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Bart Simpson, en su dificil carrera
contra los mutantes invasores, pro-
tagoniza este mes nuestra portada.
$in duda Bart se la ha ganado.

«The Simpsons»
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uNebulus 2»

aHeart of China»

MEGAJUEGO. slehulus 2+, el
[uego que consagnt & Hewsan
vuive 00N una genial seguinda parie

-I ACTUALIDAD. Si guinres
estar a la gitima te mante-
nemes informadn,

1 MANIACOS. Ferhergon no
descansa en su labor de
“destripa-RPG'S”

1 PUNTO DE MIRA. Este

rmes entre alios: «Volfielis,
sHuntere, «7 Colorse, sFace-Offr o
shdegatraveller Zs.

2 ELITE +. Deja ce aforar tus

peripécias espaciales v re-
lorna a lu nave para comerciar de
galaxia en galaxia.

2 WING COMMANDER. Ces-
cubre un nuEve Conceplo
de simulador espacial para tu Pe.

3 LA COLMENA. Sexy, atre-

vida, impudica, son 2lgu-
nas de los calificalivos aplicables a
1a nuesa profuceiin de Opera

3 BLACK CROWN Comiai-

nando 105 juegos de mesa 'y
de ordenaders Tops ha dado forma a
T pregrama muy intergzante.

3 LOS SIMPSONS. (Hey, tio!,

jdespierta y alucina Ton los
friapas que se han marcado los cole-
gai de Micromania

5 VIDEQOCONSQLAS #n tie-

nen {eclado pero estdn lie-
nas de inls de dierscn. Los cartu-
chos de maxima aciualidad.

5 HEART OF CHINA. Descu-

fre todos lot secretos de la
primera avertiura-grifica interpreta-
da por acieies eales.

6 KONG'S REVENGE. Zi-
gurat nos devuelve a un

pasado gue si no mejor, por lo

rmenos 5 fue muy divertido.

69 RODLAND. Ayuda a los
dos pegqueos protagonis-
tas de este gran arcade de Sterm

? CARGADORES. La formula
mégica para llegar al final
de viestros juenas lavontos?

8 MICROMAMNIAS. Nada es
verdad y nada es mentira,
pero todo promete ser divertido.

8 ARCADE. Los (ltimos lan-
zamientos del mundo de
fas recrealivas.

8 PANORAMA. Cine y mase-

ca son al cincuenta por
certo los ingredientes de este sa-
broso céctel.

ara que veais que somos
buenos chicos y que jamas
os perdemos de vista, este
mes, entre brindis y
brindis y polvoron y
polvorén, hemos trabajado duro para llevar
hasta vosotros un numero muy especial por
aquello de comenzar el ario nuevo con buen
pié. Acostumbrados como estabamos a la
marcha de los dos ultimos extras no hemos
querido tampoco perder la oportunidad de
ofreceros un nuevo poster. Springfield, la
sorprendente ciudad donde viven Los
Simpsons, es la base del desplegable de este
numero y sin duda os sera de gran ayuda a
la hora de acompanar a Bart en su lucha
contra los mutantes invasores.

Tampoco nos olvidamos de lo que se esta
cociendo dentro de nuestras fronteras y por
eso las ultimas producciones de Topo, Opera
y Zigurat tienen un lugar reservado.

Cada compaiiia se ha dirigido por un camino
distinto. «Kong's Revenge» de Zigurat nos
trae a la memoria todo el sabor de los
clasicos arcades. Para compensar Opera ha
optado por recorrer terrenos mas peliagudos
con «La Colmenan», un programa de dificil
clasificacion que partiendo de los juegos de
mesa avanza hasta llegar a unas explosivas
imagenes creadas por Azpiri. Topo, por su
parte, ha culminado uno de sus proyectos
mas ambiciosos «Black Crown». El resuftado
es un original juego de tablero que promete
muchas horas de diversion.

También vais a necesitar muchas horas para
completar la nueva aventura grafica de
Dynamix «Heart of China». Toda una
pelicula increible a nivel grafico jPalabra!
Los incondicionales del arcade disfrutaran
especialmente con un amplio articulo donde
os contamos todos los secretos de
«Rodland», un juego de plataformas de
accion trepidante donde disfrutaréis como
locos. Pero no solo de arcades vive el
hombre, si os interesan las cosas mas
sofisticadas podréis echar un ojo a «Wing
Commander» un titulo muy aclamado fuera
de Espana y que se aleja bastante del
concepto clasico de simulador.

Por supuesto este numero tiene muchas mas
€osas, pero no queremos entreteneros mas,
las paginas os aguardan. jQué lo disfrutéis!
jUFf! casi se nos olvida lo mas importante,
jFeliz aho nuevo!

La redaccion.

MICROMANIA



Psygnosis nunca duerme

. Aungue aparentemente
todo estaha tranguilo en el
cuarte! general de Psygno-
sis, de repente hemaos reci-
bido una auténtica avalan-
cha de productos de esta
compania reina en el mun-
do del Armiga. Una "avalan-
cha” de tres juegos pero gue
valen por una docena te-
niendo en cuenta la usual
amplitud de las juegas de
estos muchachos. «QOrk» es
un programa realizado en el
mas pure estilo «Shadow of
the Beast» cuyo protagonis-
ta es un exfrano monstruo
cibernético que deberd en-
frentarse a cien mil enemi-
gos hasta salir de un horri-
Ble faberinta. «Barbarian li»
es la sangrienta historia de
la busqueda de una joya
magica en un drcade de
¢ombaies en el gue lo rmds

importante serd tu destreza
con el joystick. Y «Leander»,
la préoxima bomba de la
compania inglesa, es otro
arcade también con un gue-
rrero comoe pretagonista pe-
ro que posee unos sober-
bios y alucinantes graficos.
La demo de «Leander» que
nos han proporcicnado los
chicos de Psygnosis es abso-
lutamente impresionante y
asperemaos que la version fi-
nal sea aun rmucho mejor. Si
esto es asi auguramaos gue
este juego va a ser el que va
a desbancar al famocso
a«5hadow of the Beast»,

Salamente versiones Ami-
aa al principic para seguir
con el resto de los diecisers
bits con el tiempo, vamos,
en la misma linea habitual
que sigue Psygnasis con sus
productos.

iOh no! jmas Lemmings!
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. A punto de cerrar la
edicion de la revista de este
mes nos ha llegado la ver-
sian Amiga del disco de es-
cenarios del super fabuloso
cLlemmings» de Psygnosis.
«Oh no! Mare Lemmingst»
incluye cinca niveles nueyas
de dificultad, -Tame, Crazy,
Wild, Wicked y Havoc—, y
mas de ¢ien fases diferentes
con nuevas sanidas, nuevas

Bruce Willis repite
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musicas y mucha mas diver-
sién. Preparaos parque si
«Lemmings» fue, con todos
[os horiores, el meior pro-
grama del afio 1991, «Ch
no! More Lemmings!s» va a
manterner encendida y con
buena llama la antorcha del
éxito para Psygnosis durante
este nuevo afno que acaba
de empezar, Estes chices no
paran.

® Giandslam ha anundia-
do a bambo y platillo el preé-
ximo lanzamiento de wla
Jungla de Cristal 2», basa-
do, camo ya habréis supues-
to, en la pelicula del mismo
titule, estrenada hace ya al-
gun tiempa.

El programa tendra cinco
riveles de arcade trepidante
ertre los que e incluird una
sub-fase en la gue debere-

6 MICROMANIA

mos poner en |uego todo
nuestro ingenio e imagina-
cién. Parece que s senares
de Grandslam han encarga-
do las labores informaticas
de este «Die hard 2» a Tier-
tex, —«Strider» y «Strider
2Z»—, lo gue os dard una idea
e la calidad que se supane
tendrd el pregrama definiti-
vo. Muy prarnto para Atari,
Amiga, Pc, Sega y C64.

Todos los que
comenzamos en esto
del videojuego con
el Spectrum
recordamos con
especial carino un
programa de Jon
Phillips que llevaba
por nombre
«Nebulus». Ahora, el
argumento de aquel
genial arcade ha sido
renovado y tenemos
entre nosotros su
continuacion, que en
esta ocasion aparece
exclusivamente para
dieciséis bits. jPogo
ha vuelto! Démosle
la bienvenida como
se merece.

B 21STCENTURY
ENTERTAINMENT

M Dispenible: ATARI, AMIGA

B Comentada: AMIGA

M Arcade

espués de liberar el

munde de Nebulus,

nuestro buen amigo

Pogo ha disfrutado

de unas largas vy
bien merecidas vacaciones., Cla-
ro que todo lo buene se acaba
alguna vez y el pequefio mutan-
te verde acaba de recibir un
NUEVO encargo.

Tio, el malvado personaje que
intentd que ¢l planeta Nebulus
percciera, se ha apaderado una
ver. mds de las Torres que ga-
rantizan la vida del lugar, ya
gue alll se extrae un elemento
vital para la zona: ¢l oxfgeno.
Solo Pogo es capaz de detenerle
para evitar que acabe con sus
habitantes. Seria todo un detalle
por tu parte si te decidieras a
acompaiar & nuestro héroe en
su nueva misién de salvamento,
va a necesitar toda tu ayuda,

Mucho mas completo
que el original

La primera version del «Nebu-
lus» tenfa entre sus principales
cualidades ser simple y treme-
damente adictiva. Las versiones
de ocho bits, especialmente la
de C-64 eran de [o mejorcito
que se habia visto hasta enton-
ces, pero nadie se dio cuenta de
verdad de lo bueno que podia
ser el juego hasta que se popula-
rizaron los Atari y los Amiga y
llegaron las adaptaciones de las
aventuras de Pogo.

De cualquier modo. y a pesar
de la diferencia grifica y sono-

ra, «Nebulus», en dieciséis bits
era exactamente igual que sus
predecesores en el tiempo. Una
ldstima pensando lo bien que
hubiera podido quedar si se hu-
hiesen aprovechado las caracte-
risticas de las nuevas maquinas.
Pero, “no problem”, todo ha
quedado solucionado con ¢l lan-
zamiento del juego que ahora
nos ocupa.

Aunque la idea bdsica perma-
nece inalterable, «Nebulus 2
Pogo a gogo» incluye tantas no-
vedades que se convierte cn uno
de los arcades con mds posibili-
dades que hemos visto en los til-
timos tiempos.

Al leer las instrucciones nos
dareinos cuenta de la presencia
de una scrie de apciones que
permiten una aproximacion a la
idea general con la que ha sido
realizado el juego: convertirse
en un bombazo.

Su calidad cs indudable, o si
no, decidnos a quién se le habria
ocurrido la posibilidad de que al
pulsar una tecla imprimamos en
papel una copia de la Torre que
debemos destruir, o de un show
musical en el que estd la banda
sonora del programa. Detalles
asi son los que demuestran
cuando se ha trabajado dura-
Mente en un proyecto.

EL SENOR DE

L& TORRE

QONSEIOS 4 TRUCOS

BUsa a menudo la opcion que te permite viajar alre-
dedor de la Torre para descubrir sus peligros.

B Haz una pausa en el juego cuantas veces sea necesa-
rio para analizar la situacion y encontrar el camino

mas sequro.

B Ten mucho cuidado si te tiras a una plataforma infe-
rior, no olvides que Pogo nunca baja verticalemente

del todo.

m intenta averiguar desde un principio los enemigos
que se pueden matar y los que no.




ADEGA

EAEGA

Pogo cuenta con seis ayudas basicas, tos iconos de la parte
inferior de ta imagen, que le simplificaran la tarea a realizar.

wiebulus 2» es un magnifico programa, digno sucesor de la
versidn que rompio moldes en fos ocho bits.

AKBGA

AddinA

Entre torre y torre nuestro pequeiio amigo tendra fa opor-
tunidad de participar en una fase de bonus.
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Hay enemigos en esta segunda parte que no aparecian, me-

nos mal, en la primera versién,

Las claves del juego

€3
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Nuestra misién principal es
controlar a Pogo en su dificil as-
cension por las Torres, intentan-
do llegar a la parte superior de
las mismas. Alli, en algunos ca-
sos deberd apretar un interrup-
tor que inicializard el mecanis-
mo de auto-destruccion de la
construccion, y en otros deberd
volver a descender reparando
las zonas danadas por el malva-
do Tio, intentando arreglar al
menos el ochenta por ciento an-
tes dc que pueda pasar al si-
guiente nivel. Cada cuatro To-
rres el juego nos posibilita un

&l nivel de dificultad del programa es algunas veces tan alto
que te parecera impaosibte llegar al final dei juego.

El Malvado Tio es de nuevo el enemigo que se ha apodera-
do de las Torres Generadoras de Oxigeno.

En «Nebulus 2» no solo te hara falta reaccionar con rapidez

sino ajustar tus saltos al milimetro.

AIGA

cddigo gracias al cual podremos
empezar una nueva partida sin
tener que volver a recorrer todo
el camino.

«Nebulus 2 Pogo a gogo» es
un juego en ¢l que no solamente
hay que ser ripido y hdbil sino
que ademds hard falta un mini-
mo de concentracion para ave-
riguar la forma de resolver los
innumerables problemas que
nos impedirdn cl ascenso seguro
a la Torre.

Otra de las diferencias esen-
ciales entre esta segunda y [a
primera version de este magniti-
co programa es que ahora Pogo
tiene acceso a una serie de ar-

En el nivel de bonus deberas reventar globos y golpear pa-
jaros, cada objeto te supone un segundo mas de tiempo.

mas, que aparecen en forma de
paguete, y que nos permitirdn
ciertas ventajas contra nuestros
enemigos.

Dificil pero no tanto

La dificultad de «Nebulus 2»
es muy elevada. En cualquiera
de las tres modalidades de juego
disponibles, gue consisten en
empezar por unas Torres u
olras, s muy posible que nos
maten varios miles de veces an-
tes de conseguir elevarnos un
par de niveles. Sin embargo,
hay dos detalles importantes
que hacen que los obstdculos

Lo Que Te Vas A ENCONTRAR

POGO

Nuestro héroe de Ja primera parte del juego tiene entre
sus patas, que no Manos, una nueva y mucho mas com-
plicada misién. El Malvade Tio ha vuelto,

LR B B N N N NN NN N NNENEREENNEENRNHNSH})

EL MALVADO TIO

El pérfido y cruel personaje que en fa primera parte del
juego nos trajo por la caile de la amargura, repite y ade-
mas con mucha mas mala idea.

S8 0600 eBRéeRsRNAIBNOIOSREBROEGTOERETEIIORTN

POGO VOLADOR

Cuando viajéis entre torre y torre veréis a Pogo subido
en un extrano aparato volador, pincho en ristre, digno
del mismisimo Leonardo Da Vinci,

REGALOS

Los encontraréis repartidos por todas fas fases y todas
las torres, en su interior encierran una de las seis ayu-
das que Poge puede cbtener en el juego.

S58B40 2SN EP LB IR

ASCEMSORES

Son la forma mas sencilla de desplazarse entre los dis-
tintos niveles de cada torre, pulsando arriba o abajo te
desplazaras en la direccion elegida.

EMPUIADOR

Un curioso personaje que habita en el interior de las to-
rres y si no le cierras su ventana te empujara al vacio ca-
da vez gque pases por delante.

VOLADOR

Con cara de despiste y medio adormilado, este viajera
estelar recorrera la pantalla de lado a lado arrasando
con todo lo que pille a su paso,

POGOMALD

Copiado genéticamente de nuestro héroe pero sin nin-
guna de sus cualidades y con todos los defectos del Tio.
Te disparara nada mas verte.

S8 5088039SPPPPTETRIADEEREROEBEES

HEROE VOLADOR

No hemos queride quedarnos sin mostraros a nuestro
amigo provisto de casco y hélice, examinando la torre
para descubrir el camino a seguir, jAnimo Pogo!

PALAMNCAS

Nos daran acceso a lugares y objetos imposibles de al-
canzar de otro modo. No hay mas que pasar sobre ellas
y esperar a que cambien de color.

que debemos superar en ningtn
caso sean insalvables: los ene-
migos de las zonas inferiores
desaparecen una vez que {os he-
mos superado, por lo que no
tendremos que volver a enfren-
tarnos a ellos y cuando caemos
al vacio podemos “enganchar-
nos™ en un nivel intermedio.
Pogo, en definitiva, era un per-
sonajillo entrafable para los que
ya llevamos anos metidos cn es-
to, que ahora va a revivir gra-
cias a la segunda parte de la
aventura que le convirtié en una
estrella del software hace ya
muchos arcades. Admirable de
verdad este «Nebulus 2 Pogo a
£0g0», un juego imprescindible
para todos los que querdis tener
una programoteca completa.

Perfecto en todos los sentidos.
Chapeau de lujo para Hewson,
compaiiia que editd {a primera
version del juego y que ahora ha
cambiado su nombre por 21st
Century Entertainment mante-
niendo la calidad que le dié la

fama.
1G V.
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El poder de GAMEBQY es alucinante. Disfrutaras a tope de
sus complejos graficos con scroll y su pantalla de alta
definicion con control de contraste y volumen. Dile a tus
padres que se enrrollen y cuando te lo compren, llévalo
siempre contigo o se pasaran el dia jugando porque...
iNadie se resiste a su fuerzal
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GAMEBQY incluye:

» Consola compacta de 10 x 15 cms.

« Auriculares con sonido estéreo.

« Cartucho TETRIS de regalo: el fascinante juego-puzzle
de construccion.

+ Conector GAME LINK para competicion de dos jugadores.

+ Juego de pilas: aprox. 30 horas de autonomia.

+ Suscripcién al Club NINTENDO.

~ PVP.

(IVA incluido)

BATERIA RECARGABLE/
ADAPTADOR AC

Para jugar sin gastar pilas: puedes conectarlo a la red para
jugar en casa o llevarlo contigo: cada vez que lo recargues, te
dara diez horas de autonomia.

Consigue tu bateria recargable/adaptador AC y siempre
disfrutaras a tope de |a fuerza de GAMEBOY.




© 19971 NINTENDSD

w8 mng trade marks of NINTENDO

/EL MAYOR CATALOGO DE INTGNS

GAMEBOY de Nintendo es la consola portatil con el mayor
catalogo de titulos. Ademas, son los videojuegos mas
apasionantes, con los que pasaras los mejores momentos.
Podras compartir con tus amigos las mas increibles aventuras y
disfrutar donde quieras de toda la fuerza de GAMEBOY. Ya lo
sabes, elige tus juegos preferidos y... jPasatelo GAMEBOY!
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AMSTRAD CONTINUA EN LA BRECHA

mstrad, gue al-
timamente pa-
recia quedarse

rezagado en la carre-
ra comercial por el
mercado informético
por la gran compe-
tencia del sector, es-
t4 haciendo un au-
téntico esfuerzo por
volver a colocarse en
la cabeza del mundo
del videojuego. Y pa-
ra ello ha preparado
un producte muy in-
teresante: el Amstrad
Pc 5286 Ludox.

-~ ACTUALIDAD

La principal innova-

Cion gue incorpora este modelo, basado en un procesador 80286 a 16
Mhz, frente a otros ordenadares disponibles en el mercado, es que vie-
ne acompanado por una tarjeta de sonido compatible AdLib, una pare-
ja de altavoces y tres juegos: «Links», «Prince of Persia» y «F-15 Strike
Eagle ll», El 5286 Ludox posee también una tarjeta grafica VGA que
admite una resolucién de 800x600 y 256 colores ademas de un ratdn
compatible Microsoft y disco duro de 40 Megabytes. El precio final re-
comendado del ordenador es de 199.900 Ptas. IVA incluido.

COMPACT DISC

ues si, chicos, parece que
Pla fiebre del CD se ha pa-
sado al mundo informaé-
tico... en forma de CD-ROM.
Cuando pensabamos que
adan estabamos a afos luz de
que se empezaran a distribuir
los primeros juegos en este
revolucionario formato nos
equivocabamos por comple-
to ya que, de una vez por to-
das, parece que las distribui-
doras espafolas se han
animado a entrar en el futuro
de cabeza y han comenzado
la produccién de nuestros
programas favoritos en com-
pact disc. De momento la lis-
ta de titules no es demasiado
extensa pero os serd de utili-
dad saber que tanto Erbe co-
mo Systemn 4 y Proeinsa ya es-
tan importando productos en
el fomato del ano 2000.
«Mother Goosen» de Sierra-
On-Line, un juego increibfe
publicado ademas con sonido
en castellano, la versién ac-
tualizada de «Wrath of the
Demon» de Readysoft vy
«E.S.S Mega» de Tomahawk
ampliacion del sofisticado si-
mulador orbital publicada el
pasado ano, son solo tres
ejemplos de lo que este nue-
vo ano nos va a deparar en
cuanio a peguenos discos
plateados de increible capaci-
dad, sonido digital y alta ve-
locidad de acceso, gue son,
en pocas palabras, las venta-
jas del CD-ROM sobre los sis-
temas tradicionales de alma-
cenamiento de informacion.
Segun vayamos recibiendo
informacién sobre nuevos
juegos os la iremos transmi-
tiendo. Permaneced atentos.

LA FIEBRE DEL

fabricantes de joysticks mundiales. Su nuevo inventao,

— Komx, para los que no lo sepais, es uno de los mayores

todo gracias a vo-
sotros que sois los
que nos leéis. Esto

os lo contamos a la vista
del resultadoe del OID
{Oficina de Justificacion
de la Difusién} del pasa-
do ano. Micromania, du-
rante los doce meses de
1990, ha vendido una
media de 95.700 ejem-
plares, lo que nos convier-
te en una de las primeras
revistas del mercado v la
I number one del sector.

Desde aqui os volvemos a dar las gracias y os prometemos gue
I vamos a seguir intentando con todas nuestras fuerzas seguir

contando con vuestro apoyo durante este aic gue acaba de
! empezar. Y durante el siguiente, y el otro, y el otra...

P T——

GAME BOY SE HACE MAS POPULAR

| clasico y habitual
ETorneo de Balon-

cesto de Navidad
que se celebra cada
afio en Madrid duran-
te los dias 23, 24 y 25
de Diciembre en el Pa-
lacio de Deportes de
ia Comunidad ha teni-
do este afio un patro-
cinador de excepcién:
Game Boy. Erbe ha si-
do guién para hacer
todavia mas popular
la pequena y podero-
sa mini-consola de
Nintendo ha tomado
la decision de contri-
buir econémicamente a la organizacién de uno de los torne-
0s mas interesantes del ano en el que toman parte cuatro de
los miejores equipos del mundo. En la presente edicion han
participado El Macabi de Tel-Aviv, el Benetton Treviso, el Re-
al Madrid y la Seleccion Nacional Australiana. Una interesan-
te iniciativa que esperemos tenga pronta continuacion.

digdmoslo entre comillas, es un testeador de joysticks.
¢ Qué es un testeador? Pues un aparato al gue se conecta
nuestra palanca de juegos y que, por medio de un sistema
de luces, nos permite saber si lo que funciona mal es el pro-
pio joystick o se nos ha estropeado el port del ordenador,
Un producto muy interesante gue nos va a evitar mas de un
paseo Con nuestra maquina a cuestas hacia el taller para
que luego descubramos gue funcionaba correctamente.

EL PALMARES
DEL HONOR

| primer fin de semana de
Diciembre, como estaba

previsto, se celebrd en
Granada el primer Campeo-
nato Nacional de RedCode. El
anuncic publicado en esta re-
vista y en las BBS de toda Es-
pafia atrajo a mas de dos-
cientos luchadores de los gue
solo cincuenta se presentaron
con sus paladines informati-
cos en el campo del honor.
Durante dos largos dias es-
tos guerrergs lucharon entre
si en el interior de un 386 a
33 Mhz, y al final guedaron
los tres campeones: En pri-
rmer lugar ARANIA, progra-
mado por Cristobal liménez
Lopez de Granada, en segun-
do R.I.P.,, de Jose Maria Badia
Garcia, de Albalat de la Ribe-
ra, Valencia y, en tercer lugar,
KK, de Juan Manuel Rodri-
guez lbanez, de Madrid. Es-
tos tres querreros seran ahora
los representantes de nuestro
pais en el Campeonato Inter-
nacional j Valor, y al toro!

MIMAD'9 1

urante los primeros dias
D de Diciembre se ha cele-

brado la segunda edi-
cion de la Muestra Infografica
de Madrid (MIMAD), dénde se
han dado cita mas de seiscien-
tos profesionales de la imagen
informatizada de todo el
mundc. A destacar la visita y
el cursillo sobre efectos espe-
ciales gue impartiéd Stefan
Fangmeier, responsable de
«Terminator 2», y miembro
de la Industrial Light and Ma-
gic de Lucas Entertainment.

LIBROS

GUIAS PRACTICAS

DOMINE ANIMATOR
DE AUTODESK

Ly f

300 Pags. 3000Ptas.

Si hay un programa de
animacién para Pc verda-
deramente popular, éste
es Animator de Autodesk,
El libro pretende que com-
prendamas a la perfeccién
sus innumerables funcio-
nes y posibilidades, deci-
mos pretende porgue no
llega en ningin momenio
a conseguirlo. El manual
esuna descripcion de todas
las opciones del programa
sin entrar en detalles, De
cualquier modo, si ya has
trabajadc con el Animator
puede qgue &l libro te sirva
para acompanar al manual
y solucionar alginos temas
qué en éste no explican en
profundidad.

J.Luis Cogollor =

REME]

NIVEL « Cn

GUIAS PRACTICAS

WINDOWS 3
A SU ALCANCE

380 Pags. 3975 Ptas.

Poco a poco se va univer-
salizando el entorno Win-
dows para Pc y siempre
sera bienvenida nueva bi-
bliagrafia. El libro nos en-
sefia desde instalar el pro-
grama hasta algun que
otro truco para expertos.

Escrito en un lenguaje
accesible incluso para el
nedfito en el mundo infor-
matico, el autor consigue
perfectamente el objetivo
gue nos propone en las
primeras paginas del tex-
to: hacer participe de la
revolucion Windows a to-
do tipo de usuarios, sin
duda un loable objetivo.

Tom Sheldon e

[McGraw Hill
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Jo a vosotros el turno. Ah. dejadme antes que os

recomiende abundantemente un juego soberbio. Se
trata del «Dark Heart of Uukrui» (sélo existente para PC).
Os aseguro que podéis pasar con ¢l un montdn de ratos
sin acordaros de nada. Su sistema de exploracion, unido a
las entretenidas v sencillas secuencias de combate han de
provocar que este jucgo pronto nie inunde de preguntas.
Quizd es lo mejor publicado aqui en materia de JDRs (con
permiso del «Bloodwychs, claro).

OTROS MANIACOS

bre el ano un toledano, J. Rail Sotomayor, guc me

abruma a preguntas. Para usar las pociones en el

«Eye of the Beholder» basta que las pongas en las
manos de guien quieras que la use y desde alli al botén
derecho del ratén. En ¢l «Dungeon Master» no puedes re-
encender las antorchas usadas, En cuanto a la puerta a ele-
git entre las posibles en “Chaoose your door, choose your
fate”™ ("Elige w puerta. elige tu destino™) da igual una u
otra ya que tendrds que recorrer todas, El «Dragons of
Flame», como habris deducido del recién publicado es-
pecial, es bastante mds complicado que el «Heroes of the
Lance». Y paro agui con tus preguntas porque los demas
maniacos también tienen sus derechos.

‘_ ? tras este prolegémeno, me bajo del pilpito ¥ os de-

na), pregunta algo de interés general: jHay JDRs para

la consola Megadrive? La respuesta es que aungue
gl wilavia no se han editado se han hecho algunos in-
tentes, como «Might & Magic», «Fantasy Star [11» o
avword of Vermllions.

hora nos habla €1 hombre del Ptiers: 215t Century

Bay, de Mdlaga (zen Murte?). Pregunta por un jue-

zo e este siglo, que es el «Dragons of Flames. Al-
sunas de Sus pregumtas ya recibieron oportuni contesti-
cidn en el Especial del pasado nimero. Empiezo con los
noes! oo ke puede ganar experienciil, ot se puctde entrar en
¢l eastilla del Sur del mapa y no puedes hacer que varios
del grupo imervengan simultdnenmente en un combate.
El poder de los discos de Mishakal se agota porque... por-
que st (o, Respecto i o sugerencia dé dedicar mds espa-
cion los JORs de agui, bien, crea gque ast o hago, prinei-
pabmente porgue es sobre los gue mas preguntdis, O sea,
no entiendo tal sugerenci.

Ivan Nogales, de Sta. Coloma de Gramanei (Barcelo-

MELATRAVELLER

F
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hristian Comes, de Almoradi (Alicante), ticne un

buen lio que voy a desenredar como justa corres-

pondencia a sus consejos sobre ef «Hero's Quest»
de Sierra. Tal juego no ha sido publicado en Esparia y no
pucde englobarse dentro de lo que nosotros denominados
juego de rol. S lo es su homodnimo. comercializado por
Gremlin, basado en un juego de tablero y que solo coinci-
de con el de Sierra en el nombre,

aniel Giribert, de Tirrega {Lérida), me ha escrito

cinco cartas iguales para asegurarse de que me lle-

gaban...y me han llegado todas, claro. Venga Da-
mel, tranquilizate que los de Correos no te sabotean la co-
rrespondencia. Procedo a contestar a tu pregunta, pero
solo lo haré una vez, no cinco. Espero que lo entiendas.
Daniel me pregunta qué hay que hacer en el «Bleodwych»
cuando tienes los cuatro cristales. Pues debes irte a la
quinta torre cuya entrada queda cerca de la de las otras
cuatro, Dicha torre es [a guarida de Zendick, el sefior de la
Entropia, que habita en su parte supenor. Cvando alcances
su cispide legards a un patio Ileno de columnas, en cuyo
centro estd la cdreel de Zendick. Para entrar en ella, debe-
rds colocar los cristales en sus sitios respectivos, que no
andardn muy lejos. Ten cuidado, pues cada uno causari
algin efecto indeseado que cs convenientle que corrijas
antes de colocar ¢l siguiente, El Gltimo te abrird el camino
para acabar con el malvado Zendick.

ase Cusanova es de Nerja (Mdlaga) y se conoce al de-

dithiy &l mundo del «Drakkben», como me demuestra

con un esquemdtico mapa del mismo. Sin embargo,
tal sapiencia no le ha bastado para desentrafiar fos si-
guientes enigmas, que thspasn & vosotros pira que res-
punddis: ;Qué hay que hacer tras conseguir la séptima 14-
grimu?, ;Quién es ¢l Fremita de las Arenas?, (Cémo se
puede entrar al palacio del Principe del fuego, site en €l
desiento? Por cierto, como veo gue vas tan adelantado,
{por qué no suellas und avudita a los demds maniacos”

Cada ano por estas fechas se escucha un
dicho popular que muestra las buenas
intenciones para el afo recién estrenado,
claro, hablamos de "afio nuevo, vida
nueva”, Aplicado a los maniacos esto no
significa que vayamos a dejar nuestros
calabozos, sino que pensamos meternos en
otros inexplorados y resolver aquellos que
se nos han resitido. Asi, con buenas deseos
y un sonoro Feliz Ao Nuevo comienza
nuestra reunion.

sobre el «Drakkhen» para que algtin adelantado

despeje el camino a los menos avezados: ;Como
entrar al palacio del Principe del Agua?, ;Qué hay que
hacer dentro?, ; A donde hay que ir tras explorarlo?, ; Co-
mo se entra en el de la Princesa del Agua, en particular,
cdmo pasar de la primera sala?, ;Ddnde estdn las lagri-
mas? Estas preguntas las he recogido de entre todas las
que he ido recibiendo y estoy scguro de que muchos ma-
niacos agradecer{amos su respuesta. Prosigue vuestro tur-
no tras este breve paréntesis.

‘ J oy a exponer las grandes incdgnitas, hasta ahora,

ustavo Sdnchez es de Alcald de Henares (Madrid),

que supongo le quedard algo pequeno tras sus an-

danzas por Efate, Uakye, Louzy y Alell en el «Me-
gatraveller», El Jump 2 lo puedes comprar en cualquier
Starport con capacidad de venta y atiende al nombre de
Jump 2 Capable Drive. Por supuesto. vale una millonada
y para conseguir tal dinero deberds comerciar entre los
planetas, acabar con los malos por los que ofrecen recom-
pensas, conseguir y vender a los correctos compradores
tesoros que encuentres y cumplir las misiones que se e
encomienden. Si eres menos cscerupuloso, puedes dedi-
carte a piratear para conscguir ¢l dinero. Cuando consi-
gas tal aparato, podrés trasladarte al planeta Boughene,
donde te estd esperando tu contacto, segun sc e comenta
en la secuencia introductoria del juego. De aqui, la aven-
tura prosigue en una trama intrincada hasta su cventual
desenlace en... Para otros viajantes, Gustavo comenta que
el cuartel general del Imperio estd en Alell, y aqui podréis
recoger las recompensas por los villanos con que acabéis,
previa entrega de su tarjeta de identificacion.

empalmo para contestar a Angeles Lxxxes Garefa

-! de Madrid (no he sido capaz de descifrar tu apelli-

. do, me temo), Si, este «Megatravellers estd basado

en ¢l famoso juego de rol. Yo no me compraria una con-

sola para jugar & JDR, ni 1a NES, ni Ta Master System ni

cualquier otra de 16 bits, Poco te puedo ayudar en tu difi-

cil eleccion. Y como tus restantes preguntas no lienen na-

da que ver con mi tema, se quedan sin respuesta. Sigue
eseribiendo, y aclara tu apellido en la proxima carta.

Pues agui fo dejamos. Dentro de un mes estaremaos otra
ver todos juntos y.tal vez, el «Elvira» deje de ser de una
vez un misterio para todos. Hasta pronto y el proxime
mes, mas.

Ferhergon

e,

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
la direccian: MICROMANIA ¢/ De los Ciruelos, n°4,
2E700), San Sebastidn de Los Reyes (Maarid),
especificando en el sobre Maniacos del Calahozo
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DESPLEGABLES Y
GUIA COMPLETA

PARA RESOLVER
EL ANO NUEVO!
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10 AEM CARGADOHR
DE DIVERSION INFINITA

20 REM MICROMANIA
30 FOR n=1 de ENERO
TO 31 de DICIEMBRE
40 POKE DIA, MICROMANIA
50 NEXT n

60 STOP
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Pide'elFcatalogo en un
Canadian Center, por
teléfono o correo.
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CANADIAN CENTER BARCELONA:

ArdaMISTRAL 26-27, 08015 BARCELONA, TEL (93 426 49 81

+ canadian
Lider en ventas de
Sega. Ahora ya
sabes que consola
comprar y donde.
iVen a Canadian ..
y sabras porqué!

completa
con mas
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SOLO CONTRA EL ORDENADOR O CON EL MODO PARA DOS
JUGADORES, EL RETO ES EMOCIONANTE. EL OBJETIVO ES
AMPLIAR TU TERRITORIO EXTENDIENDO TUS COLORES. La
ZONA DE JUEGO SE COMPONE DE UNA GRAN CANTIDAD DE
DIAMANTES MULTICOLOR. CADA JUGADOR COMIENZA LA
PARTIDA DESDE UNA ESQUINA DE LA PANTALLA Y DEBERA
GANAR TERRENO ABSORBIENDO LOS DIAMANTES
ADYACENTES AL MISMO. POCO A POCO EL TERRITORIO
SE AMPLIA Y SOLAMENTE DOS COLORES APARECEN EN
LA PANTALLA,

¢ 1 o 2 JUGADORES
e NUMERDO INFINITO DE JUEGOS
e MuLTITUD DE OBSTACULOS DISTINTOS

Disponible en PC y Amiga * Pantallas version PC

MRATERIA
E5 DELITG

Serrano, 240
28016 Maprio

SI SUENAS CON ENFRENTARTE A LOS MEJORES
JUGADORES INTERNACIONALES, YA SEA EN EXHIBICION
O EN UN TorNEO DE GranD SLam, ADVANTAGE
TENNIS T BRINDA LA OPORTUNIDAD DE
CONVERTIRTE EN EL MEJOR DE LOS MEJORES.

= 1 o 2 JUGADORES

* 3 MODOS DE JUEGO: ENTRENAMIENTO,
GranD Stam, ExXHIBICION

* 3 SUPERFICIES DE JUEGO: TIERRA
Baripa, Hierea, Pista SINTETICA

* VARIACION DE LA FUERZA Y EL
ANGULO DE CADA GOLPE

o
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Un mundo en tus manos

B ACTIVISION

M Dispanible: ATARI, AMIGA
M En preparacion: PC

B Comentada: ATARI ST
B Aventura en 3D

éiSuenas con un
mundo donde poder
desenvolverte a tu
gusto? Un lugar en el
que puedas usar
todo tifo de
vehiculos y cualquier
clase de arma, hablar
con otros personajes,
recoger y utilizar una
amplia variedad de
objetos. ; Te imaginas
un juego asi para tu
ordenador? Pues
preparate, porque
Activision nos lo ha
puesto en bandeja.

I Archipiélago, lla-

mado asf{ por estar

formado por cientos

de pequeiias islas, era

un lugar tranguilo
hasta que el afin expansionista
de sus vecinos continentales
amenazd su seberania. El Parla-
mento decidid que era indtil [u-
char contra un ejéreito muy su-
perior en niimero, La solucién
esiaba en crear un cuerpo de éli-
te que pudiera infiltrarse tras las
lineas enemigas y destruirlas.
Este grupo de soldados super-
especializados se llamé Hunter.
Ahora la tan temida invasién ha
comenzado y td eres el mejor
soldado del Archipiélago. La
batalla ha comenzado,

Un viaje sin retorno

«Hunter» es una completisima
aventura realizada en grificos
vectoriales repleta de detalles
geniales, Al contrario de juegos
como «Mercenary», de similar
temdlica y amplitud, en el que la
perspectiva usada cra la del ju-
gador, este dltimo lanzamiento
de Activision permite observar
la accidn desde un dangulo supe-
rior de ta imagen, como si tuvié-
ramos upa camara qué nunca
nos abandonase.

Esta innovacidn le da un vuel-
co a todo lo que habiamos visto
hasta ahora y permite que nos
introduzcameos de lleno en un

AT AR

ATAR

ATHRI

«Hunter» permite una total libertad de movimiento y-mani-
pulacion en todo el escenario del juego.

El completisimo interfaz de usuario del programa nos per-
mite visualizar el mundo como si fuera una pelicula,

Los diferentes vehiculos que encontraremos por el camino
nos permitiran desplazarnos mucho mas rapido.

programa que, digdmoslo sin ta-
pujos, es casi una obra macstra.

Pero no penséis que «Hunter»
se queda solamenle en eso, en
un pasar por uno y otro lugar, Es
posible interactuar con el esce-

HUNTER

aTAsl

Podemos entrar en los edificios para buscar los objetos que

nos permitan terminar la aventura.

ATARN

NTRR

nario de muchas formas distin-
tas. Por ejemplo, podremos des-
plazarnos sobre y entre las islas
en cualquier vehiculo que en-
contremos, desde un tanque ul-
tramoderno o una bicicleta, a

QONSENOS 4 TRUCOS

ENo te olvides ningtn objeto porque podras hacer algiun
trueque interesante con algun personaje.

B En «Hunter» necesitaras un gran sentido de la orientacion
para no perderte, el uso del mapa es auténticamente im-

prescindible.

W Cuando veas que oscurece dedica unos minutos a buscar
un lugar dénde puedes encontrar refugio. Es peligroso estar
en campo abierto y sélo lo deberias hacer si te estds queda-
do sin tiempo para completar fa mision.

Yo racsh desiroey
| o] o

B e-book Tor tarsed coordinabesl

RO 1 WMNECTRE

Tt potamrn tp I before oo B of dag 1

Hay infinidad de misiones y el juego, aleatoriamente, al co-
mienzo de |a partida, nos propone una de ellas.

En las diferentes islas encontraremos desde drboles hasta
pequehos animales que corren de un lado para otro.

lanchas, jeeps, camiones e in-
cluso una tabla de surf,

Al principio de la partida, que
pu¢de durar horas y que es posi-
ble grabar, se nos proporciona
una misién y de ahi en adelante
es nuestro problema encontrar
los objetos necesarios para lle-
varla a buen término. Todas las
islas del Archipiélago, algunas
ya canquistadas por el enemigo,
poseen edificios en los que po-
dremos entrar y {levarnos cuan-
to vayamos a necesitar.

Casi todos los objetos son diti-
les en uno u otro momento del
Juego porque éste se desarrolla
en tiempo real, y habrd muchas
situaciones diferentes en fun-
cion de la hora, los personajes...
Lqué haréis cuando se os haga
de noche si no tendis nada para
iluminaros?

Realmente asombroso

Puede parecer que grifica-
mente «Hunter» no es demasia-
do impresionante, pero la reali-
dad es todo lo contrario. Se nos
hace dificil entender qué siste-
ma han utilizado sus programa-
dores para poder meter en un
tinico disco tamana variedad de
acciones y objetos,

Para los que estéis pensando al
leer estas lineas que «Hunter»
debe tener seis mil teclas dife-
rentes os diremos que es posible
controlar a nuestro personaje
con el joystick y que inicamen-
te con la ayuda del ratén y un
par de teclas conseguiremos de-
senvelvernos con total libertad
por el Archipiélago, gracias a
un interfaz de usuario inteligen-
temente desarrollado que fun-
ciona a base de iconos.

Tampoco vamos a echar las
campanas al vuelo porque «Hun-
ter» sea irrepetible, podrian ha-
berse mejorado mucho algunos
detalles importantes, por lo me-
nos a nivel de movimiento y
animaciones de los grificos,
—por ejemplo, nuestro héroe se
desliza mds que andar—, pero el
nivel general del juego estd bas-
tante equilibrado.

Incluso el nivel de dificultad
es verdaderamente progresivo,
lo que permite que cualquiera
pueda acceder al programa sin
frustraciones del tipo: “me ma-
tan cien mil veces nada mas em-
pezar a jugar”,

Como colofén y ayuda para
aquellos que sélo leen las tlti-
mas lineas de los comentarios,
os diremos que «Hunter» es un
excelente programa, una magni-
fica pieca de software que vol-
verd locos a los amantes de las
aventuras y que ademds puede
servir de introduccién & este
apasionante mundo para los que
hasta ahora s6lo se habfan dedi-
cado al arcade matamarcianos.
Un éxito seguro.

LGV
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THE SIMPSONS

CCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, PC)

RODLAND

STORM (C64, Atari St, Amiga, PC)

HEART OF CHINA

DYNAMIX ¢Pc)

HUDSON HAWK

OQCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St . Amiga, PC}

WING COMMANDER
ORIGIN (Pe)

NEBULUS 2
21ST CENTURY ENTERTAINMENT ( Atari St, Amiga)

BLACK CROWN
TOPO SOFT (P¢)

MEGATWINS

U.5.GOLD (Spectrum, Amstrad, CB4, Atari St, Amiga)

ELITE+
GREMLIN (PG

WWF

QCEAN [Spectrum, Amstrad, C64, Atari §t, Amiga, Pc)

VOLFIED

EMPIRE (Spectrum, Amstrad, (64, Atari 5t, Amiga, Pc)

HUNTER

ACTIVISION (Atari $t, Amiga)

KONG" S REVENGE

ZIGURAT {Spectrum, Amstrad, Msx, Pc)

LA COLMENA
OPERA (PQ)

TERMINATOR 2

OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atarl St, Amiga, Pc)

SPACE QUEST IV
SIERRA ON LINE (Ac)

7 COLORS
INFOGRAMES (Atari St, Amiga, Pe)

MEGATRAVELLER 2
EMPIRE (PQ)

FUTURE WARS

DELPHINE (Atari 5t, Amiga, Pc}

BABY JO

LORICIEL {(Amstrad, Atari 5t, Amiga)

= = - = = o = | L L - |- - |- |l |2

Esta lista ha sidoe confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razén especial. En ningln caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, 1a opinion completamente sub-
jetiva de la revista.
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Vuelven la fiebre de los “puzzles”

M INFOGRAMES

B Disponible: PC, AMIGA
W'V Comentada: PC

W T.Graficas: EGA, VGA
M Juego tipo puzzle

¢ Quién no recuerda
ese juego llamado

« Tetris», que tanto
furor causo hace ya
unos anos y por el
que todos los
viciosos del software
nos sentiamos
apresados delante de
nuestros
ordenadores?

ues alentos, porque
ahora y esta vez de la
mano de [nfogrames,
llega un nuevo juego
tipo “puzzle”, que ha-
rd las delicias de los que en su
dia fuimos amantes del «Te-
tris», y en alguna ocasion, serd
¢l culpable de que no duermas
tantas horas como deberias.

Nuestro objetivo es conquistar
mds del cincuenta por ciento del
lerTeno que se presenta como ta-
blero del juege. Dicho terreno,
esld compuesto por pirdmides
de siete colores diferentes que
forman asi zonas coloreadas a
modo de mapa.

Cada uno de los jugadores se
sitiia en esquinas contrarias y
comienzan conguistando zonas,
seglin tomen el color de una u
otra. Nuestro territorio ird de es-
ie modo creciendo poco a poco
y las pirdmides que lo forman se
irdn juntando unas con otras
hasta crear pirdmides mucho
mds grandes que nos dardn el
efecto visual del terreno que he-
mos conguistado.

Cuestién de colores

Cuando tenemos un color
asignado y la zona mds extensa
que nos rodea es por gjemplo
azul, deberemos cambiar a cse
color para poder conseguir mez-
clar nuestras posesiones ante-
riores y la nueva zona, consi-
guiendo asi un nuevo y mis
extenso territorio. El problema
serd que no siempre podremos
cambiar al color que deseemos,
va que el que tenga asignade
nuestro contrario en una jugada,
quedard inutilizado para noso-
tros. Este es un aspecto impor-
tante que tendremos que lener
en cuenta cuando tomemos al-

7 COLORS

T

«7 Colors» une, a un desarrollo muy interesante y un elevado nimero de opciones,
una buena utilizacidn de la resolucion grafica del ordenador.

Es incluso posible dejar que el ordenador juegue contra si mismo. Una buena for-
ma de averiguar la estrategia que sigue para luego ganarle.

guna decisién, porque apropiar-
se en una jugada de un color de-
terminado, puede evitar que el
contrincante tenga que aiiadir
territorios menos importantes
estratégicamente para él, y por
tanto ganarle en esa baza que
deberiamos aprovechar para
conguistar lo mds posible.

Otro sistema muy prictico pa-
ra ganar territorios es conectar
con zonas propias dos de los
bordes del tablero, asf todas las
zonas interiores de ese espacio,
pasardn a pertenecernos de in-
mediato.

La seleccidn de los colores po-
dremos realizarla de dos mane-
ras diferentes, una es tocando
con el puntero sobre alguna zo-
na coloreada con el color que
deseamos, y otra tocando en los
iconos coloreados que aparecen
en la parte inferior def tablero.

La esquina de partida y del
contrincante, estén cubiertas con
un tridngulo que se ird rellenan-
do a medida que pase el tiempo.
Una vez que se complete por
entero, perderemos ¢l turno.

Estos tridngulos estdn tintados
cada vez por un color diferente.
Este serd el color perteneciente

a cada uno de los jugadores en
una baza determinada. También
encontramos unos indicadores
de porcentajes del terreno que
hemos conquistado.

Un juego a la carta

Aungue con todo lo dicho po-
déis haceras una idea de las am-
plias posibilidades de «7 Co-
lors», éste incorpora ademis
otras opciones dirigidas a incre-
mentar su adiccién o modificar
la dificultad. Existe, por ejem-
plo, la posibilidad de poner ba-
rreras si lo deseamos. Estas son
pirdimides negras (el octavo co-
lor) que no pertenecen a nadie y
por las que no se puede pasar
para conquistar nuevas zonas,
sino que es preciso rodearlas.

Otra opcidn interesante es
cambiar el grosor de las pirdmi-
des para escoger entre un juego
sencillo u otro mas dificil. Exis-
ten tres texturas diferentes sien-
do la mds grande la mds ficil de
jugar. Se nos ofrece también la
opcidn de cambiar el tiempo de
cada jugada; l6gicamente cuan-
to mas expertos seamos debere-
mos reducir este tiempo.



Hay varios niveles, dependiendo del
numero, de rombos que aparecen en
el campo de juego.

En «7 Colors» quedara campeon el
que sea capaz de conquistar mas del
cincuenta por ciento del tablero.

Aungue no es imprescindible, el jue-
go es mucho mas sencillo si dispone-

mos de un raton,

La dltima opcidn es la del ge-
nerador de terreno. Sobre un ta-
blero prefijado al azar, pode-
mos realizar modificaciones,
Poner barreras, pirimides con
puntos, direcciones obligato-
rias, etc...

Nuestra opinion

En definitiva, una verdadera
maravilla para todos aquellos
que como yo, 0s sintdis atraidos
por este tipo de juegos en los
que es mas valioso un cerebro
despierto que unos manos hdbi-
les para disparar ripido. Creo
que es uno de esos Juegos que
pasardn a la historta por su bue-
na calidad de disefio.

Elegantemente presentado,
con mucha sencillez, pero de un
modo prictico y ficil de mane-
jar «7 Colors» garantiza el en-

* tretenimiento durante horas. Es
una buena excusa para pasar
largos ratos jugando y poder
decir que intentabais estudiar
algo de ruso...

M.G.L

Version para Pc de un clasico

DRAGON'S LAIR

ESCAPE FROM SINGE'S CASTLE

B EMPIRE

B Disponible: AMIGA, PCy
ATARI

B T. Graficas:CGA, EGA y VGA

B Comentada: PC

= Juego de habilidad

na vez mas vamaos a co-
U mentaros un prograrma

gue aungue no sea una
auténtica novedad si merece
la pena ser revisado al tratarse
de una nueva versién. E|l Pg,
ordenador para el gue fue di-
sefada la primera parte del
Dragon's Lair, se habia que-
dado un pocc descolgado de
las nuevas ediciones de las
aventuras de nuestroc viejo
amigo Dirk, y este juego viene
a poner de nuevo en el can-
delero a uno de los progra-
mas mas impresionantes gra-
ficamente de todos 05
tiempos.

Singe es el nombre de un
dragon cuya mayor aficién es
la de rescatar princesas y
Daphne, la novia de Dirk, no
pudo evitar caer en [a tenta-
cion de aparecer en el libro
Guinness como la princesa
raptada mas veces. Asi que
imaginaros el conjunto: un
castillo gue cculta en su inte-
rior un dragdn y una prince-
sa. Dirk de nuevo esta dis-
puesto a intentar rescatar
otra vez a su amada, pero eso
si, después de jurar que ésta
es ia ultima vez que lo hace.

«Dragon’s Lair; Escape from
Singe's Castle» o La Guarida
del Dragén: Huida del Casti-
llo de Singe, para gue nos en-
tendamas, es el largo nombre
de un juego igualmente largo
y complejo.

La versidn Pc tiene la ventaja de po-
der ser instalada en disco duro, con
lo que se reduce ef tiempo de carga.

1a particularidad de toda la saga de
Dragon's Lair es su tremenda dificul-
tad, Y esta version no se queda atras.

Ce momento haceros una
idea teniendc en cuenta que
ocupa doce discos, por lo que
se hace imprescindible —si no
quieres pasarte la vida abrien-
do y cerrandc la disquetera—,
su instalacién el disco duro.

Los graficos son idénticos a
los de la versién Arniga, esto
es, espectaculares y con un
magnifico celorido dan una
Idea més aproximada de su
grandeza.

El movimiento en cambio
sufre las limitaciones de las

sucesivas versiones de la fami-
lia de procesadores Intel y

compatibles. Asf, si poseéis

Dirk debera en esta aventura resca-
tar de nuevo a su amada Daphne de
las manos del mago Mordroc.

un XT a 8 o 10 MHZ. oivida-
ros definitivamente de acom-
pafiar a Dirk en su aventura a
menos que querais hacerlo a
camara lenta. Si vuestro orde-
nador es un AT o superior
consequiréis, dependiendo de
su velocidad, igualar a la ver-
sion gcriginal para el resto de
los dieciséis bits.

A pesar de sus limitaciones,
«Dragon's Lair: Escape...» po-
see un sonido perfecto, AdLid
y Soundblaster a tope, una
animacion practicamente im-
pecable y una dificultad en-
diablada como corresponde a
esta popular saga, Cualidades

Las diferentes escenas dei juego po-
seen unos sensacionales graficos de
enorme tamarno.

todas para convertirse en
vuestro favorito durante mu-

che tiempo.
1.G.V.
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Una buena
razon
para elegir
Sega




-.150 Buenas razones mas

Los expertos opinan gque el juego de SONIC justifica, por si mismo, la compra de una
Videoconsola SEGA, MEGADRIVE, MASTER SYSTEM Il o incluso la completisima
portatilt GAME GEAR a todo color.

Pero ademas, SEGA también tiene los mayores éxitos de las Maquinas Recreativas,
los deportes mas espectaculares, los mejores estrenos cinematograficos, vuestros
Superhéroes, los vehiculos mas veloces...

En definitiva, los mejores 150 juegos del mercado que, junto a SONIC, garantizan

meses Y meses de diversion a tope.,

Vive Una Aventura

EGA
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En exclusiva para nuestros lectores.

Al hacer tu suscripci
(12 nOmeros) por s¢
conseguiras totalm

de SUPER SPOKES p:

Ademas los nOmeros espet
te saldran al mismo precio.

Si ya eres suscriptor recibiras tam
(siempre que la oferta se encuentre t

IIRCGa &4 ¥

Debido al fuerte incremente de las tarifas postales las nuevas solici-
tudes de suscripclén y renovacion de Canarias tendrén un recargo de
985 ptas. por envic aéreo. Este recarge no se aplicara si expresamen-

te el suscriptor indica que desea recibir I revista por correo nommal. G-I} 1g comodidad podr



La guerra como arte

THE ANCIENT ART OF WAR

B BRODERBUND

M Disponible: AMIGA, PC
Bvy, Comentada: AMIGA
¥ Juego de estrategia

asi todos los verdaderocs
C amantes de 105 juegos

de estrategia comenza-
ron su caminar por los cam-
pos de batalla informaticos
con un legendario programa.
Su nombre; «El Antiguo Arte
de la Guerra».

Este clasico era una asigna-
tura pendiente para los aficio-
nados espanoles porque nun-
ca llegd a salir en nuestro pais
y solamente nos llegaba algu-
na que otra copia, casi siem-
pre de dudosa procedendia, y
las mas de las veces sin ni si-
guiera su correspondiente
manual. Ahara por fin se aca-
ba de editar en Espafa la le-
gendaria version para Pc y
una nueva desarrollada re-
cientemente para Amiga.

«The Ancient Art of War»
nos permite enfrentarnos en
once batallas diferentes con-
tra ocho contrincantes con
caracteristicas distintas. Cada
uno de elios lleva el nombre
de un general historico, Na-
poledn, Alejandro Magno,
Genghis Khan. .., y peleard se-
gun las tacticas de su época.
Haceros una idea de las posi-
bles combinaciones entre los
once escenarios y 1os ocho
contrincantes y daros cuenta
de la enorrne cantidad de va-
riaciones que permite el pro-
grama, a las gue ademas hay
que anadir la posibilidad de
crear nUestros pronios esce-
narios de combate.

£l manual que acompana al
juego, algo muy importante
en 10s programas de estrate-
gia, esta reatizado de forma
escalonada, paso a paso, para
que llequemos a comprender
poco a poco el mecanismo

gue nos convertird en perfec-
tos mandos para nuestras tro-
pas. También hay gue agra-
decer la traduccion de todos
los textos gue aparecen en
pantalla, una iniciativa que re-
trasé el lanzamiento definiti-
vo del programa en nuestro
pais perc gue resulta muy in-
teresante cuando llevas unas
cuantas horas entablando ba-
talla con tus adversarios.

Aungue «The Ancient Art of
War» es un juego muy com-
pleto no podemos olvidar
tampoeco que ya tiene una
cierta edad y hay que recono-
cer que noy esta ampliamente
superado por otros progra-
mas en su misma linea que
COrTigiercn sus errores y am-
pliaron sus posibilidades.

La version Amiga, que es
quizas la mas reciente, ha si-
do realizada para que se pue-
da usar unicamente con el ra-
tén y sU mayor pega es que el

t EE

3= is 8 1
Sl RN

Los amantes da los juegos de estra-
tegia de nuestro pais tienen por fin
este clasico a su disposicion,

movimientc del cursor no pa-
rece ser lo suficientemente
suave como para que poda-
mos dirigir a nuestras unida-
des de combate con la nece-
saria precision, Esto se hace
evidente cuando pretende-
MoS avazar ya que es real-
mente dificil evitar que éstas
se den una vuelta turfstica por
el mapeado antes de alcanzar
sus objetivos. Algo que se ha-
bria evitado si Unicamente de-
biéramos marcar la posicién y
no el recorrido total.

A pesar de todos sus defec-
tos, un clasico como éste me-
rece, sin lugar a dudas, un
puesto de honor en la progra-
moteca de todos los buenocs
aficionados, aunque solo sea
para sustituir esa copia que
nos paso un amigo hace unos
anitos y cuyos discos, casi

Tante los textos que aparecen en

pantalla como los manuales de ins-
trucciones han sido traducidos.

destrozados por su uso conti-
nuc, debemos reponer, esta
vez con su correspondiente
etiqueta, manual y caja. No
olvides que «The Ancient Art
of Warn» es casi el "padre” de
los juegos de estrategia y pa-
dre, no hay mas gue uno, o al
menos algo parecido dice un
curioso refran popular.
LGV
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02.700 ptas,

nte GRATIS un paquete

a tu "bici".

ales, que son mas caros,

P.V.P. 850 ptas.
si deseas adquirirlo
sin suscribirte.

ien este regalo al renovar por un nuevo ano
davia en vigor).

SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores mas 6 refle

para tu seguridad por la noche.Cortalas o tu eleccion, coléealas
sobre los radios de las ruedas y tendras una "bici"
superdivertida.

iEchale imaginacion, puedes hacer "la tira" de combinaciones!
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Salvar la tierra... pero menos

CAPTAIN PLANET
AND THE PLANETEERS

Los Planeteers estan preparados para
salvar al mundo de [a contaminacion,
iles ayudaras?

B MINDSCAPE

B Disponible: ATARI, AMIGA
By Comentada: AMIGA

M Arcade de plataformas

ungue agui no nos ha-
Ayamms enterado de na-

da, resulta que «Captain
Planet antt the Planeteerss es
una serie norteamericana de
dibujos animados que esta
causando certa conmocion
en los States. En el mas puro
estile “contra-mi-rnalos”, nues-
ro-amigo el Capitan Planeta y
sus colegas, una serie de chi-
cos de diversas razas y nacio-
nalidades, recarren nuestro
danado, ecoldbgicamente ha-
plando, planeia intentando
pyvilar ei colapso total de la
naturaleza.

Mindscape ha cogido el hilo
argumental de |a serie y sus
personajes v ha convertido
todo en un programa de or-
denador.

Realizado en plan arcade de
plataformas, «Captain Pla-
net...» €5 un juego de esos
que en un primer vistazo di-
ces entusiasmado. “jqué bo-
nitol”, pero que poco a poco
te das cuenta gue tras su apa-
riencia externa no quarda
muchos mas valores.

El programa esta dividido en
seis niveles en los gue la con-
taminacion, producida por
una serie de “malos” proce-
dentes de los dibujos anima-
dos, esta alcanzando niveles
alarmantes. Controlando en
cada fase a uno de los Plane-
teers deberemos restablecer
el equilibrio ecolégico antes
de poder avanzar a la seccidon
siguiente del juego.

Hasta aqui la cosa no suena
demasiado mal pero, sin em-
bargo la calidad técnica del
juego no respende a ias ex-
pectativas creadas a su alre-
dedor. Desgraciadamente lo
que podria haber sido un
buen arcade, debido a su pé-
sima realizacion se convierte
en un auténtico “fiasco”.
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£l juego, aunque no hace mal uso del

color, tiene unos personajes dema-
siado peguenos,

¢ Como es posible que se ha-
yan cometido tantos errores
de disefio en un lanzamiento
de esta categoria? Comen-
zando por un scroll verdade-
ramente penoso, lento en
acasiones, brusco en otras y
deplorable en todas elias.
Continuando con una res-
puesta al joystick de lo peor-
cito que hemos visto y termi-
nando con unos graficos
coloridos pero tremendamen-
te simplones.,

Tampeco el tan traido vy ile-
vado “gameplay” se salva de
la guema pecrgue teniendo en
cuenta que lo Unico que de-
bemos hacer es destruir abje-
tos al saltar de plataforma en
plataforma poco importa que
estos sean bidones de resi-
duos nucleares o cualquier
otra cosa. Por ello pocos ali-
cientes nuevos ofrece al juga-
dor experto.

«Captain Planet and the Pla-
neteers» es en esencia un mal
programa, a pesar de contar
con una estupenda banda so-
nora a la que luego los fx no
acompanan. Un juego que
probablemente habria sido
archivado en los cajones de
Mindscape si no se les hubie-
ra ocurrido la idea de la serie
de television. Claro que pue-
de que a ios yanquis les en-
canten los dibujos animados
pero agui, como todavia no
los conocemos pues la verdad
es que ni fu, ni fa. Mas arcade
y menos Capitanes Planet se-
nores de Mindscape.

LGV
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Evita la catastrofe

MEGATRAVELLER 2

B EMPIRE

M Disponible: PC, AMIGA,
ATARI

MY Comentada: PC

BT Gréficas: EGA, MCGA,
VGA

BR.PG.

El gran interés que
«Megatraveller»
desperto hace unos
meses, ha sido
motivo mas que

- suficiente para que

Empire se haya
decidido a continuar
la serie con una
nueva aventura:
«Megatraveller 2:
Quest for the
Ancients», que ahora
acaba de aterrizar en
Espana con una
version traducida a
nuestro idioma.

o cierto es que, de an-
tcmano.  podemos
afirmar que si 0s gus-
t6 la primera parte de
este colosal progra-
ma, esta segunda os fascinard,
va que incluye un montén de
nuevas posibilidades que enri-
quecen la idea original.
Nuestro objetivo en ¢l juego es
parar el masivo vertido de un
potingue rosado que puede ha-
cer explotar por completo el
planeta Rhylanor. Para ello ha-
bremos de patearnos el universo
entero en busca de algo que
pucda parar el fluido, Contamos
con la ayuda de Trow Brackett.
presidente de la Anctent Collec-
tor's Society que nos dejard un
aparatejo sin pilas para localizar
ancianos. Si conseguimaos una
nave serd todo mucho mds sen-
cillo (mejor un Far Trader que
un Scout), pero si no la tenemos
tendremos que ir viajando por
Imperiallines u Oberlinder para
llegar a nucstro destino.

Los primeros pasos

El programa comienza con ta
creacidn de personajes, en la
que hay mucho més control en
el proceso que en la primera
parte. Hay dos razas entre las
que clegir: Humano y Vargr,
una especie de perros del espa-
¢io. También hay un montén de

o e £S0Y

fantaila tras pantalla el juego no ce-
sa de sorprendernos en su casi per-
fecta ambientacion,

habilidades y servicios entre los
cuales escoger.

Después de “crear” el persona-
je sc le asignan los Benefits (be-
neficios) que recibe al retirarse
del servicio en el cual trabaja,
Hay dos tablas de beneficios:
Benefits y Cash (dinero). En la
tabla de benefits podemos obte-
ner varias cosas: pasajes de na-
ve interestelar, una afiliacion al
TAS (travellers aid society), ar-
mas € incluso una nave propia.
En Cash recibimos dinero, des-
de cero crédijos hasta medio
milién. Tras todo esto les damos
un nombre y ya tenemos un fu-
rioso luchador que nos defende-
rd a toda costa.

Un mundo casi infinito

«Megatraveller 2» es mucho
inds manejable gque su predece-
sor ¢ incluye muchas mas posi-
bilidades. Entre estas opciones
encontramos algunas muy inte-
resantes como tres distancias de
vision distintas, diferencia entre
edificios a los que se puede en-
trar y a los que no, varias ciuda-
des por planeta, mds de setenta
planetas por visitar, con trope-
cientas ciudades en cada una,
niveles tecnologicos diferencia-
dos por el tipo de edificios,
agencias de viajes para ir de
planeta a planeta y de ciudad a
ciudad, mds armas, supresién de
la necesidad de municién para
las armas de energia (si, los l4-
sers) y un monton de cosas mds.

«Megatraveller 2» tiene unos sensacionales graficos que no suelen ser habituales
en un juego de roi de estas caracteristicas,

Si quieres recorrerte la Galaxia de
punta a punta eres el candidato ideal
para pertenecer a los Megatravellers,

Breve repaso técnico

Pasemos ahora al apartado téc-
nico. Los graficos son muy bue-
nos, se nota el gran esfuerzo que
sus programadores han realiza-
do. El sonido también mercce
una mencién especial aunque
hay ocasiones (cuando se dispa-
ra un FGMP por ¢jemplo) que
ralentiza mucho el transcurso
del programa.

l.a musica resulta algo estri-
dente si no sc tiene una tarjela
aceptable, por lo que personal-
mente no recomiendo conectar-
la si no se tiene una Ad Lib o
Sound Blaster como minimo.

En definitiva «Megatraveller
2» ¢s un juegazo, con grandes
posibilidades que garantiza el
entreteniniiento durante sema-
nas y que cuenta ademds con el
aliciente de haber sido traduci-
do al castellano, Una ocasion
perfecta para aceptar el intere-
sante desafio que te ofrecen los
Juegos de Rol.

M.E.P
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Pajaros de fuego

AH-75M

B CORE

W Disponible: ATARI, AMIGA
y PC

WY Comentada; AMIGA

M Simulador de vuelo

i no nos falla la memoria
Sésta es la primera incur-

sién de Ceore en el apa-
sionante mundo de los simu-
ladores de vuele. Y no se han
andado con chiquitas en el
estreno, porgue en lugar de
dedicarse a los aviones han
comenzado por lo mas com-
plicado: un helicoptero.

Es inevitable que el juego
traiga a nuestra memoria una
breve historia de los simula-
dores de su tipo. El primero
de ellos fue el «Tomahawk»,
de Digital Integration, era
simple y s6lo poseia graficos
constituidos por lineas, pero
alucinabamos con él. AnRos
mas tarde el cambio fue radi-
cal y surgid «Gunship», con él

THUNDERHAWK

Microprose logro un impor-
tante éxito que esperemos
continue cuando aparezca
«Gunship 2000», -pronto lo
haré, paciencia-, la sequnday
modernizada parte del clasi-
co. Por uitimo, «lLHX Attack
Chopper» era quizas el que
mas hincapié penia en la si-
mulacion en si, en grave per-
juicio de su jugabilidad.

Frente a todos ellos «AH-
73M Thunderhawk» no pre-
senta diferencias muy nota-
bles. Aunque quizas se inclina
mas del lado del arcade que
del de la simulacion propia-
mente dicha.

Comienza el juego con una
compleja y espectacular pre-
semntaciéon, como viene siendo
habitual en los ultimos juegos
para Amiga; enormes qraficos
e incluso voces digitalizadas
gue tienen como misidén con-
vencernos de gue el destino
de 1a civilizacion occidental

esta en nuestras manos, «AH-
73M Thunderhawx» consta
de seis campanas diferentesy
en cada una estan incluidas
un numero variable de misio-
nes, todas ellas ordenadas
por grado de dificultad, para
gue escojamos la mas ade-
cuada a nuestro nivei.

Y pasamos ya a lo importan-
te: el manejo del helicoptero.
El ratdn es el tnico medio por
el gue podremos controlar
nuestro aparato y aunque
existe la opcidon de modificar
su respuesta a nuestro antojo
en ningun caso llegaremos a
la sensibitidad que nos habria
proporcionado el teclado. Mal
empezamas.

Al menos el cuadro de man-
dos y las teclas para manejar-
lo son bastante intuitivas y no
especialmente numerosas.
Otro aspecto interesante del
programa es la posibilidad de
ver nuestro helicoptero casi

ARGA,

e lmunt Soul

# —
Reirgnzthils ler 1 il
LD | B8P d“:Fur-En £ 1nnn has mew
i wEre 0laEe

Antes de lanzarnos a nuestra misién
se nos obsequiara con una estupen-
da presentacion,

desde cuaiguier punto de vis-
ta, opcion que vale su peso
en oro en los momentos de
entrar en combate. Por alti-
mo, el armamento del apara-
to es bastarte completo y po-
demos realizarlo nosotros o
dejarlo si lo preferimos en
modo automatico.

«AH-73M Thunderhawk»
posee unos graficos muy bue-
nos aungue tampoco vaydis a
pensar que son espectacula-
res. La verdad es que hoy en
dia hay poca diferencia entre
unos y otros simuiadores. Y
este nuevo juego de Care no
es la excepcion. También hay
que reconocer gue es facil ha-
cerse con el programa a pesar
del ratdn y de, algo que habi-
amaos olvidado comentaros,
su manual, en el gue se hecha
de menos una "separata” en

«AH-73M Thunderhawks no guarda
demasiadas diferencias con otros si-
muladores de su mismo estilo.

la que estén incluidas las te-
clas mas importantes del pro-
grama. En conclusion, un si-
mulador mas, cuyo mayor
aliciente esta en haber sido
programado por una compa-
nia gue siempre ha cuidado
sus productos al maximo y de
los que este juego no es una
excepcion.

J.G.V.
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¢Como dirias
MicroHobby en...

MicroHobby

MicroHobby
MicroHobby

MicroHobhy. Un lenguaje universal.
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En la ya larga andadura

informatica,

normalmente aparecen

juegos que destacan solo

en el momento de su

lanzamiento, y que

pronto se ven desplazados por otros programas que surgen rompiendo
esquemas. Sin embargo, en esta continua progresion, se establecen
finales de etapa que por su extraordinaria calidad marcan un hito.
Cuando echamos un vistazo a la evolucion del software, algunos titulos saltan

inevitablemente a nuestra memoria. Son aquellos que no pueden ser

olvidados pese a los nuevos avances. Asi ocurrié en su momento con «Eliten,
un programa publicado en el afio 1984 y que sorprendio por su gran calidad.

W RAINBIRD

B Disponible: PC

WY Comentada: PC

M T Graficas: EGA, VGA, MCGA

hora, siete afos
después, Rainbird
ha remozado el ori-
ginal y lo ha enri-
quecido con nuevos
avances en graficos, color, soni-
do y animacidn, otorgindole el
calificativo de “Plus”, cuyo sig-
nificado es mds que evidente.

Como en la primera version
del programa, somos unos mo-
dernos mercaderes que explora-
mos las galaxias a la bldsqueda
de mundos con los que hacer
tratos. De ellos logicamente ob-
tendremos nuestro beneficio.

Por desgracia, movernos por el
espacio no serd facil. La prime-
ra dificultad logica serd la de la
navegacion. dado que el univer-
s0 conocido es tan extenso, que
las rutas sélo iran siendo ase-
guibles a tuerza de hacerlas.

Unido a ello, no todos los pla-
netas son pacificos. y acercar-
nos a alguno de cllos buscando
algo que solo se produzcea alli,
originard inevitables combates.

En los recorridos espaciales,
tambicn pululan piratas a la bis-
queda de un saqueo fdcil a las
naves mercantes. Por ello en al-
gunas ocasiones tendremos que
dejar de ser tranquilos mercade-
res, para converirnos en autén-
ticos ases de la navegacion y el
combate galdctico, ya que en
ello nos va la vida,

Podremos comerciar con los
productos mds comunes, y tam-
bién con algunos bastante mas
especiales. Asf, comida, texti-
les, minerales. maquinaria, or-
denadores, perfumes, especias,
etc. serdn la base en la que se
asienta nuestro negocio. Sin
embargo, en otras ocasiones
surgirdin cargamentos algo dife-
renies que aunque pueden supo-
nernos un mayor beneficio, §6-
gicamente implican un mayor
TiESgo para nosotros.

Pese a los esfuerzos del Go-
bierna Galdctico, el comercio
de esclavos, armas y drogas y
narcoticos estd en auge, y a no-
sotros nos corresponderd tomar
la decision de entrar o no en es-
te mundo. De hacerlo, nuestros
enemigos no s6io serdn los pira-
tas, sino que la policia también
intentard darnos caza.
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Nuestro ordenador de a bordo lleva informacion sobre los

miles de planetas conecidos por el hombre.

Aeronave Cobra MKIII

ara comenzar nuestra

carrera como viajeros

intergaldcticos, pilota-

remos una de las astro-

naves mds polivalen-
tes: la cobra MKIIL. Concebida
especialmente para la lucha es-
pacial, sus caracteristicas mas
importantes son que es altamen-
te maniobrable. y que tiene un
buen coeficiente acrodindmico
para el trdnsito por el hiperespa-
cio, En sus tangues es capaz de
transportar combustible suft-
ctente para un viaje equivalente
a siete afos Juz.

Sus defensas estdn constitui-
das por dos potentes escudos
deflectores Zieman, y cuenta
con un poderoso armamento de

Una de las maniobras mas complicadas del juego es el pe-
netrar en las estaciones espaciales Coriolis,

liser rapido y misiles de bus-
queda y blanco automdéticos.
Por si todo ello fuera poco, su
espectal disefio la hace especial-
mente vilida para el transporte
de mercancias, con lo que es el
vehiculo adecuado para que co-
MENCemos a reunir nuestra pe-
quefia fortuna, a través del co-
mercio galdctico.

La navegacion espacial con
este prototipo es bastante sim-
ple, pero serd necesario adguirir
cierta pericia, para conseguir ir
hacia el destino deseado o efec-
tuar complicadas maniobras de
despegue o amarre en las esta-
ciones espaciales.

Existe un control general de la
potencia de la nave, que nos da-
rd en cada momento la veloci-
dad descada. Ademds, la direc-

En pleno combate nuestro arma mas efectiva seran dos la-
seres pulsatiles gue surgen de los laterales de la nave.

cién se consigue con dos man-
dos de rotacion cruzada, con los
que es posible dirigirnos hacia
cualquier lugar. Una de estas ro-
taciones consigue, como si de
un avidn se tratase, levantar o
bajar el morro de la nave, hasta
dar una vuelta completa si lo de-
seamos, La otra rotacidn se pro-
duce en el sentido de las agujas
del reloj, o a la inversa.

En un principio, tocar estos
controles puede producirnos un
mareo total, y una pérdida de la
nocidn de hacia donde miramos.
Sin embargo, vienen en nuestra
ayuda los aparatos de navega-
ctén con que cuenta nuestra na-
ve. Todos ellos se encuentran
recogidos en la consola situada
en ¢l puente de control de nues-
tro Cobra MKIIIL.

MERCADERES

FUTURe

En ella, —ademds de unos indi-
cadores de los niveles de com-
bustible, altitud, nivel de escu-
dos protectores, temperatura,
velocidad, etc.—, existe un com-.
plicado instrumento de preci-
sidn Hamado Scanner de Trama
de Vuelo. Este nos ofrece una
representacién tridimensional
del espacio mas inmediato a
nuestra nave, visto desde un
punto detrds y por encima de
ella. Con él es posible localizar
fa posicidn precisa de cualquier
vehiculo espacial que se acer-
que a nosotros, y evilar sorpre-
sas desagradables,

Como complemento a este
scanner, una hrajula de preci-
sion nos sitda cualquier planeta
0 estacién espacial en relacion a
nuestro protolipo.

Estaciones espaciales
Coriolis

ada plancta de las
galaxias conocidas,
tiene una o varias es-
tactones Coriolis en
drbita alrededor su-
yo. Estas estaciones son territo-
rio neutral aceptado universal-
mente, y son la base de todo el
comercio y las relaciones inter-
planetarias, las cuales serian se-
guramente inexistentes sin ellas.

Concehidas alrededor del afio
2.752. tienen una bastante simi-
lar a un hexidgoeno que las hace
ldctlmente identificables. Con
un didmetro de aproximada-
mente un kildmetro, pueden al-
bergar a unas dos mil naves, y
dar cobijo a una cotonia de hu-
manoides, que controlan el nego-
cio producido por el perfecto
abastecimiento de combustible,
hospitales, y todo tipo de comer-
cio interestelar.

Como es 16gico, las estaciones
cuentan con un poderoso escu-
do que las preserva contra ata-
ques piratas o inexpertos inten-
tos de aterrizaje.

Ademds, una nutrida escuadri-
lla de defensa se preocupa de
que todo vaya bien en las inme-
diaciones de cada estacion,

Se mantienen en rotacidn so-
bre un eje fijo, con una de sus
caras enfrentada siempre hacia
¢l planeta del que son satélites,
y €s justamente en esa cara don-
de estd la puerta que da acceso a
la misma. Dado que llegar a
ellas serd la dnica forma de en-



L e onmm—

Una nave abandonada esta en nues-
tra ruta, (ocultara alguna mercancia
vatiosa o serd upa trampa?

trar en negocios con el planeta,
las maniobras de despegue y He-
gada son bésicas, y habrd que
perfeccionarlas.

En cualquier caso no debemos
Preocuparnos en exceso, a nues-
(10 requerimiento y previo pigo
de una cuota, la estacién nos fa-
cilitard la legada automdtica.

Algunas alternativas al
comercio

i no nos sentimos de-

masiado contentos lle-

vando y trayendo mer-

cancias de aqui para

ali4, existen otras mu-

chas tareas a las que podemos

dedicarnos y que tambien pue-

den procurarnos interesantes y

elevados beneficios. Los mds
destacables son:

~ Caza-recompensas: Todos los

bancos de la galaxia tienen esta-

blecido un sistema de recompen-

sas, que intenta acabar con la pi-

rateria. La destruccion por

nuestra parte de cualquier nave

PC

[*ebemos aproximarnos a los planetas lentamente para po-
der encontrar la estacion de anclaje gue hay en 6rbita,

FL

Al igual que en la version original, en aElite Plus», te en-
contraras con cientos de naves diferentes.

pirata producird una transmision
del hecho por nuestro ordenador
de a bordo, que serd recibida por
la federacion bancaria. Esto nos
supondrd [a recompensa ofreci-
da, una vez identitificado €l pira-
ta que hemos destruido.

— Pirateria: Pasar de ser los
buenos & ser los malos, ¢s bas-
tantc productivo, pero también
muy peligroso.

— Minerfa: Si adaptamos a
nuestra nave un equipo como el
Minreduc 15 Laser Minero,

Si nos acercamos deamasiado a uno de los mundos seremos
atraidos por la gravedad y acabaremos hechos papilla.

conseguiremos tener acceso i
explotar directamente la rigue-
za de los planelas mds remotos.

-~ Recogida de restos: Las na-
ves son a menudo destruidas,
bien por accidente o bien por
ataques de enemigos o piratas.
De esta torma, muchas de las
mercancias gue transportan que-
dan errantes en el espacio.
Usando una pala espactal podre-
mos optar & recoger lodos estos
interesantes restos, para luego
venderlos.

Durante la partida puedes optar por estar en contra de ia ley
o no, cualquiera de {as dos cosas implica grandes riesgos.

Nuestra opinion

lite Plus» es una mds
que correcta renova-
cion de su predece-
sor. Los grificos en
tres dimenstones y la
compatibilidad con las tarjetas
EGA, VGA y MCGA 256 le
otorgan una nueva dimensién
que mejora el producto original.
En el capitulo sonoro, las tarje-
tas Adlib o Roland aumentan la
sensacion de realidad del juego.

Una drhita cerrada nos llevara, con
toda probabilidad, a nuestro destino:
una estacion Coriolis,

Sin embargo, parece faltar al-
go para que ¢l jucgo sea real-
mente adictivo. Tal vez el hecho
de que casi toda la accidn trans-
curra desde la perspectiva del
pitote sentado frente a la conso-
la, produce una pequena sensa-
cidn de monotonfa. No obstan-
te, la calidad del programa esta
garantizada, y si eres un adicto
al tema, podrids pasar buenos ra-
tos recorriendo el universo. Si e
gusto el original, éste te gustard
aan mds, y si no lo conociste,
ahora tienes una buena oportu-
nidad para hacerlo. D.G.M.
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Casi universal

Pero nos da lo mismo. Aunque con distintos nombres, en todos los paises nos leen por igual, y sélo gracias a nosotros se
enteran de todo, todo lo que ocurre en el mundo del Spectrum.
Ademas, por eso del 92, hemos preparado un nimero que hasta en Rusia van a leer. Con los Lemmings en portada y con
una super-demo para que sepas, antes que nadie, como hace Psygnosis las cosas en 8 bits. Y con los dltimos vidjes de
Dizzy. Con las carreras de policia de Image Works, puro sabor americano. Con la expansion de Heroquest y con lo éltimo

de Storm, Rodland.

En la cinta dos juegos de los de antaiio, un destrozaladrillos de nomhre IMPACT
y un programa de cazadores, FOX FIGHTS BACK.

No seremos universales, pero como sigamos asi, pronto nos conoceran en toda la galaxia.
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| BUB Y BOB LOS HEROES DEL BUBBLE BOBBLE HAN Vi
ESTA VEZ PARR YERSELAS CON LOS PELIGAOS D
SIETE ISLAS DEL ARCO IRIS. UN MONTON DE CAIR
CONSPIRAN PARA IMPEDIR QUE AVANCES EN CADA
HASTA QUE TE ENFRENTES AL GURRDIAN... LA P
OEFINITIVA A TU HABILIDAD.
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CON LA HABILIOAD DE ADOPTAR LA APARIENCIA DF C
PERSONA OUE ELIGE, PEYTON WESTLAHE HA JURRDD |
OE LOS ASESINOS QUE LE DEJRRON DESFIGURAD

TU DESEMPENARRS EL PAPEL DE NESTLAKE... COMD B
EN ESTA EXCITANTE ACCION BE SUSPENSE
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COMMANDE

Si ya se te han quedado cortos todos los simuladores de vuelo, si
cualquier avién no satisface tus ansias de aventura, es hora de que saltes
al espacio exterior, y que dediques tus buenas dotes de piloto a la lucha
contra el Imperio de Kilrah. « Wing Commander» es, con sequridad, el
programa que estabas esperando.

orre el afio 2.629 de

nuestra época. y las

naves de coloniza-

cion y exploracidn

de la Confederacidn
Terrdquea han incrementado su
penetracidn en el Sector Vega.
Eun uno de estos viajes. la nave
de exploracidn lason. a cuyo
mando esti [a comandante Je-
dora Andropolos, encuentra en
SU camino una extrafia acronave
de origen desconocido. El cru-
cero lason emite la sefial estdn-
dar de saludo. y queda a la es-
pera de la reaccidn, apagando
sus motoeres. Veintidds minutos
despuds. la nave desconocida
abre fuego y destruye por com-
pleto a los Terrigueos.

Cinco afios despudés, y habién-
dose producido algin que otro
cobarde atentado. la Confedera-
cion Terrdquea declara formal-
mente la guerra al Imperio de
Kilrathi. por su actos continuos
de pirateria.

Entraremos a tormar parte de
la tripulacién de uno de los
transportes enviados a la bata-
Ila, el Tiger's Claw. en un inten-
to de detener las incursiones del
enemigo. y de asentar la presen-
cia de la Confederacion en el le-
jano Sector Vega.,

Esquema del programa

a actual situacién de

la batalla no permite

ningdn titubeo. y no

CORLAremos con mi-

siones ficiles para ir
entrando en cator. El programa
estd concebido como una muén-
tica pelicula de Ia que sentirnos
iniérpretes,

L.a accién comienza en el bar
del Tiger’s Claw, doande podre-
mos cruzar algunas palabras
con pilotos expertes. de los que
siempre podremos aprender,
Cada uno nos contard las pecu-
liaridades de las naves a las que
se¢ ha enfrentado, asi como los
trucos ttiles con las nuestras.

En el bar, hay ademis una ma-
quinita muy especial. en la gue
convienc gastar algunas mone-
das. Se trata de un estupendo si-
mulador del combate al que lue-
go nos enfrentaremos. y en él
podremos luchar contra los ti-
pos mis comrientes de naves que
emplea el enemigo, en niveles
crecientes de dificultad. Serd

muy itil echarnos unas partidas.
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Al igual que en los tipicos simuladores

=B
de

vuelo, podremos observar nuestro cru-

cero de batalla desde cualquier angulo imaginable.

antes de pasar a los hangares.
Desde el bar, una puerta nos co-
munica con los barracanes don-
de sc alojan los pilotos. en don-
de podremos dejar descansar
alguna misidén a la que luego
querramos volver.

Desde alli, nos dirigimos a la
sala de juntas, donde ¢l coman-
dante del Tiger. indicard a la tri-
pulacion en cada momento cual
es la sitnacidn del combate, vy
las misiones que nos toca aco-
meter. Estas se dividen funda-
mentalmente en cinco categori-
as diferentes:

— Defensa; Se nos encomicnda
ta proteccion de un punto estiti-
co determinado, como puedsa ser
una base espacial o una rampa
de despegue, y tendremos que
permanecer en un radio de unos
2,500 metros del lugar que de-
fendemos, cvitando salir en bus-
ca del enemigo, y solo atacando
al gue se interne en nuestro ra-
dio de accion.

— Intercepctin: Buscamos na-
ves de Kilrathi en un sector de
Ja galaxia, intentando destruir ¢l
maximo nimero de cllas, sin
poner en peligro nuestra seguri-
dad ni la de nuestra tripulacién.

— Escolta: Acompaiaremos a
alguna de las grandes naves de
la Confederacién de los tipos
Ventura o Drayman, gue por su
cardcter de carga, desarrollan
unos volimenes tales gue las
hacen poco maniobrables para
repeler ¢l atague enemigo. Pro-
curaremos volar paralelo a ellas,
sin despegarnos salvo para re-
peler una agresion, cuando el
encmigo $¢ encuenire a menos
de 2.500 metros de nosotros.

— Patrulla: Recorremos una
zona de territorio inseguro. Ha-

brd que tener la mente fria para
decidir en qué momento eludi-
rcmos un combate y regresare-
mos & la base. Esto no es fécil
cuando nos calentamos en el
fragor de la batalla, pero enfren-
tarnos a un mimero excesivo de
naves enemigas seria equivalen-
te a un suicidio,

- Atague: Seleccionado un ob-
Jetivo de importancia tictica,
generalmente una nave capita-
na, nuestra escuadrilla se dirige
a destruirlo. Podemos ocupar la
posicién de Hder del ataque, o
de escoita. En uno u otro caso,
queda claro que el lider deberd
usar sus misiles contra el objeti-

Un mecdnico esta dando los Gltimos togues a nuestra nave

antes de entrar en combate.

filission Bricfing,
Engo System, B0:08 hours, 2b54.18.

(-4

El Jefe de Escuadrilla nos dard las indicaciones oportunas
de donde se encuentra Ja flota enemiga.

Las fases arcade de «Wing Commander» son de fo mas impresionante que se ha
podide ver para Pc y compatibles,

Yl
w

Comeo en el mas puro ambiente militar, los dormitorios estan situados junio a los
hangares donde se guardan las naves de combate. Para no perder un segundo.

Cuando se lucha por la libertad no se tiene un minute de
descanso y al sonido de la alarma hay que ir al hangar.

Una nave Kilrathi pasa tan cerca de nuestro aparato gue ca-
si podemos escuchar el rugir de sus motores.
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derribar alguna nave Kilrathi,

vo, y los escoltas se pegardn a
¢l tratando en todo momento de
apoydrh, para gue consiga tener
EXilo en su mision,

Nuestras naves cuentan con un
sofisticado sistema de comuni-
caciones. que permile a una cs-
cuadrilla estar en contacto, asi
como conectar con la frecuen-
cia que emplea el encmigo para
confundirle, Utilizar esta posi-
bilidad con habilidad, puede ha-
cernos ganar alguna batalla.

Un momento de telax en medio de la batalla nas conduce a un Bar donde se reu-
nen para descansar los pilotos de la Federacion Terraguea.

TIPOS DE NAVES DE LA CONFEDERACION

En cada una de las misiones nos asignaran la nave mas ade-
cuada. Nos moveremos entre cuatro modelos que van desde
el caza ligero hasta el pesado. Cada uno tiene unas caracte-
risticas especiales. Son los siguientes:

- HORNET: Luchador ligero que sera la primera nave a nues-
tro cargo, Puede desplazarse a 420 Kilémetros por segundo, y
aungue cuenta con un armamento escaso, su buena manicbra-

bilidad le convierte en un vehicule perfecto para aprender, Ases de la galaxia

— RAPIER: Nave de tipo medijo, gue cuenta a su favor con ser
la de mejor aceleracion de |a confederacion, Sus poderosos
caniopes de neutrones infligen al enemigo un dano irrepara-
ble. Es ademas la mas veloz, alcanzando los 450 kms/s,

0§ compaiieros con

los gue nos tocara vo-

far son generalmente

buenos chicos. Algu-

nos se han vuelto se-
rios y taciturnos con la dureza
de tas batallas a las que s¢ han
enfrentado, pero seguro que pue-
des contar con que hardn cuanto
esté en S0 mano para apoyarte.
Destacan entre elios:

- Spiril, una joven leniente de
origen japonés y con solo 24
aios. Su padre murié a manos
del Imperio de Kilrathi, y ahora
ella haré lo posibie por vengar-
lo. Conocida por su habilidad
evitando el fuego cnemigo, y su
costumbre de acercarse tedo lo
posible al blanco antes de dis-
parar, con lo que se asegura de
no desperdiciar la municion.

— Capitdn lan St.John alias
Hunter. Originario de Australiz,
es un piloto de un estilo espon-

~ SCIMITAR: Caza medio. No destaca especialmente en nada,
pero tampoco tiene puntos flacos. Viaja a 360 kilometros por
segundo, y ademas de misiles, usa el Mass Driver Cannon, ar-
ma de medio alcance, pero de gran precision.

- RAPTOR: Luchador pesado, con cualidades de cualguier ca-
za ligero. Alcanza los 400 km/s, y cuenta con canones de neu-
trones y Mass Driver Cannon, ademas de varios tipos de misi-
les, de tecnologia punta,

La flota se completa con varios cruceros de gran tonelaje que
no podremos pilotar. Son los VENTURE, DRAYMARN, EXETER y
TIGER'S CLAW. Todos ellos transportan en su interior tripula-
cion y las naves mas pequenas que forman nuestro ejército.

Como es logico, la flota de Kilrathi tiene una configuracion
parecida a la nuestra, y sus naves son de ocho modelos dife-
rentes. El armamento con el que cuentan tambien es similar,
por lo gue la lucha sera siempre en igualdad de condiciones, y
de ellas solo saldra como vencedor el piloto con mas destreza.

lonjour, Licutenant. You are called starbuch, no?
| am ealled Angal.

Tus comparieros dentro del Tiger's Claw no sola son hom-
bres, también hay mujeres. Y muy guapas.

Si fracasas en tu mision seras objeto de un homenaje y de
un entierro militar en medio del espacio.

El juego cuenta con un sinfin de escenas animadas como si
fuera una auténtica pelicula.

Con la galaxia de Vega al fonda el cembata ha comenzado.
Las naves se preparan para la batalla.

Necesitaras unos reflejos a prueba de bombas parea poder

tineo, que hace impredecibles
sus maniobras para ¢l enemigo.
Cuando va escoltando a algiin
lider, no dejard de cubririo ja-
mits, aunqgue Je cueste la vida.

— Mayor Michael Casey, cono-
cido como Ieeman por todos sus
compaieros. Es ¢l mejor piloto
de la Confederacidn, tanto por
su perfecta téenica de vuelo. co-
mo por ¢l niimero de victorias
conseguidas. Su sangre fria bajo
el fuego enemigo y su increible
punteria le hacen temible para
sus oponentes.

— El resto de nuestros colegas
son et Mayor Bossman, de Tai-
wan, {a Capitana Jeannette De-
vercaux, de Bélgica. el joven
segundo teniente John Mars-
hall, conocido como Maniaco
por su arrojo durante el vuelo,
el Mayor Paladin, estipendo es-
colta y ¢l Capitdn Joseph Khu-
malo, alias Knight.

Aungue no todos son genios a
los mandos de la nave, serd im-
portante concienciarnos de que
cualquiera podri ensefiarnos al-
20 positivo para nuestra educa-
cién como pilotos. Muchas de
las cualidades necesarias para
ser ¢l mejor, se encuentran en
tos que nunca han destacado y
podremos aprender de ¢lios.

En el bando contrario hay
unos cuantos pilotos que se des-
tacan del resto por su increible
efectividad a la hora de derribar
naves de Ia confederacion. Asi,
los nombres que con mds temor
se rumorean en el bar del Tiger’s
Claw son: Bhurak Starkiller,
Khajja the Fang, Dakhath y
Bakhtosh Redclaw. Si tienes
que vérielas con algunc de
ellos, procura que tus manio-
bras sean exactas al cien por
cien. El minimo error te conver-
tiri en polvo galdctico.

El final de la campana

| resultado de cada

serie de misiones que

vayamos completan-

do, incidird de lleno

en las oportunidades
de ta Confederacion para conse-
guir Ja victorta. Cada mision
gue culminemos con éxito, au-
mentard ademas nuestro presti-
gio personal, y puede que nos
caiga alguna que otra medalla
por el valor en el combate.

Si hacemos un buen trabajo en
cada salida, las fuerzas terres-
tres trdn desplazando la frontera
del territorio controlado, hasta
implantar su dominio sobre to-
do el Sector Vega.

«Wing Commander» es una super-produccion que deja pe-
queios a casi todos los juegos vistos hasta ahora.
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W Disponible: PC
W7 Graficas: EGA, VGA,
MCGA.
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emos mencionado
H en este mismo arti-
culo que el progra-
ma esta concebido como
una aténtica pelicula y
muchos detalles prueban
esta afirmacion.
Mientras que en la ma-
yoria de los simuladoras
todo se limita al vuelo en
si misma, en «Wing Com-
mander», una serie de es-
cenas intercaladas eritre
mIision y mision, van cre-
ando el ambiente nece-
sario para sumergirnos
de lleno en la batalla de
la gue formamos parte.
Ademas, los graficos tri-
dimensionales de excep-
cional calidad y colorido y
la animacion de primera,
enrigquecen Ja accion.
Hasta aqui hemos habla-
do de lo que se ve, pero
lo que se oye no anda a
la zaga. Si contamos cen
una tarjeta Adlib o Ro-
land, la banda sonora in-
corporada {nc¢ cabe otro
calificativo) nos va a de-
leitar. Nos parecerd que
la orguesta con gue el
programa hace su pre-
sentacion nos acompana
dando un togue magis-
tral a escenas que ya de
por si son magnificas.
Tedo ello contribuye a
que sin riesgo de equivo-
carnos, podamaos decirte
que este Wing Comman-
der es de lo mejorcito
que ha pasado por nues-
tras pantallas.
D.G.M.
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Con Nintendo llega la diversién total: Super Set™,
Para disfrutar el reto de la accién con cuatro jugadores.
Es una nueva dimensién en videojuegos. Prepdrate
para la aventura sin limite.

Y si adn quieres mds diversién, completa tu Super Set™
con el NES Advantage™ y el NES Max™.

Dos joysticks profesionales con la mds avanzada
tecnologia Nintendo.

Comienza la cuenta atrgs. Corre a tu tienda a por un
auténtico 4 X 4. La diversién total para toda la E‘Jmilic.

Triple cartucho que incluye:

¢ SUPER MARIO BROS™

e TETRIS)

e NINTENDO WORLD CUP.™™?2
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y alge mas cuando nos enfrentemos a ella,

Si estais cansados de ser unos meros
espectadores ante la pantalla de vuestro
ordenador y ademas esperabais algo
“fuertecito”, en plan erotico-festivo, sois el
tipo de usuario al que Opera ha dedicado su
nuevo lanzamiento. La compafiia espaiola y su
incondicional Azpiri han preparado un
programa capaz de subirle los colores al mas
pintado y si no nos creéis, continuad leyendo...

B OPERA SOFT

B Disponible: PC

W'/ Comentada: PC

BT Gréficas: HERCULES, CGA,
EGA, VGA, MCGA

B juego de Tablero

inguna compaiia

espaiola se habia

decidido hasta aho-

ra a explorar [os te-

mas erdticos en el
ordenador. y sélo programas co-
mo «Emmanuelle» o «Geishas,
los dos de procedencia france-
sa, habfun “calentado™ nuestros
moniteres lo suticicnte. Sin em-
bargo parece que el mercado es-
td cambiando, y ahora tanto pa-
dres como hijos, o lo que es lo
mismo, adultos o pequefos,
usan el ordenador para divertir-
se. Tal vez por ello ahora es el
momento adecuado para abrir la
veda del programita “subido de
tono™, y los chicos de Opera
han sido los primeros en romper
cl hielo.

Antes de adentrarnos en los
“secrelos” que el juego oculta
nas gustaria comentay una pe-
quena curiosidad, Ta razdn por
la que Opera ha escogido el
nombre de «La Colmena» como
titulo. Pues quizds porque el ta-
blero central del juego asi lo pa-
rece y ademds una colmena es
algo muy semejante g un mun-
do cerrado, aislado del exterior,
donde todo puede ocurrir y na-
da tiene demasiada importancia,
casi como ocurre en este juego
de Opera,

LA PIRAMIDE DEL AMOR

Basado, al menos en su con-
cepeion bdsica, en el juego de
tablera para adultos mas co-
mentado, y anadirfamos por lo
hajinis, menos jugado, «La Col-
MENA» $¢ convierte ¢n una es-
pecic de combinado Pirdmide
del Amor-Trivial Pursuit-Jue-
gos de Casino en el que nucstra
misién —mas tarde os contare-

mos a fondo el mecanismo del
programa-, ¢s contestar a una
serie de preguntas enfrentando-
nos conira ¢l ordenadaor o con-
tra un grupo de amiguetes y
amiguetas.

El sistema de juego no puede
ser mids cldsico: cada jugador,
una vez tirados los dados, mo-
verd su ficha por ¢l tablero de
acucrdo con la puntuacion obite-
nida, hasta alcanzar la casilla
que le corresponda. En ese mo-
mento se nos hard una pregunta
—existen mis de mil diferentes—
que, en su mayor parte, son de
cultura general. Se nos ofrece-
rin tres posibles respuestas, de
las cuales tendremos que clegir
la que pensemos que es correc-
ta, St acertamas la cuestién que
nos propone ¢l juego, pues ade-
lante, pero si fallamos... si falla-
mos se nos propondrd una prue-
ba —ilustrada con un sugerente
dibujo de Azpiri- que probable-
mente, ademds de sacarnos los
colores, pondrd a prueba, en la
mayoria de las ocasiones, nues-
tra osadia,

Un detalle y un consejo que os
daremos ¢s que resulta mucho
mds interesanle jugar contra esa
amiguita tan rubia y “exhube-
rante” que os presentaron el pa-
sado fin de semana, que con ese
colega de juergas, barba, bigote
y barriga prominente, que aun-
que muy “salado™ no resulta de-
masiado atractivo, erdticamen-
te hablando.

«La Colmena», propiamente
dicha, consiste en un tablero
con forma de estrella de David
en cuyo centro se encuentra la
imagen de un sub-juego de casi-
no. El programa consta de va-
rios niveles, cada cual nids su-
bido de tono, y tras llegar al
centro de la mesa de juego, ob-
jetivo primordial para pasar de
[ase, deberemos vencer en la
correspondiente prueba acceso-
ria, —poker, ruleta, black jack,
domind, master mind o jack-
pot— a la croupier de «La Col-

PC WGA 756

Este es el tablero central de! juego, dende nos movemos y
en el que tendremos que respender a las preguntas,
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Si pierdes contra fa croupier deberas también entregarle
una prenda de vestir, ; Terminaras desnudo?

PCGGA 56

El paker es uno de los juegos que mas se han prestado al
erotismo informatico, aqui no podia faltar,
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Nos imaginamos que el que mas y el que menos sabe coémo
se juega a la ruleta. El manual, por si acaso, lo explica.

WiGa 356
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El puzzle de «La Colmena» es el tipico de descubrir tos obje-
tos de un tablero y emparejarios uno a uno.
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£l maestro Dali disefié un sofa cuyo parecido con los labios
de nuestra amiga era extraordinario.
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Pues nada, si la reina de uLa Colmenan quiere comprobarlo,
bailemeos sin parar un momento.

PCWGA 156

Una de las pruebas correspondiente al nivel mas bajo pro-
vocara sudores frios entre los jugadores.

:0lo para adultos!

AL VOATSE

Una de las preguntas gque todos nos hacemos al ver los di-
bujos es: jdonde andaran las modetos de Azpiri?

«La Colmena» s un juego que permite que seas tu el que
margue los limites de hasta donde guieres ilegar.
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Rubias, morenas, castanias, pelirrojas... el dibujante se_.;playa a gusto con cual-
quiera de eflas. A |a vista esta la prueba. jUfff!

Azpiri, como podéis comprobar en todas las imagenes, ha realizado uno de sus

mejores trabajos como ilustrador informatico.
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Renovando los juegos clasicos de corte erético para ordenador, «La Colmena» se
convierte en una alternativa bastante interesante a los programas habituales.

mena» momento en el que
avanzaremos un nivel. También
es posible acceder a los juegos
de casino independientemente
en modo prictica sin necesidad
de someterse a preguntas o si-
tuaciones embarazosas que €l
juego plantea durante el desa-
rrollo de la partida.

DISPUESTOS A TODO

El principal atractivo del nue-
vo desafio que nos propone
Opera se basa en la idea de que
en «La Colmena» es el propio
jugador, y no el ordenador, el
que pone los limites de hasta
donde quiere llegar.

Desde estas paginas siempre
o0s hemos comentado que cuan-
do un juego es participativo fa
opcién mas interesante es com-
partirlo entre varios y con este
programa esta maxima se con-
vierte casi en esencial. «La Col-
mena» es super-divertida si os
juntdis un grupo de amiguetes,
ya gue seguro que cada nueva
pantalla serd capaz de sorpren-
deros y provocar algin que otro

comentario descontrolado. Ya
lo sabéis, Opera ha realizado un
juego “diferente”, un programa
gue nos va a permitir, ademds
de echar una partida con el jue-
go de tablero, disfrutar del pé-
ker, del dominé o los dados. El
programa incorpora también la
posibilidad de ponerle una clave
para que vuestro hermanito, o
hijo, més pequefio no pueda ac-
ceder libremente a vuestra col-
mena particular.

Un juego para desinhibidos-as
que muy probablemente desper-
tard pasiones ocultas y haré es-
tallar la polémica.

1G.V.
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EN EL NUMERO DE ENERO:
Conoce a fondo todos los juegos de coches para todas las conselas,
Alucina a tope con los mapas de Sonic y Super Mario 3,
Entérate de cuales son las novedades més flipantes del momento:
Toe Jam & Earl, Star Wars, Turrican, Wrestlemania, Robocop...
Y enréllate con todoe lo que necesitas para pasarielo bomba con tu consola,



En 1979, un extrafio fendémeno
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sacudio el mindo, aterrizaron los : (A —
_ invasores, asegurando que la vida
nunca seria-igual. ' ‘ g
Ahora han vuelto ...jpara vengarse!. /‘o Y
Mas grande, temible, brillante, hen ) wed

AT -
~ atrevido y mejor, llega Super Space . < ( A .
~Invaders, el juego que ha lanzado
miles de juegos afafama |8 \ \Yy/ys

en el siglo XXI.

iBienvenido a la forma mas mediocre y
dura de ganarse la vida!

Entra en el mundo del Pitfighting, la
lucha por dinero. Tendras que
enfrentarte a tipos gomo El Ejecutor,
Heavy Metal y el tio de la Cadena.
Nunca te cansaras de este juego
brutaimente adictivo. ’

Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD,
AMIGA, ATARI y PC
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— BLACKCROWN

Topo Soft ,
con este
juego, ha
entrado de
una vez por
todas, y de
forma
imparable, en
el atractivo
mundo de los
dieciséis bits.

1 eje central en torno

al ¢cual gira la concep-

citn de «Black Crown»

es hisicamente el in-

tento de combinar en
¢l mismo todo un tradicional
juego de mesy con un programa
de ordenador, y conseguir que
ambos se interrelacionen entre
sf aportando simultdneamente o
mejor y mds significativo de sug
propias caracteristicas.

Es por ello que en la vistosa
caja que alberga el programa no
YAMOs a encontrarnos sélo, co-
mo ocurte en muchos otros Htu-
los, con las instrucciones y los
correspondientes disquetes del
Juego, sino también con un ta-
blero de cartdn y doce pequefias
fichas de madera, que gracias a
unas pegatinas de colores con
diferentes personajes, se con-
vertirdn en la representacion de
los luchadores que controla ca-
da jugador.

Como ya os adelantamos en la
“preview” que dedicamos a
«Black Crown» hace unos me-
ses, el juego estd fuertemente
inspirado en el cldsico parchis;
de hecho tanto el tablero como
la reglas de juego son suma-
mente parecidos. Sin embargo,
y gracias a las posibilidades que
¢l ordenador ofrecia, se han
aftadido gran cantidad de deta-
lles adicionales que dotan al
juego de un desarrollo mucho
mds complejo, y desde luego
mucho mds variado y emocio-
nante. Esto implica necesaria-
mente que las siguientes lineas
de este comentario estén dedica-
das precisamente a intentar ex-
plicaros en qué consiste.

Historia de cuatro
ciudades

| punto de partida del
juego es un interesan-
te argumento que nos
habla de cualro ciu-
dades, prdsperas y pa-
cificas en un pasado no muy le-
jano pero ahora devastadas y

EN BUSCA DE
LA CORONA

Aungque haya sido ahora cuando se ha convertido en realidad, la idea de
realizar un juego de mesa para ordenador ha rondado las cabezas de los
chicos de Topo durante varios anos. Tras muchas discursiones, cambios,
retogues y montones de horas de darle al ensamblador y al disenador
grafico, «Black Crown» se ha convertido en toda una realidad, que
promete no defraudar ni a los mas exigentes.

La lucha por llegar a conseguir la Corona Hegra va a ser des-

piadada y no podremos descuidarnes un segundo.

El juego esta llenc de personajes, como éste que parece su-
jetar el muro, que sorprenden por su calidad grafica.
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Las animaciones de los personajes son de lo mejorcito gue
se han visto en compatibles.

Tendremos la oportunidad de entrar en algunos lugares
donde se nos ofreceran pécimas y embrujos.

Craficos,
sonido,
movimiento...
todo en «Black
Crown» ha
sido realizado
con un nivel
técnico ala
altura de los
grandes del
software.

tiranizadas tras la sibita apari-
cion de los cuatro tristemente
famosos Jinetes del Apuocalip-
515, gque han sembrado por do-
quier el hambre, la enfermedad,
la pobreza y In guerra.

Su immenso poder procede de
un misterioso objeto migico, la
Caorona Negra, y solo arrebatin-
doselo podrin los habitantes de
las cuntro ciududes librarse del
YUED (JUE dmenyza con exlermi-
nirles por completo. Caon este
[in han sido enviados los (res
mejores guerreros de cada una
de las respectivas ciudades en
pos del ansiado tesora, gque no
solo devolveria ki paz i estos te-
rritorins, sino que ademis olor-
paria & la ciudad que la posevera
el dominio sobre lus otras tres.

PPor tanto nuestro objetivi, al
mando de uno de estos grupos
de tres guerreros, es conseguir
la Corona i cualquier precio,
Como el fin justifica los me-
dios, todo o casi todo va a estar
permilido a la hora de entorpe-
cer la labor de los otros guerre-
08, que a su vez se desvivirdn
por complicarngs constante-
mente nuestra mision.

Pero vayamos por orden. Lo
primero es lo primero y para co-
menzar tendremos que seleccio-
nar en varios mends la configu-
racién del juego y de la partida
que vamos a jugar, alterando
factores tales como el uso del
teclado o del ratén. el nimero
de participantes, si estos van a
ser controlados por una persona
o por ¢l ordenador automitica-
mente, y la ciudad por la que
van a competir, hecho lo cual {a
partida dara comienzao,

Y tiro porque me toda

i meednica del juego
se desarrolla a través
de sucesivos turnos,
en los que cady juga-
dor puede lanzar los
dados y mover una de sus tres
fichas tantas casilias como pun-
tos haya obtenido. Lo que ocu-
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queréis quedar siempre vencedores, que os
leyeseis esta serie de consejos que os hemos
preparado.

BLACK

«Black Crown» es un juego de tablero que
incorpora también un elevado componente de

CROWN

[7e e5'que mientras que en el la-

fichas, en pantal mos

observar comg 5 de
los person ; '

animado splazan a través

niirolados por ¢l

gl

nenies ce
casilli la que s

s

VEI 110 8¢ T cOmets

liendo. El con

uno de log dos j

hacer uso ¢
manefar y con-
il & 50 intrépido

da

evuello a su

™y perderd edos los ab-
gue levase.

mos con ¢sto a dis deta-

via no comentados pe-

amente impertantes, la

in e obit c

s magicas
—, @8l como a

cada uno de
LHESLTOs persc en el que se
representan su cantidad de di-
nero, hambre. peste v guerra,
Del dincro dependera lGgica-
mente gue pedamos ¢ 0o com-
prar objetos y de lu guerrn nues-
ira fuerza en combate. Las otras
dos barras causardn la muerte
de nuestro personaje en caso de
que se agoten, por 1o gue debe-
remos vigilarlas estrechamente,
comiendo si es necesario o bus-
cando las pociones capaces de
combatir |1 peste,

Falta por dltimo hacer men-
¢16n a toda una serie de casillas
especiales en las que podremos
encontrar personajes o lugares
que padran ayudarnos u obsta-
culizarnos en nuestra mision, y
que van desde una bruja y tres
duendes que comercian con di-
ferentes tpos de ohjetos magl
£0s. it mercenarios gue podre-
mos contratar pard luchar
CONITL nuesiros apo

i y espadas migicas,

o alyilimisias y mendi

108 extendern

ores, Pues s

CHERLIAN convenienteme
tallados en las propias i
ciomes del |
adenttarn

muchacho
CH Vuesiras
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estrategia. Por eso no estaria de mas, si

EL LEPROSO

EllBproso aparece de repente enalgunas Zonas del riapa, atig-
vesando 5 pantalla y decrementandde 2l rivel de peste el persg-
rajede modo grogresivo

Esamuy sendlicdetectar sy presenca, va que elardenadar Colt-
card g8 modo autamalice Al guerrers drognazatio greparanddle
para: e lucha. A pesar de tode, el eproso comienza 8 decremen-
tarnios elnivel desde gl momento.en gue entia en/la-gantalia: Pa-
ra evitan ende cosible su pfecio godemios Hacer fos Cosas [anzarle
dra bhota de fUego o dtgratle 4 esgadazn || mpic e 11as Carta pos
sibie del horde derechic te la garntalla,

EL ARROVISIONAMIENTO

Ert los comenezas gel [Ueto hay un certo penao de fiempo i
rante el cual low gletrerds de |5 distilos FBMES o colackles:an
las frHstmas: posiciones del tablerd v per ke lanlo noestan oohge-
dos-aluchar Esie parentess debemos aprovechar|o gard ntentar
SprEvIsionas 4 nuesires perstnges con el mayor namers de he-
ohizos, pocimas y alimentos, Todes elios nos haran falta chandd

ayancemos fnas:en & aventlrd: Sohretooo 3 Copmida, pensania

gr) gue |la Garma Indicadora del fivel de hambre bala cordnd-
merte vigle cuandoestemos en el pasadizn Tinal no tendlemas
gparilinidad derecipesarmos.

LA LUCHA

En [a luchasolo el personale que ataca podrd wsar sus ab|e1os;
por esn 5 convenignie gue s alguno e nuestros guermeros 5e
encuenia e pelgro de ser atacada selecoione los chjeios gue e
SIVEN para peledr anies de gue se preduzca 18 batalla; pard tensf
g8 este miado algunag ventdia en et transcurso de gsta ednclysc -
tinfitlar aldgresarsabre [a tonvenientls ae sl Atague

EL MENDIGO

Elimendigo Slempre aparece g lds posicinnes Harcacas en g
magd. Cuando gueramas cansequlr alga deal deberemas fains
chatle™ cof 8l sirsor. Perarcuidady, sivalglngs DEESIORes oS fia-
ra Bhjetos mUy IAteresdnte, pera en gtras puede robdmosias. s
acgnseabie accedera & sdlosuandd esfemos readlmente neces-
rados de suayioa y i0 BUE NES PUBED Sirecer Sea verdaderamen-
T MEsmpaTTanie que | paue pedamos perder Sin dinerg [ nos
Hara n| cas.

LOS DUENDES

Estos pErsonaies Hened en el juego el mismo efecty gue la birl-
|7, pero a diferencia de gsta; gue seencuentra perfectaments 10-
tallzableen el tablers, wos duertes aparecen v desdparecan & &l
anlof, Aurdue siempre Bo Upas geterminadas pantallas: 51 gra-
casa-una lrada caemos en una oe ellas siempre podemos par-
manecer-algun Lurmn s mover 2 nHestro guerrers esperdito §
wde 8l duende acuda 4l lugar para peder entoncas adauir fe-
eniFos dewial impdrtancla para lasuere de nuestio Heroe

EVITAR AL MERCENARIO

S1algunjugaddr cantrata al ymeércenarin gars 3cagar con nas-
fras, BstE Commenard J DUseanies en | direcoian opuests a las
dglias defrelo) basta dar con nuestroguesrero. La mejor forma de
evitariees Lsanfo 8 canjiag que nos da 2l doble de velogidad, va
gue f, unavez nos ha lccalizana, tieneun margen de seis casilas
pate farnes alcancd S 8N £5e Maments nosoires usames el ean-
\ureyy lesanrepasanos B ol garemes a dar oirsviella Al 1ailers
Edara persegLirnes: Bl mercanana S0l [JLIE.T!E OENMMANeCET Yeinie
turmas bliscandonos, actt seguido Voivera.a su casilla
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LOS COMNIUROS:

Podemos seleccionar varios conurns det mismo 1o y-usarles
pasteriormente de forma simultarea. B conum de veloogad, por
siempia, Nos permilira avanzar rapiameante cas| de un medp
constania Und Ve selectionadt el Brrhriio es convenierte gile
sigaMmes MovieEnta ese oemsonajE Nasta gue el efecto del mismo
haya desaparecido, delo contrrio estaremaos deaperditianaola.

51 os personajes estan Usando &l ton|urg de inrmfmd.ad ¥ 52
encuentrar, el hechizo no actudra para Ningund de s dos.

Elconuro te invisibilidad-es muy ImMporante parque ios pesm-
teavanear por el molero s sefstos Tainpoco nodremaos. ser
Alatatios por pngln oo persork)e) adermas padiBmns entrar en
|7 cleva de| dragan sin pefigrs,

L3 espada sridgica tiene 8l mismo-efects gue el con|lrn fe fued-
za, aumenta al dabie |3 potencia de nuestros Golpes, perg a oife-
rangis deeste Ultimo sl Bfects dirs toda |2 partica. 5 dispone-
mos de losdos [aenergla-det atague’se coadrupiicara.

Lis copyures ae matdicion podermnos sarios siempre gle quera-
mas 8n comira, par eemplo, gealgln personaje aventaiado que
sedirijad | interiardel castllla, Perg;cuidadn, s vanos ugadares o
usar-en el misme wme Gitra & mismo guerrerosg etecto no 8-
faacurmulativa, BS por eso tonvenienie na utilizario sl ot jUga-
dooryva o Ma Rechn cantra el persongje al gue gueremes makdeci,
¥ Bsperarl et ting siguiernte

LA CUEVA DEL DRAGON

Si tenemos mushos chjelos al entraren la cueva del dargon) @s-
tos s descricoardn ¥ fos msuitard mucho mas gificll gader en-
comiTar s lempd B fauts magics para selecoionarta yoevitar al
atague delq bestia.

EL DESCANSO

Stempre gue NG movamas 8 nuesiro personaje, ésle recuperard
gl nivel de guerra: También podremes recuperario descansando
en Ips mesones, pera cada vez gue o hagamos ne podremas mao-
VBl i & ese, ri @ mingun ofro guerera de nuestio reing durante
M ELETI,

. 2 O = DFOd 0 especial gue a Q]
. d (1€ ddC 4 DuUD O () dl 1O d (10
omoinar e desarrollo elementos de estrateqia, a
a, acaba por re ar apto para todo tipo age ario =
200 gana 0s entero ando a enos dos persona
AN en la partida, pues ge o anera la oblgacio e tener g
oponentes Co 0lados por el ardenador en e taniero nes Co
a ae e estra propia estrateqia
2 amente e ego re 2 atra O anto 1os gra
2 amente e aordinarid eMma de co ol esta
bien pensaqo, por o gque e anejo def programa re 3 Z
ente se O o general e O defecto gue se Nos © e
7 a este «Bla 0 es aue el gesarrollo ge a hartida
2 = atro jJugagdores puede aura = a ora O
atreveriamos a de gue dia % gue se nos pe a saivar (a
partida para recuperarila A arde, 10 gue 2 Prioc es gue
gesde que comienza e =0 hasta g aatmente comienzan a
erg onarse |os diferentes personaies € 2 pasd demasla
do tiempo, por lo gue es posibie gue 10 J paclentes aba
donen a 1as p eras gde cambio B
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Bart Simpson, el muchacho de los pelos de punta, los
ojos sin cejas y la piel de color mostaza, se aburria
una noche de luna llena mirando las estrellas
desde la ventana de su habitacion. Su
imaginacion volaba desde su pintoresca familia
. a su rutinaria vida de estudiante, deseando
tener una existencia mucho mas excitante que
la que llevaba, una vida llena de aventuras.
Tan absorto estaba
Bart en sus
.pensamientos
que, cuando una
extrana luz
comenzo a
banar el jardin
de su casa, tuvo
que frotarse los
0jos para
convencerse de
que no estaba
sonando.
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Bart dispone de tres vidas que perde-
ra al recibir impactos de sus enemi-
gas o caer en una zona peligrosa.

Bart le costaba creer
que lo que descen-
dfa suavemente so-
bre el jardin fuera
un enorme artefac-
to parecido a los platitlos volan-
tes de las pelicutas. Pero com-
prendid que aguello no era un
sueiio cuando el platillo se de-
tuvo a poca distancia de la tierra
al mismo tiempo que una poten-
te luz surgfa de su parte central.
Dos figuras se materializaron
sobre la hierba del jardin, y en-
tre el resplandor cegador del
haz de luz, Bart creyd adivinar
la silueta de dos seres humanos.
Sin embargo, cuando Bart co-
gi6 sus gafas oscuras de rayos
X para protegerse del fuerte res-
plandor se quedd atdnito al ver
que las siluetas que antes le ha-
bian parecido humanas eran dos
extraiios alienfgenas. Cuando ¢l
platillo volvié a clevarse hasta
desaparecer de su vista, Bart
comprendid que unos mutantes
del espacio exterior habian lle-
gado a Springfield.

Unico testigo

hora Bart tiene un
serio problema: ha
sido el dnico testi-
zo de la legada de
los alienigenas y
nadie, absclutamente nadie, va
a creer su historia. En primer tu-
gar, por la pésima reputacion
que Barl tiene entre sus profe-
sores y el resto de los habitan-
tes adultos de Springlield, y en
segundo porque los alienigenas
son mutanates y por tanto adop-
tan la forma de personas norma-

les, Solamente Bart, con sus ga-
fas de rayos X, puede reconecer
a los mutantes bajo su engaiioso
aspecto exterior,

Los alienigenas, que desean
adueniarse de la ciudad antes de
conquistar ¢l planeta, no han
perdido ¢l tiempo. Dos de ellos
se han encargado de crear una

SFECTRLI

La propia sencillez de los graficosha-
ce que no haya demasiadas diferen-
cias entre Jas versiones de 8 y 16 bits,

mdquina con la que producirdn
las armas necesarias para la in-
vasion, y los demds se han mez-
clado entre la gente y pasean
tranquilamente por las calles de
la ciudad sin que nadie, excepto
Bart, pueda reconocerles. Sin
embargo, [a maquina de los mu-
tantes necesita ciertos ingre-
dientes para funcionar, y Bart
puede hacer fracasar los planes
de los invasores haciendo desa-
parecer dichos ingredientes.

Algunos detalles

a que hemos expli-

cado por encima la

historia que rodea

al juego, podemos

ir entrando en ma-

teria, El juego consta de cinco
fases, en cada una de las cuales
cl objetivo de Bart es destruir o
inutilizar los objetos que los
mutantes necesilan para su md-
quina. De ese medo les obligard
a reprogramar su mdgquina para
que acepte nuevos ingredientes
hasta que, despuds de repetir el
proceso cinco veces, los mutan-
tes reconocerian que nada pug-
den hacer contra Bart y abando-
nardn sus diabolicos propdsitos.
L.as armas con que cuenta Bart
son exclusivas de cada nivel
—spray de pintura en el primero,
tirachinas en el tercero, dardos
en el cuarto—y se pierden al lle-
gar a la fase siguiente, No pue-
den usarse como defensa contra
los enemigos sino Gnicamente
contra los abjetos que queremos
inutilizar. Estos se encuentran
desperdigados por los diferen-
tes niveles y basta con saltar ha-

cia ellos para recogerlos v dis-
{rutar de sus ventajas.

Para poder cumplir su objeti-
vo Bart cuenta también con la
ayuda de diversos objetos, pero
s0lo uno puede estar activo en
cada momento ¢ incluso algu-
nos tienen un nimero de usos
limitados,
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Colaboracion familiar

| igual que el resto

de los personajes de

Springfield, la fa-

milia de Bart no se

ha tragado ¢l rollo
de una invasion alienigena so-
bre Ta ciudad. Sin embargo, aun-
que Bart puede acabar ¢l solito
con los mutantes, no cabe duda
de que su labor puede ser mis
sencia con ayuda.

En cada una de las primeras
cuatro fases uno de los micm-
bros de la familia Simpson echa-
rd una mano a Bart siempre que
éste pueda demostrar que dice la
verdad. Para ello observaremos
un grifico en la parte izquierda
del panel que representa a uno
de los Simpson, y bajo dicho
grifico tantos guiones como le-
tras tenga su nombre. Cada ver
que saltemos sobre la cabera de
un alicnigena, éste huird af ser
descubierta y dejurd caer una
prucha. Por cada prucha recogi-
da aparecerd una de Jas letras v,
si conseguimos todas las letras

del nombre, tendremos la segu-
ridad de que el persenaje nos
ayudard al final del nivel.

Primera fase

os alienigenas han
programado su md-
quina para que fun-
cione mitroduciendo
en ella objetos de co-
lor magenta. Hay un total de 24
objetos de dicho color por las
calles de Springfield, y nuestro
héroe debe inutilizarlos todos.
La mayor parte de los objetos
se irthabilitardn pintindolos de
rojo con un spray. Hay varios
botes desperdigados por las ca-
lles v casas de la ciudad, y Bart
debe utilizar con cutdado su
contenido ya que debe pintar los
buzones de correos, las macetas,
las fuentes. una boca de incen-
dios y el cartel colocado junto al
teatro. Por cierto, los buzones
son elasticos y permiten a Bart
dar grandes saltos con los que
podri alcanzar objetos o lugares
de otro modo inaccesibles.
Bart puede ir de compras por
las tiendas de Spring-
field v obtener oh-
jetos muy dtiles a
cambio de monedas.
En la tienda de herra-
mientas puede adquirir
una llave y una llave ingle-
sa, en la tienda de bromas bom-
bas y cohetes y en la tienda de
Jjuguetes silbatos e imanes, si
bien estos dos ultimos ob-
jetos carecen de utihdad.
La llave inglesa debe ser
empleada sobre la boca
de incendios situada a la
salida de la tienda de he-
rramientas para conse-
guir que un chorro de
agua disuelva la pintu-
ra con la que habia si-
do pintado el toldo si-
tuado sobre lu puerta.
Una de las peripecias mds
divertidas de Bart en esta
primera fase transcurre en
la cabina telefdnica situada
junto a la taberna de Moe,
lugar en el que ademais cs
posible saltar hasta la ropa
tendida para hacer que dos
sdbanas blancas cubran
otros lantos objetos de co-
lor magenta. Al llamar por
teléfono tras introducir una
moneda, Bart gastard una
broma al tabernero v con-
seguird que éste, enojado,
salgu de la taberna con el
proposito de darle unos
buenos dzotes. Es ¢l mo-
mento de utilizar el spray
sobre las ropas de Moe y es-
capar antes de que nos coja,
Siguiendo con nuestra explo-
racidn, debemos volear el bo-
te de pintura sobre el toldo
de la tienda de dulees, hacer
huir al pdjaro de [a tienda de
animales arrojando una bom-
ba y espantar otro pdjaro

El numero de objetos gue aun faltan por inutilizar queda

reflejado en el panel de informacion.

1.4, 1._—.‘
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jAtencion! Algunos de ios hombres son alienigenas camu-

flados que podras descubrir con tus gafas de rayos X.

El centro comercial de Springfield esta formado por cuatro
plantas comunicadas entre si por escaleras mecanicas.

situado sobre 1a estatua de Jebe-
diah Springfield, el fundador de
la ciudad, usando un cohete.

A la derecha de la estatua Bart
puede coger un monopatin y
circular muy rdpido por la calle
evitando tano a los mutantes co-
mo a Jimbo, su rival en ¢l colegio
y un verdadero virtuoso del mo-
nopatin. Al alcanzar una nueva
valla Bart debe abandonar el
monopatin y continuar a pie.

Aqui nuestro amigo debe usar
cohetes contra la parte derecha
del rétulo de Ia bolera v tres de
las ventanas del hogar de jubi-
lados para completar su mision.
Por cierto, la llave comprada en
la tienda comunica el hogar de
jubilados con una de las prime-
ras casas de la ciudad.

Ahora Bart puede seguir cami-
nando hacia la derecha y enfren-
tarse con Nelson, el chico mds
bruto del colegio, que le atacard
lanzando globos de agua. Por
suerte Bart puede lanzarle pie-
dras y abatirle tras varios im-
pactas, v si ademds ha recogido
al menos cinco pruebas, tras de-
sepmascarar 4 ofros {antos mu-
tantes. la pequeiia Maggic estard
a su lado en ese dificil momento
arrojando pesadas bolas negras.

Segunda fase

tas st primer fracaso,
los aliens maodifican
su mdquina para gue
acepte un nuevo in-
grediente: sombreros,
Bart se dirige al centro comer-
cial de Springficld para recoger
los sombreros colocados en los

escaparates de [as tiendas y
arrebatar los que los transcuntes
llevan en la cabeza. En este dlti-
mo caso basta con que Bart salte
habilmente hacia el hombre o
mujer que [leva sombrero para
que éste salga despedido y nues-
tro amigo pueda cogerlo.

El centro comercial estd for-
mado por cuatra plantas comu-
nicadas con cscaleras mecini-
cas. Al final de cada una de las
tres primeras hay un mutante
camuflado muy resistente que
necesitard un lotal de tres saltos
sobre su cabeza para huir y de-
jar caer una prueba. El primero
adopta la forma del dependiente
de una tienda de comestibles, ¢l
segundo se encuentra en ¢l inte-
rior de un gigantesco zapato gue
intenta aplastar a Barty el terce-
o ¢S un mago con su inevitable
bastén. Los dos dltimos poseen
ademds un sombrero qgue pode-
mos recoger, y todos lanzan dis-
paros a intervalos regulares que
pueden ser esquivados.

Personajes y objetos en aparien-
cia inofensivos han hecho del
centro comercial un lugar de pe-
sadilla. Salvavidas, botas y za-
patos, caramelos gigantes en
forma de barra, bolsas de papel
con pies, conejos que surgen de
sombreros v bastones de mago
son algunos de los peligros que
nos esperan en este nivel. Per
suerte, todos pueden esquivarse.

En la primera planta observa-
remos cerca del comicnzo una
zona de cemento himedo gue
no pucde cruzarse a pié. Diver-
sas plataformas moviles parecen
el tinico medio de cruzar la zo-

Los invasores del espacio acaban
de aterrizar en Springfield pero
solamente Bart con sus gafas de
rayos X es capaz de descubrir su
identidad a pesar de sus

disfraces.
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Bart debe completar cada fase en un tiempo limite por lo
que no debe detenerse ni un sequndo.

na. pero pronto observaremos
que la tercera platatorma se en-
cuentra demasiado lejos. La so-
lucién es saltar verticalmente
tres veces sobre la segunda pla-
taforma para que ésta se muevs
hacia la derecha y nos deposite
sanos y salvos al otro fado. Una
zona similar existe en la tercera
planta, pero aqui los bastones,
colocados a modo de platafor-
mas, permiten alcanzar ¢l otro
extremo sin problemas,

En el cuarto piso, sdlo accesi-
ble (ras recoger todos los som-
breros requeridos, nos enfrenta-
remos al encmigo de turno, en
este caso un famoso ladrén que
arreja contra Bart maletas que
contienen ¢l boiin de sus robos.
Si hemos recogido un minimo
de cinco pruebas Marge estacd a
nuestro lado para ayudarnos,
pero el tinico modo de derrotar a
nuestro enemigo es golpearle
cierto ndmero de veces con las
maletas que el mismo nos lanza.
Para cllo ¢s necesario esquivar-
las y muy rdpidamente saltar so-
bre ellas para que salgan dispa-
radas de nuevo hacia arriba,

Tercera fase

ras modificar la md-
quina, los alienigenas
necesitan 32 globos
para hacerla funcio-
nar. Estos s¢ cncuen-
tran en Krustyland, el parque de
atraccioncs levantado en honor
del famoso payaso de la televi-
sion, y aill estd Bart para des-
truirlos todos antes de que cai-
gan en pader de los mutantes.
Muy cerca def punto de parti-
da hay diversas alracciones que
nos permiten ganar un buen ni-
mero de manedus & cambio de
una de las nuestras. Cuatro son
los juegos donde podemos pro-
bar suerte: hacer tres en raya en
un panel formado por nueve cu-
ras, acertar ¢l nimero gque saldrd
en la ruleta, romper (res globos
rojos ¢n un cuadrado formado
por nueve globos rojos y azules,
y obtener varios puntos en un
Licinpo limite en el tiro al blanco.
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Gracias a las monedas podremos realizar acciones como lla-
mar por teléfano, comprar cosas o jugar en la feria.

Can su monopatin Bart debera evitar numerosos enemigos,
entre ellos a su companero de colegio y rival, Jimbo.

Bart puede hacerse con los
globos tocdndolos o disparando-
los con su tirachinas. Hay varios
repartidos por el parque, de los
cuales el primero se encuentra
junte a los premios de una md-
quina para probar la fuerza. Es
también en esta maquina donde
podemos ganar tres monedas si
subimos hasta lo alto de la pla-
taforma y nos lanzamos sobre el
trampolin gue impulsa la bola
hacta arriba. Por otro lado, un
extrafio personaje que nos dis-
para desde una pequefia piscina
puede ser desactivado golpean-
do con ¢l tirachinas la diana si-
tuada a su derecha.

Cerca del final del nivel se en-
cuentra la casa de la risa, un ex-
trafio edificio que encierra mu-
chas sorpresas. En primer lugar
podremos obtener un buen mi-
mero de monedas si podemos
completar con éxito en 30 se-
gundos un juego que consiste €n
cerrar las nueve puertas coloca-
das formando un cuadrado de
tres puertas de lado. La mecini-
ca de este juego puede parecer
desconcertante, pero se basa en
que, cuando Bart se coloca so-
bre una de las nueve puertas, in-
vierte el estado de dicha puerta
¥ de todas las que se encuentren
en las lineas horizontales y ver-
ticales que la atraviesan,

Consumido el tiempo o com-
pletado con éxito el jucgo, Bart
continda avanzando hacia la de-
recha. Pritnero debe utilizar sa-
biamente las corrientes de aire
para alcanzar plataformas en
principio inaccesibles, y lucgo
ascender trabajosamente por las
plataformas que rodean una cara
gigante de Krusty, para, por fin,
abandonar la casa de la risa yen-
do haciz la derecha. De nuevo
en el exterior del parque sélo
gueda recoger los dliimos glo-
bos y montar cn una noria, el
tinico medio para llegar al extre-
mo derecho del parque.

Alli. si tenemos todos los glo-
bos, deberemos enfrentarnos
con Sideshow Bob, ¢l que fuera
el mis fiel amigo de Krusty an-
tes de convertirse en un traidor

Los objetos se encuentran desperdigados por los diferentes
niveles y basta can saltar scbre ellos para recogerlos.

que anstaba acabar con el paya-
so para apoderarse de su progra-
ma dc television. Bob intenta
aplastarnos con sus enormes
pies saltando, pero pademos de-
rrotarlo con su propia medicina
si somos capaces de pisarle va-
rias veces. Lisa, en lo alto de un
trapecio, nos serd de gran ayuda
pucs lanza contra Bob pesadas
bolas de cafdn, pero como
siempre la responsabilidad es
entecramente de Bart.

Cuarta fase

4 fase mds larga y di-
ficil del programa
transcurre en el Mu-
seo de Historia Natu-
ral de Springfield.
Alli estan los objetos gue nece-
sitan los invasores: seis rétulos
con la palabra EXIT que sefia-
lan [as salidas del museo. Dado
que la mayoria de los rétulos es-
tdn demasiado altos, Bart puede
derribarlos mediante los dardos
que lanza desde las pistolas que
encontrard en el interior de al-
gunos cuadros del musco.
Precisamente es en esos cua-
dros donde se esconden algunos
alienigenas aparentando ser par-
te del cuadro para lanzarse con-
tra Bart en el momento apropia-
do. La mayoria de los vigilantes
del museo son en realidad mu-
tantes camuflados y Bart deberd
abatir al menos a cinco si quiere
que Homer, su padre, le ayude,
Pequenas células fotoeléctricas
en grupos de cuatro disparan
contra los intrusos siguiendo ci-
clos predecibles lo que permite

El objetivo de nuestro héroe es inutilizar los objetos que los
mutantes necesitan para su temible maquina.

esquivarlas caminando, y final-
mente algunas vitrinas pueden
contener monedas, caras Krusty
0 iconos de inmunidad,

Ll museo se recorre sicmpre
de tzquierda a derecha pero es
especizlmente largo dado que se
alternan salas de exposicion con
ambientes naturales que reerean
fielmente las condiciones de los
lugares y tiempos que imitan.
Podemos distinguir un total de
siete zonas, de ellas la primera,
lercera, quinta y séptima son zo-
nas de exposicion ¢n las que po-
demos encontrarnos con 1os ele-
mentos antes descritos y con la
mayorfa de los rétulos gue ne-
cesitamos. pero las otras tres
son lo suficientemente comple-
jas como para merecer un andli-
sis mds detallado.

La segunda zona imita con
gran fidelidad una selva tropi-
cal, y en clla encontraremos ara-
fias, monos que lanzan cocos,
gigantescas libélulas y peligro-
sas tardntulas que describen re-
corridos verticales. Hay zonas
de arenas movedizas que debe-
mos evitar saltando entre las ra-
mas de los drboles y un gran rio
que sélo puede ser cruzado sal-
tando sobre lax cabezas de tres
cocodrilos. Al final de esta zona
nos espera una planta carnivora
que dispara contra Bart, el cual
puede destruirla saltando tres
veces sobre ella cuando abre las
fauces para disparar.

Tras una nueva zona de expo-
sicion llegamos a la parte del
museo que recrea el ambiente
del antiguo Egipto. Esta es, con
diferencia, la seccién mas difi-

Todos los miembros de la familia
Simpson colaboraran con Bart al
final de cada nivel siempre gue
éste pueda probar que su
fantastica historia es real y no

uno de sus muchos cuentos.
e0eco00o0e

cil de todo el juego ya que en
ella la prectsion en el salto es
fundamental, combinando sal-
tos de todas las longitudes ima-
ginables siendo incluso necesa-
rio utilizar los saltos largos que
se obtienen pulsando primero el
botdn de disparo y luego las te-
clas arriba v derecha.

Primero debemos saltar por
una zona formada por piedras
de color gris que no pueden ser
pisadas porque supondrian una
caida al abismo. Para evitarlo es
preciso colocarse sobre la pri-
mera piedra, dc color rojo, y es-
perar a que otra piedra se ponga
de dicho color, Es el momento
de saltar hacia ¢lla y esperar a
que una nueva piedra se pongi
roja, repitiendo el proceso hasta
alcanzar un lugar momentinea-
mente seguro, Mucho cuidado,
ya que una vez que una piedra
se ha puesto roja la piedra sobre
la que se encuentra Bart volverd
a ser gris ¥ si no nos damos prisa
en saltar podemos cacr al vacio.

Pero esto no es todo, atn hay
mds. Abora nos encontramos
sobre una ancha plataforma des-
de la gue se observa una gran
losa a su derecha. La labor
de Bart es saltar hacia ella,
momento en el que se
materializard una nueva
roca hacia la que nues-
tro amigo debe diri-
girse rapidamente
¥a que la roca so-
bre la que se
encuentra

desaparecera a los pocos segun-
dos. El proceso es similar al an-
terior, con la diferencia de que
ahora la gran distancia entre las
tres primeras rocas y lus dos l-
timas hacen inprescindible usar
el salto largo, el cual es dificil
de controlar porgue posce una
fuerte inereia que nos impide
[renar en el momento deseado.
Por fin hemos legado al mu-
seo egipeio, y ahora basta con
saltar sobre varios cestos que
conticnen serpicntes y sobre un
grupo de tres lanzas que surgen
del suelo para ilegar a una sala
muy especial. Allf observamos
tres grandes grabados represen-
tando a otros tantos faraones, un
extrafio objeto en ¢l extremo de
la habitaci6n y arafias que caen
del techo amenazando fa vida de
Bart. La resolucion de este pro-
blema es muy curiosa.
Dehemos saltar sobre las cabe-
zas de los grabados para que
une de ellos (en orden aleatorio
pero siempre en grupos de (res)
deje cacr un ankh que, una vez
recogido, hard crecer el objeto
situado en ¢l centro de la sala.
Debemos recoger sicte ankhs
para conseguir gque dicho ob-
jeto crezea hasta conver-
tirse en un monolito
¥ BN ese momen-
lo, colocar a




Bart sobre ¢l para desactivar el
mecanismo que impedia a nues-
tro amigo abandonar la sala.

El final de esta complicadisi-
ma zona egipcia esta préximo,
pero antes debemos esquivar un
nuevo grupo de tres lanzas, evi-
tar dos peligrosos gatos y aca-
bar con un alienigena converti-
do en momia saltando tres veces
sobre su cabera,

Tras una nueva zona de expo-
sicion la sexta zona s¢ encarga
de imitar el ambiente de las eda-
des prehistdricas. Alli debemos
esquivar a los pterodictilos y
superar un total de tres abismos.
El primero, cubierto por un to-
rrencial rio, puede ser superado
facilmente subiendo al borde
superior y utitizando el salto lar-
go. El segundo es mds complejo
pues es necesario saltar entre los
trozos de los esqueletos de gi-
gantescos animales prehistori-
cos, sabiendo ademds que las
cabezas son méviles y nos obli-
aan a ser rauy precisos en el sal-
to. El tercero estd ocupado por
un gigantesco dinosaurio; basta
con subir al borde mds alto y
desde alli saltar repetidamente
sobre la cabeza del dinosaurio,
momento cn ¢l cual Bart podri

iTemblad malditos!
Aqui estoy para
acabar con todos
vosotros. La maguina
jamas funcionara.
iPalabra de Bart!
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deslizarse sobre su lomo vy lle-
gar sano y salvo al otro lado.
La séptima y definitiva zona
vuelve a la acogedora decora-
cion de la primera, y en ella nos
encontramos con el doctor Mar-
vin Monroe, el asesor familiar
local, curandero aficionado y
Giltimamente no muy en sus ca-
bales. Nos arroja piedras, pero
los proyectiles de Bart y la cola-
boracion de Homer camuflado
en uno de los cuadros pondrdn
riapido punto final al combate.

Quinta fase

a quinta y definitiva
fase sélo podia tener
lugar en la central nu-
clear de Springfield,
pues ahora los aliens

necesitan las 16 barras de poten-

cia que alimentan el reactor. Sin
embargo, la central de Spring-
field es todo un modelo de caos
y desorden, y las peligrosas ba-
rras nucleares estin desperdiga-
das por las salas y pasillos de la
central, Bart debe recoger las
barras y llevarlas al reactor para
cumplir su iltima misién, pero
deberd hacer varios viajes ya
que no puede llevar més de cua-
tro barras a la vez.

El grifico que antes represen-
taba a uno de los familiares de
Bart desaparece ya que no cs
necesario, y en su lugar en-

contramnoes las barras de po-

tencia cuando las recogemos.
Los miembros
de la familia
Simp-
son

Usando un cohete denemas espantar ai pdjaro que amenaza

la estatua del fundador de 1a ciudad.

En el primer nivel tendremos que pintar cop nuestro spray

24 objetos de color magenta.
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En algunos puntos del juego la dificuitad crece exigiéndo-
nos poner toda nuestra habilidad en cada movimiento.

no dudan ya de la sinceridad de
Bart y se han reunido ¢n la cen-
tral para ayudarle. EI personaje
mds dtil es Lisa que, oculta tras
diversos bidones de residuos
radioactivos, informa a Bart de
las combinaciones que abren las
puertas de seguridad de cada pi-
so, pero Maggie, Marge y Homer
también tienen algo que decir.

Ya que hemos sacado el tema,
pasemos a explicar en detalle la
estructura de la central. A dife-
rencia de las cuatro fases ante-
riores, totalmente lincales, la
central nuclcar esta formada por
un total de seis pisos comunica-
dos por puertas y ascensores.
Bart comienza su andadura en ¢l
primer piso, pero existe una
planta baja donde se encuentra
el reactor y olros cuatro pisos
por encima del primero.

Para usar un ascensor basta
con pulsar fuego frente a él para
abritlo, entrar, seleccienar un
piso pulsando izquierda o dere-
cha y pulsar fuego. Un proceso
similar se realiza con las puer-
tas, st bien en este caso no hace
falta seleccionar piso ya que nos
trasladaremos al piso inmedia-
tamente superior o inferior pul-
sande fuego combinando arriba
o abajo. Algunos ascensores si-
lo circulan entre algunos pisos y
no entre todos. Hay tres ascen-
sores en total. Si los numeramos
de izquierda a derecha diremos
que el primer ascensor s6lo cir-
cula entre las plantas segunda y
cuarta, que el tercero lo hace en-
tre las plantas primera, tercera y
quinta y que ¢l segundo circula
entre todas, incluida la planta
baja. Hay dos puertas en los la-
terales del edificio y ambas co-
munican con todos los pisos.

Finalmente, cada piso posec
una puerta de scguridad que so-
lamente se abre mediante una
combinacién, Por suerte Lisa
nos ird dando las combinaciones
de los cinco pisos a medida que
lieguemos a zonas nuevas, pero
los ansiosos agradecerdn saber
que dichas combinaciones son
14,32, 11,41y 21,
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Quince de las barras de poten-
cia se encuentran, como ya he-
mos dicho, desperdigadas por la
central, mientras que la Gltima
se encuentra en poder de la pe-
queiia Maggie (que estd en el
cuarto piso junto a la puerta de
la izquierda) y nos la entregard
cuando tengamos las quince res-
tantes., No sélo hay barras de
potencia en la central, sino tam-
bi¢n donuts que al ser utilizados
como un objeto mds hardn que
Homer llegue atraido por su de-
licioso sabor. El uso preciso de
puertas y ascensores es la clave
para el éxito, y os recomenda-
mos una atenta mirada al mapa
para observar su posicidn.

Si completamos este curioso juego en menos de treinta se-
gundos obtendremos un buen niimero de monedas extras.

Colocada la ultima barra del
reactor, la familia Simpson al
completo se reune en [a planta
baja de la central para celebrar
el éxito del intrépido Bart.

Los alienigenas comprenden
que nada pueden hacer contra el
pequeno de color mostaza y de-
ciden abandonar sus propdésitos
convencidos de que sus intentos
son del todo indtiles. Sin embar-
go, los mutantes son buenos
perdedores y saben valorar a un
buen enemigo. Sin saberlo, Bart
Simpson serd a partir de ahora
una persona respetada y temida
por los habitantes de una lejana
galaxia.

PJR.

NUESTRA OPINION

B OCEAN MDisponible:SPECTRUM,AMSTRAD,C64,5T, PC, AMIGA

mas esperado de esta temporada, y ahora que el juego

Probab!emente «Los Simpsons» han sido el lanzamiento

estd por fin en nuestras manos estamos seguros de que
va a levantar las mas diversas pasiones, desde la decepcion al

Mas sincero entusiasmo.

En efecto, resulta dificil mostrar indiferencia ante este pro-
grama. Algunos le acusaran de tener unos graficos diminutos
y unos decorados excesivamente simples, pero otros valora-
ran su gran simpatia, sus excelentes movimientos, los cuida-
dos efectos sonaros y su desbordante criginalidad.

£s precisamente este aspecto en el gue debemos insistir, ya
que nos hallamos ante un juego Gnico ya que introduce un
gran numero de ideas nuevas. Elementos de furmor, estrate-
gia y videoaventura se unen a una fuerte dosis de arcade cla-
sico y de plataformas para dar forma a un programa extre-
madamente jugable, divertido e intuitivo gue por su gran
longitud y su cuidado nive! de dificultad -lastima que algunas
zonas concretas sean tan extremadamente dificiles— promete
una diversion casi ilimitada. «Los Simpsons» rompieron mol-

des en la television repre-
sentando una nueva gene-
racién de dibujos animados
tanto para nifos como para
adultos. Su hométogo en el
ordenador ha capturado el
humor corrosivo y pascta de
la pequefa pantalla para
demaostrar que Ocean sabe
crear juegos de calidad gue
se venderian del mismo mo-
do si no estuvieran ampara-
dos en un nombre famoso.

—(TAPUNTUACION )
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Hasta 100 maravillosamente atractives Lemmings pasaran por tu
pantatia llena de peligros. Utilizando tu ratén pulsas en un icono de
aptitud para dar esa aptitud a un Lemming seleccionado. Haras que
tus muchos Lemmings trepen por precipicios, se tiren en paracaidas,
consiruyan puentes o caven tineles para escapar. Pero tienes que ser
rapido porque mientras ta planeas qué Lemming deberfa hacer qué,
los demas caminan sin rumbo fijo (hasta que caen en algun lugar
poco sano). Tienes que dar a cada Lemming Ia aptitud adecuada en el
momento adecuado para que lleguen a su casa a salvo. jAh, si! Y hay
un limite de tiempo para cada nivel.

Disponible en PC, Amiga y Atari.

e A (OH NO! MORE LEMMINGS PP "
e = 1100 nuevos niveles para tus Lemmings! 4 i aguiet® 5
T Para disfrutar de OH NO! MORE LEMMINGS | grighn@
. necesitas el juego originai LEMMINGS. A ‘““%qmuﬁﬁ Yy,
o Disponible en PC, Amiga y Atari. g ‘;_# -
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El laberinto contiene misterios gue los ojos humanos
nd deben percibir. Misterios de la ida eterna, de
brujeria y de traicion. Y desde las cuev g
subterraneas, tu maestro perdido te i par

que le saives ... 3
Disponible en PC'y Amiga.

En este adictivo juego de estrategia, el jugador es
el lider de una tribu invasora. Su cbjetivo es
conqguistar la tierra utilizando 1a fuerza e inventiva.
Hasta tres oponentes computerizados o humanos
pueden tener el mismo objetivo.

Disponibie en PC, Amiga y Atari.

{ofundo de {u peor pesadilla... pero
esta vez no despertaras.

Estas en lo mas b

Perdido y solo ep U n peligrose mundo extraterrestre,
deberés descubrir donde estds, como llegaste hasta alli ...
y i#6mo podras salitt. En una frenética busqueda de la

' tierra desconocida exploras bosques laberinticos y
complejos subterraneos, recogiendo objetos y
comunicandote con extranas criaturas.

b :Disponible en PC, Amiga y Atari.
Sofware traducido al casteltano {solo en version PC ).

' _ DROSOFT
: oAl Wy | . Moratin, 52 42 gha 5601, MADRID
i 3 ST = Tel: (91) 450 89 g4



OTRO RENEGADE

STREETS OF RAGE

M MEGADRIVE
M Arcade

1 ver este juego es casi seguro gue mas
Ade uno pensara: jbuah!, otro «Target

Renegade»... Pues todos los que pien-
sen asi meteran la pata hasta el fondo. Aun-
que «Streets of Rage» sea, a primera vista, el
clasico juego de lucha callejera en el que dos
chicos buenos han de derrotar al perverso
ejército de Punks, macarras y navajeros,
cuando llevemos aproximadamente diez mi-
nutos agarrados al pad, comprobaremos que
el partido que se ha sacado a las multiples
situaciones, le colocan en otro nivel, hasta
hoy desconocido.

En «Streets of Rage» Sega han metido un
monton de posibilidades que nos habrian sa-
cado de mas de un apuro en otros juegos del
mismo génerg -como por ejemplo agarrar a
los enemigos para que nuestro guerido com-
pafero le golpée sin piedad hasta dejarle la
cara con un tranguilizador tono berenjena;
tirar a los enemigos por encima de la cabeza
trés metros mas alld e incluso llamar a un
aguerrido oficial de la ley y el orden para gque
baje los humos del cretino a bazokazos.

Los graficos del juego son notables, siendo
ameno jugar pudiendo diferenciar cada ele-
mento en la pantalla con claridad. Padremos
escoger entre tres personajes —Adam, el bo-
xeador; Axel el karateka y Blaze, la judoka-
gue podran recoger por el mapeado gran va-
riedad de armas. El sonido merece una men-
cion especial en este juego. Sencillamente
roza la perfeccion.

El juego no es muy dificil si uno sabe cémo
deshacerse de alguien en poco tiempo; pero
st no, puede convertirse en un infierno. Un
punto a favor del «Street of Rage» es la apa-
ricion del cerebro en los enemigos; asom-

52 MICROMANIA

brosamente tienen un comportamiento inte-
ligente.

Al final de cada fase nos enfrentaremos
con los correspondientes enemigos especia-
les. Al terminar la primera etapa encontrare-
mos a un gamberro provisto de un bume-
rang gue pretende parar nuestro imparable
avance, en la segunda con una mezcla de
Fred Krueger y Frankenstein aunque con mas
mala uva, En la tercera una version de Co-
nan descerebrada tratard de hacer un amis-
1050 encuentro entre su pUNC Yy NUEstra na-
riz. Fn la cuarta, un horrible gordo que
escupe fuego y en la quinta dos inocentes
senocritas que seran un verdadero problema.
En la sexta las horribles mezclas de Fred
Krueger con Frankenstein (primos hermanos
de los que aparecieron en la segunda) irdn
salvajemente a por ti. En la séptima... des-
canso (como en el domingo) y en la octava,
iSarpresatiTrabajo extra! El jefazo de la or-
ganizacion aparece con una ametralladora
acompafnado por todos sus secuaces dis-
puesto a hacernos una comprometedora
propuesta.

En definitiva Sega ha sacado todo un bom-
bazo para la Megadrive, que tiene un sonido
merecedor
de un pre-
mio. Ade-
mas, el cartu-
cho no cae
en los errores
gue se han
cometido en
otros juegos
del géneroy
es muy, pe-
ro que muy,
adictivo.

M.E.P.
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WOODY POP

B GAME GEAR
M Arcade

las lleva consigo un fendme-

no inevitable: la reedicion de
viejos titulos que en sumomento
se convirtieron en grandes éxitos
para otras maguinas. En esta
ocasion llega hasta nosotros una
version actualizada del legenda-
rio «Arkanoid», el machaca-la-
drillos por excelencia, al que se
le ha efectuado un pequedo la-
vado de cara.

Para celebrar el reencuentro el
argumento futurista de «Arka-
noid» ha sido suplantado por
uno mucho mas entrarable: en
esta ocasién nuestra ragueta no
es otra cosa que un pequeno ju-
guete de madera que lucha por
librar a la Mansién Encantada
{algo asi como el hogar de los ju-
guetes) de [a amenaza de la Ma-
quina Loca, empefiada en des-
truir el lugar. ;Bonito verdad?

Pero bueno, dejermnos de poner-
nos tiernos y pasemos al fondo
del asunto, porgue de lo que se
trata es poner manos a la cbra
para destrozar sin pausa ni pie-
dad los ladrillos las pantallas que
se nos pongan por delante... al-
go facil de decir, pero muy, muy

I a aparicién de nuevas Conso-

GAME GEAR

dificil de llevar a cabo. Por suerte
para contrarrestar la dificultad
del juego contamos con la ayuda
de capsulas especiales que cae-
ran al destruir ciertos ladritlos.
La calidad técnica del juego es
bastante sobria, y como mayor
critica cabe reprochar la rapidez
del desarrollo, que triplica el ni-
vel de dificultad de un juego ya
de por si no especiaimente sen-
cillo. En fin, sélo recomendable
para los jugones mas habilidosos
con nervios de acero.
J.E.B.
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EN FERRARI Y A TODA PASTILLA

OUT RUN

B GAME GEAR
W Juego de coches

i pudiéramos dividir la
Shistoria de las maguinas

arcade en dos épocas di-
riamos que la sequnda, y por
ende la mas moderna, co-
menz¢ el dia que Sega lanzoé
al superconocido «Out Run».
Desde entonces no hay orde-
nador 0 consola que se precie
que no tenga su correpon-
diente version. Aqul llega la
creada para Game Gear.

Aparte del argumento, —un
Testarrosa en el que un chico
y una despampanante rubia
recorren a toda velocidad las
autopistas americanas en una
carrera contra-reloj—-, poco
mas del original ha quedado
en la portatil de Sega.

Como novedad se han in-
cluido dos modalidades mas
de juego, la primera nos en-
frenta contra otro coche diri-
gido por la maguina y al que
derrotaremos superandole en
la meta, la otra permite co-
nectar dos consolas y enfren-
tarnos contra un amiguete.

La musica, uno de los mayo-
res atractivos del coin-op, ha
sido respetada integramente.
Sin embargo, las autopistas
que recorriamos en otras ver-
siones han sido sustituidas
por carreteras; ademas, para

GabiE GEAR

facilitarnos las cosas se ha li-
mitado el niomero de coches
y se han eliminado los camio-
nes y parte de los deccorados
faterales de los escenarios.
Tampoce veremos a los ocu-
pantes del Testarrosa saltar
por los aires aungue su po-
tente vehiculo si lo hara . To-
das estas ausencias serian jus-
tificables si lo gue se pretendia
era conseguir una velocidad
adecuada; con lo que no con-
taban sus programadores era
que sin esos detalles el juego
quedaria algo cojo.
Resumiendo, buenos grafi-
cos, rapidez y un grado acep-
table de adiccion, aunque le-
jos del original. 1.G.V.
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LA BATALLA DEFINITIVA

CHOPLIFTER

B GAME BOY
B Arcade

os usuarios de consolas
Lllevamos realmente una

vida de io mas agitada.
Seguro gue td, como noso-
tros, has perdido ya la cuenta
de las veces que has tenido
aue salvar al mundo ;No te
apetece hacerlo una vez mas?
Venga, vamos alla.

La historia nos plantea una
situacion limite. Una potencia
criminal mundial ha secues-
trado a un mogallon de gente
impertante y ha provocado
una crisis gue estd a punto de
degenerar en la Il Gran Gue-
rra. Con estas perspectivas la
unica esperanza de la huma-
nidad es un valiente y habil
piloto que consiga, <con un
helicoptero ultramoderno, in-
filtrarse en el cuartel general
enemigo vy rescatar a los rehe-
nes. Agui es donde entras tu.

«Choplifter ll» posee cinco
fases diferenciadas divididas
en tres sectores, y en cada
una de ellas nuestra tnica mi-
sion es pilotar el helicoptero,
aterrizar donde veamos rehe-
nes, esperar que suban al
aparato y regresar 4 nuestra
base. Asi de simple... pero no
tan facil como podria pensar-
se en un principlo.

GAKE BT

GRME BOT

GARE B0

Tendremos que vigilar los
canones, tanques e incluso
aviones enemigos que inten-
taran por todos las medios
evitar gue cumplamos con
nuestra loable y arriesgada
misidn. Para defenderncs de
eflos poseemos un limitado
arsenal de bombas y misiles
que podremos recargar por el
camino.

También deberemos tener
cuidado con los objetos, ca-
sas, arboles, nubes..., cuyo
contacto nos derribaria en un
abrir y cerrar de 0jos.

Una de las caracteristicas
mas interesantes de este jue-
go, por no decir la mejor, es
el increible grado de adiccion
que provoca. Por lo demas, ni

GAME BOY

graficos, ni sonido laman de-
masiado la atencién. En cual-
guier caso esto puede Consi-
derarse secundario porque io
gue cualquiera de nosctros
espera de un cartuche para
Game Boy es que sea diverti-
do y «Chouplifter ll» lo es,
LGV

“in cartuch
muy d'
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EL ESTANDARTE DE SEGA

SONIC, THE HEDGEHOG

MAASTER SY5TEM

RARSTER S7STEM

MBSTER SYSTER]

WARSTER S STEM

B MASTER SYSTEM
W Arcade

urcando a toda veloci-
S dad las pantallas de

nuestras consoclas llega
uno de nuestros héroes favo-
ritos, Sonic, la mascota oficial
de Sega, que aungue con s6-
lo echo bits, viene dispuesto
& traernos de nuevo diversion
nor todo lo alto,

La gran calidad técnica del
cartucho para Megadrive ha-
cia de antemano bastante di-
ficil realizar una conversiéon
digna para una maguina con
menos posibilidades, como la
Master System. Sin embargo
sus programadores han he-
cho un buen trabajo y han lo-
grado mantener la esencia del
juego, es decir su ultrasonico
desarrollo.

Logicamente, en el camino
se han quedado algunos de-
talles. Entre elles el mas lla-
mativo es e! necho de gue
cuando nuestro erizo es al-
canzado por algun enemigo
na se esparciran por la panta-
lla todas los anillos gue lleva-
se, sino tan sélo uno, que
ademas no podremos recoger
de nuevo, lo cual se traduce
invariablemente en un consi-
derable aumento del nivel de
dificultad.

Por lo demas nuestra mision
sigue siendo desbaratar los
planes del malvado Doctor Ivo
Robotnik, un cientifico loco
gue esta robando indefensos
animalitos para convertirlos
en crueles robots, con el fin
de utilizarlos para conquistar
la Tierra. Lo que si cambia
considerablemente es la ex-
tension, que no el numero,
de Jos niveles que componen

54 MICROMANIA

al juega, mucha més lineales
y menos intrincados que los
de Megadrive. De la misma
forma las fases intermedias
de bonus ofrecen un panora-
ma bastante cambiado, aun-
que éstas son igual de diverti-
das y criginales.

Otros elementos que tam-
poco han faltado a la cita son
los monitores en los gque So-
nic puede conseguir impor-
tantes ayudas para su mision,
coma anillos, inmunidad, su-
per-velocidad o vidas extras.

De nuevo el juego se con-
vierte en una continua fuente
de sorpresas propiciada por la
inesperada aparicidén de ene-
migos y trampas, y al jugador
le corresponde la ardua labor
de memorizar paulatinamen-
te los peligros para evitarlos
con maestria en las siguientes
partidas.

%\

l'l'-."'-iie'll_i'l-l-ml

«Sonic» es uno de los mejo-
res arcades realizados para la
Master System, y desde luego
rinde completamente los ho-
nores debidos a la mascota
de Sega, qgue puede presumir
de haberse paseado con éxi-
to tanto por la Megadrive, co-
mo la Game Gear y la Master
System. Tres hurras por nues-
tro erizo favorito! J.E.B.
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DOS DRAGONCILLOS MUY FAMOSOS

BUBBLE BOBBLE

u
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B GAME BOY
M Arcade de plataformas

autor de estas lineas
prestar atencion a esta confe-
510n; me declaro culpable de
haber malgastado horas y ho-
ras de mi valioso tiempo pe-
gado a la pantalla del moni-
tor joystick en mano, jugando
partida tras partida con el ar-
cade de plataformas mas di-
vertido de la historia del soft-
ware: «Bubble Bobble»,

Por eso cuando llegé a nues-
tra redaccion esta version pa-
ra Game Boy, me faltd tiem-
po para agarrar raudo y veloz
la portatil de Nintendo, intro-
ducir el pequenc cartucho y
pulsar el botéon de START.

Lo que mis ojos vieron fue
una mezcla bastante extrana
de acierto y desating, produ-
cida en el primero de los ca-
sos por la reconfortante sen-
sacion de comprobar que la
jugabilidad de «Bubble Bob-
ble» estaba intacta, y en el
segundo por la introduccién
por parte de los programado-
res de una inoportuna rutina
de «scrolls gue, aunque dota
a cada nivel de un mayor ta-

i gueréis conocer una
de las debilidades del

) ‘Is
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GARE 307

E BOY

A

mane, entorpece el desarro-
llo de la accion.

Es por ello gue aunque en
conjunto este «Bubble Bob-
ble» ¢e Game Boy resulta
bastante entretenido y su ca-
lidad técnica global es muy
aceptable, no quede a la altu-
ra de un arcade tan legenda-
ric como éste, que cosechd
éxito tras éxito a su paso por
otras consolas y ordenadores.
Una lastima...
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El sello Dynamix, parte integrante
de la familia Sierra, da un paso de
gigante, y nos introduce en una
estupenda aventura grafica, que
bien podria constituir el punto de
partida hacia los programas del
futuro. Los amantes del género
tienen ahora la oportunidad de
sumergirse en el corazon del pais
de los misterios insondables,
donde cada rincén puede
encerrar maravillas inesperadas.

)

ltimamente las cosas no habian
ido demasiado bien para mi.
Me hubiera gustado saber qué
habrian pensado los que co-
menzaron a llamarme *Lucky”,
en lugar de mi auténtico nom-
bre Jake Masters. A mi modo
de ver no se puede llamar afor-
tunado a un hombre que lo ha
perdido casi todo, y que se ve
envuelto en una historia tan tur-
bulenta como la que yo vivi.
Cuando uno se pone en manos
de gente de la calana de Lomax,
estd condenado desde el primer
momento a un mal final. Por
suerte, mi hada madrina debia
estar vigilante, pues de otra for-
ma no se explica cémo conse-
gui salir bien parado de tan gran
embroilo, y con dos premios
tan estupendos como el amor de
Kate, y la amistad de Chi. Todo
comenzd de esta forma...

C WG
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Ante la fortaleza solo nos servira un inteligente truco para
que los guardias no nos descubran.

Una larga escalera es lo Unico que nos separa del lugar don-
de estd oculta la chica,

Las emaclones sufridas en los Gltimos dlas por Kate e hacen
un poco, digamos, especialmente sensible,

En L gannas de Eungene Adolphons Lomar Il €D

acido en New York

de familia humilde,

el Sr.Lomax consi-

guib en pocos aiios

levantar un imperio
partiendo desde cero. Comenzé
en la construccién y pronto sus
negocios se enfocaron hacia la
importacién y la exportacion,
En un corto plazo de tiempo, el
holding Lomax funcionaba en
100 ciudades del mundo, y ma-
nejaba cantidades de mercancia
que rondaban los cincuenta mi-
llones de toneladas por afio. De
forma inexplicable, este mons-
truo de las finanzas prefirié
asentar su base de operaciones
en Hong Kong, para desgracia
de un servidor.

Un veterano de guerra no sue-
le tener demasiadas oportunida-
des en los tiempos que corren, y
por ¢sos dfas yo andaba dando
vueltas & una idea que parecia
buena. Comprar un par de vie-
jas barcazas, y ofertar con ellas
rutas a turistas deseosos de en-
contrarse con el auténtico mun-
do chino. El problema estaba en

WhhA

8

que andaba mal de fondos para
comenzar el negocio, asi que
decidi acudir a quien podia ha-
cerme un préstamo,

Lomax me demostré ensegui-
da que en negocios ya lo sabia
casi todo, y viendo mi proyecto
interesante, me anticipé el dine-
ro necesario, al que por supues-
to habria que aftadir unos “pe-

Uaptr, Masters,

Qe habdarte de
T pRrd it &F €l momente adedtade,
Egte 9 Y0 ms amds S Cosa

queios” intereses. Los proble-
mas comenzaron a medida que
el tiempo pasaba, y el corto nii-
mero de turistas que solicitaban
los servicios de la agencia no
me permitia ir atendiendo los
pagos del préstamo.

Una trdgica mafiana, al llegar
al puerto de Hong kong, en lu-
gar de mi barco encontré unos

T -

Lomax, un empresario sin escripulos, es el padre de Kate y quién nos ofrece, entre

comilias, una considerable cantidad de dinero para rescatar a su hija.
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Haciendo gala de su valentia, nuestro amigo Chi se sacrifi-

cara para que podamos huir,

A veces, Jake, se comporta como un pifio, menos mal que
hay alguien a su lado para controlarle.

VGA

PE

Por suerte los Lamas estaran dispuesios a ayudarnos en
nuestra dificil mision.

:Como explicar a los habitantes del lugar gue dependemos

de su ayuda para poder escapar?

En la pantalia apareceran recuadros donde los protagonis-

tas del juego nos darén pistas.

Va a ser verdaderamente dificil conseguir que el mecanico

repare nuestro aeroplano.

maderos chamuscados flotando
en el mar, Eran todo lo que que-
daba de mi suefic de empresa.
La paciencia de Lomax se habia
agotado y habfa actuado con la
“amabilidad” que €l solfa tener
con casi todoe €l mundo.

Cuando desesperado me pre-
guntaba si no seria mejor saltar
al agua y terminar con todo, un
chico me entregé una nota de
mi odiado E. A. Lomax, en fa
que me decia que si querfa recu-
perar lo perdido y ganar algin
dinero extra, fuese a verlo cuan-
to antes. Todo parecfa un simple
truco para liquidarme, pero co-
mo me daba igual la forma de
terminar con mi vida, decidi co-
rrer el riesgo.

Eugene Adolphous estaba irre-
conocible. Cuando esperaba en-
contrarme a un géngster prepo-
tente que disfrutase con mi
desgracia, me sorprendid descu-
brir en su miradd una sombra de
enorme preocupacion. Luego,
todo tuvo sentido.

En la China Central, la vida
segufa teniendo una estructura

feudal, y el poder detentado por
los sefiores de cada zona era in-
menso. Lomax me hablé de un
personaje llamado Li Deng, que
tenia fijada su residencia en la
antigua fortaleza de Chengdu,
en su dia palacio del mismisimo
Genghis Khan.

Como un tiranuelo cualquiera
mantenia un reino de terror ab-
soluto al que nadie osaba hacer
frente. Su pasatiempo favorito
era coleccionar obras de arte, y
su ultima adquisicién habia si-
do nada mas y nada menos que
Kate Lomax, Gnica hija de mi
“amigo” Eugene,

La joven Kate, habia rechaza-
do desde siempre la vida aco-
modada que su padre podia
ofrecerle, y habia buscado en-
contrar sentido a su vida, ejer-
ciendo como enfermera en las
zonas mds deprimidas de China,
Ahora, los pobres a quienes
atendia se habfan quedado sin
ayuda por la voluniad egoista de
Li Deng. que consideraba a [a
hermosa chica como un trofeo
mids para su coleccidn.

Ni las poderosas influencias
de Lomax podian llegar a la zo-
na donde Li Deng habitaba, asf
que la dnica solucidn posible
era buscar a alguien lo suficien-
temente temerario COmMo para
acometer una mision casi suici-
da, vy por supuesto, el elegido
era un servidor.

El trato era muy simple. Si me
negaba, con toda probabilidad
irfa a hacer compariia a los res-
tos de mi dnico barco en el rio,
Si aceptaba, Lomax prometia
devolverme un barco nuevo, y
un montén de pasta para reabrir
el negocio.

Nunca me he fiado de tipos
como el que me proponia este
singular negocio, pero también
he tenido muy claro cuando no
habia eleccidn. Asi que acepté
el trato,

Por indicacién de mi nuevo je-
fe, tenfa que localizar a un ninja
llamado Zhao Chi en los subur-
bios de Hong Kong, pues era la
linica persona adecuada para
acompafiarme en la compleja
aventura en que me embarcaba.

Un bar de mala muerte es ¢l lugar donde encontraremos a nuestro amigo Zhao Chi,
alguien imprescindible para terminar bien la aventura,

ara comenzar la bus-

gueda, decidi pasarme

por ¢l bar de Ho, un

viejo amigo que me

debia algin favor. A
aque! tugurio solia ir todo el
submundo de Hong Kong, y
quizds hubiese suerte. Despuds
de tomar unas copas y ligar con
las chicas, comencé a hacer pre-
guntas. Para mi sorpresa nadie
conocia a Chi, y més de una ca-
ra reflejo mds miedo que igno-
rancia. Presioné un poco a Ho y
de pronto, un par de matones
me sacaron a la calle con los
piés por delante.

Aquello era una sefal de que
andaba sobre la pista correcta.
Decidi volver al dfa siguiente, y
gasté algo de liempo visitando
comercios. En una especie de
herbolario, una anciana enigmd-
tica que parecia muda, ni si-
quiera contestd a mi saludo, sin
gue supiese bien por qué, pero
era l0gico pensar que no queria
tratos con los extranjeros.

De vuelta al bar, me llevé la
agradable sorpresa de encontrar
por fin al ninja que estaba bus-
cando, quien habia oido que al-
guien hacia muchas preguntas
sobre é1.

Una charla amistosa, sacé a la
luz que mi nuevo companero
conocia el buen corazdn de la
dulce hija de Lomax, y estaba
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dispuesto a acosmpanarme. Sdlo
existia un problema. Para viajar
al centro de China era indispen-
sable tomar un avién, y Chi te-
nia desde siempre verdadero pa-
nico a las alturas.

Aguzando ¢l ingenio, y gra-
cias a un trozo de papel y a los
conocimientos de aerondutica
que tomé en la escuela primaria,
consegui demostrar al joven
ninja que volar era seguro, y to-
do gquedd resuelto,

Antes de partir, decidimos ha-
cer algunas compras, De vuelta
al herbolario, pude comprobar
gue Madame Wu padecia, como
yo habia sospechado, una xeno-
fobia aguda contra los america-
nos, de modo que fue Chi quien
rompi6 el hielo. La buena mu-
jer apoyd nuestra empresa, y
prometié entregarnos unas va-
liosas hierbas curativas a cam-
bio de un ingrediente que le es-
taba haciendo falta para sus
pocimas: jCaca de gaviota!

Fuimos al puerto, v consegui-
mos el valioso elemento a cam-
bio de darle algo de comida a
los pdjaros marinos. Luego,
Madame Wu nos entrego el sa-
quito de hierbas y un mapa que
guardaba de la fortaleza de
Chengdu. Llegados al aeropuer-
to, descubri que mas vale no lle-
var documentacién, que inten-
tar colaria falsa.

El principal ingrediente de las antiguas recetas curativas tradicionales chinas no se-

ran a partir de ahora ningun secreto para ti.
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ras una pldcida trave-

sfa, divisamos la for-

taleza de Li Deng, y

tomamos tierra. Car-

. gando con todo lo

que podia ser dtil gue transpor-
taba el avién, nos dirigimos al
castillo. En el camino, Chi ha-
blé con un campesino y consi-
guid de ¢l unas ropas. Ademds
nos dejé darle un paseo a su va-

Si intentas interrogar a los campesinos como Jake y no co-
mo Chi te encontraras con respuestas incomprensibles.

GA

BT W

Una de las fases arcade del juego transcurre en el interior de
un tangue que hallaremos en Cheng Du.

ca, para que el camuflaje fuese
mds perfecto. Llegados a las
puertas de la fortificacidn, estu-
diamos con detenimiento la for-
ma de colarnos.

El mapa de Madame Wu indi-
caba dos posibles entradas, y
decidimos que era mejor probar
por las alcantarillas. Con sigilo,
nos acercamos a la reja que ce-
rraba los desagiies, y haciendo
palanca conseguimos romperla.

Gracias a que fumo Marlboro,
nos fue posible continuar por
los oscuros tineles, hasta llegar
& una especic de agujero en el
techo, que debia servir a los de
ta fortaleza para hacer sus nece-
sidades a juzgar por el olor.

Utilizamos lo mds contunden-
te que por alli habia para agran-
dar ¢l hueco, y henos aqui en la
cocina del palacio.

Un simpitico perrito no nos
deja subir las escaleras pese a
que le damos toda la carne que
encontramos. Investigamos por

el comedor, ¥ encontramos algo
fuerte que servird de calmante
para el perro.

Sin poder evitarlo, tumbo una

lampara y se produce un peque-

fio incendio. Volvemos a la co-
cina, y después de darle al chu-
cho el tranquilizante, subinos
las escaleras, mientras oimos
los gritos de los guardias alerta-
dos por el uego.

Agarro un cuchillo que en-
cuentro en el dormitorio del co-
cinero, por si el revdlver es in-
suficiente, y aprovechamos la
confusidon para entrar ¢n el sa-
10n donde estd retenida Kate.

Lo que vemos nos hiela la san-
gre en las venas. Dos serpientes
cobras rodean a la hermosa jo-
ven como si se tratara de un par
de gatitos, pero seguro que sus
intenciones son algo mas serias.
En las escaleras se oyen los pa-
s0s de los guardias, asi que con
rapidez atrancamos [a puerta, y
decido cargarme los dos reptiles
de un plumazo.

Pese a que disparo con rapidez
y precision, las cobras son atn
mds veloces, y la chica es mor-
dida por una de ellas. Los gol-
pes en la puerta anuncian que
no aguantard demasiado, asi
que buscamos la salida mds di-
recta que no es otra que el bal-
c6n principal del sal6n. Una
cuerda nos sirve para descolgar-
nos y huimaos hacia el dnico ca-
mino libre.

Nuestra inica oportunidad pa-
rece estar en coger un tanque y
salir a lo bestia, pues toda la
guardia del palacio estd alerta-
da v serfa tngenuo intentar ha-
cerlo discretamente. Nos cola-
mos dentro de €l, y con ta ayuda
de algo cortante consigo quitar
la tapa de los controles y hacer
un puente.

La carrera que vino luego fué
algo accidentada, con muchos
disparos y méis de un buen sus-
to, hasta llegar al avién.

Respiro aliviado cuando oigo
¢l dulce ruido de las hélices
mientras despegamos hacia
Hong Kong. Pero Chi me des-
pierta de mi dulce sueiio.

L.a mordedura que ha sufrido
la bella Kate es mortal, y sélo

-en ¢l lejano Katmandu existe un

remedio contra ella. Imaginan-
do qué dirfa [.omax si le entre-
20 el caddver de su hija y tam-
bién, por qué no decirlo, debido
a que la chica comienza a caer-
me bien, ponemos inmediata-
mente rumbo a Nepal.
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Esta vez es Kate quién tiene gue intentar rescatar a su amigo Jake, y le va a resul-

tar verdaderamente muy complicado.

Una de nuestras misiones mas complicadas sera convencer al mercader de que nos
venda un camelto, de buena calidad, claro esta.
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uesira llegada no

fue demasiado bri-

llante, pues cuando

avistamos la ciudad

de Katmandi, el

avion se quedd sin gota de com-

bustible. Pude efectuar un ate-

rrizaje de emergencia, en el gue

nos falté un pelo para caer por
un precipicio.

Tranquilizados por ver que na-

die habfa resultado herido, Chi

me explica que a Kate le queda-

ba poco tiempo de vida, y que
era urgente que uno de nosotros
fuese a buscar ayuda, Decido ir
yo (como siempre, me hago el
héroe), y dejo al ninja al cuida-
do de ia enferma. Gracias a sus
conocimientos de hierbas medi-
cinales y a las mantas que habfa
en ¢l avidn, Chi mantiene a Ka-
te con vida, nientras yo, casi en
las dltimas, me encuentro a un
joven del tugar y me desmayo a
continuacion.

A kate le quedan pocas horas de vida, a menos que consigamos llegar a tiempo a
algun lugar donde podamos encontrar un médico. Quizas un curandero...
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Las mujeres tienen la entrada prohibida al club de oficiales
de Turquia, Kate acaba de descubrirto.

Oh, Lucky, cudntame ofra vez o aol
Hombre Abombrads

. 2l Hombre
@h, Y zabes, sobrd

A3E HOmbre 3¢ Rt Medues.

Salo nos resta conseguir un billete hacia Paris para conse-

guir devolver a Kate a su padre.

La aventura tiene varios finales distintos, algunos mucho
mas agradables que otros.

Los dialogos en el juego se limitan a una eleccion entre tres
opciones diferantes,

Cuando nos acercabamos al avion, una tremenda explosion

acaba con todas nuestras esperanzas.
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Me recobro frente a una estu-
penda chimenea, y veo con ale-
gria que junto a mi estd mi ami-
£O, ¥ que en un camastro se
encuentra Kate, atendida por
una anciana Nepall.

Ama nos cuenta como pese a
5uS afios noS arrastro uno a uno
hasta su casa, para salvarnos de
una muerte cierta. Le agradezco
su ayuda, y saltmos a dar un
vistazo a la ciudad, pensando en
cémo poner de nuevo en vuelo
nuestro avidn.

Decidimos visitar por indica-
cién de Ama al Lama local,
quien puede ayudarnos a ilumi-
nar nuestro camino. Con uno de
mis trucos, engaio al sacerdote
que hace de portero y consigo
audiencia. Sin embargo, no me
sirve de mucho, ya que el Lama
estd meditando.

Decido volver mds larde, y pa-
ra hacer algo de tiempo, se me
ocurre ir a la oficina de telégra-
fos local, para explicar a Lomax
los motivos de nuestro retraso,
Una simpdtica joven me cuenta
las dltimas noticias y me mues-
tra un periddico, donde en gran-
des titulares aparece la noticia
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El Orient Express, ferrocarril mitico donde los haya, es el

tren donde terminaremos nuestro viaje.

del furioso ataque contra la ciu-
dad de Hong Kong perpetrado
por el temido Li Deng. La ciu-
dad estd sumida en el terror,
mientras el sefior de Chengdu
busca a su lesoro mds preciado,
la joven Kate Lomax.

Comprendo entonces que seria
un suicidio intentar volver tal y
como estdn los 4nimos, y decido
cambiar mi ruta. Algo en mi co-
razén me dice que el punto mds
seguro ¢s Parfs, donde por otro
fado, me apetece mucho estar
con esta chica que empieza a
despertar nuevos sentimientos
en mi interior. Decido tomar es-
te destino, aunque ello suponga
una escala para repostar en Es-
tambul, y envio a Lomax un te-
legrama al respecto.

De vuelta al Lamasterio, ob-
tengo una nueva audiencia, en
la que el Lama me cuenta que el
problema de su gente es Bojon,
el tirano local de turno, que ha
robado el pergamino sagrado, y
con él las ganas de vivir de todo
Katmandu. Me pide ayuda y de-
cido prestaria.

Vamos a la taberna local, don-
de constato que los hombres

que en otro tiempo fueron vale-
rosos, estin sumidos en una
apatia mezclada con miedo que
les lanza de cabeza al alcohol.

Con mi acostumbrada verbo-
rrea, consigo despertar en el pe-
cho de Sardar, une de los lide-
res locales la [lama del valor, y
cuando le entrego mt arma co-
mo regalo, el hombre cambia
radicalmente, y se dirige junto
con sus amigos en busca del
dictador, Rescatado el pergami-
no, obtengo ayuda para sacar el
avién del borde del precipicio,
pero seguimos sin carburante.

El dnico que lo posee en Kat-
mandi es el joven Kubla, ¥y no
estd dispuesto a facilitarlo a
cambio de nada. Dejo el asunto
en manos de Chi, que conoce la
mente oriental mejor que yo, y
me asombro de su habilidad en
los tratos. Con una caja vieja de
Cigarros y un par de cosas mds
que tlevaba en sus bolsillos,
construye un juguete que el chi-
co acepta encantado.

Nos despedimos de Ama, y
del resto del pueblo, y dirigimos
nuestras alas hacia Estambul,
parada obligada hacia Paris.

BCOWGEA

Bmri/enida a la Boatigque
de Kasim, strcamr=as e
calrdad de SSI3undd mano.

Deberas tener mucho cuidado en el Zoco para no dejarte enganar y adquirir lo es-
trictamente necesario para rescatar a Lucky,

legados a Estambul,
intentamos conseguir
gasolina, pero parece
algo imposible. Kate
piensa que debemos
hablar con su padre por lo que
vamos # la ciudad en buscu de
un teléfono. Cuando lo lecaliza-
mos, entro a hacer la llamada, y
le cuento a Lomax dénde serd el
nuevo punto de encuentro, y
cudles son mis nuevas condicio-
nes, leniendo en cuenta la difi-
cultad creciente del trabajo.
[nesperadamente, irrumpen en
el bar los guardias del Nabob, el
gobernante de la ciudad que me
apresan y me llevan a palacio.
Micntras tanto, Kate demues-
tra una vez mis su valor, bus-
cando la forma de rescatarme.
Se dirige a palacio y rodea este
buscando la forma de hablar
conmigo. Encuentra a uni an-
¢iana mujer llamada Palmira,
que le indica que le ayudard a
cambio de algo que vende un
mercader en las mismas puertas
de la ciudad. Luego, las cosas
necesartas para rescatar a Lucky
son un camello para la huida y
algo para cortar los barrotes.
Sin mds dinero, Kate se ve
obligada a vender a Kasim, un
comerciante local, toda lo que
tiene de valor. Consigue el ins-
trumento cortante, pero lo gque
le sobra no da para el camello,
asi que se las tiene que ingeniar

con buena vista para conseguir
multiplicar lo que tiene.

Realizado el rescate, nos da-
mos a la fuga a toda prisa hacia
el avion, pero al llegar al acro-
puerto, una sorpresa desagrada-
ble nos aguarda. Los hombres
de Li Deng han llegado. y al
mando de Tong, destruyen ante
nuestra mirada estupefacta el
avion con mi amigo Chi en su
interior. Kate me convence de
que todo es indtil para ayudarle
y nos damos a la fuga. La dnica
via de escape es la estacidn de
trenes. y hacia alli nos vamos,

Por muy poco nos subimos al
famoso Orient Express, y deja-
mos atrds a los secuaces de Li
Deng, pero en mi corazdn no
hay alegria, pues la pérdida de
un amigo me llena de tristeza.

Cuando la situacion se va nor-
malizando y la sonrisa es capaz
de volver a mis labios, un viejo
conocido hace su aparicion en
escena. El salvaje Tong consi-
guid agarrarse al estribo del -
timo vagon, y con su espada de-
senvainada se dirige a nosotros.
Me enfrento a él en un combate
que se traslada al techo de los
vagones, y consigo al final des-
hacerme de €1,

Kate y yo nos abrazamos si-
tiéndonos mis unidos gue nun-
ca por tanta peripecia, y decidi-
mos terminar el viaje hasta
Parfs en buena armonia,

En La civndad del sasson

n la estacion de Parfs

nos esperaba ya el

hombre que iba a ser

mi futuro suegro. Co-

mo cosa tipica en él,
cuando llegamos se limité a
abrazar a su hyja, y a dirigirme
unas secas palabras en cuanto a
que ya hablariamos de nego-
cios. Me enfrenté a ¢l exigién-
dole lo que me debia, y esta vez
con refuerzos imprevistos, por-
que la misma Kate le dijo a su
padre que no estaba dispuesta a
aguantar ese trato para el hom-
bre que iba a ser su marido.

Estupefacto, Lomax se queda
con la boca abierta, mientras
nos dirigimos al hotel mds cer-
cano, para irnos haciendo una
idea de como serd nuestra inmt-
nente luna de miel. Por supues-
to pedimos una botella del me-
jor champdn bien frio.

Cuando llega ¢l camarcro, la
dltima sorpresa del dia: es de
piel amarilla, sus ojos son casi
rasgados, y se llama Zhao Chi.
Mi amigo tiene la piel dura, y
yo soy en esos segundos el
hombre mas feliz del mundo.

D.G.M.
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a trama principal de la
historia gira en torno a
tres personajes, entre los
que se entremezclan los
sentimientos de amistad
y amor, imprescindibles en una
buena narracién como esta.

La joven enfermera Kate, hija
del influyente Eugene Adolp-
hous Lemax, ha sido secuestra-
da. Comenzamos la aventura
en el papel de “Lucky” Jake
Masters, —un as de la aviacion
de la Primera Guerra Mundial
gue no tiene mds remedic que
aceptar el encargo de rescatar
a la chica—, al gue acompanara
un ninja llamado Zhao Chu.

Algunos detalles técnicos

El trabajo efectuado en el apar-
tado del manejo por los progra-
madores ha sido magnifico,
pues de forma cémoda y rapi-
da, bien con raton o joystick,
sencillos movimientos nos per-
miten efectuar un buen ndme-
ro de acciones,

Situar el cursor sobre aigo y
pulsar el boton derecho nos
permite mirar qué es lo gue se-

flatamos. Si pulsamos el iz-
guierde, actuamos sobre ello.
Para mover objetos, bastara
con dejar pulsado el botdn de
actuar, mientras desplazamos
hacia el lugar elegido el ratén
o joystick.

Como novedad importante, el
cursor cambia automaticamen-
te de forma, lo gue nos permite
acceder a otro tipo de informa-
cidn o acciones. Asi, en los si-
tios de la pantalla donde exista
una salida, el cursor tomara la
forma de un pequeno cartel
con la palabra salida.

Donde haya algo interesante,
una pequefa lupa nos permiti-
ra echar una mirada mas pro-
funda. La forma de una mano
nos indicard que podemos lle-

gar a los objetos que sefiala-
mos. Por dltimo un “bocadillo”
-de los usados en los comics,
" nos indica es posible dialogar
con algun personaje. Este Glti-
mo aspecto es vital en el desen-
lace de la aventura,— ésta ade-
mas na sido traducida a nuestro
idioma y cuenta con una muy
buena caracterizacion de los pro-
tagonistas a través de los textos—
pues sélo hablando con los
personajes conseguiremos ob-
jetos y pistas imprescindibles.

Como hemas in-
dicado antes, es
posible intercam-
biar papeles entre
los tres personajes
principales, y con
cada uno de ellos
podemos acceder
a una pantalla de
inventario, donde
se recogen todos los objetos
que llevamos.

El conjunto de controles, con-
sigue asemejar la ejecucion de
acciones a una situacion real.

Sobran las palabras

La calidad de este programa
es algo tan evidente que sobra
cualquier comentario. Graficos
en VGA 256 colores, y una
banda sonora estupenda para
la que es ya casi obligada la ad-
quisicion de una tarjeta de so-
nide Adlib. Esta claro que Dy-
namix pugna por el liderazgo
en el mundo de las aventuras
graficas, y desde luego, pensa-
mos que sigue el camino mdas
directo para conseguirlo.

Como ocurre con las versio-
nes de cualquier producto in-
formatico, podriamaos decir que
este «Heart of China» serfa la

aHeart of Chinar estd concebido casi como si se tratara de
una pelicuta en vez de un pregrama de ordenadar,

version 2.1 de las aventuras
graficas, entendiendo ese dos
come un adelanto sustancial en
lo que ya existe. Con puntos de
partida tan sdlidos como este,
podemos intuir que lo gue se
prepara en un futuro exigira
equipos cada vez mas rapidos y
potentes. Asi que sera conve-
niente ir ahorrando para cam-
biar legado el momento, sin

duda merece la pena.

D.G.M.
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REF. NOMBRE AM ST PC  PRECIO CODIGO  PRODUCTO PRECIO
1.000 D COMSTRUCCIONKIT X X X 7.900
1.001 4D SPORTS DRIVING X 3900 92600010  LYON EXCLUSIVE 14 BIT 241.900 CODIGO  PRODUCTO PRECIO
1.002 A LEI X % X 2as0 92000002  MARCO POLO 12,460
1002 BABvIo ¥ %X X ko M o MEPHISTO P 31200002  COMMODORE AMIGA EURCCONECTOR 59900
1.005 BOOLY X 2500 91000009  MODULAR POLGAR 3 MH 84,650 31200001  COMMODORE AMIGA-500 PAL 64900
1.008 BOSTOMBOMS CLUB X x % 2500 = -
1.007 CARTHAGE X X X 5000 92000008  MONDIAL 48000 XI 71.850
1.008 COHORY X X X 2.850 92000005  MONDIALN 23.460 {ambos modelos con 1Mb. de Ram y juego Demoniak)
1.00¢ DASKHEART OF UUKRUL X 3900 92000011  MONTE CARLO [V 76,650
1.010 DONDEESTACARMENS. . X X 5900 92000007  SUPER MONDIAL I 46,000 COMPLEMENTOS
(V2] 1O ERoRmANTOM 2% % 3% 92000003  TRAVEL MASTER 19.900 -
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g 1.015 F- 19 STEALTH FIGHTER X X X 5990 0.700 41200001 INTERFACE PAL 2900
1.018 FASCINATION X X X 3995 .
(=Y 1.017 FLIGHT SIMULATOR IY X 10700 41200002 CONVERTIDOR T.V. 15000
jTT] 1018 FUTLRE WARS X X X 4200 31200003 MONITOR COLOR 49900
> 1020  JACKNICKLAUSUNLIMITED GOLF X X X so00 41901003 MOUSE MULT) 6500
(@] 1.02) HINGQUEST X 7.9%
1.022 KUWAIY ASSAULT X x X% 3900
Z 1.023 LA CARGA DELA CABALLERIAL. X X X 2850
1.024 tHX ATTACK CHOPPER X 300
1.025 LIFE ANDDEAYH) X X X 3900
1.026 HEARYCF CHINA X 8450
1.027 MERCHANY COLONY X X X 2850
1.028 F- 14 TOMCAT X 4490
1.029 POPULOUS X X X 5000
1.030 OUTRUNEUROPA X X X 2250
1.031 THEBLUESBROTHERS X X X 28350
1.032 THE SIMPSONS XX X 2830
1,033 TIPOFF X X X 2995
1.034 VOLFIEY X X X 290
1.035 WCBOXING MANAGER X X X 2830
1036 WING COMMANDER X 5900
|
REF, NOMBRE AM ST PC  PRECIO
1l IBM PS/1 Mod. 241 {ref. 100}
}.03 i%gcoCGR“NDP“'x 3 § 4 Procesador 80286 a 10 Mhz., 40 Mb. de almacenamiento en
| }% gga\ggréﬂzsm X § 1.535 disco fijo, 1 unidad de disketes, 1 Mb. de memoria interna y
X 795 X
1.043 BOULDERDASH 2 X 795 manitor VGA color. ..
1.042 CENTREFOLD SQUARES X X X 995 Paquete Microsoft Works Version 2.0A
1.043 CHICAGO %0 X X X 795 « JUEGOS:
! 82? ggﬁ‘n?smo X X Ay NIA \'4 TRIKE [
v SO SBRIDGES % a3 DEMO K, BABY JOy F-15§ EAGLE Il
1 EoloRlR NG - - TARIETA L co
: 995
1049 ey x  x x o = TARJETA DE AUDIO Y JUEGOS -
1.050 DARK CENTURY X X 995 * SINTONIZADOR DET.V. jcon lo gue conviertes hu
1.051 DEFENDEROF THECROWN X X % 995 . . -
1.052 DELUXE STRIP POKER X 995 ordenader en un magnifico televisor, al que ademas
1.053 FALLEN ANGEL x X 995 | |
1.054 FANTASY WORLDDIZZY X X X 1.39% e puedes conectar tu consolal
1.055 FOOTBAILMANAGERW/C X X X 995
1,055 FOOTBALLMGR | X X 995
1.057 GALACTICCONQUEROR x X X 995
(8 He P i R
1.05
1,060 JUMP JET X X X 795 MODELO PV.F
1081 KNIGHT FORCE X X 995
1:062 MACHD @ r X% X 995 PACK JOYSTICKAMIGA/ ATARIST + 3 JUEGOS 4.500
1.064 NO EXIY XX X 995 :Emm&a}gssﬁgr gﬁ
1.065 OFF SHOREWARRIOR X X X 995 Th .
1,045 PARIS DAKAR X X X 995 TRACKBALLRGLLER MOUSE 19.900
1.067 PHANTASM X X X 795 FANCY MOUSEPC COMPATIBLE (1050 mm/sg) 5.200
: BUS MOUSEATARI, AMIG A, MACINTOSH, MSX 5.200
104y ROCKETRANGER ¢ X pacd JOYSTICK POR INFRAROJOS. & PUNTOS DEFUEGO £.100
1.071 SPEEDBALL X X X 995 FUEGO CONAUTOAJUSTE DE SENSIBILIDAD,
: -g;g g?&?‘sﬁﬁﬁﬂcum % x § ggg ATARI, SEGA, AMIGA, AMTRAD CPC, COMMODORE CENTRAL:
:fg;g STARGOOI x X X 795 ﬁgsggssga%\mmsnmsauue{. 108 CONCABLE et €/ Costenilla del Olivar,1, 22 PL. OF §
1.076 STRIKE FORCE HARRIER X X % 995 TARJETATHUNDERBOARD SOUNDBLATER Y AdLib 29.900 28023 - POZUELO DE ALARCON - MADRID
:.g;; ?8352 ;f{?GUE SOCCER § i i 332 SCANNER MONOCROMO TLF: 351 05 16. 35296 25
1079 TURBD CLP X X % 1.595 +0.C.R. lleecualquier texto ASCH) 21.500 FAX; 352 97 09
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BONANZA BROS

FATAL LABYRINTH
HARDBALL

PHANTASY STARD Il
SUPER REAL BASKET
SWORD OF VERMILLION
TECHNOCOP

TWIN HAWK

WESTLE WARS

FAERY TALE

GAMEBOY

KICK OFF
HARMOMY

ATARI LYNX Il

NINJA GAIDEN
WARBIRDS
SCRAPYARD DOG
iConsultar Oferta

especial de Navidad!

PISTOLA AMIGA 500

+ JIUEGOS 7.500
ENFORCER [ref.2.000) 1.700
FIRESTAR {ref.2.001) 1.700
AHEX(ref.2.002) 1,700

Pero esto
no es fodo.
Lidmanos

y te
confaremos
todo sobre
nuestras
ofertas de
estas fiestas.
iiNo te las
pierdas.!!

B ———

————

/7

Nombre y Apellidos......cooecvereiniriniinccnnnicinininenes
DOmiciio. vt sease e e e
Poblacion.....c.ccoveirenereeererenene Provingiae .o,
Cod.Postal....cc.cecerirnsnrenercennn T i

[ GAMEGEAR
[ ATARI LYX

CODIGO FRODUCTO PRECIO
CODIGO PROBACTO PRECIO
CODIGO  PRODUCTO PRECIO 12310018 APD, 4900 v
12220072 APT GOIF &990 12310000 BLUE LGHTNING 4900 Ll
12210079 ACE OF ACES 5990 12220059  ABRAMS DATTLE TANK 4990 12310017 CALFORMIA GAMES 4900 (o)
12210024 ACTION FIGHTER 1990 12220037  AFTERBURNER Il 4990 12310021 CHECKERED FLAG 4900 <
12210069 AERIAL ASSAULY 5590 12220020 ALEX KID By E.C. %90 12310004 CHIP'S CHALLENGE 4900
12210090 AFTERBURNER 5990 12220050  ALEN STORM 4990 12310002 ELECTROCOP 4900 o)
12210072 ALEX KID [N 5. WORLD 5590 12220033 ARROW FLASH 6990 12310003 GATES OF ZENDOCON 4900 Ll
12210041 ALEX KIDD-H, TECH W, 4990 12220055 8. DOUGLAS BOXING 4990 12310005 GAUNTLET A1 5400 -
12210044 ALEN SYNDROME 5990 12220005 BATTLE SGUADRON 8490 12310007 KLAX 4900 o
12210053 ALTERED BEAST 5590 12220011 BLOCKOUT 7990 12310010 My PACMAN 4900
12210084 ASSAULT MY 5590 17220002 BUDOWAN 8490 13310019 PACLAND 4900 zZ
12210036 AZTEC ADVENTURE 1990 12220010  CENTURION 8490 12310012 PAPERBOY 4900
12210057 BASKETBALL NIGHTMARE 5590 12220060 GOLUMNS 5490 12310016 RAMPAGE 4900
12210043 BAYTLE OLY RUN 5590 12220044 CRACK DOWN 4990 12310008 ROADBLASTER 4900
12210023 BLACK BELT 1990 12220042  CYBERBAWL 5990 12310013 ROBGSQUASH 4900
12210008 BOMBER RAID 5500 12220049  DECAPATTACK 4990 12310022 ROBOTROM 4900
12210051 CAUFORNIA GAMES 5590 L 12720028  DXCX TRACY &990 12310014 RYGAR 4900
12210054 CASIND GAMES 5590 12220046  DYNAMITE DUKE 4990 12310024 5.TU.N. RUNNER 4900
12210087 CHASEH, Q. 5590 > 17220043 E, SWAT 8690 12310015 SHANGHAI 4900
12210021 CHOPUFTER 4990 E 12220031 FANTASIA F990 12310006 SLIME WORLD 4500
12210044 COLUMNS 4990 12220067 FLCKY 5990 12310020 TURBO SO8 4900
12210074 CYBER SHINOB! 5090 (o] 12220023 FORGOVTEN WORLDS 4990 123100623 WIKING CHILD 4900
12210060 DEATH ANGLE 5590 < 12220048  GAIN GROUND 4990 12310009 XENOPHORE 4900
12210082 DICK TRACY 5990 12720022  GHOSTBUSTERS &390 12210011 ZARLON MERCENARY 4900
12210050 DOUBLE DRAGON 5590 0 12220018 GHOULS 'N' GHOSTS 8490
12210066 DOUBLE HAWK 5590 (¥E 12220039  GOLDEN AXE 990
12210088 DYNAMITE DUKE 5990 E 12210057  HERZOG IWE 5990
12210070 E. SWAT 5590 12220012 HOCKEY 8490
12210031 ENDURO RACER 1990 12220061 {SHIDO 5090
12210017 F-16 AGHTER 3490 12220004 ). MADDEN FOOTBALL 8490 r———
12210022 FANTASY ZONME 1990 12220056 ). MONTANA FOOTRAL &990
12210011 FIRE & FORGET 4990 12220008  JAMES POND 8490 !
122710081 FORGOTTEN WORLDS 5990 12220068  JEWEL MASTER 090
12210073 GAIN GROUND 5990 12220017 LAST BATTLE 6990 t
12210012 GALAXI FORCE 5990 12220029 MICKEY MOUSE 8490
12210001 GAUNTLET 4990 12270009  MIGHT AND MAGIKC 8490 s
12210027 GHOSTBUSTERS 4990 12220070  MONSTER LAIR {WONDERBOY Il 4990
122100094 GHOSTHOUSE 490 12220027 MOONWALKER 7990 ® L
12210080 GHOULS & GHOSTS 5990 12220025 MYSTKC DEFENDER 4990 * L
12210037 GLOBAL DEFENSE 1990 12220062  ONSLAUGHT 2490 .0
12210092 GOLDEN AXE 5990 12220075 OUT RUN 7990 L
12210089 GOLFMANIA 4590 12220007  PGA GOWF 8490 v
12210020 HANG ON 2990 12220600 POPULOUS 8490 i ——
12210084 HEAVY WEIGHT CHAMP 5990 1222002)  RAMEON 4990
12210002 IMPOSSIBLE MISSION £990 12220038 REVENGE OF SHINOBI 4990 CODIGO  PRODUCTO PRECIQ
12210010 INDIANA JONES 6990 12220013 ROAD RUSH 8490
12210083 1. MONTANA FOOTBALL 5990 12220051 5. LEAGUE BASKETBALL 5990 0005 ALEYWAY 4190
12210075 JUNGLE FIGHTER 3990 12220040 5. MONACO G.P. 4990 0020 BATMAN 4900
12210032 KUNG FU KID 3490 12220052 5. REAL BASKETBALL 4990 0024 BUBBLE BOBBLE 4900
12210078 MICKEY MORISE 5990 V2T20047 SHADOW DANCER 4990 0010 BURAY FIGHTER DE LUXE 4190
12210077 MOONWALKER 5990 12220024  SONK 6990 o0ls CHASE HQ 4900
12210019 MY HERO 2990 12220035  SPACE HARRIER I 4990 0025 CHOPUFTER 2 4900
12210048 OPERATION WOLE 5590 12220030  SPIDERMAN 990 0030 DOUBLE DRAGON 1l 5400
12110045 GUT RUN 5590 12220014 STARFUGHY 8490 0002 DR. MARIO 4190
12210005 PACMANIA 4990 12220066  STREET OF RAGE 5990 0023 BUCK TALES 4900
12210003 PAPER, BOY 4590 12220045  STRIDER 8490 0013 BYNABLASTER 4150
12210038 PARLOUR GAMES 1490 12220036  SUPER HANG ON 4990 0026 F1 RACE + ADAPTADOR 4 RIGADORES 5600
12210013 POPULOUS 5990 12220034  SUPER YHUNDERBLADE 6990 0012 GARGOYLE'S GUEST 4190
12210025 PRO-WRESTUNG 4990 12220006  SWORD OF SODAN 8490 0028 GHOSTBUSTERS 2 5400
12210087 PSYCHIC WORLD 5990 12220014  THUNDER FORCE Il 6990 0003 GOLF 4190
12210082 FSTCHO FOX 5590 V220015 THUNDER FORCE Il 8499 oo1e GREMLINS 2 4900
12210091 R'TYPE 5090 12220026  TRUXTON 46990 0009 KWRIK 4190
12210052 RAMBO I 5590 12220063 TURRICAN 8490 0027 MOTOCROSS MANIACS 4190
12210007 RAMPAGE 5590 12220049  TWIN HAWK 4990 0022 NAVY SEALS 4900
12210055 RASTAN 5590 1222004} WONDERBOY Il} 6996 o4 NINTENDO WORLD CUP 4190
12210009 RC GRAND PRIX 5590 12220053  WORLD CUP [TALA 90 5990 0017 PACMAN 4900
12110039 RESCUE MISSION 1990 12220074 WRESTLE WAR 4990 ooy PAPERBOY 4900
122100095 RUNNING BATTLE £590 12220003 ZANNY GOIF 8490 0008 PINBALL REVENGE OF THE GATOR 4190
12210061 SCRAMBLE SPIRITS 3590 12220019  ZOOM 3990 0621 ROBOCOP 4900
12210034 SECRET COMMAND 1990 %; :3;:: m&fgwn :} gg
12210048 SHINGS! 5590
12210030 SHOOTING GALLERY 4990 m ;::‘PLAI\;‘:E MUTANT HERO TURTLES :m
12210045 SLAP SHOT 5590
12210004 SPEEDBALL 5990 %; ; mé mzm!?s SPIDERMAN glgg
12210086 SPIDERMAN 5990 SIMPSO!
12210018 SPY WS 5PY 3490 0004 WIZARDS & WARRIORS 4190
12210093 STRIDER 5990
12210074 SUBMARINE ATIACK 5990 COMPLEMENTOS GAMEBOY
}3{%3? iﬂﬁ?‘;g&% G.P iﬁ 211100004 AUMENYADOR CORRIENTE GC14  2.000
12210085  SUPER REAL BASKETBALL 5990 g: : :°°°' : w&m ggu :ﬁ
}g}g}: ,‘1“,;'55 LE:YN'S }m 211100012 CARGADOR DE BATERIAS GC9 5.590
211100005 CARTUCHERA GC10 1.900
}ﬁ{%;‘; m;mﬁf ?333 211100002 CONECTOR A COCHE G€13 2.250
12210049  THUNDERBLADE 5590 2 ‘[ ;'00007 rung: gmlm GC3 1790
211 100009 FUN FBOY GCB 3.000
}32{3;3 vmﬁﬂ ;‘;?,3 211100015 GAME LIGHT PLUS GC17 4,475
12210006 W, CLASS LEADERBOARD 4990 €aDiGo PRODUCTC PRECIO 22]‘ 1' l‘m ﬂ%’fﬁmﬁg lcfca } -m’
12210042 WANTED 4990 :
12210029 WONDERBOY 4990 0003 DRAGOMN CRISTAL 5190 - 211100063 LJZ PARA GAMEBOY GC3 2.520
12210058 WONDERBOY Il 5590 %: a&oﬂy PANIC ;_r‘,x — 211100008 ORGANIZADOR CON ASA GC2 2.450
12210047 WONDIRBOY BN M. LAND 3590 [ T quslaria cansenuir el caldloge 06 Campuler
12210035  WORLD CUP ITALLA §0 490 %; :g:lKDE!YN AXE gm mﬂp o s e
12210040 WORLD GAMES 5590 MOUSE : s .
12210031 WORLD GRAND PRIX 1990 0004 OUT RUN 5190 b cupan y e conloremos cdme cambicr s
12210926 WORLD SOCCER 4990 0009 PSYCHIC WORLD 4590 )
0010 PUTTER GOLF 4590
0006 SHINOSI 5190
0002 SUPER MONACO G.P. 5190
0008 WONDERBOY 4590
CONSOLA MASTER SYSTEM II *Los productos / 359
CONSOLA SEGA MEGADRIVE con un retraso — — —
CONSOI.A SEGA GAME GEAR mayor a QU]NCE \ a5 itulo NECD) E GAMEBROY
CONSOLA GAMEBQOY dias desde la 1
CONSOLA ATAR! LYNX It + F. DE AUM. recepcién del \ [ SEGAMASTER SYSTEM I
pedido, tendréan : = =
o o JL
iConsultar Oferta un 5% de \. | (] SEGAMEGADRIVE
; : " descuento. . Tota
especial de Navidad! " — : :
N [l CATALOGO (el CAMEID DE CARTUCHOS
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Parece que a las companias espanolas les ha
dado por rebuscar en el baul de los recuerdos
para resucitar viejos y legendarios clasicos de
la programacion. Si Dinamic hizo renacer al
mitico «Phoenix» de sus propias cenizas, ahora
le ha tocado el turno a Zigurat, que ha hecho
lo propio con el vetusto pero divertido

«Donkey Kong».

W ZIGURAT

W Disponible: SPECTRUM, MSX,
AMSTRAD, PC

B\ Comentada: PC

WM Arcade

ogicamente no siempre
estas nuevas versiones de
los clasicos reponden a las
expectativas creadas a su
alrededor. Sin embargo en
contadas ocasiones no solo se
mejora el programa original, si-
no gue se le anaden tal cantidad
de nuevas sorpresas que incluso
se consigue hacernos oividar el
modelc en el que se inspiraba.
«Mega Phoenix» fue ya un ex-
celente ejemplo de este particu-
lar, y «Kong's Revenge», aunque
no llegue a tanto, esta lo sufi-
cientemente bien pensado y eje-
cutade como para que tanto los
fandticos del «Donkey Kongw»
como sus detractores encuen-
tren en alicientes para cargarlo
en su ordenador y dedicarle al-
gunas horas de su precioso tiem-
po de "jugones profesionales”.

DURA SERA LA CAIDA

«Kong's revenge» esta dividido
en dos fases —con la correspon-
diente clave de acceso para la
segunda- siendo la primera de
ellas la que verdaderamente esta
inspirada en el legendario y di-
vertido «Donkey Kong».

Esta nos plantea la peliaguda
tarea de ascender entre platafor-
mas y escaleras mientras hace-
mos frente a la retaila de barri-
les que los gorilas, situados en la
parte superior de la pantalla, nos
lanzaran por oleadas. Para ello
podemos ¢ bien saltarlos, o cual
requerira gran precision o bien
romperlos a punetazos, (o que
solo sera posible con los de ma-
dera y no con los metalices.

Aparte de esto, deberemos ha-
cer frente a otros peligros, entre
los que destacan los enemigos,
la existencia de precipicios gue
debemos superar saltando y, so-
bre tcdo, la necesidad de utilizar
las palancas -mas abundantes
cuanto mas avancemos en la mi-
sién— para activar platafomas y
superar zonas inaccesibles.

Esta primera fase esta dividida
en cinco subniveles, cada uno de
elios coronado por su correspon-
diente gorila, y su mayor incon-
veniente es que cada vez gue Cc-
metamacs un error, ademas de
perder una de nuestras vidas, se-
remos devueltos & la zona infe-
rior del subnivel en que nas en-
contrasemos.

Obvio resulta decir que la Unica
forma de acceder de un subnivel

SPEC TRLIAG

a otro es eliminar al gorila de la
zona superior, para lo cuai ten-
dremos que hacerlo caer de su
plataforma.

Derrotados los cinco primeros
gorilas se nos facilitara la clave
de acceso al segundo nivei, que
nos ofrece un panorama radical-
mente distinto al ya visto en la
primera. En esta ocastdn nos en-
frentaremos a una fase de scroll
horizontal en la gue nuestro ob-
jetive es doble: por una parte
derrotar a un gigantesco gorila
¥ por otra rescatar a la chica que
este mantiene prisionera y gue
se halla dentro de una caja en el
extremmo derecho del mapa, co-
sa nada fadil, pues previamente
deberemos desactivar un fasti-
dioso mecanismo con cuatro
certeros disparos. Muche cuida-
do, porque en caso de errar en
el disparc la que recibiria el im-
pacto seria la bella joven cautiva
y la partida habria acabado ine-
vitablemente para nosotros.

Por cierto, gue los molestos ba-
rriles de la primera fase tendran
también su lugar en esta segun-
da, si bien en ahora su contacto
solo nos restara parte de nuestra
energia, que podremos reponer
disparando a los barriles inmovi-
les de madera. De todos modos
debemos tener en cuenta que si
si por error disparamaos sobre los
barriles metalicos el efecto seria
el contrario.

ESTE GORILA ME OBNUBILA

«Kong's revenge» s Un juego
que, sin llegar a ser especialmen-
te brillante a nivel técnico, resul-
ta adictivo y muy entretenido, vy
sobre todo sencillo en sus plan-
teamientos, por o que en ape-
nas un par de partidas ya consi-
gue engancharnos,

La mayor pega que se le puede
achacar es su excesiva dificultad,
motivada tanto por la extrema
precisién de movimientos gue
nos exige, como por ia ya men-
cionada circunstancia de que
nos devuelva al principio del ma-
peado en los cinco subniveles de
la primera fase.

J.EB.
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La excesiva dificultad complicara considerablemente nues-
tra loable objetivo: rescatar a la chica.

(e

Las versiones de ocho bits mantienen muchos puntos en co-
mun con la realizada para Pc.
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» 4096 COLORES.

=i ® UN MICROPROCESADOR GRAFICO
s DE 16 BITS.

* UNA DEFINICION ALUCINANTE.
e IMAGENES TRIDIMENSIONALES.

& UN SONIDO SUPER ESPECTACULAR
CON CUATRO CANALES DE SALIDA.

# LUZ PROPIA PARA JUGAR POR LA
NOCHE.

X ATARI

®= HASTA 8 JUGADORES.

EL LYNX DE ATARI ES EL
QUE TIENE LO QUE

'''''''''
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® JOYPAD DE 8 DIRECCIONES.

® CANTIDAD DE JUEGOS INCREIBLES.
Y Sl QUIERES:

& AURICULARES.

& PUEDES ENCHUFARLOS A LA RED,
O EL COCHE.

XENDPHOBE"
@INTERINVEST, S.A. ),.;'__::H Ji

Nuria, 36 - Tel.: 73498 02 - 28034 Mirasierra [Madrid)
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RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A:

TELEJUEGOS
AP. DE CORREOS 23.132
MADRID

NOMBRE

FORMA DE PAGO: CONTRARREMBOLSO.
81, deso recibir contrarmeembolso (pagandolos al recibir ¢l paquete)
los juegos que les indico en este cupon de

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO

ido,

NUMERC

APELLIDOS

DOMICILIO

POBLACION

PROVINGIA

CODIGO POSTAL

TELEFONC

DE TELECLIENTE

% mur na oros TELECLIENTE
poner NUEVO

oAl 0!

MODELO DE ORDENADOR
[JAaATARI ST

OJamica
Orc DE s .25~
(Irc DE a3.5"

MARCAR ol medelo de ordonador para of que 5o quioran

s juggos. Gracias.

TITULOS

PRECKD;

GASTOS

DEENVIO

250

TOTAL




Inspirandose en una recreativa de Jaleco, The
Sales Curve acaba de dar una nueva muestra

de su excelente hacer en el terreno de las
conversiones, —recordar sin ir mas lejos
«Silkworm»-, trayendo hasta nuestros
ordenadores un sensacional arcade de
plataformas en el mas puro estilo «Bubble
Bobble», «Rodland».

| THE SALES CURVE

[ Disponibie: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, AMIGA,
ATARI ST

"\ Comeniada: AMIGA

1" Arcade de plataformas

am y Rit, dos peque-

fies duendecilios de

aspecto simpdtico y

bondadoso, sen los

personajes centrales
del juego y su mision, auténti-
camente desesperada, no es ol
que rescalar a su quenida mama
de las garras de un perverso
malhechor, que |4 ha secuestia-
da con quidn sabe qué perversas
intenciones.

Para llegar hasta ella van 4 fe-
ner gue recorrer un largo v peli-
erose camino en forma de 40
pantellas distintas, habitadas
por malignos personajes que
tratarin por fodos los medios de
restarles una de sus vidas.

La estructura del programa es
por 1anto la eldsica de un juezu
de plutaformas con desarrollo
pantalla a pantalla. En concreto
el sistema para obtener ¢l paso
de ung o otra es muy similar al
die unn de las grandes leyendas
de este género, «Bubble Bob-
bles, esto g8, simplemente eli-
minar por completo todos los
gnemigos que pululan por coda
lng de las niveigs

Mo tan indefensos...

Aungue el ispecto de nuesiros
hérpes puede llevar a pensir
gue son incapaces de matay i
una mosca, 1o cierta es gue eri-
cius 0 fa Inestimable ayuda de
dos peguehios isivmneatos. Jos
“Rods of Sheesunume™ —aleo

asi como fns varas de Sheesana-
mo—, su capacidad para deshu-
cerse de sus enemigos es asoni-
brosa. especialmente par la
curiosa forma que tienen de Jle-
varly a cabo,

En primer lugar deben atrapar
i sus adversarios con el “rod”,
para a continuacion voltearlos
de une o otro tado por encima
de sus cabezas... Parece contun-
dente v lo es. porgue al lercer
golpe contra el suelo nuesiros
ENEmigos pasardn a engrosar el
censo del averno.

Por otra parte si no gueremos

y

s .ll L ( {/\.-{__ /I AR S Uy \,L

-

deshacernos de un enemigo, si-
no que simplemente éste se en-
cuentra en nuestro camino y no
nos deja pusar, podemos recu-
reir al menos agresivo método
de agarrarlo con nuestroe “rod",
voltearlo solamente una vez por
encima de nuesira cabezy y soi-
tarlo, con lo cual nuestro cami-
no guedard libre de molestos
impedimentos.

En cualquier caso contamos
con una segunda ayuda casi tan
valiosy como nuestros "rods”,
los “rainbow shoes™ —zapatos
det urcoiris—, gue nes dan el po-
der para construir escaleras alll
donde lo deseemos, ya sea ha-
claarribu ochacia abajo

Gracias a ello podremos en-
contrar recorridos alternativos i
fos que nos ofrécen las estrac-
turys gue forman cada pantalia,
llegar hasta ohjetos de alrg for-
ma ingceesibles o escapar del
acose de los: enemigos, De
cuglguier modo en este dltimo
caso- deberemos tener en cuenta
yue nuestros aldversarios fem-
hi€n pueden utilizar nuestrus
esealeras en heneficio propio
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Aparecen fundamentalmente en los primeros
niveles, y probablemente por ellos son los me-
nos peligrosos de nuestros adversarios.

ZORRILLOS

Haciendo honor a su fama de ser sumamente
astutos, se convertiran en un constante incor-
dic cuando aparezcan.

GOMINGLOS

Llegaremos a odiarlos gracias a su extrana ha-
bilidad para auto-duplicarse; procura deshacer-
te de ellos rapidamente.
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LANGOSTODS

Es probable que bien cocidos se convirtieran en
suculento manjar, pero mientras tanto sus pin-
zas seguirap siendo muy peligrosas.

ESTRELLAS DE MAR

Mantente alejadas de ellas y de tos objetos que
te lanzan o de lo contrario veras a sus parientes
de los cielos.

MAZORCOS

Al igual que los anémonas su agresividad es
tan reducida como su capacidad cerebral, Eli-
minarlos sera casi coser y cantar...



wl

.

)

"

CINAMITA
Al explotar provoca un barrido en horizontal
de la pantatla, que mandard a mejor vida a
cuantos enemigos encuentre a su paso.

MONEDAS

Si tas recogemos saldran disparadas hacia arri-
ba, rebotando varias veces y acabando por ha-
cer explosion,

MISILES

Si pasamos sobre eilos saldran disparados en
nuestra misma direccidn, eliminando al primer
enemigo con gue se topen en su trayectaria.

FRUTAS

En mas de una ocasion tras destruir a los ene-
migos encontraremos esta recompensa, estu-
penda para aumentar nuestro marcadar.

Obietac

BOMBAS

se encontrasen en su proximidad.

5, LETRAS

G carla y comprobar los resultados.

BOLAS

minando enemigos en su camino,
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Diga o gque diga Darwin estos rufianes pare-
cen no estar muy dispuestos a tratar a sus des-
cendientes muy amistosamente,

TIBUROMES

Aunque sean famosos por sus afilados dientes,
en este caso nuestra principal preocupacion se-
ra evitar las lagrimas gue nos lancen.

MESSIES

Como su propic nombre indica son parientes
lejanos del famoso monstruo, aungue su com-
portamiento es mucho mas reprochable.
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. Al tacarlas provocan una explosién, cuya onda
¢ expansiva acabard con todos los enemigos que

Aparecen al destruir a los "kaburas”, y si con-
seguimos formar la palabra "EXTRA” seremos

“. 4  recompensados con una vida,
#%,  ESTRELLA
I/ Una nueva sorpresa destinada a mandar a
| nuestros enemigas al otro barrio. Probar a to-

Al hacer uso de este objeto cada una de las bo-
las recorrera aleatoriamente la pantalla, exter-

: LA PUNTUACION
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CONEINTOS

Pueden parecer inofensivos, pero seria aconse-
jable que no e dejaseis alcanzar las zanahorias
por nada del mundo,

POLIPAORFOS

Si repugnante es su aspecto, ain lo es mas su
pegajosa lengua. Andar despiertos o despedi-
ros de una de vuestras vidas.

AVISPAS

Wuetan libremente por [2 pantalla, y es precisa-
mente esa movilidad lo que 1as convierte en
enemigos muy peligrosos.
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HOBBY PRESS,S.A.

comvunica a sus lectores, clienfes
y proveedores el fraslado

de sus instalaciones a la nveva
sede social.

Nveva direcciéon: €/ de los Cirvelos, n® 4

28700 San Schastian de los Reyes (Madrid)
Tel. 654 81 99 Fax: 654 86 92



HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOSDE 10,3 A V4 h
TELF:{$1) 527 39 34
5390475/ 5393424
FAX: 467 59 54

TODOS NUESTROS PRECICS TIENEM EL IVA INCLLHDO
PRECIOS VALIDOS SALYO ERROR TIPOGRAFICO

STAR LC-20
vAgwm / 180 CPS

330 Comvertidor de TV, 7
+100 programas P.D..

T;iﬂMI GA 5 00 Pf{pj

AHORA PUEDES CONSEGUIR TU PC

Si estas interesado en
un A-2000... Ahora lo
puedes conseguir a
mejor precio.

o S . mrf\
."_-

AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO

AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR

AT 20 MHZ 40 Mb SUPER YGA MONOCROMO

AT 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR

386 SX 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO
384 SX 20 MHZ 40 Mb SUPER NGA COLCH ...

- CPU 80286 a 16 MHZ

- 512 K odicionales

~ Coprocesador matemdético 80C287 oﬂ:ionoi
- VGA, EGA, Menécromo, CGA 16 colores

~ Seporio todas las salidas de! Amiga ol e e =
- Muy focil de instalar . '

STOP

Cowsar Polocs
Costebvanio
Cohbvermic ||
Chase H.G:
?ten; n;;‘-am;
Chaptitter 1|
[Nk Trocy

wible Oy
Ciouble Df:gg: il
Cr. Maric
Dragon's Lair
Dq-: Tales

lhRucer "
Fighting Simuralor
Fi?s} D[;%heN Star
Gargeyles
Gauntet ||
Ghostbuster 1]
Golf

Incluye Tetris + auricutares
+ ccl:me 2 jugodores + pilas

Descuanta 500 plos o los

precms de las cartuchos

{Arkanoid) 3900
Aher Space 4400
Amazing Tartor 4400
Amozing Penguin 3900
Baseba 3900
Botmon 4400
Beach Volley 3900
Bifl Elliot 4400
Blodes of Steel 4400
8ubble Bubble

Bugs Bunny |l

COMPLEMENTOS AMIGA

Gremlins Il

Hal Wrestin

Hatris ﬂefris%)

I;?Iyour Face (Basket.] :

Kung Fu Boy

Kung Fu Masier

Kwi

Mega Man 4400

NOVEDADES

Kid lcarus 3900
Maortle madness 4400
thetraid |l 3900
Fanjo Gaiden 4400
Minja Turtles I 4400
Personal Organizer 4900

Battletoads
Broin Bender
Dick Tracy
Doble quon Ii
Estuche Nuoy GC-12 2990
ILUM+LUPA Bright Boy 2990

HAZ COMPATIBLE TU AMIGA

{
HOLSTER- 1,695

b o T

AL MEJOR PRECIO
Todos los equipes incluyen:

“Teclado expandido 102 espaiiol teclas.

-1 Floppy 5 1/4 6 3 1/2 a escoger.
-Puerto serie, | paralelo, 1 juego.
-Controladora VGA 1024 x 748,

-1 Mega memoria RAM.
-Sistema operative MS DOS, 5.0,
Disco duro 40 Mb.

124,900

164.900

129.900

Mickesy Mouse
Matocress Manioc
Py Sealy
B Al Saary
Memesis
Injo Boy
Ciparation C
Pae Man
Paper Boy
Penguin Wars
Pmbml hé

PRy
Skate or Die

Sa

Solﬁpgrriker

Spiderman

Super Mario

Toil Galor

Tennis

Terminator
Simpsons

T(odudor Esp./Ingl.

Turiles/ Foot clan

World C

WWF Wresﬂmg

Rohocop 2 4400
Roger Rabit 4400
%umsh/Enghsh Trans. 4900

Simpsons
3900

Turrican

ALTAVOCES- 2.100

Adapiodor cormiente 1.995

CARRY CASE- 2.100 lolsccoriudm...... X

AT ONCE ATART .1 vevc0r 0 29,900 el
= ) .
COMPATIBLES PC |0 e

169.900
169.900
199.900

386 25 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO

386 - 33 MHZ

299.000 ptos~

i

;u:rr*—ﬁ::crr

T e S i Y s ,

ATARI

ATARI 520 STE
O ATARI 1040 STE
S S sl ATARI 1040 STFM
CEOREW Vel .
—— MONITOR MONOCROMO .. 26,900
MONITOR COLOR 12°

.Y DEREGALO..,
UNA DISQUETERA EXTERNA. MONITOR COLOR 14*

¢ 2 Mh de RAM

« DISCO DURO 10 Mb
* M5 DOS 5.0

* 2 DISGUETERAS

» 64 CACHE

+ WINDOWS 3.0
¢ RATON
* MONIYOR S. VGA

A Bob And His Blob 5500
Air Forlress 7900
Air Wolf 4900
Balkou Billy 6500
Bodman 7250
Baonic Commando
Blodas OFf Steal
Blue Shadow
Buble Bobble
Castebrania

Gremtins 1
tkari Wasrior
Knight Rider
Kung-fu
Legend Of Zeld 7250
Mega Man 2 7900
Mintendo World Cup 6500
Paper Bay 5500
Papeye 4X0

NOVEDADES

7250

7250
4500
6500
3900
6990
4500
4990
6500
4500

PERIFERICOS
Disquetera 3 1/2

Ratén 280 DP| + PAD
Ratén Optico + PAD ...
Tarjeta PC AT ONCE
Supra Madem 2400
Supra Modem 2400 Plus - 30.900
Almehadifla Ratén

Coble Modem ................ 1.100

39,900

Kcl-..a -’n l....v- aham Fighter 6500
Power Blos 7900
Willaw 7250
The Simpsons 8250

4200
7230
7900
4500
3900
6500
4500
7250
8500

Super Mario Bros
Super Moria Bros 2
Super Moria firos 3
Super Spike V'Ball
Tennis

Tetris

Top Gun

Tortugas Minja
Trackg.:snd Fi!eid 2
Zelda I




L) L L) L)
‘. SUPERS
v EXITO
\3 s
A 00 l AR
. S ! . TITULO s?"(g@ Nk iv» s@ SR
.0 . (o : = — :
K - o) T \e WOONSTRUCTONKT | 3500 | 1969 -.ujg;l___ T
. aey ACEEN BATTLES (WAl GANES | 1200 _ e B
o g o \4?' of HAZ TU PEDIDC POR TELEFONO RATILE 0F BUIDGE 1200 | ﬁa:_ - Qjﬂ,rn_l
G O o M"’k | ot LUNES A VIERNES DF 10,30 A 20,30 RIOCEWICH _ ' I wa ||
-~ (}p i by SABADOSDE10,3A 14h BALE RROTHER - T
- 0 < TELF:{91) 527 39 34 BOSTON BOME U [ L odn | aml)
. Q- 539 04 75/ 539 34 24 ) BUCCKAN 1500 | |15 Doe | dg |
< 302 N 100 |50 | gmsonl | g
FAaX: 4467 5% 54 ) CAUFCRMA GAMES § i = |* E
— . - e CARTA CARALLEREA [ESTH] N R N
 Descuenta 500 pras a los precios de los cortuchos RODUCTO p NOVEDADES oA | e oo T
: P 1 16 Bits SUPE AMIENTOS CHP CHAILEGES Lo | vz s | G | w0
gSPECIA pnﬁﬂMos S Lol it G| 120 w0 %
s & 2 DARKMAN 1350 | o | 2 5
SOR L - ; A,
ORI Cont o\ A ROTAL : L |
PERIFERICOS FITULO ‘*‘* «f* i TITULO & @" ST ISTHOGE s e e — 0 i
Convertidor para cartichas -.th -! . .,m\&*i_ L J Loy ‘I et
SEGA 8 kit 5499 T[S R oo [ DRAGCN OF FLAE 1900 [ TS0 1 JRSD L R L.
Coble video monilor 1.499 [ TL 9 [ EMYN HUGHES oo | b o2 i
Power PAD 2.599 ' — T | £o ELBOPEAN SUPERIESTHE 1190 | 7253 50 | 2280
oy m _ N i B - L M e (LB Y <N £
e el EUEENETONEEC e a0 | G0 | swo [T SRERX (10 AR ee LS T
Jopsick ADS v QCcver  Liem oo [Ciam [ | o G s MG LR 600
Telamach 200 8500 [l CRAGCHS BiEAT 44%0 B N B - © S 19 STEATA R |_ 4030 Tt~
ELITE+ & | s ey [ CALECHT 1200 1 1E0 200 e
TE REGALAMOS UN JUEGO Y 2 PAD -F-,—s-u — et R e B eonauseworm | im0 | e | 220 | g8 | 15
ESTE MES AL 79 RETALIATCR ¥ poRobmCiEsRatEGl | | 1 SR oasg [ FOOTRALL MANAGER T LI PR TI W i
PEDIR TU ““CMO‘J g DEAIHARGER . | woE | 1950 f200 WiVal 2o RSl 7180
______ DEATHERRMGER | == a0 B -
MEGADRIVE Hs:mmzs | 2350 | ECO-FHAMIOM o 35l [ 9050 _.._E.Nmf 1200 | vEoal) 220 (Y 3250
Of e TR ; (ST T (- 5 COUENBASKET. 123 2250 [ ey
! | EGRANHACON | ioo | a0 | 2t [ 2250 [ SO VENEIKET 1 220 (Eaaet -
oy 29.900 oan or ag: [0 peanon | 0 iy Eor | 1200 R SR
e INDIARA ADV CASTELLANG | 84501 ENGLAND CAMP ELROPA | 1200 | 1200 | 2aso | massi| 2zup [ ARSI L33 | b SRR G R 3
CARTUCHOS MEGADRIVE KiG'S QUEST ¥ IEE FACE O === | aves [ HAvER BOY lsoo | Mson | 7asn | O 2500
638 Attock Sub 6990 | Golden Axe 6990 | Shodow dancer 4990 [ ECHICFSY | S0 FASCINATION Y . NSRS S I HEROES OF THE LANGE e | as0 | 2250 |30 | 3990
e e | Homts ™ 2o | S e 6930 [ M TR R mitae | 1 o | 53[50 HISTIONT ] Tase
; i it :
B Doo?kxs Boxing 6990 | Hord Driving 6990 | Spideran 6990 [ L1913 =, L FOMANA ] ! _'.?"é | e | wasd TR DR | S
Baseball 6% mﬂtm 3438 gm;ﬂcor}:frolHZMbl 8438 100M R GAOC (AFTERRERER D), | s | 2080 | 2248 "'E PGLATERRA | 495 | 495 | | Gm | 5505
Batman 7A ey 4 tarflight 84 : A 1 . :
Battie Squadron  B490 | James Pond 8490 Sircergo‘ rage 7990 ?'thm FWGS':“ r e G'N-ﬂlg'!l Im I 11"?3' T . '\.IEE‘\."S . 1204 \ E 250 = _%
Battle Tosk 84%0 | lewels Master 6990 Slnder 8490 MAD TV 2 | e GOBiING L R R < 855 = == e =
Block Qut A ;ﬁ Jhon Maddea 2490 Supe ' o 6990 [ NAAT HANEC ) GUARDIANS ] [22s | wmen | 7500 MIGHTY BOMB IACX | AR A P -
Bonanza Brother Juction 450 | Suber leogue Baseball 6990 9 AL i i = — e i R - = MONACO GRAME 1Y 12 o0 -2 5
Budchkan 8490 | King's Baunty 7990 Sug:r J’h‘\n\fm{xcg oGP 6990 t‘ﬁ it — L 2 HERCEIUEST L ITCO 2500 3900 MUMDIAL FUTBOL (CFE PJ\T [ |2£ — 63';_' sz 4
Centurion 8490 | Kloxx 6990 | Super real Basketball 6990 [l MAHEWEITER L _HERCGRIEST EXPARNSGION | 1700 2300 | 390 FEE | ! ) -
Columns 5490 [ Lakers V. Celics 4990 | Super Thunderblede 4990 MLUEDER 30, HLMTER [ W | 34%0 NGHTHT [ 850 | 80| X0 | 3| 39
Cyberball 6990 | Last Batite 8990 | Sword of Sodan 8490 W s v veae Ligh woNlD | o e MORTE ¥ SU [ 1200 | 1200
D.J). Boy 3990 | AMercs 7990 | Sword of Vermillion 8490 =il - _ | 3ed B - RS ol -OCHJL:R’FRD 0 [as IR ia] —
?“"acu 4990 | Mickey Mouse 8490 | The inmortal g400 [l FERATONSTEADH |89 AAMES S0 ”MOHE‘CT"“' [0 [Tiseo 10 S o | 120 || 20 LRy 20
5990 | Might' And Magic 8490 | Thunderforca 1l 4990 FAL BC8AD TYCOOR Ao 11295 | 2250 | mse | PACKA TC0A MAGUNAS | 1750 | 18 [ g =
DynnmlfeDuke 8990 | Moon Walker 7990 | Thunderforce Il 4990 ..ECEE[:.F‘;MEEYF».EI Thi T T fan == S I PACK CAPCOM 1500 e L3}
E. Swat 6990 | Out Run 7990 | Tos Jam and eorl 7990 =l R SR SN0 B o e i
F22 Intercepfor 7990 | PGA Golf 8490 | Truston reevl ESTEUTRN 1o | e || o250 [Tdms ol | - BRIy ] ot e
Foery Tale B;% mnrosy Siarll 8490 Turficﬂgwk 8498 SMEARH AN i E e ALK PLADHUM | im0 |AeeR R S
Fantasia 7 o3 00 | Twin 699 P crn g PACH, SEGH MASTER MIX 750 |
Foiol Rewind 6990 | Populous 8490 | Worriar oiRome G990 [l ACEACEL HS = e e ,.,IEN:‘ s — Yo T
Fire shork 4990 | Rambo i 5990 | Wonderboy Il 4990 SFAC_'E-"‘{-L':TIF-__ i | o | .. %0 o [DiEg Dm0 L
F|u:ky £490 | Rasken 46990 | World Cup Iialia 90 5990 S 650 _“Hs PR M-_-TE.-'LM 1900 | I'm_. W v
Forgotten World 6990 | R 2 Shinabi 6590 | Wrestlowar 6990 T =B S oo | 14
Ghosbusier 6990 | Road 8490 | Zanny Golf 8490 - L e NG - = e
Gouls '’ Ghost 8450 i 6990 | Zoom 5990 i s L4495 LA KK BOWNG _ o
ALK DIAMIC 72 [ 74 oo 908 PREDAICH 2 -
PACK CLE PASADA I P N = [ T PREHSTOR — 2500
| 1500 {1 |00 i ] TCEOF s LR
. de 30 il B0
| [T I a0 | 20
200 | TEN | 2250 | am 2w F-E':“-‘mf"“zgfo ’ @Q- 'W Lm0 | e ma
W R s - .
I Ilfgza I ].f; %50 | w0 _]_12;22 Emk e ::E’? = wf—l =) ﬁﬁ
i T I Wp | ave ECUOOWOANCER | 130 | w0 o 20
et " — [T w0 2s0 [ T 20 [ P T =
o ‘:tr:,am-.\.m = ___I — 4 T | B o _ | 130 L S
0 SJWPEKEE-‘D?'_JJ_:TE ' O = — ‘-_1_";'?? 3430 STRDER N | '{-x:*_ | lﬁ:ﬂ 2250 |50
SUPER SPACEINVADERS | 1500 | 1500 | 2500 13 | 1900 SLERIED. | %95 | 5 LAamss [RsaT] 1595
TERAMAYCA 2 {Tiaso | vaso | 2 [CaEsm e 280 ROt ROaDAaCR | 10 | Tan | 7ac0 |EE TS0 |
o THE FIAL COMFUCT (W G| - [ o [ ESHs0 2t M’f’“* 2 S I I £ A e -
9] THE SIMPSCNS (3507 | (350 . 2250 | 2850 | 2850 [ COHROP | 995 | FeE | W95
] - | e THRMDERMANE. W T 1 aws | e on | | i ‘ nH
a:l' i Tech e g A T OFF | 45 | gops [ TORUGAS MRNIA %0 | || 2250 | 3RS 2850
i R B _Pﬁ ; il A TORTLIGAS MILIAT 1250 | A 2850 VT‘**'R“' = T | Loozso | e
A Syro ; i A fere o — = S I TURRICAI | 2o | moe 2350
|E ! Mred becat Gl @ f-'w uﬁm ) Lnll:;;'h S — o [ ,3:?; %zgg VULCAM AR GAMES) ' 'i;'m | 238 | 34 _EE?;;_
i YR S g O ) S 1‘@ o 3 iF 2350 | Fa0 ) 280
1 | Asterie 59500 | kol Missron 6590 sluni?ﬁ'-u. 590 2 x1 AMSTRAD DISCO wowEs | L e o i viCiowomsnce | w0 e st ISR R
B Doughss Basing. 5990 | Wdiomalores 6990 | Shinobi 5590 2 - g | ool 24w |3l WO SOUATH 1200 | 1900 2450 | 3R S0
= BacEIo?ﬁ:FwTE 599G | Mol 70 5590 | Shap Shex 5390 :Eséfgh:‘-%km l l;; Ba Lo SR ‘\‘-"I'_'.F.LD:_:C{I_'EH\EIGA = & {200 | faaee | TG 'me
0 hoghabl Nighimare. 5590 | Joe Motk Focabid 5990 | Saie 599 : i L | e
== Boftiaotf Run 5590 | dasar G 4990 | Spocw Harme 4990 WRESTUNG WT IRECE S o BT - TICK .
o Bononuzabicher 5990 | Livm ofTire 5990 | Speedal 5990 “LIBROS DE PISTAS Y MAS COSAS ..
o | Bubble Bebble 5590 | Moze Hhitter 3490 | Spickeeraai 5590 oy
5 Collomia Games 5590 | Meres 8490 | Strides 59%0 Mosiee Moz 1200 Gtk o i 120 bl 51 241
Chae MG 5590 | Mickey Mowsn 5990 [ Sebmarine ek 5950 loom : Cmsate Commcrdore 64 4300 Modkdocks v Aobid 9500
W i I o= e Monkey iloed 1200} Conves b T Amstrd - 21900 | Rm Jet 4 28 1150
=i Chophliber 4990 | Mooirealker 5990 | Swwmenar Gomes 4990 ! it
3 Lty Caakba 1 200] Coiodoe el T-64 2900 | Bt del o3 11500
< Cohimm 4990 | Opesction Woll 5590 | Super Ménpco GP 5590 4 Qe ¥ 1200] Copratis Ause -84 ot o TX 11000
5 Cybar Shinchi 5990 | Out Run 5590 | Thundarhlodn 5550 Km0 15001 can R 2500 | £ A 150
i Decd Angle 5550 | Fromasio 4990 | Viglore 5590 ; -
=y (ick Teony 5990 | Pupwer Boy 4590 | Wondacke: 4990
) CowbleDron 5590 | Porlowe Gomes 3490 | Wanderboy I 5550 ONIDO PAR - - - » - - ' v
M Dot Hawe 5570 | Popolous 5990 | Wonderboy in Morstes 4490 5 RO D sle
o [yngeribe Duke 5990 | Pro Wrests 4990 | Word Gomen 5590 B OR 0
E-fratd 5990 | Prychic W 5990 | World Sotess 4990 COMPLEMENTOS
_:Fi-i-lL.'c:r_El_ 5950 - : : -
OFERTAS SEGA 24.900 STERE CHIP . 6500 Disponik
- T T P R — v pfos  autavoces .. . 4995 2 ;
'\z‘:ﬁ.l'l‘m e |59 F””"'FET“‘L‘M‘“ pazo] ,-:;r: 1 l% MIEY BOX .. ... 17:000 =
Bk e | #90 lokecd Dalecas 1590 | & ; 1% -
i e | e o | e DIGHALIZA - MIDI ﬁﬂ!ﬁiﬁﬁcﬂ“ 1300 -
oot ooy Dimscr 9 by Mg 1990 i 154 m m“!li An‘m SO R =
haca] Wisiter w00 | e S 2060 | WorkdGranfris 1990 SOUNDBLASTER UP MUSIC ..o, 7.706 OLO MO
Erckarc: Roscer 1990 Resou Midsion 1990 PRO ¥
1] L C B o pén o Mail Soft, P Santa Mario de lo Cobeza B0 ADRID
0 4 S NOMBRE .. ... . ... THULOS FEDIDOS | PRECIO
- = .
B A\\\ 10discos 3 1/2 [ Giciiion coppinin s e [ j
i N 75 W '
= 50 dffﬁ‘s iz ;’ggflgﬂgN -
................. B [TTTr IR o
MODELO ORDENADOR .. |
04 g NECHENTE .. ... oo e '
0 disico 200 CINUEVOCUENTE .. ... . ‘ - [
0 disco : 00 FORMA DE PAGO: | GASIOSENVIO |20
0 disco D 09 CONTRAREEMBOLSO | TOTAL |




LET

At

ALIEN STORM SPECTRUM

10 REM Cargador 'Alien storm’

20 REM Pedro Jose Rodriguez—9%1

30 DEF FN n(}=(a%$="n'" OR a$="N
"y. PAPER OQ: INK 7: BORDER O: CL
EAR 29999: DIM as$(l)

40 LET sum=0: FOR n=45000 TO 4
5029: READ a: POKE n.a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >3631 THEN

ERIMT %Emrar s las Sapal . S0
P

50 INPUT *Inmunidad? ": LINE &
$: IF FN n() THEN POKE 45013,0:
POKE 45016.0

60 INPUT "Destruir enemigos al

primer dis—-pare? "“; LINE a$: IF
FN n() THEN POKE 45021,0

70 INPUT "Creditos infinitos?
“. LINE as$: IF FN n() THEN POKE
45026 .0

80 PRINT #0;"Inserta cinta ori
ginal...":; PAUSE 100: INK 0: POK
E 23624,0: POKE 23417.84: CLEAR

90 LOAD ""SCREEN$ : PRINT AT 2
,0: LOAD ""CODE : CLS : RANDOMIZ
E USSR 45000

100 DATA 33,209,175,34.131,189,
195,0,189,62,167,50.117,147,50,1
18,147,62,175.50,120,145,62.167,
50,200.,142,195,128,122

BABY JO

GA

REM Cargqador “Babv Jao’
REM Pedro Jos& Rodriguez J6-10-91

LEF ENn=(UCASES (a%)="N"):

[F sum< »1437292%
INFUT"Midas infinitas':a%: [F Fhn

CARGADORES

MERCS

q»:r_,rr.s:..'_ur-;-.—

o
e

\b-—

Sl
60
0
go
0

(=4

-
100
1i0
12d
130
140
130
L&t

ATAR|

ETAR 5T
& TAHY ST

TORIORRIOR R R I00K KR RRO0R 00RO K R OOROK R RO OO0 K RO R R RO R Xk R

X
TR
X

CARGRDOR ATARL BT FPAKRA 1
MERLCS X
BY MARC STEADMAM v JULIAM ROM 3

PR KRR R R OO R R RN RN KN AR AR AR R XX
FULLW Z: CLEARW Z: GOTOXY O,Q
I=3ES:FOR N=f TO Z+166 GTEF Z:READ AS;A=VAL ("EH"+A%)

POKE M.Ar S=S5+A:NEXT NiLF SH<-&HLI4DDES THEN & "DATAE MaL™:enp

7 'WIDAE INFINITAS? (S/N) "1:D=060:F=EHGOOZ: GOSUE 0
?"TIEMFO INFINMLITO? (5/N) ;1 D=044: P=RHA002; BOSUE 20
S "HOMBAS INFINITAS (5/0) "1 D=068:P=HE002: GUSUE 20

! 'ENERGIA INF. (ENEMIGOS GRADES NO) "3:D=u072:P=LH&0]Z; GOSUE 90
FUHFOM EL DISCO ORIGLNAL Y PULSA UNA TECLAY:A&=IMNPUT$(1):CALL Z
AF=INPUTE (1) 1 IF A%="N" UR A%="n" THEN PORE Z+D,F

7 Ab:
aTA
DATA
DATAH
DATA
DaTA
DATA
HATA

CLE:DIM c¥ (296) :n=isum=0: a%="":RESTORE
WHLLE a$<d »"X":READ a%:pvhtes=val ("SH"+a4$)scA(n) =pbyte: sum=sum+bytern=n+l: WEND
THEN PRINT"Error en los data!'":END
THERM c%(78)=%H&004

INFUT" Inmunidad":a%: IF FNn THEM FOR p=81 TO 174:1¢4(n)=%H4E711NEXT
INFUT"Chupetes infinitos”;as: IF Fhn THEN cZ(175)=%H&006
[MFJT"Hiberdn inagotable";a$: [F FHn THEN ¢%(1791=4H6004

RETURN

IF3C.0020,4E41, 4267, 4870, 00BE, 3F 50, 003D, 4E41 , 487A, 0084 , 4879
0001, B&AL, 3FO0, IF3E, 0U3F, 4E41, 3F3C, 0025, 4E4E, 4238, 826U, 46FC
2700, 4FF9, 0008, 00O, 41FA, D03, 4268, 4610, 4208, 6ABR, 42A8. SIF 4
4208, 3300, 42A8, T40E, 4268, B4R, 4268, 3CAE, 4208, I056, 43F8, U200
3030, 00F9, 22D8, 5168, FFFC. 81FA, 0020, 7620, B1L7, 8678, 0200, 47FE
0BOO, Z84K, 303C, 41A7. 2608, 5108, FFFC, 2253, 4569, 0004, 303C, 61A7
22DH. 5108, FFED, 4ED2, 4155, S44F , 5255, 4EZE, 4F42, 4A00, 0000, 0000

GAUNTLET it SPECTRUM

10 REM Cargador 'Gauntlet 3'

20 REM Pedro Jose Rodriguez—-9l1

30 DEF FN n{()=(a$='"n" OR a%="N
"y : PAPER 0O: INK 7: BORDER 0: CL
EAR 25499: DIM as(l)

40 LET sum=0: FOR n=25500 TO 2
5579: READ a: POKE n.a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >»8791 THEN

PRINT “Frror en los data!": STO
P

50 INPUT "Inmunidad? "; LINE a
$: IF FN n() THEN POKE 25563,0

60 INPUT "Pociones infinitas?
. LINE a%: IF FN n(}) THEN POKE
295566,0 .

70 INPUT "Generadores inactivo
s? "; LINE a$: IF FN n() THEN PO

[MFUT"FaMal siempre seco";a$: IF FNn THEMN % {1BZ2)=&H6018 KE 25569.0

IF:'RIN'_[:ER;NT':Las claves de acceso son YOuUPL, GLOUF y r':'umm“ . 80 PRINT #0:'"Inserta cinta ori
PFRINT:PRINT” Inserta disco ariginal...":;start=VARPTR(cZ(0))::CALL start - "

DATA 4LFA,0016,43F9,0007,F000, 45FA, 017E, 2649, 3208, BSCE. 46FA. 4E03, 2078, 0004 ginal...": PAUSE 100: INK O: POK
DATE 41Fa, G02E, D4R, OUZE, 41EE. 0022, 7014, 42681 D25H, 5108, FFFC, 4441, 3Da 1, 0052 E 23624,0: POKE 23417,84: CLEAR
DATA 0839, 0004, 00BF,E00L, 66F6, 21FC, COFC., 0002, 00BO, 4E40, 48E7, 0082, 2078, 0004 90 LOAD ""SCREEN$ : PRINT AT 2
DATA 470, V0ZE, 4LFA. 0012, 2166, FESA, 0002, Z2D4E, FEZR, 4COF 4100, 4B 75, 4EBT, FEFF .0: LOAD ""CODE : CLS : RANDOMIZ
DATA FFEF,0C94, 444F 5300, 84FD, 2D7A,FFF2,FEIA, 41F4, 000E, 2948, 00DA, 4EEC, 00QC E USR 25500

DATA G1FG, QOOE, 2308, 0004, UA44, 8EF T, 0008 0000, 31FD, 6004, 2ZCEA. 3ZFC. 6004, 0000 100 DATA 33,165,99,34,201,117.1

DATA

DATA
LDATA
DATA
DATH
DRTA
LATH

DATE 4ol %

76 MICROMANIA

QH44, 4275, 2DF2. 4278, 3610,4278,372E,4274, 3578, 427, 3806, 4276, 3AF 4. 4278
JBTH IFRA. 4270 4200, 42 /B.430CC, 4278, 388E . 4278, 49F0, 4278, 3140,4278, 5AL0O, 4278
G108, 427, 523R, 4278, 6544,4278,464H8. 42768, 65RE, 4278, 46BC, 4278, 60CC, 4278
G054, 4275, oude Baud, 4277, Qo0 BSY 2, 4479, 0000, 8748 4779, 0000, BEXA, 4279
Q0UG, BATO, 4279, V00U, BCER, 4279, 0000, B0BH, 4279, 0000, CAZL, 4279,0000, CBCE
4279, 0000, LUds, 4279, 0000, DEEA, 4275, 0000, DELIC, 42/79,0000, 0992, 4279, Q00DU
DAFG, 4279, 0000, DECE, 4279, 0000, E018, 33F[, 4004, 0000, 8BES, Z1FL, 8004, ZRAZ
Z1FC, 6008, AC1CLE8F0, A004 , UG, 984, 4277, CLOG,FN20, 4279, 0000, D32, 4EF8

05, 48, 137 62195, 33,179 .98 .08,38
,146,34,59,146,195,0,146,33, 208
110 DATA 99,17,0,146,1,28.,0, 237
, 838,197 136, 237 176 .69 42 36,0, 1
49,50,58,146,34,59,146,195

120 DATA 58.146.62,19.1.3253,127
. AR 7 it L 2 LB, A8, 192,50, 285
,244,.50,306,218,52,16,.1,203, 2/
£30, DATA 237,121, 193, 131,128



gistradas de Microsoft Corporation en algunos paises,

* Precio de referencia sin [VA IBM PS/1 mod, 242,
** Lotus Primero es marca registrada de LOTLUS Development Corporation.

*** Microsofl Works v Windows son marcas re,
PS/1 ¢s marca registrada de IBM Corp.

E.stas Navidades
vamos a quedar
como reyes.

......................

L= l’\-:--—

L.n:.\“‘ @ \@

S~ -

Nuevo IBM PS/1 con procesador 386 SX.
Por solo 223.000 Ptas.

hora tienes la oportunidad de hacerte con

A todounIBM PS/1, con yrocesador 386 SX.
Por sélo 223.000 ptas.

Un ordenador especialmente creado para resol-
ver problemas. M‘;s rapido. Mas potente, Mas efi-
caz. Con dos slots para(;)oder trabajar a lo grande
y ampliar su capacidad de disco hasta 169 MB. y
ser utilizado en multimedia, comunicaciones..
Con mas ventajas: un programa antivirus, la hO_]a
de calculo LOTUS PRIMERO**, el programa
Windows™**, un tutorial para gunarte paso a paso
y el Microsoft Works***. Y un servicio de atencion
directa al usuario que te permitira salir de dudas
en cualquier momento.

L |
Socio EXP:&&'PZ
| Colaborador sy
Barcelona 91 en Informatica . H
Socio Tecnolagico

N en Informatica

Ademas, podrasjugar con €l utilizando tus]uegos
favoritos. No lo pienses mas. Llama hoy mismo, en
horas de oficina, al

900 100 400

y descubriras que hay un Concesionario Autori-
zado IBM muy cerca de ti.

Estas Navidades queremos quedar muy bien.
Como reyes.

1"'



CARGADORES———

THE SIMPSONS SPECTRUM | . THE SIMPSONS

10 REM Cargador 'The Simpsons'

20 REM Pedro Jose Rodriguez-91

30 PAPER O: INK 7: BORDER 0: C
LEAR 32767: LET r=120 ‘

40 LET sum=0: FOR n=49152 TO 4
9266: READ a: POKE n,a: LET sum=
sum+a: NEXT n: ¥ sum< >9361 THEN

r s :

Pl

PRINT "Error en los data!": STO e
P, ;?

50 PRINT “PRIMERA FASE"'': PRI =
NT "Vidas infinitas':: LET v=491 , . ,
94: GO SUB r: PRINT “Monedas inf REM-Cargugar *The Slapsons
initas";: LET v=49201: GO SUB r: | e Ge=re. 4Ash Hodpldle: 1250,

Wi i e o DEF FNn=(UCASE%${a%)="N"}:1CLS:DIM cL{256) :n=0:sum=0;:a%=""1RESTORE

PRINT "Pintura infinita®“:: LET [ WHILE a$<>"%x":READ a$:byte=VAL ("&H"+a%):c¥%(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+1:WEND
v=49204: GO SUB r: PRINT "Bombas IF sum<»1370396% THEN PRINT"Error en los data!";END

infinitas";: LET v=49207: GO SU INPUT"Vidas infinitas";as:IF FNn THEN c%(102)=%H&004
B r: PRINT "Cohetes infinitos';: INPUT"Monedas infinitas";a$:IF FNn THEN c%(109)=%H&010

LET v=49210: GO SUB r INPUT"Tiempa infinito";a%:IF FNn THEN c%(114)=&H&5004

60 CLS : PRINT "“SEGUNDA FASE"' INPUT"Pintura infinita“:as:IF FNn THEN c’(117)=4H4004
'vYidas infinitas'":: LET v=49216 INPUT"T1rach1rjas.1pf1n1to“,a$ IF FNn THE{Q c#4(120) =&H&6004

GO SUB r INPUT'r"Dardns ;nf:_m‘.tus:;at:IF FNn THEN c'/.(123)=&H6004

70 C13 - pINT repcema pager | [l HeUneses ineinisare e e e cidz oy
'"Vidas infinitas";: LET v=49222 | A{Teraote infinitos";as: IF FNn THEN C%(132)=&H4004

GO SUB r: PRINT "Tirachinas in | PRINT:PRINT"Inserta el disco 2 de 'The Simpscons’ en la unidad interna

finito";: LET w=49225: GO SUB r | | start=VARPTR(c%(0)):CALL start
80 CLS : PRINT "CUARTA FASE"'' DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000,45FA, 0106, 2649, 32D8, BSCE, 66FA, 4ED3, 2C78, 0004

"Vidas infinitas":: LET v=49231: , DATA 41FA, 002E, 2D48, 002€E, 41EE,Q022, 7014, 4281, D258,51C8,FFFC, 4641 ,3D41, 0052
Sy . n G DATA 0839, 0004, 00BF,EQ01, 6F&, 21FC, 00FC, 0002, 0080, 4E40, 4BE7, 0082, 2C78, 0004

GO B r: PRINT "Dardos infinit

os":: LET v=49234: GO SUB r | DATA 42AE,0Q02€E,41FA,0012,21&E,FE3A, 0002, 2D48, FE3A, 4CDF, 4100, 4E75, 4EBS, FFFF

. " TR DATA FFFF,O0C?4,444F, 5300, 66F0,2D7A,FFF2,FE3A, 48E7,00E0,41FA, 001C, 43F8, 0200
90 CLS : PRINT "QUINTA FASE DATA 2949,004E, 45FA, 00BO, 3208, BECB, &&6FA, 4COF, 0700, 4EEC, 000C, 41F2, 0004, BOOO

il £ . 4 g (1]

Vidas infinitas®:: LET v=49240: DATA 70FF,4EB9,0006,0018,41F9,0007,0000, 7000, 4EB7, 0006, 0018, 3IFC, 022, 0007
GO SUB r: PRINT "Donuts infinit DATA 0954, 4EF9, 0007, 0000, 31FC, 4006, 1D36, 31FC, 4E71, 412C, 31FC, 4E71, 3842, 3LFC
os";: LET v=49243: GO SUB r DATA 4E71,2488,31FC, 6016, 1F6d, SIFC, 6016, 3184, 31FC, 6016, 3256, 31FC, 4016, 31D2
100 CLS : PRINT "Inserta cinta DATA 3LFC,7400,23E6,3LFC, 7400, 2408, 31FC, 7400, 2364, 4EF8, 0500, X
orilginal...": PAUSE 100: POKE 23

417,84: CLEAR l
110 LOAD ""CODE 32768: RANDOMIZ
E USR 49152 — — | — ——

120 PRINT "7 "; FLASH 1;"C":CHR
$ 8: THE SIMPSONS PC

130 LET a$=INKEY$: IF ag="" THE
N GO TO 130 10 'CARGADOR PARA "THE SIMPSONS" (VERSION PC)

140 LET a=(a$="s" OR a$="S"): P gg ggg : Santiago Iaig;é::ﬂ?:n:ég: (VIGE 11/91) t*

RINT ST ™ AND a:”NO” AND NOT a: | 70 KEY GFF:CLS
PRINT : IF NOT a THEN POKE v, 0 B0 LOCATE 13,25:PRINT"ESPERA UN MOMENTO, LEYENDD DATAS"

150 FOR n=1 TO 50: NEXT n 90 LIN=1000:P=0:DIM D(182) :READ ASIWHILE A$<>"%":I=1:8UM=0

160 RETURN : 100 WHILE I<LEN{(A®) P=P+1:D(P)=VAL ("&H"+MIDS(AS,1,2))

170 DATA 33.9,192.34.16.,128,195 110 I=I+2:SUM=SUM+D (P) 1 WEND:READ SUMS:SUM1=VAL ("&H"+SUMS$)
,0,128,33,18,192,34,181.91,195,0 I‘ 120 IF SUMC>SUMI THEN PRINT“ERROR EN LA LINEA DE DATAS"iLIN:STOP

| 130 LIN=LIN+10:READ A$:WEND:GOTO 190
’gé’osgixgi’ éagbzﬁ'ggzlgl’agzs 40.3 | 140 CLS;L.OCATE 13,20:PRINT'ESPERA UN MOMENTO, GENERANDO ¢ SIMP-POK.COM )
3.5.40,39,24.46,291.33. 159 169 . 2 150 OPEN "RY,1,"SIMP-POK.COM",11FIELD #1,1 AS AS
; G e Q== : 2 i 160 FOR I=1 TO P:LSET A$=CHR$(D(I))1PUT #1, 11NEXT1CLOSE 1
21,.54,4,0,50,253,122 170 CLS:;PRINT“EJECUTA EL FICHERD ¢ SIHF’-PDK.CDM )

190 DATA 50,67,185,50,163,121,5 | 180 PRINT"ANTES DE CARGAR EL JUEGD"31SYSTEM
0,100,122,24,35,221,33,30,166,24 , | 190 CLS:PRINT"VIDAS INFINITAS"::GOSUB 250: IF A$="“N" THEN D(4)=254:D(5)=14
,25,221,33,189,142,50,63, 155,24 200 PRINT“DINERO INFINITO";:GOSUB 250:IF A$="N" THEN D(&)=1

200 DATA 16,221,33.16,144.,50,8, 210 PRINT"MAS TIEMPO PARA PINTAR";:GOSUB 250: IF A$="N" THEN D(7)=t
155,24,7,221.33,0,144.50, 36,143, 220 PRINT*INMUNIDAD";:GOSUB 250:IF A$="N" THEN nfa>=115

. 221.54.4.8.221.54.0.62 230 PRINT"GOALS SIMPRE A CERO";:GOSUB 230:IF A$="N" THEN D{(9)=1
2 2 A D | 240 PRINT:PRINTYCORRECTO";:G0SUB 2503 IF A$<>“N" THEN 140 ELSE RUN

210 DATA 221.54.1.9,221,54,2,2,

RINT * ES/N]1 : "jsAs=""
221,54,3,24,.195,32.133 i 250 PRINT / 1A

|- 260 WHILE A%="":A$=INKEY$:WEND:IF A$="n" THEN At="N"

- 270 PRINT A$:RETURN

1000 DATA EFBDOVEBOZOOCOERQO3IDO04B754558503DE2289C, 6EB

. - SR 4 1010 DATA BBOO4BYD7S53958581EBEDBS02EALOI0IAIBE7AZE, 7A8
I 1020 DATA ALQ701AZESZBC70&032CCDB4CL06052C70BBOO00, 6EC

VALE DESCUENTO % 1030 DATA BEDBEDOASB01AI10028COE1202581FS0BBAZ2850, 65E

1040 DATA BBSOO4BEAOCOOQO00FC2EBOIEVS01007505C40674, 535

THE SIMPSONS 1050 DATA 07992EB803E060100750DB0IE7107007406C70660, 4F2

geaorfuly cnvéa este cupér]!".r‘::Ehs'tluhi‘I‘s?gJ.s“ SL:J. Miur:c: e 1 Cuogu:o 1. 28045 Ma 1060 DATA 070999BEE708502EA008013C007506927107A27C, &&C

ric, solicitando tu luego ¥ STy oL et 1070 DATA 0B589DCFFABBUOOOBEDBALB4002EA3S4018D0607, 7CB
I a 1 r- - r o !

! !gg;;:;: B T e 1, L s e 1080 DATA 01A38400A186002EAS3S601BCOEBL008D169001FB, &C6

|1 Arari 2.850°2.450 L] FC 5%, 3% 2.856° 2.450 1090 DATA CD27,F4
i 1100 DATA X

Demicilio ..
Poblacion .
C. Postal

Pravincia
.. Teléfano ...
Forma de pago: contrarecmbolso, Gastos de envio: 250 ptas.

Nomere de felechiente ... ] Nucve cliente.




LA GENERACION MULTIMEDIA
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CARGADORES

DESPERADO SPECTRUM
1 REM LB SR EEESEESEREESRSEEEEEEE]
2 REM * Antonio Dos Santos *
3 REM * / Jose Dos Santos *
4 REM * Cargador Spectrum &
5 REM * DESPERADO 2 F.1-2 *
& REM * MADRID 19/9/91 *
7 REM LA S B R R A EEEEEEEEEEEEEEE ]
8 POKE 23658,8: INK 1: PAPER

6: BORDER 5: CLEAR 29000
9 PRINT "Cargador DESPERADO 2
"''""Antonio/Jose Dos Santos 19/9
7AS]FANS
10 LET P$="7? (S/N):": INPUT "E
N QUE FASE VAS HA JUGAR?(1-2):":
F: IF F<>1 AND F<>2 THEN GO TO 1
0
20 RESTORE 100+ (F*10): LET D=6
5365
25 READ A: IF A=-1 THEN GO TO
40
30 POKE D,A: LET D=D+1: GO TO
25
40 IF F=2 THEN GO TO 70
30 INPUT "QUIERES VIDAS INFINI
TAS"+P$:A$: IF A$="N" THEN POKE
65368,0
55 INPUT "QUIERES ENERGIA INFI
NITA"4P$:B$: IF Bg="N" THEN POKE
65371.0
60 INPUT "QUIERES INMUNIDAD"+P -
$:C%: IF C¢="N" THEN POKE 65376,
U: POKE 65379.,0
65 GO TO 106
70 INPUT "QUIERES VIDAS INFINI
TAS"+P$;A%: IF A$="N" THEN POKE
65368,0
75 INPUT "QUIERES INMUNIDAD Y
ACABAR RAPIDO"+P$:;B%: IF Bg="N"
THEN PCKE 65371.0: POKE 65374,0:
POKE 65377.0
80 INPUT "QUIERES VER Ei, FINAL
SIN JUGAR"+P$;C$: IF Cs$="N'" THE
N POKE 65380,0: POKE 665383,0
1060 PRINT "CARGA FASE ";F:" DEL
JUEGO ORIGINAL": LOAD ""CODE 65
400: POKE 65503.85: POKE 65504,2
95: RANDOMIZE USR 65442
110 DATA 175.50,70.,144,50,63,14
4,62,58,50,13,144,50,18,144,195,
0.96,65.68,83,-1
120 DATA 175.,50.120,140.50,44.1
40,50,45,140,50,46,140,50,90,144
720,896,144 ,195 ,40,,96,69 . 65,83, =1

VALE DESCUENTO
RODLAND

Recorta y envia este cupén a: Tele-Juegos - Apldo. de correos 23.132. MADRID, solici-
tando tu juego RODLAND vy beraficiate de este descuento.
[] Spectrum cinta L5607 1.350 .| Spectrum disco LS80 1,350 [ Commadore 15607 1.350

L1 Amiga 35607 3.495 || Aren 29807 3.495

Moimibig . Apellidos oo
DOMBEITIE ...ttt ettt et e e ettt e eeeepaseeeaeesensen e eeemneene e epets T
Pablocian ..., ProviReid .o.occvvvivneeiseeeiieeiieee e, C. Postal .o,
Teléfeno Numero de chante ... [INuevo cliente

Forma de pogo: contraresrmbalio. Gastos da ervin: 250 plas.

80 MICROMANIA

LAST BATTLE

AMIGA

REMICRE K 00K KR H00K K K00K 00K 0K KO0 OR300 100K K IO0EK kK
REMX LAST BATTLE (AMIGA)/ JOSE DOS SANTOS TORRIJOB 14-11-91x
REMIOR KOO R KRR 00RO O R R R XA AR O SRR ROk X XK
ELS:inicio=520192%:FOR n=0 TO 197:READ a:POKE inicia+n,a:s=s+aiNEXT n

IF s<{>16487 THEN PRINT

"ERROR EN DATAS'":END

INPUT "VIDA Y TIEMPO INFINITO (s/n)";a%$:IF a¢="n" THEN POKEW S520268%,24592
1PRINT "INTRODUCE EL DISCO ’LAST BATTLE’ EN DFO: Y PULSA UNA TEECLA®

PRINT

pausal IF INKEY$="" THEN pausa

CaLL
DATA
DATA
DATA
BATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

inicio

97,118,75,249,0,0, 184, 240,51, 124,0,2,0,28, 35, 124
000, 000, 004, 000, 000, 044, 035, 124, 000, 000, 010, 000, 000, 034, 035, 077
000, 040, 078, 174, 254, 056, 035, 252, 000, 007, 240, 050, 000, 000, 185, 148
044, 120, 000,004,078, 174, 255, 124, 044, 120, 000, 004,078, 174, 255, 106
035, 252, 000, 007, 240, 076, 000, 000, 185, 148, 078, 21F, 051,252,078, 249
000, 005, 030, 080, 035, 252, 000, 000, 140, 008, 000, 00S, 030, 082,078, 245
000, 000,000, 192, 074, 185, 074, 048, 083, 084, 019, 252, 000, 074,000, D00
011,188,078, 248, 008, 000, 008, 000, 044, 120,000,004, 147,201,078, 174
254,218, 069, 250,000, 156,036, 128, 067, 250, 000, 134,078, 174, 254, 158
047,250, 000, 044, 064, 128, 066, 129, 065, 250, 000, 020, 078, 174, 254, 048
067,250, 000, 030, 049, 250, 000, 106, 035, 074, 000,014,078, 117,116,114
097,099, 107,100,105, 115,107, 046, 100, 101, 118, 105,099, 101, 000, 000
000, 007,001, 002, 000, 007, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, C00, 000, 000
000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 000, 060, 003, 000, 000, 000, 000, KO0

FINAL FIGHT
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REM Cargador ‘Alien Storm’

"X
' %
"X

ATARI

CARGADOR ATARI ST FPARA X

FINAL FIGTH X

BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM ¥

TR0 R KOO0 XCORK 00K KK K0 0033000001008k R X 8 8 000K OO0k X

FULLW 2: CLEARW

GOTAXY Q,0

[=3ES:FOR N=Z 70 Z+210 STEP 2:READ A%:A=VAL ("&H"+A%)
POKE N,A: S=6+AINEXT NilIF S¢>&HIS4AFL THEN ? "DATAS MAL":1END

? "VIDAS INFINITAS
? "TIEMPO INFINITQ
? "ENERGIA INFINITA

(s/n) "3;:D=134;P=H6002:GOSUB F0
{(s/n) ";:1D0=138:P=LHA00O4:GOSUB 90
(s/n) "1:1D=144:P=LH6004: GOSUR 0

? "PREFARA UN DISCO":A$=INFUT®(1)1 BSAVE "FINAL.PRG",Z.N-Z:END
AS=INPLITS (1) : IF A$="N" OR A$="n" THEN POKE ZI+D,FP

7 ABIRETURN

DATA 601A4,0000, 00R4, 0000, 0000, 0000, QOO0 0000, GOOG, OG0, 0000, QOGO
DATA 0000, 0000, 2A4F , 2A&D, 0004, 202D, 00UC, DOAD, 00t 4, DOAD, 001C, 04680
DATA Q006, 0200,2200,D28D,. 0681, FFFF,FFFE, 2E41 , 2F0Q0, 2FOD 3F3LC, 0000
DATA 3F3C,Q04A,8E41,487A, 0053, 3F3C, 0009,4E41, 3F3C, 0007, 4E41 . 4FEF
DATA 0014,487A,0034,487A,0030,4874, 0028, 3JF3C, 0003, 3F3C, 004K, 4E41
DATA S040,2A40, 2055, 2R4E, DBEFC, 0000, BOOL, 42AD, 7516, LE7C, 0040, 5710
DATA 3RB7C.4E71,098A,4ED4, 0000,4155, 544F, 5C2A, 2E2A, 002A, 1B4S, |B7T
DATA S04F,4E20, 4548, 2044 ,4953, 434F, 204F,5249,4749, 4E41, 4020, 3920
DATA 5055,4C53,4120,5354E,4120,594845,434C, 4100, 0000, 0000

N STORM

AMIGA

REM Pedro José Rodriguez 29-11-91

DEF FNn=(UCABE$ (a$)="N")31CLS:DIM c%{254) :n=0; sum=0:a$="":RESTORE

WHILE a#<>"x";READ atibyte=VAL ("&H"+a$) :c%(n)=byte: sum=sum+byte:n=n+1: WEND
IF sum(>821928% THEN PRINT"Error en los data!":END

INPUT"Vida infinita"ia$:IF FNn THEN c%(91)=4H&00A

INPUT"Energla infinita“;a$:IF FNn THEN c%(97)=&H&006

INPUT"Créditos infinitos"sa®:sIF FNn THEN c%{(101)=&H&6004
PRINT:PRINT"Inserta disco original,...":gtart=VARPTR{c%(0)):CALL start
0000, 03F3, 0000, 0000, 0000, 0001, GO0, 0000, 00Q0, 0000, 0000, QOZE, 000D, O3ET
(000, 002E, 41FA, 0016, 43F7F, 0007, FO00, 45FA, 00AA, 2649, 3208, BICB, 46FA, 4ED3
2C78,0004,41FA, 002€E, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7014,4281,D258,51C8,FFFC, 45641
3D41,00352,083%,0004,00BF ,E001, 66F &, 21FC, OOFC, 0002, 0080, 4E40, 48E7, 0082
2C78,0004,42AE, 002E, 41FA, 0012, 21 6E, FELA, 0002, 2D48, FESA, 4CDF, 4100, 4E7S
4EBY,FFFF,FFFF, 48F8, 0300, 00C0, 2057, OCS0, 23C0, 440E, 43FA, 0014,2149, 0080
2D7A,FFE4,FELA, 4CFB, 0300, 00CO, 4E7S, 31FC, 6010, 6650, 31FC, 6022, 73F0, 33FC
6004,0000,5862, 33FC, 6004, 0000, BF80, 4EF8, 0104, %

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
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1 iDIVIERTETE CREANDO TU PROPIA ROPA!
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N iEs super facil!
Con PAROdraw ya puedes .
realizar tus dibujos en papel
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PAROdraw es fantastico
para personalizar tus

]

" [ con los materiales que t0 - Happy Birrho camisetas, o las de tus [
il . . amigos, tu =
[l | quieras y ftransferirlos a , , v de &
[ cualqmer te||do. futbol, tus fiestas .

1L » de cumpleadios, el

tus regalos y mil
ocasiones mads.

El kit PAROdraw incluye dos
sets de tres hojas (Papel «A»,
Papel «B» y Papel de
«Acabado») de 21,5 x 28
cm., instrucciones completas
en castellano y un montén
de ideas para que uses tu
imaginacion.
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CON DIFERENTES MATERIALES
CONSEGUIRAS
DIFERENTES RESULTADOS
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Puedes imprimir camisetas,
pantalones, parches para tus
vaqueros y cazadoras,
cojines y cualquier tejido que
se te ocurra.

HE B E B

BEY
|

1 B . 3 1 i. ] = - r .
| !

] | | { |

1 L | ot } L 1 = 1 4

Puedes realizar tus
disefios con ceras,
lapices de colores,
ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda,
lapices de grafito,
pasteles al 6leo,
rotuladores permanentes
con punta de fieltro, o
incluso boligrafos
«ballpoint». En general,
cualquier material no
soluble en agua.

Recorta, copia o fotocopia este cupdn y envialo a HOBBY POST, S.L.° C/ De los Ciruelos, 4. 28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid) ==
Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos)”*

Crea tu propia obra de arte
sobre la hoja de Papel «A»

| '. . .! :

‘ iDIBUJALO! I
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. APELLIDOS .revvocevreeveveeveeeeseeeeeseeseseeeseseseseessesssesseesseessessseessemesseseess s 4111111102100 031 00100100t 01 20ttt
| ] iPLANCHALO! T e e e s A B e 0 B
Plancha tu dibujo sobre 107 V|17 Y e B S M S PROVINCIA vt veesvesereeseseesesesseessans e
el Papel «B». Después CODIGO POSTAL ..o eereeseeerseomsiesiesesssesssessessessssenses oo L SIL=E] 1 S ——
plancha el Papel «B» Forma de pago:

sobre el tejido de tu eleccién. [1Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[ 1Giro Postal a NOMDBre de HOBBY POST, S.L. M. 0 oo oeiee oot se et e oo e e e eee e eee e e s eae e e e e e e et e e ee e veeree e s tesamsrssereeress

:PONTELO! [(OTarjeta de crédito VISA n.° CILICIO]  DICICC] COJOO0 CJ0Qa0ac
f . < b [IContra reembolso.
v disefio ya estd listo : _
, Fecha) deicad e ieme e 1 B JBa bk i i o o oo smssin s Taneia oo e balats e Mo i 5 S 4 e o e B0 o ST e ol
! para llevar. Lavalo tantas ) ! , -t
Viscas COMo sea necesario Titutar de. la tarjeta (Si 88 AISUNTO) ..uuuiuiiiiii e ettt ettt e e e e e e ee e s s e et anemrat s be e s neasn e e s
;b' . " P ’ Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 Fecha y firma:
1V GiDU[0 No se estropeara de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupén al (91) 654 72 72.

con el lavado. ('} HOBBY POST, S.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en Espafia.
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Intro:

b uiénes somos?, ;de
(J donde venimos?,
ia donde vamos?

El ser humano se ha planteado
estas sencillas y a la vez com-
plejisimas cuestiones desde el
principio de los tiempos, Hoy,
en la escalinata de un nuevo
siglo, el XXI, todavia no ha si-
do postble encontrar una
respuesta realmente satis-
factoria para estos tres
eternos interrogantes.

Los ordenadores, alia-
dos de nuestro avance so-
cial y tecnologico, pasan
también por unas fases
comparables a las de la
existencia humana: naci-
miento (Fabricacion), vi-
da (funcionamiento) y
muerte (abandono). La
Trilogia «Yo, Ordena-
dor», nos traslada —desde
su creacidn— al interior
de un computador perso-
nal donde, entre cables,
chips y placas de circuitos ha-
bitan los mds intimos dalos,
pensamientos y deseos de
nuestros imprescindibles com-
pafieros. Tal vez estos también
analicen el sentido de su vida:
puede que ya tengan respues-
tas para ello. Quizds ayuden a
los seres humanos a encontrar
las propias. Todo es posible,
¢quién lo sabe?

«Todo era silencio y oscuri-
dad..., alguien pulso el inte-
rruptor... {click)... y la luz... se
hizo!»

jCaramba!, jqué frio hace
aqui! ; Dénde estoy? Me sien-
to fatal. Noto como unas pe-
quefas descargas de corriente
eléctrica por todos mis compo-
nentes, ;qué es todo esto?
iUEF!, jmejor serd que me tran-
quilice! Poniéndome nervioso
no voy a llegar a ninguna par-
te, ni a ninguna conclusién. Si
no me fallan los datos de la
ROM soy una especic de enti-
dad hecha a base de compo-
nentes electrénicos, y por la
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fluidez con la que las datas se
atropellan en mi cabeza debo
de estar en lo que se denomina
“primera etapa” o “primera fa-
se”, Nacer, ;dénde he oido yo
esta palabra tan rara? ‘

De 1o que si estoy seguro es
gue antes no sentia nada y
ahora percibo miles de impul-
sos de energfa por todos lados.

iAh! | ahora me encuentro un
poco mejor. Ya se me estd disi-
pando el malestar que sentia al
principio. A ver, vayamos por
partes: soy un ente, y debo es-
tar haciendo algo aqui. Siga-
mos analizando pues. Segiin
mis sistemas tengo incorpora-
do un lenguaje de comunica-
cién IN/OUT lamado MS-
DOS, aunque yo sélo debo
trabajar y operar con unos y
ceros, en binario, dice aqui el
manual.

Binario, ;qué serd eso? | Vaya
lio! Sigo sin enterarme, ade-
mds, ;con quién tengo que co-
municarme? Porque si estoy
hecho para la comunicacion se
supone que habrd alguien que
también estard hecho para co-
municarse conmigo, ;dénde
estd?

Segun el manual debo com-
probar mis extremidades: co-
nectores de transmision, bus
de datos, Unidad de Proceso
Mental, memoria de acceso y
lectura... etc. Debo ser algo o

alguien muy importante a juz-

gar por lo complicado del

asunto, por que si no...

iEh!, ;quién anda ahi?;quién
me estd manipulando? Al-
guien ha incrustado algo en mi
conecter RGB, lo puedo sen-
tir, pero no veo nada... no
veo... | Si', ahoral... una espe-
cic de ventana luminosa se ha
abierto encimade mi y a
través de clla... puedo...
puedo... ;Ver! Estoy en
una especie de larga es-
tancia donde otros como
yO permanecen quictos ¢
inmoviles, alineados so-
bre mesas metdlicas. Y
hay alguien que los ma-
nipula. Son unos seres
con una extraia indu-
mentaria. Llevan las ca-
bezas cubiertas con capu-
chas de pldstico, monos
blancos, y guantes en
sus extremidades supe-
riores. Esto parece un...
iquiréfano! Qué expre-

si6n més rara. Supongo-

que serd una més de mi exten-
so diccionario de comunica-
cién que atin desconozco casi
en su totalidad. A ver si puedo
leer ese cartel que hay frente a
mi. Dice: «Laboratorio de Pro-
duccién, Nivel 10. Mdxima
atencion a la asepsia».

Lo que yo imaginaba. Esto
debe ser una fébrica de Algo,
y yo soy ese ALGO. Pero to-
davia no sé muy bien qué de-
monios es lo que soy. Lo que
importa es que estoy vivo y
ademds puedo ver, cosa que
antes no hacia. Esto ya parece
positivo.

iOh, no!, ;qué hacen esos des-
graciados de rara indumentaria?
Estan introduciendo a mis con-
géneres en grandes envoltorios
y cajas, y los trasladan a otro lu-
gar, ;jdonde les llevaran?, ;ha-
ran lo mismo conmigo? No!
[Y0 no quiero ir!

Rafael Rueda

Continuara...

MICROMANIAS

Antonio Chousa, lector de la revista y artista en sus ratos
libres, es el autor de esta curiosa pantalla que puede servir
de inspiracion a mas de uno gue posea un submarino de
segunda mano y no sepa para qué puede utilizarlo.

Desde luego el uso mas interesante, y sobre todo el mas
divertido de todos los podais imaginar, es el empleo que
nuestro amige ha descubierto para la mesa de mapas. Si te
gusta el billar y posees un sumergible, ;a qué esperas?,
puede ser el casino mas original e “in"” del momento. A lo
mejor hasta te haces rico.

TODO
UN MUNDO
DE CO OR

uestro reportero vo-
N lante, arriesgando de

nuevo su integridad
fisica, a o que comienza a
acostumbprarse, ha conse-
guido la primera foto del
super-proyecto mas secreto
del videojuego. jUna Game
Boy In Color! El prototipo
posee mas de 25 millones
de colores en pantalla, 360
Megahertzios de velocidad
y ademas puede usarse co-
mo maguinilla de afeitar,
mechero y linterna,

Para los mas incrédulos podemos jurar y perjurar que la foto
es...totalmente falsa. Es el fruto de la mente calenturienta de uno
de nuestros redactores que se dedicd a trastear con los ordena-
dores que se usan para el disefio grafico de |a revista. Algo que le
costd una seria reprimenda y copiar més de mil veces: “no volve-
ré a trucar las fotos”. Esperemos que no se repita nunca mas.

&

Atari, la compania creadora de la
famosa serie 5t, esta preparando
una super consola para compe-
tir en uno de los mercados mas
atractivos del momento. El pro-
totipo, que en un principio se Ha-
& mo Panther y ahora parece que se
denomina por el momento Jaguar, es-
td siendo desarrollzdo, segun los rumores, sobre la base de un
procesador 68030, lo ltimo de Motorola, y su velocidad de
proceso y capacidad grafica defard chico a todo lo que existe
hay por hoy en ese mundillo. : :
La lastima es que hasta finales del 92 no parece que ef pro-
yecto vaya a llegar a buen fin y hasta entonces pueden ocurrir
demasiadas cosas...



tado ¢l ordenador, ;qué juego pondrd hoy?, ojald que no
sea el que pienso... Luz roja, lo sabfa, su arcade preferido,

se hace el sorteo, de nuevo me tocd una rave lenta y pequefia.
Uni Jlamada para salir, me monto en mi nave, salgo en la se-
gunda fase, adn tengo liempo para prepararme. saldré con
quince compaiieros; me conformo con que no me dé. En ¢l
sorteo nunca me toca el enemigo de final de fase... claro, esos
son para los que tienen mds CLIS. Bueno, shora me toca salir
a combatir, estar¢ aqui en unos segundos. Pongo en marcha la
nave, atacamos, pere la nave terrestre nos responde con bom-
bas, misiles y un disparo doble. Lo estd consiguiendo, no para
de destruir cargueros, que no sé¢ por qué han de salir delante de
sus narices para que los destroce y se lleve su contenido para
luego machacarnos con mds facilidad. Disparo todo lo que
puedo, pero de momento con trayectorias erréneas. Normal, ya

se sabe que nada puede salir bien con una nave de 25 puntas,
La nave terresite se lanza contra mf, chocamos y se desinte
¢ra en mil pedacitos... jque alegria!, la primera vez que los
consigo y me gano 3 CLIS. Juntdndoles, con los que ya tenfa,
TEUNo Cinea, Io que me permile pilotar un reactor blindado con
cafion laser, mi gran suefio... pero serd otra parlida, por que en
esta tengo que pilotar la misma nave. Salgo de nuevo, y ahora
¢l chaval estd mosqueado de verdad, viene directo hacia mi,
disparo pero fallo, me ataca con un misil y consigoe esquivarlo,

S ¢ enciende la luz verde, el chaval de ahi feera ha conec-

Desventuras de un piloto

intente hair pero el piloto autorndtico se cotecta para que con-
tinue mi trayectoria normal... ¢! fin ha llegado.

Bueno, per lo menos £l mocoso se ha cansado, ahora inserta
un simulador de vuela. Luz roja, sorteo de nuevo, me toca un
Mig... Este juego tarda un siglo en cargar, asi gue tes explica-
ré algunas cosas. Pertenezco a un Amiga 500 y vivo en un
chip de almacenamiento entre monstrucs, ninjas, robots, sol-
dados, policias... Mi categoria es la de piloto de clase B, o sea,
destinado a ser machacado, pero con honor.

En fin, mie veo obligado a interrumpir esta amigable charla
por que me toca salir de nuevo. Ahf esta el avidn de ese iluso,
en fin, por suerte no sabe casi jugar, asf que me coloco detrds
y... jtoma misil! Vaya sc eleva haciendo una pirueta. jPero
qué demanios, s1no es el chaval, sino su padre’...

Cuando vuelvo a mi chip por el cable MD-21 1. un atajo que
conozeo para evitar aglomeraciones de tréfico, me detienen
los agentes del P.AC.A. (Policia Armada del Commodore
Amiga). Tras ser conducido al chip central se me ofrece una
gran oferta: converlirme en piloto de clase A, los que terman
parte de la escuadrilla terrestre. Me lo pienso unos instantes, y
luggo acepto. Fijate que me empiezan & caer bien ¢l chaval y
su padre, y no me remuerde i un poquito la conciencia ma-
chacar a mis ex-companeros, Oye colega, por cierto, ;qué tal
si nos marcamos un poke de inmunidad?...

Victar Antonio Herrera (Palma de Mallorca)
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Ocean se ha em-
‘p‘ﬂ/” 7 ‘ : é penado en destro-

zar nuestros ya

delicados nervios
de jugon con programas tan “facilitos” co-
mo «Hudson hawk» o «Los Simpsons»?

se decidira alguna
compania espafio-
la a realizar una

aventura grafica
al estilo de Lucasfilm o Sierra?

(&

do para nuestros programadores?

(GE'M

motiva que el mundo de los
simuladores, ya sea de vue-
lo o de cualgquier otro género
siga siendo un terreno veta-

es posible que muchos
programas de PC no
tengan en cuenta las
distintas velocidades de

los diferentes microprocesadores y se au-

to-ajusten a ellas?

ReviTta Guta NENA

vuestras cartas que Micromania es una revista que lee

publico de todas las edades y una de nuestras mayores
ilusiones es comprobarfo. Lo que no habiamos podido ni
imaginar es que una de nuestras lectoras mas asiduas -me-
for dicho, sélo desde hace cinco meses, que son los que tiene
de edad- iba a estar “enganchada” a nuestras paginas antes
siguiera de empezar a pronunciar sus primeras palabras. En-
tre otras razones porque como podéis comprobar en la foto
gue nos ha enviado nuestra pequefia amiga Laura la revista
es casi mds grande que ella. 5i hace esto antes de empezar a
leer imaginaros lo que puede ocurrir cuando en su mano
quepa un joystick...

[ os gque mes a mes escribimos esta revista sabiamos por

“ACTIVISION

una. La evidente prueba de ello nos la remite esta vez nues-

tro amigo Diege Gonzalez desde Vigo quien, buscando en el
badl de los recuerdos se ha topado con las caratulas de dos jue-
gos ya algo “pasaditos”, «Hot Rod» de Activision y «Action figh-
ter» de Firebird, cuyas similitudes, como podéis ohservar facil-
mente son mas que evidentes.

Tenemos gue reconocerlo: sois unos hachas y no se 0s pasa ni

. la lenta pero decidida

["wi I llegada a nuestro pais

del COTV, uno de los

mas prometedores sistemas del presente del video-
juego, cuyas posibilidades son realmente fascinantes.

gl retraso impuesto

por Electronic Arts a

o S A ? Dinamic en la fecha

de Ianzamsenm de su sensacmna.* «Risky Woods», gue

tendra que esperar hasta Marzo para visitar nuestros
ordenadores.
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Aunque por los
salones recreativos
han desfilado
algunas maquinas de
bolos, es muy
probable que este
«Bowling» les gane
ahora la partida por
su sorprendente
dieno. ;Te animas?

i alguna ver has ido a

una bolera americana

habris podido compro-

bar que esas enormes

1S Con tres aguje-

ritos no sirven solo para tembar

¢z mufequitos de madera

armdnicamenic colocados al
fondo de la pista.

specialmente si el jugador cs

atoso, tambicn pucden

provocar [uertes dolores de picl

, en el peor de los casos, hasta
|d embarazosa compaiiia de una

scayola mientras se sueldan los

rotos (abundan las de-
mostraciones pricticas en los
cpisodios de Pablo Mdrmol y
Pedro Picapiedra).

Con el «Bowling» de Incredi-
ble Technologies esta segunda y
peligrosa utilidad desaparece,
ya que [as bolas son lo suficien-
temente pequeias y ligeras co-
mo para gue ni siquiera cl dedo
mefique corra peligro de espa-
churramiento.

Al fin y al cabo, este «Bow-
ling» es una bolera de andar por
casa, algo asi como la mesa ca-
milla por contraposicion a los
larguisimos tableros con mu-
chas patas donde sacian su ape-
tito los ricos y la nobleza. Un
aparato muy cogueto que cuenta
hasta con una mindscula pista
por donde se desplaza la bola
antes de “transtormarse” en
pantalla de video.

Es una midquina tnica que, por
sus caracteristicas, sélo se en-
contrari en locales especificos,
Serd rentable para su duefio, y
por lo tante estard en muchos
locales, solo si la “conciencia
civica” de los espanoles impide
que las bolas desaparezcan mis-
teriosamente y con alevosia en
sus bolsillos (eterno problema
de futbolines, dardos y demds
artilugios similares). Que la mi-
quina sca mds cara gue las nor-
males y sirva dinicamente para
el «Bowling» (no admite otras
placas} son impedimentos afa-
didos para su proliferacién. Por
contra, es original y mas realista
que otras boleras en video ya
existentes en el mercado.

Tres juegos en uno
«Bowling» cuenta con tres

pantallas distintas y, por ende,
con tres posibilidades distintas

BOWLING

La consola de esta recreativa emula
una pista de bolas real para ambien-
tar perfectamente cada partida.

Existen tres modatidades distintas de
juego,~Bowling, Flash y Strike or die—,
con puntuaciones especificas,

Unos curiosos personajes en panta-

lla, a falta de mejor publico, aplaudi-
ran nuestra actuacion.

Aunque esta especialidad es menos
espectacular gue fa bolera tradicio-
nal, sin duda entrana menos riesgos,

La maquina ilevara el control y las
puntuacion de cada movimiento. No
hay discursion posible.

Hasta cuatro jugadores pueden dis-
putar simultdneamente un partido
can lo que su interés sube bastante.

BOLERAS

DE ANDAR POR CASA

de juego. La primera se denomi-
na “Bowling” y no posee ma-
yores secrelos que los de las bo-
leras americanas tradicionales,
“Flash’' ¢s la segunda, radican-
do su diferencia en que el strike
{derribar todos los bolos a la
primera tirada) se beneficta de
50 6 100 puntos si la bola pasa
por encima de la cantidad tlumi-
nada. En ly tercera y Gltima,
“Strike o dic”, es el pleno ¢l
que concede unos bonos extray,
por lo tanto, ¢l que condiciona
el desarrollo de la partida mds
que en ¢l «Bowling» clisico.

El secreto del juego de los bo-
los, también en esta version, de-
pende de la direccion y la fuerza

con que su practicante tira la
bola {en nuestro caso con la
ayuda de un botdn situado a la
izquierda del mueble),

Para afadir un atractivo a este
«Bowling» (a falta de piblico
jaleando, bucnas son tortas}, los
disefiadores han incluido un
cuadrado en la parte superior iz-
quierda de la pantalla en el que
aparecen dibujos y personajes
alusivos al éxito o fracaso de [a
tirada. Y ya para terminar, indi-
car que la mdquina admite hasta
cuatro jugadores y que no hace
falta ldpiz, papel y cacumen pa-
ra contar: ¢l aparatito suma muy
bien y no se equivoca,

S.EA.

La aventura continua...
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AUDIOVISION

Por Santiago Erice

VUELVEN LA BELLA Y LA BESTIA

«CAMINO DE RETORNO»

a primera razon para no perderse «Camino de retorno» es
la bestia llamada Denis Hopper. Este personaje, mil veces
maldito y otras tantas recuperado por la industria de Holty-
wood, vuelve a ponerse detras y delante de la camara. De-
s lante es el asesino mafiose Milo, detras es el director del
film. Uno y otro papel le cuadran
como anillo al dedo al director
de «Colors», «Fasy raider» o
«l.ast Mowvies, al colega de James
Dean en «Gigante» o «Rebelde :
sin causa», el desmadrado Frank o de lo

Booth de «Terciopelo azul» o al
horrachin de «Hoosiers».

La segunda es la bella, llamada

lodie Foster. Ella es la testigo de
un asesinato, presionada por la
policia y perseguida per la mafia.
Ella ha demostrado que ser gua-
pa, nina prodigio, inteligente y
buena actriz no son términos in-
compatibles. Licenciada en Lite-
ratura en Yale, chica «Coppertc-
ne» a los 3 anos, prostituta y

(s blar

o que m
fa tecnologla a su antojo. Motas Que I
para el romanticismo edulcorado navideno
todo se andara en el 92, y para fa ambiglie-
dad sexual. Estrella inaccesible y caprichosa
con pies de Fred Astaire, ;0 quizas de Ginger
Rogers? Rap pasado por la turmix y soul para
blarcos-sajones-maduritos que recuerdan su
perdida juventud. Comic de Spielberg y con-
vencionalismos de ejecutivos de marketing.

Explosion de |uz d la mejor
1 it que

+ . niel.

Algunos ancran cuando Michael Jackson era
un nino adclescente de verdad —lackson Five,
dicen—. Otros, entre los que me incluyo, ven-
deriamos nuestra aima al diablo por ver im-
provisar a Michael y la industria Jackson. No
caera esa breva, serla admitir que en la carre-
ra musical del hermanro de lanet existe un tu-

gar para el error.

drogadicta en «Taxi driver» junto
con Robert de Niro, viclada en
«Acusados», cbscena en «Bugsy
Malone» de Alan Parker, hizo la
europas con directores como Claude Chabroi y participd en la
desmadrada «Hotel New Hampshire» y en la obsesiva «Alicia ya
no vive aquin. Solo por estos dos personajes serfa imperdonable
perderse «Camino de retorno», un “thriller” como los de antes
rodado en su mayor parte en Nuevo México (donde Denis Hopper
posee una cabanaj. Pero hay mas. Por ejempio, la presencia del
actor Vincent Price como el maximo capo mafioso. O el incom-
bustible Dean Stockwell, uno de esos viejos intérpretes de Holly-
wood que, como Price, casi siempre mueren al final de la pelicuia.
Si sabes lo que vale un peine, dejaras un par de horitas el orde- ta, las luchas fratricidas entre los partidarios de Papa
nador y verads «Camino de retornox». Pecados mds graves se han Noel y Reyes Magos (con lo facil que seria que regalasen
cometido y no ha pasado nada. ambos) o el pintaunas de Freddy Kruger. En esta ocasion, la pe-
licula de la Disney se titula «Los resca-
tadores de Cangurolandia», que cum-
ple el nimero 29 entre los films
nroducidos por la veterana comgpafiia
y cuenta con dos protagonistas —los ra-

CUMPLIENDO UNA TRADICION DE GENERACIONES

"LOS RESCATADORES DE CANGUROLANDIA

ue la factoria Disney estrene un film de dibujos ani-
mados en las fechas navidenas es ya una tradicion
solo interrumpida por alguna reposicion famosa, co-
mo el Tren del Alta Velocidad Espanol a marcha len-

CULTO DE CINCO ESTRELLAS

LOS ENEMIGOS

obre la situacién de Los Enemigos en
el panorama musical de este pais, Jo-
sele —su cantante y compositor—- ase-
gura gue son “una banda de culto
pero de cinco estreilas”. Con ello
quiere decir gue no son UNC de esos grupos
solo conocidos en su casa a la hora de co-
mer, pero también que no han alcanzado to-
davia el estatus de rock stars. Sus sequidores
fieles son numerosos, garantizan unas ven-
tas aceptables de sus discos y llenan los loca-
les pequerios y medianos donde actuan, pero
aun no han cenectado con el pablico masivo.

En su discografia hay cuatro trabajos: «Perfectamente», «Un tio cabal», «La vida mata»
y «La cuenta atras». En sus origenes, un primer puesto en la edicion del 86 del trofeo Vi-
lla de Madrid. Su trayectoria ha sido constante y, curiosamente, la mayoria de las bandas
de rock de este pals les cita entre sus grupos favoritos. En sus canciones se respira la in-
fluencia de los Kinks y AC/DC, del rhythm and blues y los Clash, de los Stones y la Cre-
dence. En sus letras no abunda la alegria, las mujeres dan muchos disqustos, la vida no es

facil y las desgracias nunca vienen solas.

Pocas bandas de rock tan coherentes como Enemigos existen. Siempre ajenos a las mo-
das del momento, pueden presumir de ir a lo suyo y, como consecuencia, de ir afo a aio
aumentando la difusion de su musica. Son todavia una "banda de culto de cinco estrellas”,
cabeza de ratédn que dirian algunos, pero la cola del ledn ya esta cerca y... una vez que el
maldito roedor ha agarrado con sus dientes al rey de |a selva... cualquier cosa puede pasar.

86 MICROMANIA

tones Berbard y miss Bianca- ya cono-
cidos por los incondicionales del géne-
ro. Si no perteneces a esta categoria tal
vez encuentres en los videoclubs 1a cin-
ta de «Los Rescatadores»,

Este es el primer film de Hendel Butoy
y su actuacion transcurre en Australia,
donde un excelente ejemplar de 4quila
es amenazado por un malisimo caza-
dor furtivo. Para evitarlo, los dos super-
agentes ratoniles uniran sus esfuerzos
a los de un chaval de 8 anos llamado
Cody. A partir de aqui se embarcaran
en fantasiosas aventuras en las gue se
cruzan personajes como el también ratén y superagente Jake, el albatros
Wilbue, €l lagarto Joanna, un clamidosaurio mas tronado que las maracas de
Machin, canguros, koalas, ardillas, platipus y un largo etcétera de animales a
medio camino entre los especimenes autdctonos australianos y la imagina-
cidn de los guionistas.

Los Rescatadores criginales fueron inventados en su dia por la escritora
Margery Sharp. De la mano del equipo de preduccién de la Disney han sido
conocidos en todo el mundo y su mayor virtud es, seguramente, que se trata
de dos ratones cuya vida se centra en echar una manita a seres humanos en
apuros. De la dificultad que supone trasladarlos a la pantalla grande pueden
darnos algunas pistas las siguientes cifras: en «Los Rescatadores en Cangu-
rolandia» trabajaron durante 3 afics mas de 400 personas gue hicieron mas
de un millén de dibujos. jUna auténtica labor de artesania!




CUANDO LAS MAQUINAS DOMINEN LA TIERRA

«TERMINATOR 2: EL JUICIO FINAL>

ultiples proble-

mas entre distri-

buidoras cine-

matograficas

han retrasado
hasta estas Navidades el es-
treno de «Terminator 2: El jui-
cio Final». Siete anos tardo en
rodarse la continuacion de
una de las peliculas mas ta-
quilleras de la decada de los
80, pero para desgracia de los
pacifistas ya estd aqui. En la
primera parte el “cyborg” fra-
casaba en su intento de liqui-
dar a Sarah antes de gue na-
ciera su hijo, que en el futuro
luchara contra las maquinas
que dominan la Tierra. En és-
ta, Jehn ha nacido y otro te-
rrorifico “cyborg” viene al
presente para asesinar al nifo
antes de gue se convierta en
adulto. Para evitar tan terrible
misien, un "exterminador”
igual de expeditivo, pero bue-
no, viaja desde el futuro.

Los que se entusiasmaron con la primera parte de esta fabula gue
muestra un futuro sombrio para la humanidad (tiranizada por las ma-
quinas) no se sentiran defraudados con la sequnda. Los elementos mas
importantes se repiten: el competente director James Cameron
{«Allen», «Abyss»), la actriz Linda Hamilton como Sarah, la espectacu-
laridad de los efectos especiales, 1a linea argumental y estética, [a accion
y la violencia hasta marear y..., por supuesto, el alucinante Arnold Scha-
warzenegger, ahora en un papel de “exterminador” bueno, igual de
musculoso y con un personaje que ofrece algunas milésimas mas de
matices interpretativos que en «Terminator» (no muchos, que hay gen-
e que de tanto pensar se queda calva).

MISTORIA DE UNA MALDICION

LOS ELEGANTES

os seguidores in-

condicionales de

los Elegantes no

lo han sido tan-

to: sus actuacio-
nes en directo siempre
estan lenas de publico,
pero sus discos se ven-
den menos que aspira-
doras en ei desierto. Es
ya un topico, 0 como
ellos dicen, una... pala-
bra de seis letras que
no reproduciremos pa-
ra no dar trabajo al 13-
piz del censar.

Por pitos o por flau-
tas, Los Elegantes no
han sabido transmitir
sus virtudes al vinilo, y
discos como «Ponte ya
a Dailar», «Paso a pa- :
sow, «Los gatos de mi —

barrio», «Perder o ga-
nar» y «En el corazon de la resacas (doble en directo) han tenido una
repercusion comercial paupérrima.

«A fuego lentox, su dltimo trabajo, debiera ser el que rompiera esta
tendencia y, sequramente, sera el que marque el ser o no ser de la ban-
da en el futuro. Recopilatorio de sus influencias musicales y literarias, es
una reivindicacion de la masica entendida como pasion para moverse
por la vida, para amar y bailar, como una ruieta rusa que dirige el des-
tino. En realidad, siempre ha sido as! en la carrera de Los Elegantes,
una carrera con mas altibajos que la piel de un adolescente con acné.
Seguramente por ello su historia (ilena de soul y pop, de guitarras y nc-
ches, de rock and roll y "guettos”) es la de una maldicion, como la de
los protagonistas de los cuentos de Jack London, los jugadores que
apuestan todo su capital a un nimero ¢ el Coyote {; cuando atrapard
por fin al estupido Correcaminos?).
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INTERACCION CON
MULTIPLES PERSONAJES...

ASOMBROSOS
(GRAFICOS...

Deberas interaccionar con varios

personajes, estableciendo relaciones con
ellos que pueden tener consecuencias de
importancia en futuros encuentros, asi como
el desenlace del juego. Cada personaje de
Heart of China tiene una Unica personalidad
y una gran memoria,

AVENTURA, ROMANCE,
INTRIGA.,...

Los fondos de Heart of China son
sorprendentes por su realismo y
perfecta ambientacion. Esos
dibujos recrean la China
revolucionaria de los afos
20 y el exotismo de ofras
localizaciones como
Estambul, Paris,
Katmandu, etc.

Todos los

personajes del

juego son
digitalizaciones

de actores reales, lo
que conforma lo

ultimo en video - juegos.

Te sumergiras por completo en el mundo
de Lucky Jake Masters, Zhao Chi y Kate
Lomax y en la increible aventura que los
llevara por todo el mundo desde Hong Kong
a Paris.

Ry
Dynarmix:

FART OF THE SIEAFRA FAMILY
Heart of China esta disponible para PC y compatibles en
dos versiones diferentes:
+ 16 colores para VGA / EGA / Tandy
+ 256 colores para VGA / MCGA

by
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