las alcan-
tarillas pasardn a formar parte
de su inventario. El objeto so-
bre el fondo de color claro, ini-
cialmente el arma antes indica-
da, se convierte en el abjeto ac-
tual o, por defecto, el que serd
empleado al pulsar fuego, pero
es posible seleccionar nuevos
iconos pulsando repetidamente
la tecla asociada (S en la version
Amstrad). No es posible alma-
cenar mas de tres objetos, por lo
que si el inventario de una de las

tortigas se encuentra ya comple-
1o es recomendable seleccionar
lin nuevo personaje que atin ten-
ga espacio en el suyo. Los obje-
tos gue pueden ser usados un
nimero determinade de veces
(inmunidad, shurikens, misiles,
elc.) estdn acompafados por
unas cifras que sefialan el nime-
ro de usos disponibles.

Primer nivel

La primera mision de nuestras
toriugas mutanles consisie en
rescatar a su amiga April de las

rras de Rocksteady v Bebop,

0s de ios sicarios de Shredder.
Siguiendo el mapa que encon-
traréis en estas paginas s reco-
mendamos ignorar las dos pri-
meras escaleras y entrar por la
tercera, pues en el subterraneo
al que conduce no solamente en-
contraremos una pizza que re-
pondra al maximo nuestra ener-
gia, sino que localizaremos a la
cautiva. Rocksteady intentard
impedir por todos los medios
que nos acerquemas a April ¥
serdn necesarios al menos diez
impactos certeros de nuestro ar-
ma para acabar con él, pero por
desgracia al ver a su comparfie-
ro eliminado Bebop cogerd a |a
joven y huira con ella.

No nos queda mds remedio

La prim&ra
version
informdtica
de ias
Tortuigas
llegd hace
dos afios
en una
maguina
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Nuestro bicampeén del
Mundo de 250 c.c. inicia la
gran aventura de los

500 c.c. Tendra en frente a
los astros estadounidenses y
australianos de la categoria
reina, pero él sélo se
conformara con la victoria.
Y to?

3 Spectrum, Amstrad, Msx, PC
compatibles y muy pronto
tari ST y Commodore
Amiga.

ZIGURAT SOFTWARE S.A. Av. Betonzos, 85 est. 2. 28034 Madrid. TF. (91) 739 30 23 Distribuidores y tiendes: ERBE SA Cf Serrano, 240, 28014 Madrid. TF. [91) 458 14 58,




PIPEMANIA

CODIGO SECRETO

—— COMMODORE 64 —

LOS INTOCABLES

Comoc hemaos contado
dos trucos para otras versio-
nes de este genial y super-
divertido juego, y para que
no digais los usuarios de
Commodore que os tene-
mos abandonados, aqui va
el codigo de la fase 29, una
verdadera locura, por certo,
gque no recomendamos mas
que a los maestros fontane-
ros: YALL

Santiago Rodriguez (Barcelona)

OPERATION WOLF

Mata a todos menos a un
soldado, asf pcdrds recoger
todos los botiquines, muni-
ciones y granadas antes de
que de comienzo la segun-
da fase. Cuando tengas to-
do en tu poder, acaba con
él y verds como te resulta
mucho mas facil el sequndo
nivel.

E. Carrasquifla Gonzadler (Madrid)

KING'S VALLEY 2

MSX

Si digramos un premic a
la inventiva, se lo llevaria
Francisco Bretones. ;A
quién sinc se le ocurriria el
siguiente truco? y ademas
funciona. Utilizad el bloque
cargador del Batman y lue-
go cambiad este juego por
los Intocables, apareceréis
en la segunda fase sin tener
qgue pasar por la primera, 1o
que implica un considerable
ahorro de tiempo y de ener-
gia. Cosas de la informética.

Francisco Bretones (Sewilla)

PASSING SHOT

Cuando tengas el saque
espera a que la pelota llegue
a lo mas alto, alll ésta se de-
tiene por un instante, dale
al joystick hacia delante vy
habrds realizado un sensa-
cional tiro directo.

Carlos Corriflas (Santander)

MUTANT ZONE

Un juego muy famoso ex-
clusivamente para MSX vy
gue parece que os tiene
quemados, pcergue mas de
uno y de dos nos habeéis pe-
dido algun truce. Pues bien,
nosotros no sabemos ningu-
no pero el sefior Pérez Ba-
rén conoce todos los secre-
tos de este programa y nos
inferma que el cédige para
conseguir inmunidad es
FESTIVAL, y si adema3s tenéis
ganas de llegar hasta la dl-
tima pantalla y ahorraros las
58 anteriores podeis probar
con NMPBHOPL, y a ver qué
pasa.

Francisco J. Pérez Barcn (Almeria)

KNIGHTMARE

Cuando aparezca en la
pantalla el logotipo de Ko-
nami pulsad los cursores de-
recho e izquierdo, y sin sol-
tartos apretad SELECT y la le-
tra Y, habréis obtenido invi-
sibilidad. Cuando se os aca-
be volver a apretar SELECT.
Si cambidis la Y por una N
obtendréis 25 vidas.

Manual Rueda (Cordoba)

MACH 3

PC

Si pulsdis simuftdneamen-
te las letras que componen
la palabra CHARLY tendréis
la posibilidad de llegar al fi-
nal del juego sin preccupa-
ros por los enemigos.

V. Camano Gonzdler (La Corufia)

DRAZEN PETROVIC
BASKET

Fijate del saque de banda
gue hace el equipo contra-
ric cada vez que metes una
canasta. Luego no tienes
mas que colocarte siempre
en la trayectoria del balon y
no tendras problemas para
dejarles a cero en el marca-
dor.

F.1. Sdnchez Villegas (Mdlaga)

SATAN

iEstd bien! aqui tenéis la
clave de Satan: 01020304.
;Qué pasa que es dificililio
el juego? Pues hay uno de
vosotros que ya lo ha termi-
nado.
Rafael Vazquez Campos (Sevilla)

MUTANT ZONE

Cuando aparezcan los
meteoritos en la primera fa-
se situaros en la parte supe-
rior central de la pantalla,
junto al marcador. Las tor-
mentas de pedruscos espa-
ciales ya no constituirdn nin-
gun peligro para vosotros.

Mario Martinez {(Madrid)
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Escribiendo CHARLY o
EGOS en la tabla de records
del juego conseguirds una
buena dosis de inmunidad,
gue te permitira avanzar sin
peligro en los enrevesados
escenarios disefados por

pera.

ivan Ldpez Cuesta (Madrid)

Un nuevo programa de

Television se emite
en Telecinco

desde hace unas semanas.

Se trata de «La quinta

marcha», un revolucionario

concepto de programa

juvenil que integra, ademas
de tu actividad preferida,
es decir, los videojuegos,

toda una serie de

complementos como musica,
entrevistas, deportes, etc.,
todo ello bajo un punto de
vista realmente innovador.

En el marco de un decorado
que simula una discoteca,
tienen lugar toda una serie de
actividades diversas entre las
cuales, la mds importante para
nosotros, es una competicion
de videojuegos en la que todas
podéis tener la oportunidad de
participar.

Mediante esta seccidn dedi-
cada a la 5.% Marcha os man-
tendremos al dia de cuanto
acontezca en el programa, de
los resultados de concursos y
de todo lo que consideremos
que puede interesaros.

En estas mismas péginas se
encuentran las bases para to-
mar par.e en este interesante
programa. De cualquier forma,
solo tienes gue recortar el cu-
pén (no valen fotocopias) ad-
junto y enviarlo a:
MICROMANIA Hobby Press S.A,
Apartado de Correos 400
28049 MADRID

MIBASES DE

PARTICIPACION
CONCURSO DE
VIDEOJUEGOS:

Todos los espectadores del
programa vy lectores de la
revista que deseen participar en
la competicién deberdn enviar,
debidamente curnplimentado,
cualquiera de los cupones que
la revista MICROMANIA publi-
cara cada mes en la pagina es-
pecialmente dedicada al pro-
grama 5.2 MARCHA.

Los resultados de los concur-
s0s, los participantes y et desa-
rrollo de todos los aconteci-
mientos relacionados con el
programa 5.2 MARCHA seran
refiefados en la pagina mensual
que MICROMANIA dedicaré al
programa.

RELACION DE PARTICIPANTES EN EL 1¢". PROGRAMA:
«LA 5. MARCHA» (28-10-90)

1.* RONDA

B Accién: Roberto Aguitar Garcia .............. 52.825 ptos.
B Habilidad: David Ledn ..........cceoveeereeenn. 7.250 ptos.
B peportivos: Alberto Blanco ................ 1 min. 42 seg.

2.* RONDA

B Accién: Jorge Herndndez Selles. (Finalista) 107.000 ptos.
B Habilidad: Carlos Garcia de Paredes ........ 2.350 ptos.
B Deportivos: Jorge Benito Pulido .......... 1 min. 57 seg.

3.2 RONDA

B Accion: José Luis Diaz SO0 ........ccevvveeee, 21.950 ptos.
B Habilidad: J. Saralegui Sdnchez (Finalista) 9.750 ptos.
B Deportivos: Ismael Cabafia (Finalista) 1 min. 41 seg.

Resultaron ganadores, en las distintas categorfas:

ACCION: JORGE HERNANDEZ .................. 107.000 ptos.
HABILIDAD: JAVIER SARALEGUI SANCHEZ ... 9.750 ptos.
DEPORTIVO: ISMAEL CABANA ................ 1 min. 41 seg.

RELACION DE PARTICIPANTES EN EL 2.° PROGRAMA:
«LA 5. MARCHA» (04-11-90)
e
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1.* RONDA

B Accion: Carlos Saralegui Sanchez ............ 15.350 ptos
B Deportivos: Daniel Nogal Huelamo .... 1 min. 40 seg.
B Habilidad: Oscar Rodriguez Lendinez .... 23.500 ptos.

2.* RONDA

B Accién: Ricardo Estelles Pals ..........ooceeeene, 7.525 ptos
B Deportivos: Alvaro Garcla Ruiz .......... 1 min. 39 segq.
B Habilidad: ). Manuel Garcla Gavildn ...... 10.400 ptos.

3. RONDA

B Accién: Miguel Moll Rodriguez ................. 5.200 ptos
B Deportivos: Bernardo Moll Otto ........ 1 min. 56 seg.
M Habilidad: Raul Aguilar Garcla ............... 11.900 ptos.

Resultaron ganadores, en las distintas modalidades:
ACCION: CARLOS SARALEGUI ........ccco.ee.n. 15.350 ptos.

HABILIDAD: OSCAR RODRIGUEZ ................ 23.500 ptos
DEPORTIVO: ALVARO GARCIA .............. 1 min. 39 seg.

PRIMEROS RESULTADOS DE LAS



+,PATROCINADO POR:" .

OMPETICIONES CELEBRADAS

RELACION DE PARTICIPANTES EN EL 3.*" PROGRAMA:
«LA 5.* MARCHA» (11-11-90)

En el Tercer programa se enfrentaron los seis ganadores de
los programas anteriores con el siguiente resultado.

B Accién: Jorge Herndndez Selles .............. 84.000 ptos.
B Accién: Oscar Rodriguez Lendinez ........... 32.000 ptos
B Habilidad: Javier Saralegui Sanchez ....... 10.850 ptos.
B Habilidad: Carlos Saralegui Sanchez ....... 13.655 ptos
B Deportivo: Alvaro Garcfa Ruiz ............ 2 min. 16 seg.
B Deportivo: Ismael Cabana Garcia ....... 2 min. 42 seg.

Resultaron ganadores:
ACCION: JORGE HERNANDEZ SELLES ........ 84.000 ptos.

HABILIDAD: CARLOS SARALEGUI SANCHEZ 13.655 ptos.
DEPORTIVO: ALVARC GARCIA RUIZ ....... 2 min. 16 seq.

RELACION DE PARTICIPANTES EN EL 4.° PROGRAMA:
«LA 5.2 MARCHA>» (18-11-90)

B Programa: KILLING GAME SHOW

José Antonio Berzal Bartolomé .................... 43.100 ptos.
Eduardo Sanchez-Corral... ganador con ....... 49.330 ptos.
Rafael Pajares Garcia .........cooovveeeeciceeciiecennn. 46_340 ptos.
B Programa: TORVAK THE WARRIOR

Israel Garcla MOran ............cccoovviiiiiniinnnenn. 10.300 ptos.
Daniel Garcfa Espinel ...............ccoeevvvviiiiiiinnn, 7.600 ptos.

Federico ). Alvarez Valero... ganador con .... 11.500 ptos.

RELACION DE PARTICIPANTES EN EL 5.° PROGRAMA:
«LA 5.* MARCHA» (25-11-90)

# Programa: FREDDY HARDEST
Rafael Rojas Carvajal
Daniel Pacis Elola... ganador con ............... 117.320 ptos.

M Programa: MIDNIGHT RESISTANCE
Mario Sénchez Calvo
José E. del Barrio Pacho...ganador con .......... 4.650 ptos.

Todos los participantes, por el
simple hecho de asistir al
programa, obtendran una pistola
dptica GUNSTICK de MHT apropiada
para su modelo de ordenador
{Spectrum, Amstrad, Msx, PC).

Sélo en el caso de que el participante posea un ordenador
diferente a los mencionados y para los que no existe pistola
dptica, se le proporcionard un joystick ZERO-ZERO Winner
adecuado para su ordenador. Ademas, todos los
participantes obtendran también una cartera de MICROMANIA
ST, mufltiuso (entre ellos, coleccionar la revista).

= ————— Los dos ganadores de cada semana
e (uno por cada juego) recibiran, ademas
de los obsequios anteriores, un premio

Fn 3 5 1 £33 5 A consistente en una consola de
magenes ‘ .l..EI'._T!:I,l. 1 f'{-i 8 7 5 O _con: nte en :
distintos i e T £ 24 1 08 5 wdeq;uegqs de cualquiera de los
momentos 1\[ AR BRaARS v R . RS sistemas disponibles en el mercado. El
del rodaje ST ——— premio concreto se comunicard a
dela = los participantes (dependiendo de las
;‘;‘“pe““é“ ; semanas) y consistird en la marca y
— LI T
y la entraga & £ i
de premios
en el ﬂ
programa ——
5." Marcha. j

L ;.

-

B CONTENIDO
DEL CONCURSO

cada semana, y de forma si-
multanea, se celebraran
dos competiciones entre dos
jugadores. Es decir, asistirdn
cuatro jugadores los cuales se
enfrentardn en un mano a ma-
no, de dos en dos y en un mis-
mo videojuego gue podra ser
indistintamente de ACCION,
HABILIDAD o DEPORTIVO, se-
gun estime conveniente la or-
ganizacién.

Cada semana acudiran a par-
ticipar 4 personas {dos en ca-
da juego), las cuales tendrén la
oportunidad de enfrentarse en
un videojuego seleccionado
por la organizacién durante 5
minutos.

Transcurrido el tiempo fijado,
el presentador del programa
detendrd la competicién y de-
terminard los puntes, porcen-
taje de juego resuelto, kildme-
tros recorridos, o cualquier otra
circunstancia (dependiendo de!
tipo de juego) que permita va-
lorar su actuacién abjetivamen-
te. De esta forma, cada sema-
na se obtienen 2 ganadores
(uno por cada videojuego).

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

e ene A R I B o s e
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Recorta y envia el cupén a:
MICROMANIA

Hebby Press S.A,

Apartado de Correos 400
28080 Alcobendas (Madrid)

No clvides indicar en el cupén y en el sobre «Con-
curso LA 5. MARCHA». No se admitirdn
fotocopias de los cupones.
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GUNBOAT

RIVER COMBAT SIMULATION

Simulacion de combate real a hordo de una lancha

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

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

bre 30, canén de fuego rapido,

morteros y lanza-granandas.

patrullera de la U.S. Navy (PBR).

N\l AW
A\ W W ]

DISTRIBUIDO POR: =
Vive el sorprendente realismo F
en 3D que te produce la
animacion de poligonos
sombreados y los graficos de
mapas de bits. Tendras la
sensacion de estar alli, en un
pais donde el aire esta tan
cargado de fuego de mortero
como de mosquitos.

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



Cuando

alguien

carga un

Juego en la
memoria de su
ordenador, pocas
veces se para

a pensar el largo
proceso que ha
llevado la
creacion de ese
programa, con
el que podremos
convertirnos

en soldados
espaciales,
aventureros

sin escrupulos

0 guerreros
medievales.

Sin embargo,

la traduccion

de una idea

al lenguaje de
los ordenadores
es un trabajo
largo y
complicado

que, la gran
mayoria de las
veces, implica la
colaboracion de
enormes equipos
de gente, cada
uno especializado
en un campo y
todos empenados
en dar lo mejor
de si mismos para
que podamos
transformarnos,
por unas horas,
en el héroe

que todos
llevamos dentro.

ste es el caso de Lucas-
film Games, la compaiifa
americana que se ha con-
vertido, gracias a su buen hacer,
en la reina de las videoaventu-
ras. El secreto del éxito de sus
programadores, grafistas, dise-
fiadores y demas personal, radi-
ca unica y exclusivamente en su
trabajo, un trabajo que les tie-
ne ocupados casi las veinticua-
tro horas del dia, utilizando su
imaginacidn para traer a nues-
tras pantallas los mejores pro-
gramas del momento.

Ron Gilbert e¢s un elemento
vital en Lucasfilm, un persona-
je peculiar que vive para y por
la aventura. Un estupendo pro-
fesional del que hemos consegui-
do en exclusiva una serie de de-
claraciones que te van a ayudar
a conocer como piensa y como
actua el hombre que ha disefia-
do lo iltimo de la compailia:
«The Secret of Monkey Island».
Una de piratas que, aungue pa-
rezca imposible, esta destinada
a superar en fama y calidad, al
va legendario «Indiana Jones ¥
la tdltima cruzada».

THE SECRET OF

GILBERT

Micromania: ;Coémo y cudn-
do se te ocurrid la idea de crear
un juego de piratas?

Ron Gilbert: Mi interés por
este tema se remonta a hace mu-
chos afos. Desde siempre la
atraccion en Disneyworld que
mds me ha llamado la atencion
ha sido el viaje en el barco pira-
ta. En mi juego he pretendido
retomar el cardcter entrafiable
de las aventuras de piratas que
todos hemos vivido en nuestra
infancia, olvidando la parte ne-
gativa que se les atribuye en la
historia,

MM: ;Qué ha ocurrido desde
que decidiste realizar «Monkey
Insland» hasta ahora?

comencé a trabajar en ef juego,
pero interrumpi su disefio para
realizar «Indiana Jones y la il-
tima cruzaday, por ello he inver-
tido tanto tiempo en concluirlo.
Tengo por costumbre escribir
varias pequefias historias que
voy enseriando a fa gente que me
rodea hasta dar con algo gue
capte su interés. En este caso su-
cedio cuando relacioné fantas-
mas y piratas; no sé exactamen-
te cudl es el nexo entre ellos, pe-
ro fa idea conecté con todo el
mundo. El argumento comenzo
a tomar forma cuando incorpo-
ré definitivamente a LeChuck, el
pirata fantasma, amagonista del
héroe de Ia aventura.

RG: Hace dos afios y medio MM:; Te has basado en datos ’
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THE SECRET OF

histdricos para realizar el juego?

RG:La verdad, es que he lei-
do bastante sobre este periodo,
pero mas por captar la ambien-
tacion que por intentar reflejar
1a realidad. De hecho, encontra-
réis anacronismos historicos en
el juego, como la maquina auto-
mdtica de reflescos, impensable
en el siglo XVII, con la inten-
cion de anadir comicidad a la
aventura.

MM: Ya tenemos la historia
y el barco pirata jahora qué?

RG: En ese momento hay que
desmenuzar la historia para sa-
ber paso a paso qué es lo que
tendrd que hacer el jugador (re-
coger objetos, conseguir un bar-
co, etc.); al final me encuentro
con una fista con cuarenta o cin-
cuenta puntos clave, A partir de
aqui comenzamos a escribir
puzzles sobre esos puntos, de
forma que cada uno de ellos
pueda necesitar incluso hasta
tres o cuatro acciones para ser
resuelto. Pretendo que la histo-
ria no sea lineal y que cada ju-
gador tenga la oportunidad de
elegir cudl serd el siguiente pro-
blema que debe resolver. Creo
que esto es importante porque si
el jugador se gqueda blogueado
ante un problema con una ini-
ca solucién se sentird frustrado
y perderd todo su interéds; por
ejemplo, si estds parado ante
una puerta que no puedes abrir
v no puedes hacer otra cosa en
el juego hasta que lo consigas,
posiblemente te frustres, pero si
puedes resolver otros problemas
¥y apartar ése momentdneamen-
te, posiblemente hasta encuen-
tres ayuda para solucionar el
que acabas de dejar.

En concreto en «The Secret of
Monkey Island», esto es lo gue
he pretendido con las tres prize-
bas del principio; cada jugador
podra resolverlas en el orden
que desee: una a una o simulta-
neamente, Ademds, esto me ha
permitido incorporar al juego
una serie de personajes que co-

~, _ . noceremos al afron-
. WPy N i s . tarlas y que desempe-
) fardn un papel funda-
damental en otra fase
del juego. De esta for-
ma el aparente desor-
den inicial culmina en
una serie de personajes
¥ acciones interrelacio-
nados posteriormente
que guiaran al jugador
en una sola direccion.
MM:Una vez que ¢l disefio es-
ta terminado ;estais ya prepara-
dos para programarlo?

RG:No, antes de hacerlo de-
ben pasar al menos dos sema-
nas, que es ¢l tiempo que tarda-
mos en hacer un plan de traba-

El juego comenzd a tomar forma tras
la incorporacién de Le Chuck,

Ron Gilbert ha intentado plasmar en
«Monkey Island» el auténtico sabor de
las entrafables historias de piratas.

«The Secret of Monkey Island» esta siendo traducido a varios idiomas y por
supuesto, contara también con una edicién en castellano.

Esl Artifices del Invento

NOMBRE: Ron Gilbert
PUESTO: Disefiador y jefe de proyecto

PROGRAMAS: Ron se unié a Lucasfilm en marzo de 1985. Desde
entonces dirigié la version para Commadore 64 de «Koronis Rifte y
el argumento, ganador de varios premios, de «Maniac Mansionz. Tam-
bién ha disenado el SCUMM, sistema “"cuenta historias™ que Lucas-
film ha utilizado en «Mantac Mansions, «Zak McKracken & the Alien
Mindhenders», «indiana Jones y La Ultima Cruzadax y «Loom». Tam-
bién ha intervenido en el diserio de la aventura grafica protagoniza-
da por Indy, y mas recientemente ha sido el jefe de proyecto y crea-
dor de «The Secret of Monkey Islands.

ANTECEDENTES: Antes de incorporarse a Lucasfilm, Ron trabajé para
Human Engineered Software, donde disefid y desarrollé un Exten-
ded BASIC para Cormmodore 64 llamado «Graphics Basics; posterior-
mente éste fue publicado por Epyx bajo el titulo de «Programmers
Basic Tooikits,

Sus intereses se basan en disefiar juegos y en contar historias a
través de ellos,

NOMBRE: Mark Ferrari
PUESTO: Artista grafico

PROGRAMAS: Ha trabajado en «Loom» y en «The secret of Mon-
key Island».

NOMBRE: Tim Shafer
PUESTO: Ayudante de diseno / programador
PROGRAMAS: Su primer proyecto en Lucasfilm Games ha sido «The

secret of Monkey Island». Se ha involucrado especialmente en la crea-
cion del guién v ef didlogo de éste,

NOMBRE: Dave Grossman
PUESTO: Ayudante de diseno / pregramador

PROGRAMAS: Ha intervenido en «The secret of Monkey islands, su
primer proyecto para Lucasfilm Games.

ANTECEDENTES: Antes de tomar contacto con la informética fue
disefiador de camisetas, musico, profesor y cineasta aficicnado.

NOMBRE: Gregory D. Hammond
PUESTO: Productor

PROGRAMAS: Ha producido muchos titulos de Lucasfilm, como
«Loomsa y «The secret of Monkey Island», ademas de algunos otros
actualmente en desarrollo. También interviene en la creacién de jue-
gos originales.

ANTECEDENTES: La carrera de Greg en el software de entreteni-
miento comienza en 1983, cuando crea la animacién de «Julius Er-
ving and Larry Bird Go One-cn-Ones, publicade por Electronic Arts.
También en 1983, comienza a trabajar para Data Trek Inc.,, donde
fue director, disefiador y grafista de numercsos programas, como
«Willy Byte in the Digital Dimension». A principios de 1987, Greg
se convierte en Product Manager en la compafia americana Bréder-
bund Software, dende dirige y co-disefia productos como «Wings
of Fury» y <Arcade Game Construction Kit»,




Las animaciones de los personajes alcanzan muchas similitudes con la realidad.

Jjo: cudndo serdn disefiadas ca-
da una de las habitaciones,
cudndo serdn programados los
personajes, cudnto dinero va a
costar... Este uitimo factor es
especialmente importante en Lu-
casfilm ya que en la creacion de
programas tan ambiciosos como
dste Interviene un gran equipo,
durante bastante tiempo, lo que
implica unos elevados costes,
que incluso pueden alcanzar ef
millon de dolares.

Tres meses después de dispo-
ner del plan de trabajo nos en-
contramos ya con una version
primitiva del juego, jugable des-
de el principio hasta el final pe-
ro en la que no aparecen gran
parte de la animacion, las habi-
taciones solo son bocetos y los
puzzles estdn ‘‘sujetos con alfi-
leres’’, esto €s, como un fosco
cortometra;e de lo que serd la
pelicula final. Asi localizamos
los puntos débiles del programa
y aftadimos cosas alli donde pen-
samos gue el juego no es lo su-
ficientemente interesante. Si por
¢l contrario trabajdramos cada
parte hasta llevarla a la perfec-
cion es probable que parte del
trabajo fuera desechado por
motivos globales, con lo cual le
dedicariamos el doble de tiem-
DO que con este otro sisterma.

Han pasado dos afios y medio
desde que comencé « The Secret
of Monkey Island», han sido
muchas horas de duro
trabajo, pero también
han sido horas de di-
version, como las que
espero que disfruten
los jugadores que se
embarquen en esta
aventura.

Equipo
Micromania

AL
DE

JUCASFILM

GAMES

Aunque los antecedentes de Lucasfilm
Games se remontan a la época en la que
los primeros ordenadores domésticos
de videojuegos aparecieron en los
hogares norteamericanos, su
consagracion definitiva en todo el
mundo ha llegado de la mano de sus
aventuras graficas.

Programas como «Indiana Jones y

la ultima cruzada», «Maniac Mansion»
o «Loom», han marcado las pautas que
definen un estilo muy personal que se
ha convertido por si mismo en garantia
de calidad. Para intentar averiguar algo
mas sobre Lucasfilm y, en concreto,
sobre sus aventuras, nos hemos puesto
en contacto con sus principales
responsables que amablemente han
respondido a nuestras cuestiones acerca
def pasado, presente y futuro de la
compafiia.

Micromania: ;A quién se le ocurrid la idea ori-
ginal que dio vida a la primera aventura gréfica
de Lucasfilm? ¢Fue concebida pensando en crear
un estilo propio que se mantuviera en posteric-
res aventuras?

Lucasfilm Games: «Maniac Mansion» fue nues-
tra primera aventura y con elfa pretendimos sen-
tar las bases de posteriores trabajos. Por ejemplo,
el “interface” —sistema de comunicacién entre
el programa y el jugador— y la estructura de los
“puzzies'’ —todos los problemas o rompecabe-
zas que surgen a lo largo def juego— fueron di-
sefiados especificamente para llegar a un publii-
co muy amplio, desde el jugador aficionado al
principiante. Ron Gifbert fue el disefiador y el pro-
gramador de «Maniac Mansion» y todavia hoy si-
gue siendo el jefe de proyecto de muchas de nues-
lras aventuras,

MM: ;Qué es exactamente el SCUMM, al que
hace referencia Ron Gilbert?

LG: El sistema SCUMM es propiamente un len-
guaje para “‘contar historias”’, Nos permite crear

perfectamente complicadas y profundas aventu-
ras. Estd compuesto por varias herramientas gra-
ficas, compiladores y "debuggers”, escritas todas
por encarge de Lucasfilm,

MM: Todas las aventuras desarrolladas hasta el
momento por tucasfilm tienen como puntos en
comun los cuidados argumentos y el singular to-
que comico de los textos; sin embargo, gréfica-
mente varfan mucho entre si, ya que cada nueva }
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Loom.

VIAJE

AL MUNDO

DE LA

FANTAS

La adaptacion a la pequena pantalla de la uitima pelicula protagoniza-
da por Indy, coseché increibles criticas y fue la consagracién de un nue-
vo género de aventuras graficas.

El caracter
internacional
dela
compaiiia se
apoya en la
traduccion a
diferentes
idiomas.
e
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JUCASFILM

aventura ha ido superando a la anterior: primero
las sombras y las perspectivas, uego los gréficos
tridimensionales con volumen, ahora las versiones
con 256 colores y animaciones en pantalla. ;Que-
da algo todavia por inventar?

LG: Vemos en el futuro diferentes estilos de
aventuras grdficas que aprovecharan el gran po-
tencral de fos 256 colores. Ldgicamente los gréfi-
cos VGA permiten a los artistas grdficos expresarse
mejor que cuando estaban limitados a los 16 co-
lores de las tarjetas EGA. Pensamas que los cam-
bies mds drasticos en las aventuras grdficas se pro-
ducirdn, dentro de pocos afos, en el drea def so-
nido. Los personajes llegardn a ser capaces de ha-
blar en pantalla.

MM: Coma curiosidad, slas versiones de 256 co-
lores son una adaptacion de las de 16 colores o
se disefian de nuevo al margen de éstas?

LG: Las conversiones a 256 colores parten ba-
sicamente de los grdficos EGA que son despoja-
dos de sus colores totalmente, dejando sélo la si-
lueta, base sabre la que se constriye la nueva ver-
sidn con 256 colores.

MM: ;Qué aventura ha precisado mas trabajo
y tiempo?

LG incluso pensando que nuestro ditimo lan-
zamiento, «The Secret of Monkey Island», es la
aventura mas compleja que hemos realizado hasta
fa fecha, la que mds tiempo nos llevo fue «Ma-
niac Mansions, ya que estdbamos desarrollando
el sistema SCUMM si-
multaneamente.

MM: La mayoria de
vuestras aventuras pue-
den solucicnarse por va-
rics camings. (No 0s en-
tristece pensar que mu-
chos de los gréficos o
animaciones creados pa-
ra estas situaciones alter-
nativas —por ejemplo, el
Zeppelin en «Indiana lo-
nes y...»— NO Seran con-
templadas jamas por
parte de los usuarios que
resuelvan los juegos por
otros caminos?

LG: Cuando disena-
mos los diversos caminos
gue puede tomar un per-
sonaje, estos son cuida-
dosamente elaborados.
Sabemos por experiencia,
que persaonas diferentes
resolverdn cada proble-
ma por diferentes cami-
nos. Pretendemos que
cada jugador escoja
dquel que le resufte mds
logico o natural. For
ejemplo, en slndy» 105 ju-
gadores mds interesados
en las escenas de accidn encontrardn ef biplano
mucho mds divertido gue ef enrevesado laberin-
to del Zeppelin.

MPA! Aungue las aventuras de Lucasfilm son
juegos muy evdlucionados técnicamente gue re-
guieren uUnas prestaciones, a nivel de eguipos,
muy poterites, para aprovechar todas sus cuali-
dades (graficos VGA de 256 colores, ordenado-
res con procesadores rapides, etc.), lo que puede
hacernos pensar que se dirigen a un publico adul-
to, sus argumentos parecen conectar mds con los
j6venes interesados en el género de aventuras.
¢Tenéis pensado crear alguna linea de aventuras
con argumentos exclusivamente adultos?

LG: La rnayor parte de nuestra audjencia es ac-
tualmente aduita. De todas formas cuando dise-
Aarnos Nuestros juegos, nos esforzamos al maxi-
mo en resucitar a ese “‘nifo” que hay en todos
los adultos.

————

MM: Trabajar en un juego adaptado de una pe-
licula, como en el caso de «indy», /no condiciona
demasiado al equipo encargado de disefiarlo?

LG: En ef trabajo del equipo de disenc inffuye
que el juego esté basado en una peliclla, ya gue
éste debe parecer tan real o verdadero coma la
propia pelicida. £n juegos orfginales, como «Mon-
key Island», nos sentimos absolutamente libres pa-
ra construir la historia de diferentes formas.

MM: ;Cuando pensais publicar la sequnda parte
de éste uitimo?

LG: Nuestro objetivo es lanzarlo al mercado a
finales de 1991.

MM: Hemos cido que
estais desarrotlando un
nuevo juego protagoni-

«Maniac
Mansion»
sento las
bases que

definen a Ias
aventuras de
Lucasfilm.

zado por Indiana Jones,
gue no estd basado en
una nueva pelicula. ;Se-
ra inédito su argumento
O incorporard escenas
que han sido descartadas
en peliculas anteriores?

LG, «indy IV» estd sien-
do desarrollado actual-
mente. Se basa en una
historia original que no
tiene nada que ver con
las peliculas previas.

MM: Vuestras aventu-
ras han sido traducidas a
muchos idiomas. ;Cuales
exactamente?

LG: «Maniac Man-
sions, «Zak McKrackens,
«Loomz, slndy» y «Mon-
key Island» han sido tra-
ducidas al francés, al ale-
mén y al italfano. Esta-
mos trabajando en las
versiones portuguesa,
china, japonesa y corea-
na. aindy», «Loom» y
«Maniac Mansicns estan
disponibles también en
castellano y dentro de
muy poco lo estard tam-
bién «Monkey Island>».

MM: :Son diseftadas vuestras aventuras pensan-
do ya en su traduccidén a otros idiomas?

LG: Cuando disefamos un juego, intentamos
gue tenga un cardcter universal. Cuando lo tra-
ducimos, contamos con alguien conocedor de am-
bos idiomas perfectamente, el inglés original y el
idioma de destino.

MM: ;Qué importancia tiene el mercado euro-
peo y, en concreto, el espafiol para una compa-
nia americana como Lucastitm? ;Cudl es la mejor
adaptacién a otro idioma de la version original en
inglés?

LG: Ambos mercados son muy importantes para
una compania internacional como Lucasfiim Ga-
mes. Tenemos fans de nuestros programas por to-
do el mundo y nuestro objetivo es consequir que
lleguen a todo aquel que lo desee. Traducimos
nuestros juegos concienzuda y cuidadosamente,
asi que cada version es tan buena (o inclusc me-
jor) que la original en inglés.

MM: iHas jugado otras aventuras que no sean
tuyas? (Ron Gilbert)

RG. Los juegos de Lucasfifm son mis favoritos,
y, por elfo, solo juego con estas aventiras.

MM: ;En qué situacién cotidiana cbiienes un
mayor grado de inspiracion? ;Te sometes a aven-
turas reales, como, por ejemplo, un largo viaje?
(Ron Gilbert)

RG: Obtengo mi inspiracion de muchas fuen-
tes, Leo muchos libros y veo cientos de pelfculas,
pero, sohre todo, constantemente estaflan ideas
dentro de mi cabeza. B

Equipo Micromania

=
-

La evolucion gratica en las aventuras es evidente.




AMIGA - ATARIST - PC/PS - AMSTRAD CPC/CPC+/GX 4000 - C 64 - SPECTRUM

DE DICK TRACY,
EL DETECTIVE
DE €OMIC MAS
FAMOSO DEL
MUNDO, EN ESTA
FANTASTICA
ADAPTATION DE
LA PELICULA DE
GRAN EXITO.

F_"“H\_\LFN JUEGO DE ACCION
‘-‘I FANTASTICO

® 5 NIVELES DIFERENTES.

® UNA ENORME VARIEDAD
EN FONDOS.

® RAPIDAS ANIMACIONES.

® EXCELENTE DESARROLLO
DEL JUEGO.

® MUSICA INSPIRADA EN
LA PELICULA.

® ELECCION DE ARMAS.

Desarrollado por:

'SOFTWARE

PROEIN SOFT LINE. Murques de Monteagudo, 22 liujo 28028 MADRID
Tino. 361 04 3205 29,

i Es hora de ponerle las manos
encima a la mafia que ha
intentado atraparte! Coge ese
famoso sombrero y abrigo y sal a
las calles en busca de Big Boy
Caprice y sus secuaces. Persigue
a los feos gangsters por la ciudad.
Pero ten cuidado con sus trampas,
ocultas en cada esquina. Vuelve a
experimentar la atmosfera y los
personajes de la pelicula segun
vas dominando este cautivador
juego

© The Walt Disney Company.




VENTA POR CORREO
HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14

TELEFONOS:

227 39 34 (3 lineas)

239 04 75/ 239 34 24 [FODOS NUESIROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO|

FAX: 467 59 54

(91)

[ PRECICS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO |

MEGADRIVE 38.900 ptas

v AMIGA 500 0 EARTECHOS
F If--.gljlfl|‘|nl|r '] i il I’I"I-II. |,I |‘| || ! 1 | ’
ATARI ! et - b Thundertaree | ... 6.990 | Low Borle ... 6.9%0 | Ghouls'n Ghavs . 3.4%)
— Ioom ........... o599 | Mem K EC L 5990 | Ramba ll ... .. 55%)
Ghosthusters . . 6.990 | Forgotten Worlds ... L9930 | Mywie Dedender ... 6550

Truxten | rrerneee 6990 | Supee Thundaiblode ... 5,990 | Spete Horreer I ... 6590
ATA RI 5 2 o ST FM Super Has o On ereeree: 990 | Reverge of Shincks ... 6590 [ Golden Axe . e 6.5
s | Liper Manoco G.P . 6990 | Cberbal o 697 | E. Swan 6.5
ey ey .i Baueball ... ,Mn Baskatball . . 6930 | World Cup lako 90 ... 5.9%0
A S 1 J, ] /— % ; 59 L 900 p«l-as . | AP Tounasent Gol . Cobyat............... S.4%0 | Popds ... 8.490

PERIFERICOS SEGA MEGADRIVE

ATARI 520 STE + 20 juegos + 7 utilidedes - 84.900
ATARI 1040 STE -114.900

loystick profesioral XE-8 ... 5.9%0 Cabie video monitar ...... e 1.499
E LIG E TU PAC K MONITOR B/N -27.000 Cc:nverﬁidor para carfuchos P:wer PAD ....... °' ................. 2.5%9
MONITOR COLOR -55.000 SEGA 8 bil oo 6490 Arcade Power Stick oo 7.900

CABLE EUROCCONECTOR -3.500
UNIDAD 3 %2 EXTERNA -24.900

CARTUCHOS JAPONESES

1 PACK FLIGHT OF FANTASY 6 2 PACK CREACION Y FANTASIA GENLOCK GST40 -52.900
—Modulador TV —Deluxe Paint 11
—Deluxe Paint |l —Delyxe Music Adaptedar pora Rosten Saga Il .......... CSH00 | Phelios e 5590
—F-29 Retaliator —Deluxe Video cortuchos Jopooeses ... 3.990 | Arrow Flosh oo, 5590 | Moon Waller ... 5590
—Rainbow island —F-29 Retaliat Curs cooeceeeesensereens 490 | Fligh Sak ..o 590 | Dinemite Duw ... 5.990
—Escape from planet R.M. —Rainbow l;cllcﬁzi ATARI LYNX Dourwin 4087 ... 4590 | Super Redd Baskethold . 5,990 | Ghowbwetter ... §.590
—Escape from planet R.M. Butring Toree .onern SF0 | Do o 5990 | Rmbow licond . 6.590
Inpetar X e 5990 | Whip Bovh . S.950 [ Zomy Golf . 6590
T TOTOTR 4 | N - . O §.990
\1&‘ AL COMPRAR TU A-500 321900 EiﬂSi ego =
OF® CON EL MONITOR 1084 STEREQ Incluye Colifornia'Gamas N\

TE REGALAMOS UNA AMPLIACION o GEGA.  MASTER SYSTEM

DE MEMORIA SLIME WORLD 3900 GATES OF ZENDOCOM 3,900 S Master Systenl
KLAXK 3900 BIUEUGHTNING 3900 4 = 16.900 ptas
: " ' |

ADEM A-s DURANTE GHP CHALENGER 350 ELECTRO COP 3.900 g\\‘*
ESTE MES TE REGALAMOS

PC 10 Il con VGA
EL PRECIO NO TE LO VAS A 99.900 pios.
CREER iiiLLAMANOS!!!

PC 20 11l con VGA MASTER SYSTEM + 19.900 "™iuye piscle
149.000 ptos.

4 CARTUCHOS SEGA
Action Fighter .., 1.990 | After Burner ..... 5.990( Alex Kidd-High
AMIGA 2000 Alien Sindrome .. 5.590| Allered Beast .... 5.590| Double Hawk ... 5.5%0
Bomber Raid ..... 5.590| California Games 5.590| Captain Silver .. 5.590
Chase H@ ........ 5.590( Cloud Master .... 5.590 | Dynamite Dux .. 5.5%0
Fantasy Zone .... 1.990| Golden Axe ...... 5.590| Great Baseball . 5.590
CONSULTANOS .~ S Out Run 3D ...... 5.590 Penguin Land ... 5.590 | Psyco Fox ....... 5.590
- R-Type ...vovviaes 5.990 | Rambo NIl ......... 5.590| Rastan ............ 5.590
POR EL PREC'O Rescue Mission .. 4.990 | Fire and Forget Il 6.990 | Secret Commnad 1.990
Waorld Games ... 5.590 Shinobi ...l 5.590  Golt Mania ...... 6.590
Y LAS pOSIBLES Super Tennis ... 1.990| Thunder Blade ... 5.590| Transbot .......... 1.990
CONFIGU A COMPATI BLES AMSTRAD Vigilante ........... 5.590 | Wonderboy IIl .. 5,590 Zaxxen 3D ...... 5.590
EN OFERTA PC 2086 VGA + IMPRESORA + LOTUS ..... 119,900 CONSOLA GX 4000
PC 2086 VGA + MD 30 Mb + ]79 900 'I 9 900 tas
IMPRESORA + LOTUS ..vvvvvveevvvvvsresc L1 s : P1as.
NOVEDAD s
COMPLEMENTOS AMIGA
Action Replay A-500 «Datels Ampliacion 512 K, ampliabls 1, 8 Mb-AS00 . 2%.900
Alfombrilla ratén ... Ampliacien 1,8 Mb A-500 ... 48.900
Cable Amigo Euroconscior -} Boseboard A'S00 512 KS ampiables a 4 Mb 33.900 STAR LC 200 Color - 47.900 ptas.
§ . | ChighZSSIKSTmN S AT R coatis 1 ==l Ampliacién 2 Mb A-200 supra ampli. 8 M 49.900
SO = VELSI!TEE SIENTES MAL! Camara Bln ara digiview ...... OR Ampliacién 2 Mb diseo duro A-500 supra ... 49.900
=\ CON NOSOTROS Divco duro 20 mb A-500 XP 8 mb-519K8 " 99900 | Ampliacién Ext. A-500 2 Mb 512 K5 NHS ... 31.900
i SERVICIO DE ASISTENCIA Disco durc 40 mb A-500 XP 8 mb-512KS ... 115,900 | Midi cccoois oo 9.900
R TECN'CA PARA TODA ESPANA DG 40 Filiro ®GB automético y manual ....... 33.900 | Modem externc 2400 baudios .................... 21,900
Ll Disco durc 40 mb Quant SCS1 A-200 ......... 99.900 | Modulador A-520 pal A-500 . .- 6.500
GST 40 Genlock calidad profesional ............ 52.900 | Ratdn Amigo Golden lmugo ......................... 3.900
GST Geld 5P Genlock profesional Y/C ........ 134.900 | Ratén éptico C-1000 asin balos .o.ovoeeienienne 10.900
Dlglioilzndor Audio Sterec Semiprofesional ... 22.900 | Tableta + aestilete + software Amiga .. 78.900
igitalizadar de video Digi View Gold 4.0 ... 24.900 | Tarjeta XT Amiga 500 ............... .. 59.900
i Amiga Digit. tiempo real B/N .............. 25.900 | Tarjeta XT Amiga 2000 ............ .- 59.900
c= cmom Dtsquetem 3,5 externa Amigo ........ ;6 .S00 Eyclone écop;g’n con hardwore) ...l ];ggg
Disquetera 5 % externa Amiga ...... 5.900 anvertidor para Monttor .......iceiainienn, ’
Y ADEMAS LOS PORTES Disquetera 3,5 interna A-200 .......ccocoierr.. 15900 | A-MAS (Midi + Sampler} .ooooomiininin. 25.900
SON GRATIS Fitro monitor 1084 FLICKER Master 2.700 | Seporador de colores NHS .. 33.500
Animation Studio ........ e 16500 | Aegis Sonix (Mosica) ........ .. 11.500 i
SI, SI, GRATISSS Deluxe Paint 111 (Gruflcos) ....................... 19.500 | Maxiplan 500 (geshone ...... .. 18.500 STAR LC 20 B/N - 37.900 ptas.
Audio Master Il {digitakzacién sonido .......... 13,500 | Conlobilidad general (gestién] .. ceeeee 25,000 CARTUCHO TIMTA - 995 pias.
GanlockEPhs TSR T L 49.900 | Pagestrem (Autoedicién] ... 23.800 CARTUCHD TINTA COLOR - 1,695 pros.
Ampliacion 512 KS s 13.900 Fantavision [@nimacan) ...oooveeiieeieiiiiiiainnonn 7.995 Cobles incluidas




TIENDAS

MAIL SOFT [ — ADIS {PCS'% | AMIG
TITULO AMST | COM | MSX | 7% PCIY |ATARI
3D Teanis 975 975 975 1900 Tl
N NENTAFORCORRED Acien Batfles (War Gomes) | 1200 | 1200 2250 | 2450 | 2450
At HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO Adidas Soccer 975 975 975 1900 2250 250 |
g N . - & LUNES A V‘ERNES DE 10'30 A 20'30 Adidas Tie Break 975 975 975 T901J 2250 1‘?5'11'
(O T i\ L SABADOS DE 10,30 A 14 Angiel Nieto Pole 500 1200 | 1200 | 1200 | o0 | 1900 | 2850 | 7RSO
ey - EH % N TELEFONOS: Autrglion Games 975 975 1900
s 8 - @1 227 39 34 (3 lineas) Beach Volley 975 975 975 1990 250
P.* Stu, Marin do lu Cabere, 1 Menises 32.42- 23904 75/239 34 24 Slack Tiger 1200 | 1200 | 1200 1900 7350
28043 MADRID A8 T MAIC FAX: 467 59 54 . .
Tel. 227 82 25 Tel. 522 49 79 - Blood Money 1200 [ 1200 | 1200 1900 [ 250 | 50
Bloadwych 1200 1200 1200 1900 1150
T ] Hloody Paws 95 | 995 595 | 2250
E"LE;\'V'D?D Bomber 1200 | 1200 | 1200 1900 | 2850 | 2850
SA-BADO??ARDE Bomber Mission Disk 2850 1850
| Buggy Ranger 1200 [ 1200 1200 1950 250 |
Castla Maoster 1200 1200 1200 1900 2% 7250
ADIS | PC3Y | AMIO PC3 % | AMIG. Cozafantosmas il 545 545 1200 545 1900 2850 1850
ECT | AMST | COM | MSX TITULO
e bl SP+31PCI% | ATARI PC3% | ATARI Chesmarter 2000 1200 | 1200 | 1200 | (700 | 1950
Apprentice 975 975 975 1900 2250 150 0 Helicpter Simulador 4190 11 Colosus 4 Chess 1100 1100 1100 1100 2395 2950 2340
ATF 1l {Simuledor] 3995 | 3955 | [ 488 Attack Sub 5000 | s000 | JUEGOS A 995 ptas, Cyeler 1200 | 1200 | 1200 1950 1 2500 | 2500
foblands 1200 | 3200 | 1200 7% 20| [TDrogon's tair | 3995 | 9995 PC51/4-PC31/2 Don Dare i 1200 | 1200 | 1200 1950 | 2500 | 500
Eatestormn 1200 | 1200 | 1200 2250 | 2250 | W50 | [prggon’s Low I 9995 | 95 Mortadelo I, D°"‘}L:°’°9‘;; e Test 4 Doy of Thunder 1200 | 1200 1200 | 1950 | 2500
Corlos Sat 1295 | 1295 1795 | 2250 | 2830 v Drive ), Mogic Jhenson Basket,
: = 5150 Dragons Breath 3990 3990 Simulador Tenis, Kung Fu, Abadia del Defender of tha Earth 1200 1200 1200 2250 2450 T4
Carrier Comand 1200 | 1200 | T200 250 | 2250 = bt Pil 3 5 =
Chom 200 T 1200 | 1209 7750 850 | F-16 Combat Pilot 4 i crimen, Sal Negro, Mutant Zane, Defiverance 1200 | 1200 | 1200 750
z I 1200 1700 CF LT F-2% Retakator 3990 3% Gonzalez, Ulises, Corsarios, Los Double Dragen |1 595 595 595 595 995 95 s
g:uses:lQ L e Falon 000 5000 F:}E;O‘:mégkoki’ Jelemn:.;Worriou, £l oro de los Aztecas 7950 | 7350
B4 Smukaior e b q
kol Flight Simulator V 4.0 9095 reddy Hardest, Phantis, Game over,
Crime Does Not Pay 2950 | %50 lngiqmn:;: éa el 5490 0 Cosmic Sheriff, Circus Games, Driller, Emmiyn Hughes 1100 11 HIGTIEES e gy
Gronoguest | 3990 | 3990 | ave e Freedom, Roaller Coaster, F-13 Strik Eogle 1350 | 1350 | 1350 2250 | 3900 | 3500
Days of Thunder 1200 | 1200 1700 | 1950 | 2500 Larry 490 | 4w i S r e Football Mon. W. Cup Ed. | 1200 [ 1200 [ 1200 250 | w50 | W
Desafo Total 1250 | 1350 | 1350 2250 150 Loom 990 [ a0 Football Manager Il 595 | 595 | 595 1495 | W95 | 149s
Dick Tracy 195 1295 7595 | 1595 Manior Mansion 3990 | %0 AMIGA Guorield Il 1200 | 1200 [ 1200 1950 7500
Dinowar 1200 7250 | 1150 Murder age | i Double Dragon It. Shinobi. Test Drive Grond Prix Gircuit 1200 | 1200 { 1200 | 700 | 1950 | 2500 { 2500
Disc 1500 50 | 2500 | 7500 | | Operaton Steaith T ) I, Garfield, Soldier of Linght, Wester | | Gonship 1350 | 1350 | 1350 1900 | 3990 | 350
Donald y Alfabela Magico 1295 1295 1295 2330 | 2595 | 1S Space Ace 9995 7995 Games, APB, Circus Games, G. Nios, Heroes of the Lance 1350 1350 1350 7250 | 3990 | 3w0
Duck Tales {Disnay) 295 | 359 Steel Thunder (Tank Simof) | 5000 Freedom, Driffer, H.K.M., Renegade, Hostages 975 975 975 75 ] 1900 | 2250 | 1750 |
i asombroso Spiderman 1200 | 1200 | 1200 2250 | 2250 | 7350 Their Finest Hour 5590 5598 Retorno del ledi, Roller Coaster, Run taia 90 (Dro)] 1200 | 1200 [ 1200 | 100 | 1950 | 2500 | 2500
H tren expreso de Goffy 1295 1295 1295 2350 | 2595 | 9% Wolfpack §. Submarino) 4200 4708 the Gauntlet. Itoha 90 (Erbe) 1200 1200 1200 1900 | 2250 | 7350
Exwat 1200 121200 |00 20 230 Jock Nicdous Golf 1500 | 1500 2500 | 2500 | 2500
Ewopean Superieague 1108 RS Qs 7750 T ATARI Yick off 595 | 595 | 595 1495 1475
F-19 Stealth Fighter 1350 1350 5590 | 5590 Dovble Dragon, Double Dragon II, Kick off (1 1200 [ 1200 | 1200 2250 | 3995 | 9
Fire 50 [ 7850 | 2850 Ninjo Warrior, Garfield, La aveniura Kox 975 975 975 o5 | 1900 | 2250 | 1350
Flinbow's Quest 1200 [ 1200 | 1200 7250 2250 original, Zany Golf, Renegade, 1 i 200 | 200 | 200 | idic | 1950 | 00 | i
Front Line [Estrategia) 2850 | 50 Telemark Worrior, Marble Magness, a aventura ¢spociol
Garza Il {Fawl Gascoin) 1700 1200 250 | 7350 JUEGOS A 395 ptas. Forgotien World, Tiger Road, La batolla de Inglaterra 495 495 495 5595 | 5595
Golden Axe 1200 | 1200 | 1200 2250 L] Teenoger Queen, Games Summer ED, Lo espada segrada 1200 | 1200 [ 1200 1708 | 1900
_ SPECTRUM Games Winter ED, Victory Road, La etpla que me amb 1200 [ 1200 [ 1200 1900 | 2250 | 7790
Golden foke) 1200 [TE1200 L1700 TSEEHR 12050 i Continental Greus, Chuck’s yeager, Gemuni Wing Circus Atraction, Jungle Book, Driller L : 1200 | 1200 700 | 72%0 | 39%0 |
Gremiing ! 1200 00 1200 | 1250 3900 3800 Vo = middle eacth, MoJMix, Atered Boaw, Darv Side, Roller Coaster, Freedom, = -
Jai Alay 1200 1200 1208 1200 7250 2850 Power Drih, Moon Walker, Typhoq,_ﬂnmmid, Circus Gomes, Pocmanio, Victory Mad Mix Il 1200 1200 1200 1900
Xaroleka 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 1950 | 2500 | o ‘h-_"mgmfw- o (ool G i Mogie Jhonson Basket 595 | 595 | 508 w5 [ ves | ees | ws
Lasver Squad 1200 1200 1200 1200 | 2250 2450 1450 Niye Wesrior, Test Orive Il Microprose Soccer 1200 1200 1200 1900 2250 | 2156
Line of Fire 1200 | 1200 | 1200 2250 1250 Midright Resistance 975 | 975 | 978 1960 1250
Totus T200 | 1200 | 1200 7250 | 150 | 1150 A TRAD S Moonblostes 1100 70 | 7% | 0
Mikey y lo fuga del Zoo 1295 | 1295 | 1295 2350 | 2595 | %S Wor m middle earth, Mod Mix, .l’;:!“uod oo, Mundial Fatbel (Operal 1200 | 1200 1200 | 1900 | 2850 [ 7ase
Manty Phyton 1200 | 1200 | 1200 2250 | 7350 | 0 SR Mcon ol T rofe TR Narcopolis 1200 | 1200 vaog | 1950 F 2500
T Yindi . Ninjo,
Mr. Dol Run Run 1200 | 1200 | 1200 L] 2 RO a7 AN Ttk R SUPER OFERTAS P47 1200 | 1200 | 1200 1900 | B0 | 2w
Nfr( . 1200 1200 1200 2250 1150 Ninja Warrior, Teyt Driva IF. ms‘“b D‘ico Pack 5 éxitos Opera 1350 1350 1350 [ 2850 § 3250
Plria Redli 1200 SO0 ez COMMODORE Pack de cine 1750 | 1750 [ 1750 | 750 [ 2950
Pack 4 aventuras _ _— — 4995 |ARNS Continantal Circus, Chuck's ysages, Genini Wiy Pack gersal 1200 | 1200 | 1200 | 1300 | 1900
::t :c:du '::':2" ! LB w0 1 e etV et JUEGOS A 995 ptas. Pock Héroes 1200 | 1200 | 1200
peo 500 | 1500 500 | 2500 Mortadelo I{, Double Drogen I, Pack Mulhsport 1500 | 1500 1500 | 2500 | 3900
Pack Cormic Arcods Aventur MSX Shinobi, Ninja Warrior, Trest Drive I, Pictionary 1995 | 1995 | 1995 75 | w50 | a0
Pock rvedas de fuego 1750 | 1750 | 1750 %50 Continental Circus, Chuck's g ol Gemird Wing, Magic Jhonson Basket, Tennis : -
P 1200 2750 War in meddhe sarth, Doube Lrogon, Yompire T 50 } ied Pimball Magic 875 1995 7250 | 2150
&= 50 | Empirs, Aventura Original, Pawer Orifl, Rambo Ly L P Pirates 1350 | 1350 | 1350 1900 | 390 | a0
Panza Kick Boxing 1200 250 | 2500 | 2D I, Mod Mix, Drogon Minia, Abadia def crinten, Pocmania.
Profesar Moriart 7858 Shinobi, Minjo Wamer, Test Drive I, Plotting 1200 2250
Pazinge 1200 | 1200 | 1200 7750 Exittencies fimitadcs #n ofedor. Poli Diaz 1200 1200 | 1200 1200 | 2250 { 2850
Ra 1200 yrill 1250 Pro Tennis Tour 1200 1200 1200 1900 2850 430
Rescate en el Golfo 1200 1200 1200 250 2850 Rainbow lsland 975 975 975 1900 1150
Ring of Medura (Estrotegial 2950 | 2950 JUEGOS A 195 ptas. Razas de noche 1200 | 1200 | 1200 2250 | 250 | 7040
Rebocop Il 1350 1350 1150 Red Storm Rasing 950 | 550
Second Workd 1200 750 | 1 SR spsclrg‘i Gondy, Sol Regress al Futuro i 1200 [ 1200 | 1200 900 | 2750 | N
Shodow of the Beayt 1200 | 1200 | 1200 2230 250 Nogie™Mufgh Zarenovt Noic R Bb onoapel Rick Dangerous 1200 | 1200 | 1200 1900 | 2250 | 5w
Sito Pany 1295 | 1295 2250 | 2850 Pantera Roso, Wets Bank. Scramble Spirit 1200 [ 1200 | 1200 [ ze0 [ 1900 1250
Srider 1 1700 | 1200 | 1200 250 750 S do Safvrte TR L TR T =
Shund Runner 1200 | 1200 | 1200 7250 750 AMSTRAD REVISTA AMIGA TOOL ———— ~
e T 5 Lowingtone Supongo, Last Mivuen, Goady, Sol CON TIPS, CHEAT MODE, Shodow Worror 975 975 975 1900 , 150
Subbuteo 1400 || 7400 R 2 b Negro, Mutant Zone, ot Nosra, Went Bank, CARGADORES, DEMOS, Sim City 1350 | 1350 2250 | 3900 | 1900
Super off Road Racer 1200 1260 [ 1200 2250 | 2250 | 7158 Tays, Rescate. PROGRAMAS DOMINIC PUBLICO Srwood 1200 | 1200 o0 | 1900 | 2850 | R0
Super Skweek 1200 2250 | 50| 3% SOLO 995 PTAS. :
Supercar 7200 1700 200 2750 MSX Skate or die 1230 1200 1200 1950 2500
Tartugas Ninios 1350 | 1350 ] 1350 2850 | 2850 | 7850 Livingitone Supango, Last Minion, Goody, Sal Sty Spy 751 975 |N9AS 1900 2750
Nagro, Mutast Zone, Cosa Nostra, Tii X Sncopy 1200 1200 1700 2500 500
Tower of Babe} 2850 | 2850 Moriadelo, Pontera Rosa, Sobataie. £ -]
Vil 700 | 170 1200 | V950 | 2500 Snowlrike 1200 | 1200 | 1200 1900 | 2250 | 740
Un Squadrom 1200 [ 1200 | 1200 2250 2550 | COMODORE Saviet 1200 | 1200 1200 | 1900 | 2850
W.C. Boxing Manager 1200 1200 1200 250 1850 850 Bitmonia, Pastera Roso. Strider 873 §75 875 1900 2250 e
Wing of Fury 1200 1200 1200 1200 1950 2500 8 Strip Poker |1 545 345 545 1950 2250 N
D Iscos V| RGEN Es Stunt Car Racer 1200 1200 1200 1900 50 H_Sgd
e Super Wonder Boy 975 975 975 1900 1150
g g2 ;,;{:‘j Team Yankee 250 | T
M ” t’e”e/ms . ) 10 decos 3112 Tennis Cup 875 195 | 7250 | 1750
Joystick PC + Tarjeta 4500 - o ";g; Tetris 545 | 545 | 645 | 545 | 1900 | 2250 | 2950
LIBROS DE PISTAS Megablaster 1500 50 di 31/2 Time Mochine 1200 | 1200 1900 )
Indy 1200 Modulador TV M-1 (Ams.) 9500  Navigator 3.500 T iscos Tokys Garg 205 RRSA 75 5%
(VAR Y S 1200 Cable Casset Ams. 1200 Magnum 2500 4.490 Triviad CARLABCARCAE AR I
Fot 1200 Reset para pokear C-64 1500 Phasor ONE 3200 e 375 375 975 1900 P
Interface Copiador Audio C-64 PRO-5000 2800 10 discos 5 1/4 _ 495 ~HILE Ll
VARIOS con fuente 3900 Stick Ball 995 10 di 37 3.900 TV Spart lootball 3900 1 3400
Interface Kempston (SP) 2475 sin fuente 2900 Zero Zero junior 1200 iscos — U.5.5. lohn Young 1200 250 | I
Interface Multiioystick 3800 Mdo. Interface sonido (PC) 4495 Zero Lero 1900 Vidcon (War Games) 1200 | 1200 2250 | 2450 | 7450
Cable Audio + 3 1200 Zero Zero Winner 2595 Woll Street 1350 3900 | 3800
Disco Pack + 3 2995 JOYSTICK Zero Zero ADS 3500 L .
Discology + 3 2950 Konix $tandor 2500 Zero Zero PC 2800 e e L GOS8 LSO P SoniaMeh ot aa Cabg TR E0IMADRIDNS
Tasword + 3 {Costelano) 5295 Konix Autofire 2800  Zero Zero + tarjeta PC 4200 NOMBRE TITULOS PEDIDOS PRECIC
Hisoft Dev Pac + 3 (Casteltono} 5295 Konix +2 +3 2800  Telemach 200 7200 | APELLIDOS
HOS MSX * PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO | | DIRECCION COMPLETA —
— | CARTUCHOS MS% | | | posLacioN PROVINCIA
Hole in one Profetional (Golf) 4900  Rastan Soga (MSX 1Y) 4900 TELEFONG C.P.
Nemesis 4900  Metal Gear (MSX I1) 5900  Scromble g?ASX ¥ 4900 Rambo 4900 |1 MODELO ORDENADOR —
Nemesis [}l 5900  Dunshot Basket 4900 USAS (MSX [} 4900  Salamander 4900 | E ffJ'EEv’gEUENTE
Androginus (MSX (I} 4900  Superation Games (MSX || 4300 Vampire Killer {MSX I1) 4900  King Valley I 4900 FORMA DE PAGO: GASTOS DE ENVIO 750
| | cOnTRa REEMBOLSO TOTAL




CONCURSO

CONSIGUE ESTA
FANTASTICA
MAQUINA
RECREATIVA DEL
JUEGO
(ROADBLASTERS:

El mecanismo es muy sencillo:

U.S. GOLD para estus Navidades va a sacer cuatro fantésticos juegos:
U.N.SQUADRON, STRIDER 2, ESWAT y LINE OF FIRE.
Si quieres conseguir esta fantastica maquina sélo tienes que contestar a

estas diez sencillas preguntas del cuestionario sobre los juegos ESWAT
y LINE OF FIRE.

Envialos junto con el cuestionario de otras 10 pregumas que aparecié en
el N.° 30 sobre los juegos U.N.SQUADRON y STRIDER 2.
Una vez tengas los dos cuestionarios contestades envialos junto con al
menos un titulo de estos cuairo juegos (no valen fotocopias) que aparece
unteado en la Ultima pagina de las instrucciones de los juegos origina-
es a: HOBBY PRESS S.A. — Revista MICROMANIA
Ctra, lrin, km. 12,400 — 28049-Madrid

Indicando en una esquina del sobre;: CONCURSO U.S. GOLD.

De entre todes los cartas recibidas antes del 31 de Diciembre (se conside-
rard fecha de matasellos) que contengan los dos cuestionarios acertades
y un titulo de uno de estos cuatro juegos se realizara un sorteo ante No-
tario el dia 8 de Enero del que saldra el nombre del gran afertunade.

{ANIMO, ESE AFORTUNADO PUEDES SER TU!

* Recuerda es imprescindible enviar el cuestionario de Noviem-
bre, el cuestionario de Diciembre y el titulo original recortado
de uno de esos cuatro juegos que aparece punteado en la dlti-
ma pdgina de las instrucciones.

CUESTIONARIO
ESWAT

1. ¢Qué significa ESWAT? .. .oiiiiminiiiiiiiioiireiee e eeesiaans
2. ;Con qué dos armas especiales cuentas? .....ocoivivieiiiniiiiiieninen
3. ;Como se llama la civdad en la que se desarrolla el juego? .........
4. ;Qué encuentras al final del cuarto nivel? ......oooovieieienineninnnn.
5. ;Qué tienes que hacer para conseguir ser un miembro de ESWAT?

--------------------------------------------------------------------------------------

LINE OF FIRE

1. ¢En que nivel encuentras la jungla ......c.cccvviinveininiienvnriensnnnne
2. ;De dénde provienan los ataques en el caidn rocoso? .......c.u.....
3. ;Qué vehiculos aparecen en el nivel 57 ..o..ovviiiiciiiiiiinienien,
4. ;Cémo consigues avanzar por el rio? .......... e oo T
5. ;Cuél es el nombre de tu arma mds potente? .......oevvniininininnnis
Nombrapl, 55, by oo b o Dol s, 5 o oo L s e e e T - S ST
F- ¥ I 50 oot et oo s e et OB o8 6000 60666666 0005 006 5006 23805 0096
00 L L T el TS BE oy ATy e 00000 G006 GROR 099 £ ABN a0 gANDH0G0
Localidad e . ST e S b T st Poncaodnon dranononoantnoms

§
3
¥

Corrian los
ultimos anos de
la década de
los 90 cuando
los principales
gobiernos

del mundo
tomaron la
importantisima
decision de
acabar de una
vez por todas
con los poderoso
carteles de
narcotraficantes.
Asi surgio la
«Narco Police»,
un cuerpo super
especializado

y dispuesto

a todo para
acabar con

el crimen.
Dinamic trae

a nuestros
ordenadores
las aventuras
de este cuerpo
de valientes
defensores

de la ley en su
mas arriesgada
y peligrosa
mision.

[

S

W DINAMIC

AMSTRAD, SPECTRUM

arco Police» pre-
tende ser el mds
innovador pro-

ducto que una compaiia espa-
fiola haya sacado al mercado.
Desde su concepcion hasta los
ultimos retogues, que ahora
mismo y en estos momentos Lie-
nen ocupado a todo el personal
de Dinamic, el nuevo programa
de quienes hicieron famoso a
Freddy Hardest y tantos otros
héroes del microchip, parece te-
ner la calidad suficiente como
para convertirse en [a nueva es-
trella del firmamento informa-
tico. Os vamos a contar en las
lineas siguientes cdmo ha sido la
gestacion de esta Policia del
Narcotrafico.

A mas de 5.000
kilometros de ti

Iron Byte es un grupo de pro-
gramadores que se cred ya hace
algun tiempo en Uruguay. En
poco tiempo establecieron rela-
ciones de cooperacién con Dina-
mic, una de [as compaiiias espa-
fiolas mas conocidas internacio-
nalmente, y asi surgio el primer
proyecto comun: «Freddy Har-
dest en Manhattan Sur», un
buen juego que demostro que en
Sudameérica se trabaja al mismo
nivel técnico que en Europa.
Tras el éxito de este lanzamien-
to, los lazos entre las dos empre-
sas se afianzaron y en una visi-
ta que los uruguayos realizaron
a la compaitia espaiola nacio la
idea de un segundo provecto.
Esta vez orientado casi, tinica y
exclusivamente, a los 16 bits. Un
juego en el que tuviera tanta im-

j —

>\ \

B Disponible: ATARI, AMIGA, PC, COMMODORE, MSX,

portancia la parte arcade como
la parte estratégica.

E! primer paso era decidir el
tema, y jqué argumento se os
Ocurre que tenga vigencia mun-
dial, aparezca en la primera pla-
na de los periédicos y ademas
toque muy de cerca a latinoame-
rica? La solucién fue facil y de
esta forma comenzaron los pri-
meros disefios del juego.

Como podéis ver en las fotos,
el resultado final, por lo menos
en ¢l aspecto grafico, no tiene
mucho que ver con lo que al
principio aparecia en las panta-
1las de las primeras versiones. Si
os fijais en el personaje princi-
pal con cierta atencion podréis
observar que ha stdo aumenta-
do de tamaiio y equipado con al-
gun que otro detalle mas.

En este punto, cuando el tra-
bajo es mas arduo, la programa-
cidn en si del codigo maguina,
la espina dorsal de cualquier jue-
go, ya estaba hecha, fue cuan-
do surgieron las primeras desa-
venencias. Eslas se resolvieron
con el trastado de Nacho Ruiz,
el famoso Snatcho, al continente
amiericano para ocuparse perso-
nalmente del aspecto grafico fi-
nal del programa.

Cuando el hermano de Victor
estaba instalado y trabajando
duramente surgid el segundo
problema, ;cdmo mantenerse en
contacto sin depender de los
problemas que conlleva el uso
del servicio de correos? Un re-
traso en la entrega de material
o una pérdida del mismo podian
resultar fatales para el buen fin
del proyecto.




En la fila supe-
rior el juego tal y como

lo vimos en nuestra preview.

Llamada de larga
distancia

Aungque el envio por avion es
¢l mas rapido, cuando se traba-
ja contra el tiempo resulta de-
masiado lento y pensando, pen-
sando, las dos empresas halla-
ron el medio ideal de mantener
una relacion estrecha que asegu-
rase la continuidad de «Narco
Police». Y dicho y hecho: se rea-
lizo 1a instalacion de un modem
que comunicaba a fron Bytey a
Dinamic. Simplemente diez mi-
nutos bastaban para que en Es-
pafia sc pudiera recibir ¢ traba-
jo de los colegas Latinoamerica-
1n0s; aunque nos imaginamos las
enormes facturas de teléfono
que habran tenido que abonar
Ias dos compaiiias.

Poco mas hay que contar ya,
¢l resultado final to podréis te-
ner en vuestras manos dentro de
muy poco. Tanto el movimien-
to del juego como los graficos,
sonidos, y demds componentes
que forman un programa, han

LICE

sido cuidados al maximo, Ten-
dremos que esperar todavia un
poco mas para ver si el famoso
‘‘gameplay’’ que tanto obsesio-
na a los ingleses responde a
nuestras expectativas. Mientras
tanto podéis deleitaros con esta
coleccion de curiosidades que os
presentamos vy, por ejemplo, ser
testigos de excepcion de como
cambia ¢] aspecto de un juego
desde que se concibe la idea has-
ta que se termina.

Y es que, poco a poco, la rea-
lizacion de un buen programa se
va complicando mas. Cada vez
hay mas competencia y los usua-
rios son mas exigentes, y encima
estamos en und época en la que
estd cambiando el mercado.
Mientras se apaga el auge de los
ocho bits, las compaiias que
fueron punteras en el momento
en que comenzo la fiebre infor-
matica reciclan sus planteamien-
tos. Dinamic, pionera en nues-
tro pais hace ya varios anos, no
podia ser menos y con «Narco
Police» se lanza de cabeza a la

Sobre estas lineas
el juego definitivo.

Las diferencias son evidentes.

aventura de realizar un juego di-
sefiado y pensado para las po-
tentes maquinas de 16 bits; con
el aliciente ademas de ser una
creacion a- medias con un equi-
po situado a mas de diez mil ki-
lometros, v es que cada vez se
acortan mas las distancias, Fe-
licidades a Iron Byte y a Dina-
mic por un matrimonio que to-
dos esperamos sea fructifero y
bien avenide, su primer hijo no
puede ser mas atractivo,

Como acabar con el
narcotrafico

Nuestra mision consiste como
ya 0s hemos dejado entrever en
adentrarnos por la red subterra-
nea de tneles que recorren el in-
terior de la isla para tratar de lle-
gar hasta el Laboratorio Central
de Proceso (L.C.P.), donde de-
beremos colocar estratégicamen-
te una serie de cargas explosivas
que una vez activadas, reducirdn
laisla y la base de los narcotra-
ficantes a un gigantesco montoén
de escombros.

Para ello disponemos de un
total de tres grupos operativos,

e S,

&




Arriba: dos
muestras de los

bancos graficos dei
juago. Abajo: los graficos
insertados finalmente en el programa.
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cada uno de ellos compuesto por
cinco hombres; estos grupos se
encargaran de infiltrarse por
uno de los cinco tineles existen-
tes, y aunque alternativamente
podremos hacer uso de cada uno
de ellos, mientras juguemos con-
trolaremos a un unico hombre
del grupo seleccionado en ese
momento.

En cualquier caso, antes de
lanzarnos a la misién podentos
pasar por dos opciones alterna-
tivas (si no las utilizamos el jue-
g0 automaticamente se encarga-
ra de tomar las decisiones opor-
tunas) que se corresponden con
la eleccién del material operati-
vo y las zonas de ataque. La pri-
mera alternativa nos permite la
seleccion del equipo que cada
grupo va a transportar —hasta
un total de 500kg., es decir,
100kg. por persona—, escogien-
do para ello de entre la lista de
objetos que se nos ofrece en
pantalia, y siempre teniendo en
cuenta que cada equipo tiene su
peso especifico y que solo podre-
mos realizar cicrtas combinacio-
nes de objetos. La segunda por
su parte nos permite escoger por
qué tuneles se van a internar ca-
da uno de los grupos, cosa que
s6lo nos resultard de utilidad
cuando tras varias partidas des-
cubramos cual de ellos incluye
menor numero de peligros o
simplemente nos resulta mds
sencillo de atacar.

Superados estos pasos preli-
minares podremos dar comien-
Z0o a la aventura, y tras una in-
creible pantalla de presentacion,
ante nosotros aparecera el pri-
mer componente del grupo uno
en la entrada del tiinel que se le
haya asignado. A partir de este
momento s¢ puede decir que la
accion transcurre basicamente a
dos niveles, por una parte lo que
es el mero desarrollo arcade, con
nuestros policias moviéndose a
través de los tineles disparando
contra todo aquello que les ata-
que, y por otra todo Jo referen-
te al manejo del equipo infor-
maético que transportamos, pot
medio de la pantalla de nuestro

En las pantallas de presentacidon se han cuidado al maximo los detalles.

terminal, situada en la zona de-
recha de ta pantalla. Por ser es-
to especialmente original y no-
vedoso vamos a dedicarle un ca-
pitulo aparte.

La informatica a
tu servicio

Cada uno de los miembros de
fos tres grupos porta un peque-
fio teclado (e! Personal Intercom
Unit o P.I.U.) que ie comunica
directamente con un ordenador
principal que controla el desa-
rrollo de la operacién. A nues-
tra disposicion se encuentran
una serie de comandos operati-
V0§ que nos permiten realizar to-
da una variada serie de acciones
al ser tecleados ¢ introducidos;
por ejemplo, tecleando CHOP-
PER accederemos a una panta-
lla de «status» donde se refleja
el ndmero de hombres con vida
de cada grupo y la zona exacta
del tunel en que se encuentran.
Sin embargo, las opciones mas
importantes que el P.1.U. nos
permite realizar son la utiliza-
¢ién de los misiles y ¢l paso de
un grupe a otro, tecleando res-
pectivamente una M o una G
acompaiadas de un nimero del
uno al tres,

Otro tipo de comandos tienen
un uso mas restringido pero no
menos trascendental, como por
ejemplo USE KIT, que activa el
sistema médico de curacion, SE-
TEXPLO, que coloca los explo-
sivos 0 LOGIN que activa los
terminales ubicados en los tine-
les. Estos ultimos resultan suma-
mente ttiles en nuestra mision,
pues una vez localizados y pues-
tos en funcionamiento nos per-
miten desactivar una pequeia
parte de las defensas de la isla,
¢omo las cimaras y las ametra-
lladoras, e incluso abrir algunas
de ias puertas o consultar un pe-
queno mapa del tinel en que nos
encontremos,

Mecanica de juego

No todo en «Narco Police» es
avanzar a lo loco disparando a
todo lo que se mueva; al contra-

En «Narco Police» tan
importante es la habilidad con
el joystick como planificar una

buena estrategia.
Eeeer——aa

rio, la estrategia desempena un
papel casi tan importante como
nuestra habilidad en la consecu-
cion de ka misién. Esto es asi en
tanto y en cuanto los diferentes
grupos s¢ pueden ir ayudando
entre sf deconectdndose mutua-
mente diferentes peligros a tra-
vés de los terminales, y ademas
en nuestras manos s¢ halla en to-
do momento la correcta utiliza-
cidn del material que transpor-
tamos. Algunas decisiones son
realmente dificiles de tomar, ya
que por ejemplo en zonas don-
de aparecen un nimero muy ele-
vado de enemigos parece im-
prescindible hacer uso de un mi-
sil en lugar de arriesgarnos a eli-
minarlos con nuestra ametralla-
dora; lo cierto es que luego po-
demos arrepentirnos de haberlo
hecho cuando descubramos que
a medida que nos internamos en
el tinel sufriremos atagues atin
mas dificiles de repeler, entre los
cuales se lleva la palma el tan-
que que nos espera al final de la
primera fase.

Produccion cuidada
al maximo

Dinamic ha echado el resto en
éste que puede ser considerado
como su primer gran trabajo pa-
ra 16 bits. Los movimientos, ¢l
efecto tridimensional a medida
que recorremos el tinel o nos
desplazamos a uno u otro lado,
los graficos, los sonidos, las
pantallas de presentacion, todo
parece formar parte de una
auténtica super-produccién ci-
nematografica que se¢ halla a
afios luz de todo lo realizado
hasta ahora por la compaiiia es-
paiiola,

Creemos sinceramente que la
ocasion para que Dinamic ob-
tenga por fin su justo reconoci-
miento fuera de nuestras fron-
teras ha llegado, y aunque la cri-
tica europea —en especial la
inglesa— nunca se ha mostrado
demasiado benigna con ninguna
de sus anteriores producciones,
a las que siempre ha calificado
de excesivamente dificultosas,
probablemente esta vez no ten-
gas mas remedio que rendirse a
la evidencia. En fin, todavia
queda mucho por hablar y mu-
cho que jugar con «Narco Poli-
ce», y alin habri tiempo y espa-
cio para analizar ain mas pro-
fundamente este bombazo de
Dinamic. Mantener vuestro ter-
minal atento... B

LGV, y lEB.
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SHADOW OF THE
BEAST

Eil mas prestguoss de
o5 ueges de
Pygnoss ahoes en
pcho b, Mo 18 prerdas
gsla magnifica
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DISPOMEBLE
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U, N. SQUADAON
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multinacional, ios
guardianes de la paz,
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8P AMS, AMD, COE,
STyAG
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aCude
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acabes contago
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PLOTTING
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FALCON MISSION
DISC

3¢ has jugado con al
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Si e has quedado alascado en las catacumbas de Venecia
con Indiana Jones o no sabes como evitar al Dr. Fred en
Maniac Mansion, o quiza tu problema es enconirar a un
grupo de cisnes en Loom, necesitas uno de estos ires
fantastieos lbros de pistas.
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CODIGO SECRETO

DR. DOOM’S
REVENGE -

Dos truguitos gue ha des-
cubierto un lector y que te
facilitaran terminar el juego
son los siguientes. En primer
lugar, si aprietas a la vez las
letras que forman la palabra
RHINQ, tu energia aumenta-
ra al maximo. Y si cuando te
maten v la pantalla se pone
negra sacas el disco de la
unidad y lo vuelves a meter
conseguirds avanzar dos ni-
veles méas delante,

Flwis Castiflo Nuriez (Santander)

SHADOW
WARRIORS

Nada mas sencillo para
acabar este juego que pul-
sar la tecla HELP. Pasaremos
al nivel siguiente. Agrade-
cédselo a nuestro amigo Mi-
guel Angel,

Miguel A. Montariez Ruiz (Malaga)

BOMBER

Ahora que acaba de salir
el primer disco de misiones
es el momento de contaros
cOmMo podéis jugar en cual-
quier misidn sin necesidad
de pasar malos ratos pe-
leando contra las fuerzas
enemigas. Poned BUCKA-
ROO en lugar de wvuestro
nombre y durante el juego
pulsad la tecla D para pasar
a la siguiente zona de com-
bate.

Edgar Gutidrrez Diz (Pontevedra)

THE LIGHT
CORRIDOR

AMIGA

ATARI ST

BLOOD MONEY

No por un paquite anti-
guo deja de ser super-
entretenido este juego, asi
gue para los que hayais em-
pezado hace poco con ély
estéis desesperados a ver
como os liquidan una y otra
vez, tenemos un truco. Pul-
sad HELP y ya esta. Ademas,
y de propina, si lo que apre-
tais es DEL, pasaréis de ni-
vel.

Jesus Miguel Alonso (Barcelona)

SHADOW OF THE
BEAST Il

Es que sois terribles, aca-
ba de salir el juego y ya he-
mos recibido un montén de
cartas con trucos para con-
seguir avanzar en la aventu-
ra. El mejor de todos, logi-
camente, es el que nos han
cedido los programadores
del juego. Vete hacia la de-
recha nada mas empezar y
habla con el primer guerre-
ro que te encuentres; pfde-
le TEN PINTS y en lugar de
diez cervezas te dard inmu-
nidad.

Psygnasis

FERNANDEZ MUST
DIE

Seguro que hay muchos
de vosotros que todavia no
habéis conseguido pasar del
primer nivel de este sensa-
cional juego. Vuestra revis-
ta favorita, gque siempre
piensa en vosotros, ha teni-
do acceso a algunos nume-
rillos que os permitirdn
avanzar sin problemas. Co-
mo ejemplo, tomad nota de
ios siguientes cédigos:
0511, 6811, 3212, 0213,
8213, 5014, 5518 y 3722,
Sabemos muchos mas que
el mes que viene también os
contaremos, pero hasta en-
tonces, intentadio vosotros,

E-MOTION

Si pones Frank Zappa en
la pantalla del titulo conse-
guirds que durante el juego
con F1 avances al siguiente
nivel y con F2 pases diez de
golpe.

Danny Martinez Garcia (Eiche)

96 MICROMANIA

Termina con Ferndndez
haciendo una pausa vy te-
cleando: Spinynorman. Las
vidas infinitas estan servidas.

Marcos Garcla (Madrid)

DOUBLE DRAGON

No se puede decir que és-
te sea un programa gue ne-
cesite muchos trucos pero
como siempre hay alguien
gue no es especialmente ha-
bil en los arcades le propor-
cionaremos una ayudita.
Mientras estéis jugando pul-
sad Caps Lock y teclead, sin
saltaros los espacios y pul-
sando al final Enter, GIVE
ME MORE HEALTH PLEASE,
y se os dara energfa, GIVE
ME LOADS OF TIME PLEA-
SE, y también se os conce-
dera mds tiempo, vy, por ul-
timo, pedid inmunidad te-
cleando; | DO NOT WANT
TO DIE.

Fernando «Goldfingerss Ortega

AMIGA
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Existe un antiguo relato que habla de un noble espariol llamado don Juan
Lopez de Marbella que decidié viajar al Nuevo Mundo recién descubierto
en busca de fama y fortuna. Tras fletar un gran barco y contratar su
tripulacion se embarco en una aventura que le traslado hasta las costas
de México, a la peninsula del Yucatan.
Corria el afio 1615 y don Juan no tuvo demasiados problemas para
convencer a los nativos para que le hablaran de las riquezas de la zona.

0s nativos le hablaron de
la existencia de un gran
templo en el interior de la
jungla dedicado al dios Quetzal-
coatl, en el que podria encontrar
asombrosas cantidades de oro y
joyas. El noble espafiol, ansio-
so de regresar a su pais como un
héroe, se dirigid al lugar sefiala-
do por los indigenas acompafia-
do de su tripulacion.

Dos aitos mas tarde, don
Juan regresaba al lugar donde
reposaba su barco, solo y con-
sumido por el hambre y la fie-
bre. Las cosas no habian ido co-
mo ¢l esperaba. Ya durante el
camino hacia el templo la mayor
parte de su tripulacion habia cai-
do victima de las enfermedades
y los belicosos nativos. Cuando
por fin alcanzé su objetive en-
vié a sus hombres por delante
para que hicieran un apa del
lugar, anotaran la presencia de
posibles peligros y recogieran to-
dos los tesoros que encontraran.
Don Juan esperd cuatro dias,
pero nadie regresd y comprendid
que no tenia mas remedio que
volver atras doscientos kildme-
tros de densa jungla.
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Deberemos salir rapidamente de la primera pantalla para

esquivar el elefante.

A partir de este punto la his-
Loria se hace mds confusa. No se
sabe bien ¢omo, pero lo cierto
es que ¢l noble espafiol consi-
guio regresar a la civilizacion y
hacer un mapa del templo que
fue confiado al sacerdote de un
pueblo de México. La pista del
mapa se pierde hasta que un jo-
ven llamado Bret Conrad, un
ex-combatiente de Vietnam, he-
reda lIa casa de uno de sus tios
{(un anciano llamado Milo que
vivia en Tijuana y manifestaba
un gran interés por el antiguo
pueblo azteca) y encuenira el
mapa con una breve traduccién
del texto original.

Bret, aburrido de su vida ac-
tual y ansioso de emociones,
quedd hechizado por el relato
descrito e¢n el mapa, en el cual
se hablaba de una fabulosa ri-
queza que parecia estar esperan-
dole en lo mas profundo de la
s¢lva mexicana. Sin dudar un
minuto convencid a uno de sus
amigos para que le trasladara en
su avioneta al Yucatdn, y cuan-
do el aparato comenzo a sobre-
volar el lugar sehalado, Bret se
arrojo en paracaidas para aden-
trarse en la aven-
tura mds apasio-
nante de su vida.

El juego

Nuestra aven-
tura comienza en
el mismo punto
en ¢l que finaliza
la historia, en el
momento en el
que el paracaidas
de Bret queda
enganchado en-
tre los arboles de

==

la jungla y la avioneta que le ha
trasladado hasta alli da media
vuelta con el encargo de esperar
una sental luminosa de Bret pa-
ra volver a recogerle.

Para afrontar la fascinante
aventura que nos espera dispo-
nemos linicamente de tres vidas
que, sin duda, nos resultaran
completamente insuficientes pa-
ra avanzar al menos un breve
trecho de los cinco tramos en los
que se divide el recorrido. A su
vez cada uno de estos cinco ni-
veles se dividen en dos o tres
subniveles, de forma que cuan-
do perdemos una vida comenza-
de nuevo en la primera pantalia
del (ltimo subnivel visitado. La
puntuacion viene dada en forma
del porcentaje del juego resuel-
to, el cual se incrementara a me-
dida que visitamos nuevas pan-
tallas y recogemos los tesoros
que son el motivo principal de
nuesira busqueda.

En la parte inferior de la pan-
talla observaremos dos filas ho-
rizontales de iconos. La fila in-
ferior contiene ocho casillas que
seiran llenando con los 16 teso-
ros diferentes (dos en cada casi-
11a) que iremos encontrando du-
rante nuestro camino. Los teso-
ros no se colocan en las casillas
en el orden en que son encontra-
dos sino en ¢l orden en el gue se
encuentran distribuidos por el
mapeado, lo que nos puede ayu-
dar a saber si nos hemos dejado
algiin tesoro atras. La fila supe-
rior contiene nuestras armas y
objetos, sabiendo que, en {odo
momento, s6lo puede haber un
icono activo (reconocible por su
diferente color) que podemos se-
leccionar pulsando la barra es-
paciadora. Al comenzar el jue-
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Cualquier imprecision en las cuerdas nos costard una larga caida.

go disponemos de cuatro iconos,
aunque a lo largo del mismo po-
dremos obtener nuevos objetos
que quedaran representados en
los recuadros vacios. Los iconos
iniciales son:

—Una pistola cargada con
doce balas que sera nuestro ar-
ma mas util para combatir con-
tra los numerosos enemigos y
peligros que encontraremos en
nuestro camino. Las balas res-
tantes, que pueden observarse
sobre ¢l porcentaje de juego re-
suelto, son inagotables pues al
disparar la 1iltima bala la pisto-
la se cargard automaticamente.

—Un cargador de balas que
puede ser empleado en todo mo-
mento para recargar la pistola
aungue aun nos quede muni-
¢ion, lo que nos permite dispo-
ner del niimero maximo de dis-
paros cuando lo deseemos y evi-
tar asi que los breves segundos
necesarios para recargar el arma
cuando se agote la municion nos
impidan defendernos en un mo-
mento crucial.

—LUJn machete que puede ser-
nos de utilidad en ocasiones con-
cretas para atacar a enemigos si-
tuados a corta distancia o rom-
per objetos que nos impiden se-
guir caminando.

—Un icono que nos permiti-
rd manipular palancas siempre
gque nos encontremos cerca de
una de cllas.

Primer nivel

Sin perder un momento, Bret
corta las cuerdas del paracaidas
para liberarse del mismo y caer
al suelo. En la primera pantalla
gvita a un nativo armado con
unta cerbatana y sale de la mis-

AMIGA

Unafascinante

Para acabar con la pantera activaremos la palanca para abrir la puerta final.

S6lo tras haber recogido la llave podremos usarfa en la cerradura.

AMIGA
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Si caemos de los nenifares o perdemos
tiempo acabaremos ahogados.

AMIGA

Un gigantesco pulpo se convertira, en
el rio, en uno de los principales peligros.
]

RIEELEERERR

Bret, aburrido
de su vida

actual y
ansioso de
emaociones, ha
decidido
embarcarse
en una
apasionante
aventura:
encontrar el
oro de los
aztecas.

ma lo mas rapidamente posible
para evitar ser atacado por un
furioso elefante, descendiente,
sin duda, de los elefantes que
don Juan Lépez de Marbeila
utilizé en su fallida expedicion.
A continuacién hacen su apari-
¢idn nuevos nativos, algunos de
ellos encapuchados y disparan-
do flechas con su arco, y un gra-
cioso mono que lanza cocos des-
de lo alto de un drbol. La pan-
talla de las plantas carnivoras
debe ser atravesada con decision
avanzando sin pausa hasta el
centro de la misma y dando un
gran salto para llegar a la si-
guiente, en la cual Bret debe dis-
parar contra una gran serpiente
colgada del tronco de un drbol
a la vez que salta sobre otras ser-
pientes mas pequefas gque se
arrastran por el suelo.

Bret se encuentra aj pie de un
puente colgante, si bien antes
tendrd que disparar repetida-
mente sobre el cadaver de un an-
tiguo caballero espaiiol, enfun-
dado en su armadura, para que
le permita seguir avanzando.
Ahora es el momento de cruzar
el puente teniendo en cuenta que
en preciso momento en el que
abandona la pantalia debera sal-
tar para evitar pisar una zona
fragil del mismo que se rompe-
ria y le haria caer hacia una
muerte cierta,

Al otro lado det abismo Bret
es atacado por nuevos tipos de
nativos armados con lanzas que
se combinan con los ya conoci-
dos, pero nuestro héroe decide
avanzar constantemente hacia la
derecha evitando ademas el con-
tacto de los craneos lanzados
por otro mono. En la iltima
pantalla Bret debera ser muy
cuidadoso y avanzar con caute-
la, pues al llegar aproximada-
mente al centro de la misma una
pantera saldra de una cueva y le
atacard a no ser que Bret retro-
ceda rapidamente, momento en
el que observara que la pantera
se encuentra atada a una larga
cadena que le impide atcanzarle.
Bret pone fin a sus rugidos con
unos cuantos disparos, momern-
10 en ¢l que nuestro amigo tiene
el camino libre tanto para reco-
ger el lesoro como para mover
una palanca que abre una puer- }
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Una antigua leyenda habla de un fabuloso
tesoro oculto, durante siglos a los ojos de la
gente, en algun lugar de la selva mexicana.

kel a

Mican

A medida que
recorremos A L
nuevas v 2
pantallas y se
recogen los
tesoros el
porcentaje de
juego resuelto
se incrementa.

’

Para afrontar
esta
fascinante
aventura
disponemos
unicamente
de tres vidas

RRMRBRRSY 1)1 QuUY'" B l Un namero formidable!
: =P Sito Pons 500 c.c., Narcopolice, Kick Off ll, Poli

Diaz, Deliverance, Carlos Sainz, Puzznic, Golden
Basket, y las polulares Tortugas Ninja.

Dos impresionantes mapas de Gremlins Il y Sha-
dow of the Beast.

Y nuestras secciones habituales:

—Plus 3: Copiador integral de Disco - Utilidades: Rotulos espectacula-
res - Tokes y Pokes - Trucos - Cargadores - Ocasion - Consultorio...




Una pistola cargada con doce balas sera
nuestro arma mas eficaz en la lucha suicida
contra los numerosos enemigos.

B Los mapas
y el diseno de
estas paginas
han sido
integramente
realizados
utilizando

Con ayuda del machete - IS
destruiremos los obstaculos que [ IR i
nos impiden seguir avanzando. fRciolopea

por la revista
Micromania.

Carlos Sainz L - Sito Pons

Campeonato del Mundo 2 e o e / 500 c.c. Grand Prix

de Rallies.
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Image Works =
. Dinamic Zigurat

Y 3 JUEGOS COMPLETOS:

«GREEN BERET» de Imagine / Konami, «<MISTERIO DEL NILO» de Zigurat y
«TURBO GIRL» de Dinamic.

Zigurat
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Un muro de N e
piedra separa a
Bret, no solo del
ultimo tesoro,
sino también de
Ia libertad.
[ TR
Al final de la
aventura
encontraremos
varios peligros
artificiales que
intentaran
impedirnos
conseguir el

objetivo.
T ]
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Enrevesados y
complejos
. _ 7 N T W : corredores nos
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Dy profundo del viejo
templo.

o

i B Eh e L T L1 T

L ] B e (o e gt V| e g

S -- e

e o = =z — - i — e

R e am—— A —

\ ZX SPECTRUM+2 gy

FACK ===

Ssincli=ir

AMSTRAD ESPANAS.A. MADRID Ronda de Valdecarrizo, s Tres Cantos 28768 COLMEN AR VIEIO ¢Madrid). Tel.t91) 807 33 00. Fax (911 %07 32 30 BARCELONA Provenza, 295 G8037 Barcelon, Tl (931450 32 47




ORGO

AZTECAS

1a en la pantalla sitnada al otro
lado del puente, Ahora es el mo-
mento de retroceder unas cuan-
tas pantallas hasta llegar a dicha
puerta e introducirse por ella.

Segundo nivel

Bret deja atras la luz del sol
para sumergirse en el laberinto
de pasillos y corredores que le
conduciran hasta lo mas profun-
do del templo del dios Quetzal-
coatl. Posiblemente son las pri-
meras pantallas de este nivel las
mas dificiles de todo el progra-
ma, pues en ellas es necesario
calcular con gran precision tan-
to el movimiento por cuerdas y
escaleras como el salto.

Las dos primeras pantallas no
encierran demasiados proble-
mas, y en la tercera Bret no so-
lo debe tener cuidado con el
murciélago sino también evitar
caer en la trampa que supone la
habitacién de la izquierda. Si

P.V.P. 1.125 ptas.

AEROBIE-10

Bret entra en ella e intenta alcan-
zZar un supuesto objeto coloca-
do sobre un pedestal hard saltar
un mecanismo por el cual una
losa cerrard la entrada a la vez
que comienza a surgir agua de
la pared opuesta hasta inundar
la habitacién.

En la siguiente pantalla Bret
evitard hacer uso de las cuerdas
laterales pues la primera se en-
cuentra en mal estado y se par-
tird al no soportar su peso y la
segunda se encuentra atada a
una roca suelta que se despren-
dera por el mero hecho de inten-
tar asirse a ella. Por el contra-
rio Bret debe descender hasta
una plataforma y limitarse a sal-
tar hacia la pantalla inferior.

Alli observara una flave que
no es tan facil de coger como
puede parecer, ya que al cami-
nar por la plataforma que con-
duce a ella se soltard un engan-
che que provocara que la plata-
forma entera se desprenda en es-

LR LAL!

Antes de llegar a la catarata tendremos que saltar hacia

la cuerda que cruza el abismo.
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Una pistola cargada con doce balas es nuestro arma m
eficaz contra la mayoria de los enemigos.
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Apenas comenzado el cuarto nivel seremos testigos de
un sacrificio realmente sobrecogedor,

casos segundos. Para evitar la
caida Bret debe pisar dicha pla-
taforma y retroceder en cuanto
observe ¢l enganche suelto, mo-
mento en el que la plataforma
descendera hacia la pantalla in-
ferior y Bret podra coger la lla-
ve, colocdndose bajo ella y sal-
tando para hacerla caer al tocar-
la con la mano.

Para completar la aventura es preciso recoger dieciséis

tesoros diferentes repartidos por el mapeado.

Mas abajo Bret observara que
la famosa plataforma es ahora
de inestimable ayuda para supe-
rar un abismo y alcanzar nuevas
cuerdas, observando en todo
momento el ciclo que sigue una
hoguera, colocada en un lugar
estratégico, para cruzarla inica-
mente cuando el fuego se en-
cuentre en el punto mds bajo.

Por fin en la siguiente pantalla
se encuentra el final del descen-
50, por lo que basta con elimi-
nar a los murciélagos y saitar
hacia la cuerda colocada heri-
zontalmente para acceder a la
pantalla sitvada a la derecha.
Ya sobre terreno firme, nues-
tro héroe utiliza su pistola para
eliminar dos peligrosos escor-

Por primera vez en Espana y en

exclusiva para los lectores de MICROMARNIA

el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBIE vuela
mas del doble que un disco y mas del triple
que un boomerang. jPruebalo y te asombraras!

L LA MUEVA VERSHOM DEL AEROBIE-13
QUE ESTABLECIO EL RECORD

GUINNESS

Al hacer tu suscripcion a MICROMANIA por
conseguiras totalmente gratis tu anillo vo

Ademas los numeros especiales, que son

Si ya eres suscriptor recibiras también ese regalo al renovar por
Haz tu pedido rellenando el cupon de la revista o llamando al teléfon

DE CBJIETO LANZIADO A MAYOR
DISTAMCIA EM LA HISTORIA

383,13 METROS

Lenzode par Scutt Timmerman wn
Pasadena, Calforaia (EE UL
o 30 dw anera de 1985
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Debemos ser rapidos si no queremos ser devorados por

este gigantessco monstruo.
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Activando una pareja de palancas podremos hacer uso
de un milenario y espectacular ascensor.

piones sabiendo que en la si-
guiente pantalla encontrara un
nuevo tesoro y una cuerda ho-
rizontal que le ayudard a avan-
zar. Ahora Bret llega a una se-
cuencia de cuairo pantallas co-
municadas por cuerdas por las
que suben y bajan peligrosas ser-
pientes que puede destruir o es-
quivar para trasladarse de cuer-

-

A lo largo de la aventura podremas obtener nuevos ob-
jetos que nos sacaran de situaciones comprometidas.
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da en cuerda hasta alcanzar el
extremo inferior derecho, mo-
mento en el que podra tomar
una escalera que le conducira a
la nltima pantalla de este nivel.
En eila Bret debera hacer uso de
la llave junto a la cerradura pa-
ra que la compuerta que impe-
dia el paso se eleve y nos permi-
ta acceder a nuevos desafios,
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Un ano de
MICROMANIA

(12 numeros)

en cada cartera
totalmente plastificada.
Es imprescindible para
guardar tu revista de una manera
ordenada. Ocupa poco espacio.

Cuando perdamos una vida comenzaremos en la primera
pantalla del subnivel en &l que nos encontraramos.
T e S ST

Tercer nivel

Las primeras pantallas de es-
te nivel transcurren en un paisa-
je tétrico y cavernoso, Tras des-
truir un extrafio monstruo de
multiples cabezas en forma de
serpiente, Bret debe recorrer la
siguiente pantalla muy cuidado-
samente disparando contra el te-

n ano (12 numeros) por solo 2.700 ptas.
dor AEROBIE y la Cartera Micromania

as caros, te saldran al mismo precio

nueve ano (siempre que la oferta se encuentre todavia en vigor)
1/734 6500 (de 9 a 1430 h. y de 16'00 a 18'30 h. de lunes a viernes)

cho para hacer caer todas las ro-
cas sueltas que en caso contra-
rio podrian golpearle. Finalmen-
te, 1a siguiente pantalla coloca a
Bret al borde de una elevacién
desde la cual primero debe dis-
parar para hacer caer unas esta-
lactitas tras lo cual debe ir ha-
¢ia la izquierda esquivando un
curioso monstruo saltarin,

Nuestro héroe desciende por
unas escaleras que le conducen
a una serie de dos pantailas si-
milares en las que unos grandes
nenufares se convierten en la
linica manera de atravesar sal-
tando un lago subterraneo en el
que un mal paso o un tiempo ex-
cesivo sobre un nenifar puede
hacer que Bret caiga al apua.
Tras destruir o esquivar dos li-
bélulas, una en cada pantalla, y
atravesar el peligroso largo Bret
puede descender por una escale-
ra que conduce a un gran rio
subterrdneo.

Tras subir a una balsa atada
a un embarcadero y cortar con
el machete la cuerda que la ata-
ba, Bret dara comienzo a un pe-
ligroso viaje dejandose arrastrar
por la corriente del rio, pues en
las cinco pantallas siguientes
tendra que poner en marcha di-
Versos recursos ante los insospe-
chados peligros que le acechan.
Destruir con un disparo el gran
pez que salta sobre el agua es
bastante sencillo, asi como uti-
lizar la pistola para destruir las
rocas que harian naufragar la

-----

balsa, pero las demds son bas-
tante mas comprometidas pues
Bret debera disparar repetida-
mente contra un gigantesco pul-
po, saltar en el momento preci-
SO para evitar a un cocodrilo y
agacharse para esquivar una ga-
rra que surgird de la oscuridad,
Superados estos peligros nuestro
héroe debera abandonar la bal-
sa para asirse a una cuerda ho-
rizontal, pues en caso contrario
perderia una vida al caer por
una gran catarata.

Tras recoger un nueve tesoro
situado al pie de 1a catarata Bret
contintia avanzando por la mis-
ma cuerda para legar al final de
este nivel. En primer lugar nues-
tro héroe sube por una cuerda y
luego se dirige hacia la derecha
para recoger otro tesoro y retro-
ceder una pantalla eliminado al
ejército de ratas que se abalan-
zara sobre él, Libre de tan as-
querosos animales Bret puede
descender por una escalera for-
mada por huesos humanos gue
ahora resulta accesible, hasta
legar a dos pantallas en ias que
debe evitar las lenguas de lava
que surgen del suelo y hacer uso
de las plataformas que le permi-
tiran llegar al otro lado.

Cuarto nivel

Bret se encuentra por fin en el
corazén del templo azteca, en el
santuario Qluetzalcoatl. La pri-
mera pantalla no contiene mas b
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peligro que dos enjambres de fu-
riosas abejas que no atacaran di-
rectamente por lo que nuestro
héroe opta por esquivarlas. Mas
dificil es esquivar una llamara-
da que cruza oblicuamente la si-
guiente estancia surgiendo de las
fauces de una estatua y llegar a
una curiosa escalinata que le
conduce a la planta baja del
templo. Alli debe esquivar una
llamarada idéntica a la anterior
para acceder a un nuevo tesero,

Cuando Bret avance hacia la
izquierda podra ser testigo de un
espectaculo realmente sobreco-
gedor. Sobre un altar franquea-
do por unas impresionantes es-
tatuas se encuentra una bhermo-
sa joven y junio a elia una ho-
rrible criatura de inmensas fau-
ces que a los pocos segundos co-
gera a la joven entre sus garras
y la devorara ante nuestros pro-
pios 0jos.

Por el mero hecho de haber si-
do testigos de tan horrendo sa-
crificio se desencadena un pro-
ceso irreversible por el cual ca-
da vez que continuemos avan-
zando hacia la izquierda {a bes-
tia comenzara a perseguirnos a
los pocos segundos, lo que hace
itmprescindible que todas las ac-
ciones posteriores sean realiza-
das lo mas rapidamente posible.

El objetivo de Bret se reduce
simplemente a recorrer una se-
rie de pantallas hacia la izquier-
da vy, después de saltar sobre dos
agujeros, dejarse caer por el ter-
cero con la unica obligacion de
recoger dos (€S0ros gue encon-

trard en el camino. Bret puede
optar por intentar realizar todo
el proceso sin interrupcion, pe-
ro en casi todas las pantallas que
le separan de su destino hay dis-
puestos una serie de mecanismos
que le permitirdn ganar unos se-
gundos preciosos.
Asi por ejemplo, una pantaila
a la izquierda de aquella en la
que tuvo lugar el sacrificio Bret
puede tirar de una argoila gue
hard caer un tabique que deten-
dra momentaneamente a la bes-
tia v le dard tiempo para reco-
ger el tesoro situado a su lado.
En la siguiente Bret puede rea-
lizar dos disparos hacia la dere-
cha para romper sendas cuerdas
que hardn caer dos bloques de
piedra del techo, uno de los cua-
les rompera un puente gue Bret
debera saltar y provocara unos
segundos de duda en el mons-
truo. En la siguiente es posible
disparar una sola vez para rom-
per una cuerda que hara caer
una jauia que, al chocar contra
el suelo, dejara en libertad una
pequetta hada que serd devora-
da por el moastruo y nos permi-
tira ganar unos segundos para
TECOEEr Un NUEVO teSero y seguir
huyendo. En la siguiente panta-
lla Bret debera saltar sobre un
agujero y volverse de espaldas
rapidamente para disparar con-
tra un barril de dinamita que ex-
plotara y hard que el monstruo
s¢ detenga un instante. Por suer-
te, tras esta alocada persecucién,
una pantaila mas hacia la iz-
quierda se encuentra un nuevo
agujero por el

B e T L e Pk

que Bret decide
arrojarse para
guedar a salvo
de la bestia.
Bret llega por
fin a fa altima
pantalla de este
nivel, en la que
observa una es-
tatua que co-
mienza subita-
mente a arder al
acercarse a ella.

El cuarto nivel transcurre en el corazén del templo az-
teca, en el santuario de Quetzalcoalt.

Tras |lanzar una bengala nuestro héroe serd rescatado
de este infierno por un helicoptero.

Ya que todo in-
tento de sobre-
pasarla es en va-
no, Bret observa
un  diminuto
chorro de¢ agua
junto a la esta-
tua cn llamas y
decide disparar
contra él para
hacer que el
agua acumulada
detras de la roca
caiga sobre la cs-
tatua y la apa-
gue. Ya nada
impide a Bret al-
canzar una nue-
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Tras disparar a la gigantesca piedra seremos protago-
nistas de una escena en el mas puro estilo Indiana.
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Las primeras pantallas del segundo nivel son probable-
mente las mas dificiles de todo el juego.

AMIGA

El machete sera de grah ayuda cuando nos enfrentemos
a enemigos sitluados a corta distancia.

Para poder avanzar en el juego es preciso estudiar de-
tenidamente cada situacion.

va escalera que le conducird a la
tltima y definitiva fase.

Quinto nivel

Bret apenas puede creer lo
que ven sus 0jos, pues ha deja-
do atras el grandioso templo pa-
ra interparse en una zona nue-
va y sarprendente porque en ella
se escucha el ruido producido
pOr mecanismos que, pese a ha-
ber sido creados hace siglos, si-
guen en funcionamiento demos-
trando el alto conocimiento de
ingenieria que poseia ¢t pueblo
azteca.

En ias desiertas salas que Bret
debe recorrer en esta Gltima y
definitiva fase los peligros no
son naturales sino que vienen de
la mano de extraias maquinas
que parecen negarse a enmude-
cer, lestigos de siglos de soledad
y silencio.

En la primera pantalla Bret
decide en primer lugar destruir
mediante un disparo una balles-
ta colocada en el techo de la es-
tancia para sorprender a los in-
trusos, esquivando a continua-
cion el mortal aliento de una ca-
beza mecdnica para recoger un
Nuevo 1esoro.

Tras saltar en ¢l momento
apropiado en las dos pantallas
siguientes, para sortear los
puentes gue se desmoronan a su
paso v recoger el tesoro que en-
contrara en la segunda de ellas,
llega a una nueva pantalla en Ia
que un agujero en la pared deja
ver parte de un complejo engra-
naje. Evitando ser atrapado por
un cepo nuestro héroe hace uso
de dos palancas, una para hacer
bajar la cabina de un milenario
ascensor y la segunda para ha-
cerlo subir de nuevo una vez
montado en él.

Una vez arriba Bret observa
un RUevo tesoro, pero antes de
intentar siquiera acercarse a &l
destruye las dos ballestas que
parecen dormir en espera de que
algiin incauto se coloque a tiro.

En la siguiente habitacion
Bret no puede evitar quedarse

fascinado ante la presencia de un
verdadero molino movide por
energia hidraulica que sigue en
perfecto funcionamiento pese a
su gran antigiiedad, Olvidando
por un momento la perfeccion
de los mecanismos, Bret decide
utilizar una de las piezas del mo-
lino en su propio provecho pa-
ra poder alcanzar la parte supe-
rior de la habitacion. Las dos
pantallas siguientes destacan por
la presencia de sendas platafor-
mas moviles en las que es preci-
so calcular cuidadosamente ¢l
momento de salto para evitar
caer al vacio, sabiendo ademas
que en la segunda de ellas hay
un tesoro que debemos recoger
anles de seguir avanzando.

Bret baja una pantatla y con-
tinva su camino esta vez hacia
la derecha, sabiendo que la sa-
lida se encuentra ya muy cerca
pero temiendo las ultimas tram-
pas que ain le aguardan, Tras
una pantalla ocupada por mor-
tiferas hachas la sigutente pre-
senta varios cepos colocados en
el suelo y dos efigies sobre las
paredes que vomitan mortales
esferas. Después de una panta-
lla en la que el puente en ella
presente puede romperse no por
uno sino por dos sitios distintos,
la siguiente sala se encttentra
ocupada por un mecanismo gi-
ratorio de grandes hachas gue
dejan entre si un estrecho espa-
cio que Bret debe utilizar saltan-
do en ¢l momento adecuado pa-
ra evitar ser alcanzado por ellas.

La siguiente no es tan dificil,
pues nuestro héroe debe esperar
al momento adecuado para que
unas afiladas estacas que se
mueven verticalmente le dejen
sitio para pasar.

En la siguiente Bret se mueve
rapidamente para recoger un
nuevo tesoro mientras esquiva
unos bloques de metal incandes-
cente lanzados a modo de pro-
yectiles de catapulta por una
maquina con forma animal. La
siguiente se encuentra dividida
en tres secciones, cada una de las
cuales se encuentra inicialmen-

t¢ cerrada por una compuerta
que se abre al activar su palan-
ca correspondiente antes de que
unas placas recubiertas de puas
bajen compietamente desde su
posicién inicial en el techo v aca-
ben con su vida.

Bret no puede evitar un sono-
ro suspiro de alivio al compro-
bar que lo peor ya ha quedado
atrds. Ya solamente quedan dos
pantallas. En la primera hay una
gran roca que de momento no
ocupa la atencién de Bret, el
cual prefiere recoger el tesoro
que hay en ella y dirigirse a la
siguiente, en la que recoge un
nuevo objeto de valor. Ahora
Bret debe ser rapido vy preciso en
sus movimientos para volver a
la pantalla de la roca y disparar
contra ella, [a cual se deslizara
sobre su plataforma y comenza-
ra a rodar en direccién a Bret.
Antes de ser arrollado por 1a gi-
gantesca piedra, nuestro amigo
salta a la cuerda situada en el
centro de la sala para conseguir
que la roca pase por debajo de
él sin causarle ningtin dano. Y
lo que es mas importante, en su
camino la roca destrozara un
muro de piedra que separaba a
Bret no solamente del ultimo te-
soro sino también de la ansiada
libertad.

La luz del dia parece herir los
njos de nuestro amigo cuando,
vencida la dltima barrera, pue-
de de nuevo salir al exterior. Pe-
r0 no se encuenira en la densa
jungia tropical sobre la que se
lanzo en paracaidas, sino en la
boca de una cueva abierta en la
ladera de una gigantesca mon-
tana. Bret lanza una bengala y
en pocos minutos escucha el rui-
do de las aspas del helicdptero
que le trajo hace unas horas que
se han hecho eternas y que aho-
ra puede recogerie de nuevo sa-
no y salvo. Tras su fascinante
aveniira nuesiro amigo puc-
de regresar sabiendo que lleva
un cargamento muy especial,
nada menos gue el oro de los az-
tecas. M

Pedro . Rodriguez
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IEl combate esta proximaot™

Has recibido las 6rdenes. Sube a la cabina de tu maquina, el F6F Hellcat de la
U. S. Navy. Toma la palanca y preparate para la acci6n: ; !(

* Despega y aterriza en tu portaaviones. \ : .
"ﬁp‘ /

* Explora islas enemigas, destruye armadas y aviones en combate
* Defiende tu portaaviones de los ataques de torpederos.
* Vive la aventura con una animacién precisa y rapida. 28028 MADRID. TEL: 450 89 64

FRANCISCO REMIRO, 5.7




n este esperado videojue-

go, version de la pelicu-

la del mismo nombre y
realizado por la compaiiia espa-
fiola Topo en sus versiones de
ocho bits, adoptas el papel de
Billy, aquel muchacho que en la
primera parte de la pelicula re-
cibia de su padre como regalo
una diminuta y sorprendente
criatura [lamada Gizmo, obleni-
da esquivando al receloso ven-
dedor de una tienda de objetos
de arte, en ¢l barrio chino de una
gran ciudad norteamericana,
Ahora Billy ha crecido y vive
con su novia en Nueva York, pe-
ro la pesadilia ha vuelto a desa-
tarse y Billy se convierte de nue-
vo en protagonista de una terri-
ble odisea en la que, como en su
primera aventura, debera exter-
minar a tedos los gremlins mal-
vados que, en esta ocasidn, han
invadido un gran edificio de ofi-
cinas, ¢n espera de lanzarse al
asalto de ia ciudad si nadie ha-
ce nada por impedirlo.

El edificio posee un total de
cinco plantas que corresponden
a otras tantas fases en las que ha
sido dividido el juego. Billy co-
mienza su andadura en el piso
superior y a medida que obtie-
ne una serie de objetos impres-
cindibles, uno en cada nivel, po-
dra usar el ascensor para bajar
al siguiente nivel, Asi hasta lle-
gar al dltimo y mas bajo, el ves-
tibulo del edificio, donde debe-
ré emplear los objetos recogidos
para exterminar a los gremlins
antes de que salgan del edificio
y siembren el panico en la ciu-
dad. Pero vayamos por partes,
porque hay bastantes cosas que
contar.

Billy dispone de cuatro vidas,
y por desgracia bastara un 0ni-
€O conlacto Con un enemigo pa-

Son pequenos, peludos y carinosos, adorables como diminutos ositos de peluche.

Pero estan vivos, se reproducen simplemente mojandolos y pueden ser muy peligrosos
si se les permite comer después de medianoche.
Los gremlins han vuelto, una nueva generacion de estas criaturas de pesadilla amenaza,
no con romper la tranquilidad navidefia de un pequefio pueblo americano, sino

con sembrar el caos nada menos que en Nueva York.
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Billy comienza su aventura en el aitimo piso
y empleara el ascensor para bajar a los demés.
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SPECTRUM

Antes de que los gemlins siembren el panico
en la ciudad, debemos exterminalos.

El tiempo, representade por un grafico que
pasa del sol a la luna, complica la misién.

SPECTRUM

1A

11

La linterna es el arma disponible en principio,
aungue es posible recoger nuevos objetos.

La caracterizacion de los personajes es perfec-

ta y nos sorprenderan con divertidas escenas.

0s cuatro primeros niveles se resuelven de
forma similar,

ra perder una de ellas. Asimis-
mo, existe un marcador de tiem-
po representado por un grafico
que va pasando progresivamente
del sol a la luna, agotado el cual
no perderemos una vida sino
que hara acto de presencia un
gremlin montado en un jet-pac,
mucho mas progresivo y morti-
fero que los demas, que nos
arrojard objeios hasta que con-
sigamos eliminarle, momento en
¢l que obtendremos una peque-
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fia cantidad de ttempo extra. En
cualquier caso, dado el gran ni-
vel de dificultad del juego, du-
damos que nadie consiga perma-
necer con vida ¢l tiempo sufi-
ciente como para agotar el indi-
cador de tiempo.

Los cuatro niveles se resuel-
ven de una forma muy similar,
pues ¢n ellos Billy sale del ascen-
sor y debe limitarse a caminar
hacia la derecha esquivando to-
da clase de peligros hasta loca-
lizar y recoger un objeto diferen-
te para cada fase, sabiendo que
el ascensor que le trasladara al
nivel siguiente se encuentra
siempre @ muy escasa distancia
del lugar donde esté dicho obje-
to. El quinto y ultimo nivel
mantiene una estructura muy $i-
milar, pero posec una serie de
diferencias que serdn explicadas
en su momento.

Billy posee como tinico arma
una linterna con la que lanza
destelios de luz que destruyen
todos los gremlins que alcancen.
Sin embargo, es posible recoger
unos objetos diseminados por el
mapeado que le proporcionaran

una mavor potencia de ataque
hasta perder una vida (tomates
y linternas con disparos en tres
direcciones, asi como muiecos
que proporcionan vidas extra,
cifras con bonificaciones de
puntos, interrogaciones que st-
man al marcador una cantidad
desconocida de puntos, relojes
COn un signo mas 0 menos que

pueden tanto aitadir como res-
tar segundos al tiempo disponi-
ble y paracaidas que al ser reco-
gidos provocardn la aparicién de
un simpdtico y 0til personaje, un
Rambo-Gizmo que surgira des-
de el techo descendiendo en pa-
racaidas y lanzando flechas con
su arco que eliminardn a todos
los enemigos a su alcance,

Primera fase

La aventura comienza en cl
centro de control, invadido por
gran cantidad de diabdlicos
gremlins. De ellos destacamos a
Mohawk, —con la 1nica obse-
sion de destrozar el suelo de las
plataformas y lanzarte los frag-
mentos—, a Daffy, —rebotan-
do en el interior de una pelota
de goma—, y a una serie de
gremlins que pueden ir montados
tanto en un pogo-stick como en
un monopatin 0 un cohete.

Es preciso evitar el contacto
con una serie de cables sueltos
que pueden aparecer en ¢l suelo
y eliminarlos con sus chispazos.
Algunas plataformas se desmo-
ronarn al caminar sobre ellas, pe-
ro contamos con la inestimable
colaboracion de unos ficheros
cuyos cajones se abren y cierran
automaticamente y nos permiti-
ran acceder a plataformas supe-
riores saltando sobre ellos,

El objetivo de este primer ni-
vel es un maletin que mas ade-
lante servira para ocultar a Giz-
mo en él y salvarle asi del con-
tacto de! agua. Nada mas reco-
gerlo se iluminard el icono co-
rrespondiente en la parte infe-
rior de la pantalla y podremos
tomar el ascensor hacia ¢l pro-
ximo nivel,

Segunda fase

Esta segunda fase se desarro-
lla en el gran estudio de televi-
si6n utilizado para la realizacion
de un programa llamado «La
cocina de Marge» en la que se
explican algunas de las recetas
que pueden realizarse con un
microondas. Por desgracia, los

gremlins han tomado al asalto ¢l
estudio y lo han convertido en
un verdadero campo de batalla,
destrozando cuanto encuentran
a su paso. Dos son los persona-
jes mas peligrosos de este nivel:
George, que aparecerd fumando
su gran cigarro en algunas pla-
taformas intentando alcanzar-
nos con la ceniza, y Lenny, que
nos arroja objetos tan variados
como cuchillos, platos o hela-
dos. Finalmente los gremlins
pistoleros, armados con pistolas
que disparan flechas con vento-
sas, se unen a los ya conocidos
gremlins en monopatin y en co-
hete, para intentar ponernos las
cosas dificiles.
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Debemos evitar los fogones
de las cocinas, que ocasional-
mente lanzan llamaradas que
ntos restaran una vida en caso de
alcanzarnos, vy los microondas
estropeados que pueden alcan-
zarnos con sus chispas. Los fri-
gorificos pueden ser un lugar pe-
ligroso, pues un gremlin se ha
escondido en cada uno de ellos
para lanzarnos todos los alimen-
tos que encuentre. Finalmente
hemos de sefalar la presencia de
una serie de cdmaras-gria que,
pese a encontrarse completa-
mente fuera de control y poseer
por tanto unos movimientos
completamente impredecibles,
son absolutamente imprescindi-
bles en algunos puntos para so-
brepasar ciertos obstaculos.

Muy cerca del final de este ni-
vel se encuentra un reloj que de-
be ser atrasado tres horas para
engaiar a los gremlins y conse-
guir gue salgan de sus escondi-
tes antes de tiempo.

Tercera fase

La accion transcurre en ¢l la-
voratorio del Dr. Catheter, un
lugar en el que se estudian las
mutaciones que se producen en
los seres vivos mediante ciertos
experimentos genéticos. El peli-
groso materiai del laboratorio
esta siendo manipulado sin con-

trol por Mohawk, acompafiado
en gsta ocasién no solamente
por algunos de sus compaiieros
ya conocidos, sino también por
unas gremlins femeninas que
lanzan besos en forma de cora-
z0n que debemos esquivar a to-
da costa.

Por suerte, este nivel no con-
tiene mas peligros que los ya ci-
tados, por lo que bastard con
saltar en los lugares adecuados
para alcanzar las estanterias mas
altas hasta alcanzar nuestro ob-
jetivo, la llave del agua del edi-
ficio que, inicialmente cerrada,
deberemos abrir para garantizar
el suministro de agua a todo el
edificio.

Cuarta fase

Se encuentra en la misma car-
ga que la anterior y transcurre
en el derominado ‘‘corredor de
la arafia”, un largo pasillo al fi-
nal del cual nos encontraremos
con un gran peligro, el mismisi-
mo Mohawk convertido en una
gigantesca y repulsiva arafia co-
mo consecuencia de las transfor-
maciones sufridas tras ingerir al-
gunos de los productos del Dr,
Catheter. Esta horrible criatura
s¢ defiende no solamente lan-
zando tubos de ensayo con dci-
dos sino también liberando unas
arafnas que surgen de su abdo-
men y se lanzan contra nosotros.
Como era de esperar es preciso
hacer uso de un elevado niime-
ro de disparos para detruir a

Mohawk vy dejar libre ¢l camino.

Por suerte una sorpresa nos
espera tras destruir a tan peli-
groso enemigo: el pequeiio Giz-
MO ¢ une a nosotros para con-
vertirse en nuestro compafiero a
lo largo de la tltima y definiti-
va fase.

Quinta fase

El desenlace de la aventura
tiene lugar en el vestibulo del
edificio, en el cual se han con-
centrado todos los gremlins en
espera de lanzarse al asalto de la
ciudad.

Destruido Mohawk, son
Lenny y George los encargados
de encabezar una verdadera
multitud de gremlins que lanzan
su uitimo ataque desesperado
contra nosotros.

La accion transcurre también
de izquierda a derecha, pero es-
te nivel se diferencia de los an-
teriores en la presencia de una
serie de elevadores que nos per-
miten acceder a nuevas pantallas
en niveles superiores. Son dos
los momentos en tos que tendre-
mos que hacer uso de estos as-
censores. El primero se encuen-
tra a poca distancia del comien-
zo del nivel, si bien no nos inte-
resa tomar el primer elevador si-
no el segundo, pues solamente
de esta forma podremos lecgar

al lugar donde se encuentra un
nuevo objeto, el gremlin eléctri-
co. Recogido este objeto pode-
mos bajar de nuevo, seguir ca-
minando sobrepasando un as-
Censor que en esta ocasion no
nos sirve de utilidad, y alcanzar
un nuevo sistema de elevadores
que nos permite Hegar hasta el
ultimo objeto, la manguera.
Nada mds recoger la mangue-
ra podemos dejarnos caer y ob-
servar la cadena de aconteci-
mientos que transcurrirdn casi
automaticamente ante nuestros
ojos. Desde nuestra posicion en
una plataforma superior pode-
mos observar a un ruidoso ¢jér-
cito de gremlins bullendo sobre
el suelo del edifcio. Billy conec-
ta la manguera a la conexion de
agua para incendios y, dado que
el suministro de agua se encuen-
tra de nuevo activo, comienza a
lanzar la misma contra los dia-
bdlicos gremlins. Al poco tiem-
po Billy arroja el gremlin eléc-
trico, el cual alcanza el suelo
mojado y consigue electrocutar
a todos los gremlins, los cuales
quedan reducidos a una sustan-
cia espesa y maloliente, La aven-
tura ha terminado, y Billy pue-
de salir al exterior sabiendo que
las calles de Nueva York vuelven
a ser, por el momento, un lugar
seguro, W
Pedro J. Rodriguez

iYa habéis descubierto el pre-
mio que Erbe esta preparando
con estos 4 Packs?

...0s hara bailar de alegria... pero a vosotros so-
los. Es nuestra ultima pista. En enero la solucién.
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El profesor Potts podria ser
el tipico representante del
prototipo de cientifico
despistado.

Con el pelo revuelto,

las gruesas gafas

y su inseparable bata blanca
ofrece una imagen muy
similar a la de los
innumerables sabios locos
que han encarnado el papel
de malo en muchas historias.
Pero el profesor Potts no tiene nin

tn interés

en dominar el mundo o crear bombas atémicas
que destruyan a la humanidad, sino que su gran
suefio es construir una maquina que le permita

viajar por el tiempo.

ras muchos afios de tra-

bajo, la maquina del pro-

fesor Potts fue tomando
forma hasta convertirse en rea-
lidad. Solamente faltaba realizar
las ultimas prucbas para dar vi-
da a un suciio que habia ¢stado
presente en la mente de los hom-
bres desde tiempos inmemoria-
les. El corazon de la maquina
era un cristal de una rarisima va-
riedad de cuarzo que solamente
podia tomar forma estable a al-
las presiones y temperaturas y
que, en funcion de una corrien-
te eléctrica de intensidad varia-
ble, producia unas ondas ener-
géticas capaces de trasladar a la
maquina gue [o contenia a cual-
quier época pasada o futura.

DEL
EQuiligho

Con ¢l fin de realizar dichas
pruebas, el profesor Potts tras-
ladé todo el material fuera de su
laboratorio ayudandose de un
camidn que, ademas dc medio
de transporte del equipo, servia
para proporcionar encrgfa eléc-
trica conectando su bateria a un
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grupo electrogeno exterior, To-
do marchaba perfectamente
cuando unos extrafios ruidos so-
bresaltaron al profesor. La su-
bita aparicion de unos hombres
vestidos con trajes verdes de
combate confirmo las sospechas
que Potts arrastraba desde que
inicid su proyecto: un grupo te-
rrorista habia seguido de cerca
la evolucion de las investigacio-
nes y ahora trataba de robar el
fruto de su trabajo.

Pero la fatalidad se interpu-
so entre los destinos tanto de
Potts como de los terrorisias.
Una de las granadas de mano
lanzada por los agresores impac-
t6 donde no debia, en ¢l mismo
corazdn de la maguina del tiem-
po. El¢ristal
de cuarzo
fue arranca-
do de la ma-
quina pro-
duciendo
Hna - gran
conmociodn
espacio-
temporal
que arrastrd
al desdicha-
do profesor
fuera de su
propia ¢po-
ca. Cuando
Potts recobrd ¢l conocimiento
comprobo que por desgracia e
viaje habia sido largo, muy lar-
20, pues se encontraba rodcado
por criaturas y paisajes que so-
lamente podian pertenecer a la
¢poca mas remota de la prehis-
toria.

El juego

«Time machine» puede defi-
1iTse COMQE una aventura en cua-
tro dimensiones, pues no en va-
no ¢l mangjo del tiempo cobra
decisiva importancia en el trans-
curso de la aventura. El objeti-
vo principal del juego es ayudar
a nuestro protagonista a volver
a su propia época para desde alli
trasladarse a un futuro cercano
que le garantice escapar del ata-
que terrorista sufrido. Pero pa-
ra ello no solamente hay que re-
cuperar ¢l cristal sin el cual la
maquing carece de utilidad sino
que hay que colaborar con la
evolucion para garantizar la
existencia de épocas futuras que

ahora corren el riesgo de no exis-
tir si la evolucidn sigue un cami-
no diferente.

Aunque lo que acabamos de
explicar suene inicialmente con-
fuso, serd facil de comprender
describiendo la mecanica del
programa. El juego posee unica-
mente 25 pantallas distribuidas
en cinco series de cinco panta-
llas, y cada una de estas series
describe el aspecto de los mis-
mos lugares pero en diferentes
¢pocas de la historia. Este ma-
peado queda descrito por una
cuadricula situada en la parte
superior de la pantalla, sabien-
do que la era prehistorica, en la
que s¢ encuentra inicialmente el
profesor Potts, es la situada en

. .-___ ,_JI.'_TL,

RN ) lhlli

la partc inferior. Nugstro prota-
gonista puede moverse libre-
miente por las cinco pantallas a
las que tiene acceso inicialmen-
le, que s¢ encueniran interconec-
tadas lateralmente, pero para
poader acceder a nuevas series de
pantallas debe realizar una serie
de acciones que ayuden a la evo-
lucion natural para garantizar la
existencia de las épocas posterio-
res, El resto del panel de infor-
macion s¢ encuentra ocupado
por los marcadores de vidas y
energia, una ventana que sefa-
la ¢l objeto que se encuentra
bien en nuestro poder o bien a
nuestro lado y un indicador que
seftala et calentamiento de nues-
tro arma (Potts dispone de una



pistola de rayos gue se calienta
con el uso, necesitando unos se-
gundos de reposo cada vez que
el marcador alcance su punto
Maximo).

Para ello es preciso hacer re-
ferencia constante al color de las
casillas, pues siguen un c¢ddigo
muy sencillo de comprender,
Las casillas negras no son acce-
sibles, por lo que al comienzo
del juego observaremos que so-
lamente s¢ encuentran colorea-
das las cinco casillas de la hile-
ra inferior. Una casilla de color
verde significa que se encuentra
estable, una casilla roja indica
que en la pantalla correspon-
diente hay un problema que atin
no hemos comenzado siquiera a

WO NAR WSO
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Cueva, huevos de pterodactilo

Encender hoguera, primates

Colocar rueda

Canon, barril de pélvora

Bomba

Plantar manzanas

Romper ramas, peces

Puente de madera, guerrero vikingo, usar palvera
Puente de acero

Colocar rocas

Quitar rocas, gorila

Maguina del tiempo

Manzanas, animales, huevos de pterodactilo
Hoguera apagada

Colocar rueda

Cristal en la roca, fuego

Petrdleo, usar pélvora

Interruptor eléctrico

resolver, mientras que una casi-
lla naranja sefiala que dicha
pantalla se encuentra inestable,
bien porque estamos a punto de
completar las acciones necesa-
rias para estabilizarla o porque
s¢ ha producido un percance que
ha roto su equilibrio anterior.
Solamente después de realizar
ciertas acciones serd posible ac-
ceder a épocas posteriores.
Esto significa que todos los
procesos son reversibles v que
aunque nosotroes consigamos es-
tabilizar todas las pantallas de
una época y acceder por tanto a
épocas posteriores, la evolucion
seguird su curso y es posible que
los cambios realizados por no-
sotros sean destruidos por fuer-

El mapeado
consta de
cinco series
de pantalias,
que describen
los mismos
lugares y en
varias épocas
de Ia historia.

Potts ha sido
arrastrado,
por la
maquina
fuera de su
epoca.

zas externas. Es por ello que de-
beremos vigilar constantemente
las zonas ya visitadas para vol-
ver a ellas cada vez que sea de
NUevo necesaria nuestra presen-
cia, proceso que debe realizarse
con la mayor brevedad posible
pues si permitimos que zonas
anteriores regresen a su estado
inicial fas zonas creadas con pos-
terioridad dejaran de existir (al
ser destruido el proceso que ga-
rantizaba su existencia) y tendre-
mos que volver a empezar des-
de el principio, Para desplazar-
se por el tiempo y ¢l espacio el
profesor Potts cuenta con cua-
tro cépsulas que pueden ser
abandonadas en cualguier épo-
ca y lugar sabiendo que cuando
pulsernos las teclas asociadas a
dichas capsulas (F1-F4 en las
versiones Amiga y Amstrad, V-
B- N-M en [a versién Specirum)
nos transportaremos desde nues-
tra posicion actual hasta las pro-
ximidades de la cdpsula en cues-
tion. Dichas pulsaciones sirven
también para depositar en el
suelo una capsula o recogerla de
nuevo si nos encontramos lo su-
ficientemente cerca.

Por otro lado la pulsacion de
una tecla del I al 5 provocara
otra modalidad de teletranspor-
te, esta vez a la pantalla equiva-
lente de la época sefialada, siem-
pre que dicha época sea accesi-
ble (observaremos en el mapa
que cambiamos de fila pero no
de columna). Nunca es posible
transportarse si poseemos algin
objeto, pero si viajamos hacia
una cdpsula arrastraremos con
nosotros al objeto que se encon-
lrara a nuesiro lado, siempre
que dicho objeto aparezca en la
ventana de la parte superior iz-
quierda de la pantalla ¢n el mo-
mento de] viaje temporal. Es re-
comendable acostumbrarse rapi-
damente a manejar cstas teclas
pues deberemos utilizarlas repe-
tidamente a lo largo del desarro-
Uo del juego.

>
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CODIGO SECRETO

PIPEMANIA

SPECTRUM

SIM CITY

iTenéis problemas para
avanzar en este juego? Pues
se han acabado vuestras
preocupaciones, si hacéis un
Merge """ en vez del proce-
dimiento habitual de carga,
y ponéis un Poke 33975,0
antes del Randomize USR
tendréis tiempo infinito. De-
beréis pulsar Enter para que
comience a salir el agua.
Daniel Ordorier (Barcelona)

EL MISTERIO
DEL NILO

Después de algunos arfios
todavia hay gente para la
que este juego sigue resul-
tando un verdadero miste-
rio. Hay un drabe que se-
guro tiene quemado a mas
de uno. La forma maés sen-
cilla de eleminale es la si-
guiente: nada mas entrar en
la pantalla mata a todos los
malos que salgan por la de-
recha de la pantalla, cuan-
do sdlo te quede el del teja-
do selecciona al personaje
que lleva la pistola y, colo-
candote a unos cuantos pa-
s0s & la izquierda del pozo
dispara agachado, el tirc sal-
drd con la inclinacién sufi-
ciente para hacer fosfatina
a nuestro enemigo.

Jesus Martinez Zorro (Madrid)

MEGANOVA

Un alcalde informatico,
rmuy popular entre sus con-
vecinos, nes envia un trugui-
Ho para tener un montén de
dinero en este curiosc pro-
grama de Infogrames. Man-
tened las tasas superbajas
todo el afio y en Diciembre,
que es cuando se cobra, su-
bidlas al maximo. Tras obte-
ner la recaudacion voiver a
bajarlas para que la gente
no os critique,

Jorge Mataix Violero (Alicante)

POKECILLOS VARIOS

Comienza el festival de
Pokes, y para empezar os
vamos a2 dar unos cuantos
para varios jueguecitos de
esas que os tienen comida
la maoral. Hard drivin:
41927, 0; Toi Acid game:
65534,33; Eliminator:
40311,167; Comandc Qua-
tro: 56463,0.

COMMODORE 64 ——

SILKWORM

Los codigos de fase de es-
te fenomenal juego de Di-
namic son los siguientes:
0186 y 6502,

Pedro Gil (Casteildn)

NAVY MOVES

Para cchseguir pasar la
primera fase con cinco vidas
y sin esfuerzo alguno haz lo
siguiente; Empieza el juego
normalmente, da un saltoy
cuando estés lo mas arriba
posible pulsa CTRL. Volvera
a salir 'a pantalla de presen-
tacion. Cuando vuelvas a
empezar la lancha aparece-
ra debajo del agua, pero tu
podras disparar como si to-
do fuera normal, e incluso
también puedes saltar, eso
si, con cuidado para no
arrearle un cabezazo a una
mina.

Algjandro Garcia Llsrens (Castelfion)

714 MICROMANIA

Cuando os maten apretad
la barra de espacio y podréis
jugar de nuevo, ademas si
disparais a la segunda pieza
del helicoptero que da las
armas, antes de que se for-
me, os dara dos poderes en
vez de uno s¢lo. Agradecéd-
selo a Roman Diaz que pa-
rece que estd hecho un
monstruo en esto de los tru-
quitos.

Romdn Diaz Ferndndez (Ledn)

BATMAN THE MOVIE

Sillegas a la sequnda pan-
talla y te matan, no rebobi-
nes la cinta para empezar
de nuevo sino gue lo gue
tienes que hacer es pulsar
Play en el datassette. Cuan-
do termine de cargar te en-
contraras en otro nivel mas
avanzado y con vidas infini-
tas.

Damel Valverde (Barcelona)

GHOULS'N'GHOSTS

Si has perdido la armadu-
ra, puedes recuperarla de
una manera muy sencilla.
Espera a que te convierta el
mago en pato y cuando se
te pase el efecto del hechi-
zo volveras a tener tu arma-
dura intacta.

Danie! Valverde (Barcelona)

SPECTRUM

EL NACIMIENTO DE
UN PLANETA

Potts comienza su odisea en
los albores de la historia de
nuestro planeta, en una época €n
la que los volcanes escupen su
aliento de fuego y las primeras
formas de vida primitiva luchan
por sobrevivir en un ambiente
hostil. Para garantizar la exis-
tencia de épocas futuras nuestro
personaje debe colaborar por un
lado a enfriar el planeta y por
otro a garantizar la evolucién de
las formas de vida que luego de-
rivardn en el ser humano.

La primera labor es bastante
sencilla y se realiza en la misma
pantalla inicial, consistente en
lapar los tres pequefios crateres
voicanicos con rocas, momento
en ¢l cual la casilla correspon-
diente pasard de rojo a naranja
y luego a verde, Sin embargo,
las fuerzas volcanicas que empu-
jan las rocas recién colocadas
conseguiran mas adelante arro-
jarlas de su lugar, lo que nos
obligard a volver a esta panta-
lla y realizar la misma accién ca-
da vez que la casilla correspon-
diente comience a parpadear en
color naranja para indicarnos ¢l
peligro.

=

do de dichos
animales sa-

SPECTRUM

biendo que
para cada

Muestro objetivo es ayudar a nuestro protagonista a vol-
ver a su propia época,

uno de ¢ellos
lo mas sencillo es atontarlos con
el rayo, colocarnos a st lado y
transportarnos hacia la capsula,
momento en el que el animal
viajard con nosotros y, tras re-
cuperar ¢l conocimiento, cami-
nard voluntariamente hacia la
caverna situada en la parte de-
recha de dicha pantalla. Cuan-
do el segundo de los animales
entre en la caverna se desenca-
denara un proceso evolutivo (ya
hay una pareja que pucde co-
menzar a multiplicarse) que de-
sembocara ¢n la materializacion
de la siguiente época.

LA ERA DE LOS
GLACIARES

En la siguiente época, ia era
de los glaciares, debemos reali-
zar varias acciones. Una consiste
en permitir de nuevo el calenta-
miento del planeta retirando las
rocas de la época anterior, sa-
biendo que ¢l gorila blanco que
pulula por dicha pantalla volve-
rd a colocar por su cuenta dichas
rocas de vez en cuando, lo que
hace recomendable dejar de for-
ma permanente
en dicha panta-
lla una capsula,
para volver ca-
da vez quelaca-
silla correspon-
diente parpadee
para indicar que
el gorila ha
vuelto a colocar
alguna de las
rocas. Ademas
ia presencia de
una capsula en
esta pantalla
nos permite ac-

Una vez que restablezcamos el equilibrio en una zona, no
debemos olvidarla, por si sufre algin cambio.

ceder rapida-
meite a la pan-

A continuacidn Potts se tras-
lada a la pantalla 0 (ver mapa)
y deja caer en ella una capsula
pues su siguiente labor consiste
en trasladar a dicha pantalla
clerto numero de los pequeiios
animalitos que caen de los drbo-
les de la pantalla 15. Es reco-
mendable dejar la capsula nd-
[MEro UNO permanentemente en
la pantalla 20, cerca de la roca
sobre Ia que ha quedado incrus-
tado ¢l deseado cristal de cuar-
zo (aungue adn tardaremos mu-
cho en poder conseguirlo) v a
continuacion proceder al trasla-

talla 10 pulsan-
do simplemente la tecla 1.
También debemos colocar
una nueva capsula en la panta-
lia 1, a ser posible en el peque-
iio espacio verde que hay cerca
de la caverna, para a continua-
cion transportar hacia ella la ho-
guera apagada dela pantalla 16.
Ahora debemos encender dicha
hoguera mediante el fuego de la
pantalla 20 (el fuego se encuen-
tra en el centro de un pantano
en ¢l que podemos hundirnos si
no tomamos el camino correc-
to). Una vez encendida la hogue-
ra podemos continuar transpor-

tando animales sabiendo que
una vez transportemos a tres de
ellos la pantalla correspondicn-
te quedara estabilizada y conse-
guiremos el acceso a la siguien-
te época, ya que el calor de la
hoguera garantiza la vida de los
tres pequeiios primates en los
que se han convertido los primi-
tivos animales de la primera
¢poca. Mucha atencidn, porque
la hoguera puede apagarse cada
cierto tiempo haciendo que los
primates mueran de frio si no
Nos apresuramos en volver a en-
cenderla. Sila casilla de los pri-
mates vuelve a parpadear no so-
lamente habrd que volver a en-
cender la hoguera sino que serd
preciso traitsportar nuevos ani-
males desde la primera época.

Finalmente es preciso acceder
a la pantalla 6 y, haciendo co-
rrecto uso de nuestra cdpsulas,
trasladar a ambas orillas del rio
sendas manzanas de la pantalla
15, pues si las plantamos en ¢l
lugar correcto daran hugar a dos
pequenas plantas que s¢ conver-
tiran en grandes arboles en la
época posterior,

LOS PRIMEROS
HOMBRES

La tercera época se encuentra
ya poblada por lo que conoce-
mos por hombres primitivos,
pues los primates de la segunda
época, fruto a su vez de las sen-
cillas criaturas de la primera,
han evolucionado hasta llegar
hasta los seres humanos. Entre
olras muchas cosas, nuestra ta-
rea en esta época es inventar la
rueda para garantizar ¢l progre-
so de la humanidad, para lo cual
basta con llegar a la pantalla 17,
arrancar Ia rueda de piedra de su
base disparando y entrar con
ella en la casita de la pantalla 12,
sabiendo que de ese modo apa-
recercmos en la pantalla 2 y bas-
tara con depositar la rueda jun-
to a las herramientas situadas en
la parte inferior de esta panta-
lla para ensefar a los hombres
primitivos la construccion de la
rueda y garantizar asi la apari-
¢ion de una nueva época,

Antes de seguir viajando por
¢l tiempo debemos realizar un
curioso proceso. Nos traslada-
mos a la pantalla 15 y destrui-
mos los huevos de pterodactilo
CON NUesLros rayos, momento en



SPECTRUM

Guia paracompletar el juego

SFECTR LM

Debemos colaborar con la evolucidn para garantizar que
el orden natural no se rompa.

Potts dispone de una pistola de rayos que se calienta con
su uso por lo que debemos vigilarla de cerca.

el que la mama furiosa aparece-
ra por la izquierda y atrapara a
Potts con sus garras. Nos deja-
mMOos COger y permitimos que nos
transporte varias pantallas has-
ta llegar al rio. Si en el punto co-
rrecto pulsamos 1a tecla 3 sere-
mos transportados a la época
correspondiente pero lo hare-
mos a una altura tal que en
nuestra caida romperemos una
de las ramas de arbol (recordad,
los drboles que habian crecido
tras plantar las manzanas), la
cual caera sobre el rio. Repitien-
do el proceso con la otra rama
conseguiremos formar un rudi-
mentario puente que no sola-
mente nos permitira cruzar ¢l rio
sin problemas sino que se con-
vertird en un solido puente de
madera en la época posterior.

Ya podemos trasladarnos a la
cuarta época, aunque podemos
conseguir mas puntos si logra-
mos transportar uno de los pe-
ces que saltan del rio de la pan-
talla 7 a la presencia del gorila
blanco de la pantalia 11, ¢l cual
no mostrara ningtin reparo a la
hora de devorarlo.

Potts ha llegado al siglo XII,
y se encuentra en una flortaleza
vikinga defendida por ficros
guerreros que trataran por todos
los medios de eliminarle. Coge-
mos el barril de pélvora de la
pantalla 3 y lo trasladamos afa-
nosamente a [a pantalia inme-
diatamente a la izquierda, en la
cual observamos que el puente
al que haciamos referencia se en-
cuentra custodiado por un gi-
gantesco guerrero imposible de
destruir. Por tanto debemos co-
locar ¢l barril cerca de la orilla
derecha, dejar una capsula a su
lado y hacer llegar hasta ella ¢l
fuego de la pantalla 20, pues de
es¢ modo haremos explotar el
barril eliminando al mismo
tiempo al gigantdn que nos im-
pedia cruzar el puente.

Volvemos atras teniendo cui-
dado con los disparos del cafién
y recogemos un nuevo barril, sa-
biendo que ¢sta vez tenemos que
recorrer con ¢l todas las panta-
lias de esta época esquivando o
destruyendo a nuestros agreso-
res hasta Hegar a la pantalla 23,

En ella dejamos caer la pélvora
junto a una roca movil y repeti-
mos ¢l proceso para hacer explo-
tar el barril, el cual hara que la
roca salga volando por los aires
y permila fluir libremente un ya-
cimiento de petroleo (si os fijais
este petroleo procede de la fer-
mentacion producida en ¢l pan-
tano de la primera época) sa-
biendo que el descubrimiento
del petréleo permitira la revolu-
cion industrial que desemboca-
ra en la aparicion de la civiliza-
cion moderna.

LA ERA
INDUSTRIAL

Por fin s¢ materializa la épo-
ca en la que Potts fue atacado
por los terroristas cuando ponia
en marcha su maquina de! tiem-
po. El puente de madera de la
cuarta época se ha convertido
ahora en un solido puente de
acero que nos permite llegar a la
pantalia 4, donde tras una cor-
ta espera aparecerd una bomba.,
Trasladamos esa bomba a [a
pantalla 20, jun-
to a la roca que
desde ¢l princi-
pio del juego
aprisionaba el
cristal de cuar-
z0, v la hacemos
explotar tanto
con la ayuda del
fuego como con
Ituestros rayos,
La roca queda-
ra reducida a
fragmentos v el
cristal de cuarzo
saldra despedi-
do al pantano y
se hundird en él,

AMIGA

época.

pterodactilo que ya realizamos
para romper las ramas de los
manzanos, sabiendo que en es-
ta ocasion nuestro objetivo es
pulsar la tecla 5 en el momento
apropiado para materializarnos
sobre el tejado del pequefio edi-
ficio de la pantalia 24, desde ¢l
cual podemos utilizar nuestros
rayos para activar el interruptor
que permite el suministro de
encrgia eléctrica.

El fin de la aventura se en-
cuentra a nuestro alcance. La
mdquina del tiempo esta de nue-
vo en funcionamiento, de modo
que si todas nuestras labores en
épocas pasadas han sido realiza-
das y ninguna de las casillas del
mapa parpadea (si lo hace es ne-
cesario realizar ahora todas las
acciones incompletas) bastara
con colocarnos detras de [a ma-
quina y agacharnos tras ella pa-
ra ser trasladados a una nueva
época, al 1990 que todos cono-
cemos en el que el profesor Potts
¥y su maquina pueden por fin en-
contrarse sanos y salvos. m
Pedro /. Rodriguez

Para desplazarnos por el tiempo y el espacio contamos con
cuatro capsulas que pueden ser abandonadas en cualquier

Pero no por ello
hemos perdido
¢l cristal, pues basta con rastrear
¢l terreno pantanoso de la se-
gunda época sabiendo que ¢l
cristal se encuentra en algin
punto del mismo. Haciendo uso
de las capsulas de transporte
trasladamos el cristal a las pro-
ximidades de la maguina, mo-
mento en ¢l que el cristal queda-
ra alojado en su sitio,

Pero la maquina ain se en-
cuentra inactiva pues carece del
suministro eléctrico necesario
para funcionar. Para ello debe-
mos repetir ¢l viaje a lomos de

CODIGO SECRETO

SILKWORM

AMSTRAD

P-47

Colocandote en la parte
superior izguierda de 'a pan-
talla al final de cada fase evi-
taremos gue el habitual mi-
silito que nos envian nues-
tros enemigaos de regalo ha-
ga ninguna mella en nues-
tro helicoptero.

F. Rodriguez Sdnchez (G. Canaria)

STRIDER

También en la version
Amstrad funciona el truco
de vidas infinitas que ya os
hemos contado para algun
otro ordenador. Ya sabéis
escribid ZEBEDEE en la tabla
de records y olvidaros de los
aviones enemigos.

David Pontivero Rosa (Sevilla)

SHINOBI

Para gque nos resulte mas
facil eliminar al super-
enemigo final de la primera
fase, un amigo desde Ma-
drid, nos ha enviado instruc-
ciones precisas. Si las seguis
al pie de la letra sera pan co-
mido alcanzar el segundo
nivel del juego. Bajad la
cuesta y dad exactamente
tres pasos, cuando aparez-
ca el malo, disparad lo mas
deprisa que poddis, y antes
de que llegue hasta ti, vuel-
ve a subir la cuesta sin de-
jar de disparar, al llegar al
muro da un salto con pirue-
ta y evita gue te togque. Re-
pite la operacion hasta eli-
minarle del todo,

Raut Brave Carneros (Madrid)

WAR IN MIDDLE
EARTH

Un truco muy sencillo pa-
ra evitar a las fuerzas de la
oscuridad es que si vas a en-
viar a Frode a un lugar de-
terminade, cojas como des-
tino una ciudad mas aleja-
da. Asf cuando pases por el
sitio donde de verdad guije-
res llegar pocdrds cambiarle
el destino mientras que to-
dos los malos se dirigen sin
dudarlo a tu primer y falso
objetivo.

tavier Tronch Andreu (Valencia)

THE LIVING
DAYLIGHTS

Para los que de vosotros
guieran imitar a 007 y nece-
siten que se les eche una
mano, no todos podemos
ser tan habiles como Mr,
Bond, aqui tienen la lista de
los objetos necesarios para
cada una de las sejs fases:
los prismaticos, el casce, el
bazooka, la ballesta y la pis-
tola. Estan colocados por or-
den del segundo al sexto ni-
vel.

Juan Martinez Gonzdlez (Huelva)

Si al final de la mision 1
05 pegais al rohot de tal ma-
nera que no 05 mate, os
costara algun intento hasta
descubrir el punto exacto,
podréis golpearte vosotros
en la parte mas efectiva de
su anatomia: la cabeza. De
esta forma, y sin peligro,
conseguiréis derrotarle.
Christopher Roman (Gran Canaria)

DON QUUOTE

Parece que este juego to-
davia tiene a muchos de vo-
sotros encandilados. Hemos
recibido varias cartas en las
que se nos pregunta cdOmo
conseguir atravesar al ledn
de la montafa, y raudos y
veloces hemos rebuscado
en el archive y hemos en-
contrado la solucidn. Escri-
bid: Cantary ya veréis el re-
sultado.

X-0UT

Cuando estés en la panta-
lla de compras, coge la mas
barata y métela en la rejilla,
luego hazte con el ldser
mas econdmico y dispara al
guardidn en la caheza, aho-
ra podras comprar todo lo
que se te antoje sin necesi-
dad de dinero.

Eduardo Rodrigues Ruiz {lrun)

EL CAPITAN TRUENO

St gueréis pasar el mons-
truo de la primera fase sin
apenas dificultades, coloca-
ros en el borde derecho de
la pantalla y con el cursor
hacia arriba pulsado y dispa-
rando sin parar conseguiréis
eliminarle evitando que os
toque.

Juanjo Rodriguez (Toledo)
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80 posibilidades de
combate, 30 escenarios
diferentes y 42
auténticos técnicas de
KUNG-FU hacen de este
juego el mejor simulador
de artes marciales.
Aprobado por la Evropean
Choy Lee Fut Association.

Siete torneos sobre
tierra, hierba o pista
sintética. Seleccion de
raqueta y zapatillas y
fodas las caracteristicas
de juego que hacen que
esta simulacion de tenis
sea auténticamente
profesional.

NUNCA TUVISTE ANTE Tl SEMEJANTE RETO.

QUE POR SU REAUDIID Y DINAMISMO SON CAPACES DE PONER
A PRUEBA TU FORMA FISICA Y TU CONCENTRACION.

Vive el Campeonato del Mundo compitiendo sobre tu moto a mds de 200 Km/h.
Enfréntate a otros 12 expertos pilotos colgandote en las curvas hasta rozar el
asfalto y apurando lo frenada para ser el nimero uno.

Simulacion integra de un campeonato de fithol con las mejores selecciones

evropeos. Ademds, 5 pruebas de habilidad para mejorar la calidad de tv fitbol:
control de balon, pases, remates, dribbling y tiro de penalties.

LIDER EN VIDEO-JUEGOS
PLAZA DE E,SPAFI‘A, 18.

TORRE DE MADRID, 27-5.

28080 MADRID
(21) 542 72 87

DISTRIBUIDORES
Y TIENDAS:
673 9013

VENTAS POR
CORRED:
450 B9 64
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HESSMASTE
& & THE

CHESSMASTER

2000

CHESSMASTER 2000 es el
companero perfecto, adversario
e instructor de entusiastas del
ajedrez de todas las edades
niveles

» Increibles graficos en 20 y 30D.

e 9 niveles de juego.

« Rotacion del tabhlero para
observar mejor al oponente

e El C2000 te sugiere movimientos.

e Almacenado de las mejores partidas
para su posterior analisis.

o Resolucion de un mate en el numero
de jugadas deseadas.

« Vuelta atras de un movimiento.

e 10 2 jugadores.. El ordenador
puede jugar contra si mismo.

o Mas de 500 jugadas predefinidas en
su gran biblioteca de aperturas.

e En el juego medio realiza combina-
ciones de estrategia clasica y
moderna.

o Incluye las mejores 100 partidas
de la historia, para poder aprender
de los grandes maestros,

DS TRIBLDC POR

=Y

FRANCISCO REMIRG 57
2ROZE MADRID. TEL 45289 64

MINDSCAPE

INTERNATIONAL
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ARCADE

CODIGO SECRETO |

PC

Los afios de la oscuridad han llegado.
Los malos tiempos ya advertidos por los

PLATOON ITALIA ‘90 augures se han apoderado de las tierras
iPor fin! el truco que evi- del mundo COHO(;'IdO.
tara que te quedes sin mu- vt Un poderoso dragon se

nicién o vidas en la dificilisi-

ma fase de la jungla de es-
te juego estd agui. Es muy
simple, en vez de coger las
cajas gue ocultan estas dos
cosas unicamente salta por
encima de ellas, obtendras
la ventaja vy el cbjeto no de-
saparecera, pudiendo valver
en cualquier momento a re-
cargarte sin problemas.
Juan Carlos Pérez (Alicante)

ASPAR G.P.

Si no quieres perder esos
preciosos segundos en la sa-
lida gue te haran las cosas
mas dificiles, en vez de ace-
lerar aprieta la tecla de ir ha-
cia abajo, el crandmetre no
funcionara y tu podras to-
mar carrerilla y subir a la
moto obteniendo asi una
ventaja que te resultard de
mucha utiidad para cons-
guir ganar el campeonato.

Juan Diego Artigas (Alicante)

XENON Il

Cuando salga la pantalla
en la que el juego te permi-
te seleccionar la tarjeta gré-
fica, elige la tuya perc en
vez de pulsar Enter aprieta
la tecla de funcidn F7. El jue-
QO se cargara normalmente
pero si cuando disparas
aprietas a la vez la tecla |, se-
ras indestructible. Increlble
pero cierto.

José La Cruz Gimeno (Valencia)

OPERATION WOLF

Cuando aparezca fa pan-
talla en fa que te informa de
cudntos cargadores, grana-
das y vidas posees, pulsa la
letra Q@ hasta gue salga el
mensaje de Bonus. Pasaras
de nivel.

Rafael «Basman» (Barcelona)

WELL FARGO

Apretando a la vez las le-
tras que forman la palabra
WEST obtendréis una dosis
elevada de vidas, tantas,
tantas, que podriamos decir
que son infinitas,

A «Tio listos Pérer (Barcelona)

LIVINGSTONE
SUPONGO i

Cuando las vagonetas pa-
san en la mina os detenéis
y apretais la barra espacia-
dora como si fuerais a lanzar
algo o utilizar un arma, po-
dreis observar que no per-
déis nada de energla, aun-
que os atropellen.

Sergic Fscudero (Barcelona)
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Si has llegado a la tanda
de penalties y quieres ganar
a toda costa el partido aun-
que eso te suponga no ser
demasiado honrado, pue-
des hacer lo siguiente: en
vez de lanzar el tiro contra
la porteria contraria date la
vuelta y arrcja el baldn ha-
cia tu propia meta. Date la
vuelta, vete a huscarle a to-
da velocidad y dirigete, es-
ta vez si, hacia el guardame-
ta correcto, dispara y mete-
ras gol siempre,

Ismael Git Arcon (Barcelona)

DOUBLE DRAGON 2

Si conseguis llegar al final
de la primera fase de este
arcade, preparaos y cuando
esté a punto de empezar a
cargar el segundo nivel, pul-
sad la tecta del nimero 5. Y,
sorpresa, estais a punto de
terminar el juego. Clare aue
es mas complicado matar a
los enemigos pero eso no es
nada para unos karatekas
tan habiles como vosotros.
Francisco Ldpez Menno (Barcelona)

SENDA SALVAJE

Pulsando a la vez las cin-
co letras que forman la pa-
labra POKIN obtendréis
energia infinita,

José Antonio Capel (Almerfa)

ROBOCOP

Si en la segunda fase del
juego rompes todos los cris-
tales de las ventanas y ade-
mas disparas a la chica, és-
ta desaparece, no sin antes
dejarte como regalo tiempo
¥ municion infinita.

E. Gonzdlez Martinez (Madrid)

DECATHLON

Un juego antidiluviano y
para el gue aun nos man-
dan trucos lo gue indica que
todavia hay quién le da de
vez en cuando para mejorar
sus antiguos records. Para
correr mas rapido hay un
truco muy sencillo, dejad
apretada una de las teclas y
golpead la otra todo lo de-
nrisa que podais.

Carlos Gonzanilla Pérez (Sevilla)

i que decir tiene que
ta serds quien con-
trole al poderoso lu-
chador que intentard ascender
por los més de cincuenta pisos,
y por consiguiente diferentes ni-
veles del juego, de la Torre del
Bien enfrentandose a las sinies-
tras criaturas enviadas para de-
tenerle. Capcom es quien ha
creado esta nugva maquina que
dentro de muy poco podréis ver
en todos los salones recreativos
de la geografia espaiiola. Con
un tema no demasiado original
se ha conseguido un desarrollo
innovador, por lo menos en
cuanto a graficos y caracteristi-
cas de los personajes que apare-
cen en Ja aventura se refiere,

Muchos y variados
protagonistas

En «Magic Sword» podras
elegir entre aventurarte td solo
en los dominios del dragon o de-
jarte acompaiiar por algtin com-
pailero gue introduzca otra mo-
neda e¢n la maquina. No es el
primer juego en el que partici-
pan dos personas simultdnea-
mente, pero tiene la particular
caracteristica de que cada uno
de los prolagonistas va acompa-
flado por otro héroe que realiza
las mismas acciones que ¢l Es-
te personaje secundario serd di-
ferente dependiendo de la fase
en [a que te encuentres y tendras
que liberarles de las celdas don-
de los malos les tienen encerra-
dos. Cada uno de estos prisio-
neros, —una Amazona, un La-
drén, un Caballero, un Mago,
un Sacerdote, un Hombre-
Lagarto, un Guerrero Prehisté-
rico o, por ultimo, un Ninja—,
tiene unas caracteristicas deter-
minadas que deberas aprender a
CONQCer poco a poco para saber
cudl es el que te hace mas falta

ARCADE
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del Bien y desde alli domina a §
sus malvados sequidores mientras
asolan y destruyen la antes hermosa
comarca. S6lo hay un guerrero capaz
de llegar hasta la guarida del monstruo,
apoderarse de la Espada Magica y usarla contra él para enviarle
de vuelta a los avernos de donde surgio.

' : ‘gﬁ‘r QAE
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Un personaje secundario acompanara & nuestro héroe en su aventura tras

ser liberado.

y en qué momento. Asi, aunque
el juego sea dnicamente para dos
personas la realidad es que los
enemigos tendran que enfrentar-
se con cuatro luchadores. Por
supuesto, estos acompanantes
también pueden perder sus vidas
al igual que tu personaje y esto
te obligard a buscar otra celda
donde reponerles si quieres que
tu aventura llegue a buen fin.
En lo referente a los enemi-
gos, no hay mucho que desta-
car. La razon es que son los ha-
bituales en los juegos de este ti-
po, vy tantos niveles diferentes
dan lugar a una innumerable ga-
leria de tipos extrafios con el
tinico fin de hacerte fosfatina.

La torre
del dragon

—_— ==

Como ejemplo puede servirte
saber que te enfrentaras con fas
misteriosas caras de la Isla de
Pascua, los archiconocidos
Moais, que esta vez han cobra-
do vida y se lanzaran hacia tien
cuanto aparezcan, con ¢normes
Osos salvajes que aguantaran
tus espadazos con estoicidad
aunque al final conseguiras de-
rribarles, con Lobos sanguina-
rios, dispuestos a destrozarte la
garganta al menor descuido o
con las temibles habitantes del
misterioso Egipto: las Momias
asesinas. Todos ellos entremez-
clados con guerreros de todo ti-
po, formas y colores y los ti-
picos guardianes de fase, porte-




Capcom con «Magic Sword» ha
conseguido espectaculares
resultados, partiendo de una

ANCADE
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La adiccién conseguida es muy elevada, aunque puede
achacarsele su falta de originalidad.
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§i nuestros acompanantes pierden una vida debemos lle-

varlo de nuevo a su celda.
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ARCADE

Las espadas y los diferentes conjuros que recogeremos
por &l camino son nuestra principal ayuda.

idea ba_s_ta_nte ut_ilizada.

e

ros en este caso porque defien-
den el acceso a los pisos de la
Torre, enormes y dificilisimos
de matar,

Las armas de las que dispone-
mos para terminar la aventura
son espadas con diferente ener-
gia y conjuros que habra que ir
recogiendo por el camino des-
truyendo los cofres en los que
estan encerrados. Si nos deja-
mos alguno de ellos sin abrir ve-
remos como el enemigo que pa-
se por alli cerca revienta la ce-
rradura y se traga la pécima o
el arma oculta en su interior,
probablemente con consecuen-
cias nefastas para nosotros por-
que esto hara que nos cueste al-
go mas destruirle.

Importantes mejoras

Este nuevo arcade incorpora
una serie de mejoras técnicas en
su arquitectura interna que ha
conseguido superar a otras ma-
quinas anteriores. El usuario
normal sélo notard que la res-
puesta del protagonista a los

—1 _F'L -

controles es mas precisa, que ¢l
colorido del juego ha aumenta-
do considerablemente, asi como
su resolucion, y que el scroll, en
varios planos en algunas zonas
determinadas de la aventura, es
increiblemente suave. En cuan-
to al sonido podréis escuchar los
gemidos de dolor y los golpes de
los enemigos, con bastante de-
talle, por cierto.

Una super-mdquina que aun-
que no haya sido realizada con
una temdtica excesivamente ori-
ginal si ha conseguido un nivel
de adiccion memorable, Lo que
le convertira, con toda probabi-
lidad, en el «Golden Axe» del
afio 90. Ya sabes, si pasas por
tu Sala de Juegos habitual no
pierdas la oportunidad de reco-
rrer ka Torre del Bien y escribir
tu nombre con letras de fuego en
el Marcador de los Héroes,
cuando pasemos por alli quere-
mos ver tu nombre el primero.
Hasta entonces nosotros echare-
mos unas partiditas... | Al Ala-
que! m
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SEGA ha tenido conocimiento de la entrada en el Mercado
Espaiiol de algunas unidades del modelo Japonés de su
consola de 16 Bits.

Estas consolas han sido rectificadas y alteradas sin el
consentimiento ni la supervision técnica de SEGA para su uso
en Espana.

Dichas rectificaciones han sido efectuadas por personal no
autorizado y han alterado el modelo original por lo que ni SEGA ni
VIRGIN MASTERTRONIC (Distribuidor Europeo de las consolas SEGA)
se haran cargo de garantia alguna, ni de reparar las averias que

puedan ocurrir en dichos modelos.

Para eliminar cualquier duda, SEGA recuerda que el inico modelo
de su consola de 16 Bits apto para su uso en ESPANA es el
«MEGA DRIVE» que cuenta con garantia y servicio técnico oficial en
Espaina de VIRGIN MASTERTRONIC.
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o sabemos si Juanjo Bello tiene o no carnet de conducir, lo que

tenemos muy claro es que si lo posee esperamos no haga con
su bdlido las diabluras que hace con su Atari y su «Out Run». Aqui
podéis observar un ejemplo. Mirad como el piloto intenta volver a
poner el Testarrosa sobre sus cuatro ruedas, de aleacién ligera, mien-
tras su amiguita, desesperada ya de tanta tardanza, hace autostop
en el borde de la carretera. Una rubia tan despampanante segura-
mente no esperard mucho e incluso Superman, gue tiene un pegue-
fio papel de extra en esta pantalla retocada, volvera después de res-
catar al avién de la derecha de la imagen para trasladar a nuestra
amiga hasta su casa. jEl que lo lleva claro es el conductor!

UN PORTATIL
PARA DEPORTISTAS

os aficionados al submarinismo habréis podido comprobar

que resulta del todo indtil que llevéis con vosotros vuestro
ordenador portatil en las inmersiones jCudntos chips han pa-
sado a mejor vida debido a la humedad que reina en las pro-
fundidades marinas! Pues dentro de poco no tendréis ese pro-
blema porque Magquinas Indtiles del Futuro 5.A. (MIFSA) ha
diseniado ei complemento ideal para que vuestro aparato os
acompane en la realizacién de vuestro hobby. El utensilio, que
conectado al ordenador por medio del interfaz adecuado evi-
tara los problemas, puede ser encargado en varios tamarios
y formas diferentes. Nuestra recomendacion es que uséis el
modelo «Patito» jRapido, al agua!

— B noTA

Os recordamos gue esta seccion estad a vuestra disposicién. Podéis
enviar cuantas colaboraciones querais, pero es importante que espe-
cifiquéis en el sobre: SECCION MICROMANIAS, para que podamos iden-
tificarlas facilmente. Por supuesto, cualquier idea o sugerencia serd
tenida en cuenta. Por si todavia queda algtin despistadillc, esta es nues-
tra direccion: MICROMANIA. HOBBY PRESS 5.A. Ctra, de irin km.
12,400. 28049 Alcobendas (Madrid)
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Un triste final

18 de septiembre, 2002,

as csposas me molestaban

I cada vez mas. Me ponia muy

nervioso cuando el director

de la prision me llamaba. «No

querrd nada, solo... una pegueia

advertencia», me repetia a mi mis-
mo para calmarme.

De repente, la puerta del despa-
cho del director se abrid y de clla
salié un fornido guardia que con
voz ronca me dijo:

—Enira,

Me levanté y obedeci. El despa-
cho era pequeio, adernado con
escudos y diplomas. Detras de un
pulido escritorio un hombre gor-
do y calvo fumaba un largo puro
distraidamente,

—Siéntate MP3833 —me dijo.

Segul sus ordenes y me dejé caer
en un mullido sillén de cuero,

—Me enteré de lo de tu fuga.

«Oh, no,no».

—Y vya sabes [0 que les pasa a
los que intentan fugarse.

—Seflor— comencé a sudar.
Las manos me temblaban —
Tenga piedad, yo se lo explicaré.

—No necesito explicaciones. —
el director se levanto y se acercéd
a mi. —Eres un fugado, y los fu-
gados lo pagan para toda la vida,
Ademas, ya he llamado a los pro-
gramadores.

«No, a los programadores no»,
En ese momento cai de rodillas &
sus pies,

—i;Piedad, piedad!!— gritaba
una y otra vez,

—Lo siento— murmurd el
director-—, Guardia, liévelo a su
celda,

Ya no podia hacer nada, esas
palabras me sentenciaron.

19 de septiembre, 2002,

El patic me parecid mas som-
brio que de costumbre, Todos mis
compaiteros de celda me daban
unas palmaditas en la espalda y
decian el tipico ‘‘lo siento’’.

S

Solo quedaba un dia para la eje-
cucidn y yo estaba alli, en medio
de un apestoso patio, de una apes-
tosa carcel, rodeado de gente apes-
Losa.

Esa noche no cené, y los guar-
dias no me forzaron, porque sa-
bian que s6lo me quedaba un dia,
un maldito dia. Pero de nada ser-
vian las lamentaciones, tenia que
afrontar la realidad tal y como
era, y tenia que aceptar que esta-
ba condenado, Me fui a la cama
una hora antes de lo debido, v los
guardias me dejaron.

Por la noche no pegué ojo. Pu-
se la televisién portatil en tres di-
mensiones y vi un partido de ba-
loncesto, una pelicuta de gangsters
y dos concursos hasta que amane-
ci6. Cuando el sol salié me acer-
qué a la pequefia rejilla que daba
al patio y eché una nltima ojcada
a este mundo.

—MP3833, salga.

Obedeci. Lentamente atravesé
la ¢celda hasta la puerta de barro-
tes. Esta se abrié con un casi im-
perceptible chirrido: el altimo dia
habia empezado.

20 de septliembre 2002.

Ese dia me dieron un desayuno
especial: huevos, salchichas, zu-
mo, calé y tostadas. Sélo bebi un
poco de café para despejarme,

—MP3833, ¢l director espera.

Un guardia me llevo a través de
pasillos, puertas y habitaciones
hasta llegar al despacho del direc-
tor. Este estaba hablando por te-
Iéfono, Cuando me vid entrar lo
colgd rdpidamente,

—Buenos dias— me saludo.

No contesté,

—S8é como se siente, es normal
que esté asi. He visto 57 ejecucio-
nes ¥ en ninguna he disfrutado...
cs horrible —encendid un puro y
se lo Ilevé a la boca—, Le he lla-
mado porgue tiene que firmar
unos papeles y hacer testamento.

Firmé los papeles e hice testa-
mento, dejando todo lo gue tenia
a mi ¢esposa. Le entregué todos los
papeles al director,

—Gracias— murmurgé.

Un guardia entréd en el despa-
cho.

—Seiior, el programador de [a
Executions Software Company,

No me asusté cuando entré, ya
le habta visto otras veces, Era un
hombre bajo, con gafas, vestido
de negro con una pajarita del mis-
mo color. Llevaba un pequeiio or-
denador portatil en su mano de-
recha.

Se sentd junto a mi tranquila-
mente y se presentd,

—Soy el programador nimero
0026154H1J de la Executions Soft-
ware Company.

—Mucho gusto— el director le
estrechd la mano— Este es el fu-
gado, el preso MP3833.

El programador me sonrig.

—Bien— dijo dirigiéndose al
director— La ejecucién puede co-
menzar,

Esta vez fueron dos los guardias
qgue me condujeron a la sala de
¢jecuciones. Me colocaron, amor-
dazado con cadenas, dentro del
«Pixelizador». E! programador
conectd su ordenador a la magui-
na y cuando los guardias salieron
de la habitacién, comenzé a te-
clear.

Ya no podia mas: me temblaba
todo el cuerpo, me mareé, la vis-
ta se me nubld v empecé a gritar
como un loco. Cuando terminé el
programa s¢ dirigio a mi, y con
una sonrisa en los labios, dijo:

—Adids, mucho gusto— el
hombre presioné la tecla «Enter»
y la ejecucidn se consumo.

Ahora, si alguno tiene un jue-
go llamado «The Great Escapen,
YO SOY UN Prese que siempre esta
a la derecha y que...

Miguei Pinol
(Tarragona)

¥ -
660”’0 es que en Espafa todavia no hay nadie que se ani-

me a organizar una feria como el C.E.S. londinense, todavia no hay

mercado suficiente en nuestro pais?

aunque el Amiga tiene una estu-
penda capacidad grafica, ésta que-
da lejos de otros ordenadores dise-
fados para trabajar hasta con 16
millones de colores. Pues bien, den-
tro de poco se va a poner a la ven-
ta una tarfeta que permitird a los
usuarios del 16 bits de Commodo-
re acceder a los tan deseados mi-
flones de colores. De momento s6-
lo se podrdn simultanear en panta-
ia 256 en modo alta resolucion, pe-
ro todp se andaré. Un periférico
gue estamos seguros dard al Ami-
ga mucho mas juego del que tenia
hasta ahora.

’ -
‘amm se extendera la costumbre de realizar unas com-

pletas y claras instrucciones para los juegos que salen al mercado
?, algunos debieran tomar ejemplo de los estupendos manuales que
acompaifian a los cartuchos para consolas.

' -

6 w ocurre con la serie de aventuras de Sierra On Line que
aunque estan muy de moda, no terminan de aparecer regularmen-
te por aqui?

Py qué
¢ no terminara de cuajar en Inglaterra una maqui-

na con tantas posibilidades como el SAM de Miles Gordon Techno-
logy, habra algun interés oculto o sera que no existe ya mercado
para un compatible Spectrum?
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Unavida de extra

personaje real. Durante muchos anos admird

a los extras que salian en las peliculas y cuan-
do le llegé la oferta de trabajar en el mundo del vi-
deojuego no dudo un solo momento en aceptarla,
Su primera aparicién en nuestras pantallas la reali-
Z0 cubierto con una sabana, jya sabéis de quién ha-
blamos? Por supuesto que si, Ernesto era aque! fan-
tasma con el que os topabais en el famoso primer
y original comecocos. Desde aquel primer papel has-
ta su consagracién definitiva como el primer solda-
do que podéis masacrar en el archiconocido «Ope-
ration Wolfs, un papel profundamente admirado por
sus compafieros de profesion, han transcurrido mu-
chos afnos en los gue nuestro amigo se ha disfraza-
do de guerrero medieval, brujo, militar, monstrue mu-
tante y un sinfin de personajes a cual mas curicso.

Pues bien, en la sede de Trocean, la podercsa ¢com-
pafia inglesa que ahora tiene contratados sus servi-
cios y en un intervalo de su trabajo, Ernesto Clme-
dilla nos concedié una entrevista para habtar de su
presente, pasado y futuro.

Ernesto, t¢ que conoces a fos personajes mas im-
portantes del mundo del videojuego, icon cuadl te
has llevado mejor?

—EI'mds simpadtico de todos los que he encontra-
do ha sido el Tope Monty, seguirnos manteniendo
una relacién profunda y duradera que comenzamos
con «Monty on the runs. Por cierto, hace poco he
aparecido con &l en su ultimo juego: hago de minero.

¢Cudl ha sido el trabajo mas dificil de toda tu ca-
rrera?

—_El personaje que mds me ha costado interpre-
tar fue el de soldado del «Commandon», ten en cuen-

E rnesto Olmedilla, aungue no os [o credis, es un

COMENDASTE ES
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'CHICO, EL SIMULADOR
¢ R SR e

UNA MARAVILLAZ...

ta gue las innumerables fases de las que constaba
y la reduccion de gastos que en aquellos momen-
tos se llevaba a cabo en la productora del juego me
obligo a interpretar més de treinta papeles distin-
tos. Morir en fa primera fase y salir corriendo para
aparecer montado en una matocicleta diez fases mds
alla resufto un trabajo verdaderamente agotador.

Hablamos un poco de tus préximos proyectos...
hemos ofdo extrafios rumores.

—Ahora mismo estoy haciendo el papel de mu-
tante en el préximo juego de «Troceans, un arcade
de cuatrocientas seterta y seis fases en el que soy
masacrado de treinta y dos formas diferentes. Lue-
go tengo que hablar con los japoneses y probable-
mente me traslade al lejano oriente porque «Megax»
pretende realizar una serie de programas para su
nueva consola basados en mis mas famosas inter-
pretaciones.

El papel que no has hecho y que te gustaria que
le encargasen

—Un strip-poker junto a Maria Whitaker, la de
«Barbarian.

Y con esto nos despedimos por hoy de un hom-
bre que ha dedicado su vida al mundillo del softwa-
re recreativo: Ernesto Olmedilla. Ademads, ya estad
bien, porgue como continda disfrado de monstruo
mutante viscoso nos esta poniendo perdiditos. Oig,
qué asco!

No os perdais nuestra proxima entrevista: Loren-

za Pulcra, la sefora de la limpieza que recoge los -

bytes usados en ura de las mas poderosas compa-
filas de videojuegos.

Equipo Micromanias

isuenan los
ordenadores
con usuarios
electricos?

I enorme Computador Cen- De cualquicr manera y siguiendo
tral de la nave «Odyssey»  un poco el rastro de la revolucion
agonizaba lentamente, Tan-  tecnoldgica de los wltimos afios, no
tas preguntas y alguna que otra re-  hace faita ser *‘pitonisa’’ para adi-
solucion —homicida— propia, le  vinar gue ““todo egard antes o des-
habian llevado a esa desagradable si-  pués'': una Quinta y Sexta genera-
tuacidon. Era un peligro para sus  cion de sistemas informéticos inte-
«compafieros humanos» y sus datos  ligentes que romperdn la barrera fic-
y memoria debian ser borrados, eli-  cion/realidad y cambiarén radical-
minados para siempre. En los ulti-  mente ¢l mundo tal y como lo co-
mos momentos de su existencia la  nocemos hoy dia.
computadora se arrepentia de sus Y ahi, precisamente, es donde —
malas acciones, y su escasa encrgia,  pienso yo— empezara ¢l verdadero
ya solo le permitia entonar una «de-  problema y desafio para los huma-
sentonada cancion de despedida».  nos, que se enfrentardn a un futuro
En «2001: Una Odisea Espacial»  hasta ahora sélo planteado por los
Kubrick daba asi su particular en-  escritores de ciencia-fiecion. Y con
foque de la evolucidn y conquista  este ““‘advenimiento’ el ser humano
del espacio y creaba también un  perderd la exclusiva de actuacion en
avanzado «cerebro electronicon con el medio que le rodea, y debera coe-
capacidad para tomar decisiones  xistir con ese «nuevo modelo alter-
con un “‘muy’’ personal concepto  nativon. El peligro dependera de la
del bien vy el mal, entre otras muchas  eleccién y papel que en la sociedad
cosas; como diria Tyrell: «fue cons-  se adjudique a las nuevas criaturas:
truido casi mas humano que los hu-  Robots pensantes y ordenadores do-
manos». Con esta peficula del aito  mésticos inteligentes ;Qué fipo de
1968, no solamente se ofrecia una  educacion, privilegios y derechos se
«nueva visionn» de lo que nos podria  les otorgara? ;Quién elegira la op-
deparar el futuro proximo del XXI, c¢idn adecuada? Una eleccion acer-
5ino que ademds y como *‘premo-  tada favoreceria el desarrollo de las
nitoria creacién’’, el ordenador de  civilizaciones venideras vy facilitaria
la nave espacial —Hal 9000— se la conquista y exploracion de otros
convertia en el primer representan-  mundos y planectas, Una mala elec-
tc de una «Quinta Generacién» (tan  cion jcondenara a la humanidad a
esperada hoy) y que todavia tarda-  la sumisién total?
ra en llegar. Segiin las declaraciones Tal vez ya las maquinas sepan de-
de los investigadores en el campo de  masiado y suefien pacientemente
la Inteligencia Artificial, el princi-  conla aparicion de super-cerebros/
pal problema radica en «cémo edu-  super-ordenadores que les ayuden a
car a [as maquinas para que apren-  valerse por ‘‘si solas’’, para su
dan a tener “‘sentido comuin’'»; 010 «tecno-revolucion». Quizas «Hal
que seria lo mismo: «cerebros clec-  9000» no esta tan lejos como pare-
tronicos con mas flexibilidad y que  c¢e, y mientras apura un cigarrillo
—al igual que el humano— puedan  imagine la verdadera ‘‘sociedad
hacer un andlisis de “vision de con-  automatizada™ en la que le gusta-
junto’». La complejidad tedrica y  ria vivir: Cientos de cusuarios ¢léc-
tecnologica del tema es acentuada al  tricos» trabajando en gigantescas
“no existir’ un modelo a imitar —  computadoras y milés de humanos-
ya que atn no se conoce muy bien  esclavos haciendo las delicias de la-
cémo se almacenan los datos en el vadoras y frigorificos en el Nuevo
cerebro humano y como éste busca  Circo Romano.
la informacién necesaria con sus Y aiguien se preguntard enton-

prioridades, decisiones a tomar, ces: ;Quién sugirié que ensenar a
etc,— Ldgicamente este conoci-  pensar a 1as mdquinas seria buena
miento simplificaria la labor delos  1dea?
expertos en la fabricacién de «ma-

quinas inteligentes».

Rafael Rueda Avila
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CARGADORES

TIME MACHINE

10 REM Cargador '"'Time machine’

20 REM Pedro Jose Rodriguez 28-10-90

30 MODE 1 :MEMORY &3FFF:CALL &BD37

40 dir=&4000:1in=100:G0SUB 90:dir=&60:11
n=600:G05UB 90

50 INPUT''Vidas infinitas";a%:I!F UPPER$(a
$)="S5S"THEN POKE &A6&6,&A7

60 INPUT"Energia infinita":;a$:IF UPPERS$(
ag)="5S"THEN POKE &AB,0:POKE &BO,O

70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
"sFOR n=1 TO 1000:NEXT

80 MODE 1:LOAD"! " .&6000:BORDER (0:INK 0.0
:INK 1,24:INK 2.6:INK 3,18:CALL &60

90 READ a$:IF ag="*"THEN RETURN ELSE REA
D con:sum=0:FQR n=1 TO 20 STEP 2:byte=VA
L("&"+MID$(a$.n,2)) :POKE dir.byte:dir=di
r+l1:sum=sum+byte:NEXT:IF sum=con THEN 1li
n*1in+10:GOTO 90 ELSE PRINT"Error en la
linea"lin:END

100 DATA O06F6AFED79DD7700DDZB, 1389

110 DATA 18rF9DL0O8FE01067F3E10,956

120 DATA ED793ES54ED79DSE1D9D8,1737

130 DATA DSC300003D20FDA724C8.1161

140 DATA 06F5ED78A9E68028BF506,1426

150 DATA 7F3ELQED79792F4FD97D, 1152

160 DATA 3CEGOF6FF620D917ED75.1292

170 DATA 37C93D20FDA724C806F5,1256

180 DATA ED78ASE6B8028F5067F3E. 1364

190 DATA 10OQED79792F4F1F3E2AL17,779

200 DATA ED7937C906F63E10ED79.1302

210 DATA D9ESZ2EQUDSZ21AEA4ES06,1315

220 DATA FS5ED7BE6804FCDCOA430, 1648

230 DATA FB21150410FE2B7CB520, 959

240 DATA F93EOACDCOA430EAZ26C4, 1398

250 DATA 3E1CCDCOA430E13EDABC,1392

260 DATA 38F226C43E1CCDCOA430,1231

270 DATA D33EDABCIBEAFDZ21F1A6,1656

280 DATA FD6EDQQ26C43FE1CCDC0OA4,1248

290 DATA 30BE3ED7BC30DDZ2CZ0EF, 1287

300 DATA 26703E1CCDCOA430AD3E, 1084

310 DATA 1CCDCOA430A67CFECD30, 1434

320 DATA OEFE9C30CFFDZ23FD7DFE. 1599

330 DATA F520CB18CS53EOB26802E, 986

340 DATA 083EOB180O23EO09CDESA4,777

350 DATA DO3EOBCDE6A4DO3E9FBC, 1497

360 DATA CB152680D293A53E1DBD.1192

370 DATA C29EA4C0AF0826A12EQ1l,945

380 DATA FDZ2100AQ3E0418173E18,645

350 DATA ADC660DD7700DD231B26,1128

400 DATA A12E012EQ13E0118023E, 406

410 DATA 09CDE6A4DO3EOBCDE6A4., 1488

420 DATA DQO3ECOBCCB1526A1D2D3.1494

430 DATA AS508AD0OS87AB320CEC3AA, 1258

440 DATA A43E18ADC660DD7700DD.1278

450 DATA 231B2E023E0426B3CD70,710

460 DATA ASDOFD7EQ4B7285A6901,1176

470 DATA CO7FQ00CO000FD4EGOFD46,781

480 DATA 01DD210000DD094D3EQ1.625

490 DATA 2EQ0226B3CD70A6DQ3E7F.,1145

500 DATA BDZ80332F0A62E023EQS8, 806

510 DATA 26B3CD70A6DOFDSEQ2FD, 1519

520 DATA 560369010500FDU94D7B.662

530 DATA BZ26A12EC13ECQiICZD5AS5.1059

540 DATA 11AAA4EDS3IFLIAS11DBAS, 1475

550 DATA DSED3BZ2ZA7C3EAA43E(OS. 1403

560 DATA O0Q018B63EQODCDEGA43E, 942

570 DATA 1QCDE6A4DO3EDBBCCB15.1516

580 DATA 26B3D26EA6C900000000.904

590 DATA *

600 DATA
610 DATA
620 DATA
630 DATA
640 DATA
650 DATA
660 DATA
670 DATA
680 DATA
690 DATA
700 DATA
710 DATA

AMSTRAD

F3210040119EAR401E601.911

EDBO21B70011FQA60EQS, 1071
EDBODDZ21F5A611D900CD, 1517
O06AS3EC321990032B5A7,1012
22B6A721BCO011F5A601,1033
2800EDBOC32EA7CDO6AS, 1237
21A500229BBFC331BF3E, 1075
A7325F7F3E0332ADB0O3E, 917

35328BBFC300A0001E2A.812

28229EA421008000402C, 665

0080BEAS010080F3A503.1023
00808813FF4Fr80886344. 1048
720 DATA 368B000BF9F008040000B,735

730 DATA 008000006000000000000,128

740 DATA *

126 MICROMANIA

L Sl

GREMLINS 2 AMIGA

Bt FLAATR TR

0000000 |
&= AL

THY Mrw Bama™ s

LIrTY -4_' :T IRy |:..:

AMIKGA

REM MRk bk R R R K R KN RN RN A AR AR TN
REM x CARGADOR °"GREMLINS 2' (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDY - MICROMANIA X
REM X R K K R R R K RN R RN
DIM CZA(100):DEF FNU=(UCASE$(V$)="N"):CH#=0:V=kHE6004

FOR I=0 TO 991READ V$:C%A(I)=VAL("&H"+V$) tCHW#=CH#+CA (I} R (I+1) s NEXT

IF CH#<>42194922% THEN FRINT "ERROR EN LOS DATA !'!":END

INPUT "NIVEL INICIAL (1-5) "iN:IF (N>0O) AND (N<&) THEN Ch{64)=N-1

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)} ":iVe:IF FNU THEN C%(52)=V

INPUT "TIEMPO INFINITQO (8/N} ":;V$:IF FNU THEN C%(55)=V

INPUT "INMUNIDAD {(S/N) ";jV&:IF FNU THEN C/h(bb)=V+s

CLS:PRINT "0OK. INSERTA EL DISCO 'GREMLINS 2° EN LA UNIDAD DFO:":PRINT

FRINT " Durante el juega, pulsa la tecla "HELP® para seleccignar el arma en”
PRINT "uso. El arma no cambiara aungue recojas o campres otras,"

PRINT " En el nivel 4, usa el telefono para capturar al Gremlin Electrico."
C=VARPTR(CX(Q)):CALL C

DATA Z2C78,4,41FA, 38,43F8, 300, 2D49, 2E, 303C,BA, 12D8,51C8,FFFC,41EE, 22,7017
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4441,3081,839,4,BF,EQ01,646F6,21FC,FC,2,20,41FA,E
DATA 216E,FE3JA,.2,2D48,FE3AR,4E75,4EB9,0,0, 2069, 28,C50, 444F , 86EE, 317C, 32A, 228
DATA 4EEB,C,11FC,.4A,1DB8, 11FC,4A,46FC,21FC,43FQ, 356,48BA2,21FC,1,0,7038, LIFC
DATA 8,2D7D, LLIFC,s60,2C30,4EFB,400,C38,5F , 7043,6612,438,1,373,238,7,373.31FC
DATA 370,4E,13FC,0,1,4H84,C38,5F,7043,8704, 31FC, 354, &E, 4EFT, D20

AMIGA
AMIGA
AMIGA

REM 000 0 O R R R KK kXN KRR XU ARR AR AARKAX
REM ¥ CARGADOR "PROPHECY I - THE VIKING CHILD® (AMIGA) X
REM % (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA LS
REM 3300k 0000 0O O O K R OO R O RN RN KA AR A X
DIM CYA(102) s DEF FNU=(UCASE$ (V$)="N"):CH#=0: V=kH&002

FOR 1=0 TO 101:READ V$:CU{I)=VAL ("RH"+V$) :CHH=CH#+CL (1) X (I+1) 1 NEXT

IF CH#<>26283740& THEN FRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

INFUT "ENERGIA INFINITA (S5/N) "iV$:IF FNU THEN C4(72)=V+4

INPUT "ARMAS INFINITAS (S/N) "iV6:1IF FNU THEN CA{(76)=V+1{0

INPUT “GLIDE EINFINITG (S/N) "“;V$:IF FNU THEN CZ4(83)=V

INPUT “CLOAK INFINITO (S/N) “3V$:IF FNU THEN CX(BS)=V

INPUT "GPEED INFINITO (S/N) "iV%:IF FNU THEN C4(87)=V

INPUT "COMPRAR GBRATIS (S/N) "iVesIF FNU THEN C¥(BF)=v+2

INFUT "EMFEZAR CON LA ESFADA MAYOR (S/N) ";V#$:IF FNU THEN CX{92)=V+4
INPUT "EMPEZAR CON EL ESCUDO MAYOR {S/N) "iV&:1IF FNU THEN CZA(9&)=V+4

INPUT "SALTARSE LA INTRODUCCION (5/N) ";V&:IF FNU THEN C%(&60)=4H3E4

CLS: PRINT "OK. INSBERTA EL DISCO *THE VIKING CHILD (A)" EN LA UNIDAD DFO:"
FRINT:FRINT " Al empezar la partida aparecera la lista de los 16 nmiveles vy,"
FRINT "pulsando la tecla indicada a la izquierda del nombre, podras escager’
FRINT "el nivel inicial. Si: durante el juegao pulsas la tecla "ZI°, pasaras”
PRINT "directamente a la lucha por la llave de salida del nivel."
C=VARPTR(CA (M }:CALL C

DATA 2C78,4,41FA,3R,43F8, 100, 2D49, 2, 303C,8BC, 1208,51C8,FFFC,41EE, 22,7016
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41,52,839,4,BF,E001,66F56,21FC,FC,2,20,41FA,E
DATA 2146E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0,0,2069,28,C050,444F , 66EE, 317C, 4EFB, 7C
DATA 317C, 130, 7E,4EE8,C,31FC,13A,10B4,4EFB,FD2,41F9,1,0,103C, 4R, 223C, I3IFC
LATA 300,7402,50EQ,3850,1140,C25A,1140,C280,317C,6002,FAL2,1140,FA446,1140
DATA FBDA,2141,C1DE,214),CIEC,2141,C1FA,3L17C, 4281, 1452,0548,E1D¢,D548,B2C
DATA DE78,7CB0O, D568, B34, 4EFB, 1000




i CJJUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54
{ {ANTES VICTOR PRADERA)

28008-MADRID
METRO: ARGUELLES

POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS*
' TEL. (91) 248 54 81 y (91) 447 91 29
*(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN)

Horario: LUNES A SABADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30 - ABIERTO SABADO TARDE

AMSTRAD MSX

VELARDE

[ ;'l fiwi} :"ll‘\ p 1 E‘; ;—'l

C/ VELARDE, 8
28004, MADRID
METRO: BILBAO Y TRIBUNAL

NUEVA TIENDA

< AHGEL NIETQ PHE 50 1700 AATTLE COMMAND . = . 70 BEAST 0l . =
CARLOS SAINZ 129y CARQY SAINZ = BAD LANDY DELAFID 10T N
A DA MACRITNA 7 ... 7 2 A TODA MAQUA ] L% CHASE HO, 2 1720 B | conmeotrap.._.... DICK TRACY WM CAROS SAIMEI GICE AT )
AL LaNDA V200 84D LAHDS - 1700 GOLDEM RASKET T2 EL ORO F LOY AZTECAS . 725 CHASE 1O, 2 DAGORL BIID Foee]
AR, SAMNE YRS CARLCS Salel %5 GRIMLING T 1200 AUX 00 8 EC. flt . bosid GECK TRACY RGOS BREATH ™
CMSEHQ. § o 1200 CHSAFYD TOTAL . V0 AL ALAL 1200 AP, FOURRIAMENT GOLF proes CRTEHA . 350 DESATIO 10TAI IoMAT 14
HSAFIO TOTAL 1200 [RAGOMS BEED 1 LA ESPADA SAGRADA 200 WSERAL 2990 GHHTSN OB . s DRAGONS. BTED T:19 5 TIGHTER um
ESWAT 1760 ESWAT 1208 QoA V0 RASKETRALL | GOLDYMN RASKET . ] FL 080 DE LO§ AZTECAS FUTLRE RRAEITRALL G
Lk - C s GREMUME S 120 MLMDAL DE FLTBCA . T rme COLUMNS .. E m GROMUM 2 . . 3900 :5:’;1' El GO TE (05 AZTECAS . y 37\:.;-
GOLDEN AXE__ % GOLDEN AXE . o MARGHC 1200 CritramL - e HIEORS Of Tl LANCE ot FLTAEE BASKETRALL Gﬁﬁu BASKET ?«s?g
GORDEN BASKET 1200 GOLDIN LASKET . 100 MASCHETER UNITED 1200 ESWAT . - N 'l'c‘,‘:m*w-l 5490 OOADEN BASIET a1 e
GRLMUNS 2 ) MEROES OF THE LANCE . 1380 WA W N - 1200 SORGOTTEN WOBES . &9 l = GOLDEN AXE GOIDEN ATE 5
MIZOES OF TRE (ANCE . 1350 KICK OFF 7 5 130 ULTRRORT 1506 GHOUIS T GHOSTS T OO ... - 3998 GRELE 7 BT { Aot 1
1A BATALLA DE SGLATEREA $450 ol =
OCEOHF 2. iF UNE OF AR . 1790 HAKTC FOLET 1309 GHOTTRUNTINS . . ERCTS 04 T v b e :
VGHT COMTICE . 740 AT HERORS OF THE LANCE T
10AMA 200 LORHA, T PACKE DE Ol . R GOIDEN AXE . %, NARCOPDRICE %0 INDY flwgestora| CHALE HG. 2 ki
|DMM M1 RERSTENCE :g E“n;im RERTENCE = }m 3&3’3 T :$ e s MULTESPORT 3900 ‘8?,.“' " =
MDHIGH] RER . - - MYSTIC DEFTHDER 4990 LORNA LM b
T SPORT 150 ML TISAONT L 1500 IO PONS ... v RAMED 11, praes MANEAC MARERON o0 LonA L4 BATALLA [E MAGLATIRRA 47
NARCO OUKE 1 NAl et 10 HRWOOD 1300 EVENGE OF THINOR . @ e =50 uwulltlmﬁwswuu lonis e
PACK CE CiHiE _ 17 e J— SPACE HAKHER 1. N - 24 o
FACK BECAS OF FUEGD ___ 1730 PACK BUECAS DE FLISO 1750 DORE SUPER HANG.O o prisd FACK CAMMONIES | . U m:g:&x;m mrw‘:&ul_u . ;m
Fak L1200 PLATINLE PACK 15%% SUPER MONACO G F. S0 - H o H
PATIHUM PACK “1350 PO THAZ 1200 COMM?‘].B SUMEE TUMDERBLASE _ 590 7 i) P HE 2?0’%‘3'“. s
PN CAaZ Y0 RAZAS DE HOCME o - NOERFORCE N . OBOCOP § . s
RAZAS DE MOEHE 1200 RGRESO AL FUTIRD 7 1700 64 llID STORM LG H10 PO : -
TEGRESD AL FUTUIG 2 . 1209 MK m&g&:ﬁ:q b= :;ﬁ a&“&s m& o8BSt ?{1}2
OROCOP 7 . . 1350 SHADD MasT
nor HIO PONS 1S A TODA MAGLITHA 2 150 HYUY Uy 5Py 7
I DAMGERTAD 7. L1700 TEAM TAMEL TLAB TANIE b
SHADOW OF THT BEALT 1200 S CITY 1358 BAD LA + 1200 ol i gy R ey
BT PO 1N RY S 73 CARRR COMMAND | Y200 TUEN UGAS M = =
EERT .5 il J— Y DESARD TOTAL . 3 1200 i %omx'm
THDER 7 20 FIUNT RUNNER | %0 ESWAT 17 W | T o™ KR MW DI B | N
= TORTUGAS FEIAS 1850 | GARAERD
1CATUGAS per At 1340 [ 3 ) B 1380 SNOOPT 1480
LW SCHLADRCH 1200 UN SOUADRON .. 220 FLIBCA, QUEST 1200
[ARTELD 7 T s GARMELD 7 . = —. GOPAY i3 Y00
~ Ao i ooy 98 GOIDEN AXE 1700
MODIAADOR TV -1 .enres HEROES O THE LANCE . 1350
O OFF 1 . 1299
5-‘!1 Lii OF freg 1200
sTIC W 8256-8 s = TER
Pc NAGHIGHT IIETINGE . 1200
MARCOMRICE 1200
PFACK DF O . 780
PACK EUERSS OF hm_,o 1750 JLEY. S o 0 f— 10 S04 1.5 LK ko]
CHITTAN 115+ " AHGE, NITTO POLE %00 R TACK b WORLD GRAND FIT | 18 DEECOS 3.8 - M.0, BULK _ 1560 AMPLACION 317 IB. [CON RE10)) . mw MOMITOR COLOE
KOMIY . s COUECCION FOW YOL. | . o i e AUTERED BEAT .. 10 DISCDS 5,75~ BULH ; “w ACTION TEFLAY AS00 .. 13500
WHEE RO . il COUCCION FOW YL i EAZAS OF NQOHE .. oo 100 R o ETMARE Yo DISCDS 595 Wb, BRE . 1200 EURQCONECTOR ... ... 3500
TR SHOT [TIANDARD] COMCCION PEW ¥OL W ... CEASEHQ, . . 16 DACOS 3§ HATHUA 1500 DRLO DURO AS00 2Malin2 #5500
WIFTE S01 DUPREME ._ GODEM, BASKET X DOUBLE HAWK .. 10 D008 1.5 ~ ., UA 200 DFSCO DURO A500 4Dbi312 J08600
gy e e L st 2 | SEEel B
TAGH .u'umu MUNDAM, DE FUTBOL . e ¢ 13 0TS 5.25" HD. NASHUA ... M0 HODIM INTERNO 2400 S A0 7700
TEEMACH 706 - A e —— AEANADOR 400 L SR o bosio D4 A-500 Y 2000 e LIIOAD DACO DXTERNA 5.95°
1600 10RO prinid ooam A ARCHIVADOR 100 U. 3.5 1660 EATON BOLA 4400 INTERFACE PARALELO PORTTOUO ..
JOYSTKK PC o TARIETA .. ARCHIVADOR 48 1. 1.5 14 EATON OFKO ] NTERFACE S POATFOLIO
WESATEIEMACH ... . 000 B | sower . ux @ | GARIRD 2. ALFOMERILA RATOH 50 URIDAD DACO EXTERNA 2.5 16900 TARJETAS At

OFERTA 1:
ATARI 520 5T S. ORO + M.COLOR

119.900 PTS.

OFERTA 1: _
AMIGA 500 + MONITOR COLOR + CONVERTIDOR 1.V,
138.900 PTS.

':_l.ll.jls
L s

e

TR T J===z]

-

OFERTA 2:
AMIGA 2000 + MONITOR COLOR

CONSULTAR

OFERTA 2: :
A-5205TS, ORO + M.COLOR + IMPRESORA
145.900 PTS.

-~ AMIGA 500 Y 2000
SUPER PRECIO

EQUIPOS ATARI:

520 ST-SERIE ORO® .. 59900 NAVIDAD OFERTA 37

520 STe® .......co0.... 84900 IMPRESORA MATRICIAL 9 AGUJAS
1040 5Te ..ocovvnerennns 114900 — CONSULTAR 29.900 PTS.

M.COLOR .............. 58000 OFERTA 3:

PORT FOLIO + PAK . 49900 IMPRESORA MATRICIAL 9 AGUJAS

29.900 PTS.

* INCLUYE 20 JUEGOS + 7 UTILIDADES

[SEGA|

[OFERTA 1: i
MASTER SYSTEM
16.900 PTS.

| VALE DESCUENTO

-~200...

OFERTA 2:
MASTER SYSTEM + {INCLUYE PISTOLA)

19.900 PTS.

| |
| |
| I
| I
I !
| ]
1 : OFERTA 3:
I | MEGA DRIVE 16 BIT*
[ 38.900 PTS.
: ESTE MES ENVIAR A COCONUT: 1. ALVAREZ MENDIZABAL 54. 76008 MADRD |
I NOMBRE/APELLIDOS I
. 1
| PROVINGIA LOCALIDAD —f¢ ] CUPGN DE 0100 FOR CORKEQ A ENVIAR A COCONUT. U IUAN ALYASEZ MENDIZABAL . 2008 WAk}
| 1 NOMBTEIATELLIDOS LS HECO '
l TELEFONO .. i : N ;
1 EN PC SE SUSTITUYE GEISHA | MODELO ORDENADOR o — — !
I GASTOS DE ENVIO 250 PTAS. | 1 P c _ — '
i 1 TELEFOND ce 1
]
e IVA INCLUIDO EN TODOS LOS PRODUCTOS ' FORMA DE PAGO: L1 TALON. C1 CONTEA HEEM001S0 T 1
l-------------------------------------------------‘

® ENVIOS DE MATERIAL A TODA ESPANA. GRATIS.



CARGADORES

{ LA ESPIA QUE ME AMO AMSTRAD EL ORO DE LOS AZTECAS AMIGA
|
F
3
.";_'
‘-'.
! .
b
v
)
£ =
F] < '
£ 3
& <
10 'Cargador Para “SPY WHO LOVED ME"
Vergsion ORIGINAL
20 AM?TTBAD_C‘"Y’E‘,, réalizods por E/4.A.H REM Cargador "The gold of the aztecs’
' bSsen. Mlgramzole REM Pedro José Rodri 12~10-90
30 MODE 1:INK 0,0:INK 1,2:INK 2,6:INK 3, e e e T , E LT
25 : BORDER 0:CHECK=0:FOR ¥=&A000 TO &A0S53 DEF FNn=(UCASES$ (a$)="N")1CLS:DIM c/.(256)ln-0ilum=0.a$= tRESTORE
:READ A$:A=VAL("&"+A$) : CHECK=CHECK+A : POK | WHILE as$<>"¥":READ a‘:bytE=VAL("&H"+at)=C7-(n)=byte= 5Um=sum+byt9=n=n+1=wEND
E X,A:NEXT:IF CHECK< >7283 THEN SOUND 1.4 IF sum< >B833B67% THEN PRINT"Error en los data'!":tEND
00.15,15:PRINT "“ERROR EN DATAS" :END INPUT"Vidas infinitas";ah IF FNn THEN ci4(99)=&H&006
40 LOCATE 9.1:PRINT"Ya tienes VIDAS INFI INPUT"Municibn infinita"sas:sIF FNR THEN c%(103)=LHb006
NITAS" : LOCATE 4.24:PEN 2:PRINT "“INSERTA PRINTIPRINT"Inserta disco original..."tstart=VARPTR(c%Z{0))CALL start
SPY W.L.M Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18: DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000,45FA, 00DB, 2649, 1208, B5C8, 66FA, 4ED3, 2079, 0000
CALL &BD37:CALL &A0CO : DATA 0004,41FA, 0036, 2D48, 002E, 41EE, 0022,7014, 4281, D258, 51CB, FFFC, 4641, 3041
50 DATA E3'21.30, 75,11 ,AF:/12-3F- 21 'CD Al DATA 0052,0839, 0004, 00BF,E001, 6&6F6, 23FC, 00FC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 00B2
,BC.D2,00,00,CD,30,75,3E,FF.CD,6B.BC, 21, DATA 2C79,0000,0004,420E,002E, 41FA, 0012, 21&E,FE3A, 0002, 2D48, FE3A, 4CDF, 4100
4B.A0,11,00,02,06.01,CD,77,BC,21.00.02,C DATA 4E7S, 4EBY,FFFF,FFFF,0C94, 434F, 5300, b4F0, 2D7A,FFF2,FE3A, 41FA, 0010, 397C
D.83,BC.CD,7A.BC,3E,.C3.32.04,04,3E,00,32 . DATA 4EF9,0!1A,2948,011C, 4EEC, 000C, 13C0, 00BF, D100, 41FA, 0024, 43F9, 0000, 0100
,05,04,32,37,13,3E,01,32,06 DATA 33IFC,4EFT, 0000, 5BOE, 23C%, 0000, 5B10, 45FA, 002C, 32D8, BSCS, 46FA, 4EFF, 0000
60 DATA 04,21,4C.A0,11.00,01.01,0A,00.ED \-\ DATA 0800, 13FC, 0003, 0000, 078E, L 3FC, 000C, 0000, 0797, 33FC, 0020, 00DF, FOIC, 4EF9
, ,B0,C3,41,0F,30,3E.C7.32,8C,0E,C3.A1,.A8 DATA 0000,5B16,%
B
- r ——_ e ;i'_ ey e T e e —— . s
. TIME MACHINE SPECTRUM ~  ANARCHY AMIGA
|
10 REM Cargador Time Machine ';
20 REM Pedro Jose Rodriguez-90
30 PAPER O: INK 7: BORDER 0: C $ :
] LEAR 24669: DIM a(3): POKE 23658 5 Ny
, B
r 40 INPUT "Vidas infinitas? ":
LINE a$: IF a$="S" THEN LET a(1) A S R S i R e e ey Y SRt Tt e et T eataetetttstietsttltletistattsce.
=] REM x CARGADOR "ANARCHY’ (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA ¥
50 INPUT “"Energia infinita? "; REM RXXKXEXEEX KN KRNk Rk KR R KRR KKK AKX AR EX KX KR KRR AR
- DIM C%(108) :DEF FNU={UCASE$(V$)="N") ; CH#¥=0: V=
LINE a$: IF ag="S" THEN LET a(2 FOR [=0 TO 107:READ=VE(|:27.(I)=VAL("&H"E::)|CH*§EE{;ECZ(I)X(IH):NEXT
)=l _ " IF CH#<>34412508% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":sEND
60 INPUT "Arma inagotable? ' INPUT “BDOST INFINITO (§/N) "(Y$1IF FNU THEN VsV-1
LINE a$: IF ag="S" THEN LET a(3) INPUT "BOMBAS INFINITAS (S/N) ";V$1IF FNU THEN V=y-4
a1 INPUT "LASER DODBLE INFINITO (S/N) "1V$:1F FNU THEN VmV-14
N Piad =t e INPUT "FORCE FIELDS INFINITOS (S/N) "jV$tIF FNU THEN Vay-256
70 PRI?,IT #0 nser. t_ INPUT “CANON INFINITO (S/N) "3V$:IF FNU THEN V=V-1032
ginal...": PAUSE 150: INK 0: POK INPUT "STRAKER INFINITO (S/N) ";Vé
;VS1IF FNU THEN Vay-2
E 23624,0: POKE 23417,84: SLS INPUT “INMUNIDAD (8/N) "3V$:IF FNU THEN C%(82)s=&H&004
80 POKE 23739,111: LOAD SCRE . CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO "ANARCHY’ EN LA UNIDAD DFQ:"
| EN$ : LOAD ""CODE 24670: POKE 23 . C%(103)=ViC=VARPTR(C%(0) ) sCALL C
I 739, 244 || DATA 2C78,4,41FA, 34, 226E, 3A, 2D49, 2E, 303C, 98, 12D8, 51C8, FFFC, 41EE, 22, 7014, 4281
4 90 IF a(l) THEN POKE 47494,0 || DATA D258,51C8,FFFC,4641,3041,52,839,4,BF,E001, 44F&, 21FC,FC,2,20,41FA,E, 216E
100 IF a(2) THEN POKE 47910,0: | DATA FE3A, 2,2D48,FE3A, 4E7S, 4EBY, 0, 0, 2069, 28, 050, 444F , bLEE, 43FA, 476, 2449, J03C
POKE 51893 .0 i DATA 400,3200, 1350,FC00, 12D8, 51C8, FFFE, 936A, 52, 936A, 58, 936A, 5C, 43FA, A, 2549
110 IF a(é) THEN POKE 51587 .0 | DATA 4C, 4EEA, C, 4FFA, 14, 21CF, 2C, 50F9, 6, 501R, 4FF9, 6, 5000, 4ED7, 11FC, 60, S4DE
, . DATA 21FC,21FC,7,2A9C, 21FC,FEF8, 6C, 2AA0, 4CFA, FF,E, 4BF9,FF, 7,FEFA8, 4EF8, 1 100
120 RANDOMIZE USR 24670 ||' DATA 79,51F,0,B8CIC, 4EF8, 2AAE
- : ] ===~ =y e e == e = - ———— 3 i Le - i

128 MICROMANIA




ESTA ES
TU OPORTUNIDAD

ATARI 520 ST™
SLERIE ORO

Entra al mundo de los 16 bits, con el
ATARI 520 ST™ SERIE ORO. Ahora puedes
disponer de toda la potencia del
ordenador mas premiado por la prensa
internacional especializada, o un precio
verdaderamente a tu alcance.

Ademds, el ATARI 520 ST™ SERIE ORO
incluye gratis el POWER PACK, que

...... contiene 20 superjuegos y 6 programas de
: diferentes aplicaciones,

Tu ATARI 520 ST™ SERIE OROQ, todo lo

que necesitas para entrar con buen pie en
el mundo de los 16 bits.

EL POWER PACK CONTIENE:

~ 20 superjuegos, para que vivas las
aventuras mas alucinantes.

- MUSIC MAKER, para componer la
musica que mas te gusta.

- NEOCHROME, para dibujar tus obras
de arte.

— FIRST BASIC Y ST BASIC para
programar en el lenguaje mas
apropiado.

. —

—~ 18T WORD para procesar textos y
escribir muchas historias.

— ORGANISER, programa que incluye
dietario, fichero de direcciones y hoja
de cdleulo.

NO INCLUYE MONITOR

NUMERQ UND COMUNICACION

N ATARI

ALTA TECNOLOGIA
ORDENADORES ATARI, S.A. Aparicdo 195. Alcobendos, 28100 Madrid. Telf. (91) 653 50 11 AL MEJOR PRECI Ol




CARGADORES

GREMLINS 2 SPECTRUM +3

10 REM Cargador Gremlins I1I
20 REM Version Spectrum Disco
30 REM Pedro Jose Rodriguez—-90
40 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C
LEAR 299%9
50 LET sum=0: FOR n=30000 TO 3
0172: READ a: POKE n,a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >19217 THE
N PRINT "Error en los data!": ST
OP
60 PRINT "Este cargador propor
ciona vidas infinitas en las cin
co fases'"' ' '"Inserta disco origin
al vy pulsa'"'"una tecla"
70 PAUSE 0: CLEAR : RANDOMIZE
USR 30000
80 DATA 243,49,0,92,205,152,11
=t D T b o W W B S ST e Tl (5T LG
ek, w2l AT ek 0375050
90 DATA 33,0,254,205,99,1, 205,
152,117,243,1,253,127,62,19, 237,
121,49,0,254,33,43,254,17,16
100 DATA 254,1,167,1,121,237,79
,237,95,174,235,174,235,119,35,1
9,11,120,177,32,242,33,166,117.1
>
110 DATA 16,254,1,5,0,213,237.,1
76,33,171,117,17,0,61,1,50,0, 237
,B83,227,254,237,176,1, 253
L20NDAEAL 81, 627 7 200 10 5255 127"
58,92,91,238,23,50,92,91,237,121%
,201,237,121,195,56,254,33,18
130 DATA 91,17.,120,255,1,32,0,2
37,83,36,146,237,176,195,96,96.5
8,96,109,33,38,139,254,143,40
140 DATA 17,33,56,134,254,181,4
0,10,33,139,137,254,255,40,3,33,
98,134,54,0,195,96,96

ESCAPE FROM THE PLANET c64
1 REM**‘*****‘k*****‘k***w****’k****‘k*****
2 REM* *
3 REM*ESCAPE FROM THE PLANET OF THE *
4 REM* ROBOT MONSTERS *
5 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 x
6 REM* *
7 REM**\k*******‘****‘k**\iw**************
8 POKES53281,1:POKES3280,1:POKE646,5 PR

INTCHR$ (147)

9 FORN=272TO308 :READA: POKEN, A: S=S+A: NE
¥t

10 IFS< >3605THENPRINT"ERROR EN DATAS"
: END

11 INPUT“CREDITOS INFINITOS (S/N)'";A$:
IFA$="N"THENPOKE290 . 44

12 INPUT"BOMBAS INFINITAS (S/N)":A$:IF
A$="N"THENPOKE295 , 44

13 INPUT"NUMERO DE VIDAS (0-255)";N:IF
N<O OR N>255 THEN13

14 POKE299.N _

15 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA"

16 POKES3280,PEEK(162) :GETA$: I[FA$=""TH

EN16

17 POKES816,16:POKE817,1:POKE2050,0:LOA
D"TPROG",1.1

18 DATA32.165,244,169,32,141,93,3,169,
1,141,94,.3,76.52,3,169

19 DATA173,141.88,168,169,0,141,24,56,
169,3,141,193,130,76.0,128,74,82,62

130 MICROMANIA

ROBOCOP PC

10 * CARGADOR FPARA EL ROBOCOF (PC)

20 ’ ¥¥x POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH xix

30 CLS:KEY OFF:DIM D% (255)

40 READ C:S=S+C:IF C=-1 THEN 70

50 P=P+1:D%(P)=C

&0 GOTO 40

70 1IF 8<¢>21134 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END

B0 INPUT "iVidas infinitas"jA$11IF A${>"n" THEN T=T+l
90 INPUT "iTiempo infinito";A%:IF ASC>"nY THEN T=T+2

100 D% (4)=T
110 FOR T=1 TO P:C#=C¥$+CHRS (DX (T) ) :NEXT T
120 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE RUIERAS GRABAR EL CARGADOR

Y PULSA UNA TECLA"
130 IF INKEY$="" THEN 130

140 OPEN "crobocop.com” FOR OUTPUT AS #1

150 PRINT #1,C$

160 CLOSE 1

170 PRINTIPRINT “CREADO EL FICHERO CROBOCOF.COM, CARGALO

ANTES DEL ROBOCOP Y CONSEGUIRAS JUGAR CON LAS VENTAJAS SELECCIONADAS, "
180 END

190 DATA 233,174,000,255,044, 137,030, 134,001,046, 163, 138,001, 088
,091, 083,080, 030

200 DATA 142,219,129,062,248,062,255,014,117,093, 044, 160,003,001
, 208,216, 115,024

210 DATA 199,006,248,042,144,144,199,006,250,062, 144, 144,199, 006
, 081,133, 144,144

220 DATA 199,006,083,133,144, 144,208,216, 115,034, 199, 006,165,116
, 144, 144,199,006

230 DATA 167,116, 144,144,199,006,178, 128, 144, 144, 199,006, 180,128
,144,144,199,006

240 DATA 172,138, 144, 144,199,006, 174, 138, 144, 144, 250, 184, 000, 000
L 142,216,046, 161

250 DATA 132,001,163, 132,000,046, 161, 134,001, 163, 134,000,251, 031
,046,151,138,001

260 DATA 044,139,030, 136,001,234, 000, 000, 000, 060, 000, 000, 000, GO0
,000,0467,097,114

270 DATA '103,097,032,097,104,111, 114,097,032, 101, 108, 032,082,079
, 066,079, 067,079

280 DATA 080,046,010,013,040,067,081,032,074, 046,083, 086,070,045
,034,014,031, 164

290 DATA 033,053, 205,033, 137,030, 132,001, 140, 004, 134,001, 184,033
037, 141,022,004

300 DATA 001,014,031,205,033,180,009,014,031, 141,022, 141,001,205
,033, 141,022,140

310 DATA 001,20%,039,-1

TUSKER AMIGA

REM XEXKEKREKKERTEEXERER RS K KRR R R AR SRR KRN KE R RS KRR X KA KNSR AN K AL
REM CARGADOR ’TUSKER’ (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA '
REM KXERXKEEKKEXNE R KRR KRR AKX E KR X KRR KRR AN R R C R KE KR KR A RN RRANR
DIM C%(91) tDEF FNU=(UCASES$ (V$)="N") ; CH#=0: V=&HL004

FOR I=0 TO 901READ V$1C%(I)=VAL ("&H"+V$) s CHWSCHW+C% (1) ¥ (I+1) 1NEXT

IF CH#<>27309308% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

INFUT "VIDAS INFINITAS (S/N) “;V$1IF FNU THEN C%(&0)8aV

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ";V$1IF FNU THEN C%(&63)av+d

INPUT "AGUA INFINITA (S/N) "jV$:IF FNU THEN C%(70)=v+2

INPUT "BALAS INFINITAS (S5/N) "jV$1IF FNU THEN CA(77)=V+2

INFUT “"MAGIA INFINITA (S/N) "jV$1IF FNU THEN C%{(74)=V

CLEIPRINT "DK. INSERTA EL DISCO ’TUSKER (1)’ EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTR{C%(0)}1CALL C

DATA 2C78,4,41FA, 3R, 43F8, 300, 2D49, 2E, 303C, 74, 12D8,51C8, FFFC, 41EE, 22,7014
DATA 4281,D258,51C8,FFFC, 4641,3D41,52,839,4,BF,E001, 6&Fb, 21FC,FC, 2,20, 41FA,E
DATA 216E,FE3A, 2, 2D48,FE3A, 4E75, 4EBY, 0, 0, 2069, 28, C50, 444F , 660C, 43FA, C, 3149
DATA 7E,4EEB,C,4E75,41FA,36,23C8, 0, 95EC, 11FC, 4R, 2E4E, 21FC, 303C, 47, 2E18, 31FC
DATA 4E71,2E1C,21FC,303C, IF, 298C, 31FC, 4E71, 2C3C, 13FC, 4R, 0, BB12, 4EFB, 600, 41FA
DATA FFC&,33C8,5,D1E2,4EF9,5,D170




- ,VIVE UNA AVENTURA
SIN LIMITES ..Y GANA ESTA MOTO!

EN CADA JUEGO ENCONTRARAS
UNA TARJETA PARA PARTICIPAR
EN EL SORTEO DE UNA FABULOSA
MOTOCICLETA DERBI 50 SAVANNAH
que se celebrara
el 25 de Enero de 1991
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CARGADORES

RAZAS DE NOCHE COMMODORE 64

REM**##********:*t**t**********ﬁ**t**

REM~* *
REM* RAZAS DE NOCHE (COMMODORE 64) *
REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 *
REM* *
REM*********ﬁﬁ*w*****************ﬁ**
POKES53281,1:POKES3280.1:POKE646,5: PR
INTCHR$ (147)

8 FORN=272T0383:READA:POKEN,A:S-S+A:NE
XT

9 IF3<>12765THENPRINT"ERROR EN DATAS"
+END

10 PRINT”ESTE CARGADOR PROFPORCIONA VID
AS Y ENERGIA INFINITA EN LAS 3 FASES"
11 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA"

12 POKES3280,PEEK(162) :GETA$: [FA$=""TH
EN12

13 POKEB16,16:FPOKES817.1:POKE2050,0:L0OA
D

14 DATA32.165,244.,169,30,141.217.2.169
,1,141,.218.2,96,169,43,141

15 DATAS52,8,169,1,141,.53,8,169.0.76.0.
8.173,144.65.201, 206

16 DATA208.16,169,173,141.8.66.141,23.
66.141,144.,65,169.0,141.129

17 DATAG65,173.220.66,201,206,208.21.16
9.173,141.220,66,141,235.66, 141

18 DATAL100,66.141,67.66.169,0,141.85.,6
6,234,234,173.130.68.201.206

19 DATA208.19,169.173.141,130.68,141.1
45.68,141.10.68,141,233,67,169

20 DATAO0.141.239.67.76,0,13.74,.68,83

NGk Wb e

LA ESPADA SAGRADA AMSTRAD

i0 REM Cargador "La espada sagrada"

20 REM Version Amstrad Disco

30 REM Pedrc Jose Rodriguez 28-10-90

40 MODE 1:0N ERROR GOTOC 100::DISC:0N ERR

OR GOTC ©

50 MEMORY &3FFF:sum=0:RESTORE:FOR n=8&BF0
0 TO &BF73:READ a$:byte=VAL("&"+a$) :POKE
n.byte:sum=sum+byte:NEXT:IF sum< >14316

THEN PRINT"Error en los data!':END

60 PRINT"Este cargador provociona vidas
infinitase inmunidad en las tres fases":

PRINT:PRINT"Notas:":PRINT"Las fases se c
argaran por separado”:PRINT"incluso en 1
o3 modelos de 128K":PRINT"Las claves par
a las fases 2 v 3 son":PRINT"ATAHUALPA v
MACHUPICCHU"

70 PRINT"Es posible obtener wvidas infini
tas":PRINT"pulsando H para entrar en mod
o de pausa ¥ tecleando la palabra TITICA
CR"

80 PRINT:PRINT"Inserta disco original v
pulsa una tecla"

S0 CALL &BB18:MODE 1:LOAD"disc":CALL &BF
00

100 PRINT"Lo siento, este cargador solam
ente" :PRINT"funciona con la version en d
isco' : END

19.0 'DATA “F'3, 2., 78, B0 ;11,5380 4], &2, 178 .
ED.4F .ED.53F.AE.EB,.AE,EB,77,23,13,B,78,B1
2l B2 3210, 2B B S22 DA 0 ) 2 I8S, B0 -1 20
2, LnB 2o L ED , Bi@, £3., 26

120 BATA 3E.£8.38Z2,.9B.A6,.21.40:PF,32.93, B
B.22.34.BB.C3.,7D,As

130 DATA DD.ES.DS5.F5,CDh.62.BB,C1.D1,DD.E
1 78,30.F2. F9.380 0. BOLFE. 825 20, F,AF /32,1
5,95,32.64,9B,32,B5,94.32,BE,9D,F1.C9,AF
L32.AF ,A4,32,2.AB,32,4B,A4,32,2,AD,F1.C9
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LAST NINJA 2 PC

Cargador de LAST NINJA 2 -CGA, EGA, TANDY- por JESUS PEREI SICILIA

L]
o

40 *

S0 NB = 603 NL = NB / 201 A=10: B=il: C=12: D=13: E=14: F=15

&0 COLOR 4, O, O: CLS

70 LOCATE 13, 36: PRINT “ESPERE ..."

80 DIR = Or DEF SEG = &HT000: OFFBET = O

70 FOR WL =t TO NL

100 CHEEKSBUM = 01 Z = 1: READ L%, SUMA

110 FOR W2 = { TO 39 STEF 2

120 Bi$ = MIDS (L$,Z,1): B2% = MID$ (L&,Z+1,1):r Z = Z + 2

130 Al = ASC(Bil%): A2 = ASC(BZ®)

140 NIBl1 = Al+48¥ (A1<5B)+35K(A1>57)1 NIB2 = AZ+48¥(A2{38)+55% (A2>37)

150 BYTE = NIBi ¥ 1& + NIB2: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE: POKE DIR, BYTE; DIR = D
IR + 1

160 NEXT W2

170 IF CHECKSUM <> SUMA THEN CLB1 LOCATE 12, 29: PRINT "ERROR EN LINEA DATA "} W
1+ LOCATE 22, 11 STOP

180 NEXT Wi

190 CLS1 LIN = 7

200 Dil = &KH11: D2 = &H12: DI3 = &H17: Di4 = &HI8

210 Bll = &HFEr B12 = &HE: B13 = &H1B: Bl4 = |

220 LOCATE 1, 28: COLOR 73 PRINT "Cargador LAST NINJA 273 COLOR &

230 LOCATE 3, 21: COLOR 2: PRINT "(C) JESUS PEREZ SICILIA Cérdoba 1990"1 COLOR
&

240 LOCATE 9, 19 PRINT "¢é Vidas infinitas (8/n) ? cveevsrsenas B

250 GOSUB 340

260 IF X$ = “N" OR X% = "n" THEN Y$ = "N" ELSE P11 = &H70: B12=R11) Bi3=Bll: Bl4
=Bi1: Y& = "g"

270 GOSUB 360

280 LOCATE 20, 23: COLCR 0,31 PRINT * Pulea <Intro> si es correctoc ": COLCR &,
0: X% = INPUTS(1)1 IF X8 <> CHR${13) THEN 190

290 POKE DI1!,Blls POKE D12,B12: POKE Di3,B13:1 POKE D14,.Bl4

300 CLS: LOCATE 12, 11 PRINT "“Introduce el discoc ! de LAST NINJA 2 min prateccié
n contra escritura”; CHR$(13)3 "en la unidad Ar y pulsa una tecla...'"1 X$ = INPU
Te1)

310 CALL OFFSET

320 PRINT: PRINT: PRINTs PRINT "El juego va estd modificado. Para jugar teclea ’
NINJA® y pulsa <INTRO> ...": PRINT1 PRINT

330 SYSTEM

340 LIN = LIN + 2t ¥Y$ = "s": LOCATE LIN, &0y COLOR 41 PRINY CHR®(17)3 COLOR &: X
L] INPUTS (1)

350 RETURN

360 LOEATE LIN, 3981 PRINT Ys&y" "

370 RETURN

3Bo *

64000 DATA "S551EBCCBSEDEBABS005ZEBL300C7046428009070C7, 2197

64001 DATA "0&2A009090SAEBOACOIFSDCBEBOBOOCD25S9DC3IES", 2044

64002 DATA "Q400CD269DCIBBOCFZ28EDSZ8COBF0O10029DBEIO0", 2160

THE KILLING GAME SHOW AMIGA

REM EXEX R R R KKK R KRR AN XXX RN RN
REM x CARGADOR *THE KILLING GAME SHOW™ (AMIGA) X
REM * (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X
REM HEE e 00 o ok ok i O KRR R R AR MR RN
DIM CL(109)1DEF FNU=(UCASE$ (V#}="N") : CH#=01 V=4H4004

FOR I=0 TO 108:READ V$:iCAL(I)=VAL ("&H"+VE) : CH¥=CHA#+CY (I) X {I+1) sNEXT

IF CH#<>53588453% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!"1END

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN CA(103)=V

INPUT "ENERGIA INFINITA (5/N) "sV63IF FNU THEN CL(97)=V

INPUT “TIEMPO INFINITO (S/N) ";V$:IF FNU THEN CA(74)=V+2

CLSsPRINT “OK. INSERTA EL DISCO *T.K.6.5 (1) EN LA UNIDAD DFO1":PRINT

PRINT "AlL empezar la partida podras escoger el nivel inicial.”
C=VARPTR(C%(0) )1 CALL C

DATA 2C78,4,41FA, 38,43F8, 300, 2047, 2E, 303C, 9B, 12D8,51C8, FFFC,41EE, 22,7017
DATA 4281,0D258,51C8,FFFC, 4641,3081,839,4,BF,E001,66F&,21FC,FC,2,20,41FA,E
DATA 214E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75,4EB9,0,0,CAT,0, 1200, 24, 442A, 2069,28,48E7
DATA FFFE,4CFA, 7FFF, 20,48F8B,7FFF,B4,4CFA,FFF, 4C, 48F8,FFF, 30,4CDF , 7FFF,317C
bATA BO,11C,4£75,23FC,0,36,1,3D50, 13FC,4A,1,47CA, 153FC,8, 1, 3FES, 4EF8, 3300
DATA 33FC,B4, 33,5894, 4EF9,2,1000,21FC,Q,A2, 360, 4EF8, 2B0,3LFC, 1B, 2254, 4A78
DATA 2254,6706,31FC,5,2254,4EF9,1,497A
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«EL NOVATO»

jAPAGA ESA TELE, mﬁog

| Novato» cuenta en

clave de comedia una
historia basada en ese mito
llamado "suefio americanc”.
Para hacerlo realidad llega a
Nueva York, procedente de
vermont, Clark Kellogg, un
joven tan ingenuo como
Nancy Reagan si ésta creyera
qgue baila bien las sevillanas.
El, va a comerse el mundo,
conguistar Hollywood es
“necata minuta’’ para un
chico con su talento. El
estafador Victor Ray le hace
volver a la realidad
“choriceandole’ sus
pertenencias v,
posteriormente, ofreciéndole
un "curro” de media jornada
a las érdenes de Carmine
Sabatini, un auténtico
“padrino”’. El capo se
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convierte €n una especie de
padre para el joven y su hija
se enamora del pobre e
ingenuo sonador. Si a esto
anadimos que el padrastro
de Clark defiende a los
animales con mas energia
gue B.B. a las focas, que el
chico comparte habitacion
con un colega muy particular
y que, no se sabe cdmo, se
encuentra llevando lagartos
de un lade para otro con
toda la pinta de no cumplir
la legalidad, a nadie le cabe
ninguna duda sobre el
enredo tan gordo en que se
ha metidc el jovencito.
Demasiadas emaociones sobre
un paisaje con la Gran
Estacidn Central, la plaza de
Washington ¢ la Pequena
italia como fondo.

Al margen de la carcajada
y la risa facil, el atractivo de
la pelicula «El Novato» se
centra en los actores. El
primero en los carteles es,
obviamente, Marlon Brando,
también obviamente en el
papel de! “padrino’ Carmine
Sabatini, Al tontorréon Clark
Kellogg se encarga de dar
vida Matthew Broderick,
experto en esas comedias
sobre gansters después de
trabajar en «Negocios de
Familia». El mago de la
estafa es Bruno Kirby, que
antes habia participado en
«No somos angeless, «El
Padrino» o «Buenos dias,
Vietnam» entre otras.
Penélope Ann Miller encarna
a la hija del "capo’ que se
quiere casar con Clark y
Frank Whaley es el colega de
habitacion de éste. El
director es Andrew Bergman,
un tipo especializado en
escribir guiones y rodar
peliculas sobre gente que se
mete en lios o de los que es
imposible salir, tal y como le
ocurre al novato.

«SHOCKER 100.000 VOLTIOS DE TERROR»

=

n las viejas peliculas de

indios o de “gran
intensidad dramatica™ se
decla que moria hasta
apuntador para explicar las
bondades del film, de la
Misma manera que una
historia de amor era digna
de verse si se lleraba mucha,
Tal ¥ como ahora esta ef
patio, mandar a criar malvas
a lan acusica personaje s
mas banal que un
MmayGrdomo asesinc en una
novela de misterio, El
irresistible avance del
progreso y la modernidad
exige mas, tal y como se
demostré en la muy
mediocre «La naranja
mecanicar» (pese a que tos
criticos todavia hoy se
empenen en ensalzar las
virtudes del bodrio inventado
por Kubrick). Ahora que el
92 esta a la vuelta de la
esquina es necesario gue,
ademas de la del apuntador,
orote la sangre de su familia
y amigos, tal y como se
demostrd en «La Matanza de
Texas», a ser posible con un

poguito de ruido v a
raudales, Wes Craven,
director de peliculas de
terror como «Pesadilla en
Elm Streets, sabe todo estg y
mucho mas sobre el género.
sabe, por ejemplo, gque los
fantasmas con cadenas ya
son sdlo una nana para
dormir a bebés |larones,
Sabe, por ejemple, que un
“malo con ganchao'', como
Freddy Kruger, tiene
“swing’’, Sabe, por ejemplo,
que los “excesos excesivos''
ayudan a distanciarse lo
suficiente al espectador
como para que la cosa se
tome en serio pero no
mucho. Sabe, por ejemplo,
que una ruptura en nuestros
habitos cotidiancs es
malévola,

(Consecuencia de tan
larga parrafada? Una pelicula
como «Shackers, con el
eslogan anadido de
"100.000 voltios de terror'’
El malo malisimo se llama
Horace Pinker y es en
realidad un sadico criminal
que la goza mandando al

ctro barrio a familias
enteras. Cuando le detienen
v fe mandan a la sifla
electrica es aun peor porque
del calambre con alto voltaje
sale mas asesinoc gue antes.
Ademnds, repara televisiones
y entre |os programas de tan
demoniaco invento... es
posible gue aparezca Horace
Pinker, igual gue Freddy
Kruger cobraba vida a traves
de los suenfios. Con fales
pistas, los consumidaores de
peliculas de terror de serie
"B y los devoradores de fa
“cultura basura' ya saben
de qué va la histaria; los
fectores de poesia hucdlica o
pastoril gue no paguen la
entrada def cine. ¥ para los
melémanos cuyos mejores
momentes del dia
transcurren cuando se
malesta al vecino con el
tocadiscos a toda pastilla,
indicarles que en la banda
sonora hay elementos como
Magadeth, lggy Pop, Bonfire,
Dead On o Alice Cooper (jun
autentico regalo para el
otorrino!).
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HARRISON FORD, MAS APURADO QUE INDIANA JONES «FRUTA MADURA»

«PRESUNTO INOCENTE»

La historia de la pellcula
«Presunto Inocente»
cumple a fa perfeccién viejos
canones de Hallywood.
Primero fue un “"best-seller”
biblicgrafico escrito por Scott

Turon y publicado en 1987.
Luego, las grandes
companias americanas
pujaron por conseguir los
derechos para llevar la
novela al cine y, finalmente,

LOS HOMBRES G SE HACEN VIEJOS

«ESTA

ntre chicas cocodrilo,
Epolvos de pica pica y
peliculas en las que
Guillermo Summers sufria
muchisimo, Hombres G se
convirtieron en el fendmeno
musical mas importante en
Espana desde la época de
Los Pecos. Estos se fueron a
la mili y cuando volvieron,
sus novias-fans habian
crecido y se fueron con
otros. Los Hombres G
también se hacen viejos y
dispuestos a no quedarse sin
chicas, se han descolgado
con un disco “adulto’’, «Esta
es tu vidar,

Esa vocecita candorosa de
Guillermo sigue presente
para provocar delirios de
amor, expulsada ahcra desde
una barba no muy poblada,
pero sin el togue de grupo
graciosillo. Ahora los
Hombres G se preocupan
por los problemas del
mundo y no dudan en
endurecer las guitarras. No
reniegan de sonidos
acusticos para encender
velitas en sus conciertos pero
se apuntan a la irénica
critica mas o menos sccial,
Hombres G se han hecho
viejos y han dado la vuelta a
la tortilla, a {a forma de
entender la musica.

ES TU VIDA»

Todo esto esta muy bien
pero ;qué opinan sus fans?
Esas, y esos, que les han
convertido, seguramente, en
la banda mas vendedora del
pop espafol. Estd por ver
pero, de momento, en las
listas de ventas y éxitos se
han ido rapidamente arriba.
No es facil cambiar una
imagen labrada en cientos
de chistes graciaosillos,
dificilmente el hermano
rockero guitard el poster
colgado en la habitacién de
la hermana quinceanera para
adornar la propia. Hombre G
estdn muy catalcgados pero
lo intentan. ;Lo conseguiran?

se encargd la historia a un
director de relumbrén como
Alan |, Pakula («Klutes,
«Todos los hombres del
presidente», «La decision de
Sophie») y a unos actores
taquilleros como Harrison
Ford, Brian Dennehy («10, la
mujer perfectay,
«Acorralado», las dos partes
de «Cocoon») y Raul Julia
(«Los ojos de Laura Mars»,
«Corazonada», «Conexion
Tequila», «El beso de la
mujer aranan»).

Los objetivos e intenciones
de «Presunto Inocente» se
resiimen perfectamente en
un 'ruego especial a los
medios de comunicacion”
enviado por la distribuidora
espanota del film: ""1. No
revelar el final de la pelicula.
2. No descubrir si Rusty
Sabich (Harrison Ford) es
culpable o inocente”. Esta

claro que el “intringulis’’ de
esta obra radica en el
suspense y no haremos de
“"agua-fiestas'’. Sélo indicar
que en Estados Unidos las
cifras de recaudacion de
taguilla rondan los 100
millones de dolares.
¢Destrozara la vida de
Harrison Ford el durc juez?
¢Es 0 no un asesino? ;Qué
ocurrird con su esposa? ;Y
con su amante? ;Tendra
razén su jefe, que le cree
culpable? ;Por qué duda
hasta su abogado defensor?
Estas y otras muchas
preguntas no tienen
respuesta en «Cristal» ni en
«Dallas», ni en «Falcon
Crest». Todas estas
preguntas se responden al
final de «Presunto Inccentes.
Se recomienda hacer
apuestas durante el
transcurso de la pelicula.

UNA CHICA DULCE PARA EL RAP

o abundan en el pais las
Nvoces femeninas que
cuentan sus cosas a ritmos
de rap en nuestro pais.
Hasta la fecha, los
afortunados que han
grabado discos eran
representantes casi unanimes
del sexo masculino. Con este
panorama, que exista
alguien como Sweet (Mari
Luz Redriguez para los que
prefieran términos maés
prosaicos) constituye una
buena razon para dividir
opiniones: para unos, la b-
girl es una auténtica musa;
para otros no pasa de
perfecta oportunista. En el
fondo, ambos puntos de
vista bien pudieran servir
para un debate en un foro
feminista que intentara
responder a la pregunta;
icudl de las dos lineas
argumentales es mas
machista?

A Sweet no le importa. Y
a los demas no deberia. Al
fin y al cabe, lo interesante
es saber si la chica es capaz
de contar historias que '‘nos
digan algo”'. Ansiosa por ser
famosa, Sweet cante a las
cosas del amor y habla de
chicos tiernos y duros,

SWEET

arrogantes o sensibles. Cruce
entre Neneh Cherry y Spike
Lee, entre Villaverde y la
discoteca de moda, Sweet
siempre lleva un colgante
sobre el cuello, unas veces
es un corazon y otras el
simbolo del dolar. Con ella, y
con otras como elia, la mujer
puede empezar a dejar de
ser un objeto decorativo
entre los rappers y los
seguidores de la cuftura ""hip
hop"'.

LA COARTADA

o

W

L

Lo

S

ruta madura» es el

«Ftercer Lp de La
Coartada, que ha aparecido
en el mercado después de
demasiado tiempo. Santiago
Agudo y José Antonio
Gémez, el nexo de union
entre los diferentes
integrantes gue han pasado
por la banda a lo largo de
sus anos de existencia, iban
a la caza y captura de unos
musicos estables vy, si el
tiempo no opina o
contrario, todo indica que
ahora lo han conseguido,
salvados los problemas con
un bateria que se les resiste.

«Fruta madura» es también
el disco de La Coartada
mejor grabado técnicamente.
Producido por luan Muro,
este trabajo de los
madrilefios no ha perdido la
linea musical de los
anteriores —pop-rock con
fuertes influencias
americanas emparentado con
bandas de aqui como
Mermelada, Burning ©
Llamalo X-- pero se ha
desprendido de los retazos
mas negros —
;cinematograficos?, ¢de
comic?— para contar
historias mayoritariamente
pobladas de chicas y amor.

Acaso sea mas "light”,
Seguro que mas comerdial.
La Coartada y su «Fruta
madura» estan listos para
caer del arbol {perdén por el
chiste malo y facil), Es
variada y a veces divertida la
nueva etapa de los
madrilentos; no han perdido
su gusto por el
"divertimento’’ —ahora en
forma salsera— y son hasta
elegantes. Hay algo de AOR
hecho en Espafa y lugares
comunes en cualquier barrio
de la capital. Es el mundo
particular de Santiago Agudo
y José Antonio Gomez
ampliado a una banda de
rock and roll.
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