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, Habras de superar mds obstaculos de los que
i llegues a imaginar.
Accion por tierra, mar y aire. Si quieres ser

=

un super espia esta es tu oportunidad. |

DISPONIBLE EN SPECTRUM, SPECTRUM + 3, AMSTRAD,
AMSTRAD DISCO, COMMODORE, ATARIY AMIGA
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Bub y Bob han regresado. Despues |
de estar atrapados durante anos
| ellos han vuelto, y ahora van a
enfrentarse al Senor de las
Sombras. {Quieres ayudarles?
“Rainbow Island esunade las
mejores conversiones de
maguinasrecreativas que hemos
tenido la oportunidad

de ver” tMicromania. "Rainbow
Island es un fantastico
arcade” Micromania.

TAITO

El mas rapido y emocionante juego de DISPONIBLE EN
coches: Ponte al volante de tu porche SPECTRUM,

turbo y persigue a los criminales. SPECTRUM + 3,
éNecesitas mas velocidad? Aprieta el AMSTRAD,

turbo botén y acelera a tﬂlae. Callejea AMSTRAD DISCO,
por la ciudad a lo largo de los suciosy COMMODORE,
duros caminos, entra por los tuneles e ATAR|

intenta no salirte de la carretera. AMIGA

L Bl e gy

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
ERBE SOFTWARE

SERRANO, 240

28016, MADRID ™

TELEF. (91) 458 16 58 >




@ El ]uego definitivo de artes marcrales
@ Batira todos los records de sus
antecesores.

® El mas rapido y adictivo de cuantos
hayas visto.

® SHADOW WARRIOR

es el heroe de los 90.

Lo ultimo en simulacion de vuelo.

El tratamiento futurista del programa te
permite elegir entre dos aviones diferentes,
cuatro campos de batalla y docenas de
misiones tacticas.

Combates aéreos, bombardeos estratégicos,
ataques con base en tierra o portaeronaves...
las posibilidades son infinitas.

_._“

DISPDNIBLE EN SPECTRUM, 5PEC‘I’RL.IM+ 3_ AMFI'RAD

AMSTRAD DISCO, COMMODORE, ATARI Y AMIGA
L1988 TECMO LTD.
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MECROMARNLA no se hace
necesanamente sckdaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
furnados. Reservados todos los
derechos

M EN ESTE NUMERO

El mundial de futbol también llega a
nuestros ordenadores. Programas para
ponerte en forma y participar
directamente en el acontecimiento del
ana.

SPECTRUM
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Mad Mix Il.

Indiana Jones.

--Castle Master

AMITRAD

Castle Master.

HRRERS Coe: T AT AN COAST

MEGAJUEGO. ANGEL NIETO. Ei

ultimo fichaje de Opera a toda ve-
locidad pof la pantaila para conseguir un
nueve titulo mundial,

L L7

1 ACTUALIDAD. El software

espafict se viste de gala: Topoe
consigue los derechos para toda Euro-
pa de «Gremling 2».

2 PREVIEW. «Choy Lee Futs,
conace con Positive la historia
def Kung-fu.

2 PUNTO DE MIRA. Este mes,

entre gtros, os presentamos:
«Treasure Trape, la primera gran produc-
cidn de Electronic Zoo, sTurricana, un ar-
cade con mds de mil pantallas, «Pipema-
nias, una idea cldsica llena de adiccién,
«Sirwrooda, innovacién tecnoldgica, «Co-
zumels, |a aveniura bistérica, «F29s, un
revolucionaric simuiader tridimensional.

5 CONCURSO. Tu puedes ser el
auter de la cardtula del «Mad
tlin Z»

6 MICROMANIAS. Exdusiva: el
software espaficl participa en
los mundiales.

66 MUNDIAL DE FUTBOL. To-
dos los programas para parti-
cipar desde casa en e} mundial.

7 2 INDIANA JONES Y LA ULTI-

MA CRUZADA. Cémo resol-
ver la gran aventura de Lucasfilm, aho-
ra en castellano.

77 ESCAPE FROM SINGE'S

CASTLE. Nuevos escenarios
para «Dragon's Lairs, Descubre el cami-
no para llegar hasta la princesa.

8 CASTLE MASTER. Una sor-

prendente coproduccidn In-
centive/Domark, con cargaderes de vi-
das infinitas,

8 MAD MIX Ji. Conoce a los

nuevos enemigos y cdmo huir
de ellas con ayuda de fos mapas de to-
das las fases.

9 CARGADORES. Ventajas pa-
ra llegar al tinai de los juegos
“imposibles”.

9 ARCADE MACHINE: «1941»
Y «MERCS» dos superpro-
duccignes de Capcom.

1 0 REPORTAJE. Nueva ed:i-
citin de la feria del recrea-
e en Torremolinos.

1 0 PANORAMA. Los discos
Que arrasaran en verano.

ormalmente cuando la
primavera alcanza su
punto mas alto mil
alergias aparecen
provocando la desesperacion de mucha gente.
Este afo nuestra redaccion se ha visto
también atacada por una curiosa fiebre de
efectos todavia desconocidos. Su sintoma més
claro es una ansiedad total que impide soltar
el joystick y su efecto mas evidente unas
insospechadas ganas de trabajar, tanto es asi
que este mes nos ha dado tiempo a hacer
nada menos que ciento cuatro paginas.
iDesconocidos estamos con tanta marchal.
Bueno, la verdad es que todo tiene su
justificacion. Nosotros, que de por si somos
unos chicos muy aplicados, hemos recibido
hace unos dias la vitamina mas efectiva para
este tipo de trabajo. La oficina de OJD, un
organismo que se encarga de controlar las
ventas medias de las publicaciones impresas,
nos comunicé hace unos dias que la venta real
de Micromania, gracias a todos vosotros, se
sitia en torno a los 95.000 ejemplares
mensuales. ;Sabéis lo que esto significa? Nada
menos que somos la revista informatica
europea que mas ejemplares vende. Una
buena noticia que nos ha hecho ponernos a
todos muy, pero que muy gordos; apuntaros
el tanto que os lo merecéis.

Con este buen animo nos hemos puesto a
trabajar como locos para traeros un nimero
muy especial en el que los mundiales de
fatbol inevitablemente nos han ganado Ila
partida. No os podéis imaginar la cantidad de
programas de futbol que han pasado por
nuestra redaccién, consiguiendo como nadie
calentar este peculiar encuentro. Tampoco
hemos querido olvidar otras cosas y asi junto
a nuestras secciones habituales desfilaran
cuatro grandes superprogramas con sus
soluciones y sus mapas correspondientes.
Indiana Jones conversara con su padre en
castellano para encontrar el Santo Grial,
mientras los originales comecocos def Mad
Mix hacen de las suyas. Entre tanto lfo
nosotros aprovechamos para darnos una
vuelta por los castillos de moda y aungque ya
se sabe que sobre gustos no hay nada
escrito...el que ambienta «Castle Master», se
lo puso muy dificil a la guarida de Singe, el
terrorifico dragén de «Dragon’s Lair». Un
nuamero completito plagado de accion.
Esperemos que os guste.

Bueno, lo dicho, gracias a todos por vuestro
apoyo. Hasta la proxima.

La Redaccion

f

MICROMANIA



. El protagonista de
«Dragon’s Lair» va a tener,

a partir de ahora, mas tra-
bajo porque se anuncia la
pronta salida al mercado de
la segunda parte de ese
magnifico programa. «Dra-
gon'’s Lair: Timewarp» es su
nombre y seguramente,
tendrd muchas nuevas y
emocionantes situaciones
en las que nuestro viejo ami-
go debera utilizar todo lo
que aprendié sobre los ene-

migos con los que ha peleado en anteriores ocasiones.

Los hombres de acero

. Si el fabuloso progra-
ma de los archiconocidos
Bitmap Brothers, «Speed-
hall», que edité Imageworks
hace ya algun tiempo, te
gustd, preparate porque ya
se anuncia a bombo y plati-
llo la inminente salida de su
continuacién. Aungue dicen
que nunca segundas partes

fueron buenas, el buen ha-
cer de estos hermanos que
nos han regatado cosas tan
interesantes como «Xenon
Il», asegura una nueva dosis
de accién, convirtiéndonos
en participantes de este in-
teresante y adictivo depor-
te futurista. «Speedball I1»
esta a punto de llegar.

Juego, set y match para Ocean

AMIGA

. Si ninguno de los jue-
gos de tenis recientemente
aparecidos han conseguido
que imitéis a los van Lendl
o Emilio Sédnchez Vicario, es-
tad seguros que el nuevo
programa de Ocean, «Tie
Breaks» va a acercaros mas a
la préctica de este entrete-
nido y ameno deporte.
Comprobad vuestra vieja ra-
queta y desempolvad el
equipo porque ahora no
vdis a tener excusa para
emular a los deportistas mas
completos que practican el
tenis.

De la tele al monitor

La recientemente fina-
lizada serie de televisién «La
corona magica» se va a con-
vertir, dentro de muy poco,
en un nuevo programa pa-
ra nuestros ordenadores. La
compafla espaiicla Proein
va a ser la encargada de ha-
cer correr nuevas aventuras
al mago Rashman junto .a
sus amigos Zalk, Shaila y
Hanstor.

Del comic a la pantalla

. «Los Toyotes», unas ti-
ras cdmicas muy populares
en Francia, va a ser el préxi-
mo lanzamiento de la com-
pafnfa gala Infogrames. Un
arcade basado en unas ex-
trafas criaturas de color mo-
rado con aspecto de ratas,

6 MICROMANIA

que se alimentan de los des-
pojos que hay en el mundo,
tras el final de la tercera
guerra mundial. Un ambien-
te tétrico para un programa
que promete ser entreteni-
do. Dentro de nada podre-
mos tenerio en STy Amiga.

B OPERA SPORT

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

B £n preparacion: ST, AMIGA
B V. Comentada: AMSTRAD CPC

Opera Soft inaugura un
nuevo sello que se
llama Opera Sport.
Como aperitivo nos han
presentado un
simulador de
motociclismo
apadrinado por ese
monstruo que es el
archiconocido Angel
Nieto. Si crees que ya lo
has visto todo en
programas de motos es
posible que te
equivoques. ;Quieres
comprobarlo?,

VUELTH 17
CROMDL 0813352

AMSTRAD

El nimero de opciones es muy ele-

Al igual que en el mundial real el
vado, formando un juego a medida.

juego incluye 16 circuitos.

pues continia leyendo.

l.olor a aceite inunda los

boxes, unos pocos ajus-

tes mads y tendré mi mo-
to preparada. La gente me rodea
d4andome las dltimas instruccio-
nes; por los altavoces llega la
voz del director de la carrera y
me dirijo a mi maquina. Esta re-
luciente y a punto, parece que
los mecanicos han hecho un
buen trabajo. Me pongo el cas-
¢o y saludo a los espectadores
que me aplauden. Llego a la pa-
rrilla de salida, junto a mi se en-
cuentran los mejores corredores
del mundo. Levanto mi mano y
hago un gesto a Wayne Rainey.
Sito Pons ya estd también situa-
do a mi derecha. Eddie Lawson
acaba de llegar y se coloca de-
trds de mi. Lo siento Eddie pe-
ro mi tiempo en los entrena-
mientos fue mejor que el tuyo.
Acelero en punto muerto y el ru-
gido del motor me ensordece
avn a través del casco. Van a dar
la salida. Si gano esta carrera
puedo ser el proximo campedn
del mundo. El comisario baja la
bandera... alld voy.

500 cc de pura potencia

;Qué os parece sentir cn el
joystick toda la potencia de una

rieta

el acelerador

moto de 500 cc?. Cuando car-
guéis en vuestro ordenador este
«Pole 500» vais a tener en vues-
tras manos la posibilidad de di-
rigir una de las mas sofisticadas
maquinas producidas por la téc-
nica actual: Una supermoto de
gran cilindrada.

El nuevo programa que nos
traen los muchachos de Opera
Sport es un fantdstico simulador
del mundial de motociclismo de
500 cc. Asesarado por el antiguo
campeonisimo espafiol Angel
Nieto, este juego nos va a per-
mitir elegir entre un enorme mi-
mero de opciones las mas ade-
cuadas para que consigamos ba-
tir a nuestros competidores.

Nada mas terminar la carga
podemos escoger entre cuatro
opciones; la primera de ellas nos
va a permitir configurar el tipo
de juego con el que vamos a
competir: podremos elegir entre
joystick o teclado, uno o dos ju-
gadores, cambiar las caracteris-
ticas del cambio de nuestra mo-
to o cargar y salvar la partida en
curso. La segunda opcidn nos
muestra las estadisticas del res-
to de corredores, esto es, los
tiempos que han logrado en los
entrenamientos y de los que de-
pendera su colocacion en Ja pa-

rrilla de salida. La tercera per-
mitira que realicemos unas vuel-
tas de entrenamiento para cono-
cer el circuito y ademas mejorar
nuestro tiempo para intentar co-
locarnos lo mas delante que po-
damos cuando se vaya a dar la
sefial para el comienzo de la
prueba. La ultima posibilidad
nos mete directamente en el cir-
cuito preparados para la compe-
ticién.

El programa incorpora 16 cir-
cuitos que conforman entre to-
dos el mundial de esta modali-
dad. Podemos elegir competir
en uno cualquiera para entrenar-
nos pero si lo que pretendemos
€s correr para intentar conseguir
el titulo tendremos que demos-
trar nuestras habilidades en to-
dos y cada uno de ellos. Otra ca-
racteristica de este «Pole 500» es
Ja posibilidad que existe para
que participen dos jugadores a
1a vez, en cualquiera de las mo-
dalidades: entrenamiento o
competicién, Si eliges esta op-
ci6n la pantalla de tu ordenador
se dividird en dos partes, en la
inferior verds a un corredor y en
la superior al otro.

Como recorrer todos los cir-
cuitos puede ser una arcdua tarea
que, con toda probabilidad, no

]!
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El juego permite salvar el mundial
en el punto en que lo deseemos.

Para congcer cada circuito nada me-
jor que escoger el entrenamiento.

m Utiliza el freno en las curvas mds pronunciadas. Te
ayudara a no salirte de la carretera.

M Vigila las RPM del motor porque si cambias de mar-
cha cuando estén bajas perderds casi toda la potencia
de tu maquina.

W Ten cuidado con los otros corredores, un choque con-
tra ellos te hara perder un tiempo valioso. Aunque sera
mas peligroso si te golpeas contra un objeto.

W En las cuestas procura reducir de marcha si vas en una
muy alta, asi tendrds mas potencia para subir.

B Entrena en el circuito y fijate en el plano del mismo.
Aprénderte la situacion de las curvas, aunque sea sélo
por encima, te evitard disgustos.

W Procura no colocarte el primero hasta que no te co-
nozcas el circuito. Lo mejor es seguir a un motorista con-
trolado por el ordenador. Recuerda que él si sabe don-
de estan las curvas.

Cuando los jugadores son dos la
pantalla se divide en dos zonas.

podamos completar en un solo
dia el programa incluye una op-
¢ién que nos va a permitir gra-
bar el mundial en curso para po-
der continuar otro dia cualquie-
ra en el que nos encontremos
mas en forma.

También vamos a poder esco-
ger el tipo de cambio que tendr4
nuestra moto. Las posibilidades
van a ser dos: un cambio largo
para circuitos rapidos y uno cor-
to para los mas lentos, ;Qué co-
mo descubriremos cual es de ca-
da tipo? Solo la practica nos pe-
mitird distinguir entre uno y
otro tipo, asi que lo mejor que
puedes hacer para conocer las
diferentes caracteristicas de los
dieciséis recorridos es practicar
en cada uno de ellos. Una lti-
ma posibilidad para completar
el equipamiento de la miquina
serd la eleccidn del tipo de neu-
maticos adecuado al circuito en
el que competiremos.

Los marcadores que van a
aparecer en este juego son los ya

Nuestra superpotente moto pre-
senta dos cambios diferentes que
seleccionamos antes de la carrera,

BBodd "
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Los neumaticos son fundamentales
para progresar en cada circuito, por
ello es posible elegirios al principio.

VFE LD bl U
- CROHO 0000

La velocidad es adecuada y permi-
te revivir la trepidante sensacién de
la competicidn real.

VELOCIDAD: 180 am= YUELTA: %4
WARCMA: 4 CCROMO: G8:08:3]

El comisario de carrera o el pablico
en las gradas ponen el togue colo-
rista a la simulacién.

cldsicos en programas de este ti-
po. Asi tendremos en pantalla la
indicacién de la velocidad a Ia
que vamos, las vueltas que lle-
vamos dadas al circuito inclu-
yendo el tiempo tardado en la
mds rapida, las revoluciones por
minuto de nuestro motor y los
segundos transcurridos en cada
momento desde el principio de
la carrera.

Real como la vida misma

Opera Sport ha realizado un
buen trabajo. Este simulador
tiene todas las caracteristicas
que podemos pedirle & un jue-
go de esta clase, «Pole 500» es
rapido, no tanto como debiera
serlo en la opcidn de dos juga-
dores pero si lo suficiente para
seguir resultando enormemente
adictivo. Los graficos son gran-
des y correctamente definidos,
En todos los circuitos nos vamos
4 enconirar olros personajes co-
mo comisarios de carrera o pu-
blico en las gradas que atrave-
saremos que le daran al progra-
ma una gran similitud con el
ambiente real de una carrera de
motos. Todos los graficos de es-
tos personajes también estan
perfectamente realizados. A los
lados de la carretera pasan ante

nosotros los tipicos carteles y los
diversos objetos que jalonan los
diferentes circuitos en la vida
real. También hay indicaciones
para avisarnos de las curvas pe-
ligrosas y cuando nos salgamos
del asfalto o nos golpeemos con-
tra algiin objeto del lateral sal-
drd un comisario que nos dara
de nuevo con su bandera el avi-
so de salida. Hay que destacar
que los golpes que sin lugar a
dudas nos vamos a dar, por lo
menos hasta que lleguemos a
dominar el juego, son diferentes
dependiendo de la velocidad a la
que vayamos o ¢l tipo de objeto
contra el que hayamos chocado.
Resumiendo, un juegazo en el
que resulta especialmente diver-
tida la opcidn de competicién
entre dos jugadores. Este «Pole
500» tiene de todo y todo muy
bueno: adiccion, graficos, velo-
cidad y algo de arcade aparle de
la simulaciéon. Opera, como
siempre, nos han demostrado
que cada vez lo pueden hacer
mejor. Esperemos que conti-
nien en su linea habitual. M

1234567839

Adiccidn:
Gréfices: M
Originalidad: ¢
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Enviando este VALE DESCUENTO

puedes conseguir el
MEGA JUEGO DEL MES

ANGEL NIETO POLE

VAILIE PESCUEKTE

Nombre

Aptdo. Correos
23132
MADRID

Apellidos

Damicilio

Localidad

Provincia

Cédigo Postal

N.° de Telecliente

Gastos de envio 200 ptas.

[ Spectrum cinta  {J Amstrad cinta 11 Spectrum disco O Amstradpguéc;z
]

[1 Cinta MSX T Disco MSX O Atari St O Amiga 0 PC 5%

ESTE MES ANGEL NIETO POLE 500

Teléfono
(si cs nuevo poner NUEVQ)

PTS.




gadores

o Opcional para 102
15 minutos

\ ‘ o Partidos de 3, 5 10
o 24 equipos
+ Totalmen€Teal: eqipos
jesf0 jugadores
~ gNision superior
“ffe Graficos de gran taniano
e o Scroll suave y rapid
ap \ o Saques de esquina,
' y de banda desde dis
o Tarjetas amarillas
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DE LOS MUNDIALES DE FUTBOL CON:

« Historia de las copas anteriores |

- Datos biograficos y profesionales de las figuras del pasado

» Alineaciones de todos los equipos participantes

» Sedes - datos mas significativos

. Los jugadores “ESTRELLA” de este mundial, palmares,
¢Como han llegado a Italia 90?

« Trivial de preguntas ;Cuanto sabes sobre
la Copa del Mundo?

 Calendario




Una larga
espera

ATAE 8T,

. Por fin, tras dos afos
de espera, la compaiifa in-
glesa Gremlin ha terminado
el desarrollo de uno de sus
productos mas ansiosamen-
te esperados.

«Ramrod» es la historia de
un humanoide y su robot
que recorren un vasto ma-
peado en tres dimensiones
literalmente inundado por
maquinas arcade.

Para poder salir de este
extrafo mundo debemos
mantener entretenido al or-
denador central participan-
do en todos los arcades po-
sibles, Un programa llenc de
sub-juegos mas gue intere-
santes que, dentro de muy
poco, podremos tener en
Atari y Amiga.

Defenders
of the Earth

. King Features Syndi-
cate es una compafiia ame-
ricana que desde hace mu-
chos afios publica los cémics
de Flash Gordon, Mandrake
el mago o El Hombre en-
mascarado.

Ahora, los programado-
res de Enigma Variations los
han juntado a todos en una
peligrosa misién contra el
malvado Emperador Ming.

«Defenders of the Earth»
nos permite controlar a cua-
tro superhéroes en una lu-
cha a muerte contra el mal.
Este prcgrama podremos
tenerlo muy pronto en to-
dos los formatos de 8 y 16
bits.

JATENCION!
El préoximo
mes
gran concurso
con Dinamic

para celebrar
s5u

Metal Action.
iNo

te lo pierdas!

10 MICROMANIA

_ EL FICHAJE
MAS ESPECTACULAR
DE TOPO:

LOS GREMLINS
ATACAN DE NUEVO

Tras largas negociaciones con
la Warner, Topo ha conseguido
los derechos para trasladar a
nuestras pantallas las escenas
mds importantes de «Gremlins
2», la pelicula que se estrenaré
el préximo verano.

se hace mas alls de nuestras fronteras es algo sobre lo
que hemos insistido en muchas ocasiones. Sin embargo, pe-
se a que el nivel de programacion es similar, las companias
espanolas no habian conseguido, hasta ahora, pujar en igual-
dad de condiciones en fichajes de relieve internacional, que-
dando sus aspiraciones limitadas a personajes de gran renom-
bre y prestigio pero de carédcter nacional, como Aspar, Emilio
Butraguefio o mas recientemente Sito Pons o Angel Nieto.

Como anticipabamos anteriormente, insistimos en que es-
to ha sido hasta ahora, ya que Topo, sin duda una de las com-
pafifas mas fuertes a todos los niveles en nuestro pais, ha con-
seguido tras arduas negociaciones los derechos para Europa
para realizar la adaptacién a nuestros ordenadores de lo que
promete sera un acontecimiento similar en magnitud al vivi-
do con Batman: Gremlins 2.

Sobre la pelicula, producida por la Warner, se ha manteni-
do el mas absoluto de los secretos, debido sin duda al pecu-
liar cardcter del mas popular de sus productores Steven Spiel-
berg. La direccion de «Gremliin 2: The new batch» ha corrido
a cargo de Joe Dante y la pelicula serd estrenada en Estados
Unidos el dia 22 de junio. En mes mas tarde verd la luz en
nuestro pais.

Mientras llega la fecha de la presentacién oficial, sélo al-
gunos datos han conseguido escapar al estricto celo que ha
rodeado todo el proceso de realizacién de la pelicula. Por su-
puesto, el popular y simpdtico Gizmo volvera a ser el prota-
gonista de la pelicula que tendrd como escenario un gigan-
tesco y concurrido edificio; en él encontraremos también una
singular galeria de nuevos Gremlins dotados de personalidad
propia y mucho mas espectaculares que los que nos invadie-
ron en la primera parte.

En la puja por conseguir los derechos han intervenido jun-
to a Topo las mas importantes compa#ias de software de to-
da Europa, pero al final ha sido ésta quien ha conseguido lle-
varse el gato al agua. El juego que segun sus autores repro-
ducira todo el ambiente de la pelicula serd comercializado el
proximo mes de noviembre. La distribucién en Europa sera
realizada a través de Elite, quienes pretenden conseguir un
relanzamiento de su compafia con ayuda de estos archico-
nocidos personajes.

Un tanto importantisimo para el software espaiiol,

Que el software espafol no tiene nada que envidiar al que

UN CHAPARRON
DE BUENOS JUEGOS

«Rod Land» es
un arcade en el
estilo de
aBubhble
Bobble». Una
idea cldsica que
sigue
manteniendo,
por encima de
todo, la
adiccidn.

Dragon» nos
envuelve en
el ambiente
medieval; en
esta ocasion
nuestro

objetivo es
un singular

«Big Run»
completa el
lanzamiento
inicial de la
compaiiia.
Una carrera
a través del
desierto para
hombreas con
nervios de
acero.

-rhe Sales Curve, la comparfiia que creo los programas
«Silkworm», «Continental Circus» y «Ninja Warriors»,
acaba de anunciar la formacién de un nuevo sello, don-
de a partir de ahora se publicardn sus nuevos juegos.
Su nombre: Storm (Tormenta). Como primeros lanza-
mientos anuncian 4 arcades, 3 de ellos conversiones de
magquinas recreativas, mientras que el cuarto sera total-
mente original. «Saint Dragon» es un programa que nos
traslada a un mundo de espada y brujeria donde nues-
tro objetivo esta vez no es rescatar a la princesa sino
a un enorme y simpatico dragon. «Rod land» es un ar-
cade al estilo del Bubble-Bobble, en el que debemos re-
coger las flores repartidas por las pantallas mientras evi-
tamos a los cientos de enemigos de costumbre. En «Big
run» emularemos a los ases del Paris-Dakar durante su
travesia por el desierto. Y, por Gitimo, un cuarto pro-
grama, esta vez totalmente original, de nombre «SWiV»,
su desarrollo responde al de un arcade en el que mane-
jaremos un jeep o un tanque con el unico objetivo de
atravesar un nivel tras otro. Como podéis ver, va a ser
una tormenta llena de accidn.

CONSOLAMANIA

Alan Sugar, el duefio de Amstrad y padre de la cono-
cida linea de ordenadores, ha comentado a una re-

L]
|
1
]
i
vista inglesa que esta planeando lanzar una supercon- '
sola basada en sus méquinas de la serie CPC. Se comen- |
ta que éstas nuevas estrellas de la compaiiia seran muy |
superiores en prestaciones a las ya conocidas Sega Mas- |
ter System o Nintendo, las dos mas populares en el Rei-
no Unido. Y a la vex mucho mas baratas. Conociendo I
a este empresario, podriamos decirles a los japoneses
que el que avisa no es traidor. Que se preparen porque I
el Sr. Sugar nunca habla en broma. |
|
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REPORTAJE

Aunque los programas educativos tienen en toda
Europa gran tradicion, en Espafa este campo
ha permanecido, si descontamos alguna

que otra excepcion,

Virginia Beneroso y
José Luis
Velazgquez, ultiman
los detalles finales
del proyecto con
Mario Martinez,
director de

System 4.

<

@
COKTEL EDUCATIVE

en el mas oscuro

de los anonimatos.
Ahora todo parece
indicar que esta
situacion va a cambiar
radicalmente

con la aparicion

de Coktel Educative,

una nueva empresa de software dedicada,
en exclusiva, a este tipo de programas.

oktel Educative es re-

sultado del acuerdo al

que han llegado otras
dos grandes empresas muy po-
pulares entre todos nosotros:
por una parte Coktel Vision que
aporta la experiencia adquirida
a lo largo de los afios en progra-
mas educativos ya gue cuenta
con una linea similar en Francia,
y la programacion de los mis-
mos y por otra System 4, quie-
nes s¢ ocupan de la distribucion
en Espafia del producto y de su
readaptacion a los planes de es-
tudio espafioles, gracias a un
equipo de expertos que unen a
la prepararacién pedagogica
amplios conocimientos en ¢l te-
ma informdtico.

José Luis Velazquez y Virgi-
nia Beneroso son los directos
responsables del invento y ama-
blemente nos recibieron en sus

acerque desde la barrera a con-
templar su trabajo, esta plasma-
da perfectamente en todos y ca-
da uno de tos programas que alli
pudimos ver.

Por supuesto, Coktel Educa-
tive nace con un plantecamiento
de futuro y continuidad. Futu-
ro, logicamente, porque es un
mercado nuevo, pero con gran-
des posibilidades al ser un terre-
no practicamente virgen y de
continuidad porque comienzan
con 10 programas y esta previs-
ta la publicacion, hasta final de
afo, de otros tantos, abarcando
todas las materias del saber; con
ellos es posible desde aprender
inglés, a perfeccionar temas cla-
ves de las matemadticas o a pro-
fundizar en la historia.

Fuera el aburrimiento
Los programas educativos de-

Los programas para los mas pequefos comparten papel protagonista junto
a las divertidas aventuras para aprender inglés.

oficinas donde pudimos charlar
animadamente con ellos.

Tal vez, lo gue més nos llamo
la atencion desde el primer mo-
mento, fue ¢l genial ambiente
que alli podia respirarse. No ca-
be duda que esta experiencia, sin
precedentes en Espafia, implica,
como en cualquier otra ¢mpre-
sa de reciente creacién, un im-
portante riesgo. Ellos estan dis-
puestos a aceptarlos todos y des-
de tuego, por falta de ganas e
ilusion no va a ser. Esa misma
ilusion, con la que son capaces
de contagiar a cualguiera que s¢

p

sarrollados por Coktel Educati-
ve se alejan bastante del concep-
to aburrido y tradicional que ro-
dea a este tipo de programas.
Encontraremos tres lineas de
programas paralelas y comple-
mentarias a su vez: Por una par-
te titulos dirigidos a los mas pe-
quefios de Ja casa, para desarro-
Ilar motricidad, percepcion, re-
flejos, etc., por otro lado una li-
nea de apoyo en los estudios
desde los primeros cursos de
E.G.B. hasta incluso la Univer-
sidad, con temas como matema-
licas. idiomas o geografia y por

Aprender puede ser

—_—
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ultimo, programas de cultura
general para adentrarse, por
ejemplo, en épocas concretas de
la historia como la Edad Media
o conocer la vida de los anima-
les en el bosque.

A grandes rasgos y unifican-
do todos ellos es posible encon-
trar una serie de caracteristicas
comunes:

Se ocupan de materias concre-
tas en las que profundizar con
un aprendizaje progresivo. Se
pretende crear una cultura ex-
tensa y no ‘‘cerebritos’ en algu-
nos temas, que se asimilen con-
ceptos claves.

Existen diversos niveles de
aprendizaje, especificando edad
recomendada y temas conteni-
dos en el programa.

Cada titulo arropa los cono-
cimientos alrededor de una di-
vertida aventura, protagonizada
pOr Curiosos personajes que se
convierten en complices del
usuario.

Destaca especialmente el mar-
cado caracter didactico: Objeti-
vos atractivos en la linea de los

planteados en los jucgos de
aventuras, puntos por respues-
tas acertadas, recreo con parti-
das en juegos arcade, etc...

Estdn perfectamente adapta-
dos a las materias desarrolladas
en los planes de estudios espa-
fioles.

Van acompaiiado por manua-
les de control con los que los
educadores supervisan la pro-
gresion en el trabajo. Por ejem-
plo, en los problemas matemd-
ticos no se incluyen soluciones
en pantalla,

Una nueva forma
de aprender

Los programas serdn edita-
dos, en principio, para Amiga,
Adtari St y P¢, aunque se estudia
la posibilidad de desarrollarlos
también para Amstrad Disco.
Su precio oscilara alrededor
de la cinco mil pesctas y podrdn
adquirise, durante los primeros
meses, en los puntos de venta
habituales de software y se pre-
tende que en un futuro no muy

-a@f
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SE DIVIERTEN

Diez programas, que abarcan tres materias diferentes, inauguran la trayec-

toria profesional de esta nueva compaiiia.

COKTE
EDUCATIVE—

lejano puedan encontrarse tam-
bién en los colegios.

Coktel Educative inicia su an-
dadura por ¢l mundo del soft-
ware con diez programas, Cua-
tro de matemadticas correlativos
en edades basados en [as aven-
turas de un simpatico dromeda-
rio llamado Jo, que ha perdido
su joroba. Resolviendo adecua-
damente los problemas plantea-
dos a lo largo de tres escenarios
diferentes, profundizaremos en
temas concretos como los vecto-
res 0 los quebrados y consegui-
remos devolver la joroba al po-
bre dromedaric, Todo ello
acompafiado por unos graficos
impresionantes v con un plan-
teamiento progresivo de dificul-
tad complementarios a los estu-
dios.

Tres de inglés correspondien-
tes a otros tantos niveles de co-
nocimientos, que irdn acompa-
itados por cintas de sonido pa-
ra perfeccionar la pronuncia-
cion. Uno para quienes no po-
sean ninguna nocion de este
idioma «Primeros pasos en in-
glés», «Aventura en Oxford»
para un nivel medio, con deco-
rados reales y en el que debere-
mos intentar ingresar en las eli-
tistas escuelas de Oxford, vivien-
do después una auténtica aven-
tura en su interior. Y un tercero
con un nivel alto de perfeccm-
namiento.

Esta primera etapa se comple-
ta con tres titulos dirigidos a los
pequeiios, basados en persona-
jes de Walt Disney, en los que
se podrd desde aprender a cono-
cer el valor del dinero con ¢l Tio
Gilito, a adentrarse en el bosque
con los sobrinos del Pato Do-
nald o a resolver divertidos jue-
gos de memoria con los Tres cer-
ditos. Esta prevista también la
publicacion de nuevos progra-
mas con mas temas de matema-
ticas o inglés y otros genéricos
como «Intriga en el Renacimien-
to» donde nos acercaremos a la
vida en los castillos medievales
o «El conde de Montecristoy,
También seran editados diez
multicursos con resimenes so-
bre materias globalcs, orienta-
dos a condensar los conocimien-
tos principales de cada curso.

La iniciativa merece la penay
0§ aseguramos que su original
planteamiento los convierte en
titulos muy interesantes que
confieren una nueva dimension,
mucho mas divertida, al apren-
dizaje. ;Quién se atrevid a de-
cir que no se puede aprender ju-
gandO" = CFA.

tamblen dlverhdo




A TODO GAS

Ponte el casco, amanca tu molo y empieza la
emeocion. 16 circuitos de duro asfalio te esperan.
Manién la cabeza fria, timmbate en las cumvas y
apura la frenada si quieres vencer a los ases del
mundial. Demuesitra
tu desireza compi-
tiendo simultanea-
mente con oo
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BASKETBALL EL CAMINO HACIA LA GLORIA.

VERSIONES DISPONIBLES:
SPECT., AMST, MSX, C-64 CASSETTE.
SPECT., AMST., DISCO.

IBM PC (CGA/EGA)

AMIGA

Pamtalias de la version de Amiaa,
{Nras versiones pueden dilerir,

Melbourne House is a memoer of Virgin-Masterironic group
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Continuando

con la linea iniciada
en el numero
anterior
traspasamos

las fronteras

de nuestro pais para

dar un breve repaso a una serie de poderosas
compariiias de software, la mayoria de ellas
asentadas en Gran Bretafa, que dominan no
sélo el panorama de sus paises de origen sino
que acaparan el mercado europeo gracias a
sus grandes redes de distribucion. Ante la
magnitud del estudio no nos queda mas
remedio que ser mucho mas breves en
nuestra relacion si queremos abarcar, aunque
sea de forma superficial, un elevado

porcentaje de las mismas.

Unpaseo
por

ahistoria
INTERNACIONAL

unque su historia tuvo
un discreto punto final
hace ya algunos aiios,
consideramos imprescindible
iniciar este estudio con una com-
paiiia que demostrd, en su mo-
mento, ser la mejor y revolucio-
nar como ninguna las técnicas
de programacion. Estamos ha-
blando de Ultimate, protagonis-
ta de una labor profunda y si-
lenciosa gue, sin apenas campa-
fias publicitarias y manteniendo
a sus programadores en ¢l mas
estricto anonimato, exploto has-
ta ¢l limite las posibilidades del
Spectrum, en el dmbito de los
juegos tridimensionales, crean-
do una técnica («filmation») que
fue repetidamente imitada por
otros competidores. Los «Sa-
bre Wulf», «Underwurlde»,
«Knight Lore», «Alien 8»,
«Nightshade», «Gunfright»,
«Pentagram» y otros tantos,
constituyen los ejemplos mds
brillantes de la época dorada de
las videoaventuras.

Una trayectoria similar, aun-
que en un ¢campo notablemente
diferente, fue la seguida por la
hoy desaparecida Mikro-Gen.
Con los excelentes programas de
la saga de Wally («Automaniay,
«Pyjamarama», «Everyone's a
Wally», «Herbert’s dummy
run», «Three Weeks in paradi-
se») esta compaiia cred un nue-
vo estilo de programacion basa-
do en excelentes grafices bidi-
mensionales, ¢on un colorido
cuidado hasta el mas minimo
detalle, y una trama argumental
terriblemente compleja, en la
que es necesario hallar la insos-
pechada utilidad de los diversos
objetos desperdigados por la
aventura y esta siempre presen-
te un retorcido sentido del hu-
mor. Dando un radical giro de
programacion en su intento de
evitar permanecer anquilosados
en los moldes tipicos surgieron
extraordinarios juegos cOmMo
«Equinox», «Stainless stell» y
«Frost byte», momento en el

que la compafiia sufre un perio-
do de continua decadencia que
le lleva a su total desaparicion.
Incluyamos también a una se-
rie de compaiiias de las que he-
mos dejado de tener noticias
desde hace ya varios afios, lo
que nos hace suponer que se han
disuelto. Es el caso de Durrell,
una de las casa de software que
mas se distinguieron en la lucha
por la originalidad (recordemos
a «Saboteur», «Saboteur 2»,
«Thanatos», «Critical mass»,
«Fat worm»). Muchos atin afio-
ramos las maravillosas aventu-
ras de Gargoyle («Tir na nog»,
«Dun Darach», «Marsport»,
«Heavy on the magick», «Swee-
vo's world») y aleunas de las
mejores creaciones de The Ed-
ge {«Fairlight», «That’s the spi-
ritn, «Fairlight 2», «Bobby bea-
ring», «Shadow skimmery,
«Garfield»). Por su lado Vor-
tex, pequefia compaiiia creada
exciusivamente para poner en el
mercado los programas de Cos-

ta Panavy, se disolvid tras la pu-
blicacion de «Cyclone», «Tor-
nado low leveln, «Highway en-
counter» y «Alien Highway»,
siendo Gremlin la encargada de
seguir publicando las nuevas
creaciones de este genio de la
programacion como «Deflek-
tor» y «Hate».

Ocean, contra viento
y marea

La trayectoria de Ocean es
probablemente la mas larga e in-
tensa en ¢l mundo del software
internacional. Con una extensa
tradicion que arranca desde los
origenes mismos de la industria
de los videojuegos, Ocean ha sa-
bido mantenerse en la cresta de
la ola y en la cima de la popula-
ridad en un mundo tan inesta-
ble y competitivo como éste,
siendo testigo impasible del na-
cimiento y caida de otras mu-
chas compaiiias. Con ¢l paso del

.
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tiempo Ocean ha visto multipli-
CAr SUS recursos economicos y su
prestigio en el mercado, permi-
tiéndose, de ese modo, atraer a
los mejores programadores in-
dependientes y entrar arrasando
en el complejo mundo de las [i-
cencias. Hoy en dia Ocean es
muy poderosa, quizds demasia-
do, pero por suerte no se ha dor-
mido en los laureles, ni ha abu-
sado de la popularidad de sus ti-
tulos, y por ¢l contrario ha da-
do vida a algunos de los mejo-
res programas de la historia de
los videojuegos.

De la primera época de Ocean
podemos destacar entrafables
juegos deportivos como «Daley
Thompson's  Decathlony,
«Match Day» y «Daley Thomp-
son’s Supertest». Es también la
época de la adquisicion de la
compaiifa Imagine tras los gra-
ves problemas economicos de la
misma y el lanzamiento bajo su
sello de « Hypersports» y «Ping
Pong». Rapidamente Ocean di-

MICROMANIA
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versitica su produccion e inun-
da el mercado con una avalan-
cha de titulos lanzados con muy
poco espacio de tiempo entre
uno y otro, ya sean produccio-
nes originales o licencias de pe-
liculas 0 mdquinas recreativas
(«Rambo», «Yie ar kung-fu»,
«Frankie goes to Hollywood»,
«World secries basketball»,
«World series baseball», «The
neverending story»). En su afan
de expansién y diversificacion
Ocean sc encarga de a publica-
cién en Inglaterra de algunos de
los mejores programas de Dina-
mic €omo «Army moves» y
«Game overy y comienza a re-
legar al sello Imagine a las con-
versiones de maquinas recreati-
vas («Athenaw, «Victory road»,
«Typhoon»} que no alcanzan la
calidad requerida por el sello
original.

QOcean es, en cierto modo, res-
ponsable de los primeros mega-
juegos, los primeros programas
multicarga que multiplican la
aventura y la diversion del juga-
dor, y este método se convierte,
pOCo a poco, en una especie de
autoexigencia para la compaiiia
pues hoy en dia la prdctica to-
talidad de sus titulos siguen es-
L¢ mecanismo que comenzo a ser
utilizado en «Renegaden,
«Gryzor», «Combat school» y
«Rastan». Aparecen también las
mejores videoaventuras tridi-
mensionales («Batman», «Head

Laurant Weill ha conseguido
traspasar con Loriciels las fron-
teras francesas.

over heels», «Movie», «Phan-
tom club»), programas origina-
les de la calidad de «Where ti-
me stood still» v conversiones de
peliculas de la fama de «Pla-
toon», «Robocopr», «Rambo
[II» y mds recientemente «Bat-
man the movien, Algunos de los
programas mas vendidos como
«Arkanoid», «Green Beret»,
«Fireflyy, «Batman, the caped
crusader», «Operation wolf»,
«Red heat», «Target renegade»
o «Vindicator» se encuentran
también entre las mejores pro-
ducciones de la compafiia.

La invasion yankee
=

Otra de las compaiiias vetera-
nas en este mundillo, U.S. Gold,
s¢ ha visto envuelta casi siempre
en la controversia. Unicos repre-
sentantes, junto con Epyx, del
gran monstruo del software
americano su trayectoria ha es-
tado demasiado salpicada de al-
tibajos y han lanzado demasia-
dos programas mediocres como
para tener una reputacion real-
mente solida entre los usuarios
espafoles. Se han especializado
desde el principio en programas
de masas, sencillos y adictivos,
a menudo insistiendo casi unica-
mente en el componente arcade
que siempre es la mejor forma
de enganchar al jugador. Pero
también es justo seflalar que

Grandslam cuenta con titulos
tan conocidos como «Pac-
mania» o0 «Los Picapiedrass.

Staphen Hall es su Director.

-

David Ward ha conseguido
crear con Ocean un auténtico
imperio, que camina a la cabe-
za del software.

Richard Darling, junto con su
hermano David, contribuyeron
con Code Masters a la industria
del software sbudget»,

frente a programas tan repelen-
tes como «Kung-fu master» o
«World cup carnival» han sabi-
do lanzar al mercado cldsicos de
la categoria de «QOut runy,
«Gauntlet», «Indiana Jones»,
«Ghost’n goblins», «Forgotten
worlds», «Thunder blade» vy
«720 grados», por lo que hemos
de sefalar que nos hallamos ante
una compaiia irregular como
ninguna que s siempre capaz de
lo mejor vy lo peor.

En cuanto a Epyx ¢s justo se-
fialar que su grado de penetra-
cion en el mercado nacional ha
sido bastante reducido debido,
en gran parte, a las grandes di-
ferencias entre el mercado na-
ctonal y un mercado americano
tradicionalmente dominado por
los programas para Commodo-
re. Es por ello que los ejemplos
de esta compaitia son €scasos
aunque podemos senalar pro-
gramas de la calidad de «Impos-
sible mission», « Winter gamesy,
«California games», «Games
summer edition» o «Street
sports basketbally.

Los reyes del software
barato

El software barato o «bud-
get» ha sido sin duda uno de los
fenémenos mas interesantes de
los 1iltimos afios. En un merca-
do como ¢l inglés en el que los
precios de los programas se-
guian siendo abusivos, resulta-
ba imprescindible la creacidn de
series de precios medios donde,
por un lado, canalizar todos los
programas de calidad media-
baja que no podian ser vendidos
a precios habitualces, v por otro,
dar posibilidades a los compra-

dores (sobre todo jovenes y ni-
fl0s) con £scasos recursos econd-
micos. Resulta interesante ob-
servar que el mercado del soft-
ware barato, lejos de repartirse
entre todas las compafiias tal co-
mo ocurre con los programas de
precio normal, se ha concentra-
do como pequefic monopolio en
manos de unas pocas compa-
fifas, particularmente Mastertro-
nic, Code Masters y Silverbird,
la linea budget de Telecomsoft.
Entre los innumerables titulos
de estas compahias encontra-
mos, como era de esperar, algu-
nas de las mayores bazofias de
la historia, pero también juegos
muy interesantes que pueden sa-
tisfacer completamente al usua-
rio poco exigente e incluso de-
parar alguna agradable sorpre-

sa al comprador escéptico. Re-
sulta interesante observar que,
en la actualidad, comienza a
producirse el fendomeno contra-
rio y que Code Masters ha crea-
do una linea «gold» para incluir
los titulos que consideran de
gran calidad,

Siempre en la brecha
e ]

Gremlin es otra de las vetera-
nas en este mundillo que lleva
muchos afos dando guerra y
sorprendiéndonos, afio tras ano,
con sus mejores creaciones, Es
justo sefialar que nunca han te-
nido ese grandioso éxito de ven-
tas que encumbra definitiva-
mente a una compaiifa, pero

Ccompanias hoy
desaparecidas, como
«Ultimate» 0 «Mikro-GCen»,
fueron piezas claves en el
nacimiento de la industria del
software de entretenimiento.

S

El mercado de software
budget se ha concentrado en
manos de unas pocas
compaiias, entre las que
destacan «Mastertronic» o
«Code Masters».

T

Peter Stone, ademas de ser una
de las personalidades mas rele-
vantes del mundo del soft, situd
a Palace a la cabeza del mercado.

LE=

0
a4
i
.

Peter Bilotta, es el director del
grupo Mirrorsoft. En torno a él
giran importantes sellos como
Image Works o Cinemaware.

i
El nombre de Domark procede
de sus dos fundadores Dominic

Wheatley y Mark Strachan (en
la foto).

Bruno Bonnell es el director de
Infogrames, una compaifia fran-
cesa con caracter internacional.
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Rod Cousens, como director del
grupo Mediagenic, controla se-
llos tan importantes como Acti-
vision, Sierra o System 3.

Geoff Brown, abordé el mundo
del software desde la distribu-
cion, creando después U.5.Gold
como productora,

también debemos reconocer que
Gremlin ha demostrado siempre
una regularidad a toda prueba
que bien quisieran para st otras
casas tedricamente mas podero-
sas ¥ que ha seguido un ritmo
constante e uniforme en el lan-
zamiento de sus titulos. Desde
los viejos programas de la saga
de Monty hasta programas tan
recientes como «Super scram-
ble», Gremlin ha sido protago-
nista de titulos basados en per-
sonajes de Walt Disney («Basil,
the great mouse detectiven,
«Mickey Mouse»), los tres pro-
gramas de la seric «Mask» y
programas tan adictivos como
«North Star», «Jack the nip-
per», «Jack the nipper 2»,
«Masters of the universe» y
«Death wish 3».

Melbourne House fue una de
las casas con mas prestigio en los
primeros afios de esta industria
y se gano una merecida reputa-
cién de calidad y originalidad
con titulos como «Gyroscope»,
«Sherlock», «Fighting warrior»
y «The way of the exploding
fist». Tras clertos titubeos en los
que llegaron programas que
nunca debieron haber sido pu-
blicados como «Rock 'n wres-
tle» la compania desaparecio
momentaneamente del mercado
para reaparecer ¢on nugvo 10go,
imagen remozada y el comelido
de publicar las conversiones pa-
ra ocho bits de los programas de
Psygnosis como «Barbarian» y
«Obliterator».

La trayectoria de Activision
no ha sido especialmente brillan-
te durante su relativamente di-
latada carrera, pero frente a al-
gunos titulos antiguos como
«Hacker», «Hero» o «Toy biza-
rre» han elevado notablemente
el listdn de la calidad con sus 1l-

Davie Sillitoe es |a actual repre-
presentante para Europa de los
simuladores editados por Micro-
prose,

timos lanzamientos: «After bur-
ner» y «Time scanner», ambos
basados en sendas maquinas re-
creativas. System 3, filal de Ac-
tivision, ha sido responsable de
«International karate» y «Do-
minator» pero sobre todo de
«Last Ninja» y «Last Ninja II»,
esta ultima probablemente la
mejor videoaventura de la his-
toria. Por su parte Electric
Dreams, buscando ain un esti-
lo realmente personal, ha sido
responsable de juegos como «l,
of the mask», «Hijack», «Mer-
maid madness» y «Winter
sports», Todos estos diferentes
sellos se engloban dentro de la
gran compaiiia que es Mediage-
nic.

Domark ha vivido desde sus
inicios la pasién por las licen-
cias, pero desgraciadamente no
ha sabido atn imprimir la nece-
saria calidad a sus titulos como
para ser realmente populares
fuera del nombre famoso que
habitualmente contienen. Asi,
por ejemplo, debemos citar to-
da una serie de juegos sobre las
tltimas peliculas de James Bond
(«The living daylights», «A view
to a kill», «Licence to kill») y las
peliculas que forman la trilogia
de «La guerra de las galaxias»
{«Star wars», «Empire fights
back» y «Return of the Jedi»).
Sin embargo, también han sido
responsables de juegos de table-
ro de la calidad de «Trivial pur-
suit», «Pictionary» y «Split per-
sonalities», asi como el fallido
intento de trasladar a nuestros
ordenadores los increibles «Spit-
ting image».

La produccion de Palace es
bastante breve pero es justo se-
fialar que todos sus titulos, sin
excepcidn, se convirtieron en
grandes éxitos («Cauldron»,
«Cauldron 2», «La armadura
sagrada de Antiriad», «Barba-
rian» y «Barbarian 2»). Por su
parte los continuos fracasos que
supusieron los diversos lanza-
mientos de Martech movieron a
la compaiiia a realizar un cam-
bio radical en su estructura que
le llevé incluso a modificar su
nombre, vy asi, como Screen 7,
han conseguido por fin parte del
¢éxito tan deseado con «Tibu-
rony, «High steel», «Steigar».
Piranha irrumpié en ¢l mundo
del software con la misma rapi-
dez con la que luego desapare-
¢id sin dejar rastro, pero, por
suerte, antes de marchar con
rumbo desconocido dejé un im-

ii6.000 UNIDADES
VENDIDAS EN 2 DIAS!!

6 TITULOS
DISPONIBLES
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portante legado en «Nosferatun,
«Trap door», «Through the trap
door» y «Rogue trooper». Otra
compaiifa de la que hace tiem-
po que no ¢imos hablar es Odin,
protagonista de una serie de pro-
gramas caracterizados por su ex-
celente calidad grafica («Nodes
of Yesod», «Robin of the wood»,
«Arc of Yesod», «Heartland).

Elite ha sido durante algunos
afios la representate por excelen-
cia del mundo de los arcades, y
efectivamente en su amplio ca-
tdlogo encontramos algunos de
los programas mds rabiosamen-
te sencillos y adictivos de todos
los tiempos, juegos de breve ar-
gumento que nos proporciona-
ron largas horas de despreocu-
pada diversion. Citaremos jue-
gos tan divertidos como «Bomb
Jack», «Roller coaster», «Co-
mando», «Duet», «Hopping
mad», «Beyond the ice palace»,
«Overlander», «Ikari warriors»
y «Live and let die», este ultimo

woumatck e
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Unos han apostado por las
licencias, otros por ia
originalidad, pero a su

alrededor ha crecido una
importante industria, en la
que la competencia es cada
dia mas fuerte.

= T

en colaboracion con Domark.
En cuanto a Hewson ¢l pri-
mer y evidente comentario a ha-
cer es que puede tratarse proba-
blemente de la unica compafiia
que ha rechazado de plano el de-
sorbitado mundo de las licencias
y ha seguido, desde sus inicios,
la misma politica de lanzar titu-
los completamente originales,
con un nivel de calidad notable-
mente superior a la media. Des-
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de los juegos mas antiguos co-
mo «Avalon», «Dragontorc»,
«Technician Ted», «Astro clo-
ne» y «Southern belley a los més
recientes como «Nebulus»,
«Exolon», «Zynaps», «Cyber-
noid», «Eliminator» y «Storm-
lord» encontramos esa misma
pasién por la creatividad sin li-
mites y la bisqueda de una ex-
presion realmente personal y ge-
nuina.

Con un numero relativamen-
te reducido de lanzamientos la
compaiiia francesa Infogrames
ha dado luz a una serie de jue-
gos que, sin llegar nunca a ser
verdaderamente populares, si
han ailcanzado, en algunos casos
concretos, el éxito que se mere-
cian («Captain Blood», «Bubble
ghost», «Tintiny, «Prohibition»
y los tres titulos de la serie Bob
Morane). Loriciels, otra compa-
fia francesa, desperdicio la po-
sibilidad de abarcar el mercado
espaitol al publicar sus primeros
titulos exclusivamente en ver-
sion Amstrad, pero los usuarios
de estos ordenadores han podi-
do disfrutar del peculiar estilo
de esta compaifiia en juegos co-
mo «Bactron», «Bob Winner»,
«3D Tennis» v «Space racen.
Por su parte Titus ha dedicado
completamente su, hasta ahora,
breve existencia al lanzamiento
de simuladores de coches y lan-
chas motoras tan parecidos en-
tre si que han deteriorado nota-
blemente la imagen de la com-
pailia y su credibilidad de cara
a nuevas producciones,

Los tres sellos que componen
la compaiiia Telecomsoft, ac-
tuatmente adquirida por Micro-
prose, han ido diversificando su
produccion y definiendo sus co-
metidos a lo largo del tiempo.
Bajo el sello de Firebird, sin du-
da el mas conocido, han ido des-
filando algunos de los progra-
mas mas prestigiosos de la com-
paiiia como «The sentinel»,
«Elite», «Savage», «Soldier of
fortune», «Virus», «Whirligig»,
«Flying shark» e «Intensity»,
mientras que Rainbird es res-
ponsable de titulos como «Star-
glider», «Starglider 2» y «Ver-
minator»,

Finalizaremos con una breve
resefia a compafiias como
Grandslam («Terramex», «The
flintstones», «Power pyra-
mids», «Pacmania», «The run-
ning man», «Thunderbirds») y
Mirrorsoft, esta titima respon-
sable de una serie de sellos dife-
rentes con tareas perfectamente
establecidas: FLT, Cinemaware,
PSS, Logotron, Image works y
Spectrum Holobyte. m
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Hacia el aflo 520 d.C.
un monje hindt
llamado Ta Mo
(también conocido
como Bodhi Darma)
viajo de la India

a China llevando
consigo una filosofia
desconocida en este
pais, se trataba del
Budismo Mahayana.

a Mo quiso propagar el

Budismo en China pero

no encontrd aceptacién
popular y finalmente buscé co-
bijo en el monasterio de Shao-
lin donde empezd a enseiiar es-
ta religién a un grupo reducido
de discipulos.

Las técnicas de meditacién
que ensefiaba a estos monjes
chinos eran muy duras por lo
que se vio obligado a desarroliar
una serie de ejercicios para for-
talecer sus cuerpos y mentes con
tal de poder soportar muchas
horas de quietud corporal que
requiere la meditacion. Asimis-
mo ensefio a sus discipulos efec-
tivas técnicas de lucha para que
pudieran defenderse de los ata-
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Positive parece haber
encaminado sus pasos
hacia la produccion
de programas

poco corrientes, no
solo en su desarrollo,
sino también

en sus argumentos

y detalles adicionales.
«Choy Lee Fut»

es una fascinante
incursion dentro

de las artes marciales.

El juego comienza con sesiones de
entrenamiento en las que aprende-
remos las diferentes técnicas.
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do del «Choy Lee Fut» que acompafia estas lineas

os habréis ya puesto, sin duda, en antecedentes
y en situacién para afrontar la llegada a vuestras pan-
tallas de la nueva produccion de Positive, que comao ya
os anuncidbamos al principio esta inscrita dentre de uno
de los terrenos mas explotados por el mundo del soft-
ware: las artes marciales.

Sin embargo, y tal como sin duda los responsables
del programa recalcarian rapidamente, «Choy Lee Fut»
no es juego mas de lucha, sino una compleja aventura
perfectamente ambientada en el pais del Sol Naciente
en la que vuestra capacidad para utilizar vuestra men-
te en combinacidn con vuestro cuerpo, va a decantar
vuestra suerte en el desarrollo del juego.

Nuestra misi¢n en el programa va a consistir en en-
frentarnos contra Chu Ngo, ¢l Diablo Amarillo, y su hor-
da de secuaces asesinos, auténticos especialistas en las
artes det Choy Lee Fut. Es urgente que acabemos cuanto
antes con nuestra enemige, no sélo por sus siniestras
intenciones, sino también par el hecho de gue 1ras ha-
ber localizado el templo de Shaclin, Chu Ngo se ha apo-
derado del manuscrito original donde nuestro maes-
tro Chen Heung habia guardado con celo todos sus se-
cretos conocimientos acerca de las artes marciales. Si
Chu Ngo campleta su lectura e instruye a sus sicarios
con toda esa valiosisima informacion habra creado el
ejército mas poderoso del mundo...

Por ello, no vamos a tener mas remedic que inter-
narnos dentro del complejo laberinto de estancias que
forman el templo para tratar de recuperar el manuscri-
to y conjurar asi los planes de nuestro maléfico enemi-
go. Desgraciadamente esto no va a ser precisamente
nada facil, y sélo el mejor de los guerreros podria con-
seguir culminar una empresa tan arriesgada. Como su-
ponemas que a estas alturas tus conocimientos y habi-
lidades acerca de! Choy Lee Fut estdn reducidas practi-
camente a cero, te vamos a dar una buena noticia: el
juego comienza con una serie de sesiones de adiestra-
miento en las que podemos adquirir la suficiente maes-
tria en la realizacion de las diferentes técnicas de ata-
que como para no ser reducidos a papilla a las prime-
ras de cambio.

En las tres sesiones existentes (una para los pufios,
otra para el sable y otra para la lanza) tendremos co-
mo objetive endosar el maxime ndmerc de golpes a

Si habéis leido la interesante introduccion al mun-

ques de bandidos y practicantes
de otras religiones cuando salie-
sen del monasterio. La semilla
del Kung-Fu estaba sembrada.
Tras la muerte de Ta Mo
olros patriarcas le sucedieron
- ocupando el puesto de Abades
del monasterio de Shaolin, mu-
chos monjes aprendieron ¢l po-
tente sistema de lucha y la enor-
me efectividad del mismo, atra-
jo a grandes luchadores de la
época que fueron al monasterio
para aprender y a la vez enrique-
cer el Kung-Fu con los conoci-
micntos que aportaron.
Pasaron los siglos y el Kung-
) Fu de Shaolin se fue refinando
V. o hasta convertirse en un sistema
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una especie de postes lamados Dummies que se con-
vertirdn en nuestros estaticos contrarios. Con ello lo-
graremos acercarnos al verdadere fin de estas sesiones,
que no es otro aumentar nuestra rapidez en el comba-
te y sobre todo aprender la distancia justa a la que ca-
da golpe es efectivo, algo imprescindible para garanti-
zarnos la victoria frente a nuestros enemigos. Una vez
superadas estas pruebas, entraremos ya en el propio
Juego.

Su desarrollo recuerda en mucho al del mitico «Fist
llz, ya gue nuestro objetivo es recorrer un elevado nu-
mero de pantallas, cada-una de ellas guardada celosa-
mente por uno o varios guerreros que tendremos que
derrotar para obtener el paso a una nueva estancia.
Nuestros enemigos presentaran diferentes caracterfs-
ticas de combate, y algunos van ademas equipados con
lanzas o sables, lo cual les hard resultar aun mas peli-
grosos.

El mapeado estd subdividido en tres zonas que mar-
can ademds tres etapas en nuestros progresos guerre-
ros ya que en la primera de ellas solo dispondremos
de nuestro cuerpo para hacer frente a nuestros enemi-
gos mientras que en la segunda y en la tercera, y gra-
ctas a los méritos adquiridos se nos concederd la opar-
tunidad de utilizar 1a lanza y el sable, cuyo manejc, en
tecria habremos aprendido en las sesiones de entrena-
miento.

Dejando aparte el atractivo desarrollo del programa,
lo primero que llama la atencién en esta versidn Spec-
trum a partir de la cual ha sido realizada esta preview,
san sus excelentes graficos y sus rapidisimos movimien-
tos, existiendo ademas una muy variada gama de gol-
pes que pedemos realizar combinando adecuadamen-
te los controles de manejo de nuestro luchador. Asi-
mismo resulta también especialmente llamativo el di-
sefio global de la pantalla, que presenta una configu-
racién circular sumamente original.

En cuanto at factcr més importante a juzgar, el fa-
moso «gameplays, hay que decir que por lo menos en
principio parece muy elevado, y aungque habra que es-
perar a que el programa esté en la calle para confir-
mar toda esta lista de magnificos augurios que en prin-
cipio se ciernen sobre el programa, lo cierto es que Po-
sitive ha conseguido, cuanto menos, ya a priori llamar
poderosamente nuestra atencion sobre «Choy Lee
Fut»... magnifico golpe chicos. B JEB.

= de lucha muy poderoso, asimis-

CHOY LEEFUT Elarte de luchar
K2
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mo las técnicas de meditacion y
de energia interna o Qigong que
desarrollaron proporcicnaban
una salud de hierro y una gran
fortaleza a quien las practicaba.

Tal fue la fama de los mon-
jes de Shaolin que el emperador
de la China les pidié su colabo-
racién para dominar una rebe-
lién en ¢f Tibet que duraba tres
afos y no podian detener. Un
grupo de 36 monjes consiguid
sofocar la rebelion en sélo 3 me-
ses. Después de ver ¢l inmenso
poder de las técnicas de lucha
del Kung-Fu, el emperador in-
tentd que los monjes de Shaolin

Los enemigos presentan diferentes
caracteristicas.
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El mapeado se encuentra dividido
en tres etapas.

Los excelentes graficos contribuyen
a aumentar la calidad que se adivina,
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«Choy Lee Fut» no es un juego
de lucha mas, sino una
compleja y completa aventura.
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pusiesen su arte al servicio del
Imperio pero estos se negaron
puesto que s¢ debian a una cau-
sa religiosa y no politica y mili-
tar. Entonces el emperador los
considero peligrosos porgue en
cualquier momento podian uti-
lizar su poder contra ¢l y deci-
dio erradicar por completo la or-
den monastica de Shaolin pren-
diéndole fuego al templo entero
el dfa 25 de la 7* luna del afio
Il del reinado del Emperador
Jung Jung (aproximadamente
en ¢l ano 1774). Solamente 6
monjes se salvaron de la criba.

Choy Lee Fut

En la aldea de Ging Mui del
distrito de Ngai Sai en la provin-
cia de Kwang Tung vivia Chen
Heung que comenzd a practicar
artes marciales a la edad de 7
anos de la mano de su tio Chen
Yuen Wu.

Chen Heung poseia una habi-
lidad natural para el Kung-Fu,
muy pronto se convirtié en un
experto luchador mereciéndose
una gran fama y reputacion. Su
espiritu de superacién le llevé a
conocer a Lee Yau Shan, un lu-
chador de gran destreza que ha-
bia aprendido Kung-Fu de un
monje de Shaolin llamado Jun
Sin. Chen se convirtio en disci-
pulo de Lee durante cinco aiios
con lo que elevd su técnica a
nuevas alturas.

Un dia Lee Yau Chan y Chen
Heung oyeron hablar sobre un
monje solitario llamado Choy
Fook que vivia en un templo del
monte Law Fou. Contaban que
este monje tenia conocimientos
de medicina china por lo que
sospecharon que también podria
ser habilidoso en artes marcia-
ies. Decidieron brindarie una vi-
sita y al llegar al templo encon-
traron & un hombre entrado en
afo pero allo, musculoso y de
mirada penetrante que dijo ser
discipulo de Choy Fook y les in-
vito a tomar té mientras aguar-
daban el regreso de su maestro.

El vigjo empezd a cortar lena
para hervir el agua valiéndose
unicamente de sus manos. En-
tonces Lee Yau Shan, dispues-
to a mostrar su habilidad, se en-
camind hacia un meledor de
arroz hecho de piedra que ecsta-
ba junto a los escalones del tem-
plo, se puso detras y lo partio le-
vantandolo del suelo. El viejo
mird divertido, camind hacia el
moledor de arroz, cortd de un
tajo una esquina de la loza su-
perior y la pulverizd con sus pro-
pias manos, seguidamente tiro el
polvo enfrente de Lee anuncian-
do que él era en realidad Choy
Fook y el polvo era unrecorda-
torio para los ntrusos que no se
comportaran correctamente,

Lee dio las gracias al viejo

Choy Fook y, con gran respeto,
se marchd dejando gue Chen
Heung se encargara de la situa-
¢ion. Este considero que era una
gran oportunidad para mejorar
su Kung-Fu con un maestro de
mayor destreza y se arrodilld
frente al monje rogandole que lo
aceptara como discipulo. Choy
Fook estudié al joven durante
un largo rato vy finalmente con-
cluyd que si queria ser su disci-
pulo tenia que obedecer las si-
guientes instrucciones:

1- Chen Heung tenia que que-
darse en el monasterio durante
diez aiios, por lo menos, para fi-
nalizar su aprendizaje.

2- A Chen Heung le estaba
prohibido utilizar sus conoci-
mientos para matar ¢ mutilar y
nunca debia ser jactancioso por
los logros obtenidos.

3- Chen Heung debfa patear
el moledor de arroz a su puesto
original.

Con gran alegria para Chen,
el moledor de arroz cayo facil-
mente en su antiguo hoyo y du-
rante los diez anos siguientes
aprendié Kung-Fu con gran dis-
ciplina v precision.

Al finalizar los largos afios de
intenso aprendizaje, Choy Fook
dispuso un banquete de despe-
dida para Chen Heung vy fue en-
tonces cuando le reveld el verda-
dero origen de la técnica de
Kung-Fu que le habia ensenado.
Resultd que Choy Fook era un
monje del Templo de Shaolin de
Fukien y fue uno de los seis que
consiguieron escapar con vida
del incendio. Escapé con la ca-
beza ardiendo y era conocido
por el sobrenombre de «Cabeza
Herida» debido a la cicatriz pro-
ducida por la quemadura.

Chen Heung volvid a su aldea
y montd una escuela formando
un nueve estilo de Kung-Fu que
denomind Choy Lee Fut.

Choy en honor a su maestro
Choy Fook, Lee en honor a su
primer maestro Lee Yau Shany
Fut (gue en chino significa Bu-
da) en honor al origen budista
de¢ este arte marcial,

A partir de entonges el linaje
de Chen Heung se ha extendido
hasta nuestros dias convirtiendo
al Choy Lee Fut en uno de los
estitos de Kung-Fu mas practi-
cados en el mundo y en uno de
los mds efectivos v polentes. Du-
rante los afios que llevo ensefian-
do Choy Lee Fut en el gimnasio
Cerdena de Barcelona he tenido
ocaston de comprobar que el
practicante de este estilo de-
muesira una clara ventaja y su-
perioridad en las competiciones
contra otros estilos de artes mar-
ciales. m

Sebastidn Gonzdlez

Dtor. Técnico para Catalufia de fa
European Choy Lee Fut Assaciation
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jParticipa en nuestro concurso y consigue, completamente gratis
un magnifico balon Adidas-Etrusco, el balon oficial de ITALIA-90!

PARTICIPANTES

B Podréis participar todes los lec-
tores de MICROMANIA, rellenan-
do para ¢llo las soluciones al cues-
tionario adjunto.

£ -
B Posteriormente ¢s necesario re- ] e :’I-/ = e

cortarlo (no valen fotocopias) y en- / i : .

viarlo, antes del dia 30 de Junio de - 4 ADIDAS-ETRUSCO

]9;35 ELS:)COIISMBT&TE la fecha del ma- . .

1a y Al B = s ~ - e __":-
e ¥ N
carretera de Irin Km. 12,400 = <TRVSCQ, ™8
28049 MADRID. N

Consequir tu
balon es muy
B No olvides indicar claramente to- sencillo.
dos tus datos personales. Cada par-
ticipante debrera escribir en una es-
quina del sobre la palabra «ITALIA
0x». Posteriormente se procederd a
un sortep ante Notario, para selec-
cionar a los 50 premiados de entre
los acertantes del cuestionario. Ca-
da participante puede enviar los
cupones-respuesia que desee, siem-
pre que se trate de cupones origina-
les {no valen fotocopias).

Solo tienes

que demostrar

tu aficion a o,
este deporte y - TN
que estds entre SgulNob
los 50 que mas S

saben sobre todo

lo relacionado sobre

los mundiales de futbol y sus protagonistas.

B D entre los acertantes de las 16
respuestas del cuestionario, se ele-
giran por sorieo ante Motario 50 ga-
nadores que obtendrdn como pre-
mio un balon de Ia marca ADIDAS,
modelo ETRUSCO, balon Oficial
del Campeonato del Muondo ITA-
LIA 90,

Por si te sirve de pista, todas las respuestas de
este cuestionario las puedes encontrar en el
manual de Instrucciones que incluye el juego
ITALIA 90 de USGOLD.

CUESTIONARIO

Escribe en ila linea de puntos la respuesta adecuada.
i. ;Quién posee el récord mundial de goles conseguidos en una sdla liga y cudntos? ...........ccccoeveen,

. ¢Cuantas veces fue elegido PLATINI mejor jugador Europeo del ano? ..........ccvvveiiiiroineinisinsininees )
. ¢En qué campo se va a jugar la Final de la Copa del Munda ITALIA 907 ...
. ¢Qué dos equipos jugaron la final en el afio 82 donde Espana era el pais anfitridon? .....................
Qué pais es el que mas veces ha conseguido llegar a la final del Campeonato del Mundo? ........
. ¢Como suelen llamar los seguidores italianos al jugador GIANLUCA VIALLI? ......ccoccoiviniiiienininenns
. ¢Cudl fue el precio que pagd el RED STAR de Belgrado por el fichaje de DRAGAN STOIKOPVIC? |

. ¢Cudl fue el motivo de la expulsion de CRUYFF de su segundo partido internacional y su posterior
SANCION d@ 12 MESES SIM JUGAT? oiiiir e itiaeintitea e er et b erert e ant s s e s e anasssste e tae s e saotaeensensesaennns

9. ;Cudl era el mote por el que se conccia a FRANZ BECKENBAUER? .......c.coiccoiiiiiiiinirrnviineneranesinnnes
10. ;Cémo se llama el unico guardameta internacional que ha sido capitdn de su equipo? ..............
11. ¢Cuantas veces ha llegado Espana a una final internadional? ...
12. ;Desde que afio no participaban los EE.UUY, en el campeonato del Mundo? ...,
13. ;Qué dos equipos inauguraran el campeonato del Mundo ITALIA 907 ...

14. Emilio Butraguerio fue titular de todos los periddicos del Mundo en el 86 por igualar la mayor golea-
da en un sélo partido de un mundial que posefa Eusebio, ;De cuantos goles estamos hablando?

15. ;Cuantos anos estuvo BOBBY CHARLTON con los llamados «DIABLOS ROJOS»? ...oociviiieiiinnen.

16. ;Quién es el Unico jugador que pudo ganar a los brasilefios en su propic campo, marcando un gol
desde fuera de la zona de Penaity? ... e

0~ WA WwN

B En ¢! caso de que no lleguen a ser
50 los acertantes del cuestionario
completo (16 preguntas), se exirae-
ran el resto de los premios de ¢nlre
los que tengan sdéle 15 preguntas
acertadas; si tampoco se completa
de esta forma, pasaran a ser validos
los acertantes de 14 y asi sucesiva-
mente, continudndose con el sorten
hasta agotar los premios.

DATOS PERSONALES

Rellena el cuestionario y este cupdn, recdrtalos {no valen fotccoptas
y envialos antes del 30 de junic de 1990 a:

MICROMANIA

HOBBY PRESS, S5.A.

Carretera de Iran, KM. 12,400
28049 MADRID

No olvides indicar en el sobre la palabra «[TALIA 90»

® Cualquier supuesto o eventuali- Nombre ... ..., Apellidos ...
dad no contemplado en estas bases Direccion

serd resuelto por Ia decision jnape. [l DUECCION s
iable de la organizacion. Localidad ..........oooveeieieeee Provincia
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La busqueda del tesoro

B ELECTRONIC 20O

B Disponible: ATARI ST,
AMIGA, PC

M V. Comentada: AMIGA

La recién nacida compahia Electronic Zoo no ha
podido entrar con mejor pie en el competitivo
mundo del software. «Treasure trap» es una
videoaventura con todas las de la ley, en el
estilo de los grandes éxitos de la ya
desaparecida, pero no olvidada, Ultimate.
Preparaos porque se acerca un gran programa.

03 juegos que transcurren

en el fondo del mar casi

nunca han sido grandes
programas. El inico que logré
cierta notoriedad fue el archico-
nocido «Hydrofool» y de eso ya
hace varios aios. Ahora, tene-
mos la oportunidad de compro-
bar que el tema submarino no
solo puede convertirse en un
gran éxito sino que ademas el ti-
po de juego inaugurado por el
ya legendario «Knight Lore»
puede ser igualado e incluso su-
perado por las méquinas de 16
bits. Sumérgete en un mundo
misterioso lleno de desafios con
este «Treasure Trap».

El naufragio del
Esmeralda

El 9 de Enero de 1856 un bu-
que repleto de lingotes de oro se
hundio en las profundidades del
Pacifico. Los tesoros que porta-
ba se sumergieron para siempre
en las oscuras aguas del mar.
;Para siempre? Puede que no.
Un experto buceador especiali-
zado en la bisqueda de tesoros
submarinos ha localizado ¢l cas-
co del “‘Esmeralda”. Este hom-
bre se llama Howard Kelp y ha
prometido recuperar los mds de
20 millones de dolares que lleva-
ba el barco en sus entrafias.

Mr. Kelp se ha puesto su tra-
je de buceo frente a tas camaras
de la prensa y con una sonrisa
se ha lanzado al agua. Poco a
poco los ruidos de la superficie
dejan de oirse, ahora esta solo.
Claro que no completamente so-
lo, porque para eso le tiene a ti
aferrado a la palanca de control
del joystick para que le eches
una mano.

La misidn que tenemos que
cumplir es recuperar las barras
de oro que hay esparcidas por
las mas de cien distintas habita-

ciones del “Esmeralda’. Una
tarea realmente complicada. El
juego usa la perspectiva isomé-
trica en tres dimensiones, —
seguro que a todos os suena el
sistema ‘‘Filmation” que se uti-
liz6, hace ya tiempo, en una co-
nocida saga de programas para
los 8 bits cuyo médximo exponen-
te era el inolvidable «Knight Lo-
re»—, incorporando innumera-
bles mejoras.

Nuestro personaje principal es
un pequeiio buzo que tiene que
esquivar todos los peligros que
encontrara en las dependencias
del navio hundido. Asi deberd
evitar el atague de anguiias eléc-
tricas, pulpos, cangrejos gigan-
tes, tiburones martillo, medusas
y un sinfin de seres con instin-
t0s asesinos. A la vez, intentara
recolectar los pequeiios lingotes
que encuentre en su caminoe.
También hallara otros objetos
que le ayudaran en su tarea, ta-
les como depdsitos auxiliares de
oxigeno que le permitiran estar
mas tiempo bajo el agua, laves

AMIGA

ASURE TRAP

La mitica técnica filmation ha sido actualizada, dando vida a una videoaven-

AMIGA

Podemos mover casi todos los ob-
jetos presentes en pantalla.

con las que abrird las puertas
que estén cerradas o banquetas,
mesas y cajas en las que podra
subirse para alcanzar el oro que
esté guardado en lugares casi
inaccesibles,

La libertad de la que dispone-
mos en el mapeado es practica-
mente total. Podemos mover ca-
si todos los objetos que encon-

m Utiliza la tecla de pausa cuando entres en una nueva
habitacion, asf podrds estudiar la forma mas sequra de

alcanzar los lingotes.

m Este es uno de los juegos en los que se hace impres-
cindible coger lapiz y papel y hacerse un plano.

B Fijate en la sombra de los objetos para calcular las dis-
tancias en las pantallas mads complicadas.

B No pierdas nunca de vista el indicador del nivel de oxi-
geno, si ves que disminuye demasiado deja lo que es-
tés haciendo y corre a buscar una bombona de repues-
to. Tampoco abuses ya que una excesiva dosis de esta
sustancia produce un efecto similar al de una borrache-
ra y nuestro personaje sufrird las consecuencias.

tura con el buen sabor de lo clasico.

Debemos recuperar los lingotes de
oro desperdigados en el buque.

tremos en las habitaciones y ca-
da pantalla nos presenta un de-
safio diferente ya que todas son
distintas y, logicamente, los lin-
gotes estan situados en diversos
lugares. Para defendernos de
nuestros enemigos CONtamos
con la ayuda de los llamados
«Peces inteligentes». Al soltar
uno de los tres que poseemos,
éste se lanzard contra los habi-
tantes de las profundidades que
nos miran con cara de pocos
amigos, climindndoles y permi-
tiendo que podamos trabajar
mas a gusto.

Como rozar la perfeccion

«Treasure Trap» es uno de los
programas en los que abundan
los detalles que nos permiten re-
conocer que su realizacion ha si-
do cuidada hasta las ultimas
consecuencias. Las pantallas en
las que transcurre la aventura
son sencillamente geniales, per-
fectamente definidas con unos
graficos extraordinarios, ilenas
de animacién y objetos que po-
demos utilizar, Opciones como
la que nos permite ver un mapa
de la zona que lievamos recorri-

da nada mas entrar €n una nue-
va habitacion, o detalles como
que podamos grabar la partida
cuando hayamos superado un
determinado mimero de puntos,
hacen de este juego una gran
¢reacion.

El movimiento de todos los
personajes es suave y perfecta-
mente realizado, ni siquiera
cuando hay muchos enemigos
en 1a pantalla el programa da [a
impresion de ir mas lento, La
adiccion es impresionante y nos
costara mas de un disgusto tener
acceso a los lingotes en algunas
habitaciones. La pantalla de
presentacidn es muy buena y la
introduccion al juego es casi co-
mo una pelicula de dibujos ani-
mados. La misica esta digitali-
zada y tiene una enorme calidad.
Asimismo se nos permite elegir
entre dos formas de control de
nuesiro buceador, teclado o
joystick, siendo el primero rede-
finible por el usuario.

La verdad es que poco mas se
puede decir de este juego, como
no sea lo que ya os habréis ima-
ginado; que no tiene desperdi-
¢io. Los que levamos ya mu-
chos aiios jugando hemos visto
pasar muchos lipos de progra-
mas diferentes pero nuestro fa-
vorito de siempre, y seguro que
el de mucha gente, seguia sien-
do el genial «Knight Lore».
Bueno, pues el principe ha sido
destronado; a partir de ahora la
obra maestra de Ultimate tiene
un serio competidor y este po-
deroso adversario sc¢ llama
«Treasurc Trap».

Resumiendo, y como ultima
anotacion, Electronic Zoo nos
ha traido una tarjeta de presen-
tacién insuperable. Mucho nos
tememos que el resto de sus pro-
gramas no puedan ni siquiera
acercarse a un juego que ha ro-
zado la perfeccion; también pue-
de que nos equivogquemos y es-
temos delante de una compaiiia
dispuesta a revolucionar el mun-
do del software, Desde luego,
como todos los programas que
lleguen a nuestras manos sean
s0lo la mitad de buenos gue es-
ta fantastica produccion, el res-
to de las compailias van 4 tener
que trabajar muy duro. Ya lo
sabéis, fandticos de las videoa-
venturas preparad vuestros equi-
pos de inmersién y no os perdais

e ma. N
este progra GV
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| RECOMENDADOS

8 BITS

MAD MIX 2

TOPO SOFT(Spectrum, Amstrad, MSX)

CASTLE MASTER

DOMARK/NCENTIVE (Spectrum, Amstrad, Commodaore)

ANGEL NIETO POLE 500

OPERA SPORT (Spectrum, Amstrad, Commodcre)

PIPEMANIA

EMPIRE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

NINJA SPIRIT

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ICE BREAKER

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, MSX)

COZUMEL

AD (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

WORLD CUP SOCCER 90

VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commadore)

E-MOTION

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

SENDA SALVAIJE

ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, MSX)

T7T6 BITS

TURRICAN

RAINBOW ARTS (Atar ST, Amiga)

TREASURE TRAP

ELECTRONIC 20O (Atari ST, Amiga, PC)

PIPEMANIA

EMPIRE (Atan ST, Amiga, PC)

INDIANA JONES Y LA ULTIMA CRUZADA

LUCASFILM (Atari 5T, Amiga, PC)

BATTLE SQUADRON

INNERPRISE (Atari 5T, Amiga)

PLAYER MANAGER

ANCO (Atari ST, Amiga, PC}

JUMPING JACK SON

INFOGRAMES (Atarf 5T, Amiga)

ESCAPE FROM SINGE’S CASTLE

DON BLUTH {Atari ST, Armiga, PC)

TWIN WORLD

UBI SOFT (Atari ST, Amiga)

F-29 RETALIATOR

OCEAN (Atari ST, Amiga, PC)

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

==

Una recreativa en tu ordenador

BATTLE

W INNERPRISE SOFTWARE

SQUADRON

M v. Comentada: AMIGA

B Disponible: ATARI ST, AMIGA

Desde que los 16 bits irrumpieron en el mundo
del software muchos han sido los programas
que han venido a demostrarnos las fantasticas
posibilidades de estas maquinas para la
realizacion de arcades espaciales. Recordar
nombres como «Xenon» (I y lf), «Blood Money»
o «Menace», y preparaos para afadir uno
nuevo a esta lista de elegidos: «Battle
Squadron», una de las primeras producciones de
Innerprise que llega a nuestro pais.

| argumento del juego

nos traslada hasta los al-

bores del diio 2400, su-
mergiéndonos eén un universo
muy distinto del que ahora co-
nocemos. Multitud de razas di-
ferentes pueblan los diferentes
planetas de cada galaxia, asom-
brosas naves espaciales surcan e
espacio y desgraciadamente, sin
embargo, algo se¢ mantiene in-
mutable respecto a la forma de
vivir de la época que nosotros

conocemos: la imposibilidad de
mantener la paz y la armonia en
¢l Universo,

Los principales responsables
de que la guerra continue sien-
do algo cotidiano son una beli-
cosa raza, los Barrax, implaca-
bles guerreros cargados de an-
sias imperialistas y coloniales.

Precisamente el comienzo de
nuestra misidn esta estrecha-
mente relacionado con este par-
ticular, ya que el objetivo que se

La opcion para dos jugadores enri-
quece la idea original aumentando
la adiccion.

nos ha encomendado por la
Confederacion {organismo en el
que se hallan asociados la ma-
yoria de [os planetas contrarios
a la tirania Barrax) consiste en
intentar rescatar a los coman-
dantes Mayer y Bergin, captura-
dos por una gigantesca nave
enemiga cuando regresan a la
base tras el cumplimiento de una
mision.

Si sois aficicionados al mun-
do de los arcades espaciales ya
os estaréis imaginando gue pa-
ra completar este objetivo no
vais a tener mas remedio que
atravesar una serie de futuristas
decorados poblados por lo que
parece ser ¢l ejército mds nume-
roso y belicoso de todo el Uni-
verso, v no os falta razon, por-
que €so es precisamente o que
vamos a encontrar en «Battle
Squadron», un juego de scroll
vertical de esos que desde siem-
pre han causado furor entre los
adictos a las maquinas recreati-
vas y que en particular nos re-
cuerda a aquel fabuloso «Slap

Dentro del laberinto

CRACKDOWN

M us.GoLp

ATARI ST, AMIGA

n nuevo malvado ame-
Unaza a toda la humani-

dad con sus siniestras
creaciones. Los humanoides,
llamadaos replicantes por su
constructor estan dispuestos a
acabar con la civilizacion tal co-
mo la conocemos, Menos mal
gue en la sede central de ios
servicios secretos de defensa
occidental han encontrado a
dos agentes lo suficientemen-
te entrenados y con el valor ne-

B v. Comentada; SPECTRUM
= Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,

cesario para enfrentarse al Doc-
tor K. Nuestros héroes respon-
den a los nombres de Ben y
Andy y se infiltrardn en la for-
taleza del profesor para dinami-
tarla y de esta forma acabar
con los temibles replicantes.

Este programa es una con-
version de un arcade creado
por la gran compania japone-
sa Sega. El juego se puede de-
finir como un clon del archico-
nocido «Gauntlets.

SPECTRUM

El lugar donde deberemos colocar
las bombas esta identificado por
una enorme cruz.

Este se desarrolla en 16 nive-
les, cada uno mds compiejo
que el anterior, y todos reple-
tos de humanoides enemigos
que nos dispararan a la prime-
ra oportunidad. Disponemos
de cinco vidas para completar
fa peligrosa mision y ai princi-
pio solo tenemos en nuestras
manos una ametralladora. En
todo el mapeado hay cajas co-
locadas en el suelo y cuandc
pasemos por encima se abriran
y nos permitirdn usar determi-
nadas armas, como lanzalla-
mas, granadas o pistolas laser,
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AMIGA

CONMODORF
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El juego no es original, pero su in-
creible jugabilidad y su gran calidad
lo convierten en un numero uno.

Los escenarios perfectamente dlse-
nados consiguen una buena sensa-
cion de tridimensionalidad.

Fight» 0 a algunas de sus secue-
las, como «Xevious»,

Entre los principales factores
a destacar que ¢l juego incluye
hay que setalar el hecho de que
dos jugadores puedan participar
simultaneamente en la mision, y
sobre todo, a nuestro parecer, la
fantastica elaboracién de los de-
corados que sirven de fondo a
nuesira aventura, con un grado
de detalle excepcional y una per-
fecta simulacion de la tridimen-
sionalidad que los hace parecer
en ocasiones casi verdaderos,

Disparad, disparad
malditos

Como en la mayoria de los
juegos de este tipo resulta obvio
decir que nuestras principales
preccupaciones durante €l trans-
curso de la partida consisten en
esquivar tanto a los enemigos
como a sus disparos, a la vez
que intentamos hacerles blanco
de los nuestros. Fdcil de decir,
dificil de hacer, por supuesto,

La accion se desarrolla en dos ven-
tanas paralelas que recogen las
evoluciones de los jugadores.

COMMODORE

" |‘|
Aunqu:'.graf:camente ||I
esta vers:dn‘supera ala |I,'|I
del Spectrugp el brusco i
scroll Hama -negatwa— i
mente Ia.atenadn Con il
estos datosy anad:e#&o Nl
que todo lo demds, ene-
‘migos, niveles, multicar- I
ga y dificultad permane-
cen igual, podemos, con |
toda .rranquihdad decmlo
lJr:msmo que,ya hemos- co-
| meﬂ’té'ﬁo'ﬁé I. versi
'améhdr s

1
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B Guarda tus misiles nova para las situaciones mas com-
prometidas, tales como estar totalmente repleta la pan-
talla de enemigos o hallarse tu nave acorralada en un
lateral sin posibilidad de escape.

W Si pulsas la barra espaciadora en el mendu principal ac-
cederas a una pantalla de opciones donde podras cam-
biar tu numero de vidas, el tipo de armas que transpor-
tas y otras caracteristicas que te permiten suavizar no-
tablemente el grado de dificultad del juego.

pues si bien en los primeros ni-
veles ain resulta medianamen-
te sencillo tratar de controlar
con nuestra vista los diferentes
peligros que se mueven a nues-
tro alrededor en la pantalla, a
medida que avanzamos mas y
mdas en nuestra mision el juego
s¢ convierte en una auténtico
“‘mas dificil todavia’ sélo apto
para los virtuosos de siempre
con nervios a prueba de todo.
Los otros dos factores a des-
tacar en el programa son Ja po-
sibilidad de hacer uso de «misi-
les novax, capaces de barrer to-
dos los enemigos de la pantalla
{comenzamos la partida con tres
de cllos y podemos conseguir
mas recogiendo las pildoras
marcadas con una «M» que
aparecen al destruir formaciones
enemigas de cuatro naves), y la
posibilidad de obtener nuevas
armas, ¢ aumentar la potencia
de la que manegjamos, recogien-
do los escudos coloreados que {i-
beran algunos enemigos de gran
tamafo al ser destruidos.

Nuestra opinion

«Battle Squadron» no es des-
de luego, ni mucho menos, un
juego original, es mas, imita
descaradamente el desarrollo de

durante un determinado perio-
do de tiempo.

En lo referente al aspecto
técnico podemos decir que
«Crackdown» aungue no resul-
te un programa original tiene
ciertos elementos que le hacen
aparecer bastante atractivo. En
primer |ugar, aunque monocro-
mos, los graficos son bastante
grandes y tanto los personajes
como los fondos o los enemi-
gos estan bastante detallados.
En segundo lugar cabe desta-
car que el scroll conseguido en
nuestro pequefic ordenador es
muy bueno y las diferentes
pantallas transcurren ante
nuestros ojos con una suavidad
envidiable para otros progra-
mas de este tipo. En lo referen-
te al sonido, éste se limita ex-
clusivamente al ruido de los dis-
paros tanto procedentes de
nuestras armas como de las de
nuestros enemigos.

Y sélo nos queda hablar de
la adiccion. Desgraciadamente
este juego resulta demasiado

los cientos de arcades de su mis-
mo estilo que han desfilado con
anterioridad por nuestras panta-
llas. ;Qué hace entonces que
merezca la pena destacarlo por
encima de ellos? Pues algo muy
sencillo, como os hemos dejado
vislumbrar, su enorme calidad,
su asombrosa jugabilidad y so-
bre todo su altisimo grado de
adiccion.

Todo cllo ¢s posible 16gica-

mente gracias a que como va he-
mos dicho sus «scrolles», los
movimientos de nuestras naves,
cada uno de los graficos que
aparecen en pantalla, y a mds
pequefio nivet sus efectos sono-
ros, hacen que «Battle Squa-
dron» tenga mas de maquina re-
creativa que de juego de ordena-
dor.

No cabe duda de que para ser
la primera vez que una produc-
cion de Innerprise se asoma a
nuestras pantallas, el resultado
no podia haber sido mejor, Es-
peramos ansiosos sus proximas
producciones.

JEB.
[ 12345678910
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facil, por lo menocs en las pri-
meras fases. A nuestro enten-
der si se hubiera aumentado el
nivel de dificultad el pregrama
habria ganado mucha. Otro
problema, al que ya nos esta-
mos acostumbrando porque
cada vez lo utilizan més y mas
juegos, es que «Crack Downa»
es multicarga.

En resumen, un juego que
estd muy bien realizado pero
que tiene una serie de proble-
mas que le convierten en sola-
mente una nueva versidn de un
termna ya perfectamente cono-
cido por la mayor parte de los
usuarios. Si no tienes ningun
programa de este tipo, «Crack
Down» puede resultarte entre-
tenido, si ya los conoces no
aporta nada nuevo, B

LGV
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SUPERHITS

1—1— T MORTADELO il Animagic-Dro
2—1— T NINJA WARRIOR Virgin-Mastertronic
3—1— T DOUBLE DRAGON Il Melbourne
4—1— 1 TEST DRIVE !l Accolade
5—7— 1 BATMAN Ocean
6—1— T PRO TENNIS Ubi Soft
7—1— 1 COZUMEL AD
8—6— | ATODA MAQUINA Erbe
91— 1 RAINBOW ISLANDS Ocean
10—1— T BLACK TIGER U.8.Gold
AMSTRAD

1—1— 1 MORTADELO Ii Animgic-Dro
2—2-— T NINJA WARRIOR Virgin-Mastertronic
3—1— 1 DOUBLE DRAGON Il Melbourne
4—1— T TEST DRIVE I Accolade
5—1— 1 BLACK TIGER U.8.Gold
6—1— 1T PRO TENNIS Ubi Soft
7—6— 1 A TODA MAQUINA Erbe
8—1— T RAINBOW ISLANDS QOcean
9—3— | KICK OFF Anco
10—1— T COZUMEL AD

~_ COMMODORE

1—1— T TEST DRIVE Il Acoolade
2—1— T NINJA WARRIOR Virgin-Mastertronic
3—1— T DOUBLE DRAGON Il Melbourne
4—1—1 COZUMEL AD
5—2— | SPIDERMAN Empire
6—6— T A TODA MAQUINA Erbe
7—2— | GUNSHIP Microprose
8—1— T ALTERED BEAST Activision
9—2— | KICK OFF Anco
10—1— T WILD STREET Titus
1—1— T MORTADELO Il Animagic
2—1— T DOUBLE DRAGON Il Melbourne

3—2— 1 SHINOBI Virgin

4—1— T TESTDRIVE Il Accolade
5—2— T CONTINENTAL CIRCUS Virgin-Mastertronic
6—1— T 5 EXITOS OPERA Opera

7—6— | A TODA MAQUINA Erbe

8—6— | INDIANA JONES Lucasfilm .
9.-5—| E SANCHEZ VICARIO Zigurat
10—3— | CHESS H.Q. Qcean

' ATARI .
1—2— T SHERMAN M-4 Loriciels
2—5—1 KICK OFF Anco

3—1— 1 DOUBLE DRAGON i Melbourne
4—1— 1 RAINBOW ISLAND Ocean
5—2— 1 PARIS-DAKAR 90 Tomahak

6—1— T COZUMEL AD

7—1— 1 SPACE ACE Empire
8—2— | NINJA WARRIOR Virgin-Mastertronic
9—2— 1 SPIDERMAN Empire
10—1— T SPACE HARRIER Grandslam

1—1—1 SHERMAN M-4 Loriciels
2—2— | PARIS DAKAR 90 Tomahawk
3—2-—1 TEST DRIVE Il Accolade

4—1— 1 COZUMEL AD
5—1— 1 TV SPORT FOOTBALL Cinemaware
6—1— T RAINBOW ISLANDS Ocean
7—5— | KICK OFF ANCo

8—1— 1T DOUBLE DRAGON i Melbourne
9—2— | SPACE ACE Empire
10—1— T TRIVIAL PURSUIT Domark
1—1— 1 TEST DRIVE (5%) Accolade
2—1— 1 DOUBLE DRAGON Ii (5%) Melbourne
3—1— T PRO TENNIS (5%) Ubi Soft
4—2—1 GHOSTBUSTERS Il (5%) Activision
5—2— ] SHERMAN M-4 (5%) Loriciels
6—2— | SHERMAN M- (3%2) Loriciels
7—1— 1 DOUBLE DRAGON H (3'%%) Meibourne
8—1— T PRO TENNIS (3%) Ubi Soft
9—2— | PARIS DAKAR 90 (5%) Tomahawk
10—4— | TRIVIAL PURSUIT {5%) Domark

Esta informacidn corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningdn crite-
rio de calidad impuesto por {3 revista. Ha sido elaborada con la colaboracién de El Corte Inglés.

B 1.* columna: situacién en la lista.
B 2.® columna: permanencia.
M 3.* columna: tendencia.
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Cuando rugen los motores

W AcTivisION

HOTROD

B v. comentada: AMSTRAD

M Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,

ATARI ST, AMIGA

AMSTRAD

En las tiendas podremos adquirir mejoras para el vehi-
culo con el dinero conseguido en cada carrera.

ctivision continia acer-
Acando hasta nuestras

pantallas nuevas conver-
siones de maquinas recreativas
de Sega, si bien «Hot Rods», el
tituto que en esta ccasién nos
ocupa, no goza ,desde luego,
ni de la popularidad ni de la es-
pectacularidad de clasicos co-
mo «Afterburners o «Galaxy
Forces.

Ademas de esto, otro de los
primeros aspectos que cabe
destacar acerca de este nuevo
lanzamiento de la compaiiia in-
glesa, es el inmenso parecido
existente entre este «Hot Rod»
y el ya vetusto «Super Sprint»
—aque Electric Dreams versiona-
ra en su dia—, hasta el punto
de que el primero parece, en
cierto modo, el «hijo mayor»
del segundo.

Las pildoras nos proporcionan com-
bustible y puntos.

28 MICROMANIA

AMSTRAD

El desarrollo de «Hot Rod»
estd, de hecho, calcado del de
«Super Sprint», y la principal di-
ferencia entre ambos juegos es
que mientras en este segundo
cada circuito ocupaba tan sélo
una pantalla, en «Hot Rod» los
trazados son mucho mas ex-
tensos de forma tal que en
pantalla sélo aparece el tramo
de pista por el gue estamos
transitando, «scrollando» el
mapeado a medida que avan-
zamos por él {con un sistema
muy parecido al utilizado por
Made in Spain en su «Paris-
Dakars»).

Al comienzo de cada partida,
—el juego permite la participa-
cidn de una persona o de dos
simultdneamente—, tres co-
ches aparecen en la linea de sa-
lida, uno de ellos, por supues-
to, nuestro propio vehiculo.
Cuando dé comienzo la carre-
ra deberemos hacer uso de los
controles de acelerar y girar a
izquierda y derecha para tratar
de gutar nuestro coche a través
de la pista con la mayor veloci-
dad posible, intentando dejar a
nuestros contrarios a nuestras
espaldas para ganar la carrera
y obtener una buena cantidad
de puntos. Asi de sendillo.

Por supuesto, existen algu-
nos detalles adicionales {que de
hecho han sido también toma-
dos de «Super Sprint») que aha-
den mayor emocién a la carre-
ra, como es el hecho de que
durante ésta podremos recoger
dos tipos de pildoras diferen-
tes, unas marcadas con la letra
P, gue nos proporcionan pun-
tos extra, y otros marcados con
la letra G, que reponen de
combustible nuestro vehiculo,
algo sumamente importante,
pues si nos guedamos sin ga-

AMIGA

«Street Rod» parece la versién ac-
tualizada, con algunos nuevos de-
talles, de [a clisica recreativa «Su-
per Sprint».

o —
Arm=-onAn

El juego incluye un amplio numero de circuitos diferen-
tes con interesantes sorpresas.

solina la partida acabar4 para
nosotros.

Otro detalle lamativo es el
hecho de que al final de cada
carrera se nos premiard con
una cantidad de dinero que de-
pendera de nuestra posicién en
la linea de meta y de la canti-
dad de plldoras que hayamos
recogido, para a continuacién
pasar a la tienda de compra
donde podremos invertir nues-
tras ganancias en repuestos y
mejoras para nuestro coche,
como ruedas, motores o alero-
nes especiales.

Como veis el desarrollo del
juego no puede ser més simple,
pero, sin embargo, resulta bas-
tante adictivo (algo que ldgica-
mente también ocurria con
«Super Sprintx). Por si fuera po-
co el juego incluye una variada
gama de circuitos distintos, que
ademas ofrecen sorpresas va-
riadas en su trayecto, como zo-
nas con hielo o barro que difi-
cultan el paso de nuestro co-
che, e incluso en muchas carre-
teras existen pequenos atajos
que nos ayudan a ahorrarnos
camino.

Todo esto podria llevar a
concluir gue esta versién Ams-
trad de «Hot Rod» es un arca-
de de primera si no fuera por
que el juego a nivel técnico no
mantiene desgraciadamente el
nivel que cabia esperar, resul-
tando lentos sus movimientos
y algo deficiente la respuesta
del teclado. m

J.E.B.

12345673838
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El amuleto de Cariken

B us! SOFT

TWIN WORLD

B V. Comentada: ATARI ST

B Disponible: AMIGA, ATARI ST

En un lugar fuera del tiempo, cuando los magos
dominaban las fuerzas de la naturaleza, existia
un extrano amuleto que controlaba los poderes
malignos... Ubi soft, la famosa compa#hia
francesa, nos traslada ahora a ese misterioso
mundo lleno de hechiceros y seres temibles.
Preparate para entrar en: «Twin world».

) [
El amuleto sagrado ha sido dividi-
do en 23 trozos. Tu objetivo es en-
contrarlos y enfrentarte al tirano.

na nueva aventura ile-

£a a NuesLros monito-

res. Un completo y
sofisticado argumento nos intro-
duce en las andanzas del princi-
pe Ulopa. Un pequefio guerre-
ro cuya mision va a ser una de
las mas dificiles y complicadas
que hayas tenido que llevar a ca-
bo. El destino del planeta esta en
tus manos, mejor dicho en el
joystick de tu ordenador.

Maldur el malvado

Los Cariken han sido desde
siempre los guardianes del pode-
roso Amuleto. Un objeto que
salvaguarda a la raza de los Gas-
pards de las fuerzas del mal.
Han pasado los siglos y la paz
que reina en el pais ha hecho que
la vigilancia decaiga. Es ahora
cuando el Druida. Maldur deci-
de apoderarse del sagrado talis-
mén,

El horror llega a la pacifica
tierra de Gaspary. Las hordas de
los guerreros del perverso hechi-
cero se apoderan del castillo de

los Cariken y matan a toda la fa-.

milia real. Llegan los tiempos
oscuros. Sin embargo, en la no-
che del desastre uno de los fie-
les sirvientes del rey conmsigue
huir con un bulto en los brazos.

;Lo habéis adivinado ya? El
hijo menor del monarca ha so-
brevivido y cuando cumpla 16
afios serd quien deberd recoger

% VN SE P
El programa presenta un desarro-
llo semejante al de los clasicos jue-
gos de plataformas.

la herencia de los bondadosos
Cariken y enfrentarse, en una
lucha a muerte, a Maldur.

El juego

Ha pasado el tiempo y 1a ho-
ra ha llegado. El principe Ulo-
pa se despide de su padre adop-
tivo y se dirige a los antiguas tie-
rras de Gaspary hoy habitadas
por. horribles bestias. El tirano
ha dividido el amuleto en 23 tro-
zos y lo ha repartido por ¢l pais
que ahora domina. Tu mision es
recuperar los pedazos, unirlos
de nuevo y enfrentarte al tirano.

El juego es un arcade tipico de
plataformas, al estilo de «Seven
gates on Jambala». Bajo la su-
perficie del suelo hay otro mun-
do repleto de cuevas al que ten-
dremos acceso por medio de una
serie de puertas que encontrare-
mos en nuestro camino.

Ulopa puede realizar varios ti-

- pos de movimientos. Saltar ha-

cia arriba y hacia delante, lo que
le permitira salvar los lagos de
fuego que separan distintas por-
ciones de tierra; dar patadas en
el suelo, pues hay lugares que se
hunden permitiendo el acceso a
profundas cavernas ocultas; y
abrir puertas y disparar sus ar-
mas.

Las defensas con las que con-
tamos en nuestra busqueda son
de tres tipos. Una especie de bo-
las de energia con diferentes co-
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Cuando eliminemos a Ios enemigos
conseguiremos ventajas de gran
utilidad.

lores y capacidad destructiva.
Asi dependiendo de cudl este-
mos usando y del enemigo que
tenemos delante bastardn un de-
terminado niimero de impactos
para conseguir que nos deje via
libre. Asimismo cuando elimine-
mos a los monstruos aparecera
en su lugar algin tipo de venta-
ja, como dinero, flautas, mue-
lles o vidas extras. Las flautas
nos serviran para llamar a un ex-
trafo personaje denominado El
Mercader, en su tienda podre-
mos adquirir nuevas ventajas
como armas mas potentes o do-
sis de tiempo extra. Los muelles
ayudardn al protagonista a sal-
tar mas alto.

El juego tiene cerca de veinte
fases, en cada una de ellas hay
un determinado nitmero de por-

CONSEJOSy TRUCOS

B Comprueba hasta donde te permite el juego acercar-
te en los precipicios, necesitaras ponerte justo al borde

para llegar a la otra orilla.

B Para disparar mds o menos en linea recta lo mejor que
puedes hacer es agacharte. 5i no el tiro te saldra proba-

blemente elevado.

B Sj quieres eliminar a los pajaros estudia bien sus mo-
vimientos y calcula el lugar exacto en el que puedes al-

canzarles con tus balas.

B El mejor consejo que te podemos dar es que te hagas
poco a poco un plano con papel y lapiz. Es Ia mejor for-
ma de no perderse en el laberinto de cavernas.

B Cuando te cargues a alguno de los monstruos corre
rapido a coger lo que haya dejado, porque si dudas de-
saparacera y podria serte muy util.

ciones de amuleto y no podre-
mos pasar a la siguiente hasta
que no hayamos recuperado
esos pedazos del talisman. Ca-
da cuatro niveles conseguidos el
programa nos dard una serie de
puntos de bonificacion.

L.os enemigos que hay en
«Twin world» son muy variados

y espectaculares. Nos enfrenta-
remos al temible Goulou, al as-
futo Argous, al horroroso Both-
ria y muchos mas, casi todos
con una apariencia realmente
simpdtica y curiosa.

Una curiosidad de este pro-
grama es que pueden participar
dos jugadores. Uno dirigiré el

ATARI ST,

La opcn’)n de dos jugadores da el
control a uno u a otro en funcién
del escenario.

personaje en la superficie supe-
rior y ¢l otro lo hard cada vez
que descendamos a las cavernas.

Buen trabajo

Los programadores que han
realizado este juego han hecho
un buen trabajo. Los graficos
son pequefios pero todos estan
disefiados con gran detalle y co-
lorido, llamando la atencién es-
pecialmente las temibles criatu-
ras del mal que, en mas de una
ocasion, te recordardn a los per-
sonajes de cierto tipo de comics
que mezclan el terror con el hu-
mor.

La animacion es poco menos
que perfecta y el movimiento re-
sulta muy bueno. Lastima que el

scroll de pantalla sea un poco
brusco,

El personaje principal se ma-
neja de una forma sencitla y res-
ponde rapido a los movimientos
del joystick. Aungue también
tiene la pega de que ¢s, en algu-
nos momentos, algo complica-
do colocarse en el lugar exacto
para poder abrir una puerta. En
lo referente al sonido, éste no
destaca cspecialmente, pero
cumple su cometido.

Y hablando de adiccion pode-
mos decir que es muy elevada,
si te gustan este tipo de juegos
de plataforma verds como
«Twin world» te cauliva y te en-
cuentras, una y otra vez, inten-
tando llegar a ese nivel en el que
te mataron la partida anterior.

Total, un buen programa y
por consiguiente una buena ca-
lificacion para esta adictiva
aventura, repleta de accion y en-
tretenimiento. W
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SOLO UNOS CUANTOS PILOTOS DE ELITE PUEDEN VOLAR EN UN F-15

{QUIERES SER UNO DE ELLOS?

— Graficos en tres dimensiones -
— Diterentes misiones de combate —
— Varios niveles de difjcultad -
— (ientos de excitantes escenarios

Pilota uno de los mas letales y sofisticados aviones de combate que
hayas visto jamas en el cielo.

Producido por un ex-piloto de combate, una de las simulaciones mas
galardonadas y de mas éxito te coloca en el centro de la accion: en tu
multimillonario F-15.

Todas las mas modernas tecnologias electronicas de combate son
perfectamente simuladas en el programa, incluyendo sistemas de punteria
asistidos por ordenador. radar aerotransportado y vistas desde diferentes
angulos. Equipado con un increible arsenal —misiles termodirigidos.
bengalas-senuelo. misiles aire-aire. bombas de alta potencia— . podras intentar
sobrevivir a una serie de misiones a lo largo de todo el mundo

Instrumentacion de la cabina de lo mas realista
Cientos de horas de entrenamiento
Manual de vuelo perfectamente explicado.
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Persecuciones en el desierto

HIGHWAY PATROL 2

Acciones como disparar contra inocentes o sospechosos
desarmados restardn puntos en nuestro marcador.

e profesién, policia. De
Dcategoria. novato. No es

de extrafnar, por tanto,
que nada mas salir de la aca-
demia te adjudicaran aquel
puesto de patrullero por las so-
litarias carreteras comarcales
del desierto de Arizona.

Llevabas aburriéndote cerca
de ocho meses cuando una
oportunidad te cayo del cielo;
por lo visto, unos peligrosos
mafiosos intentaban escapar
del condado a través de las ca-
rreteras bajo tu jurisdiccion. Tu
misidn consistiria en detener-
los, pero teniendo en cuenta
gue solamente podrias utilizar
tus armas de fuego en ditimo
extremo, dada la condicion de
“personas respetables” de que
gozaban estos mafiosos.

Los gangsters se han repar-
tido, segun categoifas, en tres
coches diferentes, pero todos
ellos de color rojo. De esta ma-
nera, podremos elegir cudl de
los tres coches intentaremos
detener en primer lugar. En el
primero va un jefe de barrio,
por el cual hay una recompen-
sa de 2.000%; en el sequndo va
un capo local, que vale 5.000%,
y en el tercero va el capo de los
capos, lo que -equivale a
10.000%. Pero lo que més te
importa es el ascenso gue ob-
tendrés si consigues detener a
estos malhechores. Sin embar-
go, deberas tener cuidado, por-
que acciones como disparar
contra personas inocentes o
contra sospechosos desarma-
dos, o accidentes varios, como
chacar contra otros vehiculos o
contra las sefales de trafico dis-
minuirdn los puntos iniciales
con los que contamos, y en e
caso de que nos quedemos sin

dichas puntos nos veremos ex-

pulsados del Cuerpo.

30 MICROMANIA
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El juego se desarrolla de for-
ma parecida al «Test Drive», es
decir, un scroll vertical para dar
sensacion de profundidad y de
avance/retroceso y un scroll ha-
rizontal def escenario de fondo
en el movimiento |ateral. El es-
cenario simula un terreno de-
sértico, con montanas en el ho-
rizonte y unas carreteras Gnica-
mente jalonadas por los cactus
y las sefnales de trafico,

Deberemos ir recorriendo te-
rreno hasta encontrar al coche
rojo, motiento en el cual nos
dispondiemos a detenerlo; pa-
ra ello, lo mejor es adelantarlo
y cerrarle el paso. En este ca-
so, podremos optar por esco-
ger el siguiente mafioso a cap-
turar. Para llevar a cabo la mi-
sién es importante el mapa que
acompana al juego, ya que sim-
plifica enormemente la labor
de orientacién necesaria para
dirigirnos hacia la zona donde
se halla el coche enemigo. Ade-
mas, este mapa nos permitird
ver donde se encuentran las
gasclineras, en las cuales po-
dremos llenar el depdsito o
cambiar los neumaticos.

En el coche disponemos de
informacién acerca de nuestra
velocidad, del nivel de combus-
tible, de nuestra posicion y di-
reccion y la de los gangsters y
del contador de r.p.m.’s. Por
otra parte, las acciones gque po-

Cada cierto tiempo deberemos re-
postar o cambiar los neumaticos.

|| MICROIDS/INFOGRAMES = D:spomble AMIGA, ATARI ST, pc B v, Comentada: AMIGA

El juego sabe comhinar estrategla y arcade, aunque aca-
ba resultando monétono tras las primeras partidas.

demos realizar, ademas de ace-
lerar, frenar, dar marcha atras,
girar a izquierda y derecha, son
las de sacar una mirilla para di-
rigit nuestros disparos con pre-
cision, disparar, conectar la si-
rena y abortar la partida.

«Highway Patrol 2» es un jue-
go correctamente programa-
do. El scroll es bueno y suave,
el salpicadero estd bien disefia-
do, asi como los escenarios y
los coches; disfruta de efectos
sonoros convincentes (derrapa-
jes, choques, sirenas...) y la sen-
sacion de velocidad y el movi-
miento y control del vehiculo
estan bien conseguidos. Quizas
su mayor defecto resida en el
argumento del programa, bas-
tante limitado {se reduce a ir
conduciendo hasta encontrar el
coche rojo e intentar detener-
lo, lo cual no es especialmente
dificil), gue acaba por conver-
tir el juego en una tarea un tan-
to mondtona. La primera vez
que juegas te atrae en gran
manera, ya que sabe combinar
el aspecto estratégico de ir se-
leccionando el mejor recorrido
para encontrar el vehiculo ene-
migo y no quedarte sin gasoli-
na, con el aspecto arcade de la
conduccidon de nuestro coche,
todo ello en un entorno, como
comentdbamos anteriormente,
bien programado. Sin embar-
go, una vez completada con
éxito la primera misién, descu-
bres que todas las demas son
demasiado parecidas entre si.
Bien programado, en cualquier
caso. H
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Malas compainias

BAD COMPANY
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El Universo, una vez mas, se halla gravemente
en peligro. Unas hordas de alienigenas
amenazan con destruir la civilizacion humana.
Estas hordas se hallan compuestas por
insectoides bipedos de alta inteligencia y mayor
belicosidad. Su objetivo, acabar con la raza

humana.

uesiro objetivo sera,
como ya os habréis
imaginado, visitar
los cuatro mundos dominados
por estos insectos € intentar ex-
terminarlos por completo, con
lo cual aseguraremos la supervi-
vencia de nuestra especie.
Pero como el mundo ya no es
lo que era y de héroes andamos

un tanto escasos, la misidn ha si-

do asignada a una compafiia de
mercenarios, «Bad Company»,
la cual cobrard unos elevados
emolumentos si consiguen llgvar
a buen término la misién enco-
mendada. Esta compaiiia se ha-
lla compuesta por ocho inte-
grantes, entre los cuales hay de
todo: ex-combatientes, merce-
narios, ex-modelos, casos perdi-
dos, etc.

Cuatro mundos para
un héroe

Al comenzar el juego se nos
ofrece la posibilidad de elegir
uno de estos ocho guerreros, te-
niendo en cuenta que cada uno
de elios posee unas cualidades
distintas, lo cual se refleja en sus
niveles de fuerza, vitalidad, agi-
lidad y aptitudes para manejar
los distintos tipos de armas ne-
cesarios a lo largo del juego.
Una vez seleccionado nuestro
“héroe’’ (teniendo en cuenta
que podemos jugar en solitario
o escoger la opcion ‘‘dos ju-
gadores™), tendremos que elegir
el punto de partida de nuestra
misién. Podrecmos empezar por
el primer planeta, lo cual repre-
senta un principio menos dificil
o bien iniciar nuestro recorrido

en el tercer mundo de los cua-
tro dominados por los insectoi-
des alienigenas; esto supone una
mayor dificuliad pero también
una bonificacién de seiscientos
mi! puntos si consegnimos supe-
rar la fase.

Después de escoger la mision
inicial realizamos un vuelo hipe-
respacial que nos llevara en
cuestion de segundos al escena-
rio del juego. La pantalia nos
ofrece en la parte superior cin-
co ventanas, de las cuales las dos
de la izquierda muestran a
nuestro personaje con el nime-
ro de vidas, representado por
pequenios corazones, bajo su efi-
gie, por un lado, vy el nivel de
energia, por el otro, Este nivel
de encrgia, como es ldgico, va
disminuyendo a medida que va-
mos siendo alcanzados por los
disparos enemigos y el nivel ce-
ro representara una vida menos;
sin embargo, este nivel se va re-
poniendo poco a poco.

Las dos ventanas de la dere-
cha son homologas a sus colcgas
de la 1zquierda y se activan en el
caso de que estén presentes dos
jugadores, mientras que la ven-
tana central muestra el logotipo
de la compaiiia. Por otra parte,
la porcién inferior contiene una
serie de monitores donde podre-
mos observar los distintos tipos
de armas utilizadas.

Sin embargo, la mayor parte
de la pantalla estd dedicada, co-
mo ¢ra de esperar, al escenario
del juego. Este transcurre de
modo parecido a como lo hacia
en «Space Harrier», es decir, un
scroll vertical en el que va apa-
reciendo el planeta y los diferen-
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ANIGA

AMIGA

El nivel de energia disminuye con
los impactos enemigos.

De entre los personajes presenta-
dos escogeremos al protagonista.

B Aprovechar la circunstancia de que el nivel de ener-
gia se va reponiendo poco a poco para pararse en un
lugar mas o menos resguardado (uno de los muchos obs-
taculos que jalonan el terreno puede ser una buena idea)
y recuperar la energia perdida debida a los impactos de
las armas alienigenas.

B Como en todo buen arcade, un joystick de disparo con-
tinuo y la opcién de dos jugadores es casi obligada.

B Para hacer una puntuacion alta, comienza por el ter-
cer mundo. La relacién dificultad/bonos vale la pena.

m Utiliza los obstaculos para defenderte de los disparos
enemigos, especialmente en los monstruos fin de fase.

AMHGA
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Al final de cada sector nos enfrentaremos al clasico mons-
truo de una ferocidad y resistencia especiales.

AMIGA

Los enemigos a los que nos enfrentaremos son tan co-
loristas y variados como peligrosos.

AMIGA

Nuestro poder ofensivo se vera incrementado con armas
que recogeremos durante el recorrido,

tes enemigos, estando nosotros
situados en la parte inferior de
la pantalla.

Nuestro personaje puede
avanzar, moverse a izquierda y
derecha e incluso retroceder un
poco, lo cual sera de gran utili-
dad en determinados casos.

El planeta se halla jalonado
de obstaculos que pueden ser
destruidos o utilizados como de-
fensas y en o que a enemigos se
refiere no vamos a tener proble-
mas: los hay de todos tipos y co-

lores; insectos voladores que lan-
zan minas y bolas explosivas, bi-
pedos insectoides igniferos,
otros que lanzan rayos electrocu-
tantes, otros que aparecen de
pozos y un largo etcéicra,

Al final de cada sector tendre-
mos que enfrentarnos al clasico
monstruo de una ferocidad y re-
sistencia especiales y, como tam-
bién es tonica habitual en estos
juegos, podremos ir recogiendo
armas que aumentaran nuestro
poder ofensivo, con el objetivo

Una vez mas la raza humana se
encuentra en peligro. S6lo un

intrépido

guerrero

sera capaz de recorrer los
cuatro mundos dominados por
los alienigenas.

pre teniendo en cuenta que la dificultad es progresiva.

de limpiar sector tras sector y
planeta tras planeta.

La maxima expresion
del Arcade

«Bad Company» es un arca-
de en toda regla, con un nivel de
programacion realmente alto.
Graficos buenos, detallados y
coloristas, scroll suave y rapido,
movimiento igualmente rapido y
facilmente controlable, musica
agradable y efectos- sonoros
acordes con ¢l juego hacen de €l
un arcade muy, muy bueno. Si
ademas es adictivo (a pesar de
una cierta dificultad inicial, vas
cogiéndole el truco y cada par-
tida avanzas mas) y tienes op-
cion dos jugadores, no se pue-
de pedir mas. Muy bueno. B
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Los ¢argadores para estos 50 juegos en un sdlo disco. 30&5

INo pierdas tiempo y haz tu pedido!

Recaorta, copia y fotocopia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A.
Revista MICROMANIA, cira. de Iriin, Km. 12,400. 28049 MADRID.

[1Deseo recibir el disco de cargadores de MICROMANIA para el ordenador Amiga al precio de 950 pta
+ 180 ptas. de gastos de envlo.
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20 RAZAS DE ALIENIGENAS SOMETEN LA GALAXIA.
A TUS ORDENES ESTA EL CUERPO DE ASTROMARINES,
LA ELITE DE LA SEGURIDAD ESPACIAL, DOTADA DEL
ARMAMENTO MAS SOFISTICADO...ISUERTE!

FREDDY HARDEST

HA VUELTO Y ESTA EN LA TIERRA. CON SU DOMINIO

DE LAS ARTES MARCIALES VA A DESARTICULAR UNA
BANDA DE TRAFICANTES ASESINOS Y A RECUPERAR LA
MAQUINA DEL TIEMPO QUE LE DEVUELVA A SU HOGAR.

AFTER THE WAR

DE ENTRE LAS CENIZAS SURGE UN HEROE:
JUNGLE ROGERS. LE QUEDA POCO TIEMPO
PARA HUIR A LAS COLONIAS EXTERIORES.
ilPOR EL AMOR DE DIOS!! 1¢.DONDE ESTA LA
MALDITA PLATAFORMA DE LANZAMIENTO?1.

c?””‘*

ll""”j e

LA AVENTURA ORIGINAL

INICIATE EN EL CONOCIMIENTO DE MUNDOS
DOMINADOS POR ELFOS; MUNDOS DE OSCURA.
CAVERNAS, CASCADAS SUBTERRANEAS,
HABITACIONES DE FUEGO Y PUENTES DE CRISTA
DONDE TODO SE RIGE POR LAS LEYES DE LA
MAGIA.

LAS FUERZAS DEL MAL SE HAN APODERADO
DEL UNIVERSO.

SOLO UN GUERRERO PUEDE ACABAR CON

ESTA PESADILLA.

GUERREROS, MAGOS, ARMAS, LUCHA, MAGIA...
HAY QUE ACABAR CON...SATAN.

% EN VERSION COMMODORE SE
SUSTITUIRA POR mwmm
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Para desactivar el artefacto necesitaremos el material
adecuado y la colaboracidn de los expertos.

El infierno terrorista

B MICRO PARTNER/MAGIC BYTES

odo comenzé cuando en
T1978 un informe del De-

partamento de Energfa de
los Estados Unidos comunicé al
presidente Carter que se aveci-
naba una profunda y preccu-
pante crisis energética. Una de
las posikles soluciones pasaba
por buscar nuevas reservas pe-
troliferas sin explotar; asi, en
agosto de 1980, con el apoyo
financiero de U.S.A,, los palses
integrantes de la OTAN forman
la E.O.S (European Qil Search).

Paralelamente, el terrorismo
seguia cobrandose victimas; un
nuevo grupo terrorista, Mas-
had, habia aparecido en esce-
na, provocando quince muer-
tos en Londres en su “bauti-
zo"'. Desde entonces, a histo-
ria de la E.Q.5 ha corrido para-
lela a la de Mashad, debido a
los continuos sabotajes y aten-
tados sufridos por la compania
petrolifera a manos de los co-
mandos terroristas iranies.
Ahora, el mayor complejo pe-
trolifero de la E.O.S, sito en el
Golfo Pérsico, ha sido tomado
por los terroristas del Mashad,
que se han encargado de colo-
car un ingenioc nuclear que ha-
rd explosion de no cumplirse las
exigencias de los saboteadores,
Sélo una persona puede resca-
tar a los rehenes y desactivar la
bomba, Adivina quién.

El objetivo del juego es reco-
rrer el laberintico complejo pe-
trolifero, con muititud de habi-
taciones, pasillos, corredores,
escaleras; deberemos encon-
trar y desactivar el artefacto ex-
plosiva antes de que cumpila el
ptazo estabiecido.

El complejo se halla dividido
en dos secciones; al principio
nos encontramos en la menor
de las dos, fa seccién derecha.
Esta incluye escaleras y escalas,
ademds de cuatro ascensores,

34 MICROMANIA
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de los cuales sélo uno es acce-
sible en un principio. Sin em-
bargo, a lo largo y ancho de la
instalacion encontraremos ha-
bitaciones; muchas de ellas es-
tan vacias, pero otras esconden
municiones, armas, los pases
para poder usar los otros as-
censores o abrir otras puertas
y los rehenes que necesitamos
rescatar para poder recibir el
asesoramiento técnico necesa-
rio para poder desactivar la

COMMODDORE

Las cargas explosivas nos permiten
abrir las puertas cuando no dispon-
gamos de la lfave adecuada.
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COMMODORE

Nuestro protagonista va equipado
con un chaleco antibalas que resis-
tird cinco impactos.

_COMMODORE

bastante entre
yetivi &
eSLH;
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Podemos ampliar el armamento inicial con una ametra-
lladora, una pistola, cargas explosivas y municiones.

PERSIAN GULF INFERNO

.

B v. Comentada; AMIGA

~

bomba (ésta incluye cuatro ca-
bles, cada uno con un color y
sélo uno es el que, al ser corta-
do, desactivard el artefacto).

En la seccién de dificultades:
el tiempo limite de 35 minutos
para cumplir las misién y los te-
rroristas que en buen nimero
recorren los pasillos.

«Persian Gulf inferno» es un
programa de desarrollo similar
al de «Rolling Thunder» y gra-
ficos y animacion que me re-
cuerdan al «Impossible Mis-
sion»; es un juego de gréficos
muy simplones, pero con un
scroll suave y una animacion de
los sprites buena, con detalles
como la sangre que brota de
los cuerpos al ser alcanzado por
los disparos, la voltereta defen-
siva del protagonista, la posibi-
lidad de llamar a los ascenso-
res y elegir si subir o bajar —lo
cual evita la molestia de tener
que estar esperando el as-
censor—, etc,

El sonido escaso, pero bue-
no, ambientando bien el juego
y movimiento suave y fluido,
aunque en ocasiones sea difi-
cil reaccionar cuando te en-
cuentras con enemigos a am-
bos lados. Ademds, cuenta con
un gran punto a su favor: es fa-
cil de jugar (que no de acabar),
y a pesar de su aparente sim-
plicidad, no resulta aburrido
en absoluto, siendo un juego
que logra interesarte desde la
primera partida y que va en-
ganchandote cada vez mas.

Un buen programa al que sé-
lo sus graficos le ha impedido
legar mucho mas alto. B

AM.
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Pura fuerza bruta

TV SPORTS

FOOTBALL

B CINEMAWARE

B v. Comentada: PC

M Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

Las animadoras estan bailando en la banda. El
publico ruge su entusiasmo de forma
atronadora. El entrenador te da las dltimas
consignas, suena el aviso y saltas al terreno de
juego. El espectaculo es increible; de ti depende
1a victoria. S5i ganais este partido vuestro equipo
quedara campeon de la supercopa. El arbitro
senala el inicio del encuentro...

odo esto y mds es lo que

puedes sentir cuando te

pongas a jugar con la mas
reciente produccién de la com-
pafiia americana «Cinemawa-
ren. «T.V. Sports Football», co-
mo su propio nombre indica, es
un completo simulador de uno
de los deportes mas emocionan-
tes y particulares que se practi-
can en los Estados Unidos: el
fitbol americano. Claro que no
s6lo tendrds que manejar un
equipo en un unico partido, en
tus manos encontrards toda la
superliga y podras elegir entre
una gran cantidad de nombres a
cual mas famoso de entre todos
los clubs de las m4s importan-
tes ciudades americanas,

Un amplio abanico de
posibilidades

Si cargas este programa de lo
que no te vas a poder quejar es
de las posibilidades para modi-
ficar el juego hasta que la com-
peticién sea a tu gusto. Lo pri-
mero que llama la atencion es el
elevado numero de jugadores
que pueden participar, hasta 28
personas pueden competir, cada
una con su equipo en una liga de
todos contra todos. Por supues-
to, cuatquiera de los clubs pue-
de ser manejado indistintamen-
te por el ordenador o cualquie-
ra de tus amigos.

Otra caracteristica particular
de este programa es que estd es-
pecialmente hecho para princi-

piantes. Esto significa que cuan-
do dudes en realizar una juga-
da el mismo ordenador tomara
¢l control y terminara la accién
por ti. Esto es de agradecer so-
bre todo si no conoces a fondo
este particular deporte, ya que
existen infinidad de diferentes
jugadas que hay que entrenar y
practicar para poder llegar a
conseguir marcar algin punto,

En los intermedios de cada
partido podras ver un cuadro
completo con las estadisticas de
cada equipo y cada jugador en
particular.

Asimismo tienes la posibili-
dad de poder practicar antes de

‘cada choque tanto los disparos

con el balén, —las famosas
*patada a seguir’”’— hacia de-
lante como las distintas coloca-
ciones de los jugadores en las di-
ferentes estrategias de juego. Si
no te gustan alguno de los equi-
pos que te da el programa tam-
bién puedes crear uno propio
con los jugadores que quieras.
Al cargar este «T.V. Sports
Football» lo primero que vere-
mos es una seric de menus que
nos permiten variar las diferen-
tes opciones. Tras elegirlas un
presentador de television, desde
su estudio, nos anunciara el co-
mienzo del partido y nos infor-
mar4 que en el intermedio po-
dremos volver a verle para que
nos cuente las estadfsticas del
encuentro. Inmediatamente pa-
samos al terreno de juego en el
que veremos a los miembros de

Hien s = 0 -
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La version PC incorpora interesantes sonidos que sor-
prenden por las pocas posibilidades de la maquina.

Si dudamos antes de realizar una
jugada el ordenador nos ayudara,

b
Las pantallas de presentacidn estin
realizadas con gran realismo.

ATARI ST

Nuestro Atari se con-
vierte por obra y gradis
'de este programa en un
compatible. Excepto al-
qguna escen -Omo

~ porejemplo la imagen de
la moneda con Ia que se

lean los campos y una

ausencia casl total de s
nido comparadi
versién come

mas,

nuestro equipo desde la perspec-
tiva de detras de los palos de la
meta. Aqui ya podemos ser hé-
biles porque los demés equipos
juegan muy bien y hay que ser
un especialista para poder mar-
car alglin punto; menos mal que
el ordenador nos ayuda, de vez
en cuando, en las jugadas mas
dificiles.

Nuestra opinion

«T.V. Sports Football» es un
programa muy completo, Sélo
viene en version EGA y VGA lo
que permite a los graficos tener
una extraordinaria calidad. Asi-
mismo el sonido esta digitaliza-
do y podremos oir desde los gri-
tos del piblico hasta los golpes
que se dan los jugadores, todo
ello con una calidad asombrosa
para tratarse de un PC. El mo-
vimiento es suave y el scroll es
fantastico. Las pantallas de pre-
sentacion estdn realizadas con
gran realismo y nos llaman la
atencion los detalles que hay en
las mismas como que el presen-
tador de televisién mueva los la-
bios correctamente segin va
anunciando el partido o la im-
presion de los resultados de
otros encuentros en pantalla en
un completo rétulo de estilo te-
levisivo. En todas estas caracte-
risticas senota la mano de «Ci-
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El inmenso nimero de opciones

modificables confiere al juego un

caracter dindmico muy interesante.

Un completo manual nos aporta los
datos necesarios para conocer las
reglas de este desconocido depor-
te americano.
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Durante [os intermedios podremos ver un cuadro esta-
distico de la situacién de cada equipo y cada jugador.

nemaware» una compaiia que
pule sus productos -—recordad
por ¢jemplo su «Defender of the
Crown»— hasta darles un ex-
traordinario nivel,

La tinica pega que le podemos
poner a este programa es que
trate de un deporte muy poco
conocido en nuestro pais. Esto
hace que se convierta en una
verdadera odisea llegar a com-
prender las jugadas que realizan
los miembros de nuestro equipo.
Por supuesto, junto al manual
de instrucciones en castellano
viene un libreto que nos ensena
las principales reglas del fitbol
americano lo que simplifica con-
siderablemente el manejo del
programa.,

Resumiendo, estupendos gra-
ficos y buen sonido para un pro-
grama adictivo y entretenido
que solo tiene el defecto de tra-
tar un deporte poco conocido en
Europa. Recomendable solo pa-
ra quienes tengan nociones de
cOmo se practica el fiitbol ame-
ricano o quiera aprender a do-
minar esta curiosa disciplina de-
portiva. |
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Construye la tuberia

PIPE MANIA

B EMPIRE

ATARI ST, AMIGA, PC

B v. comentada: AMIGA

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,

Cojase una idea simple, hdaganse unos graficos
estupendos, una musica atractiva, métase todo
en un disco o en un cassette de un ordenador
personal y el programa se convertira en un
éxito seguro. Esto es lo que han hecho los
programadores de Empire con «Pipe mania»,
creando uno de los programas mas entretenidos
e interesantes de lo que llevamos de ano.

omo ya os anticipiba-

mos la idea que da pie

al juego es tremenda-
mente sencilla. Este nos brinda
la oportunidad de construir me-
tros y metros de tuberias en una
lucha contra reloj, escogiendo
para ello los pedazos que com-
pletan cada tuberia de entre los
presentados en pantalla. Aun-
que en principio el objetivo pa-
rece sencillo, a medida que
avanzamos nuestra mision se¢
complica, aumentando la difi-
cultad de forma paralela a su
grado de adiccidn.

Sencillo y adictivo

Al cargar el disco lo primero
que s¢ nos va a pedir es que eli-
jamos el nimero de jugadores
—dos como maximo—, el nivel
del juego —bdsico o avanza-
do—, la forma de control del
cursor, —podemos manejarlo
con joystick, teclas o ratén— y
la contraseiia. Esta iltima op-
cién merece que nos detengamos
un poco en ella. «Pipe mania»
€s un programa gue consta de
innumerables niveles de dificul-
tad y contando con que, ade-
mas, es un juego en el que avan-
zar en un primer momento no
resulta demasiado complicado,
los programadores han ideado
un sistema de claves que el pro-
grama nos daré cada vez que ha-
yamos conseguido pasar un de-
terminado nimero de pantallas,
De este modo, cuando volvamos
a empezar podremos hacerlo en
el nivel en el que terminamos la
partida la Gltima vez jugamos.

Las tres modalidades de jue-
go tienen pocas diferencias en-
tre si. La primera de ellases la
mas-simple y no consiste mas
que en colocar los pedazos de tu-
beria segun el orden en ¢l que
van apareciendo, la
segunda consiste en
elegir entre dos
grupos de cinco
secciones cudl es la
picza que debemos
encajar en el trozo
que llevamos cons-
truido, y la tercera
y tultima es una

AMIGA

COMMODORE

Hanaanes
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Eesis

Sin ningun lugar a dudas el éxito
del juego se basa en el sencillo ob-
jetivo y la velocidad de la accidn,

COMMODORE
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t las -
pacidades técnicas de los
i 8y los 16 bits.

competicidn entre dos jugado-
res. Cada uno de e¢llos debe
construir Ja misma caiieria, sin
embargo, las fichas de cada par-
ticipante son de un color dife-
rente y el ordenador cuenta a ca-
da uno sélo las porciones que
han colocado correctamente.

La barra situada a la derecha marca el tiempd dis;;onl-
ble antes de que comience la inundacién.

SPECTAUM

AMIGA
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Las dificuitades se suceden a lo lar-
go de los niveles, uniendo al tiem-
po lo mas variados obstdculos.

SPECTRUM

se mantiene Iz

gos, ef pi grama sigue
resultando tan ¢
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Al final de cada fase hay un
nivel en el que se nos ofrece la
posibilidad de aumentar nuestra
puntuacion sin riesgo de que
perdamos la vinica vida de la que
disponemos.

Como podéis comprobar el
objetivo del programa es muy

W Ten paciencia cuando hayas equivocado el trozo de
tuberia. Hasta que no se termine de formar no podras
cambiarlo, aprovecha ese momento para ver las piezas
de las que dispones y elegir la que mas te convenga.

M No te hagas una idea predeterminada sobre cémo vas
a construir la cafieria, recuerda que vas contra reloj y
lo mas importante es el numero de piezas que puedas

unir.

m Intenta colocar el mayor nimero posible de pedazos
antes de que el liquido empiece a fluir. Luego no ten-

dras tiempo.

cargues el programa.

cado al contar.

® Apunta las contrasefias en algun lugar seguro. Asi evi-
tards tener que empezar desde el principio cada vez que

M Hay una tecla que acelera la velocidad del agua. Si sa-
bes que ya has completado todas las piezas que necesi-
tas, usala. Pero comprueba antes que no te has equivo-
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El sistema de claves evita tener que comenzar desde el
principio cada vez gue juguemos.

simple, sdlo construir vy cons-
truir, eligiendo los pedazos que
den continuidad a la cafteria pa-
ra que no s¢ derrame el liquido.

Al ir avanzando en el juego
encontraremos nuevas dificulta-
des, que se afiadirdn a las corres-
pondientes al objetivo principal,
como porciones en las que el
agua solo puede circular en una
dircccion, peces que obstruiran
nuestro camino, secciones de
ventana en las que no se pueden
colocar pedazos de tuberia, ade-
mas, claro esta, de que cada vez
el liguido circula mas deprisa,
{enemos que unir més porciones
¥ contamos ¢on menos tiempo
para conseguirlo.

Idea renovada

Todas estas caracteristicas ha-
cen que «Pipe mania» se con-
vierta en uno de los programas
mas adictivos que han pasado
por nuestras manos en los lti-
mos tiempos, Mientras que al
principio resulta bastante facil
pasar de nivel, poco a poco la
cosa s¢ va complicando y llega
un momento en que nos vere-
mos realmente con dificultades
para lograr nuestro objetivo. Es-
to hace que la carga de adiceion
se cleve terriblemente y poda-
mos estar horas y horas delante
de nuestro Amiga para conse-
guir la contraseiia que nos per-
mitird pasar de fase.

S$i a esto le afiadimos que po-
demos participar con otra per-
sona en ¢l juego, que la misica
¢s estupenda y que los graficos
son grandes y muy bien realiza-
dos podemos concluir que este
programa de Empire se va a
convertir en uno de los mds
grandes éxitos de este afio. Solo
puede achacirsele en su contra
que la idea en la que se basa dio
pie, hace ya bastantes afios, a
programas tan cldsicos como
«Locomotion» o «Confuziony.
Resumiendo, un sobresaliente
para este adictivo y extraordina-
rio «Pipe mania». B

1G.V.
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BILLIARDS
Biliargs recrea pedeciamente toda la atmosiera que rodaa
al juego del bilar. Sus grahcos en I dimensiones. la posioi-
lidad ge aeqir ehlaco v un Ginfin de detatles cuidadas mind-
cigsamente hacen gde Biflargs el mejor simulador de bilar
hecho nasia fa fecha

SUB BATTLE SIMULATOR
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CALIFORANIA GAMES
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En un escenario tridimensional dis-
putaremos un peculiar duelo.

B CALIFORNIA DREAMS
B Disponible: PC
M v. Comentada: PC

u s entusiasmaron pe-
‘ Ollculas como «Grea-
sex, «Armerican gra-

fitti» 0 «Rebelde sin causa»?
iLlevais tejancs raidos, cazado-
ra de cuero y brillantina a cho-
rros? ¢Amais el rockabilly v la
cerveza? Si habéis respondido
afirmativamente a estas tres
preguntas, enhorabuena, por-
que acabais de toparos con el
juego ideal para vuestra forma
de vivir y de pensar.

«Street rod» es una divertida
vuelta a aquellos locos 50, de
la mano de uno de sus simbo-
los mds caracterlisticos: los co-
ches. Ya sabéis, aquellos desca-
potables pintados con colores
{lamativos que poblaban los
mota-cines, los aparcamientos
de las hamburgueserias y las
colinas solitarias donde las pa-
rejitas daban rienda suelta a sus
romanticos sentimientos.

Sin embargo, tal vez lo que
mas se recuerde de aguellos lo-
cos cacharros son las suicidas
carreras en las que sus duefios
se apostaban hasta el Ultimo
dolar, el propio coche y a ve-
ces hasta el amor de alguna
hermosa dama. Y éste es justo
el "berenjenal’ en que nos va
a meter este programa de Ca-
lifornia Dreams, ya que nuestra
misién en el juego va a consis-
tir, precisamente, en intentar
conseguir los maximos puntos
y dinero posible, lanzandonos
con nuestro coche a estas ver-
tiginosas competiciones.

tipo de modificaciones en la carro-
ceria y en el motor.

38 MICROMANIA

___Aquellos locos 50

STREET ROD

Con el dinero que se nos asigna de-
bemos adquirir nuestro vehiculo.

Para ello deberemos empe-
zar por lo principal, es decir,
comprarnos nuestro propio co-
che; para lo cual dispondremos
de una cantidad de dinero ini-
cial bastante discreta y la posi-
bilidad de elegir en el mercado
del automdvil alguno de segun-
da mano que se ajuste tanto a
nuestras necesidades como a
nuestras posibilidades econd-
micas.

Una vez realizada nuestra
compra, pedremos pasar al ga-
raje, donde tendremos oportu-
nidad de incorparar todo tipo
de modificaciones a nuestro
coche, desde las méas banales
como cambiarlo de color, a las
mas sofisticadas, como cam-
biarle la transmision o cualquier
otra parte de su chasis.

Tras esto, astaremos ya en
condiciones de surcar las calles
con nuzstro flamante bdlido,
en busca de algun tipejo {o su-
ficientemente valiente como
para apostarse con nosotros
hasta la camisa en una carrera.
Si lo encontramos pasaremos a
una de las partes mds diverti-
das del juego, ya que seremos
trasladados a una fase muy si-
milar al estilo de «Test drive» en
la que disputaremos nuestro
duelo automovilistico a través
de un escenario tridimensional.

Y en realidad poco mas, ex-
cepto destacar los bonitos gra-
ficos del juego {especiaimente
todo lo referente a esas precio-
sas antiguallas con cuatro rue-
das protagonistas del progra-
ma), la fantdstica ambientacién
y el aceptable nivel de adicciéon
que, sin ser tampoco como pa-
ra volverse loco, si es lo su-
ficientemente alto como para
que resulte mas que entrete-
nido echarse, de vez en cuan-
do, alguna 'partideja” con
«Street rod». ;Nos apostamos
algo?. m
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Un mundo sin pesadillas

TURRICAN

B RAINBOW ARTS

R

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

B v. Comentada: AMIGA

¢ Qué os parece un programa que tenga mas de
mil pantallas? Un juego en el que tengais

que atravesar zonas completamente diferentes
las unas de las otras, en el que la accion sea
continua y que ademas esté muy bien hecho. Si
todas estas cosas os interesan seguid leyendo
porque se acerca «Turrican».

arece que el software
aleman estd de moda.
Mes a mes aparecen en
nuestro pais mds programas
procedentes de esa parte de
Europa. También vamos viendo
en los créditos de los juegos ca-
da vez mas nombres de progra-
madores alemanes. Dentro de
muy poco podréis tener en vues-
tras manos la iltima produccién
de ]a compaiiia teutona Rain-
bow Arts, sit nombre es «Turri-
can» y es bueno, muy bueno.

Una historia de pesadilla

Una antigua leyenda cuenta
que en el pais de Turrican exis-
tia un ser que era el causante de
todos los miedos ancestrales del
hombre. Cuando los habitantes
de ese mundo se encontraban a
oscuras sentian la presencia im-
palpable del extrafio personaje,
lo que les llenaba de pavor.
Por la noche se despertaban in-
mersos en terrorificas pesadillas
protagonizadas por Morgul,
pues este era el nombre del mis-
terioso ser.

Como en toda leyenda que se
preci¢ aqui también habia un hé-

ellas igualmente devastadoras.

-

roe, su nombre era Devolon. En
una batalla sin igual este héroe
vencid a Morgul desterrandole a
una dimensién desconocida. El
tiempo ha pasado y la gente lle-
va mucho afios sin sentir miedo
a lo desconocido. Pero, de re-
pente, un dia alguien tuvo una
pesadilla. A la mafiana siguien-
te se supo la terrible noticia:
Morgul habia regresado. Ahora
s6lo hay una solucién para vol-
ver a vencerle. Turrican necesi-
ta un nuevo héroe, ;Te gustaria
ser ti el que devolviera al terro-
rifico ser a la dimension de la
que nunca debia haber escapa-
do? La verdad es que no tienes
¢leccion y tu mision no es nada
facil; asi que drmate de valor y
adelante.

«Turricany es una aventura
con aires de arcade. Nuestro
personaje principal es una espe-
cie de caballero embutido en una
mezcia de traje espacial y arma-
dura medieval. El programa
transcurre en trece fases ambien-
tadas en Jugares diferentes como
zonas rocosas o bases metdlicas
en las montafias. Tendremos
que saltar cascadas, escalar
combres y evitar precipicios.

638 151, oval oval ivik Bo 1 | 00008

A lo largo de un extensisimo ma-
peado nuestro héroe nos mostrara
cuanto es capaz de hacer,

En nuestra bisqueda contare-
mos con la ayuda de diferentes
armas, todas de efectos devas-
tadores para los enemigos de
nuesira raza que pululan por to-
do el pais. Los cinco tipos de ar-
mas de que disponemos son: un
cafion laser que siempre llevare-
MOS €N nuestras manos y no ne-
cesita ser recargado, tres minas,
que eliminaran a todos los ene-
migos que estén cerca de ellas,
tres granadas que lanzadas con-
tra las hordas de Morgul nos
permitiran masacrar de un solo
golpe algunos seres que necesi-
tan mas de un disparo para caer
fulminados, tres potentes cargas
de energia quc sugirdn al pulsar
la barra espaciadora hacia los la-
dos de nuestro personaje elimi-
nando todo lo que encuentren a
su paso y, por ultimo, si mante-
nemos e} boton de disparo del
joystick apretado durante un ra-
to nuestro caftdn laser emitira
un rayo de energia que podre-
mos conducir hacia cualquier di-
reccion.

Menos en la primera, en todas
estas armas tenemos limitado el
nimero de disparos, pero po-
drén ser recargadas por el cami-

En nuestro recorrido podremos recargar las armas reco-
giendo unas pequefias células.




no mediante unas pequeias cé-
lulas de energia que tendremos
que recoger.

También encontraremos dia-
mantes que dejaran caer los ene-
migos al morir o repartidos alea-
toriamente a lo largo del mapea-
do. Cada 300 brillantes tendre-
mos la oportunidad de resucitar
y continuar el juego desde el
punto en que hubiéramos perdi-
do la ultima de nuestras vidas.

Otra caracteristica de nuestro
personaje es la posibilidad que
tiene de converltirse en *‘girdsco-
po’’ tres veces por cada una de
las vidas. Esto l¢ transforma en
un ser que gira sobre si mismo
con una apariencia similar a fa
de una sierra circular. Con este
reducido tamafo podremos co-
larnos por tiineles en los que con
nuestro aspecto normal no con-
seguiriamos entrar,

Como curiosidad comentare-
mos que este «Turrican» no es
uno de los juegos en los que el

mas minimo contacto con los
enemigos provoca la pérdida de
una vida, Aqui perderemos una
cierta cantidad de energia que se
nos indica en forma de una ba-
rra en el lado izquierdo de la
pantalla, cuando la linea haya
disminuido completamente serd
cuando perdamos una de nues-
tras vidas. Esto permite que po-
damos jugar un buen rato, de-
pendiendo de nuestra habilidad,
antes de tener que comenzar una
nueva partida. Si a esto le afia-
dimos que apareceremos en el
mismo lugar donde nos han ma-
tado y no al principio del nivel,
veremos que la dificultad estd en
su grado justo y este programa
no entra en la categoria de los
arcades frustrantes en los que
nos matan una y otra vez, sin
que podamos ni siquiera avan-
zar un par de pantallas, Sin em-
bargo, esto no quiere decir que
«Turrican» sea un programa fa-
cil de acabar, Al contrario, su

B No avances alocadamente pues puedes caerte a algtn
precipicio o encontrarte alguna criatura que quiera uti-
lizarte como desayuno.

M Procura limitar al maximo el uso de las armas espe-
ciales ya que su nuimero es limitado y te seran mas tti-
les cuando hayas avanzado algo en el juego y salgan
criaturas mas peligrosas que al principio.

H Es relativamente facil recoger los 300 diamantes que
te dardn poder de resurrecion asi que procura no dejar-
te ninguno de los que encuentres por el camino.

W Para saltar los precipicios y las cascadas ajustate mu-
cho al borde porque la longitud del safto esta calculada
y sino noxonseguirias Hlegar al otro lado.

Cada trescientos diamantes podre-
mos resucitar, volviende al juego

donde nos hubieran matado.

ventaja es que esta situado en un
nivel intermedio de dificultad.
De esta forma los que no son
muy habiles con el joystick po-
drdn jugar un buen rato y los
que si lo son avanzaran con re-
lativa facilidad, claro que como
¢l mapeado es muy extenso no
les resultard tampoco demasia-
do sencillo llegar hasta el final
de cada nivel.

Arcade = Adiccion +
buenos graficos

Qué si es adictivo este pro-

'|.d-1 "
:-ﬂ. PO B

El perscnaje puede convertirse en
un ser que gira sobre si mismo pa-
ra acceder a determinadas zonas.

grama? Podemos deciros que
mucho. Si ademds los graficos
son grandes y muy bien anima-
dos, el movimiento ¢s soberbio
y la musica estd extraordinaria-
mente bien realizada, llegamos
a la conclusién de que «Turri-
can» tiene todos los ingredien-
tes necesarios para convertirse
en uno de los mds grandes arca-
des que han pasado por las pan-
tallas del Amiga,

Si le buscamos algin peque-
fio defecto quizd encontrarfa-
mos que la respuesta del perso-
naje a los movimientos del joys-

3 y i ! !
: rn-g'} :; ot :;n's! ;e-!l] [m
El grado de dificultad se sitiia en el

punto justo para invitarnos a con-
tinuar sin aburrir.

tick no es todo lo precisa que de-
beria ser, pero, no hay proble-
ma, con un poco de practica en-
seguida conseguirds dominar
perfectamente a tu héroe.
Resumiendo, un programa
que lo tiene todo y ademas muy
bueno. Sobresalicnte cum lau-

de. ®
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La television es adictiva

MADSHOW

. ! e
RE X TP LT R LT Py T a e R g u,.1
Cada turno comenzara probando
fortuna en la ruleta loca. Si falla-
mos pasaremos a un subjuego.

W SILMARILS

ATAR! 5T,

E! concurso televisivo en el que el
juego esta basado no ha desfilado
todavia por nuestras pantallas.

B V. Comentada: ATARI ST

M Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC

estan convirtiendo en una

de las mas socorridas op-
cicnes gue encuentran las com-
pafiias de software a la hora de
hacerse con un nombre cono-
cido que respalde sus nuevos
productos. Los motivos son ob-
vios: la enorme difusién de
cualguier evento relacionado
con la popular «caja tonta» y
posiblemente la circunstancia
de que la cantidad de dinero a
desembiolsar sea bastante me-
nos elevada que la solicitada
por cualquier astro de! depor-
te o por usar el nombre del ul-
timo film de éxito.

Lamentablemente, también
<uentan, <6mMo No, Con sus pro-
pias desventajas, referidas prin-
cipaimente a la dificultad de re-
producir, con detalle, el desa-
rrollo de un concurso televisivo
en un ordenador, y, ain mas
obviamente, al hecho de que la
popularidad de uno de estos
eventos se halla dnicamente
restringida al pais en que tal
programa se emite,

En el caso de «Mad Show»
s6lo podemos hacer referencia
a la segunda de estas dos cues-
tiones, ya que el concurso en
que el juego estd basado resul-
ta desconocido para todos no-
sotros y no cabe hacer valora-
ciones sobre si el juego repro-
duce o no fielmente el desarro-
llo de su homodnimao televisivo.

En cualguier caso, su desa-
rrollo, lleno de hilaridad y ab-
solutamente disparatado, es
bastante sencillo y su mecani-
ca consiste, en la repeticién de
una serie de procesos dentro
del turno de cada uno de los ju-
gadores que participan en el
concurso. Tras una divertida se-
cuencia de presentacion, y tras
hacer seleccién de algunas op-
ciones previas, pasaremos al
propic concurso.

Cada vez que nos enfrente-
mos a un nuevo turno, tendre-

I 0s concursos televisivos se

42 MICROMANIA

mMos que cormenzar por pasar
por una insulsa pero decisiva
prueba: la ruleta loca. Primero
se nos pedird gue elijamos uno
de entre seis «maonigotes» dis-
tintos gue aparecen en panta-
lla, para a continuacién elegir
entre uno de los cuatro subjue-
gos existentes.

Una vez hecho esto, Migue-
lito, el conductor del programa,
hard girar la ruleta laca. Cuan-
do ésta pare, de su interior sal-
dra uno de los seis monigotes
que vimaes al principio, pudien-
do, llegado este momento, su-
ceder diferentes cosas. Si nues-
tra eleccién ha sido acertada,
es decir, si seleccionamos el
mismo personaje que ha apa-
recido, se nos concederan cin-
co puntos, y el turno pasara al
siguiente jugador. Si por el con-
trario esto no ocurre asl, sere-
mos teletransportados al sub-
juego que hubiésemos elegido,
para, una vez en él, tratar no
sélo de ganar nuestros respec-
tives cinco puntes sino también
cuidar de no ser eliminados, ya
gue en este caso quedariamos
apeados del desarroilo del con-
curso.

En general los cuatro subjue-
gos, aungue mantienen una li-
nea bastante disparatada, son
bastante sencillos de resolvery
no demasiado adictivos, lo
cual, unido a algunas de las co-
sas ya dichas acerca de «Mad
Shows, nos lleva a concluir que
el juego se ha quedado en una
idea meramente graciosa, que
causa sorpresa en las primeras
partidas, pero que ala larga no
consigue mantener, ni tan si-
quiera ligeramente, nuestro in-
terés. B
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El trono del faraon

W Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

Para los amantes del antiguo
Egipto, para los que siempre hemos
suspirado con las peliculas

de faraones, he aqui un estupendo
programa que nogs sumerge

en tiempos remotos de gloria

y grandeza.

a historia se sitda unos

dos mil afios antes de

Cristo, a orillas del ma-
jestuoso rio Nilo. El faraon rei-
nante acaba de morir y este mo-
mento es aprovechado por el in-
trigante dios Seth (Sefior del
mal), para convencer a los sefio-
res mads poderosos del imperio
de que exterminen a los herede-
ros del faradn, lo que les hara
controlar todo ¢l poder. Por for-
tuna, Amon-Ra, dios del sol, se
compadece de uno de los peque-
itos y hace que unos campesinos
Io recojan de las mismisimas
aguas del rio sagrado. Nosotros
somos este muchacho y todo co-
mienza cuando Osiris, dios de la
vida eterna y enemigo de Seth
nOS entrega una nave y una can-
tidad de monedas de plata. Con
estos instrumentos hemos de in-
tentar conseguir fama y rique-
zas, de forma que podamos de-
mostrar a todos los dioses que
merecemos, sin ninguna duda, el
trono de Faraon.

Mi vida como un egipcio

Comenzamos desde una pan-
talla de meni principal en la que
tendremos acceso a cada una de
las acciones econfdmicas y socia-
les encaminadas a elevar nues-
tro rango social,

Desde aqui podemos estudiar
un mapa de toda la zona del Ba-
jo vy Alto Nilo, sobre el cual s¢
encuentran indicados los encla-
ves estratégicos para nuestras
transacciones. Asi, visitaremos
las miticas ciudades de Tebas,
Karnak, Abu Simbel, Luxor,etc.
A la llegada a cada una de estas
urbes nos encontraremos con
que alli se necesitan unos deter-
minados articulos y ofertados
otros. Nuestra primera estrate-

DAY OF THE PHARAOH
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Nuestro objetivo es conseguir fama y riquezas para de-
mostrar a los dioses que merecemos el trono del faradn.
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avegacion a través del Nilo re-
sulta muy peligrosa.

ATARI ST,

El sistema de compra venta nos per-
mitira enriquecernos en poco tiem-
po si tenemos vista comercial.

gia consistird en est-r atentos a
comprar géneros que luego po-
damos vender en los sitios don-
de son mas solicitados. En ciu-
dades donde haya habido algin
reciente cataclismo nos pediran
materiales de construccidn; en
las que hayan sufrido el azote de
alguna plaga, nos quitardan de
tas manos los alimentos,

La navegacion por el Nilo re-
viste algunos peligros por las ro-
cas y materiales que arrastra la
corriente que pueden romper el
casco de nuestra nave, asi como
por los piratas fenicios que se
empefiardan en despojarnos de
toda nuestra mercancia. Habrd
pues que defenderse y utilizar
los remos a modo de arma con-
tundente para no dejarlos subir
a bordo.

Como es bien sabido, el pue-
blo egipcio destacé por el culto
a gran nimero de divinidades.
Tendremos pues que cultivar
nuestro espiritu llevando ofren-
das al templo y dedicandolas a

ATARI 5T,
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usical lograda en
la Pc sorprende por su calidad.

Los sucesivos matrimonios nos per-
mitirdn aumentar nuestra posicién.

La trama argumental es tan rica que
permite ejecutar miles de acciones
prolongando la vida del programa.

Variada, original y
adictiva son algunos de
los calificativos que se
merece esta versién St
aporta una ligera mejora
a nivel grafico. El sonido
ambienta perfectamente
el desarrollo del juego, si
bien es reprochable el
hecho de que las melo-
dias duren apenas unos
breves momentos.




la divinidad de turno para que
guie nuestros pasos.

Desde el principio contamos
ademds con tres carros de gue-
rra que serdn fundamentales a la
hora de defender las fronteras
egipcias, continuamente invadi-
das por feroces pueblos guerre-
ros como los Ixxos, Los Bedui-
nos del Desierto o las tribus Nu-
bias. La victoria en estas esca-
ramuzas nos dara gran prestigio
social amén del botin que pode-
mos conseguir de los derrota-
dos. Solo esta permitido por la
ley poseer un maximo de tres ca-
rros, por lo que acometeremos
la construccion de uno nuevo
cuando perdamos alguno en la
batalla. Necesitaremos para ello
una cierta cantidad de materia-
les que habremos obtenido de
nuestro comercio y de los boti-
nes de guerra.

Como un signo mas de nues-
tro rango optaremos a la forma-
cion de un harén tan numeroso
€Omo nos permita nuestro alma-
ceén de propiedades, ya que, en
cada boda, el padre de nuestra
futura esposa nos exigird una
dote acorde con su posicion so-
cial. Cada mujer sera adecuada
para algo, Asi, casarnos con una
mujer de un rango social supe-
rior al nuestro nos dard acceso
a contratar los servicios de un
consejero econémico que nos
marcara el camino mas directo
y provechoso en cada transac-
¢ion comercial.

Para no dejar de lado ningiin
detalle, en algin momento po-
dremos incluso jugarnos cl con-
tenido de alguna de nuestras na-
ves en una apasionante carrera
de camellos que nos permitira
multiplicar nuestras riquezas de
forma rdpida, o que dara al tras-
te con nuestros suefios de gloria.

Cuando hayamos alcanzado
la clase social mads alta, acompa-
fiaremos al gobernador a la me-
sa ¢ incluso podremos ocupar su
puesto. A nuestro nombre s¢
afadira el titulo de maestro y
se nos permitird plasmar nues-
tra grandeza acometiendo la
construccion de templos, para
honrar la protecciéon gue nos
han brindado los dioses.

Por ultimo, nos desplazare-
mos a la corte de¢l faraén. En
ella tendremos que luchar con-
tra las conspiraciones de los go-
bernantes ilegitimos y conseguir
el rango de principe que nos per-
mitira acometer la realizacion de
nuestro ultimo gran provecto: la
construccién de nuestra Pirami-
de. Si lo conseguimos, seremos
nombrado Faradn, reencarna-
cién en la tierra del hijo del dios
Amon-Ra.

Nuestra opinion

De una forma méds que con-

vincente el programa nos trasia--

da a la tierra de los faraones.
Aparte de los estupendos grafi-
cos, la trama interactiva es tan
rica que nos permite ejecutar in-
finidad de acciones diferentes
haciendo muy dificil que el jue-
go deje de ser interesante. Muy
a tener en cuenta algin detalle
simpatico como la ambientacion
musical mas que lograda, par-
tiendo de la precariedad del
hardware del PC para este apar-
tado. Un buen programa en de-
finitiva. ®

D.GM.

12345678%%

Adiceian:
Graficos:
Originalidad:

ATARI 5T.

jiVete al infierno!

HELLRAIDER

La terrible dificultad de control de nuestros navios hace que la adiccion dis-
minuya considerablemente.

B ARC
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gradable de la galaxia. Un

enorme planeta con toda su
superficie surcada por enormes
volcanes. Imaginate que hay
una complicada tarea que rea-
lizar en él. Suponte, por un mo-
mento, que eres el tnico pilo-
to disponible en este instante
y disponte a ir &l Infierno.

De nuevo otro arcade pro-
mete llenar nuestras pantallas
con cientos y cientos de peli-
grosas naves enemigas. Ahara
la aventura transcurre en el
peor sitio de toda la galaxia, un
inmundo planeta llamado “'In-
fierno’’ y desde luego el aspec-
to exterior de la superficie, en
la gque existen todo tipo de vol-
canes y crateres, parece exac-
tamente eso: un infierno.

Resuita que sobre este mag-
nifico lugar y debido a las altas
presiones que reinan en su in-
terior, se encuentran una enor-
me cantidad de diamantes re-
partidos por toda la superficie
planetaria. Tu principal misién
es recoger estos diamantes, lle-
nar con ellos la bodega de tu
nave y asi poder pasar al si-
guiente nivel.

Un objetivo gue, en princi-
pio, parece sencillo, claro que
todavia no hemos llegado a lo
mejor. Este planeta que posee
tal cantidad de riguezas ahora
pertenece al imperio y, por su-
puesto, tu no estas al servicio
del Emperador, sino de la Rei-
na Xeldeth |, monarca de un
punado de planetas casi inha-
bitados en el extremo mas le-
jano de la galaxia. Tendrés que

I maginate el lugar méas desa-

vértelas, por tanto, con las ba-
ses imperiales que defienden
«Hell», ademas de evitar todas
las erupciones volcanicas que
pueden destruir tu astronave
en pocos segundos.

Para realizar tu tarea cuentas
con una nave de carga llama-
da «HMS Raider». Esta posee
en su bodega cuatro pequerios
navios de combate llamados
Orbitales. La misién de cada
unc de ellos es proteger al Rai-
der mientras llena sus bodegas
de piedras preciosas.

En el prograrma se nos permi-
te manejar, bien el Raider ex-
clusivarente, sin orbitales que
le defiendan: o un sélo orbital,
mientras gue la nave de carga
la comandara el ordenador v,
por uitimo, si lo preferimaos,
manejar las dos cosas, para lo
cual, a no ser gue seamos es-
pecialmente habiles, necesita-
remos la colaboracion de algun
amigo.

«Hellraider» es un programa

Tode lo que hemos co-
mentado para Atari sirve
para Amiga. Es uno de
los programas en los que
no existe absolutamente
ninguna diferencia entre
sus versiones. Incluso la
musica de presentacion
es la misma. Por supues-
to, los defectos de la ver-
sién comentada también
se mantienen en esta de
Amiga.

ATARI 5T

AMIGA

El planeta Inferno guarda infinidad
de diamantes que deberemos con-
ducir hasta nuestra nave.

«Hellralder» es una nueva egicién,
sin practicamente ninguna innova-
cién, de los clésicos arcades espa-
ciales.

muy bien presentado, el ma-
nual es muy completo y en &l
inclusc viene un pequeno rela-
to gue nos introduce en el am-
biente del juego. No es un pro-
grama en' el gue se nos abru-
me con una innumerable can-
tidad de opciones y, por consi-
guiente, de teclas. Parece sen-
cillo y bien realizado. Mientras
esperamos la total carga nos
podremos deleitar con una es-
tupenda musica en la que te re-
comendamos te fijes con deta-
lle pues, aunque sélo sea como
curiosidad, merece la pena es-
cucharla. La posibilidad de par-
ticipar dos jugadores a la vez
parece realmente atractiva asi
como poder elegir entre el con-
trol de cualquiera de las dos na-
ves protagonistas.

Sin embargo, y a pesar de to-
das estas ventajas, este progra-
ma falla en un tema muy im-
portante; la adiccidn, «Hellrai-
der» no resulta adictivo por va-
rias razones, la primera de ellas
es la terrible dificultad de con-
trol del orbital, —la inercia ha-
ra que la mayoria de las veces
te estrelles contra cualquier vol-
can de la superficie sin apenas
haber podido dirigir unos se-
gundos tu astranave—, y la se-
gunda la poca variedad que
ofrece el juego en si; el escena-
rio resulta demasiado mondto-
no y la aparicién de los enemi-
gos es excesivamente lenta, En
realidad, pasards la mayor par-
te del tiempo viendo pasar las
naves imperiales a tu lado
mientras intentas controlar el
arbital o el Raider.

En resumen, un juego poco
adictivo e interesante aunque
su aspecto grafico sea atracti-
vo. Tarjeta amarilla para los
programadores de este «Hell-
raider», W
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Diversion sin complicaciones

B OPERA SOFT

SIRWOOD

B v. Comentada: AMSTRAD

M Dpisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, PCW, MSX, ATARI ST,

AMIGA, PC

Después de haber estado embarcada durante
bastantes meses en proyectos bastante
complejos, Opera Soft vuelve a la carga con un
titulo que, a primera vista, se nos antoja
notablemente mas sencillo en su concepcion, no
sélo por su desarrollo, sino también por su
propio argumento y en general por todos sus
detalles secundarios: no es un fichaje («Mot»,
«Angel Nieto»), no tiene obligatoriamente que
superar técnicamente a otros titulos de su
mismo estilo («Mundial de Futbol»), ni ha sido
realizado con los condicionamientos de tiempo
que acuciaron a sus antecesores.

n realidad, la idea origi-

nal de «Sirwood» partio

de un reto a nivel de pro-
gramacion, la realizacion de un
«scroll» cuddruple en un orde-
nador controlado por un Z80, y
sOlo mds tarde se encajo esta
concepcién original dentro de
un argumento, que ha termina-
do por dar forma a un comple-
to juego en el que el arcade va
dando paso a la video-aventura
y en el que vamos a tener opor-
tunidad de disfrutar de tres fa-
ses distintas entre si, y en el que
incluso, de la misma forma que
ocurriera con «Mot», se nos ob-
sequiara la vista con una prime-
ra fase «demo» no jugable en la
que se nos pondra en anteceden-
tes acerca de la historia en tor-
no a la cual gira el juego.

En busca del Escudo
Dorado

Esta nos habla de la ciudad de
Nargoot, una pequeiia aldea
campesina, prospera, pese a to-
do, gracias a la posesién de un
madgico elemento, €l Escudo Do-
rado, cuya legendaria influencia
alejaba por siempre la presencia
del mal... decimos alejaba por-
que, muy a pesar de los habitan-
tes de Nargoot, el escudo ha si-
do robado por el oscuro mago
Amargol, quien gracias a sus
grandes conocimientos ha sido
capaz de descifrar la enigmati-
ca leyenda que figuraba graba-
da en el escudo: «Quinto dia, del
guinto mes, de la quinta era».
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Los cuatro scrolles presentes simultaneamente en pan-
talla son una innovacién técnica importante.

Este, en principio, indescifra-
ble galimatias no hace referen-
cia a otra cosa que a la fecha fi-
jada para que los poderes del
maestro Tarok, uno de los ma-
gos mds admirados de todos los
tiempos, pasen a la persona que
posea el escudo en ese momento,

Asi las cosas, si el escudo no
es recuperado con prontitud
(faltan exactamente cuatro dias
para la fecha seftalada) no solo
la desgracia habra caido para
siempre sobre los habitantes de
Nargoot, sino que se habra cul-
minado una fatalidad aiin ma-
yor: la concentracidn de un po-
der mdgico inmenso en las ma-
nos de un hechicero del lado os-
curo, como es Amargol.

No hace falta decir que en es-
te tipo de cuestiones siempre
suele aparecer un aventurado
héroe que osa desafiar a las
fuerzas del mal para restablecer
de nuevo la paz. «Sirwood» no

€5 una excepcion, y en este caso
Arn, un modesto pero valeroso
pastor, s el personaje al que
vais a tener que acompaiiar en
la busqueda del escudo, que va
a comenzar en los bosques que
rodean a la mansién de Amar-
gol.

En este escenario, que sirve
integramente como fondo a la
primera fase del juego, vamos a
encontrarnos con un arcade de
«scroll» horizontal (si el famo-
50 de los cuatro planos). Nues-
tro objetivo es, por supuesto,
llegar hasta el final del mapea-
do, donde podremos recoger
una espada de vital importancia
para el resto del juego y que s6-
lo nos ser4 facilitada si previa-
mente hemos realizado un paso
ineludible consistente en recolec-
tar seis vasijas. Estas, al igual
que pociones de energia y nue-
vas armas, aparecen en pantalla
al eliminar ctertos enemigos, lo

—
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En la segunda fase deberemos recoger una serie de pa-
piros gue nos dan la clave para acceder a la (itima fase.

que hace que en general nuestro
cometido en esta fase sea avan-
zar ininterrumpidamente elimi-
nando todo enemigo que apa-
rezca en pantalla, sin dejar de
recoger las seis vasijas para po-
der asi conseguir la espada.

Si lo hacemos afrontaremos la
segunda fase, que ademds de
exigir de nosotros algo mas de
habilidad, pues en determinados
lugares nuestra precision en el
salto serd fundamental, aporta
cierto componente de video-
aventura, va que tendremos que
recoger una serie de papiros que
nos facilitaran la combinacion
para abrir la puerta hacia la ter-
cera fase. Unas tétricas cuevas
con estructura laberintica seran
el escenario de nuestra aventu-
ra, y pobldndolas encontrare-
mos todo tipo de pilogrosos ene-
migos, entre ellos una especie de
gigantescos escorpiones real-
mente dificiles de eliminar.

& P g
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E! terrible Amargol custidiando el
preciado escudo nos espera al final
de la aventura.

Por dltimo, y tras cruzar la
puerta que conduce al castillo
del malvado Amargol, tendre-
mos oportunidad de encarar la
tercera fase del juego, que es
quizds la que se halla mis cla-
ramente enmarcada dentro del
campo de la video-aventura. En
su transcurso deberemos recoger
una serie de objetos que, ademas
5010 nos resultardn de utilidad si
acertamos a adivinar cudl es el
orden y el momento preciso en
que debemos recolectarlos, Co-
mo ya supondréis, al final de es-
ta fase nos esperard el propio
Amargol custodiando su valio-
so escudo, v s6lo si conseguimos
derrotarle obtendremos como
recompensa no sélo el Escudo
Dorado sino también lo que ello
conlleva, adquirir los enormes
poderes madgicos legados por
Tarok.

Como veis ¢l argumento del
juego estd realmente bien pensa-
do y ha sido trasladado perfec-
tamente & nuestros ordenadores,
logrando un desarrollo que a lo
largo de las tres fases no solo re-
sulta variado, sino también tre-
mendamente adictivo. El nivel
de dificultad se halla bastante
mas ajustado de lo que suele ser
habitual en los juegos de Ope-
ra, y al menos la primera fase
puede ser superada con un po-
co de habilidad después de unas
cuantas partidas.

Técnicamente el juego ha si-
do también muy cuidado, y
aparte de la ya mencionada ru-
tina de «scroll», que realmente
dota al programa de una gran
vistosidad, no podemos dejar de
destacar su elevada calidad gra-
fica y su rapidez, lo que hace
que aunque evidentemente «Sir-
wood» no vaya a alcanzar el in-
dice de popularidad inherente a
juegos como «Mol» o «Angel
Nieto Pole 500», si merezca un
lugar destacado en la ya peque-
fia gran historia de los juegos de
Opera. Absolutamente reco-
mendable en definitiva. W
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COMMODONE

El espiritu del lobo

NINJA SPIRIT

B acnivision

M v. comentada: AMIGA

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

ctivision, por si no tenia-
Amos bastante con todas
las conversiones que ul-
timamente estdn invadiendo
nuestros ordenadores, ha ad-
guirido los derechos de una
nueva maquina arcade. «Ninja
Spirit», como tantos otros jue-
gos de kdrate, nos traslada al
pasado feudal japonés, esta vez
convertides en un temible gue-
rrero Ninja.
¢Estaria el antiguo Japén tan
invadido de seres malvados y
peligrosos luchadores como in-
tentan hacernos creer los pro-
gramadores de software de en-
tretenimiento? Nunca lo sabre-
mos, pero de |o que sl estamos
completamente seguros es de
que éste es un tema del gue se
estd abusando demasiado. De
todos modos a nuestras ma-
nos, y muy pronto a las tuyas,
ha Hegado esta nueva conver-
sién y vamos a hablarte de ella.
Tu pais ha sido invadido por
las fuerzas del Mal. Tu, el espi-
ritu del Lobo Blanco, tienes que
tomar medidas para defender
a tu pueblo y asi has decidido
convertirte en un guerrero Nin-
ja para luchar contra Warlock.
Tu nombre seré a partir de aho-
ra: Tsukikage.

La versién para Commodore 64 es
mas rapida lo que implica mayor
adicciéon.

COMMODORE ___

. Paca;- vecgs podpmos

. 'dec:r ir que el hermano pe-
quena supere al mayor |
Paro en este programa es
lo que ocurre. Un progra-
ma, mucho mds rapido,
mucho més adictivo y
con un mejor sonido en
esta versién Commodo-
re. Si tienes las dos ma-
guinas no lo dudes; deci-
dete por la versién para
el 64. Lastima que sea
multicarga.
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Y comienza tu mision. Tienes
solamente cuatro tipos de ar-
mas con las que puedes defen-
derte de los peligrosos luchade-
res Samurai, Ninjas asesinos,
Hechiceros Misticos o lobos sal-
vajes gue el poderoso Sefor del
Mal pondra en tu camino para
impedir que te acerques a él. La
primera es una enorme espada
que te serd solamente Util en
peleas a corta distancia, la se-
gunda sera el conocido suriken,
la estrella de puntas afiladas,
que podréds lanzar contra los
enemigos para abrirte paso. La
tercera es un hacha que tam-
bién puedes arrojar y la Ultima
consiste en una cadena en cu-
yo extrerno hay enganchada
una bola de acerc cubierta de
afilados pinchos, éste Ultimo ar-
ma te serd sdlo de utilidad en
medias distancias.

Hay un cierto tipo de enemi-
gos que al eliminarios dejan
caer una especie de bolas de
color verde. Estas tienen pode-
res magicos y si las recoges
aumentardn el poder de tus de-
fensas o t: proporcionaran
mortiferas armas comao la terri-
ble “cuerda de fuego”, una es-
pecie de lanzallamas.

El juego consiste en un pai-
saje que desfila ante ti de iz-
quierda a derecha con un scroll
bastante suave y en el que van
apareciendo, pcco a poco, los
cientos de enemigos que inten-
taran impedirte el paso. Algu-
nos se materializaran de la na-
da subidos en los arboles que
hay en tu camino y desde arri-
ba te lanzaran sus peligrosas
bolas de fuego. Otros aparecen
debajo del suelo, y estos son los
mas peligrosos ya que es impo-
sible eliminarlos y te dispararan
a la primera oportunidad, ha-
ciéndote perder una de las tres
vidas de las que dispones.

El escenario cambia en cada
uno de los niveles, v, asl ,ten-
dras gque atravesar pantanaos,
cavernas, puentes colgantes so-
bre insondables abismos y un
sinfin de paisajes diferentes,
ninguno de ellos facil de reco-
rrer y todos completamente in-
vadidos por las hordas del te-
mible Warlock.

El aspecto técnico de este
nuevo programa no resulta de-
masiada atractivo. En primer lu-

AMIGA

Cuentas con cuatro tipos diferentes
de armas para enfrentarte a tus
enemigos.

Tanto los graficos como el movi-
miento recuerdan a los desarrolla-
dos en «Tiger Road».

gar los graficos, muy pequernios
y con un movimiento no dema-
siado logrado, recuerdan mu-
cho a otro tipo de programas
recientes y con tematicas muy
parecidas. En segundo fugar
tampoco el sonido es demasia-
do bueno y se limita a una me-
lodia que suena constantemen-
te durante la partida; nada de
efectos especiales para poder
oir nuestros golpes ¢ los del ad-
versario. Y en tercer lugar el te-
ma del guerrero -japonés lu-
chando contra el invasor tam-
poco es nada original.

En lo referente a la adiccién
podemos decir gue mientras
que hay zonas muy sencillas de
atravesar, en otras resulta prac-
ticamente imposible sobrevivir,
Tan rdpida resufta nuestra
muerte que, a veces, no tene-
mos tiempo ni siquiera de ver
qué la ha producido. Todo es-
to causa una confusién que no
ayuda en nada a elevar la cali-
dad de este programa,

Todo este hace de «Ninja Spi-
rit» un juege gue no llama la
atencion. Un programa medic-
cre que rapidamente pasara,
sin pena ni gloria, por el univer-
so del software actual. Es una
ldstima porgue sabemos que
Activision puede hacerlo mu-
cho mejor y conversiones como
la que estamos carnentando no
hacen ningun favor a la fama
de calidad y buen hacer que es-
ta compania posee,

En resumen, si eres un fana-
tico de los juegos de caracter
oriental y te encanta pasarte las
horas delante de tu ordenador
luchando contra infinidad de
enemigos y no te importan de-
masiado la calidad de los grafi-
cos o del sonido, «Ninja Spirit»
no te disgustard, si no te deja-
rd indiferente. |
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F Los secretos del imperio maya
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COZUMEL

M AD.

M v. Comentada: AMIGA

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, M5SX,

ATARI 5T, AMIGA, PC

Afio 1920. Doc Monro, famoso arquedlogo y
aventurero, ha aprovisionado su barco en la isla
de Cuba con todo lo necesario para emprender
su proyectada exploracion de la peninsula del
Yucatan, cuna del antiguo imperio maya. A
escasas millas de la costa, cerca de una pequena
isla llamada Cozumel, una fuerte tormenta hace
naufragar la embarcacion reduciéndola a un
puiiado de maderos. Doc sale milagrosamente
ileso del naufragio, pero se encuentra solo y
desarmado en un mar infestado de tiburones.

Su argumento y desarrollo contie-
nen una originalidad sin limites.

AMSTRAD

Grac.-as a que el DAAD '
permne un aprovechp- ;
miento total de las cal‘pa- u
cidades de cada -

~ na, la“!rers:zFlA;:égw,',

'con&g tog _el sh
vers \miga con

Iés'lgg:qas diferencias de-
rivadas de la menor ca-

 pacidad y  de me-
moria. Los gréﬁcps se
realizanmedian‘te lineas
y tramas y fos textos re-
suftan bastaqxq. m,és es-
quemém:os pero sigue
s:endo un produdo de
excelente calidad. Sola-
mente sefialar que exis-
ten peguenas diferencias
a la hora de resolver la
segunda parte que seran
expficadas en su dia.

—

si comienza la historia
que Aventuras AD
nos propone ¢n «Co-
zumel», primera parte de una
proyectada trilogia denominada
«Leyendas de Ci-U-Than» en la
que se narran las andanzas de un
explorador europeo en busca de
los secretos del imperio maya.
En esta primera parte de la tri-
logia nuestro explorador alcan-
za las costas de una pequeiia is-
la junto a la costa oriental del
Yucatin. Ha perdido todo su
equipo ¢ incluso su ropa en ¢l
naufragio, y debera conocer el
nuevo entorno que le rodea pa-
ra recorrer la isla y conseguir un
barco que le traslade al conti-
nente.

Para ello Doc Monro inicia
sus aventuras en el pequefio pue-
blo costero de San Marcos, cu-
yos sencillos y rutinarios habi-
tantes le facilitaran (si sabe tra-
tarlos adecuadamente) la ayuda
necesaria para penetrar en la sel-
va siguiendo los tortuosos cami-
nos que conducen al templo sa-
grado de la Diosa del Amor. En
las oscuras camaras de esta pi-
ramide maya Doc debera man-
tenerse fuerte ante ef hechizo de
la Diosa y conseguir algo que le
serd muy util en El Cedral, un
pueblecito pesquero en ¢l extre-
mo sur de la isla donde, tal vez,
encuentre un barco que le ayu-
de a escapar.

Analisis técnico

Creada con el DAAD, el mis-
mo parser utifizado para la ela-

N
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Se han incluido un enorme numero de personajes secun-

darios dotados de inteligencia.

boracion de «La aventura origi-
nal» y «Jabato», la nueva aven-
tura posee un formato que resul-
tara familiar a los conocedores
de dichos titulos. Sin embargo,
se han introducido una serie de
mejoras en el parser que se tra-
ducen en un notable aumento de
la calidad del nuevo producto.
Las mejoras que entran mas di-
rectamertte por la vista son la in-
clusion, sobre el grafico de la lo-
catidad actual, de un breve tex-
to que la describe v dos indica-
dores numéricos que sefialan la
puntuacion alcanzada y el ni-
mero de drdenes introducidas.
Ademads, intentando crear la at-
mosfera de un viejo album de
fotos, los graficos se encuentran
enmarcados por los vértices y
{(solamente en las versiones de 16
bits) han sido elaborados ha-
ciendo uso de una paleta de gri-
$es y ocres que imitan a la per-
feccion la tonalidad de los anti-
guos daguerrotipos. En los 16
bits también aparece la represen-
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tacién grafica de todos los ob-
jetos de nuestro inventario a la
derecha del grafico principal.

Como ya es norma en las
aventuras de este sello, el juego
s¢ ha dividido en dos fases que
se cargan por separado. Pero se
ha incluido una interesante mo-
dificacion: no se solicita ningu-
na clave de acceso para jugar en
la segunda fase. El jugador pue-
de acceder a dicha fase por el
mero hecho de seguir avanzan-
do desde la ultima localidad de
la primera parte, pudiendo por
tanto explorar los escenarios de
la segunda aunque no haya re-
suelto todos los emgmas inicia-
les. Pero desde aqui podemos
adelantaros que solamente po-
dréis finalizar con éxito ¢l jue-
go si al abandonar la primera fa-
se habéis conseguido 50 puntos.
El marcador de puntuacton pue-
de a veces decrementarse, lo que
proporciona una importante pis-
ta sobre qué acciones son las co-
rrectas.
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La calidad grafica contribuye a ambientar perfectamen-
te esta interesante aventura.

B Comienzas la aventura solo, desnudo y desarmado.
Busca algo para vestirte antes de seguir explorando y
concentra todos tus esfuerzos iniciales en conseguir di-
nero (tal vez el mismo mar que te ha hecho naufragar
pueda venir en tu ayuda).

B El trato y el didlogo con los personajes secundarios es
fundamental para avanzar en tus pesquisas. El cura, el
maestro, el tabernero, la joven y timida prostituta, etc.
pueden convertirse en fieles aliados si aciertas a com-
prender sus deseos y necesidades. Examinalo todo y no
pierdas la oportunidad de ganarte nuevos amigos.

B Todos los objetos de la aventura tienen por lo menos
una utilidad (ninguno esta puesto para despistar e in-
cluso alguno debe ser usado varias veces. En algunos
casos deberds dar cbjetos a otros personajes para ga-
narte su confianza. La chica de Ia taberna es el persona-
je fundamental del juego, necesitards mucho tacto y ha-
bilidad para hacer caer la barrera de su desconfianza.

B Una vez hayas conseguido dinero debes gastarlo con
mucha precaucion. Necesitaras comprar varios objetos
en el mercado para avanzar en tu investigacion, y la
compra de un solo cbjeto inadecuado puede dejarte sin
el capital necesario para adquirir elementos fundamen-
tales. Podemos adelantaros que, una vez comprados to-
dos los objetos necesarios, os quedaran menos de 10 pe-
sos de los 88 que podéis encontrar en...
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Pero es a un nivel mas pro-
fundo donde el jugador aprecia
la gran calidad de esta aventu-
ra. Se ha incluido un enorme ni-
mero de personajes secundarios
con verdadera inteligencia y ca-
pacidad de decisidn, los cuales
actuaran en funcién del trato
que reciban del jugador tal co-
mo lo harian en la vida reat. Y
los textos y didlogos resultan
hermosos y sugerentes,pero
también a veces inquietantcs y
dramaticos. En momentos de-
terminados los acontecimientos
se precipitan como en una peli-
cula de la cual eres el protago-
nista principal, y puedes llegar
incluso a sentir carifio, odio o
antipatia por algunos de los ac-
tores de este grandioso drama.

Nuestra opinion

Sin duda alguna nos encon-
tramos ante la mejor aventura
espaiiola creada hasta la fecha.
Su argumento y desarrolio estdn
dotados de una originalidad sin
limites, y a la vez se ha creado
una perfecta ambientacion que
puede llegar a envolver y absor-
ber al jugador. Se trata tal vez
de un producto mas exigente,
pues se ha renunciado a los re-
clamos externos de otras aven-
turas para crear un producto
que, bastante mads dificil de
completar que titulos anteriores,
solamente los aventureros inicia-
dos podran disfrutar en profun-
didad.

Solamente nos queda pedir a
Aventuras AD que explote a
fondo las posibilidades del Ami-
ga para evitar realizar una me-
ra copia de la version Atari y
que resuelva los bugs relaciona-
dos con la grabacion de posicio-
nes en disco. Por lo demas so-
lamente podemos felicitarnos de
que haya una compaiiia capaz
de producir aventuras de seme-
jante calidad y esperar al si-
guiente titulo de la trilogia. W
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Una aventura muy musical

JUMPING
JACK'SON

B /NFOGRAMES

B v. Comentada: ATARI ST

M pisponible: ATARI ST, AMIGA

De la mano de la popular compania francesa
Infogrames nos llega «Jumping Jack Son»,

un juego repleto del mas puro ritmo

de Rock'n’roll, a lo Elvis Presley, y con un
monton de musica para que no nos aburramos

en nuestra aventura.

© que parecia que nunca

ocurri.ia, ha sucedido...

el Rock ya no suena en
guna emisora de radio ni televi-
sién y su lugar lo ocupa ahora
la malvada Miisica Clasica (mal-
vada porque ha sido ella quien
ha montado todo el lio, no es
que la tengamos mania). Para
intentar remediar la catastrofe,
s¢ ha logrado localizar (tras lar-
gas gestiones y cuantiosas factu-
ras de teléfono) al hijo del legen-
dario Jumping Jack (el de la
cancidn de los Rolling Stones) a
quien se le ha encomendado la
dificil mision de devolver al
mundo de la misica la oporiu-
nidad de seguir disfrutando del
Rock. Para poder realizar nues-
tros deseos, solo existec un cami-
no: hay que encontrar ¢l Gnico
disco, que aun queda vivo, de
los diez en los que el mitico El-
vis Presley grabo su primera
cancion, la unica que conserva
aun el espiritu del Rock’n'Roll
en su mas pura esencia... Asi
que prepara el equipaie, que nos
vamos de viaje.

El juego

Lo primero que nos encontra-
mos es ¢l cldsico papeleo de op-
ciones, que en este Caso consis-
te en el nivel de dificultad «A»
para empezar, «B» para valien-
tes del joystick, niimero de ju-
gadores (o jugadoras, claro),

ATAR| 5T.

una demostracion y el ;TOP
100!, Una refativa novedad es la
inclusién de la posibilidad de
saltarse los primeros niveles si
introducimos un password (es
decir, una contrasefia) que se
nos suministra cada vez que lo-
gramos superar cuatro niveles y
resolvemnos la fase Challenge co-
rrespondiente... pero eso ¢s otra
historia.

Una vez llevadas a cabo estas
formalidades, comenzamos a
jugar. Nuestra tarea consiste en
viajar a través de 16 habitacio-
nes y recoger todos los discos (de
miusica Rock, claro) que se en-
cuentran en cada una de ellas.
[a perspectiva del juego ¢s una
vista desde lo alto de! escenario.
Algunos de los cuadros que for-
man el suelo de las habitaciones
son de un color especial, mien-
tras que ¢l resto ¢s de una tona-
lidad uniforme. En algunos de
estos cuadros estan también si-

i. i t— T z
Para devolver el rock al mundo es

preciso encontrar el Gitimo disco de
Elvis.

ATARI ST,

Existen tres niveles de dificultad que se seleccionan desde el menu.

CONSENOS y TRUCOS

W S/ pulsamos la tecla HELP en cualquier momento del
juego, podremos observar toda la disposicién de la ha-
bitacién en la que nos encontramos. Esto es especial-
mente iitil en los niveles en los que la complejidad del
recorrido es mayor.

B En Jumping, a diferencia de en otros juegos, preocu-
parnos por conseguir puntas es algo importante y no
solo sirve para satisfacer nuestro orgullo. A los 5.000,
10.000 y 20.000 puntos, se nos concede una nueva vi-
da, que a buen seguro nos hara falta mds adelante.

B Ep la parte inferior derecha de la pantalla se encuen-
tra un pequeno indicador que nos informa de los colo-
res con los que debemos pintar los cuadros de fa habi-
tacion. Ademads, también nos indica qué cclores han si-
do ya utilizados y cudles nos quedan por probar. Es im-
portante echar una miradita, de vez en cuando, a este
indicador.

ATARI 5T,

ATARI 5T,

ATARI 5T,

Pese a gque el mapeado no es muy
extenso, el juego garantiza muchas
horas de entretenimiento.

sencillez no es, necesariamente, si-
nénimo de aburrimiento.

tuados unos tocadiscos de dis-
tintos colores. Para que los dis-
cos de colores, correspondientes
a los de los tocadiscos, aparez-
can y podamos recogerlos, debe-
mos «pintar» un determinado
nimero de cuadros del mismo
color. Cada vez que saltamos
para movernos, nuestro pelo
cambia de color, permitiéndo-
nos cambiar el idem del cuadro
sobre el que nos encontramos.
Cuando hayamos coloreado el
nimero de cuadros correcto,
aparecera cerca de nosotros un
disco. Deberemos entonces reco-
gerlo y llevarlo al tocadiscos co-
rrespondiente, empezando en
ese momento a sonar la musica
del disco (bastante logico, por
otra parte). Y asi hasta lograr re-
coger todos los discos.

Mas cosas

Todo esto seria muy bonito,
y nuestra vida seria de lo mds fa-
cil, si no fuera por ¢! pequefio
detalle de siempre: nuestros ene-
migos no se van a quedar senta-
ditos contemplando las estrellas,
filosofando sobre el sentido de
la vida (aunque no estaria mal
que alguien lo hiciera de vez en
cuando). Instrumentos musica-
les, como violines y demas, nos
persiguen insistentemente con
intenciones nada amistosas. El
contacto con ellos provoca la

i [ el i il

Tanto los graficos como los sonidos
estan cuidados hasta en los mas mi-
nimos detalles,

o
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ATARI 5T,

ATART ST,

ATAK! ST,

El walkman o las gafas de sol nos
proporcionan poderes especiales
como la invisibilidad.

Nuestros enemigos aparecen carac-
terizados ¢on la forma de instru-
mentos musicales.

pérdida de una de nuestras tres
preciosas vidas. Menos mal que
podemos deshacernos de ellos,
es0 51 sélo temporalmente, si de-
jamos caer uno de los casse-
ttes que llevamos con nosotros,
grabados con algun buen tema
de Rock,

Por si esio fuera poco, a lo
largo de nuestro camino por las
habitaciones, nos encontramos
CON una especie de teletranspor-
tadores que nos llevan a distin-
tos puntos de la superficie. Al-
gunos de ellos nos mandan siem-
pre al mismo lugar, otros no (es-
to puede dar lugar a simpaticas
situaciones como que, por ejem-
plo, nos encontremos de cara
con uno de esos instrumentos
que tan bien nos quieren).

Aparte de inoportunas puer-
tas dimensionales, existen algu-
nos otros curiosos e¢lementos
con los que nos podemos trope-
zar de vez en cuando. Algunos,
como las hamburguesas o las
pizzas, simplemente sirven para
aumentar nuestra puntuacion (y
no para darnos un atracon, ¢o-
mo ya estabais pensando).
Otros, como las gafas de sol (es-
tilo rocker, por supuesto) o el
walkman, nos proporcicnan po-
deres especiales, como volvernos
invisibles o invencibles, aumen-
tando asi nuestras posibilidades
de acabar con los sicarios de la
Muisica Clasica,

Algunos objetos como las pizzas o
las hamburguesas sirven para
aumentar la puntuacion.

=ES

neanAn

RI ST,

Al colorear un nimero concreto de
baldosas aparecera el disco corres-
pondiente a esa pantalla,

ATAR] 5T.

Si dejamos caer uno de los casset-
tes Jos enemigos desapareceran du-
rante unos segundos.

Nuestra opinion

Aunque parezca un poco ¢x-
trafio, debido a la sencillez de la
idea y a su desarrollo no dema-
siado complejo, podemos decir
que «Jumping Jack Son» es uno
de los mejores juegos que hemos
visto ultimamenie para los St.
Todos los graficos y efectos de
sonido estan cuidados al mas
minimo detalle. Una caracteris-
tica adicional a este respecto es
la utilizacion, en algunas panta-
llas, de Ia paleta de 4096 colo-
res de los nuevos STE, segun las
notas del propio programa, sien-
do asf uno de los primeros jue-
gos que la utilizan.

La sencillez, tanto en los gra-
ficos como en la accion, no tie-
ne que ser necesariamente sino-
nimo de aburrimiento; mas bien
sucede todo lo contrario, si re-
cordamos los nombres de los
programas que mayor €xito han
logrado en la particular historia
de los videojuegos. Desde huego,
Jumping se podria incluir en
ellos, aunque no sea rigurosa-
mente original. Si a esto unimos
el acertado disefio de los grafi-
cos vy la cuidada seleccion de los
colores, utilizando unas tonali-
dades suaves en su mayoria, ob-
tenemos un resultado realmen-
te bueno.

La programacion y diseilo
grafico de Christophe Labou-
reau y la musica digitalizada,
compuesta por Charles Callet,
han conseguido crear un juego
original, superadictivo y defini-
tivamente divertido. Asi que ya
sabéis, tenéis una ¢ita con Jum-
ping si queréis pasar un rato di-
vertido, B

AP
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B GREMLIN

ATARL 5T,

El estilo de «Mindbender» recuerda en su planteamien-
to al clasico «Deflektor», también de Gremiin,

indbender» es la
(( M dltima aventura
que la compania

inglesa Gremlin nos propone
correr. Esta vez, los artilugios
ultramodernos se entremezclan
con los mas clasicos hechizos
de magos y brujas, en un fugar
del espacio tan olvidado que ni
siguiera tiene un nombre.

El objetivo del juege es ayu-
dar al maligno Gregorius
McDuffin en su empefio en
destruir el mundo {por una vez,
estamos del {adc de los malos).
Este notable mago esta ulti-
mando un nuevo sistema para
transmitir energia a largas dis-
tancias y (lo has adivinado, es-
pero) los hechizos son una for-
ma como otra cualquiera de
energia. El sistema en si, bas-
tante similar al empleado en
«Deflektor», es ingenioso: me-
diante unos espejos que son
orientados, conforme a nues-
tras 6rdenes por unos gnomos,
podemos ir reflejando los rayos
de energia de uno a otro, pu-
diendo formar asi una cadena
que llega hasta el lugar desea-
do.

£n el escenario del juego pro-
piamente dicho, somos noso-
tros los encargados de orientar
los espejos, de tal modo que
los rayos, reflejados por estos,
destruyan unos calderos que
contienen los ingredientes ne-
cesarios para preparar el breba-
je magico del hechizo. Estos se
encuentran distribuidos a fo lar-
go y ancho de teda la pantalla
y aumentan el numero confor-
me vamos superando niveles.
La dificultad estd en que cuan-
do los rayos se reflejan, no
siempre van a parar al lugar

B v. Comentada: ATARI ST
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Espejito, espejito

M Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC
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ATARI 5T,

AMIGA

La diticultad creciente no consigue
enganchar al jugador.

AMIGA

La trayectoria de los rayos sera mo-
dificada por obstaculos como pris-
mas, paredes magicas o bombas.

o |

Un mundo magico ambienta un cla-
sico arcade, por lo demas, nada in-
novador.

Junto a su excesivo pa-
recido con el cldsico «De-
flektor», el otro gran re-
proche que se le puede
hacer a este «Mindben-
der» es su notable pobre-
za a nivel grifico, que
motiva que ni siquiera el
hecho de que esta ver-
sion Amiga resulte mds
espectacular a nivel so-
noro logre mejorar mu-
cho su calidad global.

i %1
Z
o S

Nuestro objetivo es formar una cadena con rayos de
energia para comunicar dos puntos.

exacto que desearlamos... asi
gue hay que ingeniarselas pa-
ra lograr alcanzar tedes los cal-
deros y conseguir asi que se
abra la puerta gue nos condu-
ce al siguiente nivel,

Por si esto te parece muy
sencillo, existen multitud de
elementos adicionales que ha-
cen nuestra tarea mas «entre-
tenida»: prismas que desvian
los rayos en una direccion alea-
toria, castillos que absorben los
rayos, |laves para abrir los cas-
tillos y evitar asi que nos sigan
molestando, gnomos malig-
nos, bombillas que se encien-
den y apagan, bombas de co-
balto, blogues sensores, pare-
des magicas de hielo, de made-
ra, de metal... ah, y globos sor-
presa, gue ya que son sorpre-
52, NO 0s vamos a decir de qué
van,

«Mindbender», ademas de
por su escasa originalidad, no
es un juego gue vaya a cortar-
te la respiracion por su trepi-
dante accion o sus graficos ma-
ravillosos. Es divertido en un
principio, pero acaba siendo
aburrido, a pesar de la crecien-
te dificultad. Los efectos de so-
nido y la musica tampoco ayu-
dan mucho y la impresidn final
no es muy buena. Bueno, por
lo menaos, tienes la oportunidad
de poder jugar a ser un «influ-
yente» mago, de lo que, desde
luego, no se tiene la aportuni-
dad todos los dias. B
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LA CARATULA DEL

I concurso que te proponemos es muy sencillo:

* Sélo tienes que colorear este divertido dibujo,

que corresponde a la caratula del MAD MIX I, como
mads te guste; rellenar el cupdn con tus datos personales
(no valen fotocopias) y enviar esta doble pagina
completa antes del dia 30 de junio (se considerara la
fecha del mataselios) a:

HOBBY PRESS

MICROMANIA

Ctra.de Irun, Km. 12,400 - 28049 MADRID

I {Indicando en una esquina del sobre «CONCURSC MAD MiX If»)

Todos los dibujos seran valorados por un jurado
compuesto por: .

DOMINGO GOMEZ (Director de MICROMANIA),

GABRIEL NIETO (Director de TOPO SOFT)

y FERNANDO SAN GREGORIO (Autor del boceto original).

E

De entre los dibujos recibidos serdn seleccionados,
por orden de calidad, tres ganadores, que recibiran
los siguientes premios:

1—125.000 ptas.
2— 75.000 pias.
3— 25.000 ptas.

* una edicion, «serie limitada para coleccionistas»,
de 500 juegos y comercializarlos con la caratula coloreada
ganadora del primer premio.

* No dejes pasar la oportunidad de participar en este
divertido concurso.

DATOS PERSONALES

NOMBRE ......ooveveececeet oottt e et et er s eee et
APELLIDOS ...ouiuiiieriieieseeetete et b e eeesessaeas ssn s saeseesee e e es e s v s st eeeeeneee
DO MU U v 7 e T TR s e e ne s s sl oo B s
PROVINCIA ..ottt eeeee et eeanetenenens (A
TELEFONO ...o.oovvocva EBZAT . W RN ORDENADOR ....................




diversion garantizada y el sistema mas
completo y sencillo que existe en el
mercado.

Basta con conectarla al televisor, apretar el boton
de encendido y ya esta todo listo para jugar con el
juego que se incluye o con cualquier otro del
extenso catalogo disponible.

Asi de simple, sin teclas, sin largas esperas, sin
fallos y con una calidad de imagen y sonido que te
haran creer que estas ante una maquina de Salon
Recreativo... por solo 16.900 pias.

Porque con la consola de videojuegos SEGA
tendras en casa las mejores Maquinas Recreativas
en una sola, con los juegos mas atrayentes que
puedas desear.

Por algo SEGA es el lider mundmf desarraﬂandn
'wdeojuegas, | ,
Y no tienes por qué arruinarte. Las carfuchas |

'para la consola SEGA los encontrards desde B 3
1.990 ptas. . | | | | |

| |

‘ a consola de videojuegos SEGA significa
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BURGOS:
— LIBRERIAS HWCS DE SANTIAGO RODRIGUEZ, Plaza José Antenio, 22,
MNARIAS:

CA

LAS PALMAS: MAYA, Triana, 15.

TEMNERIFE: MAYA, Cardelaria, 31.

CATALUMA:

BADALONA: DiSCENTER. Satvador Sequl 18,

LERIDA: COMERCIAL MARQUES, Piaza Pahesia, 13.

MANRESA: ELECTRODCMESTICOS MARCUEZ, Murata el Carme, 12
TARRAGONA: A TOT TREN, Comple de Rius, 2.

CORDOBA:
— BAZAR CARIBE, Avda. dal Gran Capitan, 38.

GRANADA:

— ELECTRODOMESTICOS SANCHEZ, $. A, Obispo Hurlado, 5.
LOGRONC:

— COMPUTER PAPEL SANTOS OCGHOA, Doctores Castroviejo, 19.
MADAID:

— COCONUT INFORMATICA, Juan Alvarez Mentdizabal, 54.

— MAIL SOFT, Santa M.® de la Cabeza, 1.

«— YELLOW SHQP, Castntio do Aza, 24,

MALAGA:

— MEMORY, Alamos, 1.

PAMPLOMA:

— ORDENADORES IGUZQUIZA, Centro Comercial Avanida, San (gnacio, 8.

| T 1 Twrm
! L BASSNORD
RV

Dragon' o

VISITA LOS SEGA CENTERS DE:

SAN SEBASTIAN:
— SABA, Fuenterrabia, 14.

EWVILLA:
—VIDEOCLUB HENRY, Mirquez de Pickman, 63.
VALENGIA:
— BAZAR JAPON, Dama de Elche, 9.
— EUGENID SQLER, 8. L, Nuava Centeo, Tienda 13.

VITORIA:

— COMERCIAL CANARIAS, Esperanza, 1.

VIZCAYA:

BILBAO: GUERRA 5. MARTIN, C/ Rodriguaz Arias, 10.
ZARAGOZA:

— MICROFUTURA, Caming de fas Torres, 116.

Y EN TODOS LOS CENTROS DE

Distribuidor en Espana por acuerdo con VIRGIN MASTERTRONIC. LTD. ERBE SOFTWARE, S. A. Serrano, 240 - 28016 MADRID



Piérdele el miedo

- F-29

RETALIARTOR

M OCEAN
M Disponible: ATARI ST, AMIGA

AMIGA

AMIGA

Una hoja que acompana al manual especifica la funcién
de cada una de las teclas que intervienen en el juego.

CONSEJOS y TRUCOS

B Quiza los que voy a dar sean cbvios para aquellos de

Existen cinco niveles diferentes de habilidad represen-
tados por el rango ocupado por el oficial de la misién.

B v. Comentada: AMIGA
B En preparacion: PC

Hace unos anos, USA emprendio la elaboracion
de dos aviones con unas caracteristicas
especiales. Tales caracteristicas los harian ttiles
con vistas a conflictos futuros. Los aviones
citados eran, ni mas ni menos que el ATF F-22 y
el FSW F-29, debiéndose culminar el proyecto a
finales de 1990. En esta simulaciéon tenemos la
oportunidad de pilotar una de estas naves, que
tal vez son todavia ciencia ficcion.

ntes de nada, voy a
hacer una pequefia
disgresion sobre un
trauma infantil que sufri, Hard
cinco o seis afios, yo tenia un
maravilloso Spectrum recién
comprado. Por aquel entonces,
todo el mundo hablaba excelen-
cias de un par de simuladores
llamados Flight Simulator o si-
milar. Claro esta, no me pude
resistir a echarles una ojeada. La
decepcion fue enorme, trauma-
tica. Cuando tras numerosos in-
tentos fallidos consegui la proe-
za del despegue, ¢l paisaje que
pude ver durante interminables
moroentos de vuelo era monoto-
10 a mas no poder. Por supues-
to, no terminé la partida...
Desde entonces, ningin simu-
lador de vuelo se ha atrevido a
acercarse por mi territorio. Pa-
ra mi, eran juegos sin nada es-
pecial gue hacer, salvo ver una
linea de horizonte en frente y
chocarse de vez en cuando. Por
supuesto, con la llegada de los
16 bits nada cambio... al prin-
cipio. Lo cierto es que los grafi-
cos de los simuladores que iban
surgiendo se parecian bastante a
montafias, tanques, aviones y
otros objetos con los que diver-
tirse. Y, por fin, llegd a mis ma-
nos este juego...

56 MICROMANIA

El juego

Comencé la lectura de! temi-
do manual de instrucciones. Y
no me enteré de nada. Las pri-
meras paginas cstan dedicadas a
la historia de los aviones nom-
brados cn ¢l parrafo inicial, in-
cluyendo sus especificaciones y
otros datos, que me resultaban
indescifrables. Supongo que es-
tas lincas hardn las delicias de
muchos amantes de los aviones.

A continuacion, se describia
el menu principal. Confieso que
empezaba a volverme loco.
iQué cantidad de opciones! Lo
siguiente fue ain peor: la des-
cripcion del armamento que po-
dia llevar mi futura nave. Algo
asi como diez posibilidades y ca-
da una especifica para un cacha-
ITo; segln parecia, porque me
seguia sonando a chino lo escri-
to. A mi me bastaria con una so-
la arma...

Hasta aqui, todo mat. Pero
comenzaron a describir las mi-
siones posibles sobre los esce-
narios y mis dientes comenzaron
a afilarse; habia cuatro escena-
rios, cada uno con un cierto ni-
mero de misiones. Tales escena-
rios eran: Arizona, que es el sec-
tor de entrenamiento y cuenta
con diez misiones; Oriente Me-

vosotros familiarizados con estas cosas, pero a mi no me
lo parecieron. De hecho, descifrar fa utilidad practica de
los aparatos descritos en el manual, asi como de las ar-
mas, ha sido el principal obstaculo que he encontrado.

B Primero, vamos con las armas. Aqui tienes una lista
de ellas con el blanco mds apropiado. ASLAM: edificios,
tales como puentes, radares... CSW: camiones, barcos,
cualquier cosa terrestre. MAERICK: me resulité efectivo
contra tanques. MRASM: bases aéreas y barcos grandes,
como portaaviones y petroleros. AIAAM: usalo para ata-
car aviones desde gran distancia, cuando sea un punto.
Lanza dos o tres para asegurarte el acierto. AIM9M: usa-
lo para aviones que estén proximos. No suelen fallar.
CANON: Es el comodin... vale, mal, para todo. A los de-
mds misiles no les encontré exclusiva utilidad.

B Tanto el aterrizaje como el despegue vienen bien ex-
plicados en el manual. Presta especial atencién en tus
primeros vuelos al indicador de altitud y evitards cho-
ques indeseados.

m En las primeras misiones, lleva seleccionada el arma
efectiva para lo que tengas que destruir desde la base.
Como no te va a atacar nada, evitards hacerte un lio en
el momento importante.

m Para ver por donde vas y la direccion que sigues usa
la MMD, una pantalla especial en que tu avién esta mar-
cado por una cruz sobre el territorio y su direccién por
un segmento. Cuando quieras cambiar el rumbo, vira tu
avion. El segmento comenzara a girar. Cuando llegue
a la direccién deseada, rectifica de nuevo tu nave.

B Estudia la misién en el manual y, segiin despegues,
pon rumbo al sector en peligro. No es conveniente per-
der tiempo dando vueltas. Vuela al principio alto y ra-
pido, pero cuando estés llegando a tu destino baja Ia
velocidad y la aftura del avion para que puedas ver bien
a tu enemigo (si es terrestre).

 Contra los aviones usa la opcidn Stealth segin apa-
rezca la advertencia Threat. 5i tu objetivo es distinto de
los aviones, no les hagas caso y vete en vuelo de rasan-
te a destruirlo. No suelen acabar contigo.

B Si con la misién acabada no puedes aterrizar, por te-
ner roto el motor o el tren de aterrizaje, acércate a tu
base y ldnzate en paracaidas. La mision se dara por bien
terminada.

W 5i quieres tener un buen expediente, protege tu dis-
co contra escritura al principio de cada misién, despro-
tegiéndolo cuando aterrices si la terminas bien antes de
dar a la Q.

Arizona, Oriente Medio, el Océano
Pacifico y Europa son los escenarios
en los que transcurren las misiones.

AMIGA

Una misién para cada jugador; es
posible escoger dificultad y objeti-
vOS.

dio, con 27 misiones ya sobre te-
rritorio hostil; Océano Pacifico,
con quince tareas que cumplir,
y la guinda, Europa, con una
cantidad de 43 trabajos para
nuestro avion. Cada misién ve-
nia con su nombre en clave y
una precisa descripcion del ob-
jetivo a cumplir. Lo primero que
se ve es que hay mucho juego
por delante si la cosa gusta. Y
esto sin contar los niveles de ha-
bilidad, pues puedes combatir
con uno de cinco posibles ran-
£0s a elegir entre primer tenien-
te, capitan, mayor, teniente co-
ronel y coronel.

El siguiente capitulo estd de-
dicado a las teclas. Como de
costumbre, casi todo el teclado
tiene una funcion especifica. La
cabeza volvia a darme vueltas
cuando encontré una hoja con
un dibujo del teclado y la fun-
¢idn de cada tecla. Con este es-
quema al lado, no tenia discul-
pas para volverme loco.

La lectura del manual me lle-
vO ahora al uso de cada instru-
mento, descrito con precision,
duIue no con excesiva claridad
para un servidor: encontré tres
radares distintos, cada uno al
parecer usado para algo especial
y todos igualmente inutiles pa-
ra mi. De nuevo, estaba acom-
pafiado por un esquema donde
se veia claramente en qué parte
de la cabina estaba cada indica-
dor y aparato. También habia




Los manuales son fundamentales para aprender a do-
minar algunas manicbras basicas como el despegue.

e o o eI
En las primeras misiones el arma-
mento no esta limitado, después
deberemos equipar el avion.

i

Todos los elementos presentes en
la pamtalla, parecen lo que son, gra-
cias a los cuidados gréficos.

otro dibujo sobre cierto sistema
HUD de grandisima utilidad,
que informa sobre velocidad, al-
titud (que al principio sera nues-
{ro peor enemigo), armas y otras
cosas igualmente importantes.

Finalmente, en las instruccio-
nes se describia, paso a paso, ¢0-
mo hacer funciones tan vitales
como el aterrizaje, el despegue,
el vuelo de rasante y cémo cam-
biar de rumbo. Con estas indi-
caciones me zambulli en el jue-
£0o, sin ningtn atisho de temor.
+Qué encontré...?

Lo que encontré

Lo primero de todo fueron
unas pantalias de presentacién
bien realizadas. Luego seleccio-
né mi rango y la zona de com-
bate, y me dispuse a abrirme pa-
so por lo que me parecia una sel-
va de ments. Elegi avidn entre
los dos posibles; escogi mi base
de accidn sobre un plano de te-
rritorio; armé con sabiduria mi
avion (luego descubri que no ha-
cia falta, porgue en las primeras
misiones no hay limitacién de
armas) y seleccioné una ardua
misién (la primera en ¢l campo
de entrenamiento). Y la acepté.

Encontré un juego excelente.
No tuve problemas para despe-
gar gracias a las indicaciones del
librito, por lo que al poco rato
estaba disfrutando de la pano-
ramica. Por supuesto, rapida-

mente choqué con el suelo, pe-
ro volvi al comienzo, y empecé
a jugar, y aprendi a volar, y
cumpli misiones... pero eso ya
no interesa,

Los graficos del juego son
realistas a tope, muy buenos. Se
disfruta mas de ellos con las nu-
merosas posibilidades de pers-
pectiva: puedes mirar desde tu
cabina en cuatro direcciones y
desde fuera, hacer zoom e inclu-
so mirar desde un satélite. Tan-
ta calidad grafica estaba acom-
pafiada por un movimiento a la
altura de las circunstancias. Da-
ba realmente esa impresién, lo
que no se puede decir de todos
los simuladores. Afiadiré que los
aviones p..recen aviones, los tan-
ques, camiones, misiles, fabri-
cas... todos los elementos que
encuentras duramte este juego
parecen los que son, lo cual es
de agradecer.

El sonido es el de los motores
del avién, con algin zambom-
bazo durante los combates y
bombardeos. Esta, pues, en la
misma linea realista que los gra-
ficos, aunque sin ser tan flama-
tivo.

La originalidad no es su fuer-
te, ya que no aporta nada deci-
sivo a los juegos de este tipo.
Toda la que tiene s¢ la debe a las
caracteristicas innovadoras que
poseen los aviones emulados
(por ejemplo, la opcion Stealth),
Es un juego adictivo: cada vez
que completas una misién no
puedes resistirte a acabar la si-
guiente, No obstante, hay dos
aspectos que la disminuyen un
poco, los dos técnicos: el prime-
ro es la lentitud con la que co-
mienza cada mision (hay que
cambiar de disco y tal); el segun-
do consiste en que, a veces, tras
terminar satisfactoriamente una
mision (de esas que suspiras
cuando has aterrizado de vuel-
ta), se te da la puntuacién pero
no pasa a engrosar tu expedien-
te, con lo que, a efectos practi-
cos es como si no la hubieras
realizado. Y eso fastidia mucho
a los que, como yo, desean cum-
plirlas todas y que, ademds,
conste en algdn sitio.

La dificultad varia, como es
l6gico, de unas misiones a otras.
I.as hay francamente ficiles, pe-
ro luego hay otras que son un in-

Los efectos sonores acompaitan a la accion, aunque no
resultan demasiado espectaculares.

—— e = —

fierno. En particular, esas en las
que atacan aviones al mismo
tiempo que debes destruir algin
otro objetivo.

La verdad es que este juego
me ha gustado mucho y causa-
do en mi una grata sorpresa. En
adelante, echaré un vistazo serio
a otros simuladores que caigan
en mis ansiosas manos. No qui-
siera olvidarme de hacer una
mencion al magnifico manual de

De un tiempo a esta parte los
simuladores de vuelo han
dejado de lado la complejidad,
sin perder por ello interés,
sustituyendola por atractivas
misiones y espectaculares
graficos.

E . _a=Et ol

instrucciones que te ayuda enor-
mentente tanto en los inicios dei
pilotaje como cuando ya coges
un poco de practica. Es de sefa-
lar, asimismo, la gran calidad de
la traduccidn, que espero sirva
como ejemplo en otros progra-
mas. (Me refiero a la del ma-
nual; el juego no esta traducido,
pero tampoco hace falta.

En fin, este juego es de adqui-
sicion obligada para todos los

amantes de los aviones. Pero si,
€omo yo, siempre has temido los
simuladores, piérdeles el miedo
jugando con éste. W

FH.G.
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Monty ha vuelto

IMPOSSAMOLE

B GREMLIM

B v. Comentada: ATARI ST

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

;Qué os pareceria un nuevo héroe para la
década de los 90? Si a un pequeno topo con
aficiones de aventurero se le pone una capa con
superpoderes y se le encarga una dificil mision

syrgira nuestro superhéroe: tachin, tachin, ;jes
un pajaro?, ;es un avion? No, es

«Impossamole».

odos los que hayan teni-

do un Spectrum y los que

todavia lo tengan, recor-
dardn las emocionantes aventu-
ras de un pequefio v osado topo
llamado “Monty’’. Programas
como «Menty on the run» o
«Auf wiedersehen, Monty» se-
guro que tienen reservado un lu-
gar muy importante en su jue-
goteca particular,

Bueno, pues tras unos afios de
descanso este curioso animal
vuelve a la carga con la mds di-
ficil de sus misiones. Y ahora
con superpoderes. Si queréis sa-
ber cémo los ha conseguido.se-
guid leyendo.

SPECTRUM

La versidon Spectrum pierde gran
parte del principal atractivo de los
juegos de plataformas: fa adiccion.

SPECTRUM

Desgraciadamente es-
ta vez la diferencia entre
las versiones no puede
sélo achacarse a las dis-
tintas caracteristicas téc-
nicas de las mdaquinas.
«Impossamole» en el
Spectrum resulta excesi-
vamente lento y el scroll
entre pantallas resulta
francamente brusco.
Aunque los graficos es-
tén bien hechos estos
dos aspectos negativos
le quitan al programa
practicamente lo mds im-
portante: la adiccion.
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Todo un supertopo

Cuando un topo consigue to-
do lo que puede desear como su
propia isla, o montones de dine-
ro para gastar, lo primero que
hace es tumbarse en la playa pa-
ra broncearse al sol mientras de-
leita su paladar con una delicio-
sa bebida. Pues asi estaba nues-
tro amigo, disfrutando de su pa-
raiso particular, cuando, de re-
pente, W rayo misteriose cae so-
bre él y le transporta a un extra-
ito lugar.

Allf una poderosa voz le dice:
““‘Monty, tu eres el elegido™, —
(Otra vez?— responde asustado
nuestro héroe. El resto de la his-
toria es facil de imaginar, Cin-
co pergaminos sagrados han si-
do robados por los malos de la
de la pelicula, Cada uno de ellos
se encuentra en un lugar diferen-
te y Monly tiene que conseguir
reunirlos para liberar a los extra-
fios seres que le han pedido su
ayuda. Para facilitar su tarea ha
stdo investido con superpoderes
que si bien no le dan inmunidad,
por lo menos le ayudaran a con-
seguir su objetivo.

«Impossamole» ¢s un tipico
juego de plataformas que cons-
ta de cinco fases diferentes, ca-
da una situada en un lugar dis-
tinto del mundo., La primera
parte transcurre en las profun-
didades de una mina de oro en
Alaska. Aqui nuestro topo se
enfrentard a murcié¢lagos asesi-
nos, esqueletos o ratas mutan-
tes, La segunda fase tiene lugar
en ¢l misterioso oriente. Agqui
sus enemigos serdan karatekas,
pajaritas de papel a las que pa-
rece gustar la carne de topo...
La jungla que bordea al rio
Amazonas es el lugar donde de-
beremos buscar ¢l tercer perga-
mino, El cuarto nivel nos tras-
lada a las frios desiertos del r-
lico.

Estas cuatro fases tendran
que ser completadas, bien por
orden o bien eligiendo desde el
meni principal por cudl desea-
mos empezar. Sin embargo s6-
lo tendremos acceso a la quinta
y tiltima cuando hayamos com-
pletado todas las anteriores.,

Al final de cada una de las di-
ferentes partes encontraremos
un guardidn que sera quién nos
entregard el pergamino, siempre
y cuando consigamos eliminar-
to. L.os seres que nos encargaron
{a mision nos han dado la posi-
bilidad de usar una superarma
distinla en cada una de las fases.
Esta destruird a todos los enemi-
£0§ (ue Sse encuentren en esa
pantalla, pero sélo podremos
utilizarla una unica vez, después
dependeremos de nuestras pro-
pias habilidades.

Durante todo el juego podre-
mos recoger alimento que nos
hard recuperar nuestras ener-

energia.

ATAR] 5T,

La pimera visita de este oular
personaje a los 16 bits esta plaga-
da de agradables sorpresas.

gias. También, si tenemos suer-
te, encontraremos en algunos lu-
gares un mercader que nos ven-
dera nuevas armas por un mo-
dico precio. El dinero que nece-
sitaremos para realizar nuestras
compras también esta repartido
por todo el extenso mapeado del
programa.

La saga de Monty

Este regreso del mas atrevido
topo del universo estd lleno de
geniales detalles que hacen de es-
te «Impossamolex» un divertido
programa. La animacién de los
personajes principales, tanto
Monty como nuestros enemigos
resulta inmejorable. Asi no es
dificil que veas a un gorila arro-
jandote pldtanos o a un nuba-
rron al que cuando Le acerques

B Utilizad vuestros superpoderes sélo en caso absolu-
tamente necesario. Recordad que sclo tenéis una opor-
tunidad por nivel para hacerlo.

B Observad con atencién el recorrido de algunos seres
porque es fijo y siempre podéis encontrar el momento
de pasar sin que os toguen, con lo cual no perderéis

B Hay muchas veces que una pantalla parece que no se

puede atravesar, no os preoccupéis, hay salidas ocultas
en los lugares mas insospechados como entre el follaje
de los arboles o en cualquier objeto que no parezca im-
portante. Examinad toda la pantalla porque os encon-
traréis muchas sorpresas en este «lmpossamole». i

B Las armas especiales que puedes comprar o que te en-
contraras por el camino solo tienen una duracién detar-
minada. No las malgastes.

ATARI ST,

El juego se desarrolla a lo largo de
cinco escenarios en fos que nos en-
frentaremos a cientos de enemigos.

le cambiara la cara convirtién-
dose en una nube tormentosa
que intentara alcanzarte con sus
rayos, también verds cocodrilos
que abren sus fauces cuando te
aproximas al agua y un sinfin
mas de curiosos seres que inten-
tan devorarte o fulminarte por
todos los medios a su alcance.
En cuanto al resto de detalles
técnicos podemos decir que no
llaman demasiado la atencién,
buena sefial porque esto signifi-
ca que resulta un programa
equilibrado en ¢l que la adiccion
ha sido el aspecto al que se lc ha
dado una mayor importancia.
En resumen, este super-topo
resulta altamente interesante, La
dificultad de este juego es enor-
me lo que hace que la adiccidn
adquiera cotas impresionantes.
Asi que si lo que estabais bus-
cando era un nuevo superhéroe
con el gue correr las mds emo-
clonantes aventuras tienes en
«Impossamole» la posibilidad
de salvar al mundo en un pro-
grama repleto de buenos grafi-
cos, buen humor y extraordina-
ria jugabilidad. ;Ah!, y esto no
es todo, los sefores de Gremlin
prometen gue las aventuras de
nuestro simpdtico topo no han
terminado en este juego y gue
muy pronto volvera a tener en
sus manos el destino del univer-
SO en nuevas y excitantes aven-
turas. Le esperamos ansiosos.
Hasta pronto Monty. =
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Y ahora, con su nuevo PAQUETE*
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Es el AMIGA 500 de COMMODORE.
Naturalmente.

y Commodore
Dmsn(’)n Consumo

*ESTE PAQUETE SE COMPONE DE:
El ordenador AMIGA 500/Modulador T.V.,
- DeLuxe Paint (Programa de Dibujo).

y 3 fantasticos juegos:

- F29 Retaliator (Simulador de vuelo).

- Rainbow Island.

- Scape from the planet of the robot monster.
CARACTERISTICAS TECNICAS:

. Motorola 68.000. . 4 canales

. 512 KB. de sonido estéreo.
. Floppy de 372" . Sintetizador

. 3 chips especiales de voz.

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

CONSOLA

Fantastica con version

Las similitudes entre esta versiény
la recreativa son muchas.

i seguis con asiduidad
S nuestra seccidn «Arcade

Machine», recordaréis
que, hace ya algunos maeses,
desfild por sus paginas una
sensacional maquina llamada
«Golden Axes, precisamente el
mismo juego que ahora llega
para la consola Sega.

Nuestra mision consiste en
intentar arrebatar el Hacha Do-
rada —el arma magica capaz
de proteger la Tierra contra el
mal— de las manos del diabd-
lico Death-adder, si bien esto
no va a ser nada sencillo, pues
tendremos que recorrer cinco
niveles plagados de fercces se-
cuaces de nuestro mortal ene-
migo, antes de llegar a su man-
sién, donde por fin nus enfren-
ta emaos, cara a cara, contra él.

Al comienzo del juego apa-
recera nuestro guerrero, Tarik,
iunto a tres marcadores; Earth
(timira), Fire (fuego) y Thunder
(trueno). Cada unc de ellos
simboliza un poder magico y
debemos escoger con cual de
ellos queremos tomar parte en
fa aventura. Cuando lo utilice-
mos, y en funcién de como se
encuentre nuestra barra de po-
der méagico, una explosidon ma-
fjica recorrera toda la pantalla,
barriendo a todos los enemigos
que en ella se hallasen. La for-
ma de incrementar el poder de
nuestra barra es recoger las pé-
cimas que los enanos, que es-
poradicamente aparecen, suel-
tan al ser atacados por nuestra
espada.

El desarrollo del programa
viene a ser una especie de com-
binacién entre dos titulos tan
absolutamente clasicos como
«Renegade» y «Barbarian», to-

cuando conocen nuestra espada,
incrementan el poder magico.
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En cada nivel nos enfrentaremos a
un enemigo de mayor tamadfo.

mando del primero su mecani-
ca de juego y del segundo la
apariencia de todos sus perso-
najes, empezando por nuestro
bestial protagonista. Tal vez el
elemento mas original de su
desarrollo consiste en [a apari-
cién de extrafas criaturas a cu-
yos lomos nos atacan algunos
enemigos. Si conseguimos des-
montarlos podremos tomar su
lugar en la grupa del «bichejos,
pasando a convertirse, a partir
de ese momento, en una efica-
cisima arma de combate: algu-
nos propinan bestiales coleta-
zos, otros tanzan mortiferas bo-
las de fuego, otros ardientes
lamaradas. ..

Casi resulta innecesario decir
que al final de cada nivel nos
encontraremaos con guardianes
de gigantesco tamafio y poco
amistoso caracter dispuestos a
impedirnes el paso hacia la si-
guiente zona. Si queréis un
buen consejo os recomenda-
mos gue reservéis el uso de
vuestros poderes magicos pa-
ra este decisivo momento,

Pasando a enjuiciar la calidad
general del juego hay que de-
cir que esta versidn Sega resul-
ta enormemente similar a la
maquina original, si bien se han
suprimido respecto a ésta la
opcidn de juego simultdneo pa-
ra dos personas y la posibilidad
de elegir entre tres personajes
diferentes al comienzo de la
misién. Por lo demdas resulta
senciltamente alucinante com-
prokar como en calidad grafi-
cay, sobre todo, en velocidad,
el juego alcanza un nivel cerca-
no al de una auténtica maqui-
na recreativa, lo cual es un ca-
lificativo que por si solo resulta
lo bastante explicito como pa-
ra gque no necesitemos exten-
dernos mas acerca de las virtu-
des de este excelente arcade.
Que lo disfrutéis. m

J.EB.
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Baloncesto monstruoso

El baloncesto es un
deporte que siempre
ha atraido a los
programadores de los
juegos. Ahora, parece
que esta atraccion

se hace también
extensible

a los creadores de la
compafiia japonesa
Sega y nos traen para
nuestras consolas

una emocionante
competicion contra
unos enemigos muy
particulares

y misteriosos.

afhana sera ¢l parti-

do decisivo contra

el otro equipo fina-
lista, Esta noche has decidido ir-
te pronto a la cama para estar
descansado, pero no puedes dor-
mirte, los nervios no te dejan.
Oyes como el reloj del salén da
las horas una tras otra, son ya
las tres de la madrugada y tu si-
gues en blanco... de repente,
:qué es eso? Alguien golpeando
en tu ventana. Te levantas de la
cama y te diriges hacia el lugar
de donde surge ia llamada. Un
extrafio ser estd flotando en el
aire, esta vestido de jugador de
baloncesto y te invita a echar un
partido. —No estoy vestido— l¢
contestas, —;No?— dice la ex-
trana criatura, Entonces te das
cuenta que lleva puesta tu ropa
deportiva. Se te nubla la vista y
cuando te recuperas te encuen-

BASKET

SEGA

SEGA

PALL

El juego permite la opcién de en-
trenamiento entre dos jugadores.
T

Nuestro jugador realizara distintos
tipos de saltos.

tras en una extraia cancha de tu
deporte favorito, alli estan tus
compaileros. El equipo contra-
Tio esta compuesto por extrafios
seres... Comienza el partido.

Esta es, a grandes rasgos, la
introduccién al nuevo juego que
este mes le presentamos. Un in-
teresante partido de baloncesto
contra unas pequeiias criaturas;
si les ganas iras, poco a poco,
avanzando en la liga monstruo-
sa, cambiando de campo y de
adversarios.

Ei programa esta muy bien
realizado y resulta atractivo y
sencillo en su desarrollo. Los
graficos aunque pequefios son
detallados y graciosos. Cuando
tiramos muy cerca del tablero
veremos una ampliacion del te-
rreno de juego en la que podre-
mos observar las piruetas de
nuestros jugadores encestando
la pelota en la canasta. En toda
esta curiosa competicion se¢ res-
petan Jas normas habituales del
baloncesto, es decir, puedes ha-
cer pasos, dobles e incluso fal-

il Mo te detengas demasiado cuando llegues debajo de
la canasta contraria para situar el tiro, si dudas te arre-

bataran el balén.

W Elige antes de competir en la liga la opcién de dos ju-
gadores. Aunque estés tu solo esto te permitird ensa-

yar los disparos.

B Es muy dificil hacer canastas de tres puntos asi que
procura encestar desde muy cerca del tablero.

W Fijate que la pelota se la pasas a algin compariero que
no esté marcado de cerca porque sino le quitaran la bo-
la al momento sin darte opcién a disparar a canasta.
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SEGA

SEGA

Las reglas del baloncesto tradicio-
nal se siguen al pie de la letra.

Al tirar muy cerca del tablero vere-
mos una ampliacién de la jugada.

tas personales. El arbitro es la
propia consola y te indicara en
la parte superior de la pantalla
el tipo de error que has cometi-
do. También existe la posibili-
dad de realizar tiros de diversas
formas, incluso de hacer canas-
tas de tres puntos.

Es posible, del mismo modo,
realizar pases entre nuestros ju-
gadores y robar el balén a los
Jniembros del otre equipo. Pa-
ra facilitarnos la tarea el mismo
programa mantendrd parpa-
deando el personaje y pulsando
el botdn dos del joystick la pe-
lota ird directamente hacia €l.

El terreno de juego lo vemos
en nuestra pequeria pantalla des-
de una perspectiva lateral, como
si estuviéramos situados en una
de las bandas. Una flecha sobre
la cabeza del jugador nos indi-
ca que éste lleva la pelota. En ge-
neral podemos decir que «Bas-
ketball Nightmare» resulta un
juego muy entretenido, sobre to-
do para participar entre dos ju-
gadores. Sin embargo quizas de-
beria haber sido inferior el nivel
de juego de los monstruosos
equipos a los que nos enfrenta-
remos en la liga. El movimien-
to es muy rapido y la adiccidn
bastante elevada.

Resumiendo, una estupenda
realizacion de Sega para su con-
sola, que tiene todos los ingre-
dientes necesarios para conver-
lirse en un gran éxito. W

1G.V.
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Tsl llegé a ser el éxito del legendario «Tetris», que Mirrorsoft pu-

so secretamente manos a la obra para la realizacién de una se-
gunda parte gue, ahora, estd a punto de llegar a nuestras panta-
Has. Como adelanto, aqui tenéis, en exclusiva, un «screenshot» ce-
dido amablemente por la compania inglesa, en el que se puede ob-
servar con claridad el cambio de aspecto que ha sufrido el progra-
ma.

Al parecer a los responsables de Mirrorsoft se les ocurrié que re-
sultaria atrayente combinar, en el desarrollo del juego, elementos
«picantes», con la mezcla de estrategia y accién de la idea original.
El resuftado final recibird el nombre de «Tetis li».

Bromas aparte, la pantalla ha sido realizada por miembros de nues-

_ tra esforzada redaccién, cosa que inequivocamente demuestra que
cualquiera, por inutil gue sea, es capaz de realizar sorprendentes
maravillas disefiador grafico en mano...

BIO MOUSE: LO ULTIMO
EN RATONES

1
LofoloRTols

Las companias japonesas Muchobichi y Corroedore, han es-
tado colaborando en un proyecto conjunto durante mis de
tres afios. Hace unos dias anunciaron que durante el préximo
mes de Septiembre saldra al mercado el periférico 'mas inno-
vador de todos los tiempos ™, segiin palabras textuales def pre-
sidente del consorcio. «Bio Mouse», que asi se llama la criatu-
ra, es un roedor bio-cibernético en cuya creacién se han em-
pleado técnicas tan avanzadas como la ingenieria genética o
los gitimos descubrimientes en lo referente a bio-chips de me-
moria neuronal. Este «Bio Ratdn» incorpora, ademas de un sis-
tema revolucionario de conexidn inalambrica, que le manten-
dré en contacto por medio de infrarrojos con el port del orde-
nador, un lector ldser, 269 memorias de programacién alter-
nativa para ppciones varias y una entrada para interface don-
de se podra acoplar una placa, de posterior aparicion en el mer-
cado, que incluird la posibilidad de 354.267 movimientos de
ratén animal. &

JM es la razén de que ninguna compania se

haya decidido a realizar todavia un simulador sobre al-
guno de los deportes tipicamente espafioles, como, por
ejemplo, la pelota vasca?

MICROMANIAS

(Quieres jugar conmigo?

n dia mads, la noche cafa
l l irremisiblemente sobre la
ciudad.

El aire era frio, himedo. Juan
salié del Instituto y se dirigié apre-
suradamente a su casa. Era muy
facil robar a un chico como éi, tan
pequefio e inofensive. A esa ho-
ra, era una presa facil para los
atracadores, Y ésta era, en resu-
men, la historia de su vida.

Siempre huyendo, siempre esca-
pando de sus musculosos compa-
fieros de clasc. Pasar desapercibi-
do era para él como una rutina.
Al mirarse en ¢l espejo del ascen-
sor, rehuia ver su propia imagen,
Pequeiio, delgado, unos 50 kg, v
1,40 de estatura eran sus creden-
ciales. El detalle sin importancia
es que tenia 18 afios. Sus amigos
le pegaban. Sus padres le ignora-
ban y el perro de la Sra. Brown
hacia con él lo que queria.

Sin embargo, al contrario de su
cuerpo, su cerebro era grande,
enorme, genial. Su mente era un
continuo hervidero y las ideas,
planes y proyectos pasaban con-
tinuamente por ella.

Habia dos cosas que amaba con
locura: su profesora de informa-
tica, Janet, y su «Amstrad».

La primera no le hacia ni caso
y no le sorprendia. En cambio el
«Amstrad» era otra cosa. A él le
daba igual su aspecto. ;Cudntas
tardes habia pasado con su ami-
go? Eran incontables. Pero apar-
te de muchas horas de diversién,
su ordenador le iba a prestar un
ultimo servicio: saborear una lenta
venganza.

Durante meses habia estado

planeéndolo. Ahora, por fin po-
dia poner en marcha su astuto
plan. Las clases de informatica,
con ia bella Janet, le habian dado
los conocimientos suficientes co-
mo para transformar su Joystick
en un engendro maléfico, capaz de
trasladar a las personas al interior
de su ordenador.

Trabajé durante meses, arre-
glando y perfeccionando su inven-
to mientras sus amigos seguian
metiéndose con él. Pobrecillos, no
sabian lo que les csperaba.

Asi que, un dia decidié probar-
lo con Carlos, su compaitero de
clase. El seria su primera victima.
Le costd varias horas, pero por fin
le convencid de que fuera a su ca-
sa a jugar con su ordenador, Car-
los era un gran jugador de balon-
cesto y siempre se jactaba de ser
el mejor y le lamaba «enano»,
«mosquito» y cosas por el estilo.

Muy bien, pensd, él se lo habia
buscado. En cuante Carlos cogié
el Joystick, una luz blanca inun-
dé la habitacién y... se introdujo
en la pantalla. Habia salido per-
fecto, Ahora Carlos era sélo un
puiiado de «pixels» que le mira-
ban con los ojos como platos.

—;Qué has hecho, renacuajo?
;Dénde demonios estoy?

—Reldjate Carlos, estas en mi
«Amstrad»,

Decidié reirse un poco y cargé
el «Fernando Martin». Vaya, pues
no eres tan buen jugador, se mo-
faba Juan. Carlos corria de aca
para alld intentando desesperada-
mente coger la pelota mientras
contrincantes de 2,10 m, le masa-
craban a golpes, empujones, piso-

tones,

-—Por favor, sdcame de aqui,

—Qué, ;te ha gustado el parti-
do, Carlos?

—¢Dénde demonios estoy?
:Qué me estd pasando?

Juan empezé a aburrise y deci-
dié que ya era hora de cargar ¢l
«Barbarian». Un minuto después
Carlos sucumbia bajo la espada
del musculoso guerrero.

Pasaron los dfas y los amigos de
Juan iban desapareciendo «miste-
riosamente» sin explicacién algu-
na. ;Cémo podia imaginarse la
Seflora Brown gque su perro ago-
nizaba bajo las botas del fornido
soldado del «Army moves»?

Los «amigos» que Juan invita-
ba a jugar al ordenador, no vol-
vian a salir de su habitacién.

Mientras su padre intentaba sa-
lir de la pirdmide decl «Profana-
tion», Pedro, Ricardo y Ted se de-
batian entre los ladrillos del «Ar-
kanoid».

Un mes mds tarde, la venganza
de Juan habia terminado.

Después de tanto trabajo y
cmociones fuertes, decidié tomar-
se un descanso. Cogié el teléfono
y ltamé a su profescra de infor-
matica. Le costé mucho, pero al
fin, le convencié de que fuera a su
casa. Le dijo que se habia compra-
do un nuevo ordenador y que si
queria ir a verlo. Pero sus planes
eran otros. Cuando llegd, le dijo
que entrara ¢n su habitacién.

;Doénde demonios habia pues-
to el «Strip-pokern?

Marco Chena Garcia
(Madrid)

- | -

L Sabias que..
...la empresa japonesa
Dev Tek va a poner a
la venta un artilugio

que conectado al Ami-
ga nos va a permitir

- transformar los juegos

para este ordenador
en cartuchos para la
consola Megradrive
—la de 16 bits— de
Sega. De momento,
sélo en Inglaterra ten-
drén la oportunidad
de ver esta nueva ma-
ravilla de la técnica, ya
que esa consola no se
vende todavia en
nuestro pais.

Formidable

¢ HUMOR s \entwa & Nieto

La iniciativa, cada vez mas extendida entre las empresas nacio-
nales dedicadas al mundo de los juegos de ordenador, de publi-

car junto a las versiones de 8 bits las dedicadas a sus hermanos mayores de 16, como

el Atari, el Amiga o el PC.

Lamentable

wla otra pantalla». ;Qué ocurre, se han acabado los artistas o es que el colegio os quita
demasiado tiempo? Esperamos ansiosos vuestras obras maestras.

Que de un tiempo a esta parte estemos recibiendo cada vez
menos colaboraciones de nuestros lectores para la seccion de




SPAINSOFT C. DE F.

Aqui tenemos como exclusiva dnica, en ésta, vuestra
revista favorita, la fotografia de rigor que se hicie-
ron los miembros del nuevo equipo de fatbol Spainsoft
C. de F. Parece ser que el encuentro se celebré a puerta
cerrada, hace algunos dias, para comprobar “in person”’
las tacticas que van a ser incluidas en un sorprendente
y originalisimo proyecto. En él van a trabajar conjunta-
mente los miembros de las compariilas mids importantes
de nuestro pals y va a versar sobre un deporte tan poco
tratado, dentro del mundo def software, como es el fut-
bol. No tenemos ni idea de quién fue el ganador, aun-
que sabemos que hubo varios lesionados (al parecer los
rencores ocuitos hicieron su aparicion sobre el terreno
de juego), y es que dedicarse al mundo empresarial ha-
ce perder la forma.

La foto fue conseguida por uno de los arriesgados re-
dactores de Micromania que pudo disfrazarse de balén
antes de comenzar el partido. Ef problema fue que no
tuvo oportunidad de salir de su escondite hasta gue
transcurrieron los 45 minutos del primer tiempo. Mien-
tras en el hospital intentaban recomponerie consegui-
mos salvar el carrete, de donde hemos obtenido este va-
fioso documento grafico. B

_ .
—Buscalas diferencias—

o se si sabréis que mientras AD hace la programa-
N cién de sus juegos en Valencia, Dinamic, en Madrid,
se ocupa del resto de los detalles referentes a la pro-
duccién de los mismos, como cardtulas, manuales, pu-
blicidad, etc. Pues bien, con su ultima creacién, «Cozu-
mel», ocurrié un curioso malentendido. Cuando todas
las cajas estaban ya hechas, alguien, a uitima hora, se
dio cuenta que Ja pantalla de presentacién del progra-
ma no se correspondia con el dibujo de la cardtula. Los
grafistas de AD habian tomado como modelo para la pri-
mera imagen del juego una ilustraciéon que nada tenia
que ver con la empleada por Dinamic, tanto en la publi-
cidad como en las cajas del mismo. Tras algun que otro
ataque de nervios, batir el récord de permanencia inin-
terrumpida frente a la pantalla (aunque no es probable
que aparezca en el Guiness) y dejar el diseflador grafico
a punto de fundirsele los plomos, rdpidamente tuvie-
ron gue solventar el problema y ahora tenéis la oportu-
nidad de comprobar cudl os gusta mds de las dos. La cul-
pa fue de las prisas...

MEXUS T

«En el mundo de las maquinas arcade»

quel hombre habia
saltado desde el avién
en el que viajaba y se
precipitaba velozmente hacia el
vacio. Solamente otra persona y
yo mirdbamos al cielo y pudi-
mos verle caer como uha pegue-
fia piedra arrojada desde una
montaiia al abismo. Estuve a
punto de gritar. Mordiendo rmis
labios, agarré con fuerza el bra-
zo de la persona de al lado v...
chass!. Todo quedd en silencio,
en oscuridad.

—iOye tiol, no te asusies y
suéltame el brazo. Es el automa-
tico que esta averiado y suele ir-
se la luz con frecuencia—. Al
instante, los fluorescentes se ilu-
minaron parpadeando y todo
volvié a la normalidad. Delan-
te de mi, una pantalla se encen-
dia y unas cnormes letras que
decian «Secret Agent» aparecie-
ron ¢n la parte superior. Algo
mas abajo, un personaje con ca-
misa blanca y pajarita que em-
pufiaba una pistola automatica,
miraba al frente. Le recordaba.
Ese era el «tipo» que habia sal-
tado desde el avion; se parecia
bastante a Thimothy «007» Dal-
ton. Mi acompafante hizo un
gesto para que me apartase a un
lado ¢ introdujo una moneda de
25 en una pequefia ranura. Me
mird a los ojos y exclamé: jOye
tu! Eres un poco raro. ;Es que
no has visto nunca una maqui-
na de «videojuegos»? Entonces
pude recordar. Yo estaba agui
para hacer un articulo sobre ei
mundo de las «arcades» y...

En la mayoria de los salones
recreativos actuales predominan
las maquinas arcade sobre billa-
res, futbolines y mesas de ping-
pong, que hace tiempo pasaron
a segundo plano. Hoy, los «vi-
deojuegos de calle» son el prin-
cipal instrumento de entretener
a todo un piiblico «adicto» por
la pantalla en una sociedad
«adicta» por fas imagenes. Y esa
misma audiencia, nacida, creci-
da y educada en un mundo a lo
«Max headroom» —donde la te-
levision, 1a imagen y los ordena-
dores subyugan casi a todo lo
demds—, ha/hemos optado por
los videojuegos como pasatiem-
po para los ratos de ocio y por
las maquinas de calle —coin-
ups—, «madres» de estos, ex-
clusivamente creadas para con-
cebir programas con excelente
grafismo, accion y movimiento;
todo para satisfacer las exigen-
cias del publico mds exigente. Y

no hay nada malo en ello.
Decidi sumergirme en ese
mundo de imagenes y ruidos y
en su entorno visitando duran-
te un par de dias uno de esos sa-
lones de entretenimiento —que
por cierto yo ya habia visitado
otras muchas veces—. La ver-
dad es que se puede decir que el
aue ha visto un salén de juegos,
los ha visto todos —aungque nor-
malmente existan variaciones en
cuanto a dimension del local y
tipo de maquinas—, pero en el
fondo el ambiente siempre es el
mismo. Las maquinas suelen es-
tar colocadas en fila, de espal-
das a la pared; es algo asi como
un gjército de televisores en co-
lor que espera la orden para co-
menzar la batalla. Una orden
que siempre viene del «piblico»
y que se activa al introducir una
moneda en la ranura; después se
agarran los mandos y «empieza
el combate». Se me ocurre, que
tal vez ese sea el atractivo pri-
mordial de las pantallas: el de-
safio, la lucha entre humano y
mdaquina, ;jacaso no han sido
—a lo largo de la historia— to-
dos esos «desafios», que unas
veces el hombre ha encontrado
y otras se ha creado él mismo,
los que han generado la evolu-
¢ion y ¢l avance por unos u otros
caminos? El ser humano siem-
pre ha necesitado crear y vencer
a su creacion domindndola, de-
mostrando asi la superioridad.
Por ese mismo motivo/placer,

las miquinas de calle atraen al
personal. Porque luchar a muer-
te en una nave espacial, investi-
gar ocultos laberintos o pisar a
fondo el acelerador de un Ferra-
ri F40 se convierte en un «desa-
fio» para nosotros y tenemos
que conseguir la victoria como
sea. ;O es que ese «enanoy va
a llegar a la tltima fase y yo no?

Durante mis «indagaciones» y
entre alguna que otra partidita
—caramba, nunca paso de la
tercera pantalla—, pude averi-
guar que respecto a los videojue-
g0s muchos opinan que hay al-
go de escasez en la originalidad
y agradecen la aparicién de nue-
vos programas tipo juegos de
mesa y de habilidad que antes
no existian: «Los rompecabezas
son geniales», A unos les encan-
tan los videojuegos de «accion»
—te ayudan a desarrollar los
reflejos—; y a otros mirar antes
de atreverse a enfrentarse a la
maquina. ;Sabes? yo he apren-
dido a jugar mejor, viendo y ob-
servando a otros jugadores. To-
dos coinciden en la enorme evo-
lucién desde que se inventd el
primer videojuego —aquel del
ping-pong-—, hasta nuestros
dias, y desean que sigan evolu-
cionando hasta que s¢ pueda
conseguir dar al programa el
mayor realismo posible: «Lo
bueno seria que al echar una
moneda pudieras subirte hasta
encima de un dragoén; y luchar
con terribles asestnos. Hasta po-
drias acabar con un ojo mora-
do», decia un chico de 15 afios
que se confesaba «devoton, cien
por cien, de los videojuegos.

Pero mientras esto llega, se-
guiremos acudiendo a nuestros
«antros» favoritos de reunidn ¢
insertaremos alguna que otra
moneda en nuesitras «amigas in-
condicionales» las «maravillosas
maquinas de videojuegos».

« Y aquella noche sofié gue me
quedaba encerrado en el salon.
Y en la oscuridad las mdquinas
cobraron vida. Me rodearon y
Yo me converti en una «iragape-
rras». Y mis ojos daban vueltas
cuando las maquinas tiraban de
la palanca que antes habia sido
mi braze. Y me introducian mi-
les de monedas por la boca. Es-
tuve a punto de indigestarme

~ »... al despertar, grité como si

fuera un nifio pequeiio: ;ma-
maaaaal»

Rafael Rueda

JP a’ Q”é hay paises productores

de software, como Italia, Portugal o Gre-
cia, que no tienen distribuidor en Espaia?

: -
66/@”@ pondran las companias de software

de nuestro pais un teléfono a disposicion del usuario,
para poder pedir ayuda cuando esté atascado en algu-
na pantalla de su programa favorito?

-4 -
660”” es que aqui no se han tomado medidas

serias para defender los intereses de los programado-
res al estilo de la reciente «Federacion contra la Pirate-
ria» constituida en el Reino Unido?
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Futbol hasta en Ia sopa

ITALIA90
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Lo mejor de lo mejor

PLAYER
MANAGER

AMIGA

Es importante que intentemos coger el balén procedente

de un saque de porteria.

a hemos analizado en
este nimero mas simu-
ladores de fitbol. Es-
te nuevo, que ahora han publi-
cado los programadores de U.S.
Gold, pretende ser algo diferen-
te. Desde luego hay que decir
que el ambiente que existe en el
terreno de juego, provocado por
el griterio de los espectadores,
han logrado reproducirlo a la
perfeccion. Parecera que en tu
propio cuarto estén cantando los
hinchas de los diferentes equi-
pos. Lo mejor es que te vistas
con los colores de tu pais favo-
rito y te dispongas, joystick en
mano, a sudar 1a gota gorda sen-
tado frente a tu monitor.

La historia de los
campeonatos

Una caracteristica curiosa de
este programa es gue las prime-
ras quince mil unidades de todos
los formatos, estdn acompaiia-
das por un pequeiio librito en el
que se nos narra de una forma

. COMMODORE

Resufta deprimente
ver como cambian a peor
algunos juegos en las
distintas versiones. Aun-
que [as opciones son fas
mismas, cuando llega-
mos al partido en si, el
programa se convierte
en algo totalmente dis-
tinto. Incluso la perspec-
tiva empleada es diferen-
te. La lentitud de nues-
tros jugadores cuando
Hlevan el baldn es deses-
perante y acaba can-10-
da jugabilidad.

66 MICROMANIA
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interesante y amena la historia
de los mundiales de ftitbol: los
mejores jugadores, las ciudades
donde se celebrara el campeona-
to y una serie de datos curiosos
sobre este evento compartido
por las mejores selecciones del
mundo.

El juego en si contiene pocas
novedades con respecto a otros
simuladores. Las opciones que
nos presenta van a ser las mis-
mas, con muy pequefias diferen-
cias, que las de los demas pro-
gramas: asi, podemos jugar con-
tra el ordenador o un compaiie-
ro, elegir cualquiera de los equi-
pos qu¢ van a participar en el
campeonato y enfrentarnos en
un partido amistoso 0 meternos
de cabeza en la fase final, Si ele-
gimos participar en el mundial
tenemos que escoger la tactica
que van a emplear nuestros ju-
gadores y luego determinar el
once inicial que saltara al terre-
no de juego. También podremos
regular la duracion de cada
tiempo, de los dos que consta
cada partido, desde 2 minutos
hasta 45.

Durante el encuentro el arbi-
tro controlara el comportamien-
to de los futbolistas, pudiendo
incluso expulsar a algin miem-
bro de alguno de los dos equi-
pos por acumulacion de tarjetas.
Cuando la jugada en curso obli-
gue a algin jugador a hacer cor-
ner, la perspectiva de la panta-
lla principal donde se desarrolla
el partido, cambiard, presentan-
dones una vision del terreno de
juego desde el laterai por el que
se deba lanzar el balon.

Otra opcioén disponible es la
posibilidad de grabar el campeo-
nato en.cursop para poder prose-
guir otro dia con la partida.

Los remates cerca de la porteria pueden ser peligrosos
para nuestro guardameta.

Un buen programa

En lincas generales podemos
decir que «Italia "90» es un buen
programa para tu Amiga. No
llega a superar a otros juegos,
pero mantiene durante todo su
desarrollo un nivel de calidad
aceptable.

Los graficos son pequefios pe-
ro se mueven correctamente, el
scroll es bastante suave y ¢l mo-
vimiento es lo suficientemente
rapido para convertir al simula-
dor en adictivo, si no en un gra-
do muy elevado si lo necesario
para que el juego resultc entre-
tenido.

La mayor pega de este nucvo
programa es quizas su limitado
nivel de juego en las primeras
fases. Resulta demasiado senci-
Hlo en nuestra opinién eliminar
a los equipos controlados por la
maquina en los enfrentamienios
iniciales. Probablemente un gra-
do de dificultad un poco mas
elevado habria hecho ganar bas-
tantes puntos al programa.

En fin, estamos viviendo en
estas fechas una verdadera
*inundacién” de programas
gue tratan de lo mismo. Para
nuestra desgracia la mayor par-
te resultan similares en exceso
entre si. Este es otro problema
que se¢ le puede también atribuir
a este juego. U.S. Gold deberia
tener la suficiente imaginacién
para habernos sorprendido con
un programa innovador, ;Las-
tima, se qued¢ en simplemente
en divertido! m
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eunir en un solo pro-
grama los mejores ele-
mentos de los clasicos
juegos de estrategia y de accién
de fitbol era algo que sélo un
auténtico genio de la programa-
¢ién como Dino Dini, autor del
legendario «Kick Off», podia
lograr. «Player Manager» no es
s6lo la confirmacién de este he-
cho, sino también uno de los
mejores simuladores deportivos
jamds realizados.

Pese que en ¢l mundo del soft-
ware, al ignal que en otros mu-
chos, es valida la afirmacion de
que sobre gustos no hay nada es-
crito, en lo que casi todo el mun-
do parece estar de acuerdo es en
que «Kick off» es el mejor simu-
lador de fiitbol de todos los pu-
blicados hasta ia actualidad, es-
pecialmente si nos referimos a
sus versiones de 16 bits.

Curiosamente, tal vez uno de
los pocos que pensaban que el
juego era aun susceptible de mu-
chas mejoras era su propio
autor, Dino Dini, que materia-
lizd sus ideas sobre este particu-
lar en tres frentes diferentes:
«Kick Off Extra Time», un dis-
co adicional que contenia nue-
vas opciongs y diferentes mejo-
ras al juego original, «Player
Manager», el titulo que en esta
ocasion nos ocupa y que €s una
version extendida de «Kick Off»
que afiade al propio simulador
de futbol las caracteristicas de

PLAYER MANARGER

LA
PLANTILLA

EL CLUB

TACTICAS

AMIGA

LA LIGA

ENTRENADOR

DIA PARTIDO

los programas de estrategia de
este deporte (recordar el clasico
«Football Manager»), y por tilti-
mo «Kick Off 2», que supone-
mos serd una especie de «rema-
ke» de lujo del primer programa.

Decide las tacticas
de juego

Volviendo asi a «Player Ma-
nager» hay que decir que en es-
ta ocasién el punto mas impor-
tante del programa no es nues-
tra habilidad en el campo de jue-
go (de hecho si queremos ni si-
quiera tendremos que jugar), si-
no nuestro acierto en tomar de-
cisiones de tipo estratégico ya
que como el propio nombre del
programa indica, esta vez no so-
mos un jugador mas del equipo,
sino el entrenador, es decir el di-
recto responsable de decidir las
tacticas de juego, los jugadores
de la plantilla que van a formar
el equipo titular, los que se van
a quedar en el banquillo, propo-
ner traspasos y fichajes a la di-
rectiva, y en general todas las ac-
ciones que habitualmente un en-
trenador de fitbol desempeifia
desde su cargo.

Cuando el juego empieza
nuestro equipo, al que podre-
mos llamar de la forma que se
nos antoje, estara situado en ter-
cera division, siendo nuestro ob-
jetivo hacerle ascender paulati-
namente de categoria, para in-

SEMANA 1

LA COPA

TRASPASOS

SALVAR

FROXIMG PARRTIOO! FUER. COMTREA SAEADELL

En el ment principal encontraremos todas las-posibles opciones que pode-
mos realizar como managers de nuestro equipo.
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Antes d 2 cada jornada podremos informarnos de los partidos a disputar, la

Una vez sobre el terreno de juego nos encontraremos con un panorama muy
familiar: el del ya mitico «Kick off», también de Dino Dini.

tentar llegar como meta final a
la consecucién del titulo Jiguero
en primera division.

Desgraciadamente esto no es
nada f4cil, como vosotros mis-
mos descubriréis, ya que nues-
tros jugadores no son precisa-
mente unos «cracks», y la uni-
ca forma posible de mejorar el
rendimiento de nuestro equipo
es tratar de averiguar cudles son
sus puntos mds débiles para si-
tuar en ellos jugadores que es-
tén rindiendo poco en otras po-
siciones o bien tratar de fichar
nuevos jugadores, si bien esto es
algo bastante aventurado pues
no es nada fécil, a priori, averi-
guar cual va a ser el rendimien-
to de los jugadores disponibles
en las listas de Lraspasos.

Estrategia y Arcade

I.a mayor diferencia de «Pla-
yer Manager» con ¢l resto de los
juegos estratégicos de fiitbol, es
gue una vez tomadas todas las
decisiones de cada jornada po-
dremos saltar a la cancha, en-
contrandonos entonces ¢on un
panorama muy familiar... ¢l de
«Kick off», evidentemente, Dis-
ponemos de varias posibilidades
en este momento, yendo estas
desde ]a opcion de tomar parte
en el partido como un jugador
mas, controlando el ordenador

al resto de nuestro equipo (los
aficionados a «Kick off» descu-
briréis que esta modalidad de
juego es iremendamente distin-
ta a la original), tomar control
de todo el equipo, disputando
un partido de «Kick off» nor-
mal, o bien simplemente dejar
que sea el ordenador el que con-
trole a nuestros jugadores, cuyo
rendimiento depender4 de facto-
res tales como nuestro acierto
estratégico, si jugamos en casa
0 10, 0 por supuesto, la entidad
de nuestro rival.

Con 1odos estos elementos el
programa adquiere una dimen-
sidn extraordinaria ya que en su
desarrollo se combinan de la
forma mas adictiva los mejores
elementos de un super-juego co-
mo «Kick off» y los mejores
también de un buen juego de es-
trategia, clevando a «Player
Manager» al rango de auténti-
co cldsico. Sin duda uno de los
simuladores deportivos més
completos y reales jamds reali-
zados.

LEB.
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Entra en el negocio

EUROPEAN SUPERLEAGUE

B CDS SOFTWARE

M v. Comentada: AMIGA

E!l lugar desde donde vamos a dirigir nuestro equipo es

la oficina del club.

ligual que en el «Pla-
yer Manager» de An-
co, que podras ver co-
mentado en estas mismas pagi-
nas, el juego que ahora nos ocu-
pa s¢ dirige principalmente a los
que tengdis aficién por conver-
tiros en empresarios del depor-
te. Sin embargo, este «European
Superleague» tiene una serie de
diferencias con el programa de
Dino Dini que le convierten aun
mas en parte del universo de los
juegos de estrategia y le apartdan
de cualquier faceta arcade.

Escoge tu propio equipo

Nada mas comenzar a jugar
tenemos que tomar Ja decisién
de elegir el equipo que vamos a
dirigir. Una completa seleccion
de los mas importantes clubs
europeos se abre ante nuestros
0jos, incluso hay uno espaiiol:
el Real Madrid. Por supuesto, si
nuestras preferencias no se de-
cantan por ninguno podemos
cambiar el nombre al que que-
ramos. Sin embargo, los nom-
bres de los diferentes jugadores
permaneceran inalterables. Na-
da mas terminar la eleccién pa-
samos a lo que es el juego pro-
piamente dicho.

Nos encontramos en un con-
fortable despacho en cuya me-
sa estdn situados todos los arti-
lugios propios de nuestra labor
como directivo, Tenemos un te-
léfono con el que vamos a po-
der enviar o recibir Jlamadas, un
interfono con el gue nos comu-
nicaremos con nuestra secreta-
ria, ésta nos va a recordar dia a
dia las citas que completan nues-
tra agenda, un calendario de
partidos vy un cajén repleto de¢
dossiers ¢ informes,

Comenzamos nuestra tarea
siempre en lunes y tendremos,
durante la semana en curso, que

AMIGA

B Disponibie: ATARI ST, AMIGA
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El ordenador tiene en su memoria las caracteristicas de

todos los miembros de los distintos equipos.

tomar las decisiones que nos lle-
ven a ganar el partido de la jor-
nada que se celebrara en domin-
£0. Cs importanie permanecer
siempre en contacto con el en-
trenador y revisar los programas
de entrenamiento y las tdcticas
de juego. También podremos
hacer declaraciones a la prensa
o simplemente leer los peri¢di-
cos del dia por si llevan alguna
noticia importante. Asimismo
los jugadores nos pedirdan una
entrevista para tratar temas tan
importantes para ellos como las
cuantias de las primas o el dine-
ro de la ficha. En nuestras ma-
nos estd la posibilidad de ven-
derlos a otro equipo si sus con-
diciones nos parecen abusivas,
asi como reforzar la plantilla
con jugadores procedentes de
otro equipo cuando lo conside-
Iemos oportuno,

Nadie es perfecto

Como podéis ver la cantidad
de acciones gue podemos reali-
Zar en este programa ¢s enorme.
Sin embargo, echamos en falta
una posibilidad que otros juegos
de caracteristicas similares si po-
seen; cuando llegamos a la fecha
del partido veremos como la
pantalla se transforma en una
imagen de un campo de futbol
y como los momentos mds im-
portantes del encuentro se limi-
tan a simples venlanas que se
abren mostrandonos exclusiva-
mente fotografias de las jugadas
decisivas. Lo Gnico que tenemos
que hacer es mirar y esperar que
las decisiones que hemos toma-
do nos conduzcan a la victoria.

Las pantallas del juego, en las
que rcalizamos las actividades
propias de un buen directivo co-
mo nosotros, resultan muy com-
pletas y bien realizadas. Al con-
trario que en otros juegos los

mens surgen al pulsar los ob-
jetos reales que se encuentran en
la imagen que surge en nuestro
monitor; asi si pulsamos el telé-
fono se abrird una ventana pa-
ra preguntarnos donde quere-
mos llamar, si remarcamos en ¢l
pulsador de la luz ésta se apaga-
ra o encenderd, si sefialamos el
interfono nos pondremos ¢n
contacto con la secretaria, etc,

Nuestra opinién

«European Superleague» tie-
ne detalles muy buenos. El prin-
cipal es que estd completamen-
te traducido al espaiiol, aunque
algunas veces la traduccion no
es tan buena como debiera. Los
graficos, que en este caso se con-
vierten en pantallas, estan muy
bien hechos y aunque no exce-
sivos en su nimero resultan lo
suficientemente detallados para
no aburrir. Logicamente el so-
nido no existe practicamente y se
limita a las llamadas de teléfo-
nos ¢ a las del interfono. En
cuanto a la adiccién podemos
decir que es un juego entreteni-
do aunque en algunos momen-
tos se hace tediosa la espera en-
tre las cargas del disco. Por su-
puesto, si eres un aficionado al
arcade no esperes cncontrar na-
da que te guste en este progra-
ma pues carece de cualquier se-
cuencia de este tipo en la que se
pueda participar. Esto se con-
vierte quizas en el mayor handi-
cap de un lanzamiento que po-
dria haber sido un gran éxito y
que se va a limitar a atraer a los
fangiticos de la estrategia. Una
Idstima, | 16V
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Sonrisas y Iégrimas

KENNY DALGLISH
SOCCER MATCH

W IMPRESSIONS
W pisponible: ATARI ST, AMIGA

AMIGA

I titular que encabeza es-

te comentario puede pa-

recer poco apropiado pa-
ra un programa deportivo, pe-
ro viene motivado porque sonri-
sas y lagrimas es lo que va a pro-
vocar esta produccion de Im-
pressions (este nombre se nos
antoja fue elegido por la «im-
pressionante» jeta que s¢ gastan
sus responsables): sonrisas, mas
bien carcajadas, porque el pro-
grama es tan absolutamente in-
fame, que en algunos momentos
llega a ser reaimente cémico; y
lagrimas, porque el incauto
aquel que atraido por ¢l nombre
que sirve de reclamo al progra-
ma (se nos antoja que el pobre
Kenny Dalglish 0 anda mal de
dinero y acepta cualquier cosa,
o decididamente no tiene ni la
mas remota idea de video-
juegos) caiga en la trampa y de-
sembolse la nada despreciable
cantidad de dinero que cuesta
este pseudo-aspirante a progra-
ma, tendrd tiempo para llorar
amargamente su error y se arre-
pentird, una y mil veces, de no
haber leido a tiempo esie co-
mentario.

Fatbol a camara lenta

Podriamos hacer un pequefio
repaso del pequefio numero de
opciones que el juego contiene,
pero creemos que si pasamos di-
rectamente a enumerar la varie-
dad de desaguisados que inclu-
ye este pequeiio engendro infor-
mdtico, nos ahorraremos todos
un tiempo precioso que desde
luego «Kenny Dalglish Soccer
Match» no se merece. Sujetaros

68 MICROMANIA

El juego combina gréficos de pequeno tamano y escasa
calidad, con otros méas espectaculares y cuidados.
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el cinturén que alla vamos: co-
mo aperitivo decir que una de
dos, 0 a nuestros jugadores al-
guien les ha rellenado las botas
con plomo o algin gracioso ha
sustituido el césped por chicle,
porque la velocidad con la que
se mueven nuestros jugadores
hace que un caracol a su lado
parezca un Porsche ltimo mo-
delo. Para seguir hay que hacer
también mencion honorifica a la
rutina que controla el movi-
miento de la pelota, jqué decir
de ella!, ;surrealista?, ;anar-
quista, tal vez?, el hecho es que
la forma en que rebota sobre el
césped hace pensar que un can-
guro esté realizando su tabla
diaria de gimnasia en su interior.

Si todavia seguis leyendo
{realmente sois unos morbosos),
estdis a punto de descubrir las
guindas finales al programa: el
control del balon es prictica-
mente imposible, el sonido es al-
go semejante a un petardeo que
degenera en ametralladora si un
jugador toca repetidamente el

¥ a 5

Los movimientos de nuestros juga-
dores son desesperantemente len-
tos y el del balén sumamente irreal.

La calidad técnica del juego es realmente infima y re-
sulta practicamente injugable.

esférico, los porteros son total-
menle incapaces de coger un ba-
I6n con la mano y desarrollan
un auténtico estilo «pecho-lobon
de forma tal que se sirven, ini-
camente, de su torso para dete-
ner los lanzamientos dirigidos
hacia su porteria, y lo megjor co-
mo punto y final, la absoluta
patada que le han dado los auto-
res del juego al reglamento del
fiitbol, ya que la lista de infrac-
ciones que se pueden realizar im-
punemente es absolutamente
asombrosa: el jugador que saca
de centro puede volver a tocar
la pelota, podemos arrebatarle
la pelota al portero sin ninglin
tipo de reparos cuando va a sa-
car desde su drea, y en fin, para
qué seguir, la antologia del dis-
parate aplicada a la realizacién
de un video-juego.

Realmente hacia tiempo que
no teniamos oportunidad de ver
un programa tan auténticamente
horrible, y s6lo nos sorprende la
desfachatez de la que hace gala
Impressions comercializando el
juego como un lanzamiento de
primera fila, incluso respaldan-
dolo con el nombre de un juga-
dor de renombre internacional
como Kenny Dalglish, cuando
en realidad no se merecia ni el
del «medio estorbo» del Alpe-
drete F.C. (y que sepan perdo-
narnos los hinchas de este hono-
rable club). m
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Se acerca el mundial

WORLD CUP
SOCCER90

B VIRGIN-MASTERTRONIC

B v. comentada: AMIGA

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

odo el mundo del depor-
te estd pendiente del pro-
ximo mundial de fitbol
que se celebrard en Italia dentro
de nada, Nosotros también y co-
mo prueba de ello en el siguien-
te comentario te vamos a hablar
de un programa que siguiendo la
linea que comenzé hace afios el
famoso «Match Day» y que cul-
miné con el archiconocido
«Kick Off» nos va a traer el in-
creible ambiente que se va a for-
mar en los campos cuando se ce-
lebre este importanie aconteci-
miento.

Que gane el mejor

«World cup soccer’30» ¢s un
juego que tiene una serie de ca-
racteristicas novedosas que le
convierten por lo menos, si no
en bueno si en diferente. En pri-
mer lugar destacar que mientras
la perspectiva utilizada en los ul-
timos simuladores de este depor-
te era la que podriamos llamar
“‘a vista de pdjaro’’ en este pro-
grama vemos a los jugadores
desde una de las gradas que es-
tan situadas detras de la porte-
ria. Desgraciadamente siempre

Nada mas sacar de centro, un pase
de nuestros jugadores nos condu-
ce dentro del area.

La caracteristica que
define a esta versién es
la palabra rapido. Inclu-
so en las maquinas lentas
este programa no des-
merecera en absoluto. La
versién para la tarjeta
EGA nos permite disfru-
tar de unos gréficos casi
calcados de los de Ami-
ga. El mejor fitbol del
momento para tu com-
patible.

AMSTRAD

observamos los movimientos de
los equipos desde el mismo sitio,
lo que hace que cuando utilice-
mos la modalidad de dos juga-
dores uno de ellos tenga venta-
ja sobre el otro. Esto s¢ deberd
principalmente a otra de las cu-
riosidades de este juego: cuan-
do uno de los futbolistas entra
en el drea contraria cambia Ia es-
tructura del programa y pasa-
mos a ver el partido como si es-
tuviéramos sobre el mismo cés-
ped del campo. Esto a simple
vista parece intergsante, pero si
le ailadimos que mientras en una
de las porterias vemos al porte-
ro desde detrds de la red, en la
otra le vemos desde detrds del
jugador atacante —con lo que
éste nos tapa la vision del
guardameta—, podemos con-
cluir que siempre el poseedor de
uno de los dos campos tendrd
mads facilidades para mangjar a
su defensor que el otro, ya que
estard tapado por el futbolista
que en ese momento intenta co-
larle un gol.

En segundo Jugar, llama la
atencion la perfeccién con la que
estdn realizados los saltos del
portero cuando se arroja hacia

Si nos descuidamos, el ordenador
toma el control del jugador y pue-
de meternos el gol de la victoria,

AMSTRAD

Menos en los gréficos,
idéntico en todo a la ver-
sién Amiga. Una veloci-
dad un poco inferior a la
de los otros ordenadores
le convierten en especial-
mente recomendable si
no eres un experto en es-
te tipo de programas.



AMIGA

SPECTRUM

Delante de la porteria nuestro Gnico problema es enganar al portero para
no detenga el disparo.

el balon. Aunque esta caracteris-
tica, al igual que la anterior,
también queda oscurecida por la
imposibilidad que tenemos de
controlar al guardameta para
salir de la porteria, limitdndonos
a moverle solamente hacia la di-
reccion del esférico cuando el
atacante dispara.

Futbol a medida

En lo referente a las diferen-
tes opciones vamos a encontrar
en «World cup soccer’90» las
habituales en un juego de fut-
bol: oportunidad de escoger la
duracion en minutos del parti-
do, aunque éste s6lo constard de
un tiempo v no de dos como es
habitual, elegir el nivel de jue-
go de la computadora cuando
utilicemos la opcién de un solo
participante y, por ultimo, soni-
do y volumen del mismo.

Tanto si jugamos contra el or-
denador como contra otra per-
sona, s6lo podremos elegir en-
tre cuatro equipos diferentes,
nos imaginamos que estos serdn
los favoritos para los programa-
dores de este simulador; tene-
mos la oportunidad de partici-

Al tocar el balén, el control pasa al
jugador que en ese momento tie-
ne la pelota.

Con las mismas carac-
teristicas que el Amiga.
Los grdficos en este caso
han perdido calidad para
ganar en velocidad y po-
sibilidad de movimiento.
Resufta adictivo aunque
no llega a superar, en
nuestra opinion, a los ya
clasicos simuladores de
este deporte.

par como Inglaterra, Bélgica,
Italia y Espana. Resulta curio-
so ver como los colores de los
uniformes de estos distintos
equipos no tienen nada que ver
con los que utilizan en la reali-
dad.

En busca de la adiccion

En cuanto al movimiento po-
demos decir que el juego es ra-
pido y se maneja con suma fa-
cilidad. Todo esto le convierte
en bastante adictivo, la princi-
pal cualidad de « World cup soc-
cer’90n,

L.os jugadores se pueden mo-
ver en las ocho direcciones del
joystick y cuando apretamos
fuego vemos como mueven la
pierna, si tenemos ¢l balén dis-
pararemos con una determina-
da potencia dependiendo del
tiempo que hayamos pulsado el
botén. Para arrebatar el esféri-
co a los contrarios habrd gue
acercarse y también oprimir el
disparador, pero cuidando del
moemento en que lo hacemos
porque en este juego también
nay faltas y penalties.

El jugador que manejamos
estd sefialado por una flecha so-
bre su cabeza y podemos cam-
biarle usando también el dispa-
ro con lo que ¢l indicador se
trasladard al futbolista que en
ese momento esté mas cerca del
balén, de esta forma podemos
realizar pases entre los miem-
bros de nuestro equipo.

Si pusiéramos en uno de los
platos de una balanza las cuali-
dades de este programa y en el
otro los defectos veriamos que
se compensaban entre unos y
otros, Asi que, resumniendo, di-
remos que el juego que nos ocu-
pa resulta entretenido por la
adiccion y problematico en algu-
nos momentos por la perspecti-
va usada. A medio camino en-
tre aprobado y notable. m
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SOlo para tus ojos

MANCHESTER
UNITED

M krisALIS

M pisponible: PC, ATARI ST, AMIGA

Desde el menu principal del juego tenemos acceso a la
mayoria de las opciones que podemos realizar.

a recién nacida compaiiia

Krisalis, no ha querido

perder su oportunidad
para apuntarse al tren de los si-
muladores de futbol que inevi-
tablemente nos invade. En esta
ocasion ¢l programa va apadri-
nado por un equipo completo y
no por un jugador y combina en
sus entresijos partes iguales de
estrategia y arcade.

Primeros pasos

Completado el proceso de
carga aparecera ante nosotros el
ment principal de seleccion,
compuesto por vistosos iconos
de gran tamafio que simbolizan
las diferentes opciones a las que
podemos acceder utilizando pa-
ra ello nuestro ratén, En lo re-
ferente a la parte estratégica hay
que mencionar que disponemos
de posibilidades tales como con-
sultar el estado financiero de
nuestro club, su rendimiento en
¢l campeonato, estado de los ju-
gadores que configuran nuestro
equipo, informes acerca de los
jugadores sancionados o lesio-
nados, acceso a un gimnasio
donde podremos elegir la tabla
de entrenamiento para cada uno
de nuestros jugadores, y tam-
bién una il opcidn que nos per-
mite realizar fichajes o traspa-
$OS para mejorar nuestro equi-
po o aumentar el volumen de
nuestras arcas.

Todas estas acciones nos per-
miten que, antes de que llegue el
instante de saltar a la cancha,
decidamos exactamente cudl va
a ser la configuracion de nues-
tro equipo, y ademas una vez se-

AMIGA

leccionada la opcidn de disputa
de los partidos, modificar otra
serie de factores como la alinea-
cion titular, la posicion de jue-
go de cada futbolista y la dispo-
sicidn tdctica de nuestros juga-
dores sobre el terreno.

Hasta aqui todo de perlas, ¢
incluse cuando saitamos por pri-
mera vez a la cancha v observa-
mos los soberbios graficos con
los que ha sido dotado el pro-
grama ¢l panorama resulta atin
mas esperanzador. ;Un suefio
hecho realidad?. Pues no, des-
graciadamente nada es perfecto
y «Manchester United» menos
ain, porque una vez puesto el
balén en juego se revela el
auténtico punto débil del pro-
grama: su reducida jugabilidad.

Un punto de vista
complicado

El movimiento de los jugado-
res es rapido, eso si, pero el pun-
to de vista lateral escogido com-
plica notablemente acertar con
la direccion correcia para hacer-
se con el baldn, Resulta bastan-
te complicado ligar jugadas en-
tre nuestros jugadores, pues el
toque de baldn es bastante im-
preciso, y el movimiento de la
pelota tampoco es demasiado
realista. Sin embargo, con dife-
rencia, el punto mdés criticable
del programa es ¢l comporta-
miento de los porteros, auténti-
COs «supermanes» capaces de
pararse lo que sea. Alli estin
siempre ellos impertérritos dis-
puestos a hacerse con un esféri-
¢o. Si no nos creéis probar a ha-
cer este «experimentor: seleccio-

M v. comentada: AMIGA

Graficamente el juego es quizas el mas destacable de to-
dos los analizados en estas paginas.

nar la opcion de juego contra el
ordenador y una vez realizado el
saque central soltar vuesiro
joystick y dejar que ¢l contrario
juegue a sus anchas... descubri-
réis con sorpresa como se con-
sume paulatinamente el tiempo
de juego mientras que los delan-
teros contrarios se estrellan, una
y otra vez, contra esa auténtica
barrera humana que es nuestro
portero.

Pero lo peor no es esto, sino
que en el campo contrario, y de-
fendiendo el marco de nuestros
rivales nos encontraremos con
un hermano gemele de nuestro
pottero, ya que imitando su mis-
mo estilo se dedicard a detener,
una vez tras otra, los lanzamien-
tos de nuestros delanteros con la
mas pasmosa facilidad. Tan s6-
lo en muy contadas ocasiones, y
realizando un lanzamiento es-
quinado y muy potente, logra-
remos estrellar el esférico con-
tra las mallas contrarias.

Si es cierto que al auténtico
estandarte de los programas de
fatbol, «Kick off», se le puede
achacar una notable pobreza
grafica, aun mas lo es que de po-
co sirve construir una auténtica
maravilla grafica que tan sélo
sirve para eso, para mirarla, y
e€so es un gol como una casa que
no lo paran ni los porterazos de
este programa. |
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De cabeza al mundial

7%/ MUNDIAL
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B OPERA SPORT

W £n preparacion: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI ST, AMIGA

| Y, por si no habéis tenido
bastante con esta dosis de
programas de futbol, debéis
saber, que antes de que co-
mience el Mundial otros
cuantos mas estaran dispo-
nibles en los estantes de las
tiendas. «Kick Off 2» reali-
zado en el cuartel general
de Anco con el maximo se-
creto, no estara disponible
hasta el daltimo momento
para evitar que puedan ser
copiadas algunas de sus in-

novaciones. Dino Dini, su programador, asegura que es-
ta segunda parte sera incluso mejor que la primera. Lo
va a tener dificil.

W Otro programa que esta a
punto de salir es el «Adidas
championship football» rea-
lizado por Ocean. En este
juego vamos a tener la po-
sibilidad de, no sélo contro-
lar Ia fuerza con la que dis-
pararemos el balén, sino
también de variar el angulo
de lanzamiento para dar a la
pelota mas o menos altura.

AMSTRAD

Un saque de banda al lugar acertado puede hacer que
metamos un gol. toria.

Una media fuerte es el secreto que nos llevara a la vic-

pera Sport estd lan-
zada con sus dltimas
producciones. Ade-
mas del extraordinario Pole 500
el mundial de Italia hace inmi-
nente la salida al mercado de su
nuevo programa de fiitbol, dedi-
cado a tan principal evento de-
portivo.

Una compaiiia tan importan-
te como ésta no podia dejar pa-
sar €l momento para realizar un
gran programa, lo que, por otra
parte, viene siendo habitual en
sus creaciones. Lo que hemos
visto del juego, aunque no lega
a ser la version definitiva, augu-
ra emocion y entretenimiento a
tope imitando a tus astros del
balompié.

El programa consta de una
gran variedad de opciones que le
convierten en uno de los mas
completos de la actualidad.
Nuestra primera tarea, y donde
deben empezar todos aquellos
que deseen hacer carrera en es-
te deporte, serd dirigirnos al
campo de entrenamiento. Alli
nos vamos a acostumbrar al mo-
vimiento de nuestros jugadores
y vamos a ensayar las jugadas
que, sin lugar a dudas, nos per-
mitiran llegar a la final o0 al me-
nos, intentarlo. También prac-
ticaremos corners, faltas, penal-
ties, etc.

Cuando nuestros muchachos
estén correctamente preparados
tendrdn la oportunidad de en-
frentarse a otros equipos en una
fase previa al campeonato en fa
que 10 nos jugamos nada y nos
va a permitir ensayar las tacti-
cas que hemos aprendido en el
entrenamiento.

Ahora, tras el duro trabajo,
ha llegado el momento de la ver-

70 MICROMANIA

AMSTRAD

AMSTRAD

dad. Nuestro avién ha llegado a
[talia y nos disponemos a co-
menzar la competicion, El pro-
grama, llegado este punto, nos
va a permitir ver las caracterfs-
ticas de cada uno de los jugado-
res de todas las selecciones. To-
das ellas aparecen en el juego
vistiendo los colores reales de
sus uniformes. Después de co-
nocer a {os miembros del otro
€quipo se nos preguntard la tic-
tica en la que vamos a colocar
a nuestros hombres.

Y ya estamos de lleno en el
primer partido. Jugaremos un
mundial contra las 24 seleccio-
nes que se han clasificado. La
estructura del campeonato es la
misma que en la vida real, em-
pezamos participando en una li-

Podemos elegir manejar cualquie-
ra de los 24 equipos que van a par-
ticipar en el campeonato.

Perder un balén cerca de nuestro
area puede traer consecuencias fu-
nestas.

guilla y los mejor situados en la
tabla pasaran a la siguiente fa-
se. También tenemos la oportu-
nidad de salvar a cinta o disco
el juego en cualquier momento
lo que nos da la posibilidad de
continuar otro dia para conse-
guir ¢l preciado titulo.

Ademas, este juego de Opera,
nos va a permitir modificar tam-
bién otros pardmetros del pro-
grama como la duracion del en-
cuentro, el nimero de jugado-
res, es decir, si participamos so-
los o con algiin amigo, o ver una
demo en la que estd representa-
da la ceremonia de comienzo del
campeonato con un desfile de
todas las selecciones, suelta de
palomas, fuegos artificiales y la
musica de todos los himnos na-
cionales de cada pais.

Durante el partido la habili-
dad de los jugadores va a depen-
der del cansancio de los mismos.
También existen faltas y tarje-
tas, con su correspondiente acu-
mulacién y sancién consecucn-
te. La movilidad del portero y su
capacidad de saque es totalmen-
te controlable y, si somos, lo su-
ficientemente habiles, podremos
realizar diversas piruetas para
rematar, como chilenas, plan-
chas o tijeras.

El futbol total

La perspectiva en que vemos
el terreno de juego y dirigimos
a nuestros hombres, ¢s desde
arriba del campo, similar a la
utilizada en el «Kick off», En
una esquina de la pantalla apa-
rece una representacion del cés-
ped en la que nuestros jugado-
resy los del equipo contrario es-
tan identificados por puntos de

la adiccién.

bre.

Muy pronto, en nuestros 8
y 16 bits.

B Un tercer simulador es Ja ultima version del antiguo
«Foothall Manager». Esta vez con el nombre «Football
Manager: World Cup Edition». Un juego que seguira las
lineas marcadas hace ya ocho afios por su creador, Ke-
vin Toms, aunque esta vez nos va a permitir dirigir las

selecciones nacionales que competirdn en Italia.

B «italia 1990» de Codemasters, esta siendo realizado
por 5 (;CINCO!) grafistas a la vez, lo que imaginamaos le
dard una elevada calidad artistica. Esperemos que este
cuidado en el aspecto grafico no vaya en detrimento de

M Y seguramente todavia habrd mas, de momento,
Ocean tenia en proyecto otro programa llamado «The
official Liverpool FC soccer game» pero misteriosamen-
te desaparecio de sus planes de lanzamiento, por lo que
verd la luz probablemente el proximo mes de septiem-

distinto color, Esto nos va a per-
mitir realizar pases a zonas leja-
nas que no aparezcan en la pan-
talla principal, De esta forma el
ganar un partido no sélo va de-
pender de nuestra habilidad en
el regate sino que también influi-
ra la llamada **visidn de juego”
para detectar la mejor situacion
del jugador al que va a ir dirigi-
do ¢l pase.

En lo referente a los graficos
podemos decir que estan muy
bien definidos y su tamaiio es
suficiente para poder apreciar-
les con detalle. El sonido duran-
te el partido es practicamente
nulo pero tampoco un juego de
este tipo necesita mds que el rui-
do el silbato del drbitro o el bo-

tar del baldn sobre el ¢ésped. El
movimiento es bueno aunque ¢l
scroll resulta un poco brusco,
PEro esperemos que este peque-
fio defecto sea corregido antes
de su lanzamiento.

En resumen, el que esta vez
parece el programa definitivo de
futbol va a surgir de una com-
paiiia espafiola, «Mundial de
futbol» no sélo va a ser bueno
sino que ademas va a ser nacio-
nal, esperemos gue esto cree es-
cuela y dentro de poco otros
programadores se animen a
traer hasta nuestros ordenado-
res simuladores deportivos tan
completos y bien hechos como
el que nos acupa. @

JRCRYS
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ecordar ahora ¢l mo-

mento en que ¢l malva-

do Walter Donovan
disparod su arma sobre mi pro-
genitor, sin que yo pudiese ha-
cer nada por cvitario, me hiela
la sangre. Pero tengo que reco-
nocer que todos aquellos avata-
res son en ¢l fondo lo que da
sentido a mi vida: naci siendo
aventurero y en la aventura ter-
minaré mis dias.

Durante las dltimas semanas
he intentado revivir de manera
ordenada la historia de mis an-
danzas tras la pista del Santo
Grial, pero parece que mi me-
moria me traiclona una vez mas,
y que de cada situacion solo
puedo recordar algunos detalles
importantes que contribuyeron
a solucionarla.

Con la ayuda de mi padre he
conseguido ordenar cronolégi-
camente los acontecimientos,
pero dado que él no estuvo con-
migo en todo momento, no va
a ser posible ser demasiado de-
tallista en esta historia. De todas
Formas, espero que al menos, las
lineas que siguen sirvan para
conseguir sacaros de la monoto-
nia y hacer vuestra vida un po-
co menos aburrida.

Una aventura de pelicula

Desde el principio de los tiem-
pos, €l hombre sofid con poseer
la llave que abria la puerta en-
tre la vida y la muerte, v a lo [ar-
go de la historia, las generacio-
nes se han dedicado a buscar ese
objeto magico que permitiera in-
vertir el orden divino. Ya en la
Edad Media, los caballeros cru-
zados comprendieron que un ca-
liz que habia sido usado por el
hijo de Dios, era, sin lugar a du-
das, algo tan preciado que po-
dria servir para lograr cualquier
milagro. Nace aqui la leyenda
del Santo Grial, cuyas sorpren-
dentes propiedades no podian
escapar a la ambicion de un per-
sonaje con enormes ansias de
poder: Adolf Hitler.

Es él quien organizard toda la
trama en la que nos veremos en-
vueltos, con la idea de conseguir
lo tinico que le faitaba: algo que
le permitiera volver a la vida a
una persond, con la misma fa-
cilidad con que podia matarla.

Por aquellos dias, mi animo
andaba por los suelos ante la no-
ticia de la desaparicién inexpli-
cable de mi padre, el Dr.Henry
Jones. Yo sabla que habia dedi-
cado ultimamente mucho tiem-
po a sus investigaciones sobre el
posible paradero del Grial. Y el
nltimo [ugar donde se le habia
visto vivo fue en Venecia, Cuan-
do preparaba mi viaje a esta ciu-
dad, me vi sarprendido por la
visita de dos matones a sueldo,
que amablemente me llevaron a
la presencia del famoso indus-
trial Walter Donovan.

Por azares de la vida, resulté
que este seiior coleccionaba
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Y LA ULTIMA CRUZADA

o A hErtied

LIRiEa fun

Mientras contemplo a mi querido padre dormitando en su mecedora,
se me hace dificil pensar en la cantidad de peripecias
por las que tuvimos que pasar en nuestra ultima aventura.
Dicen que el amor mueve montanas,
y yo cada dia estoy mas convencido de ello.
De otro modo, nunca hubiese logrado rescatar al doctor Henry Jones
-~ de las mismisimas garras de la muerte.

obras de arte, y que su pieza mas
codiciada era precisamente el
Grial. Estaba dispuesto a no es-
catimar medios con tal de con-
seguirlo, y a mi este encargo me
venia de perlas, pues me facili-
taba los medios para localizar a
papa Jones.

Antes de partir, decidi visitar
mi clase en la Universidad para
despedirme de mis alumnos. En
el laboratorio de ciencias anexo
a la misma, me llevé la agrada-
ble sorpresa de encontrar, entre
papeles revueltos, algo tan opor-
tuno como el Diario en el gque mi

padre habia detallado sus avan-
ces en la investigacion sobre el
Grial. Lo anadi al equipaje que
preparé en casa de Henry, de
donde no pude evitar coger un
pequeiio cuadro que representa-
ba a la joya, esperando que me
trajese suerte en mi viaje, como
un amuleto mégico,

Asi que heme aqui volando a
Venecia junto con mi buen ami-
go Marcus, quien me consigue
una entrevista con la Doctora
Elsa Schneider, la tiltima perso-
na en ver con vida a mi padre.
Elsa me conto que el Dr.Jones

visitaba continuamente la anti-
gua iglesia ahora convertida en
biblioteca, y que fue dentro de
etla donde desaparecié. Duran-
te dias, me dediqué a perderme
entrc sus amplias salas, v pes¢ a
que el bibliotecario parecia mu-
do, en las estanterias localicé
tres libros que me parecieron
muy interesantes. Estos ratos de
lectura me dejaban la boca com-
pletamente seca, asi que solia
llenar con agua fresca de ia
fuente una botella vacia que en-
contré¢ en algin sitio. Llevarla
siempre conmigo me fue mas

PC

En el laboratorio de Indiana Jones
se encuentra el imprescindible Dia-
rio del Grial,

La hermosa Venecia fue el ultimo
lugar en el que se vid con vida a
Henry Jones.

Con un objeto contundente rompi
una loseta. Habia encontrado la
entrada a las catacumbas.

P

A Indy no le entusiasma remojarse.
{COHmMo conseguira salir de tan difi-
cil situacién?

Demostracién de lo atil que resul-
ta un latigo bien manejado. Nadie
domina su técnica como Indy.

Solo fa clave correcta abrira la puer-
ta. Observar los detalles es impres-
cindible.

El peligroso puente levadizo, nos
permitird superar el profundo y
misterioso abismo,

Lavi
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Los aventureros también aman la musica, gracias a ello
pueden resolver grandes enigmas.

Mencona L svtgus Clidid o2 Fexandretta

La tumba de uno de los Guardianes del Grial. Una pista
fundamental para saber donde se encuentra.

El castillo de Brunwald esta fuertemente custodiado por
los nazis. El Dr. Jones esta alli.

En el interior de la caja fuerte, encontré una pintura que

regresentaba el Grial. Un cuadro para mirar con calma.

A algunas habitaciones no solo se entra por la puerta,
aunque para eifo Indy se dé un gran chapuzén.

Una dificil situacion. La colaboracién entre los dos per-
sonajes es imprescindible.

Tal vez un trago me sentaria bien. Ademas el Grial de-
be volver a su lugar.

Indy y Henry han conseguido salir del castillo, la moto
es el mejor vehiculo para huir rapidamente.

Una valiosa coleccién de cuadros; de todos es sabida la
gran aficién de Hitler a las obras de arte.

la elerna

Un mitin especial para fanaticos. La doctora Elsa ha re-
sultado ser una gran amiga de Hitler,

u alcance

En el aeropuerto, hay un aeropla-
no, cerca del zeppelin, reservado
para intrépidos.

El cémodo restaurante del zeppe-
llin, esta animado por un extrava-
gante musico.

Acceso a los laberintos del zeppe-
lin. Una vez en ellos los nazis pro-
baran el acero de sus pufios.

La habitacién donde Henry Jones
esta retenido, para que cuente el
fruto de sus afos de investigacion.

En el hall del castiilo. Indy disfra-
zado de nazi se encuentra con su

Un aparatoso accidente sin conse-
cuencias, la cosa pudo ser mucho
mas grave,

¥

Para llegar a iskenderun, habra que
cruzar toda Europa Central, salvan-
do las aduanas,

util de lo que en un principio po-
dia suponer.

Para mi sorpresa, el Diario de
mi padre reproducia el dibujo
exacto de una de las cristaleras
de la biblioteca, v hablaba ade-
mas de nimeros romanos. Con
nerviosismo, descubri que las lo-
sas del suelo de esta sala se mo-
vian, y aprovechando un descui-
do de los guardianes, con un ob-
jeto contundente levanté una de
ellas. jHabia descubierto unos
sotanos misteriosos, donde po-
dia encontrarse mi querido pro-
genitor!,

Emocionado, pero también
con algo de miedo, me interné
en los lébregos pasadizos sa-
biendo que la aventura no habia
hecho mds que empezar. Los
planos que llevaba me facilita-
ban bastante la tarea, pues sin
etlos todo parecia bastante labe-
rintico. Si alguna vez te ves me-
tido en un asunto similar, te re-
comiendo que uses papel y lapiz
para ir anotando cuidadosamen-
te tu recorrido.

Como es mi costumbre, fui
cogiendo todos los objetos que
encontraba por si podian serme
de utilidad. El laberinto termi-
naba por una parte en unas ga-
lerias inundacdas con demasiada
agua Como para animarme a bu-
cear en ¢llas. Cuando empezaba
a desesperar, se me ocurrid de
pronto que quizas con la poca
Iuz se¢ me habia pasado por alto
algin detalle, y recordé haber
visto en alguna parte una antor-
cha. Me dirigi a donde estaba e
intenté cogerla. Hubo algin
problema que no recuerdo bien,
pero se acciono algin mecanis-
mo que abri6 una trampilla ba-
jo mis pies y descubri que el la-
berinto continuaba. Tras un
puente de piedra encontré jero-
glificos relacionados con el
Grial. Y lo mas extrafio, sobre
el techo, una especie de tapdn de
madera por el que goteaba con-
tinuamente agua. Parecia como
si en el nivel superior alguien hu-
biese dejado los grifos abiertos.
De alguna forma consegui abrir
este tapon, y se precipito hacia
abajo una tromba tan grande de
agua como st se hubiese vacia-
do un lago completo.

Imaginando de donde podia
proceder ese agua, localicé una
escalera de mano que me condu-
jo al nivel superior, donde pu-
de comprobar que las galerias
inundadas estaban ya practica-
bles. Nuevo vistazo al mapa y
mas sotanos. Una extraita ma-
quinaria que parecia funcionar
a medias, como si le faltase al-
gun engranaje. Y mas adelante,
un nuevo enigma. Tres figuras
misteriosas junto & una puerta
aparentemente imposible de
abrir. Las estatuas me recorda-
ban a algo visto en el libro del
Grial de mi padre, asi que con
un vistazo consegui descifrar la
clave correcta. Mas escaleras, p
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nasta llegar a un enorme preci-
picio sobre el que estaba situa-
do un puente levadizo. Por des-
gracia, se encontraba levantado.
La cadena que parecia pertene-
cer al engranaje venia desde el
piso superior, justo donde s¢ en-
contraba la maquinaria. Asi que
volvi atrds v [a manipulé cuan-
to pude hasta conseguir que el
invento funcionase. Pasado el
puente levadizo, y tras ejercer
un poco mis habilidades como
musico, localicé por fin la pri-
mera gran pista sobre el lugar
donde se encontraba el Grial. La
turnba del caballero en la que
me encontraba mostraba clara-
mente que ¢l lugar era Iskende-
run. Reconociendo una escale-
ra situada tras las rejas de la ca-
mara mortuoria, y tras romper
el viejo candado, volvi a la su-
perficie, o lo qgue es lo mismo,
a la hermosa Venecia,

Mi sorpresa fue mayuiscula al
encontrarme de nuevo con Mar-
cus, quien me informa de algo
gue me hace recuperar ¢l buen
humor: Mi padre estd vivo, v s¢
cncuetitra cautivo de los nazis en
un castillo en Austria. Répida-
mente, acuerdo con Marcus reu-
nirnos en Iskenderun, y parto
hacia la boca del lobo, en un in-
tento desesperado de liberar a
papa Jones,

Mis peripecias en el castillo
nazi fueron increibles hasta reu-
nirme con Henry. Recuerdo que
mi padre estaba encerrado en
una habitacién del tercer piso,
para llegar a la cual tuve que
sortear un monton de guardias
tuertemente armados. Con algu-
nos tuve gue emplear la fuerza,
pero con {a mayoria no tuve mu-
chos problemas gracias a que en
el piso de abajo localicé un guar-
darropa. En él encontré un uni-
forme de criado que me fue ntil,
v otro ain mds adecuado que
pertenecia a algiin oficial de per-
miso. La llave para abrir el can-
dado que aseguraba este unifor-
me, la hallé en el bolsillo de una
vieja guerrera abandonada en
un baul del segundo piso.

Algunos guardianes me asom-
braron por su atolondramiento.
Uno llegd a darme un pase sin
firmar, pero que luego me seria
vital para terminar la aventura,
a cambio del cuadro pintado por
mf reproduciendo el Grial. Creia
estar ante una antigiiedad valio-
sisima. Sin duda, los mas duros
de pelar fueron el gigantén del
tercer piso y el perro de la ofici-
na del Comandante Voguel,
mandamas del castillo.

Al chucho, lo distraje con un
trozo de carne asada que pude
coger de la cocina, y al giganton
lo emborraché llevandole toda la
cerveza que pude. Pese a todo,
cuando consegui encontrar la
habitacién donde papa estaba
encerrado, el sistema de alarma
se dispard, y nos trincaron a los
dos cuando creiamos estar casi
a salvo.

Voguel me sustrajo el valioso
Diario del Grial, por el que pa-
recia que el Fhiirer estaba muy
interesado, y se lo envio a Ber-
lin. A nosotros nos ataron en ¢l
salon de abajo. Pero los alema-
nes no sabian con quién se la es-
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CATAZC

NIVEL 1

NIVEL 2

NIVEL 3

Z E"PP

NIVEL 1

ATADPLANG
COMIENZO

NIVEL 2

Esquema de las catacum-
bas en Venecia. Los circu-
los representan los luga-
res en los gue se encuen-
tran los ohjetos y las es-
tancias en las gue debe-
mos realizar alguna ac-
cidn.

Desde e| Zeppelin es posible acceder al aeroplano. La linea gruesa seiala el caminc mas corto para lle-
gar hasta él y las letras especifican la continuidad entre los pisos. Durante el recorrido sélo nuestros
pufos o nuestra astucia nos permitiran deshacernos de los guardias de seguridad.

taban jugando. Mi papd y yo so-
mos terribles cuando nos enfa-
damos, asi que lo tnico gue no
hicimos fue desesperarnos, Con
grandes esfuerzos, y usando el
hacha de la bonita armadura
que decoraba la habitacion, con-
seguimos desatarnos. Por un pa-
saje secreto situado tras la chi-
menea, salimos a la parte de
atras del castillo y robando una
moto con sidecar, nos largamos
de aquel horrible nido de nazis.

Nuestro destino final seguia
siendo Iskenderun, pues tanto
Henry Jones como yo queria-
mos localizar el Grial que nos
habia traido tan enormes que-
braderos de cabeza. Pero antes
era necesario viajar a Berlin, ¢
intentar localizar el Diario del
Grial, sin cuya ayuda seria inu-
til seguir adelante.

A nuestra llezada, Hitler es-
taba dando uno de sus mitines
especiales para fandticos. Entre
la multitud aparecié de pronto
Elsa, quien no sé de donde ha-
bia sacado ¢l libro que nos ha-
bia hecho viajar hasta alli. Des-
pués de recuperarlo, v cuando
estaba a punto de irme, me en-
cuentro en el paso del mismisi-
mo Fhiirer. Se para ante mi es-
perando que yo le diga algo, v
cuando me parece que ya todo
se ha perdido, se me ocurre pe-
dirle un autodgrafo. ;Donde
creéis que me firmo? Nada me-
nos que en el pase que consegui
ent el castillo. La cosa quedd
pues en un susto mayusculo. De-
cidimos volar a Iskenderun, por
lo que nos dirigimos al aero-
puerto.

Alli comprobamos que la tni-
ca forma de salir del pais ¢s un
dirigible cuyo pasaje no estd ni
mucho menos a nuestro alcan-
ce a simple vista. Recuerdo en-
tonces que uno de tos libros que
traje de la biblioteca vy que via-
jan conmigo desde el comienzo
de la historia, es un manual de
vuelo. Sin persarmelo dos veces,
le echo un par de vistazos, y me
decido a robar un aeroplano de
la pista de aterrizaje. Papa opi-
na que estoy loco, pero en rea-
lidad todo el mundo dijo siem-
pre que me parccia mucho a €l,
por lo que no e hago mucho ca-
0. Al final me sigue y consepgui-
mos despegar por los pelos,
cuando unos mecdnicos s¢ ha-
bian dado cuenta de nuestro
proposito, y se dirigian hacia
nosotros con intenciones dudo-
sas. Yolamos un par de horas
hasta que nos localizan los ca-
zas enviados en nuestra bisque-
da. Finalmente somos derriba-
dos y caemos sin haber salido de
Alemania.

Habilmente, consigo planear
y salimos ilesos del choque. Nos
agenciamos un vehiculo y empe-
zamos a cruzar multitud de con-
troles fronterizos. Por suerte,
contamos con un estupendo pa-
se flirmado por el mandamas del
régimen. Al reconocer su letra,
todo el mundo se cuadra y nos
deja paso.

Tras un largo viaje, llegamos
al Templo en Iskenderun. En él
nos reunimos con Marcus, y ¢n-
tramos a recoger ¢l fruto de
nuestros grandes esfuerzos.
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Nuestra sorpresa fue mayts- I' MAYORDOMO
cula al encontrarnos dentro a El- I‘ I
sa y al infame Waiter Donovan, F.

quienes trabajan desde el prin- =

cipio al servicio de los nazis, pa- X W aih.

ra conscguir el Santo Grial. =

Ellos han sabido donde estaba I

gracias a las pistas conseguidas 4
del Diario en Berlin, pero los pe- ARRIBA 'k lk

ligros que aguardan en ¢l inte-

rior del Templo les han disuadi- "-r—_‘-]
do de adentrarse en él. SALIDA —

Donovan pretende obligarme l ‘I I‘ 4
a punta de pistola a que entre y

le traiga el Grial, v al convencer- _ [ = ‘l @
se de que nunca lo lograra, con
enorme sangre fria, dispara con-

tra mi progenitor. Henry Jones El mayordomo nos recibira en el castillo. Solo el ingenio de
muere en el acto, y Donovan me Indy le permitira salir airoso de la delicada situacion.

informa que esta garantizado
que el Grial puede devolver la vi-
da a mi padre. Sin titubear, me
adentro en ¢l Templo mientras

PRIMERA PLANTA

ojeo una vez mas el Diario. Se fLa fortaleza esta
habla ¢ n él de tres pruebas a su- uertemente protegi- e e
perar, y es aqui donde mi me- g:z{’_",_'o'sad’,‘zﬁf&dfe‘f ABAIO
moria parece haberse guedado falan los puntos en @ @ \
en blanco. Solo puedo recordar los que montan guar-
como doy de beber agua con el dia los nazis. —1 — — — 2
Santo Grial al caddver de mi pa- — = - = - ARRIBA
dre ayudado por Marcus. Lue- = - f B LUCASFILM GAMES
20, mientras Henry comienza a - 7 far.,
dar sefiales de vida, hay un enor- - ﬂﬁﬂm P&ATAm =0
me lerremoto que destruye la Il \ h A I\ s
entrada al Templo y en el que ® E Si cuando fue
Elsa se hunde en una de las grie- — — editada la version
tas del suelo, lo mismo que su- = o original de esta
cede con el Grial. @ sorprendente
Henry, Marcus y yo nos va- =y I aventura grafica
mos de alli, mientras me cuen- L nuestros elogios
tan que Donovan me sigui6 — o I‘ fueron muchos, es
cuando me adentré en el Tem- K. @ = légico suponer que
plo, y que oyeron sus gritos de i ™~ [~ ahora al contemplar
agonia poco después. = = - fa version en
Puede que hubiera consegui- i castellano de la
do fama vy riquezas con un ob- SEGUNDA PLANTA D misma estos se
jeto tan poderoso como para de- ! | queden cortos,
volver la vida a una persona, pe- maxime si tenemos
ro no cambiaria la satisfaccidén en cuenta que lejos

de realizar una
TERCERA PLANTA burda traduccion de

de ver al viejo Henry Jones dor-
mitar tranquilamente en su ha-

Indiana haciando

maca ni por todo el oro del uso de los dife- los textos, los
mundo. . rentes trajes que dlé‘ﬂgﬂs se han
encontrard en el retocado

castillo conseqgui-

rd, con su gran
Algo mas sobre la facilidad de pala-

aventura bra, rescatar a su
padre.

redondeando una
obra absolutamente
genial. Tanto el
innovador sistema
de juego, como la
cercania def
argumento o la
buena adaptacion a

Asf fue como nuestro amigo
Indy resolvio los enigmas y libe-
ro a su padre de la muerte. Pe-
ro quizas ti no lo harias de la
misma forma. Dicen que todos nuestro idioma,
los caminos llevan a Roma, y ‘ ABAJ invitan a sumergirse
aungue ¢sto seria un poco exa- O por completo en una
gerado, podemos garantizarte aventura que no

que esta estupenda aventura gra- tiene desperdicio
fica, editada ahora en castella- _iPalabral.

no, te permitira unir las piezas
del puzzle de muy variadas {or-
mas. El desafio esta en conse-
guir la solucién que mayor pun-
tuacion te dé al final de la his- -
toria. ;Suerte y buenos ratos de Adiccitn:
disfrute! m Gréficos:

D.G.M, | Originatidad: [ e

1234867341
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Dirk the Daring (el Osado) esta
acostumbrado a tener que enfrentarse
a grandes peligros como dragones, orcos
o vampiros gigantes. De hecho, son
heroicidades que afronta, dia a dia, sin
titubeos: cada cual tiene su trabajo.

Lo que no puede soportar

es la incompetencia.

Como buen profesional que es

de las hazanas, busca en cada valerosa
accion que realiza el mayor grado

de perfeccion. Por eso, no soporta

que después de horas de Jucha bien
hecha, llegue alguien y

se lo estropee todo.

La princesa

5 Daphne ha
3 sido
secuestrada

3 X :
L
e y = de nuevo;
A Dirk no gana
(\k para sustos.

Las escenas disponibles en el juego pueden
anadirse a «Dragon’s Lairs como nueyvas pan-
tallas,

esto es lo que ha hecho
la preciosa, pero un
poco estiipida, prince-
sa Daphne, Dirk fue encontra-
do por su padre, ¢l Rey. El tra-
to era el habitual en esta clase de
negocios: mano de su hija y mi-
tad del reino. Ahora Dirk no es-
taba tan seguro de si queria
compartir sus dias con una se-
flora tan tonta.

El caso es que, tras numero-
sas tribulaciones, habia conse-
guido rescatarla en «Dragon's
Lair». El trabajo habia sido ar-
duo, pero la recompensa lo me-
recia. Cuando por finsacé ala
princesa de su prisidén y acabd
con su captor, el dragdn Singe,
fue a examinar cierta cosa que
le habia llamado la atencion.
Era un nuevo casco, sin abolla-
duras, como a él le gustaba. Lo
cogio, se lo puso en la cabeza y
se dio fa vuelta, buscando la ad-
miracton de su futura esposa.

No encontré ni la admiracion,
ni la esposa. La princesa Daph-
ne habia sido secuestrada de
nuevo, la muy incompetente.
i Rescatarla otra vez, por el mis-
mo precio? No sabfa. Pero, qué
diablos, estaba buena y tenia
«pelas». Ademas, si no laresca-
taba no habria continuaci6n del
«Dragon’s Lair» y no podria-
mgs jugar a este juego. Se deci-
did...

Nuestro héroe, una vez mas, se
enfrentara a multitud de

peligros de los que sélo podra
salir con ayuda de su habilidad
y sus dotes de observacion

E/[ juegqo

Como ya te habras imagina-
do, nos encontramos ante una
de esas maravillas graficas y so-
noras que el Amiga puede ofre-
cer. Se trata de la continuacién
del juego «Dragon's Lair», que
incluia parte de las escenas de la
mdquina homodnima (como los
hombres de barro), pero tam-
biént hay alguna original.

Si estds familiarizado con es-
ta clase de juegos, tienes licen-
cia para saltarie este parrafo.
Para el que no lo esté, ahi va es-
ta somera descripcion: el juego
consiste en una pelicula de dibu-
jos animados que vas observan-
do. Dirk hace la mayoria de sus
movimientos solo, pero en algu-
nas ocasiones el jugador debe
mover el joystick en la direccion
correcta para que no muera,

Mientras vas realizando las co-
rrectas acciones, la pelicula se
desarrolla normalmente; en el
momento en que te equivocas
(haces mal el movimiento o fue-
ra de tiempo), la pelicula se in-
terrumpe para mostrarte al po-
bre Dirk cayendo en algin pre-
cipicio o en las garras de cual-
quier pérfido ser, En este mo-
mento pierdes una de tus vidas.
Con la obligada descripcion
para los no veteranos en estas -
des, ya estamos dispuestos a sa-
lir del castillo. Once escenas nos
separan de la princesa y del
triunfo. Por supuesto, pueden
ser mas si eliges la opcidn de si-
metria de pantallas, pero no des-
cribiré dos veces la solucidn de
cada escena. O sea, que s0lo pa-
saré una vez por cada una.

———
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Bajo nuestros pies hay una cuadricula, perc es bas-
tante inestable. De hecho, cuando Dirk estd 2 punto
de salir, comienza la fiesta. Tendra que esquivar las lla-
mas (ABAJO), saltar sobre los cuadros volatiles (ARRI-
BA) con lo que quedard precariamente apoyado sobre
otros dos en trance de desaparecer. Con un felino sal-
to (ARRIBA) podra alcanzar la dltima seccién de suelo
estable y salir (IZQUIERDA o DERECHA, segln el lado
a que esté la puerta) por un lateral. La puerta de en-
frente es una trampa, como puedes comprobar si asi
‘o deseas.

Dirk entra en un salén en cuyo cen-
tro hay un caballo mecanico con una
bola en la cabeza. Este s el cbjeto que
desea el héroe. Se encarama sobre el
caballo y, cuando va a cogerla, aque-
llo cobra vida. ¢En qué lic le ha meti-
do su curiosidad? Comienza la carre-
ra: a un lado aparecen llamas. Hay que
conducir el caballo hacia el lado con-
trario (IZDA o DCHA., seguin el lado en
aparezcan, pero hay que hacerlo ra-
pidamente). Ahora aparece otro mu-
ro flameante al lado contrario (movemos al lado contrario de antes). Otro
muro mas nos indica de nuevo el camino (al cantrario del Gitime). Final-
mente, el paseo termina con el caballo estrellandase contra el suelo y
Dirk saliendo despedido de su gria (si has dado hacia el lado contrario
al anterior). Para gue no haya lios, en esta pantalla debes dar a cada
lado alternativamente, una vez das el primer movimiento.

De nuevo teremos a Dirk tan tranguilo cuando el sue-
to comienza a desaparecer detrés de &l En esta escena
es fundamental mover el joystick en el momento exac-
to. Consta de cuatro partes iguales. Dirk debera avan-
zar (ARRIBA) justo en el momento en que sus pies se
posan en el suelo tras el saito que realiza. Si lo haces
antes caeras al vacio. A continuacion, deberd de nue-
vo avanzar (ARRIBA) pero sin ser critico el tiempo. He-
cho esto, llegaras a la siguiente seccidn, que se resuel-
ve de la misma forma.

Dirk avanza por esta estancia cuando, ante sus 0jos,
una espada cobra vida y se eleva en el aire. Rapidamen-
te, desenfunda la espada {FIRE) y se defiende del mor-
tal filo con una poderosa estocada (FIRE). Ahora le to-
ca el turno al yungue, que se lanza avasalladeramente
hacia el héroe, que con una finta lo esquiva (hacia el
lado de |a pared). Ahora puede huir de la habitacién,
sin mayores complicaciones.

Bajo los pies de Dirk se abre ahora un abismo llamean-
te, det gue sélo le separa una tabla que va desapare-
ciendo. Ante &, unas cuerdas con fuego en sus extre-
mos son fa dnica
escapatoria, £n el
mamento en que
se acerque a Dirk
la cuerda mas
préxima hay que
saltar sobre ella
(dar hacia el lado
en que esta, IZDA
0 DCHA), Trasun %
dubitativo «oh,
oh» Dirk se lanza a ella. Deberé aguantar de aquf col-
gado hasta que alcance la siguiente cuerda (ARRIBA),
momento en que a modo de Tarzan, pasard de una a
otra (lado correspandiente, [ZDA o DCHA). Esto lo de-
berad hacer en cada cuerda para que sus manos no se
quemen y pueda enfrentarse al siguiente peligro.
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Ahara Dirk ve cémo su espada se escapa de sus ma-
nos y se pega a un extraito cbjeto volador. Ademads,
puede oir una maliciosa risa procedente de su préxi-
mo enemigo:; el terrible Rey Lagarto. Dirk deberd se-
guir a su espada (dar al lado hacia el que vaya el mue-
oble) y protegerse con las manos la cabeza, Rapidamente,
se coloca fuera del alcance del cetro enemigo, gue ame-
nazaba con abollarle el recién conseguido casco (otra
vez al mismo la-
do). Debe correr
perseguido por el
verdoso enemigo
(ARRIBA) y sequir
al objeto volador
que lleva su ani-  EEE
ca arma (para el <P 'L ;
lado que vaya, en 3 WL
la puerta).

Por fin, en- g
cuentra su espada y la coge (FIRE), para atacar rapida-
mente al lagarto (FIRE, otra vez}. Pero falla el golpe y
pierde otra vez su arma. No obstante, se rehace y la
recupera (lado hacia el que estd el rey), atancandole
de nuevo (lado contrario al anterior). Por desgracia, la
espada queda atrapada en la pared y no la puede sa-
car. Esquiva un nuevo golpe de su adversario {(ABAJQ)
con tanta fortuna que éste golpea la espada y [a saca
del agujero, yendo a parar a las manos del héroe que
ya no perdona y acaba con el monstruo (FIRE). Pero,
ni después de tan cruento combate, se toma Dirk un
respirg en su mision.

AMIGA

La nueva habitacién parece tranquila, Tiene una puer-
ta con una curiosa aldaba que Dirk se apresura a exa-
minar. Por supuesto, no tarda en transformarse en un
gigantesco monstrua que Dirk esquiva {dar al lado con-
trario) y no tarda en destruir (FIRE dos veces). ;Qué pe-
ligros le esperan mas alla?




AMIGA

Surgiendo de una trampilla, Dirk se dispone a subir
por una escalera {(dar para el lado en que estd), cuan-
do tras él se abre una puerta de la que sale una espe-
cie de monstruito canijo. Aunque en principio decide
no hacerle caso,
reconsidera su
postura y acaba
cargandoselo (FI-
RE}. Por desgra-
cia, no estasoloy
tras éf se apresu-
ran dos de su es-
pecie. Dirk deci-
de irse {dar hacia
la escalera) y su- .
hir por la escalera, que parece un camino mas seguro
(ARRIBA), Efectivamente, en su cima hay una puerta por
la que escabullirse (dar hacia el lado en que éste apa-
rece). Pero mas vale que no haya gastado sus energlas
con los inmundos animales, porque ahora se avecina
algo maés nauseabundo... y més peligroso.

AMSA

Extrafio lugar éste. Dirk se encuentra entre unos cra-
teres llenos de agua fangosa, Precavido, avanza entre
ellos cuando le parece oir un ruido tras él. Lentarmente
se da la vuelta
(ABAJO) solo pa-
ra descubrir unas
bestias pringosas
rodeandole. Pa-
rece que las ar-
mas sirven de po-
co ahora. La uni-
ca escapatoria es
hacia adelante
(ARRIBA) pues es-
td rodeado por
rios y crateres, sin
contar la familia
barro. Por fin,
una muralla de
fuego se acaba,
dejando libre una
ruta para el ago-
biado héroe (dar
hacia ese lado).
Ahora debe saltar un crater inestable sobre una plata-
forma (ARRIBA) por la que prodigue su huida (para el
lado correspendiente) y finalmente salta de ella hacia
terreno algo mas firme (ABAJO). Lo Unico que le sepa-
ra de la satida es una corriente algo tumultucsa, pero
Dirk no duda en saltar por encima del peligroso ligui-
do (hacia el fado en gue esté |a salida).

AMIGA

AMIGA

Ahora st que esta liada. Dirk esta en un laberinto. Di-
cha estancia es poco peligrosa pero ciertamente pesa-
da de salir. La Gnica forma de morir es chocarse contra
una pared, para lo cual debera Dirk dar en la direccidn
en que la haya o no mover el joystick en los cruces de
tres caminos. 5i no hace esto, se puede quedar a vivir
en el laberinto. Para salir deberéd buscar los corredores
con una séla salida a2 un lado y dar hacia arriba. Una
vez ha hecho esto tres veces llegara a la segunda parte
de la prueba.

Ahora Dirk estd en un camino, cuando le parece ver
algo a uno de los lados. Efectivamente, de alll no tarda
en aparecer una manc esquelética para atraparle. Por
supuesto, no alcanza su objetivo (mover el joystick ha-
cia el lado contrario). Pero nuevas garras aparecen y
hay que esquivarlas. Primero, Dirk salta hacia adelante
{ARRIBA), luego hacia el lado en el que aparecié la pri-
mera mano (dar a ese lado) para finalmente salir ifeso
por la puerta {dar al lado contrario del anterior). Dirk
ya nota que Daphne estd cerca. Su corazdn se lo dice.

AMIGA

Nuevamente, se divide en dos etapas. La primera es
también un laberinto disefado como el anterior, pero
para salir deberemaos ahora buscar los cruces {de cua-
tro caminos) y dar hacia arriba cinco veces, incluide el
primero. Cuando salgas de aqui, podras, por fin, ob-
servar a la princesa, Denoto que ningunao de ambos la-
berintos tiene ldgica, por lo que no es «mapeables. El
mejor sistema para conseguir su salida es el descrito,
pese a lo pesado que pueda resuitar.

Hablamos de-
jado a Dirk obser-
vando a la ondu-
lante Daphne.
Por ahocra sélo
puede hacer eso,
pues ha apareci-
do un fantasma
con un hacha
lanzando rayos
para todos los la-
dos. Para esguivarlos, Dirk debera rmoverse, primero,
al lado contrario del que aparece el hacha (supondre-
maos que aparece ala IZDA para hacer mas facil la des-
cripcian; el primer movimiento es DCHA). Ahora debe
frenar su movimiento (IZDA) y evitar tocar las llamas
del otro extremo (IZDA otra vez). Antes de que el sue-
lo desaparezca sube las escaleras {ARRIBA). Pero nue-
vamente le persiguen las llamas: un dgil salto al Unico
hueco que dejan es la Unica escapataria (IZDA), pero
rapidamente debe saltar para que le atrapen alli (ARRI-
BA). Ahora estd cerca del espectro, que ha aprovecha-
do para lanzarle un nuevo rayo, que no lograra tam-
poco su objetivo (ABAJO). Ahora no puede parar el hé-
roe que se lanza sobre el espectro sin atisbo de duda
(ARRIBA). Una espada es desenfundada (FIRE} y lanza-
da a la cabeza del fantasma (FIRE}. Dirk ha acabado con
el guardidn de Daphne y puede recoger su merecido
premio de labios de la bella.

AMIGA

Una alucinante pelicula de
dibujos animados pasara ante
nuestros ojos, sin darnos
tiempo a reaccionar

El beso ha sido hermoso y ha compensado numero-
sos sinsabores. Pero Dirk, entre brazos de su amada, pue-
de ver un destello. Se libera de tan agradable prisién
¥ avanza unos pasos. Es un sueno: no lo puede creer.
Se frota los ojos y encuentra.... otro casco nuevo. Sin
pérdida de tiempo, tal enser pasa a adornar su cabe-
za. ;Qué tal...? Se da la vuelta y, sus temores se han
cumplido: la muy incompetente ha sido otra vez secues-
trada.

Fernando Herrera Gonzélez

Nuestra Qpinion

a verdad es que hay poco que decir sobre este juego. To-
L do recuerda al recientemente comentado «Space Ace», fo

que no es de extranar en absoluto. Quienquiera que com-
pre este juego se va a encontrar con unos graficos insupera-
bles, un sonido de pelicula y un juego de dudosa «playability».
Para todos estos detalles me remito al comentario del «Space
Ace», a las fotos adjuntas y al articulo en que se engloba el
presente recuadro.

Tomando como referencia el citado juego, si quiero comen-
tar algunas diferencias. En primer lugar, los puntos malos: este
juego emplea bastante mds tiempo en la carga de pantallas
de tamafios similares que el anterior. Ademas, tiene menos
efectos sonoros y musica.

Como mejoras, destacar el gran parecido con la miquina en
las pantallas comunes con ésta, sin olvidarnos de la secuencia
de nacimiento gue es exactamente igual, con el mismo soni-
do y todo.

Ademads, este juego cuenta con algunas opciones serias, por
asi llamarlas. Puede trabajar en multitarea {en el Amiga), da-
to que tal vez interese a los jugones serios y que por eso cito
aqui. Tiene incorporadas las opciones de instalar en disco du-
ro y de anexionarse con la primera parte del juego, el Dragon’s
Lair. Funciona con 512K pero es conveniente tener un Mega
para poder disfrutar de todos sus detalles.

En fin, si te gustan esta clase de juegos, consiguelo. 5i no,
no te prives de echarle una mirada para alucinarte, pero no
te gustara jugar con él.

|
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na princesa o un prin-

cipe, porque estamos

ante uno de los pocos
juegos en los que se nos brinda
la posibilidad de escoger el per-
sonaje que deseamos ser antes
de lanzarnos a la aventura. Una
aventura, todo hay que decirlo,
fascinante en todos los sentidos
en la que deberemos poner en
marcha todo nuestro ingenio pa-
ra avanzar entre los peligrosos
muros del castillo. Todo ello
ambientado por los excelentes
graficos solidos tridimensiona-
les creados por a técnica «frees-
cape» que Incentive desarrofld
hace ya aigin tiempo.

Ya hemos seialado que el ob-
jetivo principal del programa es
¢l rescate de un principe o prin-
cesa, pero existen dos tareas pa-
ralelas sin las cuales sera impo-
sible completar la aventura: por
un lado localizar las diez llaves
que permiten acceder a zonas in-
teriores del castillo y por otro
destruir a veinte espiritus malig-
nos. Si no hemos realizado es-
tas dos tareas no sera posible
destruir el dragén que custodia
la ultima puerta tras la cual se
encuentra el prisionero.

Los espiritus pueden adoptar
tres tipos de formas: murciéla-
gos, araiias y ratones. Se locali-
zan siempre en lugares concre-
tos y pueden ser eliminados lan-
zando rocas contra ellos. Cuan-
do entremos en una localidad en
la que haya un espiritu, la pan-
talla comenzara a lanzar rdpidos
destellos y se escuchard un ago-
biante sonido de sirena, efectos
ambos que solamente desapare-
ceran cuando eliminemos al es-
piritu que los produce. Al mis-
mo tiempo, la mera presencia
del espiritu nos hard perder
constaniemente cnergia hasta
que lo eliminemos. Hay un to-
tal de veinte espiritus, y absolu-
tamente todos deben ser destrui-
dos para poder eliminar al mas
peligroso de todos, el dragon.

La curiosidad es la virtud que
nos permitirad resolver los pro-
blemas planteados por ¢l pro-
grama. En efecto, es necesario
tocarlo todo, examinarlo todo y
revolver en los lugares mas re-
conditos pues solamente de este
modo podremos encontrar no
solamente las llaves antes men-
cionadas sino también tesoros
gque nos proporcionaran una
gran cantidad de puntos y ali-
MENtos que nos permitiran recu-
perar la energia perdida por la
presencia de los espiritus y las
caidas. Distribuidos también
por las habitaciones de! castillo
hay un total de nueve cuadros
que ofrecen importantes pistas
que nos ayudaran a avanzar €n
nuestras investigaciones,

El juego puede finalizar por
tres causas : entrar en la habita-
cion del prisionero y rescatarlo
(Ia mas aconsejable de las tres),
perder toda la energia (bien pro-
gresivamente por ¢f contacto
con los espiritus y las caidas o
bien repentinamente al caer en
el foso que rodea al castillo o ser

En el centro de un paramo lugubre y oscuro se levanta, arrogante
y majestuoso, un castillo geométrico.

Sus muros se proyectan en el espacio reflejandose en el aire como las caras

de un diamante, su figura altiva parece haber surgido
de las profundidades sobre las que descansa como la impetuosa lava
de un volcan. En ese castillo frio y perfecto se encuentra
prisionera, como no, una princesa que gime en el silencio esperando

la llegada de su salvador.

SPECTRUM

podemos escoger el sexo del per-
sonaje protagonista.

La técnica «freescape» ha alcanza-
do en esta ultima produccién de In-
centive cotas de calidad increibles.

e
rred i—‘-ﬁ' !
Nuestro objetivo es rescatar al prin-

cipe o a la princesa, retenido por un
peligroso dragdn.

La guarida
de las sombras

aplastado por ¢l puente levadi-
zo) o ser aniquilado por el po-
der de los espiritus que ain que-
dan en el castillo (su poder, re-
presentado por una burbuja en
un tubo horizontal, crece con el
tiempo). Sera necesario vigilar
por tanto los dos marcadores de
la parte inferior de la pantalla:
una pesa que sefiala la fuerza ac-
tual del perscnaje y una burbu-
ja que se ira desplazando hacia
la derecha a medida que crezca
el poder de los espiritus aun no
eliminados. Bajo el indicador de
fuerza se encuentra ademas un
llavero que indica el nimero de
llaves recogidas.

La complejidad de la técnica
«freescape» hace necesaria la
utilizacion de un elevado nime-
ro de teclas para controlar todas
sus posibilidades. Ademas de las
cuatro teclas de direccion y del
boton de disparo contamos con
la ayuda de 1a barra espaciado-
ra para decidir si las cuatro te-
clas de movimiento actiian sobre
nuestros pasos o sobre ¢l punto
de mira. Las teclas R (run), W
(walk) y C {crawl) nos permiten
respectivamente correr, andar o
gatear. Las tectas P, L v F nos
sirven para mirar hacia arriba,
abajo y al frente. La tecla U nos
permite girar 180 grados y la te-
cla I nos conduce a un menu
desde el cual es posible sal-
var/cargar una posicién o bien
finalizar la partida. :

LLa tecla A (action) es sin du-
da la mds importante, pues nos
permite manipular los objetos
que forman parte del entorno.
Pulsando dicha tecla con el cur-
sor apuntando al objeto gue de-
seamos manipular podremos
obtener tres respuestas por par-
te del ordenador: el silencio ab-
soluto (sefal de que estamos
apuntando a un lugar sin impor-
tancia), el mensaje «No pasa na-
dax (que indica que tu intencion
era buena pero gue no hay na-
da importante en el lugar que
examinas) o bien una reaccion
en funcion de las circunstancias
actuales: recoger una llave, ob-
jeto alimenticio o tesoro, abrir
una puerta, mover un mecanis-
mo oculto, etc. Como ya hemos
indicado antes, deberemos cu-
riosearlo absolutamente todo
porgue las ilaves y demads obje-
tos pueden hallarse en los luga-
res mas insospechados.

Antes de empezar

El castillo se encuentra rodea-
do por un gran paramo que se
extiende en todas direcciones.
Los unicos elementos a destacar
en dicho paramo (ademds de
castillo) son una choza y una ro-
ca. Nada mas atravesar el puen-
te levadizo nos hallarenios en el
patio del castillo, desde el cual
podemos acceder a los establos,
la fragua, la capilla y el pozo.
Otras dos puertas situadas a am-
bos extremos del patio permiten
el acceso a las pantallas que for-
man el primer piso: la piscina,
la gran sala, la cocina (con su p
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despensa) y ¢! hall, Es en esta tl-
tima localidad donde se encuen-
tra la puerta que conduce a la es-
calera que permite el acceso a los
pisos superiores del torredn.
Hay un total de¢ dos pisos mas,
cont dos puertas en cada uno.
Desde la base de la escalera se
puede acceder al hospital,

El castillo posee una planta
subterranea denontinada «cata-
cumbas» a la que se puede ac-
ceder tanto por la escalera antes
citada como cayendo desde un
total de cinco lugares diferentes,
En estos cinco lugares hay otras
lantas cavernas que contienen
todas cllas importantes objetos,
La unica forma de escapar de las
catacumbas es hallar el camino
correcto hasta la base de las es-
caleras. Ya que la orientacion en
dichas catacumbas es bastante
confusa, hemos realizado un
mapa esquematico de las mis-
mas (ue sefiala la posicion de las
cinco cavernas y la salida hacia
la planta baja del castillo.

Finalmente sefalar que algu-
nas localidades se encuentran se-
paradas por corredores (deno-
minados aqui «pasos») ilumina-
dos por antorchas cuyo contac-
to produce una importante dis-
minucién de energia. Como era
de esperar, el dragbn que custo-
dia al prisionero se encuentra en
el piso mas alto del torreén, vy
sOlo serd posible acceder a ¢l
cuando hayamos recogido las
diez llaves y hayamos destruido
a los 20 espiritus del castillo,

Crénica de un rescate

Dado que en una de las pare-
des de la choza hay un cuadro
con el mensaje «Solo necesitas
tirar la piedra al sitio adecuado
para que ¢l puente se abra», nos
dirigimos inmediatamente a las
proximidades del puente levadi-
ZO y arr0jamos una roca contra
el mecanismo situado a su iz-
quierda, momento en el que el
puente caera con estrépito a
nuestros pies salvandonos de
una muerte cierta en el foso del
castillo. Una vez en el patio, ob-
servaremos una bandera en el
centro del mismo. Al disparar
contra ella aparecerd un espiri-
tu a elevada altura que debere-
mos destruir lo antes posible pa-
ra evitar una importante pérdi-
da de energia. Ahora podriamos
entrar en la fragua, accesible por
una puerta practicamente ocul-
ta por los muros del castillo, y
recoger en la misma un tesoro si-
tuado bajo una alacena (sera
preciso gatear para acceder a é1)
y un objeto alimenticio situado
esta vez sobre dicha alacena. De-
bemos evitar el contacto con el
depdsito situado frente al fuelle
de la fragua pues se encuentra
incandescente y nos haria perder
gran cantidad de energia.

Exploremos ahora las habita-
ciones de la planta baja del cas-
tillo. En el hall, tras destruir un
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das zonas del castillo si previamen-
te localizamos las llaves.

espiritu, encontramos un men-
saje en la pared {«Si la tarea fa-
Haste mira a ver dénde fue tu
gozow) y una llave sobre la me-
sa que abre la puerta situada en
esa misma pantaila y que deja
paso a las cscaleras del torreon.
De momento sigamos nuestra
cxploraciéon hacia la cocina,
donde destruiremos inmediata-
mente un espiritu con forma de
raton y cogeremos las dos comi-
das situadas sobre la mesa. Ade-
mas si entramos por un estrecho
hueco situado al fondo de la chi-
menea podremos acceder a una
nueva pantalla, la despensa, en
cuyos anaqueles es posible en-
contrar hasta cuatro objetos ali-
menticios mds a los que podre-
mos recurrir en cualquier mo-
mento. En la siguiente locali-
dad, la gran sala, es posible ma-
tar un nuevo espiritu, recoger
otra comida sobre la gran mesa
alargada vy leer un mensaje de
ayuda situado en lo alto del hue-
co de la chimenea («Los débi-
les no moverdn montafnas pero
los fuertes se abriran caminon).
También seria posible en esta fa-
se inicial de exploracion llegar
hasta el hospital, accesible des-
de la pantalla de las cscaleras, y
leer ¢l mensaje de ayuda «Si te
tiras al vacio no te empapards»,

En la siguiente pantalla, titu-
lada «bafios calientes», destrui-
remos un espiritu con forma de
murciélago situado sobre la pis-
cina y manipularemos una pa-
lanca que hace desaparecer el
agua de la misma con lo que
quedaran al descubierto unas es-
caleras que nos permiten bajar
hasta el fondo de la piscina sin
peligro para nuestra integridad,
Una vez abajo observaremos un
agujero en la pared por el que
1nos arrojaremos sin miedo pues
conduce a una de las cinco ca-
vernas de las que hablamos en
¢l apartado anterior.

Esta caverna, al igual que las
otras guatro, se encuentra habi-
tada por un espiritu flotante que
debemos destruir lo antes posi-
ble. Tras recoger un objeto ali-
menticio del suelo empujaremos
¢l blogue de piedra para que nos
sirva de escaldn y nos permita
llegar al pequefio muro que se-
para las dos zonas de la caverna.

Al salir de la caverna nos en-
contraremos en las temibles ca-
tacumbas, en las que la semejan-
za entre corredores, puertas y
pasillos nos pueden hacer perder
facilmente la ortentacién. Os re-
comiendo observar ¢l mapa pa-

Veinte espiritus deambulan por la
gran mansién, cuando sean destrui-
dos nos enfrentaremos al dragén.

ra localizar el camino més cor-
to posible hacia la puerta que
conduce a la pantalla de las es-
caleras, y desde alli regresar al
patio del castillo.

Una cuidadosa revision del
pozo (recuerda aquello de «mi
£0Z0 €N un pozo») nos permiti-
ra conseguir la «llave para Ja
choza del mago». Arrojémonos
ahora sin miedo por la abertura
del pozo y caeremos a una nue-
va caverna en la que, como en
todas las demas, el primer paso
a realizar sera eliminar el espi-
ritu que la habita. A continuai-
con examinamos ¢l cofre situa-
do en la caverna para conseguir
un tesoro y la allave de la sala
de guardia». Obtenidos todos
los elementos importantes de es-
ta caverna podemos salir de la
misma y, tras encontrar la sali-
da a través de las catacumbas,
salir a la pantalla de las escale-
ras y de aili al patio tal como hi-
cimos la vez anterior.

Salgamos ahora del castillo v
abramos la puerta de la choza
del mago con la llave encontra-
da en el pozo. En ¢l interior de
la choza es posible encontrar al-
go de comida sobre la mesa y
una nueva llave, la «llave de los
estabios», en 1o alto del respal-
do de la silla del mago, si bien
para alcanzarla seri necesario
subir a dicha silla y de alli a la
mesa. Ahora podemos volver al
suelo y, tras mover la alfombra
colocada en el centro de la ha-
bitacion, dejar al descubierto un
agujero por el cual deberemos
arrojarnos.

Una nueva caverna nos espe-
ra tras la larga caida, y en ella
el espiritu de rigor deseando
probar ¢l sabor de nugstras pe-
dradas. Aqui encontraremos un
frasco que, al ser manipulado,
nos permitira beber la pécima de
revitalizacién que conienia, la
cual colocara nuestro nivel de
energia al maximo. En un pe-
quedio agujero de ratones colo-
cado en una de las esquinas de
la sala hay una nueva sorpresa,
la «llave del salon del rey». Vol-
vamos a la pantalla de la esca-
lera del mismo modo que las
ocasiones anteriores.

Una vez en Ja base del to-
rredn, decidimos en esta ocasion
explorar los pisos superiores, re-
cogiendo previamente el tesoro
que s¢ cncuentra bajo ¢l segun-
do escalén, si bien probable-
mente serd necesario agacharse
previamente para poder acceder
a ¢l. Comencemos nuestra as-

SPECTRUM

MAPA DE LAS CATACUMBAS

censién hasta llegar al siguiente
piso, donde debemos entrar por
la segunda puerta. Hemos llega-
do a la habitacion del carpinte-
ro donde debemos destruir el es-
piritu con forma de ratdn y su-
birnos a la silla para alcanzar la
comida situada en el estante su-
perior. De ningin modo debe-
mos tocar el filo de la sierra col-
gada de la pared pues nos cor-
tariamos perdiendo energia. En
la siguiente localidad, titulada
«Viveres», hay una botella so-
bre la mesa que contiene una po-
cima para fuerza que incremen-
tard nuestro nivel de energia. Sin
embargo, el frasco no desapare-
ce al ser manipulado ya que nos
proporciona un nimero limita-
do, aunque por suerte bastante
alto, de usos, lo que significa que
podremos volver a esta pantalla
cuando nuesiro nivel de energia
se encuentra bajo. También hay
en esia pantalla un cuadro de
ayuda («El sitio de la palabra de
Dios debe ser bien examinado»)
y un tesoro bajo la mesa.
Llegamos a una pantalla ya
conocida, la gran sala, aunque
en esta ocasidn nos encontramos
caminando sobre la repisa supe-
rior. Tras gatear unos instantes
para sobrepasar un bloque de
piedra llegamos a otra pantalla,
el salon de baile, Tras abrir la
puerta con la llave correspon-
diente llegamos a la sala de
guardia, Aqui podemos recoger
una nueva pdcima (pocima pa-
ra viaie con roca) y abrir la
puerta que conduce a la casa de
los espiritus. Como bien indica
su nombre en su interior nos es-
peran nada menos que tres espi-
ritus que destruiremos rdpida-
mente para a continuacion reco-
ger una comida situada sobre la
alacena y leer un nuevo mensa-
je de ayuda («Ay Rocinante, qué

pidamente.

SPECTRLIM

1 Salida

2 Caverna Choza

3 Caverna Pozo

4 Caverna Piscina
5 Caverna Capilla
6 Caverna Roca

llevas en tus entraiias que tanto
nos extraiias»).

De vuelta al patio, ya es posi-
ble entrar en los establos pues
disponemos de la lave. En su in-
terior, un enorme caballo per-
manece inmévi} haciendo desta-
car su imponente silueta contra
las paredes que le sirven de co-
bijo. Agachémonos (tecla C, ga-
tear) y podremos observar una
abertura en el vienire del animal
que contiene una llave: la «lla-
ve de la alta repisa».

I.os bancos, ¢l altar y el cru-
cifijo dan a la capilla una atmds-
fera de gran solemnidad. Sola-
mente un objeto parece desento-
nar con el rigor del ambiente,
una especie de gran ¢ajon situa-
do a la izquierda del altar. Si
examinamos su abertura descu-
briremos un gran boquete que
nos conduce a una nueva caver-
na. Destruyamos el espiritu gue
la puebla y tendremos libertad
de movimientos para examinar
un objeto negro en la pared que
contiene la «llave para la guari-
da del dragdn»,

Ahora es el momento ideal
para volver al patio, salir del
castilo y dirigirnos con decisién
hacia la gran roca situada en
pleno paramo, pues ¢con Ja ayu-
da de la ttima pocidn seremos
capaces de moverla y dejar al
descubierto una nueva oquedad
que conduce a la quinta y lti-
ma caverna, Tras caer por ella
y matar ¢l espiritu de rigor sera
posible explorar con calma el en-
torno y descubrir la «llave del te-
soro del dragén», Recorramos
de nuevo las catacumbas hacia
el torredn con la seguridad de
que no tendremos que volver a
visitar tan antipdticos parajes.

Una vez en el torredn sigamos
explorando, entrando esta vez
por la primera puerta del primer

Como si manejaramos una camara
nos acercaremos a los diferentes
objetos para examinarios.



piso. Nos encontramos en la bi-
blioteca, donde ademas de leer
un nuevo mensaje de ayuda («El
ojo en el cielo lo ve todo si lo mi-
ras por encima») podrds mani-
pular los tres libros colocados
sobre los estantes sabiendo que
el situado mas a la izquierda de
los tres L?bre y clerra una puerta
en pringipio invisible situada a
la izquierda de los estantes. Di-
cha puerta nos conduce a la ha-
bitacion del tesoro del dragén,
tesoro que se¢ encuentra en el in-
terior del cofre que podemos
abrir con la llave correspondien-
te (habrd que pulsar repetida-
mente la tecla usar para apode-
rarnos por completo del conte-
nido del cofre).

Ahora ya podemos comenzar
la exploracién de las habitacio-
nes que se encuentran tras la pri-
mera puerta del ultimo piso del
torreén. La primera localidad se
denomina «cuartel» v en ella en-
contraremos en primer lugar un
murciélago en el techo que no
resistird la fuerza de nuestras pe-
dradas. A continuacién pode-
mos examinar un nuevo cuadro
con el mensaje «A los gusanos
les encanta bajar a sitios hime-
dos y profundos» y abrir la de-
nominada «puerta a la alta re-
pisa» la cual, una vez abierta,
conduce de nuevo al patio pero
a una zona hasta ahora inacce-
sible: una estrecha repisa colo-
cada sobre el puente levadizo.
Al otro extremo de la repisa, en
el suelo de la misma, hay un
nuevo mensaje de ayuda: «Pa-
ra Hegar al altar muy alto has de
saltar, pero usa el puente cuan-
do te hayas de elevar». Si ahora
echamos un vistazo a nuestro al-
rededor observaremos una figu-
ra oscura sobre el techo de la ca-
pilla, lo que nos hace llegar a
una firme conclusion. Nos arro-
jamos al vacio, salimos del cas-
tillo, nos colocamos en ¢l borde
del puente levadizo y, tras girar
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lo suficiente para tenerlo a nues-
tro alcance, lJanzamos una pie-
dra contra el mecanismo de la
jzquierda. ;Sorpresa! El puente
levadizo vuelve a cerrarse y nos
catapulta por los aires, hacién-
donos aterrizar precisamente so-
bre el tejado de la capilla. A
nuestro lado se encuentra el co-
diciado objeto de nuestro vuelo:
la «llave del trastero».
Volvemos al torredn, subimos
de nuevo al dltimo piso y llega-
mos nuevamente ai cuartel, pe-
ro esta vez continuameos avan-
zando. Llegamos a una panialia
ya conocida, el salon de baile, si
bien en esta ocasion nos encon-
tramos en una ¢strecha repisa

desde el taclado: podremaos andar,
rastrear, correr, etc.

gue recorre la parte superior de
la sala. Aunque parezca que ¢l
camino estd cortado, por el me-
ro hecho de recorrer la repisa
hasta su otro e¢xtremo aparece-
rd una nueva puerta en la pared.
Hemos llegado al «pasillo» y
podemos escoger entre dos puer-
tas que, aunque cerradas, podse-
mos abrir pues disponemos de
las liaves necesarias. La puerta
de la izquierda conduce al «sa-
lon del rey», donde debemeos li-
mitarnos a destruir un espiritu.
en la otra habitacién, el traste-
ro, también hay otro espiritu y
un tesoro en la alacena superior
solamente accesible subiendo a
la silla. Pero, lo que es mds im-
portante, encontraremos una
nueva puerla semioculta detras
de un armario.

La puerta conduce a la ultima
pantalla del juego, la pantalla
donde se encuentra la ultima
puerta que conduce a la habita-
cidn del prisionero. Se denomi-
na «magister» vy encierra el ulti-
mo vy definitivo reto del progra-
ma,

Dos muros paralelos dividen
la habitacion en tres secciones,
la primera de las cuales estd a su
vez dividida en dos, de forma
que desde el lugar donde nos en-
contramos resulta imposible
avanzar. Sin embargo hay dos
extrafios objetos en paredes
opuestas que tienen una impor-
tancia vital para el desenlace de
la aventura: de momento vamos
a arrimarnos al maximo al mu-
ro que nos separa del objeto més
cercano y al examinarlo conse-
guiremos hacerlo desaparecer.

El fin de esta compleja histo-
ria s¢ encuentra proximo. Aho-
ra debemos retroceder todo el
camino realizado y volver a las
escaleras, pero ahora no debe-
mos volver atras sino seguir ca-
minando hacia la unica panta-
lla que aiin no hemos visitado.
Para ello es necesario recorrer la
repisa hasta el final, pero dado

B INCENTIVE / DOMARK

que en el Gltimo recodo hay un
estrechamiento que nos puede
hacer caer a pisos inferiores re-
sulta recomendable gatear y mi-
rar hacia abajo para calcular
con detalle el estrecho lugar por
¢l que hernos de pasar. Al otro
lado abrimos la dltima y defini-
tiva puerta, la que conduce a Ja
guarida del dragon.

El terrible dragén nos recibe
con toda la fuerza de los espiri-
tus muertos, y la habitacion se
estremece entre destelios rojizos
a la vez que un incesante chirri-
do parece querer taladrar nues-
tros timpanos.

De momento cruzamos la
puerta de la derecha para encon-
trarnos de nuevo cn «magister»,
pero esta vez justo en el extre-
mo opuesto, por lo que repeti-
mos el proceso con el segundo
objeto para que €l muro mas
cercano a la puerta del prisione-
ro s¢ desvanezca en ¢l aire.

Volvemos a presencia del dra-
gon y, puesto.gue hemos elimi-
nado va a veinte espiritus, pode-
mos lanzar repetidamente rocas
entre los ojos de la bestia para
conseguir eliminarla y liberar el
espacio que ocupaba.

Lo demds es tarea sencilla.
Cruzamos la puerta que antes
ocupaba el dragon y llegamos
pOr leIcera vez a ¢magisters, pe-
ro esta vez nos encontramos en
el centro de la habitacién y na-
da nos separa de la ultima puer-
ta. Como tenemos diez llaves en
nuestro poder por el mero hecho
de tocarla la puerta se abre con
un quejido.

La gloria es nuestra. Los gé-
lidos muros del castiilo geomé-
trico pierden su mayor y mas
humano tesoro cuando la liber-
tad entra como un huracan en su
habitacion mas recondita y os-
cura, Las rejas vuelven a cerrar-
se, pero esta vez para dar punto
final a una historia que, por una
vez, ha acabado como en los
cientos.
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Incentive ha vuelto a superar
su excelente técnica «freescapen
CON un programa que, muy en
la linea det «Total Eclipse», nos
hace maravillarnos de que nues-
tros pequefios micros de 8 bits
sean capaces de contener en su
limitada memoria un mundo
geomeétrico tan vasto y perfecto
como el que sirve de ambienta-
¢ién a este programa. Pasando
por alto [a inevitable lentitud de-
rivada de la extrema compleji-
dad de las rutinas de presenta-
cion grafica que han de realizar
miles de cilculos para presentar-
nos el entorno desde cualquier
distancia, dngulo y perspectiva,
el resultado es muy real, o mads
cercano posible a la sensacion de
moverse en un mundo solido en
tres dimensiones.

Con el planteamiento de una
videoaventura el nivel de dificul-
tad de los problemas aumenta

progresivamente de forma gue el
juego absorbe rapidamente a un
jugador que, envalentonado por
sus éxitos iniciales, no puede dar
marcha atrds en su deseo de
completar la aventura. Las nu-
merosas pistas permiten en mu-
chas ocasiones dirigir nuestras
investigaciones en el camino co-
rrecto y 1a excelente ambienta-
cion acaba por hacernos sentir
verdaderos protagonistas de una
aventura mezcla de la pelicula de
accion y cuento de hadas. Inclu-
so los textos (con alguna peque-
fa falta de ortografia) han sido
traducidos al castellano. ;Qué
mas se puede pedir? @
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piso. Nos encontramos en la bi-
blioteca, donde ademads de leer
un nuevo mensaje de ayuda («EI
ojo en ¢l cielo lo ve todo si lo mi-
ras por encimay) podras mani-
pular los tres libros colocados
sobre los estantes sabiendo que
el situado mds a la izquierda de
los tres abre v cierra una puerta
en principio invisible situada a
la izquierda de los estantes. Di-
cha puerta nos conduce a la ha-
bitacion del tesoro del dragon,
tesoro que se encuentra en el in-
terior del cofre que podemos
abrir con Ia llave correspondien-
te {habrda que pulsar repetida-
mente la tecla usar para apode-
rarnos por completo del conte-
nido del cofre).

Ahora va podemos comenzar
la exploracion de las habitacio-
nes que se encuentran tras la pri-
mera puerta del altimo piso del
torreon, La primera localidad se
denomina «cuartel» v en ella en-
contraremos en primer lugar un
murciélago en el techo que no
resistira la fuerza de nuestras pe-
dradas. A continuacion pode-
mos examinar un nuevo cuadro
con ¢l mensaje «A los gusanos
les encanta bajar a sitios hiime-
dos vy profundos» y abrir la de-
nominada «puerta a la alta re-
pisa» la cual, una ves abierta,
conduce de nuevo al patio pero
a una zona hasta ahora inacce-
sible: una estrecha repisa colo-
cada sobre el puente levadizo.
Al otro extremao de la repisa, en
¢l suelo de la misma, hay un
auevo mensaje de ayuda: «Pa-
rallegar al altar muy alto has de
saltar, pero usa el puente cuan-
do e havas de elevars, Si ahora
echamos un vistazo a nuestro al-
rededor observarcrnos una figu-
ra oscura sobre el techo de la ca-
pitla, lo que nos hace llegar a
una firme conciusidn, Nos arro-
jamas al vacio, salimos del cas-
tillo, nos colocamos en ¢l borde
del puente levadizo y, tras girar
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lo suficiente para tenerlo a nues-
tro alcance, lanzamos una pie-
dra contra el mecanismo de la
izquierda. ;Sorpresa! El puente
levadizo vuelve 4 cerrarse vy nos
catapulta por los aires, hacién-
donos aterrizar precisamente so-
bre el tejado de la capilla. A
nuesiro lado se encuentra el co-
diciado objeto de nuestro vuclo:
la «llave del trastcron.
Volvemos al torredn, sublmos
de nuevo al ultimo piso y llega-
mos nucvamente al cuariel, pe-
ro esta vez continuamos avan-
zando. Llegamos a una pantalla
ya conocida, e} salon de baile, si
bien en esta ocasion nos encott-
tramos en una estrecha repisa

s amys B

Nuestras ordenes seran trasmitidas
desde el teclado; podremos andar,
rastrear, correr, etc.

que recorre la parte superior de
la sala. Aunque parezca que ¢l
camino estd cortado, por ¢l me-
ro hecho de recorrer la repisa
hasta su otro extremo aparece-
ra una nueva puerta en la pared.
Hemos llegado al «pasitlo» y
podemos escoger entre dos puer-
tas que, aunque cerradas, pode-
mos abrir pues disponemos de
las liaves necesarias. La puerta
de la izquierda conduce al «sa-
16n del rey», donde debemos li-
mitarnos a destruir un espiritu.
en la otra habitacion, el traste-
ro, también hay otro espiritu y
un tesoro en Ia alacena superior
solamente accesible subiendo a
Ia silla. Pero, lo que es mas im-
portante, encontraremos una
nueva puerta semioculta detras
de un armario.

La puerta conduce a la ultima
pantalla del jucgo, la pantalla
donde se encuentra la ultima
puerta que conduce a la habita-
cidn del prisionero. Se denomi-
na «magister» y encierra el lti-
mo y definitivo reto del progra-
ma.

Dos muros paralelos dividen
la habitacidn en tres secciones,
la primera de las cuales estd a su
vez dividida en dos, de forma
que desde ¢l lugar donde nos en-
contramos resulta imposible
avanzar. Sin embargo hay dos
extrafios objctos en paredes
opuestas que tienen una impor-
tancia vital para ¢l desenlace de
la aventura: de momento vamos
a arrimarnos al maximo al mu-
ro que nos separa del objeto mas
cercano v al examinarlo conse-
guiremos hacerlo desaparecer,

El fin de esta compleja histo-
ria se encuentra proximo. Aho-
ra debemos retroceder todo el
camino realizado y volver a las
escaleras, pero ahora no debe-
mos volver atrds sino seguir ca-
minando hacia la unica panta-
lla que aun no hemos visitado,
Para ello es necesario recorrer la
repisa hasta el final, pero dado

que en el dltimo recodo hay un
estrechamiento que nos puede
hacer caer a pisos inferiores re-
sulta recomendable gatear y mi-
rar hacia abajo para calcular
con detalle el estrecho lugar por
el que hemos de pasar, Al otro
lado abrimos Ja ultima y defini-
tiva puerta, la que conduce a la
guarida del dragon.

El terrible dragon nos recibe
con toda la fuerza de los espin-
tus muertos, y la habitacion se
gstremece entre destellos rojizos
a la vez que un incesante chirri-
do parece querer taladrar nues-
ros timpanos.

De momento cruzamos la
puerta de la derecha para encon-
trarnos de nuevo en «magisters,
pero esta vez justo en el extre-
mo opuesto, por lo que repeti-
mos ¢l proceso con el scgundo
objeto para que el muro mas
cercano a la puerta del prisione-
ro se desvanezca en el aire.

Volvemos a presencia del dra-
260 y, puesto-que hemos elimi-
nado ya a veinte espiritus, pode-
mos lanzar repetidamente rocas
entre los ojos de la bestia para
conseguir eliminarla y liberar el
espacio que ocupaba.

Lo demds es tarea sencilla.
Cruzamos la puerta que antes
ocupaba el dragoén vy llegamos
por tercera vez a «magister», pe-
o €sia ver DOos encontramaos en
¢l centro de Ia habitacion y na-
da nos separa de la ultima puer-
ta, Como tenemos diez llaves en
nuestro poder por ¢l mero hecho
de tocarla la puerta sc abre con
un quejido.

La gloria es nuestra. Los gé-
lidos muros del castillo geomé-
trico pierden su mayor ¥ mas
humano tesoro cuando la liber-
tad entra como un huracan en su
habitacion mas recondita y os-
cura. Las rejas vuelven a cerrar-
se, pero esta vez para dar punto
final a una historia que, por una
vez, ha acabado como ¢n los
cuentos.

NUESTRA OPINION

B /NCENTIVE / DOMARK

B v. Comentada: SPECTRUM

W Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,

ATARI ST, AMIGA, PC

Incentive ha vuelto a superar
su excelente técnica «freescape»
COll un programa gue, muy en
la linea del «Total Eclipse», nos
hace maravillarnos de que nues-
tros pequeiios micros de 8 bits
sean capaces de contener en su
limitada memoria un mundo
ceométrico tan vasto y periecto
como el que sirve de ambienta-
cion a este programa, Pasando
por alto la inevitable lentitud de-
rivada de la extrema compleji-
dad de las rutinas de presenta-
cidn grafica que han de realizar
miles de calculos para presentar-
nos el entorno desde cualquier
distancia, angulo v perspectiva,
el resuliado es muy real, lo mds
cercano posible a la sensacion de
maoverse en un mundo solido en
tres dimensiones.

Con ¢l planteamiento de una
videoaventura el nivel de dificul-
tad de los problemas aumenta

progresivamente de forma que el
juego absorbe rapidamente a un
jugador que, envalentonado por
sus éxitos iniciales, no puede dar
marcha atras en su deseo de
completar fa aventura. Las nu-
merosas pistas permiten en mu-
chas ocasiones dirigir nuestras
investigaciones en ¢l camino co-
rrecto v la excelenic ambienta-
cton acaba por hacernos sentir
verdaderos protagonistas de una
aventura mezcla de la pelicula de
acdion y cueito de hadas, Inclu-
s0 los textos (con alguna peque-
fia falia de ortografia) han sido
traducidos al castellano. ;[ Qué
mas se puede pedir? |

PJ’R
12345678391
Adiccidn:
Gréticos: 1 .
Originalidad:
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Después de los azarosos

avatares acontecidos

en su primera aventura, Mad,
nuestro héroe, disfrutaba

de un merecido descanso en

su amada aldea natal, Cocovillage.

Sin embargo, desgraciadamente, las vacaciones
le iban a durar poco, porque no muy lejos

de alli, en Cococastle, una serie de terribles
sucesos estaban a punto de turbar
inesperadamante su ganado reposo...

ococastle era una paci-

fica y hermosa villa si-

tuada a apenas unas mi-
llas de Cocovillage, y era espe-
cialmente conocida entre los ha-
bitantes de los alrededores por
el majestuoso castillo que se al-
zaba en lo alto de la colina, pre-
sidiendo desafiante al resto del
poblado.

Durante siglos aquella impo-
nente mansién habia permane-
cido deshabitada, hasta que una
serie de desgraciados sucesos vi-
nieron a pongr fin a esta circuns-
tancia y, de forma pareja, a la
paz que stempre habia reinado
en la aldea.

Las cosas, m4s 0 menos, su-
cedieron asi: cuando Mad puso
fin a la invasioén de Cocovillage
por parte de los maléficos fan-
tasmas, los escasos supervivien-
tes de las huestes del mal encon-
traron en su despavorida huida
un escondite perfecto desde el
gue intentar volver a organizar-
se, precisamente el castillo de
Cococastle. Por si fuera poco,
encontraron ademas una inespe-
rada sorpresa de gran utilidad
para sus maguiavélicos planes:
el castillo escondia entre sus mu-
ros perversos espiritus y defor-
mes monstruos que no tardaron
en aliarse con los acérrimos ene-
migos de Mad.

Los resultados no se hicieron
esperar, y pronto la aldea de Co-

86 MICROMANIA

cocastle se convirtié en un pue-
blo fantasma en cuyas calles ya
s6lo habia espacio para el mal y
Ia destruccién, Cocovillage po-
dria ser la proxima, pero... ise
quedard nuestro amigo Mad con
los brazos cruzados?

El juego

Evidentemente no, y creemos
que seguramente vosolros tam-
poco, asi que ya que no pode-
mos impedir que os lancéis a es-
ta suicida misién vamos por lo
menos a tratar de ayudaros a
que afrontéis con unas minimas
garantias de supervivencia vues-
tra aventura.

Como es obvio, nuestro obje-
tivo en el juego va a consistir en
comernos todos los pequeiios
puntitos 0 COCOS que se encuen-
tren en el nivel en que nos ha-
llemos en ese momento, para
obtener asi el paso a la préxima
fase. El juego incluye tres car-
gas distintas, y cada una de eltas
a su vez tres fases con diferen-
fes mapeados.

Hemos pensado que la mejor
forma de explicaros cada uno de
los pormenores acerca de los
enemigos y de las diferentes sor-
presas que el juego incluye es
justamente sobre el terreno, asi
que, aqui tenéis a continuacién
un recorrido a todo color por los
secretos de «Mad Mix 1l», m
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1) Las momias son quizds los enemigos menos pelf-
grosos, pues se limitan a estorbarnos y empujarnos. No
pueden ser esquivadas saltando por encima de ellas,
y debernos intentar que no nos aplasten contra algu-
na pared o contra otra momia, pues en este caso sf per-
deremos una vida. La mejor forma de deshacernos de
ellas es o bien comérnosias cuando podamos o bien
despistarlas en algun cruce de caminos.
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2) Las baldosas sorpresa deben ser esquivadas a to-
da costa, pues al pasar sobre ellas un gigantesco puno
nos mandara directamente al reino de los diefos (y nunca
mejor dicho), costdndonos la «bromita» una de nues-
tras vidas.
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3) Las mandyibulas son, en cierta forma, bastante pa-
recidas a las momias, pues su principal diversion es mo-
lestarnos y son igualmente incfensivas. Si nos tocan nos
propinan un descomunal empujon que nos precipita
contra aquelflo gue tengamos delante, lo cual obviamen-
te puede ser bastante peligroso. Podemnos saltar sobre
ellas o comérnoslas cuando Mad esté «cabreaos.
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4) Los fantasmas o pelmazoides nos asedian de for-
ma continua, resuftando su contacto mortal para nues-
tro protagonista. En la imagen podéis ver como Mad
lo esquiva habilmente de un agil salto.
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5} En esta pequefia burbuja se encuentra reciuido un
precioso tesoro: una vida extra. Cuando fa toquemos
el pequerio muiiequito de su interior comenzara a an-
dar, y sélo obtendremos nuestra recompensa si conse-
guimos alcanzarlo. La mejor forma de hacernos con las
vidas extras es esperar a comernos un «cocaolistilior y
aprovechar nuestra super-velocidad para alcanzarlo.
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8) 5i forzdls un poco la vista observaréis un pequeno
bichito correteando delante de nuestro héroe. Se trata
de un cocolistillo, los pequenos puntos que al ser reco-
gidos proporcionan a Mad una velocidad vertiginosa.
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7) Estas gigantescas bolas no estdn solamente de

adorno. Si las empujamos, arrolfardn cuanto encuen-

tren a su paso, nosotros incluidos por supuesto, si no
somos lo suficientemente precavidos.
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ad mix 2» es mucho
((Mmés gue una conti-

nuacién de un progra-
ma de éxito, es un auténtico
juegazo y un super-adictivo ar-
cade. Aunque ni su argumen-
to ni su desarrotlo apuntan ba-
jo ningun aspecto el mas mini-
mo apice de originalidad, si lo
hacen sin embargo su peculiar
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11) Este amasador puede ser utifizado por Mad co-
mo arma: si lo empufa aplastard a cuanto bicho vivien-
te o muerta-viviente se le ponga por delante.

8) Estos son los tinteros por los que aparecen nues-
tros enemigos. Con un poco de habifidad podemos lo-
grar taparfos con fos tapones repartidos por ef mapea-
do, tal y como se aprecia en la imagen. Desgracidamen-
te, pasados unos breves instantes fa presién en su in-
terior hard saltar por fos aires el tapén, volviendo a sa-
lir los enemigos de su interior. i
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9} Ante ustedes el taimado Dracococula, enemigo no
sdio mortal por contacto, sino culpable de la aparicién
de cocos caducaos, que al ser ingeridos por Mad son
causantes de una terrible diarreacacosa.

12) Ese punto de mayor tamario es un gordecoco,
que alf ser ingerido por nuestro protagonista le trans-
forma al estado ecabreao». En esas condiciones (nota-
réis que Mad adquiere una pérfida mirada) nuestro hé-
roe as capaz de acabar con casi todos sus enemigos.
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13} La inmensa cabezota que persigue a Mad no es
otra cosa que Franklin, nuestro peor enemigo. No so-
lamente es casi Indestructible, sino que es especialmente
veloz y mortifero. Cuenta ademds con la habifidad de
aplastar los puntos en el suelo, de forma tal que para
comérselos Mad debe primero saltar y esperar a que
cuando su caida provoque la salida de los puntos de
sus agujeros tratar de devorarlos rdpidamente.

10} Los rodiifos desplazan a nuestro protagonista en
{a misma direccién en la que giran, no permitiéndofe
caminar sobre effos en sentide contrario. Sin embargo,
y en caso de necesidad, nada nos impide recorrerlos
en sentido inverso saltando, anulfando asf su efecto.

En esta casa todos estan locos
y siquieres ser uno de ellos
solo tienes que enfrar en

El cientifico loco
de costumbre,
en esta ocasion
el Dr. Fred, ha
secuestrado

a Sandy, la
animadora,
ytunovas a
consentir que la
utilice en sus
experimentos
como cobaya.

DISPONIBLE EN PC,
ATARI ST Y AMIGA

Mas de 450 objetos
a descubrir, 50 habitaciones
a visitar, cinco formas
diferentes de acabar ef juego
y multitud de puzzles que te
haran volverte un "maniaco”
son algunos de los
ingredientes de esta

perspectiva tridimensional (con
un scroll de pantalla perfecto),
y la muititud de detalles que se
han incorporado a la mecdnica
del juego.

Técnicamente el programa
estd a la altura de las uitimas
producciones de Topo, y sin
duda resultan especialmente
destacables los graficos de to-

dos los personajes del juego. Si
alguna critica se nos ocurre, és-
ta es bastante caprichosa y sub-
jetiva, y es tan sdlo que el mar-

_cador del juego podla haberse

mejarado notablemente, pues
resuita bastante soso.

Por lo demds, sdlo cabe
nuestro aplauso para «sMad mix
2, y confiamos-en que el jue-

go continue la brecha que su
antecesor abrid fuera de nues-
tras fronteras. @

IhfEes,
L 12345678810
Adiccitn:
Grficos. |ofefaiteietaic
Originalidad: ENEAR
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trepidante aventura que ha
conseguido ser galardonada
con multitud de premios de
las mas prestigiosas revistas
americanas.

PREPARATE A VIVIR LA MAS HORRIPILANTE, SOBRENATURAL,

JUCASFILY

- ASOMBROSA Y DIVERTIDA AVENTURA DE TU VIDA.
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FASE 1

Los cuatro Gordococos se hallan

situados en las inmediaciones de
b ¥ B la zona central.

FASE 2

El tintero se halla situado en la
esquina inferior, mientras que los
gordococos se encuentran en los
vértices.

FASE 3
Esta fase tiene como caracteristica
mdas destacable la existencia de
dos tinteros en los dos paneles de
mayor tamano.

FASE 4

En los dos laterales inferiores
encontraremos dos grandes filas
de ladrillos sobre los que no
podremos saltar.
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FASE 5
Solo disponemos de
dos Gordococos situados
a cada lado del mapa.

FASE 6
Los Gordococos se

hallan custodiados por
rodillos y ladrillos sorpresa
ambos lados.

FASE 8

Resultan muy peligrosas
las zonas de rodillos
combinadas con ladrillos
que no se pueden saltar.

FASE 7
En esta fase

abundan especialmente
los ladrillos sorpresa

que deberéis evitar.

FASE 9
La gran abundancia de
ladrillos sorpresa hace que
esta fase sea realmente
compleja y dificultosa.



Ol A0 ]

[N =200 B

10 REM CARGADOR PARA
ORIGINAL

20 REM AMSTRAD-CINTA POR C.H.A.B

30 MODE 1:INK 0.0:INK 1,15:INK 2.24:INK
3.0:BORDER O

40 FOR X=&100 TC K107:READ
("&"+a$) :NEXT

50 INPUT "Creditos infinites (S/NY: ".C%
60 IF UPPER$(C$)="N" THEN POKE &101,&3D
70 MEMORY &3FFF:CHECK=0:FOR N=42107 TO 4
2741

80 READ
CHECK+A
100 NEXT:IF CHECK< > 71296 THEN PRINT
KOR EN DATAS" :END

110 MODE 1:PRINT "INSERTA CINTA QRIGINAL
Y PULSA UNA TECLA"

120 CALL &BB18:CALL &A480

130 DATA 3e,00,32,88,88,c3.00,86

140 DATA 43.48,41,42,.F3.D0D.21.F5.A6,11.B
B,00,CD,84,A6,C3,3B,A7.00,00,00,00,00,00
,00,00,00.00.00.00,00.00,00.00.00.06.F6.
AF. ED,79, D0,77,00;DD, 28,18, F5, D1, 08, FE
150 DA G, O6, 7FF . BE, A0 ED 79 R, 54, Bl 7
5.,D9,E1,D5,D8,D9,C3,00,00,3D,20.FD,A7,24
,E8, 06, B L El, 78 A9, B6 80, 2RIES 06 7F . GE;
16, ED, 79, 29, 2F, 4F .09, 7D -3€, Eo, O 6F,. B6, 2
O BO 7 . ERL 79 3% . &2 I B0 o FD

160 DATA A7.24.C8B,06,F5.ED.78.A9.E6,80,2
S nEeniss VR S AUUENR 790 78 2B, B R, 8E B
P s 1 B S AR e AR e B Y S8 2 =YL e S W 7 B 70 T B 2 55
Z2E, 0GRS 2. AR, Ad BS 068 FS | El. 78  E6. 80,4
ECEB GO Ad. 20 FR 21 1S D LE

0 7 HALR e WE . 7Es BSLEEN GG S E G 0R -, BO A
<, 30, ER 26, C4.3E,1C. €D, ¢, A4, B0 ,El1, 3E,. DA
LBC B T e, A H B NE TR (G0, AL NS ki S
AL BE G5 Ba, FivL 2l CRils AR PR 6B, Q0 26, G4 3
E G G @O, B S =B SB I JBE:

180 DATER 830, BB 26, 20 B 26 s 70 8E L ChL 6
O A, 306 A, SE IR DL GOCAC . 80 As. FC . FE-GR
IR SEESGESEn GF ER 2@ SEEpAB SR U RS 2 b
Bl LGSR i s e 2y IBESRE OFE KA U2
E.09.CD,E&.A4,D0,3E,0B,CD,E6

190 DATA A4.DO.3E.9F.BC.CB.15.26.80.D2.9
3,A5.3E,1R.BD ., CZ,9E, A4, 00 . AF,08, 26, A1, 2E
LY T PR = b LR B e ey S SN 2 1 st st | Bl o STl S R B 3 0
A9 BDL'7F 00 DD 28, 1B 26, A SE L PR, 09, 8
E.01.,18,02,3E.09.CD,E&6.A4.D0O

200 BATA SE,UB,CD)E&,24,D0,3E,C0,B2,CB,1
Do) Bt IS 2 R SRS S TS SR TOE NCLE, 7R PR P e W
~AAR, ARG, B, 58 ADGC6,AS DB, 77, 00 /Bl 23.18.,
2B, 02 FE, 04, 26, B3GR, 720 a6 .00, FB. 75, 04,8
S EBhe Ry as, DL SO AR 0RO

210 DATA FD.4E,.00.FD.46.01.,DD0.21.00.00.D
DU DL, S B, O 2R 02 20T IREL E, 26, A6 DE SE
LAk BN 2R GF TP RS CBE R, 3Eig 26 B
QL0 SAGL DO, BEG BE, G2 FR B, 03 s lol, 65 .6
GLyED . Q9 GDCAB B2 20w AL 8B 0

220 DATA. AE. 012 DS AD 4.1 . Al Ad, ER, 83 , B
DOAS 1L R, RS RS SERE SR REE GRS L SE
e 00, 9n, X8 0B BE. UE.GD., BEal Ad 3k JLE CLY,
B A4 Dy, S5 [ BE GRS e, BHE Dl ek, A6 0
S CH AT6 SAS L 20 00 L8006 FE @5

230 DATA JE.0n . 4R 16 . FF.06.FE5 . ED.78.FE& B
O, B9 28 50, A4 /8L 0EE, B d 0 dFLES (6P 92 JAD
L S e LU L Pl =% e b ) & R o e B PR SN S (P S
Gy, 1A 06, 004 .09, 18,61 005 B6 . BS 2k, 00,6
0,11.CD,80,06.32.C5.1A.06.00

240 DATA 4F, 9, 13561, 10 Ee., €1, Z7&. B, 20 .1
3, A7 . ED, 42, 01,32 ,60.A7 .ED. 42 05,09, 01 . CH
DR b Bl DO E e HE CF QSRS GO, 08 S0, C8
Al . A6,.00,1E,24,.28.22.24

"MYTH" VERSION

A% :POKE X.VAL

AE:A=VAL("&"+A%) :POKE N.A:CHECK=

“ER
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K0
40
S0
a0
70
=[]
QU
1 )
Lo
12¢
130

140
1506
1&0
170
18O
120

200
21in
220
2AQ
240
ks &)
260
270
280
290
B[00
Hia
320
i
S40
e (]
S&0
S70
ER0
320

CONQUEROR

20 *
ELET KEY OFFE: DN D(Z7F2)

READ C:IF C=—-1 THEN &0

S=5+0: PO=FO+1: DIFD =Cz 6070 40
IF §421%2610 THEN FRINI
LOCATE 1,10:FRINT
LOCATE 3, 10:iPRINT * 1
LOCATE 5, 10:PRINT " 2

Y FULSA UNA TECLAY

TCONGQUERORT

PC

CARGADUR FARA EL CUONGUEROR (VERSION FL, HERCULES-CHA~-EGA-VEA-TANDY)

Xx¥x POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH %X

"ERROR EN LOS DATAS!":END
"Selecciona tu tarjeta grafica:"”
CGA: — HERCLLESY
EGA — VEA"
TANDY"
(l=2=3)":A: IF A<l OR Ax3

--------

--------

"oy
-

"Cual tienes

LOCATE 7, 101PRINI
LOCATE 10, 1ws [INFUT
D(4)=2"¢(A—1}

PRINMT ™ INTRODUCE &L DISCO DUNLE GCULERAS (BGRAEBAR EL. LARGADUR

THEN 110

IF INKEY&="" THEMN 140

DREN "R'; #l,"ctank.com", 1

FLELD #l,1 AS A%

FOR JT=1 (0 PUILSET AS=CHR$ (DM ) :PUT #1.TiNEXT

ECISES L

FRINT:FRINT "CREPDD EL FICHERG CTANE.COM, LCARBALO ANTES DEL
Y CONSEGUIRAS JUGAR CON TANWUES INFINITOS, ™

END
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
LATA
DAalA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

L&,
16%,
I,

&2,

U5 T
146, 1, 44,
142, 219, 44,
89, 4, 244,
199, &, 91, 4, 144, 184, 233, 51, O,
FA . FEY, &2, 8H, 4, 254, i4d4, 115/, IS,
&, 58, 4, 144, 144, 199, &, &L, 4, 144, 144, 233
24~ Oy 208y Eltéy 1S Sl L2, &2y 19, 8. 254, 14
1477, XX, 199, 5, 19, 4; 144, 144, 159 &; 21y A
rag, lad4, 2oty 1845 0O, 19, 142, Aié&:, d4as laly 147, 4
168, &%, @, &, a1, 144, 1, 1&8%, a6, O, 251, i
4%, 1481, EFd&5y 1, 4&. 1393 50, 148, 1, 2B4; 0, O

Pl OF i B Ba 0h —gufs RV oL Ig. LTS, 7. X2
Gy, 109, 114y Y. Bz, 101, 10B, =25 &7,
H#i, 89, J95 B2, 46, 10, 15, &84, &7,
Iy Ta, 4oy FOL 46 Bb, O, T4, B,
iy e 57, 80 ded. L; T80 &,
184, 164, 1 14; Ty 208, X,
14, A1, 205, 53, 1ldé, 184,

130, 252, 1%,
1%7. 30,
1&40, =,

T i

T
148, 1, 88,
1., 208, 216,
15, 199, 6,

129y G
21, B3
e

g9, 4

e 235,
46,
80,
129,
144, 144,
214, 119,

e R
]

204
199

78

USRS
a9,
44,
205,

=T
idé,

7%,
41
184
144, i
180, 9
1,

B2,
83,
5%
184, 4,
150, 1, a9, -1

205,

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

INFESTATION AMIGA
RE‘I.l RS RS SRS S ENEERESEESAEREESSEEREE S RSN SRS R R RSS2SR RRRE R RSN RS RER RS g
REM * CARGADOR ‘'INFESTATION' (AMIGA) — (C)Y 1990 TONI VERDU — MICROMANIA *

REM I ESEEEEREERERRERS R RS ERR RS RSttt sttt ii ittt a RS S

DIM C%(138):DEF FNU=(UCASE$(V$)="N"):CHR=0:V=8H6002

FOR I=0 TO 157:READ V$:C%(I)=VAL("&H"+V$) :CHR=CHR+C%(I)*(I+1):NEXT
IF CHR<>96684184& THEN PRINT "ERRCR EN LOS DATA
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
INPUT
CLS:PRINT "OK.
C=VARPTR(C%(0)):CALL C

LI SEND
"MEDICAMENTCS INFINITOS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(101)=V
"COMIDA INFINITA (S/N) ":V$:[F FNU THEN C%(103)=V

"FUEL M.M.U. INFINITO (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(105)=V
"CARTUCHOS DE GAS INFINITOS (3/N) ":V$:IF FNU THEN C%(107)=+2
"OXIGENC INFINITO (S/N) ":V$:1F FNU THEN C%(110)=V

"BATERIA INFINITA (S/N) ":¥$:[F FNU THEN C%(1121=V+16

“INMUNE A LA RADIACION (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(122)=V+20
“"INMUNE A LA TEMPERATURA (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(134)=V+16
"TENER OBJETCS UTILES AL EMPEZAR (S/N) ":V$:IF FNU THEN Ck(144)=V+10
INSERTA EL DISCCO 'INFESTATICON' EN LA UNIDAD DFO:"

839.4.BF.E00L.66F6.2C78.4.93C9.4EAE . FEDA.43F%.7.400.2340.10.4EARE.FESE
4280,4281,41FA,4E.43F9,7.420,4EAE,.FE44.43F9,7,.420.237C,7.400,E,337C. 2
1C,237C.0.400.24.237C.7.0.28.42A9.2C 4EAE.FE38 .41Fh.26.45F8.100.284A
47FA,D0O, 14D8,B7C8, 66FA,4ED4,7472,6163,6B64,6973,6B2E. 6465,7669,6365,0
41F9.7.0.217C. 6106 ,4EF9.4A.43FA A, 2149 4E 4EE8.C.31FC.4EF9.504 .41FA . A
21C8,506,4EF8,400,103C,4A.41F9,1.D008,43F9,3,2000.45F9,5.8000,426A,1610
1140.11E2.1340.91E,317C,6002.20E0.1140.1242.1140.11CE.1140.1200,4269
3DA.4269,4AC.426A,13EA,1140,E62,1140,F48.4268.F52.1540,D46.1540, 14CA
426A,14DC.1140.1292.1140,12A0.1540,1060.426A,14D2.426A7,14E4.357C.4EB9
CF94,257C.5,5034.CF96,117C,.60,E9E,7C,700,4EF8, 5E00
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SPECTRUM

2
&
-1
1 MERGE "": RUN VAL 1@

1@ LET a=BIN : INPUT "UIDARAS IN

FINITRS(S/N)7? ", R%: IF A%="5" OR
A%="58" THEN LET a=a+1

20 LET b=BIN : INPUT "FUEL HEL
ICOP. INFINITO(S/N)7? ", B%: IF BS
="58" OR Bf="s5" THEN LET B8=B+1

22 IF PEEK URL "23728" (>»BIN TH
EN POKE UVURL “3@491"” ,URL "201"

24 IF PEEK UgaL "23729" < >»BIN TH
EN POKE UBL "27763%",uURlL "24": PO
KE U@QL "27766" ,UVUAL "S1”

3@ POKE 23728,R: POKE 23729,B:

PRINT "PON CINTR ORIGINAL...":
PAUSE 5@@: RUN
9999 REM GRABAR EN CINTR CON SAV
E“RAMPOKE" LINE 10

BLACK TIGER AMSTRAD

10 REM CARGADOR PARA "BLACK TIGER"
VERSION ORIGINAL

20 REM AMSTRAD-CINTA POR C.H.A.B

30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CHECK=0:RESTORE 1
00:FOR X=38001 TO 38049:READ A$:A=VAL("&
"+A%) : CHECK=CHECK+A :POKE X.,A:NEXT

40 IF CHECK< >2215 THEN PRINT “ERRCR EN D
ATAS" : END

50 CHECK=0:RESTORE 200:FOR X=38196 TO 3
8548 :READ A%:A=VAL("&"+AS$) : CHECK=CHECK+A
:POKE X,A:NEXT:IF CHECK< >40865 THEN PRIN
T "ERROR EN DATAS":END

60 PRINT "INSERTA BLACK TIGER Y PULSA UN
A TECLA":CALL &BB18:CALL &BD37

70 LOAD"'!BLACK TIGEK".&4000

80 MCDE 1:BORDER O:INK 0,0:POKE &97ED,&3
C:CALL &9534

100 DATA B80O.FF.00.00.12,00.7%.94.6F.FE.6
F, BE,. 00, 0@, 0., 00, 0@ 0080 e0 1 8LE0. 10E, 58
,00.00.62.96.00.70,00.00.00.40.00.00.02.
0z2,18.18,08,08.00,00.00,00.,00,00,00,00,0
0.00.00,00,00.00.00.00.00,00

200 BADA T3 DT, ES, 92 2. DL Clls 05 C8 D
B 75 2 ) ST NS I TOr el SO R By, TS e RIS 67
A AR O T S R DR RIS PN aeb B LSS SRS Ch2i BlIE, . L0
@6 IES & EEL FE 216 NS D EREIE FBIE NG S ST 89 6E18
(0N SWRLSh S Gy 2 I SR T e R = b2 0 R B 2

210 DATA 06.C9.CD.35.96.30.E6.78.FE.D4,3
0.F4,CD,35,96,30,DC,00,DD,21,91,94,11,02
H OIS &) B O e e B e ) 7 R O S B 7 DR R 1S
bz2,00.00,3E,E7,B8,CB,15,3E,00,00,3E,15.,D
2905 199 SR G IS EISESZ, JS0) 18]

220 DATA 65,3A.ED.97.AA AB.DD.AC.DD.AD.A
o, EE 77 GRS B GR L G SRS GR SATTEINO 7 (CE
AN IBE $9ZL 520 B I3 7 (05 ASSI0S SR SRR ST E6 )
FES2LED, 97 b, 2SSt LBL 7 A SEe rE e S5 SCe ) B
2 =95, 1 FTE S 60 s 1S EUINT £:9,5 784

Z30 WIATA @6 0kl 7AL B3, GE L BLOLERL . 18} 98,52
v SR LSl e ¥e) iEune 320 (B e (PIE) Rk 8 D) e
a2, DE OSSR CEA S S0 O dit s A0S RES S8, 85
Di,7A, B CAWED.93 , B8, . DD, ET 13, 11,50 .-00,0
6/, U=k Glba 2R 9IS S AR DBS S E BT

240 DR B 2K 28 9 0000 D0 23 506 03,6
S.80, 95 G 48 95 D05 C8 A8 0e JE CES- (A CA
ST ERO6 SENENESE g 2 Qs RS M S S 2T R
D CH A ENES . NE ER R R R TR At e 2 SR
9. EF . 4F . 3F 08,00 .08, 2,60, 96

20 BETr F7VES 72 BEY G4 86 . A3 BE, B8 0
000, 2183, 94 343 . B4, 94,104 2. 01 36,00, ER
RO AR S ELEIMED!, B s QU RE v A BT R B R
I52) i Sl B e e Ly of B s R 6 0 S s DL KR 6
0.00,00.00,00,00.00.00.00.00

92 MICROMANIA

2

DRAGON’S LAIR

10 ° CARGADUR FARA EL DRAGON'S LAlR (VERSION FC, EGA-VEA)
20 7 X%x FOR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH XXk b

Zy ) W2 B = o ] R A et = e ) N W )

40 FOR T=1 ¥O 171:READ Cis=5+C:D(1)=CiNeXT

B0 IF S4<x13975 THEN PRINI "ERRUR EN LGS DAIAS!"2END

60 FRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE GUIERAS GRABAR EL LARGADOR
y FULSA Una TECLAY

72 IF INEEYS="" THEN 720

HO OFEN "K",.,#1,'"cdragons.com'. i

20 FIELD #1,1 AS A%

100 FOR =1 TU 1/1:L85E1T A$=CHR$ (D(T))sFUT #1, (aNEXIT

LD BEESE

120 PRINT:PRINT "UCREADD EL FICHERD CLDRAGONS.LCOM. CARGALLO ANTES DEL
"DRAGONTS LALIRT Y CONSEGUIRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS. ™

120 END

IaGiDens %N Tag @, NED S@SReD . 117 7y ae, 163 85y Lad &y 137 =20 ZH7 g 1

180 DATA BH,91,85,80,30,846, 13539, 240,142,219,129,238,350,13, 129,60, 255
160 DATA 14, 117,32,199. 4,144, L44, 101 ,196,2, 199, 4, 144,144, 200, 184.0
170 DATA 0,142,216,48,1461,81,1,163,.6884,0,44,141,82,1,163,44,0

180 DATA A51.94,31.46,161,859,1,.44,139,30,8/7,1,434,0,0,0,0

190 DATA 0,0,0,0,67,97,114,103,97,32,97,104,111,114,97,32, 101

200 DATA  108,32,68,HL. 6%, /1,79,78,39,85,532,76,65,73,82,446, 10

210 DATA 13,80,687,481,32,74,46,83,44,70,484,36,0,14,31.184,14

R0 ODATA TE 20, 5E, 157.50,.81, 1y100,6, 85, L, 848, 16,37, 186, %, §

250 DATA e e, ENEE Ta) s R . P U= TR M 0 B B 2 = P = A I e el S BE0 W F TE e R e b e 1

THE SEVEN GATES OF JAMBALA

REM I 42 2SS 2RSS S SR E S E RS SRS R ERER SRR R NESE RS RSN RS RS ER RS REERR RS ERERESE;

REM * CARGADOR 'THE SEVEN GATES OF JAMBALA' (AMIGA) A
REM * (C) 1990 TONI VERDU — MICROMANIA &
REM (S22 SR SRS EREESER SRR S EEEEEEEE RS R R RS RRER SRR RS RRER s Rt Rl S]
DIM C%(256) :DEF FNU=(UCASE$(V$)="N").:CH=0:V=6H6002

FOR I=0 TO 157:READ V&$:C%([)=VAL{"&H"+V$) :CH=CH+C% (1) :NEXT

IF CH< >1528638& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !'!"™:END

INPUT "NIVEL INICIAL (1-7) ":N:IF (N>1) AND (N<8) THEN C%(146)=N

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ":Vs:IF FNIJ THEN C%{(114)=V

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(116)=V

INPUT "GOLDS INFINITOS (S/M} ":V$:IF FNU THEN C%(118)=V+4

INPUT "INMUNIDAD (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(122)=V+24

CLS:PRINT "OK.INSERTA EL DISCO 'SEVEN GATES OF JAMBALA' EN LA UNIDAD DFO:"
PRINT:PRINT " El orden de la varita magica es el siguiente:":PRINT

PRINT " MARRON/AMARILLO/ROJO/AZUL CLARO/VICLETA/AZUL OSCURO/VERDE"
C=VARPTR(C%(0}):CALL C

DATA 2¢78,0004,41fa.0040,43f9,0007.fe00,2449,303c.00£6,12d8.51c¢B,fffc.2d4a
DATA 00Z2e,4lee,0022,7016,4281,d258,51¢8,fffc,.4641,3d41,0052,0839,0004, 00bf
DATA eQ01.66f6.21fc.00fc,0002,0080, 4e40.48e7.0082,2¢78.0004.42ae.002e,41fa
DATA 0016.216e,fe3a,0018,2d48,fe3a,4¢cdf,4100,42b8,0000.4e75,0ca%, 0000, 0400
DATA 0024,660c.21€9.0028,0000.2d7a.0006.fe3a.4eb9.544f .4e49.4ab8,0000.6714
DATA 2f08,2078,.0000.43fa.000e,2149,0102.4ee8,000c,205f,4e75,33fc.4ef9,0007
DATA 0026.41fa,.000e,23¢c8.0007.0028.,4ef9,0007,0000.4eb9.0007,.003a.41fa.000a
DATA 21¢8,4838.42f8.2000,41fa,000e,23c8,.0001.50p4.4€£9,0001.5000,7060,724a
DATA 343c.6002.11c1.0d2c.11cl.61de.11c8.13e2.31c2.145e.11c0.1c56.11¢c0.1d7c
DATA 11c0,4a62,11c0,551e,11¢c0,56ea,31c2.5494,31¢2.5836.31fc.4ef9,332¢c.41fa
DATA 000a.21cB.332e.4e€8,0100,303c.G001.3d40.0104.21€fc. 6100, ££16,332¢c.31fcC
DATA 7000,3330,4ef8,332c

AMIGA




. DARIUS + ATARI ST JUMPING JACK SON ATARI ST

i0 'POKES JUMPING JACK SCN

20 ‘POR M.J.B & D.R.P

30 DIM B$(520)

3z fullw 2

35 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DEL JUMPING JACK SON"
51 INPUT "PONER POKES O QUITAR PCKES (1 O 2)":a

65 IF A=2 THEN GOTO 1z0

75 RESTORE 1000

80 READ A:FOK N=1 TO A:READ TRACK,SECTOR.OFFSET$.DATO
85 OFFSET=VAL ("&H"+0OFFSETS$)

30 XBIOS 8,VARPTR{B$).0.0.SECTCR ,TRACK.G.1

100 POKE_W VARPTR(B3)+OFFSET, DATC

105 XBIOS 9,VARPTR(B$).0,0,SECTOR ,TRACK.O,1

110 NEXT N:end

120 IF A$="1" THEN RESTORE 1200:G0OTO 80

125 RESTORE 1100:GOTO 80
10006 DATA 2

1001 DATA 2.4,168,16953
1002 DATA 10.4.94, 24580
1100 DATA 2

1101 DATA 2.4.168,21049
1102 DATA 10.4.94,21305

30 DIM B$(520)
32 fullw 2
35 PRINT “INTRODUCE EL DISCO 1 DEL DARIUS +"
40  PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA PROTECCION DEL DISCO"
- INPUT “PONER POKES O QUITAR FOKES (1 0 2)":a
B 65 IF A=2 THEN GOTO 120
75 RESTORE 1000
80 READ A:FOR N=1 TO A:READ TRACK.SECTOR.OFFSET$.DATO
M| 85  OFFSET-VAL("SH"+OFFSET$)
90 XBIOS 8,VARPTR(B$),0.0.SECTOR ,TRACK.0.1
100 POKE_W VARPTR(B$)+OFFSET,DATO
105 XBIOS 9.VARPTR(B$).0.0,5SECTOR .TRACK.0.1
110  NEXT N:end
| 120 IF A$="1" THEN RESTORE 1200:GOTO 80
125 RESTORE 1100:GOTO 80
1000 DATA 2
1001 DATA 73.4,8C, 20081
1002 DATA 73,4.8E.20081
IJ 1003 DATA 73.4,90,24614
|

[

_——

1100 DATA 3

1101 DATA 73,4.8C, 21358
1102 DATA 73.4,8E.3884
I 1103 DATA 73.4.90,27174

=
ATARI 5T

PERIFERICOS: PTAS.

MONITOR 1088 ABO0 ,...c...... oo rvarmsmssmnsssssassrssmessisior 54.000
FILTRO FLICKER MASTER ..ioooicicanitiansibmmerimnisinr 4,500
AMPLIAGION 512 K ABDD ........oovoiiisimnibismsssisiatasin 19,900
AMPLIACION 1,8 MG, A-S00 .ooivoiiiiiinmrinsimenrss 54,500
UNIDAD DE DISCO 5,25 AS00 oooiveniisiinsimeniions 27,900

UNIDAD DE BISCO 3.5 A-500 ......ccoe. - 19,900

CABLE IMPRESORA ..cocoo.o.. 2.500
CABLE EURQCONECTOR 2500 J
GENLEOGK .. s i i 39,900
ALMOMHADILLA RATON = 290
DIGIVIEW GOLD ....ccovrvee- o mﬁ
MODULADOR TV oooceenee 6.
GENLOCK GST FOKP mrioomeomseresrereesreresromsmseseeeie 99.900 ES&S STARTER PACK
EILTHO ELEKTHON RGB i i emitiansnssnaesins 54.900 LR e o T S Y,
—Moniter Monocromo grafico
—Video Companion —MR-DOS

También hay un Commodore PC
compatible para ti

PC 10-1ll
1 floppy, 640 Kb. ............... 88.900 ptas.
DIGITALIZADOR 2 floppys, 640 Kb. ............ 111.990 ptas.
NIDO 9.200
PESO PC 204l
. 1 floppy, 640 Kb,
; D. duro 20 MB. .........ccccceuna. 159.000 ptas.
o et AT i e ( KR Cr a0 NP o e s 199.900 ptas.
Zﬂ?:&iﬂ%'; ?\?m :;.azls:lbow Islands . b 53 \ Todos los precios incluyen IVA
—Daeluxe Paint I —Escape From The Planet of the Robot Monsters \ 1__,5#'\ S } “SIN G ASTOS!! ><g_
A-500 74.900 T PPty R ST e e e S s vt ool
DISTRIBUIDOR OFICIAL g =
e N | S | 0UCCCIONR et L i
TELEFONO o B | e
[ 4 Localidad ......c.ccceceveveemrreriereeranne PRI EE covmm o [oserrrorreaareaeetl
‘th te-x~=lur % %.u4. N PR e Telalong P |
Prodiiclo e ——— U S ———
Corazén de Maria, 9 - Tels. 416 95 62 - 416 96 12 - 28002 Madrid Commodore [R2RC20
c! Salamanca' 25 } Teléfcnos 395 02 44 A 395 02 44 L 46005 Valencia .................................................F.’.;‘,...; ................................................




RAINBOW ISLANDS AMSTRAD TOOBIN’

10 REM CARGADOR PARA "RAINBOW I[SLANDS" V
ERSION ORIGINAL

20 REM AMSTRAD-CINTA POR C.H.A.B

30 FOR X=&100 TO &107:READ a$:POKE X.VAL
(“&"+a$) :NEXT

40 MODE 1:INPUT "Vidas infinitas (5/N):
3] ,V$

50 IF UPPER$(v$)="N" THEN FOKE &101.&35
60 MODE 1:PRINT "Espera un momento..."
70 CHECE=0:FOR X=25716 TO 25464:READ AS:
A=VAL("&"+A$) :POKE X,A:CHECK=CHECK+A:NEX
T:IF CHECK<K » 83606 THEN FRINT "ERROR EN
DATAS" : END

80 POKE &AA36.&1E:POKE &AA37 . .&2A:POKE &A
A38.,6&28:POKE &AA39 . &22:MODE 1:PRINT "INS
ERTA CINTA ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA"

90 CALL &BB18:CALL &6478 10 7 CARGALUR FARA EL. TO0BIN (VERSION FL, HERCULES~CGEGA-EGA-VGA—-TANDY)
100 DATA 3E.00.32.1E.14.C3.3D.BF 20 7 Kikx FPUOR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH XXX

110 DATA 43,48.41.42,F3,11,.9D,A4,21,9D,6 20 LLS:keY OFFzDIF D272
4.01,64,02,ED,B0O.11.6E.A7.21,01.67,.01.60 40 REPAD C:1IF C=-1 THEN &0
,00,.ED,BO,DD,21,.3A.AA.11.C6,00,CD,95,A6, S0 8=5+CiF0=FU+L: DFD) =C:i k010 40
C3,80,AA,.00.00,00.00.1A,.1A.03,03.06.0F.1 LU 1F 84 >1&6453% THEN PRINT "ERROR EN LLOS DATAS!"1END
9,09,15,0B,0A,01,04.,00,00,06 U0 U=Q: INPUT "CREDIIS zntinitos (s/n)":A%: (F AS="Nn" THEN =T+l
120 DATA F6.AF.ED.79.DD.77.00.DD.2B.18.F g0 INFUT "LLATAS i1nfinitas (s/n)":;A%:IF AE="n" THEWN T=T+2
9.D1,08,FE.01,06,7F,3E,.10,ED,79,3E,54,ED g0 D4)=T

,79.D9.E1.D9.D8.D9,C3.00,00.3D.20,.FD.A7, 100 PRINE " INTRODUCE EL DISC0O DUNDE LULIERAS GBRAEBAR EL CARGADUR
24,C8,06,F5,ED,78,A9,E6,80.28,.F5,06,7F, 3 Y FULSA UNA TECLAM

E,10,ED.79,79%,2F 4F,.D9,7D.3C 110 IF INREY#$="" THEN t1ld

130 DATA E6,0F.6F.F6.20,D9,17.ED,79,37.C 120 OFEN "R _ #l,Vctooblh.coms1
9,3D,20.FD,A7.24.C8,.06,F5.ED.78.A9.E6.80 130 FLELD #1.,1 A8 A%

.28,F5,06,7F,3E.10,ED.79.79,2F.4F, 1F, 3E. 140 FUR T=1 10 FUO:LL5ET AS=CHR&H(D(T) ) iFUT #1, TsNEXT
2A,17.ED,79.37.C9.06.F6.3E.10.ED,79.D9.E 130 CiLOSE 1

5,2E.00.DS,21.BF,Ad.E5,05,F5 160 PRINTIFRINT "CREADU EL F1CHERO CYOOSIN.COM, CARGALD ANTES DEL
140 DATA ED.78.E6,80.4F.CD.D1.A4.30.FB.2 TTAOBRINT Y CONSEGUIRAS JUGAR CON LAS VENTAJAS SELECCIONADAS. "
1,15.04.10,FE,2B,7C.B5.20.F9.3E.0A.CD,D1 176 END k
,A4,30 . ER,26.C4.3E.1C.CD.D1.A4.30.E1.3E. 180 DATA 233, 142, u, U, 130, 252, 78, 117, 91, 46, 163, 105
DA.BC.38,F2,26,.C4,3E,1C.CD.D1.A4.30.D3,3 190 DATA 1, 46, 137, 3, 107, 1, 88, %1, 83, BO, 30, 142
F.DA.BC.38.F4.FD.21.36.AA.FD <00 DATA' 219, 129, &3, #2350, L[4, 2584, 14, 117, §57; 44, 160, 5
150 DATA 6E.00.26.C4,.3E,1C.CD.D1,A4,30.B 210 DATR 1. 208% 2l4&, L4y L2y 459, a; 280y 114, 144, 1834, 197
E.3E,D7.BC.30.DD,2C.20.EF.26.70.3E.1C.CD 220 DATA &, 252, 114, 144, 144, 208, 214, 114, 12, 19%¥, &, 43
.D1,A4,30,AD,3E,1C.CD,D1.24,30,A6.7C.FE, 230 DATA 115, 144, 144, 199, &, 45, 115, 144, 144, 250, 184, O
CD.30,.0E,FE.9C.30.CF.FD,.23.FD.7D.FE,3A.2 240 DATA ©, 142, 214, 4&, l&l, 10i, 1, 163, 132, O, 44, 141
0,CB,18,C5,3E,.0B, 26,80, 2E, 08 ZE0 DATA Lo, L, 2% LS, iy 251, i, 967 LUSEE 1Es, 1y 44

160 DATA 3E.0B.18.02.3E.09.CD.F7.A4.D0.3 260 DATA 139, 30, 107, 1, 234, 0, O, O, O, 0, O, U
E.0B.CD,F7.A4,D0,3E.9F,BC.CB,15.26,80,D2 270 DATA 0, &7, 97, 114, 103, 97, 32, 97, 104, 111, 114, 97
,A4.A5,3E.1D,BD.C2.AF.A4.00.AF.08.26.A1, 280 DATA &2, 101, lwd, 32, 84, 79, 79, &6 73, 78, 44, 10
2E.01.FD,21.00,AC.3E,04,18,17,3E,7E,.AD.C 290 DATA 13, 40, &7, 41, 32, 74, 4b, B3I, 44, 70, 46, 36
6.AC.,DD,77.00,DD.23.1B.26 A1 S0 DTRG0y A Bl B4, 5, S8y 209 &8, 1570 30z 10140 1

170 DATA 2E.01,2E,01,3E,01,18.02,3E,09.C 310 DATA 140, &, 1lwa, 1, 184, 33, 37, 184, 4, 1, 14, 31
D,F7.34.D0,3E,0B,CDO.F7.44.D0.3E.C0.BC.CB 320 DATA 205, 23, 180, 9, 14, 31, 186, 109, 1, 205, I35, 186
,15,26.41,.D2,E4,A5,08,AD,08,7A,B3,20,CE, 350 DATA 144, 1, 205, 39, -1

C3.BB.A4.3E,7E,AD,.C6,AC,DD.77.00,DD.23.1
B.2E,02.3E.04,26,B3.CD,81,A6

180 DATA DO,FD,7E.04,B7.28.5A4.,69.01,00.7
F.00,00,00,FD,4E.00,FD.46.01,DD, 21,00, 00
.DD,C9.4D,3E,01.2E,02.256 . B3.CD.81.A6.D0,
3E.7F.BD,28,03.32,35,AA.2E.02,3E,08,26.,B
2R CD =81 A Gl DO L FER.S B0 2R 56

190 DATA 03,69,01.05,00.FD,09.4D.7B,B2,2

LA, 2R, O, B0 G2l B s M1 B A4 TEE .58 X-OUT AMIGA
.,02,A6,11.E9,A5.D5,ED,.5B.67,AA.C3,00,01,

3E.06,00.00.18.B6,3E.00,CD.F7.A4.3E.10.C REM HeAxaxdhxh ik hk AR KAk N KR Ak Rk ok Nk kAR kAR R KRR K IR I AR AR AN KK RN AR TR KK
D.F7,A4.D0,3E.DB,BC.CB., 15,26 REM * CARGADOR ‘X-OUT' (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA *
200 DATA B3.D2,7F.A6.C9.CD.17.A5.21.00.8 REM *# %o mok ok d Rov Rk kst ok X0 ok % bt Wk Rk R ok W ok Rt 0 kR Rk o ke ok ok
OrAReE B &S LINE U0 QB =S EEs 05 55, Bl S e DIM C%(157) :DEF FNU={UCASE$(V$)="N"):CHR=0

AB0 RS, ZB 50 L(E s 780 2F0 B8O A L LS. SR AT FOR 1=0 TO 156:READ V&:C%(I)=VAL("&H"+V$) :CHR=CHR+C%(1)* (I+1):NEXT

A6 78 28 Gy AW EZ 21 00 G a0 L SEEE B0, 0658 IF CHR< >83969291& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

2, Gt B UL A i a S ST EN D INPUT "NIVEL INICIAL (1-8} “:V:IF (V>0) AND (V<9) THEN C%(110})=V-1

10 | DATAE E6.ES. 21,0080, 11 ,CD, 840, 06,32 C INPUT "INMUNIDAD (5/N) ":V$:IF FNU THEN C%(88)=&H6008

3 L ANOB 0 0L SFE0E iR GAl 04 RE G T IE M 220 INPUT "TIENDA GRATIS {(S/N) ".:V$:IF FNU THEN C%(80)=&H600E

A3, A7 BD LA 0, 320000 A7 L BL Az Y a9 O 1, CLS:PRINT “OK. INSERTA EL DISCO 'X-QUT (1iy' EN LA UNIDAD DFO:"

[ty BN 221 OFY e o - iz S VB § 2 AR e iy - (e S R i C=VARPTR(C%(0)):CALL C

3.B2,A6,21,C9.A7 AF,F5,46,48 DATA 839,4,BF.E001.66F6.2C78.4,93C9.4EAE. FEDA,43F9,7.400.2340.10,4EAE.FESE
220 DATA 23.E5,CD.32.BC.E1,F1.3C.FE, 10,2 DATA 4280.4281.41FA,4E,43F9.7,420,4EAE,FE44,43F9.7,420,237C,7,400,E,337C, 2
0. F L, 66, 00,48 CE. 38 'BC. 18, 16,06 F5.Bi:, 78 DATA 1C.237C,0.400,24,237C.7.0,28.42A9.2C.4EAE.FE38,41FA, 26 .45F8,100, 2843

LU S E R SERLSAR, TRSs S B 20 SE e ERRE00 DATA 47FA,.CE,14D8,B7C8,66FA,4ED4,7472,6163,6B64,6973,6B2E, 6465,7669,6365,0
i B I A UNEN L W s R R L L Ry 22 S L (e L DA ER 8 e e k) DATA 41FA,F.23(C8,7,142,4EF9,7,20,33FC,600E,1,D518,41FA,4A,23C8,1,D5E0,23C8.1
0.FD..08, 06 .02, 4E, CB; Zi., 5, Bb DATA D60E.41FA,50,23C8,1,D588,41FA, 20,4A50,6714,3010,E348, 33FC, 6000,1,D082
230 DATA 36.FF,0D,23,20,FA.E1,7C,C6.08,6 DATA 33F0.0,1.D084,4EF9.1,D000,0,64.D4.144,1B4,224,294,304,33FC.6004,2,8B4
70 LU AR SEB R BCC B G, SRR S SR e TR DATA 33FC,4E71,2,AD6.4EF9,2,.0,48E7,C080,1038,4.4880,41FA.24,1030,0,4880,41F9
.00,1A.14,06,00,00,00,00 DATA 2.CE0,.323C,4E71.31681.0.3181,14,3181,54,4CDF.103.60CA, 0,606, FAFA.FAFA
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... iIHA VUELTO!!

EL HEROE DE LOS 90

DESPUES DE MONTY MOLE, MONTY ON THE RUN Y AUF WIERDERSEHEN MONTY, TSt o o AMSTRAD
LLEGA IMPOSSAMOLE, LA HISTORIA MAS DIVERTIDA DE NUESTRO HEROE; COMMODORE
NO TE QUEDES SIN ELLA... TE GUSTARA.

SPECTRUM

ATARI ¢ AMIGA

ATAR| « AMIGA  PC

ATARI » AMIGA

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

DELEGACION CATALUNA REPRESENTANTE CANARIAS
PEDRO GONZALEZ MELIAN
C/. ROSARIO, 5 (VEGUETA]
35001 LAS PALMAS

TEL. (928} 3117 74

ERBE SOFTWARE

C/ SERRANG, 240 /. TAMARIT, 115
05215 BARCELONA
TEL. (91)458 1658 TEL (93)424 3505

=

DISTRIBUIDOR EN BALEARES  DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES MUSICAL NORTE

C/ LA RAMBLA, 3 (/. SAAVEDRA, 72, BAJO
07C13 PALMA DE MALLORCA 32208 GHCN
TEL 1971171 6900 TEL (%85) 151313



CARGADORES

CASTLE MASTER SPECTRUM

SPECTRUM

192

2e

3@ PRAPER
LEAR 26623:
: READ a: POKE n,a:
a%(1)y: DIM b% (1)

42 TINPUT "Epergia
LINE a%:

S@ INPUT
LINE b%

6@ PRINT

REM Cargador Castle Master
REM Pedro Jose Rodriguez-9@

@: INK 7: BORDER @: C
FOR n=30000 _TO 30211
NEXT n: DIM

infinita? *;

"Burbu,ja inmpovilt?
$0; "Inserta cinta ori
ginal...": PRAUSE 15@: INK ©@: POK
E 23417,84: POKE 23624,0: CLS
7@ LET x=PEEK 23631+2563PEEK 2
83632+5: LET Kk=PEEK x: POKE x,111
80 LOAD ""SCREENS$ : LOAD 4 COD
E 32768: RANDOMIZE USR 3000@: LO
AD ""CODE 26624: CLS : LORD ""S5C
REEN%
9@ POKE X, K
lee IF ai""' R a="58"
KE 47474, POKE 47475,19%5:
49474,24: POKE 52558,0
i1&@ IF b%="s" OR b!:"S"
KE 49146,46: POKE 49147,0:
491485 ,24
1290 RANDOMIZE USR 26624
132 DATAHA 33,0,125,17,0,64,1,0,2
7,237,176 ,201

THEN PO
FPOKE

THEN PO
POKE

DYTER 07 AMIGA

REM A RS ES SRR SRR R R RS RS ERE RS SRR RNttt Rttt EREl o

REM * CARGADOR 'DYTER-07' (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X
REM o R K R Kk Mk e e ok ik ok R A i R de R e o o e ok ko ok ok ke ol ok ol ok e e o s e o s e e ok ke o ke ke e b A ek
DIM C%(136) :DEF FNU=(UCASE$(V$)="N") :CHR=0:V1=&H600C

FOR [=0 TO 135:READ V$:C%(1)1=VAL("&H"+V$) :CHR=CHR+C%(1)* (141) :NEXT

IF CHR< >834454198& THEN FRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

INPUT “NIVEL INICIAL (1-4) "“:V:IF {(V>01 AND (V<8)] THEN C%(130})=V-1

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(103)=V1

INPUT "INMUNIDAD A LAS MINAS (S/N) ":V$:1F FNU THEN C%(110)1=V]

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCC 'DYTER~07 (DISK 1)' EN LA UNIDAD DFO:":PRINT

PRINT " Si tecleas GIB durante el juego. conectaras el modo CHEAT y podras:”
PRINT " - pulsar W para obtener todas ias armas posibles !"

PRINT " - pulsar I para cargar 8 cilentificos en el helicoptero !"
PRINT " - pulsar S para recargar completamente la energia !"

PRINT " — pulsar L para pasar al sigquiente nivel !

PRINT " Usa estas teclas tantas veces c¢omo quieras durante el juego !'1!"
PRINT ™ NOTA: prueba a teclear OBI en la pantalla de presentacion !!"

C=VARPTR(C%(0)):CALL C

DATA 839.4,BF.E001.66F6.33FC.100.DF,F096,2C78.4.43FA.4F,.4280,4EAE.FDD8, 2C40
DATA 41FA,3A.2208,243C.0.3ED,4EAE,FFE2.4AB80.67EC, 2200, 243C,7.0,263C,0,83C
DATA 4ERE.FFD6,41FA.2A, 2448.43F8.100.303C.9C.12D8.51C8,.FFFC.4ED2.6466.303A
DATA 6C6F,6164.64,6F73,2E6C.6962,7261.7279,0,41FA,1A,21C8,24,41FA,8,21C8,80
DATA 4E40,46FC.8700,4EF9.7.24,48E7,8040,226F,A.C51.7000.6608,2008,5040.2140
DATA 4.C51,46FC,660E,C69,91C8,4,670C,69,8000,2,4CDF, 201,4E73,43FA,8, 2149, 60
DATA 60F0,103C,4A4,11C0.7886,11C0,7E16,13C0.0.8510.11FC.60.5224.33FC.6006.0
DATA AF90,31FC,4EF9,6A3A.4CFA,F,E,48E7,F000,21CF,6A3C.4EF8,400,11FC,0,2195
DATA 4238,2192,4EF8,6A42

REM (El programa cargara sin la demo inicial)

CASTLE MASTER AMSTRAD

10 REM Cargador Castle Master

20 REM Pedro Jose Reodriguez 27—4-90

30 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &3FFF:dir=&B
FlO:1in=100

40 READ a$:IF a$="*"THEN 50 ELSE READ co
n:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:byte=VAL("&
"+MID$(a$.n.2}) :POKE dir.bvte:sum=sum+by
te:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con THEN lin=11i
n+i0:60TO 40 ELSE ERINTYErrer en la line
a"lin:END

50 INPUT"Energia infinita":a%$:IF UPPERS(
a$)="3"THEN PCKE &BF1B,0:POKE &BF20,&C3:
POKE &BF25.&18:POKE &BF2A.0

60 INPUT"Burbuja inmovil":a%$:IF UPPER%$(a
$)="S"THEN POKE &BFZF.&2ZE:POKE &BF34.0:F
CKE &BF39.&18

70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original. ..
YT EFOR el TO 1000 NEXT
0. MOGE 1 S BERDER 06 MNE, c 0l
SGelliNE 8525

90 CALL &BF40:LOAD" L &4000: CALL &BFOO
100 DATA F321004011C409019500.712

110 DATA EDBO3EC3211ABF320EQA.994

120 DATA 220F0AC3C4093E823228,741

130 DATA ©B3EF232296B3E283202.763

140 DATA 733E05326F7E3EFE32A8.1003

150 DATA 713E4032A97)13E3B32AR.909

160 DATA 71C3400B3EFFCD6BBC21,1233

170 DATA 70BF1i10040060DCD77BC.915

180 DATA D20000210040CD83BCD2, 1041

180 DATA OQ0COCD7ABC21307511AF, 05

200 DATA 123E2i1CDA1BCDZ0000C3.,1072

210 DATA 3075434153544C45204D.718

220 DATA 41535445520000000000, 383

230 DATA *

O ENK L 2 aTNK 3
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AMIGA

RAINBOW ISLANDS

=#:¢h:?r 4-: ; l

AMIGA

REM eSS S R A RS ERERERERERESRERERERERERERNEESEEREFENEREFRESEE LS FE EEIE N

REM * CARGADOR ‘RAINBOW ISLANDS' (AMIGA) - (Ci) 1690 TONI VERDU - MICROMANIA *
REM LA SRR ERE S SRR RS R NSRS SRR RS ERR SRS EEEREREEE RN ENEREERENEEENENEFNEERENE]
DIM C%(256):DEF FNU=(UCASE$(V$)="N"):(CH=0:V=8H27F

FOR I=0 TO 198:READ V§:C%![)=VAL("&H"+V$§) :CH=CH+ % (1)
IF CHC>1205326&6 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END
INPUT "ISLA INICIAL (1-7) ";1:IF (101 AND ([<8) THEN C%11921=]~1
INPUT "VIDAS INFINITAS (53/N) ":V$:IF FNU THEN C%(188:=5H6004

I[NPUT "INMUNIDAD (S5/N) ":V$:IF FNU THEN V=V-54

INPUT "ZAPATOS MAGICOS INFINITO3 (5/N} ":V$:IF FNU THEN V=V-4

INPUT "POCIONES ROJAS INFINITAS (5/Ny ":V$:IF FNII THEN V=V-3

INPUT "POCIONES AMARILLAS INFINITAS (S/N) ":V$:[F FNU THEN V=V-8
INPFUT "ALAS PERMANENTES (S/N) ":V$:IF FNU THEN V=V-16

INPUT "ADA MADRINA PERMANENTE (S5/N) ":V&:IF FNU THEN V¥=V-32

INPUT "MODO MILLONARIO (S/N) ":V$:IF FNU THEN V=V-512

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'RAINBCW ISLANDS' EN LA UNIDAD DFO:"
C%(195)=V:C%(196)=V:C=VARPTR(C%(01):CALL C
DATA 2c78,0004,41fa,003e,226e,003a,2449,303c.
DATA 4lee.(0022.7016.4281,d4258.51cB. fffc.4641,
DATA 66t6,21fc.00fc,0002,0080,4e40,48e7,0082,
DATA 216e.fe3a,0018,2d48 fe3a.4cdf.4100.42b8.0000.4e75 . 0cald,
DATA 660c,21e9.0028,0000,2d7a,0006, fe3a,4eh9, 5441, 4e49,4abs,
DATA 80c0.2078.0000,2008,43fa.001a.d1a%.0062.d129.0080,317¢,
DATA 0072,4cdf,0301.4e75,43£a,0008,21c9,0024,4e75,bd96, bdae,
DATA 3c17,0246.a71f.d046,d4246,p386,b586.bd%6 . bdae.0004.ddb9,
DATA 0c56,2f7c,660c,41fa, ffd2, d0ee, 0006, 20ae,0002,0c56, 23cf,
DATA 0002,0c56,bft9,660c.3cbc.4ab9,2d7¢.0000,0008.0002.hdfc.
DATA 426e,0002,3f7¢,4ef%,.004a,41¢a,000a,2£48,004¢.205f.4e73,
DATA 000c.6616.2f09.2078.000¢.317c.4eb9,016c.431a.000e.2149.016e,225f,4cdf
DATA 0101.4e73,3a2d.0024,2f17,2£17,2f08,41fa.000e.2f48,0008, 2f4b, 000¢, 205¢f
DATA 4e75.205f.2248.d3f¢.0001,0000,337¢,6002.0c66,337¢.0000.d32¢.237c., 0000
DATA 0000.d328,4ed0

:NEXT

1:2d8. 51¢8B.
3d41.0052.0839,
2c¢78.,0004.42ae,

014a. fffc,2d4a.002e
0004, 00bE. e001
00Ze.41fa.0016
0000, 0400.002¢
0000.6724,48e7
4eh9.0070,2149
0004, 2c6f,0002
D000 .0010.2€08
6606,3d7¢c,00fc
0000.040a.6612

Ochb8.0000,0944




AEROBIE-10
LA MUEVA VERSION DEL AEROBIE-13
QUE ESTABLECIO EL RECORD

GUINNESS

DE OBJETO LANZADO A MAYOR
DISTANCIA EM LA HISTORIA

383,13 METROS

«Es el mejor invento en ob-
jetos voladores desde la in-
vencion del Frisbee, con Ia
posible excepcion del Boeing

Lanzado por Seott Zimmerman an 147». Brion Reichler - Profesor
Pemdens ‘:ﬂ""”':;"ﬁ;';“” de la Universidad de Stanford,
S10%.99 Anmn e California.

«El sofisticado disenio aero-
dinimico del AEROBIE
combina perfeccion de vue-

lo ¥ notable estabilidad».

Dactor llan M. Kroo - Investiga-
dor Cientifico de la NASA,

«Ya estd aqui la nueva revo-
lucion de la primavera. El
anillo volador que esta vol-
viendo loco al campus de la

universidad». Periddico News-
week On Campus,

AEROBIE, LA TECNOLOGIA PUNTA QUE CORTA EL VIENTO.

DISENO AERODINAMICO POR ORDENADOR.

Cojin de caucho blando

gue facilita ol lonzomisnto flexible y resistente

y la recogida

POR PRIMERA VEZ EN ESPANA Y
EN EXCLUSIVA PARA LOS LECTORES
DE MICROMANIA: <AEROBIE-10»

Al h_acer tu *_suscripcién 0 renovacion
a Micromania por un ano (12 numeros)
conseguiras totaimente gratis

tu anillo volador «AEROBIE». C_-&?

Ademas, al suscribirte, los nimeros
especiales, que son mas caros, 0
te saldran al precio normal. A
Rellena el cupon que apareceenla’

revista —no necesita sello— y =
iSUSCRIBETE VOLANDO! v

Si ya eres suscriptor y deseas recibir

tu anillo volador gratis, puedes renovar
tu suscripcion por otros 12 meses mas -
aunque no haya vencido todavia la anterior. ‘

Para mayor comodidad puedes hacer tu
suscripcion llamando al teléfono (91) 734 65 00




La compahia americana
Capcom no es solo

una de las mas
prolificas en cuanto

a la produccion

de maquinas recreativas

se refiere, sino
también toda una
consumada especialista
en conseguir que

sus juegos derrochen
adiccion, buenos
graficos y accion por
los cuatro costados.
Buena prueba de ello
han sido recientes
bombazos como
«Strider» o «Willow»,
e incluso tal vez

los dos nuevos que
ahora os presentamos:
«1941» y «Mercs».

na vez mas, sin em-
bargo, es necesario
hacer mencion de una
triste consideracion previa antes
de hablaros de estas dos nuevas
producciones: ambas son, sin
duda, grandes madquinas, con
graficos de primera calidad y un
nivel de espectacularidad dificil-
mente superable. Sin embargo
pecan también por un defecto,
al parecer, inevitable tanto para
Capcom como para ¢l resto de
tos grandes nombres del video-
juego: la constante repeticion de
esquemas ya utilizados.
Yendo al grano, «1941», co-
mo su propio nombre indica es
una continuacién —magnifica,
eso si— a la saga iniciada por
«1942» a la que luego sucederia
«1943». Por su parte «Mercs»
tampoco es precisamente un de-
rroche de originalidad pues imi-
ta descaradamente el estilo que
en su dia naciera con esa leyen-
da llamada «Commando» y que
luego fuera continuada y supe-
rada por otras maquinas no me-
nos cldsicas como «lIkari Wa-
rriors» 0 «Victory Road».
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«1941» es una magnifica continuacién de dos maguinas
arcade auténticamente legendarias: «1942» y «1943».

En fin, en cualquier caso y co-
mo vdis a ver, mejor espectacu-
laridad y calidad, sin originali-
dad, que no tener ni una cosa ni
la otra ;jno?.

«Mercs», el inagotable
filon de los arcades
bélicos

Los mercenarios, los intrépi-
dos «perros de la guerra», son,
sin duda, unos de los persona-
jes que con mas frecuencia visi-
tan las pantallas de las maqui-
nas recreativas. En el caso del
juego que nos ocupa el protago-
nista ¢s un especialista en misio-
nes antiterroristas que ha sido
contratado por el Pentagono, el
centro neuralgico de la defensa
de los Estados Unidos, para rea-
lizar un peligroso trabajo.

Nos moveremos en un escena-
rio visto desde arriba al estilo del

BIEN POR CAPCOM

DESTROY k1

(RN e T

[0 A el ] ]

«lkari Warriors», pudiendo des-
plazarnos en las ocho direccio-
nes posibles del joystick, y por
supuesto, pudiendo disparar en
cualquicra de ellas. Mas de una
veZ nos encontraremos perdidos
y una flecha nos indicard el ca-
mino a seguir, éste también pue-
de ser en cualquiera de las ocho
direcciones del mando.

Ni que decir tiene la gran car-
ga adictiva que implica, en un
juego de estas caracteristicas, la
gran variedad de escenarios;
desde una peligrosa jungla tro-
pical hasta una ciudad, pasan-
do por una super base llena de
instalaciones militares, nos per-
mitirdn pasar un rato realmen-
te entretenido cautivados por es-
t¢ fantastico arcade. En determi-
nadas fases del juego podremos
pilotar un jeep armado con unas
rapidas ametralladoras, en otras
deberemos atravesar zonas pla-

Con un estilo muy similar al de «lkari Warriors», «Mercs»
se adentra de lleno en el campo de los arcades bélicos.

gadas de tangues enemigos.

Las armas de las que dispon-
dremos seran muchas y muy va-
riadas. Empezaremos con un
simple subfusil, pero recogien-
do las cajas de armamento dise-
minadas por el terreno podre-
mos conseguir desde granadas
anti-carro hasta cafiones ldser
portatiles,

Una innovacién que presenta
este extraordinario arcade es la
posibilidad de jugar hasta tres
personas simultineamente, sim-
plificandonos en este caso la eli-
minacion de los soldados enemi-
20s y aumentando la adiccion.

Esta miquina de Capcom, en
el aspecto grafico, resuita sober-
bia. Los graficos del protagonis-
ta y de los enemigos son muy
buenos, superando incluso los
de otros arcades de similares ca-
racteristicas y concepcion, El so-
nido cumple su papel a la per-

feccion con una melodia am-
biental entretenida y unos efec-
tos especiales realmente sober-
bios. En el nivel adictivo, el jue-
20 consigue cautivarnos comple-
tamente desde la primera parti-
da, su ritmo frenético nos man-
tendrd ocupados hasta que ha-
yamos perdido la dltima de las
escasas vidas de las que dispo-
nemos.

Resumiendo podemos con-
cluir gque «Mercs» resulta un
juego absolutamente recomen-
dable para descargar tu agresi-
vidad. Si ademas pasas un buen
ralo entretenido con sus estu-
pendos graficos y lo compartes
con uno o dos amigos, pues me-
jor que mejor. Asi que ya sabes,
preparale porque muy pronto
cerca de tu casa podrds conver-
tirte en €l mejor mercenario que
existe en el mercado,

1941, tras los pasos
de «1942»

Después de hablaros del fan-
1astico «Mercs» vamos a pasar
a comentar otra de cstas dltimas
producciones que nos ha traido
Capcom, ;Os acordais de un
juego llamado «1942» v su se-
cucla «1943»7, el personaje
principal era un pequefio avion
que se enfrentaba a cientos y
cientos de escuadrillas enemigas
sobre diversos escenarios. Pues
ahora, y siguiendo el orden cro-
nologico pero invertido, se aca-
ba de presentar una continua-
cion de aquel adictivo juego. Su
nombre: «1941 Counter At-
tack».

El protagonista principal de
este nuevo arcade es, como en el
caso anterior, un pequefio bimo-
tor cuya mision serd enfrentar-
se a las oleadas enemigas ¢ in-
tentar destruirlas mientras evita
sus innumerables disparos. El
juego tiene una serie de detalles
altamente innovadores que le
convierten en mas atractivo y
adictivo, si cabe, que sus inme-
diatos predecesores.

En primer lugar, esta vez no
contamos con un nimero de vi-
das que vayamos perdiendo,
una a una, a medida que somos
derribados, sino con un indica-
dor de energia que ira disminu-
vendo poco a poco segiin las ba-
las enemigas vayan chocando
contra nosotros. Cuando el in-
dicador alcance su punto més
bajo perderemos una vida y nos
resultard mas dificil alcanzar el
objetivo final.

En segundo lugar debemos
hablar del armamento del que
disponemos. Empezaremos so-
lamente con un cafién normal
pero cuando climinemos a deter-
minado tipo de enemigos podre-
mos recoger otras clases de ar-
mas mucho mas mortiferas y
efectivas. Asi nuesiro avion po-
dr4 ser equipado con misiles de
muy diversos tipos, con dispa-
ros ldser que serdn capaces de
atravesar cualquier blindaje ene-
migo o con potentes bombas
que destruiran todo lo que en-
cuentren a su paso. Otra curio-
sa caracteristica de este «[941»
es que si mantenemos apretado
el boton de disparo durante un




cierto periodo de tiempo sin sol-
tarlo, al levantar ¢l dedo vere-
mos como del morro del bimo-
tor sale una enorme bola de fue-
20 que arrasa con todos los ene-
migos que se hallen en su cami-
no.

Como en otras mdquinas de
este mismno tipo también pueden
participar en ella dos jugadores
simultdneamente aumentando
asi, entre los dos aviones, la po-
sibilidad de alcanzar ¢! siguien-
te nivel del juego. Son cinco las
fases que tendremos que reco-
rrer hasta llegar a conseguir ter-
minar este arcade. Cada una de
ellas tiene al final su correspon-
diente guardian que en la mayo-
ria de los casos sera un enorme
y peligroso bombardero futuris-
ta que tendremos que destruir
con innumerables disparos, al
menos, si somos eliminados la
maquina nos permite continuar
en el mismo lugar donde perdi-
mos nuestra tltima vida, eso si,
tras la previa introduccion de
una nueva moneda,

Los niveles en los que trans-
curre este juego de Capcom son:
Base naval, estamos en una ba-
se situada en cualquier puerto de
cualquier mar y tendremos que
destruir todos los barcos que nos
dispararan sin descanso, las ba-
terias de tierra y los aviones que
amenazan con derribarnos; Co-
hetes V3, en el que tendremos
que eliminar todas las platafor-
mas de disparo en las que est4n
situadas estas terribles armas;

ARCADE

ARCADE

Con nuestro bimotor nos enfrenta-
remos en desigual combate contra
cientos de escudrillas enemigas.

Los graficos de «Mercs» no sélo
destacan por su excelente calidad
—algo habitual en Capcom—, sino
también por su increible tamafo.

ARCADE

muy similar al de sus predecesores
en el tiempo.

El juego incluye una opcién que
permite la participacién simultinea
de un méximo de tres jugadores, lo

cual multiplica la adiccion.

ARCADE

Nuestra mision comienza en la ba-
se naval, pero a lo largo del juego
sobrevolaremos otros escenarios.

I, (S A 1 '-.
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Como en la mayoria de los juegos
de la ditima hornada, encontrare-

mos gigantescos enemigos que cus-
todian el acceso a ciertas zonas.

Atlantico, sobre el mar del mis-
mo nombre hay que procurar
hundir a la flota enemiga que
amenaza con derribarnos a
nuesiro menor descuido; Ciu-
dad, fase en la que sobrevola-
mos la capital francesa: Paris,

Allf estan esperandonos de nue-
VO nuestros elernos enemigos
que nos dispararan sin descan-
so. El ultimo nivel se llama Ba-
talla aérea y consiste precisa-
mente en eso, en entablar una
verdadera batalla campal con

los cientos de aviones enemigos
que aparecerdn frente a noso-
tros. Cuando hayamos conse-
guido superar estas cinco fases,
tarea practicamente imposible si
no eres un habil especialista con
el joystick, casi habremos alcan-

zado el objetivo del juego, pero
para lograrlo todavia nos falta
un dltimo nivel denominado Ba-
talla final en el que se entremez-
clan todos los escenarios ante-
riores y aumenta el nivel de di-
ficultad hasta limites impresio-
nantes. Si conseguimos superar
todas estas fases veremos como
el juego comienza de nuevo por-
que esta es una maquina de las
que no tienen final y una vez que
logremos vencer todos los impe-
dimentos volvemos a comenzar
en el primer nivel.

Qué podemos contaros sobre
los aspectos técnicos que no os
podais imaginar? Los graficos
son soberbios, como viene sien-
do habitual en los juegos de
Capcom, de gran tamaiio y co-
lorido. Las explosiones estdn
perfectamente realizadas y ¢l so-
nido, tanto en los efectos como
¢n las melodias que suenan du-
rante la partida, nos traslada al
ambiente de una verdadera ba-
talla aérea. Y en lo referente a
la adiecion, es impresionante,
Ya veras como t¢ encuentras de-
lante de la maquina echando
moneda tras moneda para con-
seguir llegar un poco mds ade-
lante en ese nivel que te tiene co-
mida la moral,

En resumen, un fenomenal
juego, rapido y adictivo, que sé-
lo tiene una pequefia pega y es
que ¢l tema no resulta demasia-
do original. Como ya hemos di-
cho: pura y simplemente, un es-
tupendo arcade. B

ICOLECCIONA MICROM

Un aiio de Micromania (12 nimeros)

en cada cartera.

Totalmente plastificada para
guardar tu revista de una
manera ordenada.

Haz tu pedido rellenando el cupén de
la revista o lamando al teléfono 91/734 65 00

soLO POR

1.200 PTAS;




Nueva edicion

uriosamente las dos re-

creativas que mds ex-

pectacion han desperta-
do han sido las versiones actua-
lizadas de dos cldstcos: «Tetris»
y el popular juego de tablero
«Cuatro en rayar». Légicamen-
te hablamos de «Block Out» y
«Klax», que como sabéis han si-
do ya comercializados en nues-
tro pais en sus correspondientes
versiones para los ordenadores
personales. No deja de ser una
interesante paradoja que lleguen
antes a nuestros hogares las con-
versiones de las recreativas que
las recreativas propiamente di-
chas; en teoria son los juegos de
ordenador los que se benefician
de la popularidad alcanzada por
las maquinas, o al menos ¢so se
pretende al conseguir la licencia
para realizar la conversion, en
nuestro pais parece que, por lo-
gica, ocurre lo contrario y son
log distribuidores de recreativas
los que aprovechan la difusién
conseguida de amtemano por los
juegos en version doméstica.,

«Block Out» de Tecnos desa-
rrolla el concepto de juego de
«Tetris» (encajar piezas de for-
mas distintas) al plano tridimen-
sional y «Klax» disefiada por
Atari Games es una modifica-
cién del popular juego de las
«Cuatro en rayax», aungue inclu-
yendo fichas en movimiento
(que se desplazan panlatinamen-
te hacia la parte anterior de la
pantalla) de distintos colores.
Estas fichas, al llegar a la parte
delantera de 1a pantalla, caen so-
bre un mecanismo que permite
al jugador desplazarlas a dere-
cha e 1zquierda, tratando de for-
mar lineas (verticales, horizon-
tales y diagonales) con las fichas
de un mismo color.

Similar, aunque mas sencillo
en su concepcion y diseo, es el
«Cuatro en Rayay, de Idsa, una
de las escasas empresas espano-
las que se dedican a la fabrica-
cion de placas para videojuegos.
El jugador debe depositar sus fi-
chas (que tienen una amplia son-
risa) en unas cojumnas, inten-
tando formar cuatro ¢n raya. El
opositor (0 la maquina, si no o
hay) tratarin de impedirlo, co-
locando sus fichas para moles-
tar y hacer él cuatro en raya, o
haciéndolas desaparecer dispa-
rando flechas sobre las fichas
del contrario. La dificultad
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dg la Feria de Torremolir_vos

cGrandes novedades?

La Feria de Torremolinos, organizada por el Grupo Taular,
ha supuesto la primera cita del afio para las novedades de videojuegos
en Espana. Con una presencia de hasta 15.000 personas,
esta’ feria no ha destacado por la presentacion de juegos «revolucionarios»
en cuanto a concepto, sino por la aparicion de continuaciones
y segundas partes de juegos exitosos.

aumenta al desaparecer en algu-
nas ocasiones (siendo sustituida
por una ficha incolora y con una
interrogacion) las fichas de los
propios jugadores,

Peliculas y peleas

La adaptacién de peliculas ta-
quilleras, siempre se encuentra
presente en las placas para vi-
deojuegos. En este caso le ha to-
cado el turno a «Aliens», la sin-
gular pelicula de Ridley Scott
protagonizada por Sigourney
Weaver.

El jugador tiene que extermi-
nar a los aliens anidados en la
nave, disponiendo dnicamente
de sus armas (que va potencian-
do por el camino) y un detector
de monstruos situado en la par-
te superior de la pantalla,

Muy similar a este «Aliens» es
el «Midnight Resistance» (Data
East) compartiendo practica-
menic argumento, con ligeras
variaciones. También dentro del
tema ‘‘galactico’”, SNK lanza
«Sar». En este juego, una astro-
nave perdida es encontrada y la
patrulla enviada a investigar las
causas de la desaparicion debe
hacer frente a monstruos, ro-
bots, alienigenas, etc.

Otro de los temas mas soco-
rridos para los disefiadores de

juegos son las peleas, sean de
boxeo, karate, artes marciales
CON y sin armas, etc. Asi, suele

" haber abundancia de placas con

este tema. Por ejemplo, «Boys»
{Taito) en la que un nifio pati-
nador va peledndosc con gambe-
rros que le salen al paso, «Disc-
jockey» de tema idéntico, aun-
que aparece el protagonista con
un radiocassette; «New York»
(Data East) vuelve al tema de las
luchas callejeras, aungue en es-
ta oportunidad ¢l protagonista
adquiere el papel de gamberro,
superviviente a un desastre nu-
clear, que se enfrenta a agentes
de policia y otros ciudadanos a
puiletazo limpio; «Shadow Dan-
cer» recurre al tema de las artes
marciales, aunque en esta opor-

tunidad el protagonista va
acompaiiado de un perro blan-
co que le ayuda en su lucha;
«Best-5» es pura y simplemente
un combate de Full-contact en-
tre dos jugadores o uno con la
maquina; «Ninja Turtles» cam-
bia un poco el tema de los gue-
rreros ninjas, sustituyendo los
protagonistas por tortugas ado-
lescentes, pudiendo los cuatro
jugadores colaborar entre si y
entrar y salir del juego de for-
ma independiente a los demds;
«Kuri Kinton» es también una
pelea de artes marciales...

Fidel y Ché Guevara

«Guerrilla War» de SNK, re-
sulta llamativo por sus protago-

Aprobado el reglamento
contra la violencia

EI pasado viernes 27 de abril, el Consejo de Ministros dio el
«visto bueno» al nuevo Reglamento de Miquinas Recrea-
tivas que, como los lectores de Micromania conocen, incluye
un articulo que obligara a prescindir a los fabricantes de los
juegos violentos en las placas para videojuegos de salén (ar-
cades). Esta norma unicamente afecta, de momento, a las re-
creativas de video, aunque, en el futuro, podria ampliarse la
medida a los juegos de ordenador. De hecho, algunos fabri-
cantes de este sector comienzan a plantearse la posibilidad de
pasar a fabricar juegos para ordenadores personales.

BLOCK OUT Y KLAX

nistas. Nada menos que Fidel
Castro y Ernesto «Ché» Gueva-
ra, en sus mejores tiempos revo-
lucionarios, tratan de asaltar
una isla fuertemente fortificada
por un tirano y custodiada por
un larguisimo ejército de solda-
dos. En esta misma linea, «Li-
ne of Fire» es una cabina de ti-
ro, con dos metralletas que dis-
paran simultdneamente, repre-
sentando un asalto a un campa-
mento militar. Parecido, aunque
sin el tema militar, es «Beast
Busters», de SNK, en ef que tres
metralletas {ratan de cazar a
fantasmas, zombies y otros apa-
recidos antes que ellos acaben
con e! jugador.

«Demond’s World», de Toa-
plan, también recoge el tema de
los fantasmas, sin ninguna no-
vedad adicional. Mientras, jue-
gos como «Dygers (Philco) o
«Arbalester» (Seta) recurren al
tradicionalisimo tema del avién
de combate en lucha con otros
aviones, barcos, cafiones antiaé-
reos, efc.

Los japoneses nos copian

Habitualmente, los productos
de las empresas japonesas son
copiados desde otros paises. Cu-
riosamente, en esta feria, hemos
visto lo contrario, El afio pasa-
do, esta misma feria veia la pre-
sentacion oficial de un juego es-
pafiol: «Bucaneros», de Duin-
tronic. En 1999, la Feria de To-
rremolinos mostraba como no-
vedad «Skull and Crossbones»
(Calavera y tibias cruzadas), de
Atari, que no deja de ser una
“inspiracion’’, mejorada en
cuanto a definicién de dibujos,
pero no en concepto del juego,
del «Bucaneros» espaiol. Es el
mundo al revés.

La dltima novedad se llama
«Slick Shout», presentada por
Maibesa y disefiada por Bally,
que mezcla una mesa de billar
con bola y taco reales con el jue-
go de billar en pantalla. Asi, me-
diante un sofisticado mecanis-
mo, la bola impulsada realmen-
te ve reproducido su movimien-
to, direccion y fuerza en la pan-
talla de video, con un efecto bas-
tante espectacular, aunque qui-
zas pueda achacarsele una nece-
sidad de espacio bastante mayor
a otros modelos similares.le




MICROHOBBY CUMPLE SU NUMERO 200

Para ello hemos preparado un numero verdaderamente especial.

|
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e Amplia entrevista con Zigurat. Nos
presentaron sus lanzamientos
para este ano.

e Mapa del Hammerfist.

e Utilidades.— Espectaculares efectos
SONoros.

® Plus 3.— COmMo revisar a fondo
tus discos.

¢ Nuevo. Ninja Spirit, Mad Mix I,
Castle Master, Hammerfist,
Dan Dare lll y todos los grandes
titulos de la temporada.

Dos cintas con 5 Demos Jugables de los mejo-
res lanzamientos del momento:

«World Cup Soccer 90» de Virgin Mastertronic,
«Hostages» de Infogrames, «Hammerfist» de
Activision, «Shadow Warriors» de Ocean

y el «<Mad Mix II» de Topo.

Por si fuera poco las 5 Demos, incluimos 3 juegos completos: el
«Knight Lore» de Ultimate, «Sir Fred» de Zigurat y «Plexar» de Mastertronic.

Ademas cargadores de los mejores juegos comentados en
la revista.




LA JUSTICIA SEGUN TOM SELLECK

«UN HOMBRE INOCENTE»

El del inocente condenado
por un delito que nunca
cometié constituye un
argumento querido y
resulton en la historia del
cine. Basdndose en esta
tesis, el director Peter Yates
{«Bullitt», «La guerra de
Murphy», «El relevo») ha
construido un "thriller”
carcelario para que “chupe
camara” y luzca sus
cualidades interpretativas el
actor Tom Selleck {«Tres
hombres y un bebé»,
«Runaway», «La gran ruta
hacia China»). Las faenas
gue le hacen al buen
hombre son dignas de
figurar en el libro de records
del Guiness, pero tratadas
con justas dosis de intriga,
algo de misterio y violencia,
y dotando al protagonista de
una capacidad de ''salir del
fango” digna de la paciencia
del santo Job, resulta un
largometraje mas que visible
y entretenido.

Seguramente, o mas
complejo y curioso del rodaje
de «Un hombre inocentes
fueron las escenas
carcelarias. Los intericres
pertenecen a la «Old
Workhouse» de Cincinati —
cancelada y convertida en
“lugar histérico™ para
turistas grupales— y los
exteriores a la penitendiaria
estatal de Nevada en Carson
City —convenientemente
modificada con alambres de
espino, vallas y demas
elernentos que contribuyen a
convertir la ficcién
cinematogréafica en algo mas
real que la propia realidad—.
Bastantes de los extras-
presos que aparecen en «Un
hombre inocentes
desempeiian el mismo papel
en la vida cotidiana, y esta
caracteristica provocé mas
de un equivoco y mosqueo
entre el reparto y la
produccién del film, amén
de unas espectaculares

medidas de seguridad. ;Qué
como se distingulan entre sf?
En todo momento, los
miembros del equipo de la
pelfcula iban con unos
espantosos chalecos naranjas
y fluorescentes. Como ha
declarado Peter Yates,
“estdbamos un poco
preocupados ante la
posibilidad de que alguien
con dos cadenas perpetuas
pudiera considerar que
merecia la pena sufrir una
tercera por la notoriedad
que le reportaria apunalar a
un actor famoso”’.

Erase una vez un peguefio
pals al sur de Europa,
debajo de los Pirineos, justo
donde empieza Africa.

Era el traserc del mundo
musical, el lugar ignorado y
remoto al que ninguna gran
estrella del rock se acercaba,
excepto para robar un
poquito de sol a sus playas.
Con el tiempo las cosas
cambiaron y esos grandes
mitos intocables y magicos
decidieron que era hora de
hacer parada y fonda.

Fue poco a poco, pero el
caso es que finalmente
Esparia fue incluida en la
senda de los elefantes, en la
ruta mas circense de un
tinglado llamado rock.

:{Qué mejor prueba de este
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PRINCE, MADONNA, ROLLING STONES

cuentecito narrado que las
cercanas visitas de estos
dias? ;Qué mejor prueba que
los mastodénticos
espectdculos que ofreceran
en breve Prince, Madonna o
los Rolling Stones? Habra
para todos con estos
dinosaurics ""ostentéreos’
{gracias por la palabra Jesus
Gil, insigne reformador de
nuestro idioma). Habra para
j6venes y viejos rockeros con
los Rolling Stones. Habra
para adolescentes y lascivas
jovencitas enamoradas de los
trapitos de Madonna. Y
habra para ""bailones
aterciopelados” que se
rendirdn al embrujo del
maestro Prince.

Estas tres escalas

monstruosas y
multitudinarias son el fiel
reflejo del espectédculo
comercial en que se ha
transformado el pop-rock en
la década de los noventa, en
la década de los ochenta y
en el préximo siglo.

Los Stones, Madonna vy
Prince demuestran gue {a
rebeldia juvenil ya no pasa por
fa musica, gue los domadores
y payasos de los circos ahora
se llaman estrellas del rock,
marcas de consumo de quita
y pon. Que no se entienda
como critica sino como
reflejo de una realidad.

Si las posibilidades
econdmicas lo permiten, nos
verernos disfrutando de los
tres.

os caballeros llevan unos
fas la mar de nerviosos
justo desde aquel dia en gue
Marta Sanchez y Ofé Olé
iniciaron la campana
promocional de su nuevo
trabajo discografico. Las
curvas de la muchachita y su
insistencia en cantar a «Los
soldados del amor» causan
frenesi, palpitaciones
agitadas y comparaciones
siempre odiosas.

Con Marta Sanchez y Olé
Olé triunfa la musica
pasional, el verbo hecho
carne y la imagen que vale
mas de mil melodias. Es un
cheque al portador esta
mujer, aglutinadora de
gachds embobados que
suefan con un imposible en
sus actuacines en directo y
vendedora millonaria de
vinilos sin distincién de sexo.

Chica de plexiglas, tépico
convertido en prototipo de
belleza, algo tendra la
musica de Olé Olé cuando
Sabrina y Danuta hacen
mutis por el foro y la fiebre
de la "prensa cardiaca’ con
Marta Sanchez no baja. Los
meiémanos de variada
condicién se rasgan las
vestiduras pero... ja quién le
importa? Cuando sobran las
palabras surge Marta
Sanchez, Se aligera de ropa,
se mueve insinuante, entona
melodias picantes pero aptas
para mengres y... los machos
hispanicos se convierten en
"majestuosos soldados del
amor”’.

V=11

MARTA SANCHEZ Y OLE OLE
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EL ULTIMO DE LA FILA

n 1988, Manolo Garcia vy
EQuimi Portet vivieron un
dulce sueno: por primera
vez, una banda espanola
compartia escenario con un
cartel formado por Bruce
Springsteen, Sting, Peter
Gabriel, Tracy Chapman y
Youssou N'Dour.

Sus primeros trabajos en
comun vieron la luz en el
ano 81 bajo ta denominacion
de Los Rapidos. Después se
cambiaron de nombre y
respondieron por los Burros
e, incluso, por algo tan
exotico cormo Kul de
Mandril. Pero no fue hasta
1985 cuando, ya como El
Ultimo de la Fila, aparecié en
ei mercado su «Cuando la
pobreza entra por la puerta
el amor sale por la ventanan».
Unas voces aflamencadas,
unas letras cuidadas y muy
particulares, y unas raices
musicales entroncadas con lo
que se podria denominar

"rock
acustico”
hicieron de El
Ultimo de la
Fila una banda
de culto
primero y otra
popular
después.

Ahora se
acaba de
editar «Nuevo
pequeno catalogo de seres y
estares», un Lp que debe ser
la confirmacion y sguién
sabe?, acaso también su
entrada en el mercado
internacional. Es la
continuacion de la formula,
la novena variacion de un
estilo que gira sobre s
mismo. El calificativo de
fresco y novedoso ya no
sirve para la mdsica de El
Ultimo de la Fila, pero si el
de la perseverancia en un
camino, la honradez y
sencillez.

ENAMORADOS DEL ROCK AND ROLL

LOS REBELDES

Desde aquel anorado
«Cerveces, chicas y
rockabilly» hasta su mas
reciente «En cuerpo y alman,
Los Rebeldes han cambiado
mucho. Mantienen su amor
por Muddy Waters, Chuck
Berry o B.B. King, pero Los
Rebeldes ahora son mucho
mas, son una banda rozada
por la diosa fortuna de la
cancién de éxito y abrazada
por el dulce encanto
patrecinador de una popular
marca de refrescos.

Vienen de Cataluna, pero
por aquello de la
internacionalizacién, bien
pudieran buscarse sus raices
en la lejana Oregdn. Lo suyo

ya no es solo un tupé, es
también estandarizacion,
llegar a mds gente y vivir de
esto. Apoyados por una
potente multinacional
discografica, Los Rebeldes
estdn arripa, como esos
viejos vaqueros del Qeste
que, en lo alto de la colina,
se quitan el sombrero, se
secan el sudor de la frente y
miran, en la lejania, a un
batallén de indios en pie de
guerra. La diferencia es que
los indios se han trocado en
fans y las flechas y las balas
en "royalties’’. Solo los
vagqueros permanecen
inmutables, y en Catalufia se
hacer llamar Rebeides.

| DE LAS CENIZAS |
RICO

Deﬁnitivamente
desaparecié de la
circulacion uno de los grupos
emblematicos de lo que se
denominé en su dia “movida
madrilefa”. Nacha Pop pasé
a meior vida y de sus cenizas
ha nacido Rico, otro trio
formado por Nacho Garcia
Vega, Carlos Brooking y
Fernando llan. Unas
canciones mas orientadas
hacia el baile y con dosis
mas altas de comercialidad
son, asi con las prisas, las
mayores diferencias entre los
fenecidos Nacha Pop y los
recién nacidos Rico.

Ha habido decepcién en
muchos de los viejos
seguidores de Nacha Pop,
que tal vez se esperaban una
repeticion mimética, y han
surgido nuevos seguidores
gue jamds sintonizaron con
ellos. De nada sirve
refugiarse en la nostaigia,
Rico es una cosa diferente y
representa un proyecto
distinto, un proyecto que
quiere ser todo aquello que
sugiere el nombre de la
banda: riqueza econémica,
apetito, deseo de gustar...
Mientras tanto, Antonio
Vega, la parte ausente de
Nacha Pop en Rico, no ha
dejado de componer
canciones y es posible que
dentro de no demasiado
tiempo conozcamos sus
aspiraciones musicales.

mishlf

SPORT

S

PARTICIPANTES

ario adjunto. Posteriormente es necesario recortar el cuestionario junto con el cu-

Todos los lectores de Micromanfa podran participar, rellenando para elfo el cuestioc-
n

pdn (no valen fotocopias) y enviarlo, antes det dia 30 de junio de 1990, a:
MICROMANIA, HOBBY PRESS, S.A. Carretera de Iriin Km. 12,400, 28049 MADRID
No olvides indicar tus datos persorales y la talla que usas para que te enviemos el
chandal adecuado, caso de resultar agraciado, teniendo en cuenta que hay diversas tallas,

Cada participante debera escribir claramente en una esquina del sobre la frase <OPE-
RA SPORTa.

Posteriormente se procederd a un sortep ante Notario, para elegir a los 80 premiados
de entre los acertantes del cuestionaric.

Cada participante puede enviar los cupones-respuesta que desee, siempre gue se ra-
te de cupones originales (no valen fotocopias).

Responde correctamente a estas cuestiones {marca claramente Ja respuesta que con-
sideres adecuada).

CUPON DE RESPUESTA

CUESTIONARIO

e entre los acertantes de las 10 preguntas del cuestionario, se eligiran por
sorteo ante Notario 80 ganadores que tendran derecho a un charxlal cada uno.

En caso de que no lleguen a ser 80 los acertantes del cuestionario completo

{10 preguntas), se extraerdn el resto de los premios de entre los que tengan sélo
9 preguntas acertadas; si tampoco se completa de esta forma, pasaran a ser vali-
dos los acertantes de 8, etc..., continudndose con el sorteo hasta agotar los premios.
Cualguier supuesto o eventualidad no contemplado en estas bases sera resuelto

por la decisidn inapelable de la arganizacion.

1.% ;Qué seleccidn nacional de fitbol
gand el Mundial de Esparia?
a) Italia
b} Espana
¢} Alemania
oy Portugal
2.* jCémo se llama el portero titular
de la Seleccién Esparniola de Futbol?
a) Paco Buyo
b) Zubizarreta
<) Damingo Gémez
d) Yoo Dai-Soon
3.? ;Qué video-deportes podrds prac-
ticar con Opera Sport prodximamente?
a) Motociclismo
b) Fitbol
¢) Saltos de ranas
d) Carrera de caracoles
4.* ;Cudl es la mejor companiia de
software del mundo? (Antes de respon-
der fijate en quién regala tos chandals).
a) Zwigat
b) Thopov Software
¢) Opera Soft
d) Dimivic
5.% ¢En qué pals se disputd la prime-
_ra prueba det Campeonato del Mundo
de Motociclismo?
a} Australia
b} Esparia
©) Japén
d) Nigeria

6.? ;Cual de los siguientes persona-

jes no tiene nada que ver con &{ resto?

a)y Mot

b) Goody

¢} Livingstcne
dy Azptri

7. ;Cudntos pilotos obtienen puntos
en up Gran Premio de motociclisrno?
a) 20
b) 15
o 10
d) 5

8.* ;Cual de los siguientes video jue-
gos no es de Opera Soft?
a) Livingstone, supongo
b) Corsarios
<) Gonzzalezz
d) Marguez

9.* ;Qué género musical suena en e
mundo del video juego?
a} Rock&rolt
b) Zarzuela
<) Opera
d) Jazz

10.* ;Qué compania realiza el soft-
ware profesional?
a) Ocean
b) USGold
<) Activision
d) Opera Soft

DATOS PERSONALES

Subraya la talla gue te gustaria recibir, caso de resultar afortunado en el sor-

teo:
Pequena - Mediana - Grande

NOMBIE ...oceciiierireeriecerinesierencneeenns Fecha de nacimiento .................._,
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LA 2. PARTE DEL JUEGO ESPANOL
CON MAS EXITO INTERNACIONAL




