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-Al'?‘ﬁﬂﬂﬂt es una arcade de accion

trepidante. Infilirate en el submundo

: "--_:destrulr al ey de la banda: Mr Big. Si
se dl'.]d ya que sus enormes guardaespaldas se van a
encargar de impedirtelo. Deberas evifar a ese enorme
ejercito bien armado, todos con el cerebro de un
rinoceronte y el aliento de un Tepugnanie escarabajo.
Esquivar hordas de viciosos perros y enfrentarte al
patjasu psicofico con su diabolico sentido del humor,
gue intentara que mueras, jY no de risa
precisamente! No fodo es malo... Tienes una chopper
con la que podras recorrer estas peligrosas calles. Y
que pasa con Mr. Big. ¢ Dije yo Mr. Big?
o, dije NR.BIG.

criminal y trata de encontrar v

¥ ITres asombrosos niveles en los que SEHWARZENEEGEE'I‘M{"S i
3 pondras a)prueha tus reflejos y fus | & AGUNA.0
'musculos de acera! Destruge la droga | TOTAL SRS
A HURCA L
murtal {lamada Huke, elimina a las A e
*" peligrosas handas de traficantes, pelea - DIFICILES

CASO DE DOUG QUAID 0
EHCORTRARLAS.  PREM
ASOMBRUSA ¥ DESAFIRNTE

1990 CAROLCO PICTURES INC.

con una horda de robots E0 209 g, si sobrevives a todo esto,
enfréntate al terrorifico Robecop 2.jRecupera la memoria
de Robocop solucionando un puzzle gue, por si solo,
consfituiria un juego complefo! Dos niveles de accian

explosiva al estilo de los entrenamientos de - + " =557+

tiro de la policia de Detroif. Experimenta la| :
£y i \
colera de una de las armas mds poderosas que ;_—r—‘_.__q?f_____‘,h%n;____;%;— s

jamas se hayan visto en el mundo. Un total de " e '_,Af
siete niveles. Graficos deslumbrantes. Sonido de lo mas ’ | ‘

real. i \
ROBOCOP TM & 1990 ORION PICTURES CORP. ALL RIGHTS RESERVED " ‘,\




EHOS PREGUNTADO Y | B
W QUIEHES SOMOS, PERD |~ a3
ESPUESTAS SON TAN

OHSEGUIR COMO EN il
EBE IR A MARTE PARA

It PARA DIDIR UNA - .

TURA TOTAL.

su;um LA PISTA A LOS PELIGROSOS CRIMINLES,
PERSEGUIRLOS ¥ DETENERLOS. ES RAPIDISIN
PON TODA TU ATEHCION EN EL UOLANTE 0 T

SALURAS DE LA CARRETERA. TODA LA
L@ {CCION OE LA PRIMERA PARTE ¥

e e UESTIGATION - CONTINUA BONDE
PR ‘ &IEHHIHI] CHASE H.0. TU HISION ES

_‘ '44‘-f'- Desde Mitchell Corp. ltega para -
@1 fu ordenador uno de los arcade

5 mas adictivos del ano. Como
PANG viaja por el mundo destruyendo las.

burbujas con las distintas armas que pas
recogiendo. Lo dnico que ester&'pidn y
rabioso jueqa pide, es un jugador rapido en
rafle]us que pueda luqrar el ubjehuu final -
vencer a las hurhu]as invasoras y resiaurar
la normalidad. |

MITCHELL CORP.




_Los siefe modelos
mas vendidos de Europa

JUNIOR -
= Palanca ergonémica 5
— 4 venlosas estabilizadoras

~— Dobles botones de disparo \ Ry

Compalible con:
* Alari, Atari $), Video Atari : | g
" Amstrad CPC ! If L.

SUPERCHARGER
~ Disparo automtico

— 6 microintemuptores

— Dobles botones de disparo
~ 8 direcciones de cortrol

JETFIGHIER

= & microinterruptores de
alta calidad
= Mandos incorporados en
empufiadura A
— Autodispare con conirol de ;
velocidad

LOLSIAL

~ Empuiadura ergonémica
— Eje palanca en acero
- & microinterruplores de
atta calidad
~ — Autedisparo _
§,  — Sistema amorfiguador patentado

Distribuye DRO SOFT
Francisco Remiro, 5-7

iTodos los modelos son compatibles con SPECTRUM (via interfaz), excepto modelo M 5! 28028 Madrid

Telf, {91} ‘nt:064
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Asociaodn de Rewites de informacdn

(.onlmlado por

MCRONANM no e hace
necesanamente solidaria de las
opimones verlidas por sus
cclaboradotes en los articulos
firmados. Reservados todos los

derechos

B EN ESTE NUMERO

La espectacular aventura en el planeta
Marte del fornido Schwarzenegger, en
su versidn informdtica, ocupa este mes
ef tema central de nuestra portada.
JAccion garantizadal

Dragon’s Lair Il.

MEGAJUEGO. «Monty Python's

Flying Circus». Un divertido arca-
de con todo el sabor de las peliculas de
los extravagantes cémicos batanicos.

ENTREVISTA, €l director interna-

cional de Sega, Mr. Hayashi, nos
cuenta sy particular vision sobre el fu-
turo de las consolas en Europa

ACTUALIDAD, El presente y el

futuro de la informatica. Este mes
las nuevas ediciones de Expo-ocio, Tra-
de Computer Show e Imagina.

1 MANIACOS DEL CALABO-
ZO. Los secretos de los RPG a
tu alcance, de la mano de Fehergon,

1 3 PUNTO DE MIRA. La opinién

de los expertos sobre los jue-
gos del momento. En este numero en-
tre otros: sVoodo Nightmares, sLife &
Deaths, «Z-Quts, «Dick Tracys, «Resca-
te en el Golfos y «Test Drive 3=,

22 CONSOLAS. Los lanzamien:
tos de mds actualidad para
Lynx, Megadnve, Sega y Nintendo.

3 NIGHT SHIFT. Completa

nuestrc master para evitar el
despido en esta original fabrica dingida
por Lucasfilm.

3 6 DESAFIO TOTAL, El héroe
llega a nuestras pantallas. So-
lucidn y mapas para sobrevivir en Marte.

4 NARCC POLICE. Todos los
secretos para acabar fadimen-
te con el narcotrafico.

4 STRIDER 2, Un guerrero casi

infalible para una mision sui-
cida: rescatar a la emperatnz dei plane-
ta Magenta,

5 COMIC. Un nuevo personaje
entra en escena: el poderoso
duende del bosque.

5 DRAGON'S LAIR |1, Dirk re-

gresa una vez mas dispuesto
a rescatar a su amada en una aventura
con e indiscutible toque de Don Bluth.

5 CARGADORES. El método
mas eficaz para llegar al final
sin perder los nervios.

60 MICROMANIAS. El humor
de Ventura y Nieto junto a las

noticias mas descabelladas.

6 PANORAMA, Fangoria, el

nueva grupo de Alaska y los
estrencs de la temporada.

n nuevo afo es, entre
otras muchas cosas,
todo un desafio cuando
se pretende hacer las
cosas bien, y ;qué mejor desafio que el
protagonizado por Schwarzenegger para
comenzar con marcha este numero de
febrero? Ocean ha sido la encargada de
realizar la adaptacion de la taquillera pelicula
y una vez mas los resultados estan a la altura
de la popular compania britanica. Seis fases
repletas de variedad y sorpresas nos obligaran
a enfrentarnos a cientos de situaciones limite
que nuevamente nos pondran a prueba. Para
que no desesperéis ademas de la solucion
hemos preparado los croquis de todas las
fases en las que es imprescindible saber por
donde nos andamos. Hablando de mapas y de
soluciones, en las paginas centrales
encontraréis un completo mapa de «Night
Shift» con el despiece de todos los elementos
que haran que La Bestia, el carifoso apelativo
con el que los programadores de Lucasfilm
Hlaman a la fabrica de juguetes, funcione a
pleno rendimiento. Muchos héroes conocidos
han decidido volver a nuestros monitores este
ano; dos de ellos llegan en sendas aventuras,
tan divertidas como espectaculares, que
parten de un mismo punto: rescatar a dos
bellas en apuros. Dirk, el protagonista de
«Dragon’s Lair», reaparece en un nuevo
programa en el que su mision sera una vez
mas encontrar a Daphne. No os preocupéis, os
explicamos paso a paso como superar cada
nuevo contratiempo. Otro de los infalibles es
«Strider», que en esta ocasion se ha
trasladado al planeta Magenta. Alli debera
localizar a la emperatriz, superando, con
ayuda de su potente laser, los mil y un
peligros que le aguardan a lo largo de las
cinco fases gue le separan de la joven.
Siguiendo con las hazaias, sin duda, una de
las mas actuales es acabar con el narcotrafico
y Dinamic nos lo ha puesto en bandeja con
«Narco-Police». Os presentamos todas las
claves y los trucos para que conseguirlo
dependa solo de vosotros.

Por supuesto, tampoco hemos dejado de
lado las novedades y dentro de nuestra
seccion Punto de Mira, han desfilado todos los
juegos que os ayudaran a darle marcha a este
gélido mes. Nos vamos, el proximo numero
nos reclama. Prometemos trabajar duro para
que sea tan especial como el que tenéis entre
manos. Un saludo. Hasta pronto,

La Redaccion

’

MICROMANIA



FLASH

La llamada de la aventura

B CORE DESIGN/VIRGIN

M pisponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
PC, ATARI ST, AMIGA

B v. comentada: ATARI ST

. Rick Dangerous, la fa-
mosa parcdia informatica
de Indiana Jlones, estd a
punto de vclver a las panta-
llas de nuestres monitores
en un nuevo juego. Ahora
tendrd gue salvar a la tierra
de las hordas extraterrestres
que la han invadido. Un jue-

go gue, auNgue s una nue-
va dosis de lo mismo de
siempre, tiene una serie de
detalles tan divertidos y es-

fran ese de «segundas par-
tes...» por otro que diga que
«segundas partes pueden
ser mejores». En este caso se

Los Monty Python son

un grupo de humoristas
ingleses que hace unos
anos, —antes de hacer
una pelicula sobre la vida
de un tal Brian que peled
contra la Bestia del Reino
con la ayuda de los
Caballeros de la Mesa
Cuadrada para armar la
gorda y descubrir el
sentido de la vida—,
rodaron una desternillante
serie de television llamada
«El Circo Volante de
Monty Python». Y se
hicieron tan famosos que

c . . L . bl
ta tan bien hecho que hard  cumpliria nuestro nuevo di-

las delicias de todos. Al pa-  cho. Muy pronto para tados
SO que van las cosas vamos  los sistemas de ccho y die-
a tener que cambiar el re-  ciséis bits.
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A toda velocidad

ATAR) ST
ATARI ST
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Una nueva conversion
va a ver la luz dentro de po-
co. «5uper Monaco G.P.» es
un juego en el que vamos a
tener la oportunidad de
competir junto a los grandes
de la Formula | en los mas
importantes circuitos del
mundo. U.S. Gold es la en- ‘
cargada de realizar el pro- da del juego tendremos que

grama para los ordenadores
domeésticos y pcdemos ga-
rantizaros que lo que hemos
podido ver no tenia desper-
dicic: la versién para Amiga
es casi tan impresionante
como la maguina original.
Mientras esperamos la sali-

conformarnos con ver por la
television las carreras de co-
ches, Esta vez, y como vie-
ne siendo habitual en los
lanzamientos de esta com-
pania inglesa, el juego esta-
ra disponible para ocho y
dieciséis bits.

Lo mejor del software francés

. Silmarils es una com-
pania gala que aungue no
se prodiga mucho en Janza-
mientos, los que hace son
sonados. Seguro que todos
recordais con muy buen sa-
bor de boca juegos como
«Colorado» o «Starbladen».
Pues preparaocs porque su
nuevo programa, «Crystals
of Arborea», va a crear es-
cuela. Realizado con una
técnica similar a la utilizada
en el legendario «Lords of
Midnight» de Mike Single-
ton, «Crystals of Arborea»
nos traslada a un mundo
magico donde podremos

movernos casi con total |-
bertad. Un gran juego con
unos graficos asombrosos
en el que estan mezclados
los mejores ingredientes
tanto de los RPG como los
de las aventuras cldsicas. S6-
lo para los usuarios que ten-
gan Atari, Amiga o Pc.

NN GEN S BN DS D I e

iTiembla mortal!

. Millenium nos ha pre-
parado para estos primeros
meses del afio un juego de
los de escalofrio en la espal-
da. Con daros el titulo, «Ho-
rror Zombies from the
Crypt», ya lo hemos dicho
practicamente todo.

En el programa ayudare-
mos al Conde Waldemar en
su busqueda de cinco cala-
veras, ocultas en una vieja y
abandonada mansion victo-
riana. Un antiguo edificio re-
pletc de hombres-lobo,

zombies, vampiros, momias
y demas habitantes del
mundo fantasmal, Temblad
afortunados mortales que
tengais un Atari o un Ami-

ga

Core no ha podido resistir
la tentacion de hacer un
programa sobre ellos.

r. DP Gumpy es ¢l
carnicero de un pe-
quefio pueblo de la
campifna inglesa. Estd casado
con la cufiada de la tia del alma-
cenista aquel que se¢ lio, hace
muchos aifos, con una sefiora
que vino de la capital y se fuga-
ron juntos mientras ¢l marido de
la tal dama se marchaba con la
criada a la India, lugar tradicio-
nal donde los britdnicos se reti-
ran cuando quieren olvidar sus
penas, Con estos antecedentes
no os extrafiara saber que a este
caballero se le ha perdido el ce-
rebro; éste, para complicar ain
mas las cosas, se ha dividido en
cuatro porciones diferentes,

La bisqueda del tesoro

Un cerebro en trozos es por si
mismo una de las cosas mas re-
pugnantes del mundo, pero en

SPECTRUM

Hacia algun tiempo
que no veiamos un juego
tan divertido y bien he-
cho en el Spectrum, lo
tnico que se le puede re-
prochar es que el scrolf
entre pantalla y pantalla
es demasiado brusco, pe-
ro, es gue sélo son ocho
bits, aungue, para nues-
tro deleite, aprovecha-
dos esta vez al maximo.

CIRCUS

este caso lo es mucho mds, ya
que la sesera de Mr. Gumpy, es-
ta, por supuestisimo, vivita y co-
leando, deseando formar una
familia con otros cerebros que
también han escapado de sus le-
gitimos duefos. Por eso se ha
escondido en cuatro lugares di-
ferentes y ha convencido a un
monton de extrafas criaturas,
que ha hallado en sus viajes por
todo lo largo y ancho de este
mundo cruel, para que le ayu-
den e intenten impedir que el
carnicero llegue hasta él.

El juego, todavia mds loco
que las lineas que habéis podi-
do leer antes, es nada mds y na-
da menos que un arcade. Con
unos detalles llenos de toques
geniales que los que hayais teni-
do la oportunidad de iniciaros
en ¢l mundo de este grupo de
sensacionales comicos, recono-
ceréis sin lugar a dudas. Asi, por

ejemplo, y siguiendo la atrac-
¢ion que estos chicos ingleses
sienten por los peces de colores,
en la primera fase, Mr, Gumpy
se transformara en una pescadi-
1}a con cabeza humana vy tendra
que encontrar la salida de un la-
berinto. Los enemigos, pies con
hélices, vikingos con ruedas, pi-
rafias con alas y cosas mucho
mas extrafias, intentaran quitar-
le la energia mediante disparos
o ¢l simple contacto fisico. El se
podra defender lanzandoles sar-
dinas -—si, habéis leido bien—;
algunos desapareceran con un
simple togque y oLros necesitaran
un mayor nimero de impactos.

Ciertas entradas al laberinto
estdn laponadas con latas de
pescado ahumado que Mr.
Gumpy tendrd que eliminar a
base de sardinazos. En algunos
lugares o al destruir a ciertos
enemigos apareceran huevos fri-

La version para
Spectrum sigue
resultando tan
divertida y
jugable como
las de 16 bits,
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El desarrollo del juego es tan hilarante como su objeti-

La amhkientacion conseguida es perfecta y da buena idea
va: encontrar el cerebro del desesperado carnicero.

del loco humor de los Monty Phyton.

? Estos chicos estan loes

ATARI ST

1
I 0% 33336116

El juego consta de cuatro niveles en los que suceden las
mas extravagantes situaciones.

10
333321710

Nuestro singular protagonista recuperara parte de la
energla recogiendo los objetos dispuestos para tal fin.

sonas normales. Incluso en la

tos, salchichas, morcillas o pil-
doras alimenticias que hardn
que nuestro amigo pueda recu-
perar algo de su energia. Tam-
bién hay zonas secretas que apa-
receran bajo determinadas cir-
cunstancias, —si te decimos cua-
les dejaran de ser secretas—, que
nos dardn la oportunidad de ali-
mentar al carnicero inglés hasta
casi reventar. L.os otros tres ni-
veles que faltan son todavia
peor, mas locos, mas extraios,
mads curiosos y mas divertidos.

i{Qué hace un juego
como tu en un sitio
como éste?

gramadores han titulado algo ast
como «El Libro Hiingaro origi-
nal de frases incluyendo pasos
de baile» ;Coémo se puede espe-
rar algo serio con un nombre co-
mo éste? En él encontraréis de
todo, desde la programacion de
una imaginaria BBC, hasta la
forma de construir un armario.

«Monty Python’s Flying Cir-
cus» es absolutamente desterni-
llante, pleno de detalles a cual
Mas gracioso y con unos ex-
traordinarios graficos, incluso
en las versiones para ocho bits,
calcados de los dibujos que ha-
bréis podido ver en las peliculas
de este grupo de chiflados. Ori-

pantalla de presentacion, nada
mds terminar la carga, vais a po-
der que esbozar una sonrisa si
esperais un poco y observiis lo
que ocurre con el letrero que

ocupa la pantalla del monitor,

Un juego procedente del espa-
cio exterior, concebido por los
cerebros mas desquiciados de
Gran Bretafia, que ¢s divertido
como él solo y que estd sober-

W Marcate cudles son las salidas validas en cada una de
las pantallas, y no pierdas el tiempo en matar a los ene-

migos. Ocupate unicamente de avanzar hasta que ne-
cesites una dosis de energia.

B De vez en cuando apareceran detalles en pantalla que

biamente realizado. Hay que
descubrirse ante programas asi,
pero con cuidado, no nos vaya
a ocurrir como a Mr, Gumpy y
tengamos que salir a recorrer el
mundo buscando un cerebro re-
voltoso. Como dirian en la quin-
ta marcha: jhipermeganoplisti-
co! y podriamos afiadir algo: ja
ver cuando una cadena de tele-
vision se anima a comprar la se-
rie en la que estd basada este jue-
go! Hasta entonces podéis dis-
frutar a tope con el programa
que para €so estd aqui. B
LGV,

12345678391

ginal en todo hasta en el marca- te dejarén boquiabierto. Hay una sorpresa en especial Adiccién:

Os aconsejamos que no du- dor, que corre hacia atrds y no que no te desvelamos, pero, recuerda, son sélo bromas een

déis en leeros de cabo a rabo el como en el resto de juegos que, que no afectan para nada al desarrolio del juego. Gféf?ws--
manual del juego que los pro- como dicen ellos, son para per- Originalidad:

l
: Recorta v Aptdo. Correos
| envia 23132
| este cupén a: MADRID
|
| E%J@@ *5' CUEN o
l
|
s ClSpectrum cinta I=#ear 1.00¢ [ISpectrum disco ZE8aC 1.900
Enviando este VALE DESCUENTO | ClAmstrad cinta 5868 1000  [JAmstrad disco SRS 1.500
puedes C‘OI‘ISEQTI]'.I el : [OComomdore cinta  I:3€a 1.000 gﬁla_rl i { 888
MEGA JUEGO DEL MES s S
| Nombre
Apellidos
, | Domit_:ilio
| Localidad Provincia Cédigo Postal
| Telefono : N.° de Telecliente (st es nuevo poner NUEVO)
Gastos de envio. 200 ptas.

FLYING CIRCUS X% ESTE MES: MONTY PYTHON'S

FLYING CIRCUS



Hablamos con el Director internacional de Sega

Mr. HAYASHI.

En el transcurso de una reciente visita a nuestro
pais del Director internacional de Seqa, el sefior
Hayashi, Micromania tuvo ocasion de mantener
con él una larga e intensa conversacion que os
presentamos en las siguientes lineas. Estas son

sus interesantes opiniones.

MM. Sega anuncié no hace
mucho el lanzamicento de su
HandHeld (consola portatil)
Games Gear ;Cuando tendre-
mos oportunidad de verla aqui?

H. A medigdos del 90 salid a
la venta en Japon y en Estados
Unidos. En Europa serd comer-
cializada como muy tarde en
septiembre. Este retraso se ha
debido a un problema de capa-
cidad de produccion,

MM. ;Se trata de un produc-
to paralelo con produccion de
software y programas distintos
a los existentes?

H. Algunos de los titulos se-
rdn obviamente traducidos de la
Master System o la Megadrive,
como «Super Monaco Gran
Prix», etc., pero por supuesto
también desarroflaremos una li-
nea de software especifica.

MM. La exagerada diversifi-
cacién de productos de entrete-
nimiento informatico, sobre to-
do a nivel de consolas, ;no va
a perjudicar las ventas parciales
de cada producto? ;No va en
contra del propio mercado esta
atomizacion del mismo?

H. En nuestra opinion, sélo
existen dos empresas verdadera-
mente importantes en el merca-
do de la consolas de videojue-
20s, ya sean portdtiles o no. Se
trata de Nintendo y por supues-
to de Sega. Estas dos empresas
construyen su marketing pen-
sando en las consolas, tanto en
Japon como en EEUU y Euro-
pa. Las demds tratan de aprove-
char el mercado creado por Se-
ga y Nintendo pero se traty de
productos oportunistas de ilti-
ma hora, con malas adaptacio-
nes de programas de ordenador
que no estdn pensados para con-
solas. Tras la enorme demanda
creada en Europa por Sega y en
EEUU por Nintendo, aleunas

empresas han llegado a recon-
vertir sus ordenadores incorpo-
rando a los mismos un slot pa-
ra la entrada de cartuchos, pe-
ro no son consolas.

Ocurre lo mismo que en los
primeros tiempos cuando infini-
dad de fabricantes empezaron
en la construccion de consolas,
pero al final solo han sobrevivi-
do los que estdn plenamente de-
dicados al concepto de consola.
La gente, que reconoce la cali-
dad y sabe elegir, al final se que-
da con los productos auténticos.
Es evidente que muchos de es-
tos inesperados competidores no
permanecerdin en el mercado.

La comercializacion de la
HandHeld, por otra parte, no
afectard a las ventas de la con-
sola. No tiene nada que ver ju-
gar con una HandHeld o con
una Megadrive.

MM. Los juegos para conso-
las son mayoritariamente de ac-
cion. Predomina un estilo de ju-
gar que podriamos denominar
«japonés» ;Se ha perdido el ma-
tiz educativo del juego? ;No se
corre el riesgo de crear cierto re-
chazo a este tipo de juegos, so-
bre todo en los adultos que son,
en definitiva, los que adquieren
estos productos?

H. ;Se venden en Espaia los
Juegos educativos? .. la mayo-
ria de los fuegos educativos son
en realidad la excusa para ven-
der ordenadores o consolas a los
nifios pero luego la gente no los
compra,

MM, No, no me refiero a los
juegos educativos del tipo
aprender a deletrear las palabras
u operaciones matematicas sim-
ples, etc. Me refiero a juegos en
los que hay que pensar en algo
mas que en disparar. Juegos de
avenluras, interactivos, etc.

H. Esta ideg permanece en la

"SthAesel lider
indiscutible en Furopa

mente de Sega desde que empe-
zamos en el mercado del video-
Juego hace cuatro afios. Usando
la tecnologia existente no es fd-
cil hacer lo que pretendemos, in-
corporar esle concepto en el
software. Estamos trabajando
en nuevas tecnologias y presen-
taremos fa wiilizacion de
CDROM en un futuro,

De rodas formas el mercado
masivo de los videojuegos estd
orientado a la accion (excep-
tuando algunos deportes) por-
que esto es lo que ef priblico de-
manda. Ocurre como en el cine.
Si analizamos por ejemplo los
nimeros uno mds recientes en
las carteleras de Europa, Japon,
Estados Unidos, etc. se trala de
Jilms donde impera la accion:
Total Recall, Days of Thunders,
Robocop I, etc...

La nueva con-
sola portatil
de Sega «Ga-
me Gear»,

Sega se ha introducido en el
ocio doméstico hace tan sofo 3
akios, v trata de trastadar al ho-
aar el éxito de las mdquinas re-
creativas cuyas ficencias posee {y
puede que ésta sea precisamen-
te unag de las claves de su éxito).
Tambien hay juegos deportivos
¥ 6lros muchos tipos en prepa-
racion que completardn el aba-
nico de posibilidades.

MM. ElI CDROM que usted
MeENCiona ;es un accesorio para
la Megadrive o una linea de pro-
ductos independiente?

H. Se trata de un accesorio
para Megadrive que ya viene
provista de su correspondiente
slot de expansion.

MM. Una curiosidad ;por
qué se ha cambiado ¢l nombre
original de «Genesis» por el ac-
tual de «Megadriven?

H. El nombre Genesis ha si-
do muy explotado en Europa y
registrado en todo tipo de mer-
cados, incluso dentro de la ca-
tegoria de mdquinas recreativas
y videojuegos. Megadrive y Ge-
nesis son nombres diferentes pe-
ro es un mismo producto.

MM. ;Qué motivos explican
el hecho de que Nintendo sea li-
der en Estados Unidos, mieniras
que en Europa lo es Sega?

H. Hay tres razones para ex-
plicar este hecho. Primeranien-
te, que en Estados Unidos Nin-
tendo leva dos aftos de ventaja
a Sega en su accion de mercado.
En Europa esto no se produce
porgue de hecho Nintendo ape-
nas ha penetrado lodavig mien-
tras que Sega se consolida.

La segunda razon es que Se-
ga ha practicado una politica in-
teligente y cuidada en la selec-
cion de sus distribuidores en to-
dos los paises europeos, eligien-
do a las personas y empresas que
pueden vender mejor este tipo
de productos. En este sentido
Sega, al suministrar un produc-
to tecnologicamente mds evolu-
cionado, se acerca a la industria
del ordenador fcanales de distri-
bucion especializados, etc.) al
contrario que Nintendo que se
distribuye en jugueterias, etc.

En tercer lugar, el consumi-
dor europeo es menos dado a
aceptar productos baratos por el
simple hecho de serlo, no ante-
pone el precio a los demds cri-
terios de compra, es mds estu-

DE NUEVO
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Mr. Hayashi
aprovechd su
visita a Espa-

MAS Y MEJOR

211,,?:;;, ;31 - L a XV edicion de la Feria Na- ‘ El j(:)ystick
siciéon  opti- cional del Tiempo Libre pre- para Pc pue-
mista antg el ex p o o C l o sentara este afo como principal de adquirir-

4 e i i se junto con la
futuro de las novedad —junto a sus habitua tarjeta contro-

La Feria del

diosa con lo que adquiere, me-
nos impulsivo, mds metodico,
mds exigente. Por ese prefiere
Sega. Cuando se ofrece mucho
por poco precio, se produce un
cierto efecto de rechazo. Se que-
ma el producto. Un claro ejem-
plo de esta diferencia de criterios
a la hora de consumir es la peli-
cula Batman. En Estados Uni-
dos produjo una fiebre comer-
cial increible, En Europa apenas
tuvo éxito ¥ al poco tiempo fue
retirada de las carteleras.

MM. ; Tiene Sega tomadas las
posiciones en Europa para pre-
venir la expansion de Nintendo,
su mas directo competidor?

H. Hay muchos paises en los
que a Nintendo le va a resultar
complicado establecerse. En
olros se mantiene la lucha. Se-
ga es la pionera en mitltiples as-
pectos. Es el lider indiscutible en
este mercado, Sega lanzd la pri-
mera consola con 16 bits. Ha
creado la primera HandHeld
auténticamente portdtil en color
{descartamos el Lynx porgue en
nuestra opinion no es portdtil).
Sega lanzard el primer produc-
to tridimensional y otros mu-
chos productos innovadores que
actualmente ni siquiera se pue-
den comentar.

MM. Debido a esta politica de
venta de consolas y dispositivos
dedicados al entreteniminto,
cpuede Negar ¢l momento en el
que los ordenadores dejen de
utilizarse para jugar?

H. Los fabricantes de ordena-
dores intentan continuamente
mejorar los grdficos, el sonido,
la jugabilidad, la interaccion, y
en cierta forma, esto es imposi-
ble sin incrementar ef precio has-
ta niveles insostenibles, Si los fa-
bricantes consiguen este abara-
tamiento todavia tiene un papel
gue jugar en ef mundo del ocio
domeéstico. De lo contrario ca-

da vez lo tendrdn mds dificil.
Para el videojuego, la consola es
mucho mdas adecuada porque
ofrece las mdximas prestaciones
al minimo precio.

Al mismo tiempo, se observa
una creciente aproximacion de
las consolas af mundo de los or-
denadores con la incorporacion
de dispositivos como CDROM,
tarjetas grdficas, modems e in-
cluso teclados.

MM. Pero esto es un contra-
sentido porque la diferencia en-
tre 1a consola y el ordenador es
fundamentalmente de precio y
viene determinada porque la
consola no tiene teclado, ni uni-
dad de disco, ni monitor, ni
CDROM, ni Modem, etc... Si se
le afiade todo esto, la consola
pasa a ser un ordenador, con las
mismas prestaciones y probable-
mente ¢l mismo precio.

H. Ne, en absoluto. Se trata
de un probiema de mercado. El
precio estd en funcion del volu-
men del mercado. Estamos ha-
blando de un producto de con-
sumo masivo, mientras que el
caso de los ordenadores toduvia
hablamos de mercado minorita-
rio. Ademds, hay dos aspectos
en la consola que superan con
mucho al ordenador: inmediatez
de carga y facilidad de uso.

MM. Por dltimo, sefior Ha-
yashi, resumanos en dos pala-
bras las sefias de identidad de
Sega.

H. Lo que hace a Sega una
empresa especial es su concepto
Jéven, tanto en sus trabajadores
(todos enitre 20 y 30 afios de
edad) como en sus objfetivos. Te-
nemos una gran confianza en el
Sfuturo y en cuatro anios hemos
adelantado a mucha genle que
Hevaba mucho tiempo en esta
industria, con un crecimiento
comparativamente superior,

D. Gomez

cansolas. fio

les stands dedicados al ocio—
la creacién de un Salén dedica-
A do integramente a la Informa-
PN = tica doméstica, que ha sido
i bautizado como Expobit.

En su contexto se englobaran
temas tales como el dibujo, el
aprendizaje, la escritura, el con-
trol de viviendas, el entreteni-
miento, el uso del Videotex y
las aplicaciones en pequenas
administraciones que en
«wstands», de 4x4 metros, ofer-
taran novedades y todo tipo de curiosidades a todos los visi-
tantes de la feria.

Sin embargo, no sera ésta la tnica novedad destacable que
nos ofrecerd Expo-ocio, ya que para su celebracion, del dia 16
de febrero al 24 de Marzo, se inaugurara al publico el nuevo
Recinto Ferial de Madrid, situado en las inmediaciones del
Aeropuerto de Barajas.

Tiempo Libre

MICROHOBBY Y MICROMANIA, SPONSORS
DEL EUROPEAN COMPUTER TRADE SHOW 91

ligual que ocurriera en la pasada

A edicion de la feria inglesa, vuestra

revista favorita y nuestra hermana Mi-

crohobby han sido elegidas para re-

¢ presentar a Espafia en la European

Computer Trade Show 91, la unica fe-

ria realmente profesional del sector in-

ey formatico tanto a nivel de hardware

comno de software, junto a otras pres-

tigiosas publicaciones europeas det

sector, como Tilt por Francia, Guida Vi-

deo Giachi per ltalia o Power Play por
Alemania.

'91 La feria gue se celebrard en ef Busi-
ness Design Center londinense, desde
el 14 al 16 de Abril, contard comao

siempre con fa entrega de premios de los Computer Leisure Awards, en
sus diferentes categorias de mejores gréficos, animacion, sonido, originali-
dad, juego de accidn, aventura/RPG, estrategia, simulader, «pack» de com-
pilacién, y compania y juego del afo.

ladora.

La gama para
consolas inclu-
ye dos modelos
denominadaos:
junior y winner.

v

HT Ingenieros, firma nacio-

nal, pionera en la fabrica-
cién de diversos periféricos pa-
ra ordenadores domésticos, ha
lanzado ¢ mercado cinco nue-
vos joysticns de esos que duran
un montén y matan mds y me-
jor. Estos cinco mandos, dos
para consola Sega, otros dos
para la nueva consola de Ams-
trad y un ultimo para Pc, vienen
cuidados a tope para que resis-
tan los embates de cualquier
fanatico del videojuego. Ade-
mas vienen construidos en dos
tamarios, junior y winner, pa-
ra que elijas el que mas conven-
ga a tu edad o el tamafio de tu
mano. El joystick de Pc, que
puedes adguirir con o sin tarje-
ta, incorpora disparo automa-
tico y la posibilidad de calibrar-
le mediante unas peguefas
ruedecitas incorporadas en su
misma base jQué se vayan pre-
parando monstruos, marcianos
y demas enemigos porque se
les va a venir encima el arma
definitival.

IMAGEN Y ORDENADOR ((I magina» es ef nombre de un festival de la ima-

gen en el que los principales protagonistas son
los ordenadores. Todas las peliculas gue se presentan estan realizadas mediante las mds sofisticadas téc-
nicas informaticas por las companias pioneras en este campo, que ario tras aflo va cobrando cada vez
mayor importancia. La unica regla que limita la participacién en este interesantisimo especticulo es la
utilizacién del ordenador como principal instrumento de creacién. Sers MonteCarlo, durante los dos Giti-
mos dias de Enero y el primero de Febrero, el lugar de cita obligada para todos aquellos que tienen algo
que ver con el campo de la imagen informatizada. Nosotras, en proximos ntimeros, como en ados ante-
riores, os informaremos puntualmente de todo lo que haya ocurrido de importancia en esta décima edi-

cién de «imaginax.

UCIONA LOS PRECIO




Aqui esta de nuevo Ferhergon en su
calabozo, acompanado por un namero
creciente de maniacos. Antes de

sumergirnos de lleno en nuestro mundo
vamos a dar unos pasos por el mas prosaico
de la realidad.

niacos que no han aparecido todavia en el ca-

labozo. Os aseguro que tarde o temprano
vuestra colaboracién aparecerd. La garantia es el
sofisticado método de eleccidn que sigo: tengo un
saco con todas las cartas que llegan y de ellas ex-
traigo, por riguroso azar, la que va a ser expuesta.
O sea, no hago ningun criterio de seleccién sobre
su interés pues me cargarfa el espiritu de la seccién,
aue es precisamente publicar lo que os interesa a
v0sotros, no a mi.

En segundo lugar, guiero comentaros algo. Sois
muchos los que escribis inquiriendo cosas sobre el
«Bloodwych» o colaborando sobre el mismo. Ten-
go la ligera sospecha de que dicho juego es distinto
en cada ordenador, por lo que es bastante impor-
tante que especifiquéis en algiin lado sobre qué or-
denador habéis jugado. Por otra parte, la mayoria
de los preguntones sois unos ingenuos: de verdad
pensais que el «Bloodwych» es tan simple que con
la pequefia descripcién que me dais de vuestro pro-
blema voy a poder siquiera saber donde estdis. Si
queréis una respuesta fiable debéis especificar ‘“cla-
ramente’’ vuestra situacion de atasco, por ejemplo,
con un mapa. De todas formas, y esto es general,
hay escasos problemas de légica y la mayoria son
de registrar bien todas las localizaciones, fijarse en
todo y no dejar nada por recorrer. Asi resolveréis
la mayor parte de los problemas. Otro caso es el
cldsico problema de «For the first rise, for the se-
cond be wise» que es algo mds chungo y quiz4 ten-
ga la oportunidad de contaros su solucién pronto.
Pero vamos ya con los otros maniacos...

OTROS MANIACOS

Lo primero es tranquilizar a todos aquellos ma-

a més de uno. Es José Miguel Alonso de S.

Vicent dels Horts (Barcelona). Comienza din-
donos una direccién donde tienen al parecer todo
sabre RPGs, incluido juegos de ordenador. Se tra-
ta de la libreria Gigamesh (Ronda de S.Pedro, 53
Barcelona 08010, Tfno: (93) 246 63 59), cuya di-
reccion publico desinteresadamente para interés de
los maniacos. Entre otras muchas cosas, me comu-
nica que hay un RPG para MSX-2 realizado por
Kenami y que hard sonreir a otro par de maniacos
que me han preguntado al respecto {con ligeros ri-
betes de desesperacidn, reconozco). Muchisimas
gracias, José Miguel, y suerte con tu ‘“‘Dungeon
Master”’,
@ José Antonio Gil escribe proponiendo ideas pa-
ra la seccién, pero en general, me anima a seguir
en esta linea, de lo que me alegro, pues significa
que he acertado con los gustos de, al menes, una
persona. Me pregunta algunas dudas que voy a res-
ponder. Una partida de un buen RPG te puede con-

Empiezo con alguien que va a dar una alegria

sumir al menos un mes. En general, no pueden ju-
gar otros compaiieros contigo o contra ti, aungue
hay excepciones como el «Bloodwych» que permi-
te la participacién de dos jugadores. La memoria
que ocupan suele llegar facilmente al megabyte. Su-
pongo que ¢l «Phantasy III» se parecera al I, pero
no he visto éste tltimo. Y no todos los juegos son
de espada y brujeria, también hay bastantes am-
bientados en el espacio. Sin embargo, como habréis
observado yo suelo identificar los RPG con los pri-
meros, pues son los que he jugado mayoritariamen-
te ;Satisfecho? Nos leemos.

@ Fabian Escalante, de Madrid, parece ser un ma-
niaco consumado y me cuenta que lleva varios afios
en este negocio, habiendo llegado en algunas oca-
siones a terminar juegos. Lo que ya no me gusta
es que use cargadores en sus aventuras, pero ya se
sabe que yo soy un purista. De todas formas, si has
terminado el «Bard’s Tale II» algunos maniacos te
agradeceriamos que nos dijeras qué hacer cuando
tienes los ocho segmentos de la Snare ;Verdad?
@ Sergio Sudrez, de Cordoba, tiene un amigo y una
gran pasién por abusar del personal. Lo siento, pero
no te voy a contestar a todo. Espero sin embargo
que lo siguiente te desatasque un poco. Se trata del
juego «Bloodwych» v de resolver un laberinto en
¢l. Tu problema puede ser que en dicho laberinto
hay un spinner en el Winico cruce que tiene. Hazte
un buen plano de la zona del laberinto y lo locali-
zaras. Pero no te dejes rodear por los numerosos
enemigos gue hay.

® A Jorge Mataix, de Alicante, le agradezco mu-
cho su mapa del «Bloodwych» y sus trucos pe-
ro...;para qué ordenador es?...Vaya... Espero po-
der utilizarlo en numerosas respuestas, no obstante.
@ Ahora saludo a Carlos M. Garcia, de Mislata
(Valencia), quien incurre en preguntas sobre el
«Bloodwych» con el defecto comentado. Lo sien-
to, pero usa ¢l consejo dicho. Por cierto, parece que
por alli tienen un club y me pide que dé la direc-
cién: Club Espada y Brujeria, C/ Cid patio 4, Mis-
lata (Valencia), Respecto a esto de los clubs voy a
tener que hacer algo. No me importa andar publi-
cando direcciones y esas cosas, pero ;pensdis que
es éste el sitio mas oportuno? No sé, me gustaria
mds dedicarme a temas exclusivos de los juegos.
(Qué os parece?

@ Para terminar, una respuesta jugosa. Magi Fon-
tanet, de Tarrega (Lerida), pregunta sobre el pro-
blema en el «Bloodwych» ya mencionado, el refe-
rido a «For the first...». Comoguiera que no es el
unico interesado, respondamos: desde luego, el pri-
mer agujero se pasa usando el hechizo Levitate que
tienen los héroes de picas. El segundo es otro can-
tar. Solo te voy a orientar, pues la resolucion exac-
ta es complicada de explicar: hay cuatro baldosas
verdes (dos accesibles al principio), de las que tres
hacen desaparecer columnas (las situadas en los ex-
tremos del pasillo central bloqueando pasadizos) y
Ia cuarta cierra el agujero. Se trata de que astuta-
mente las vayas pisando en el orden correcto para
que las columnas al retirarse te dejen espacio para
acceder a las baldosas primeramente inaccesibles.
Para ello, descubre qué columna quita cada baldo-
sa y ten cuidado con el spinner sito en el centro de
la habitacién que es altamente pufietero y te orien-
ta en el sentido contrario al que llevas, De todos
modos, si contindas sin sobrepasarlo hizmelo sa-
ber y te daré una descripcién mds exhaustiva.

DESPEDIDA PRESUROSA

que en ¢l extranjero se respiran algunas no-

vedades como el «Captive», de Mindscape.
Por supuesto, no hemos de perder de vista ni el «El-
vira» ni las producciones de SSI, pues es lo que hay
mas probabilidades de que legue aqui. Para el pro-
Ximo mes os anticipo que reanudaremos nuestra ex-
cursion por calabozos interrumpida hace dos nu-
meros, aungue quite un poco de espacio a otros ma-
qil?cos. Pero, bueno, creo que el tema es interesan-
tillo,..

Termino un mes mas este territorio. Deciros

Ferhegdn

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la direcion:
Micromania — Ctra de Irin Km 12,400 — 28049 Madrid

«Manlacos del calabozos

El pasado mes de Diciembre Dinamic realizo un concurso con
su pack METAL-ACTION que como sabeis incluia los juegos: Apar

HAZ

G.P. Master, Michel Futbol Master, Basket Master, Kung-Fu Wa-
rrior y Simulador Profesional de Tenis.

DEPORTE

CON =

- DINAMIC

Estos son los 10 ganadores que se llevaran una raqueta de
tenis, un baldn de futbol, un kimono con su cinturdn, un baldén
de baloncesto y un par de guantes de motorista.

Pablo Garcia. Gijén

Juan |. Terrén, Madrid
David Garcia. Cadiz
Arturo Gonzalez. Badajoz
Enrique Ramal. Las Palmas

Antonio J. Peralta. Malaga
Gabriel Méndez. Melilla
Angel Valle. Gijon

Julian Barrio. Madrid
Rubén Larenzo. Huesca




COMMODORE te ofrece una oportunidad unica.

Ahora, al adquirir tu Amiga 500, todo un mundo de Creacion y Fantasia.
Junto con los programas Del.uxe Paint, DeLLuxe Video y DeLuxe

Music, tres sensacionales juegos, auténticos numeros uno c'
del mercado. —4

Todo ello valorado en mas de 50.000 ptas. jDe regalo!

Commodore

) , 9 900* Division Coreurme
. Como lo ves? Por tan solo 99. ptas. puedes crear, ivision Consumo

animar o poner musica a tu fantasia. Mo o
*Sin IVA. ,




VernlinueYe Ung, sa

¢
NARCO POLICE

¢
MULTISPORTS

¢ A

. \“th'.'
O Sy 2

NTURA ESPACIAL S8

Tres grandes
lanzamientos de Dinamic
ique estallaran en tus manos!

pAceion en ShNNIsenado pard probar
bul capacidadide mandoly estrategia.
Enfrentatera los masi peligrosos
narcotraficantesidel Caribe: Pare

ello dispones dellmejor cuerpo e
policial delimundo:

... INARCOPOLICE!

iBmamismony realidad eni emneco
Simuladores deportives:

s Basket VMiaster

s Aspar

o Kung EuWarnior

s Tenis Simulador Profesional

s Viichiel
Pon| &l pruelha Lt concentracion iy
LU formal fisica

sur.., IMULTI SPORTS!

Wive con , ID una aventura en los

confines detlargalaxiali i mision)
ENCONLrar aitis comandos de apoyoy
llegaralinucleormismordelatiVialdady
destruirlal Tus armas; un sofisticado
rehiculordefexploracion y combate,

2., il AVENTURA
ESPACIAL!




Ma agi ia en tus IS manos

W paLACE

M pisponible: ATARI ST,
AMIGA

B v. Comentada: AMIGA

;Qué os podemos
decir que no sepais de
una compafiia como
Palace? ;Que desde sus
comienzos se ha
caracterizado siempre
por la calidad de sus
programas. ;Que de
sus manos han salido
obras maestras del
calibre de
«Barbarian», «The
sacred armour of
Antiriad» o
«Cauldron»?... En fm,
inecesitdis algo mas
para devorar con
avidez este
comentario sobre su
nueva produccion?

ueno, como es facil de-
ducir por esta introduc-
cidn, acabadis de descu-
brir una de las debilidades del
autor de estas lineas: confieso
publicamente que los juegos de
Palace —junte con los de
Ultimate— han llenado algunas
de las mejores horas que he pa-
sado delante de un ordenador y
terminaron por convertirse en
centro de mis preferencias de
video-adicto.

Por eso, cuando hacia real-
mente bastante tiempo gue no
oiamos hablar de la compariia
inglesa, fa noticia de que estaban
trabajando e¢n un nuevo proyec-
to para 16 bits del que sélo se
conocia su nombre, «Voodo
Nightmare», y su aspecto —una
videoaventura tridimensional—
cred en nosotros un nivel de ex-
pectacion perfectamente imagi-
nable.

Lo certo es que, una vez mas,
el tiempo ha pasado casi sin dar-
nos cuenta y la esperada hora ha
llegado. Por fin el juego esta en
niuestras manos y como es logi-
€0, nos ha faltado tiempo para
raudos v veloces conectar nues-
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Nuestro objetivo es derrotar, con ayuda de una mune-
ca de vudi y ocho alfileres al diabélico Doctor Witch.

% MO € 000 € 600 -

La calidad, a la que Palace desde siempre nos tenia acos-
tumbrados, se ha visto nuevamente superada.

tro ordenador y cargar ¢l pro-
grama. Vamos a tratar de trans-
mitiros la gratisima sorpresa que
hemos experimentado,

Una aventura increible

El primer detalle que no nos
pasa desapercibido es que ¢l jue-
go ha sido realizado para Pala-
ce por Zippo Games, autores si
no nos falla la memoria de aquel
algo estrambdtico «Stifflip &
Co.», y se nota, porque la ver-
dad es que la linea argumental
del programa discurre de una
forma bastante pareja a la de
aquella mezcla de comic y video-
juego,

De hecho, volvemos a estar
perdidos en la selva y de nuevo
manejamos un intrépido explo-
rador que responde al nombre
de Boots Barker. Nuestro obje-
tivo en ¢f juego, como segura-
mente estaréis imaginando, con-
siste en tratar de escapar de este
peligroso lugar para retornar a
nuestra querida civilizacion, co-
sa nada fdcil, pues para conse-
guirlo tendremos que realizar to-
da una larguisima lista de com-
plicadas tareas que vamos a tra-
tar de enumeraros.

De forma genérica, nuestra
mision consiste en encontrar el
templo del diabélico Doctor
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Witch, conseguir entrar en él y
derrotarlo. Ahora bien, para po-
der llegar a este objetivo debe-
mos dar toda una serie de pasos
previos que son precisamente los
que dan forma al desarrollo del
juego. La 1inica forma posible
de acabar con nuestro enemigo
es conseguir apoderarnos de una
muiteca de vudu y ocho alfileres,
que una vez pinchados anularan
todo el poder mégico def Doc-
tor Witch dejandole casi inde-
fenso. Cinco de ¢stos aifileres
s6lo pueden ser conseguidos in-
ternandonos en los ligubres y
peligrosos templos subterrd-
n¢os, CUYO acceso por cierto se
halla en muchos casos malicio-
samente camuflado. Los otros
tres nos seran facilitados tras
culminar tres misiones que, des-
graciadamente, deberemos des-
cubrir por nuestros propios me-
dios, ya que las instrucciones del
programa estan realizadas con
dosis pargjas de ingenio y autén-
tica mala sombra.

Perdidos en la selva

Como suele ser nota comun
en toda video-aventura el inicio
del juego viene a coincidir tam-
bién con el comienzo de nuestros
problemas. Para que os hagais
una idea: tenéis ante vosotros un

GHTMARE

Esta completa y enrevesada aventura tiene lugar a lo lar-
go de un gigantesco mapeado.

Tanto en su aspecto grafico, como en su desarrollo re-
cuerda a las geniales videoaventuras de otro tiempo.

tipo con una gigantesca mdsca-
ra en la cabeza —si, es Boots,
nuestro héroe— que se mueve
velozmente por un intrincado la-
berinto tridimensional de am-
biente selvatico, sin que en prin-
cipio tengamos una idea muy
clara de hacia donde ir o qué de-
monios hacer. Pasan unos se-
gundos y jhop! primera sorpre-
sa... jse acaba de hacer de no-
che y no se ve ni un pimiento!
icualquiera da un paso ahora!
En fin, ¢l tiempo pasa vy el sol
vuelve a salir... por lo menos lo
malo dura poco. Aunque claro,
no estaria de mds acercarse a in-
vestigar de dénde proceden esos
ruidos que escuchas cerca de ti...
avanzas unos pasos y jaaaagh!
juna arafia tamaio tigre! Estu-
pendo, acabas de decirle adiés a
la mitad de tu barra de energia:
sigue asi y pronto una de tus tres
vidas pasard a mejor idem,.
En fin, de repente recuerdas
que un explorador como ti no
suele optar por quedarse de bra-
z0s cruzados en este tipo de si-
tuaciones y comienzas a inves-
tigar: pronto tus indagaciones
dan fruto. ;Vaya, si puedo sal-
tar! ;y si salto encima de los ene-
migos varias veces los reduzco a
papilla! ;Y qué es esa especie de
pirdmide con la que te acabas de
topar? De pronto consigues en-

trar, y descubres que es uno de
los cinco templos, y comienzas
a recoger diamantes, y averiguas

cémo acceder a ciertas zonas
moviendo piedras o como des-
cubrir puertas ocultas eliminado
algunos enemigos, y llegas has-
ta el Dios del templo e intercam-
bias algunos de tus diamantes
por objetos ¢ informaciones, v
vuelves a salir al exterior v das
con el paradero de una tienda o
de un casino, y con todo tipo de
trampas y entradas secretas vy,
Y,... y cuando te quieres dar
cuenta llevas mas de media ho-
ra pegado a la pantalla de tu or-
denador sin apenas pestafiear.

El toque magico
de Palace

Realmente nos resulta dificil
condensar en estas fineas todas
las opciones y posibilidades que
¢l juego nos ofrece en su desa-
rrollo. La aventura es tan com-
pleja v enrevesada que nos obli-
ga a hacer frente a toda una se-
iie de variadas situaciones que
1n0s ponen en aprietos semejan-
tes a los vividos por un auténti-
co explorador.

Una vez mas solo vuestra as-
tucia y habilidad os serviran de
valuarte frente a la avalancha de
trampas y misterios que Palace
ha condensado en los escenarios
de este «Voodo Nightmaren,
que desde luego conserva de for-
ma intacta ese toque magico tan
especial que la compaiifa ingle-
sa siempre ha sabido dar a sus
programas.

Bastaria con echarle un vista-
zo al desarrollo y argumento del
juego para saber que nos encon-
trabamos ante toda una obra
maestra, pero claro, como todo
programa destinado a entrar en
esta élite, cuenta ademas con
una calidad técnica que solo
puede ser calificada como de im-
pecable y en algunos momentos
de realmente soberbia,

Os aseguramos que no s $o-
lo fanatismo por los juegos de
Palace: si dejarais pasar por al-
to un juego como éste comete-
riais el peor de los errores. Que-
dais avisados. B
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Para amantes deLgénero

Z-0UT

B v. Comentada: AMIGA

B RAINBOW ARTS

M Disponible: ATARI ST, AMIGA

El juego no aporta demasiadas no-
vedades respecto a su predecesor
en el tiempo, «X-Outxs.

L 3 S

El armamento extra se conseguira
recogiendo las letras que liberan ai-
gunos enemigos.

do desde siempre uno de

'0s géneros preferidos por
todos los aficionados a los
video-juegos, cosa nada de ex-
tranar, pues poseen la gran vir-
tud de aunar un sencillo desa-
rrolle y un increible nivel de
adiccidn. Ello ha sido motive |-
gico y suficiente para que prac-
ticamente todas las companias
de software hayan terminado
por incorporar en su historial
una o varias producciones de-
dicadas a este rentable género,
ya que no hay nada mas desea-
ble para una compania que dar
con la férmula magica para
consequir vender por toda lo
alto sin necesidad de «recalen-
tarse» las neuronas.

De hecho la inmensa mayo-
ra de los juegos aparecidos de
este estilo, mas que seguir unos
ciertos canones comunes, lo
gue hacen es repetirlos sin mas,
y calcar el desarrollo de anterio-
res producciones, Evidente prue-
ba de ello fue en su momento
«X-Out», cuyas diferencias con
el jueqo estandarte del género,
«Nemesis», eran minimas, vy
aun mas lo es este «Z-Out», que
no es Sino una «segunda» (1éa-
se primera con retoques) parte
de aguel juege y también una
clara prueba de que para Rain-
bow Arts su lanzamiento fue
un negocio redondo.

Nos gustaria enfocar este ca-
mentari¢ de una manera origi-
nal, de tai forma que lo que le-
yéseis 0s resultara atractivo y os
indujese a echarle un vistazo
«in-persony al programa, pero
la verdad es gue nos lo han

I 0s mata-marcianos han si-
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Una vez mas nos encontramos una
adiccion por las nubes y una origi-

AMGA

Los graficos son realmente buenos
destacando los de las enemigos de
mayor tamaio.

puesto muy pero que muy difi-
cil... porque cuando el argu-
mento que se nos cuenta es el
mismo de siempre, el desarro-
llo tamhién, y en general no
hay nada destacable que no se
haya visto ya en cientos de jue-
gos, el panorama se torna real-
mente negro. Asi pues nada de
florituras y vayamos al grano.
Nos encontramaos ante un nue-
vo matamarganos de scroll ho-
rizontal en el mas puro estilo
«Nemesis», en el que como
siempre todo lo gue tengis que
hacer es eliminar, con vuestros
disparos laser, cuantos eriemi-
gos os salgan al paso, a la par
que recogéis el armamento ex-
tra en forma de letras.

Y poco mas, porque la ver-
dad es que a partir de ahi ya s¢-
lo queda decir que la calidad
técnica del programa es mas
gue destacable, que los grafi-
cos y los movirnientos son real-
mente buenos, que el disefio
de los enemigos es muy atrac-
tiva —especialmente los de
mayor tamafio—, que el nivel
de adiccidn esta por las nubes
—haciéndole compadia a la
dificultad— y que si no estéis
hartos de este tipo de juegos la
oferta os puede resultar mas
que recomendable. Un cero en
originalidad y un diez en juga-
hilidad: decidid por vuestra
cuenta el veredicto final.

J.EB.
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Diga treinta y tres...

LIFE & DERTH

B THE SOFTWARE
TOOLWORKS

B Disponible: PC
B v. comentada: PC

B Tarjetas gréficas: CGA

Seguro que entre
vosotros hay mas de
uno que alguna vez
ha deseado convertirse
en cirujano. O que ha
vivido la desagradable
experiencia de tener
que pasar por un
quirofano. Pues para
todos esos, y para los
que Unicamente
deseen pasar un rato
divertido, aqui llega
un nuevo juego
absolutamente
original:

«Life & Death».

ener en tus manos la sa-

lud de una persona es una

de las responsabilidades
mas grandes que existen y como
con esas cosas ‘‘no se juega’
The Software Toolworks ha pre-
ferido hacer un programa que
no sigue las lineas generales del
arcade cldsico, sino un juego
que podriamos inscribir dentro
del mundo de los simuladores o
del software educativo.

Bisturi, pinzas, sutura

En «Life & Death» nos con-
vertiremos en el jefe de cirugia
de un moderno hospital. Co-
menzaremos viendo una pers-
pectiva de la planta del sanato-
rio v una enfermera, a nuestra
izquierda, que serd quien nos
avise de en qué habitacién estan
nuestros futuros pacientes.
Cuando tengamos un ingreso lo
primero que deberemos hacer es
examinar al enfermo, podremos
ver su cuerpo y con el cursor in-
vestigar en qué zona le duele. En
este momento del juego tendre-
mos la oportunidad de decidir el
tipo de tratamiento adecuado
para su enfermedad.

El gran acierto de los programadores de «Life & Death» sido encontrar

|

una idea nueva a la que han dotade de un tratamiento inédito.

A

Nuestros pacientes esperan que
averigitemos qué les ocurre.
T .

",
A oSl Satdnte tend SomdE
¥ 48, 3 b2 recorwndociia o
P [entener la pochents en cbaenvecion fue B
La traduccién al castellano de los
mensajes aumenta la adiccion.

\,—!2\ 2 @ -\’_)—:?%:

En la escuela médica aprenderemos
cuales son nuestros errores.

No siempre nuestras actuaciones
tendran un resultado satisfactorio.

el

La sensacion de realismo esta muy
conseguida.

un los graficos estan sdlo en
CGA han sido muy cuidados.

B Cuando estés en la escuela médica no pierdas el tiem-
po y apunta todo lo que te cuenten, te sera muy nece-

sario.

B Explora cuidadosamente a los pacientes, un error pue-
de significar su muerte y, por consiguiente, tu despido.

H Este es un programa en el que necesitas, realmente,
leerte el manual de cabo a rabo. No aprendértelo, pero
si tenerlo 2 mano mientras juegas.




No siempre nuestros pacien-
tes deberdn pasar por el quiro-
fano, la parte mas complicada
del programa, sino que a veces
podran ser enviados a otras
plantas, mantenidos en observa-
cién o simplemente ser someti-
dos a nuevas pruebas que nos
ayuden en el diagnostico.

Cada vez que cometamos un
error el director del hospital nos
echard una reprimenda vy nos en-
viara a la escucla médica, don-
de un profesor nos indicara cudl
ha sido nuestro error v como
sutbsanarlo, Ni que decir tiene
que solo podras cometer unos
pocos fallos antes de ser fulmi-
nantemente despedido,

En el momento de la opera-
cion tendremos que actuar como
si realmente se tratase de un ver-
dadero paciente, Habra que po-
nerse los guantes, desinfectar la
zona en la que vamos a hacer la
incision, elegir los instrumentos
adecuados, vigilar los monitores
donde estan indicadas las cons-
tantes vitales del enfermo y ac-
tuar en consecuencia con ellas,
y un sinfin de tarcas mds que
nos van a hacer sudar de verdad
;Como si estuviéramos realmen-
te bajo los focos de un quirofa-
no y vestidos con un pijama ¢s-
téril!

Mens sana in
corpore sano

«Life & Death» es un juego
verdaderamente curioso. Y lo
bueno que tiene es que es adic-
tivo. Es facil que vuglvas una y
otra vez a intentar esa operacion
en la que te equivocaste y poco
a poco te convierias en un exper-
to, Ni que decir tiene que al
principio las intervenciones se-
ran sencillas para ir complicin-
dose sucesivamente hasta que te
resulte verdaderamente dificil el
diagndstico 0 que sobreviva el
paciente.

Si afadimos a esto la facilidad

de manejo del juego, que esta
completamente traducido al cas-
tellano, vy los buenos graficos
que posee —de lo mejorcito que
hemos visto en CGA—, pode-
mos concluir que estamos ante
un gran programa; que demues-
tra que s6lo es necesaria un po-
¢o de imaginacion para salir de
la monotonia en que nos tiene
sumido tanto y tanto matamar-
ciano. |
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Guerreros de élite

ROGUE TROOPER

W KrISALIS

Aunque el juego consta de cuatro
fases, en realidad sus simititudes las
reducen a dos.

En las fases primera y cuarta debe-
remos guiarnos en un laberinto
mientras recogemos objetos.

dos al cdmic, y seguro que

hay muchos entre los que
estais leyendo estas lineas, es
bastante conocida una revista
lamada «2000 A.D.». Aunque
no se publica en castellano con
ese nombre, la mayor parte de
las historietas aparecidas en sus
paginas si son traducidas y pue-
des disfrutarlas en las mas im-
portantes revistas espafiolas.

De entre todos los persona-
jes gue habitualmente corren
sus aventuras en las pdginas de
«2000 A.D.» el mas famoso es
«Rogue Trooper». Un luchador
genético envuelto en una gue-
rra sin fin en un ambiente fu-
turista, que ha sido traicionado
por sus propics jefes y que aho-
ra les busca para vengar a los
companeros muertos por el
enemigo,

Este moderno soldado, ya tu-
vo, hace afios su programa de
ordenador, para los 8 bits, que
pasd sin pena ni gloria. Krisalis
ahora resucita de nuevo a Ro-
gue para el mundo informati-
co. Pero no os confundaéis, es-
te juego no tiene nada que ver
con la versidn anterior.

«Rogue Trooper» esta dividi-
do en cuatrc fases, que en rea-
lidad y debido a sus similitudes
podriamos decir que son sola-
mente dos. La primera y la
cuarta pueden ser consideradas
como aventura mas que arca-
de, ya que tendremos que uti-
lizar objetos, mover palancasy
guiarnos por los laberintos,
aungue eso si, también habra
algin que otro bicho para ma-
tar. En la segunda y la tercera

Entre los buenos aficiona-

AMIGA

B v. Comentada: AMIGA

B Disponible: ATARI ST, AMIGA

Las pantallas de presentacion cum-
plen con su cometido: introducir al
protagonista def comic.

Aunque la calidad del juego es bue-
na, la jugabilidad no esta todo lo
ajustada que seria deseable.

pilotaremos una nave espacial
con la que nos enfrentaremos,
en una batalla en tres dimen-
siones al estilo de «Afterbur-
ner» y juegos parecidos, a to-
dos los malos que se nos pon-
gan gor delante. En estos nive-
les también podremos equipar
nuestra nave con armas dife-
rentes, si entramos en las tien-
das que hay repartidas por el
decorado.

La verdad es gue este nuevo
juego de Krisalis tiene sus vir-
tudes, buen sonido, buenos

graficos, buen scroll... pero le .

falta algo. Quizés sea adiccion,
el ingrediente mégico, o quizas
algun detalle novedaso. En
concreto alguna caracteristica
gracias a la cual pudiéramos
decirte que el programa engan-
chaba, pero la triste realidad es
gue no lo hace.

Asi que ya sabéis, «Rogue
Trooper» es un claro ejemplo
de algo gue abunda dltima-
mente en el mundo del softwa-
re. Una gran realizacion técni-
ca pero una enorme falta de
nuevas ideas. Si nos dan 1o mis-
mo de siempre nos gusta gue
por lo menos lo maquillen un
poquito y Krisalis no lo ha he-
cho. Por lo tanto sélo podemos
recomendarselo a incondicio-
nales del cdmic que quieran ver
oMo su héroe se mueve por la
pantalla. ®
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U.S. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DESAFIO TOTAL

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ROBOCOP 2

OCEAN (Spectrum)

RESCATE EN EL GOLFO

OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX]

TORTUGAS NINJA

IMAGE WORKS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ST DRAGON

SALES CURVE (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

NARCO POLICE

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

MONTY PYTHON

VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DICK TRACY

TITUS (Spectrum, Amstrad, Commodare)

CARLOS SAINZ

ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, MSX)

16 BITS

DESAFIO TOTAL

OCEAN (Atari St, Amiga, PC)

NIGHT SHIFT

LUCASFILM (Atari ST, Amiga, PC)

NARCO POLICE

DINAMIC (Atari ST, Amiga, PC)

STRIDER I

U.S. GOLD (Atari 5T, Amiga)

MONTY PYTHON'S FLYING CIRCUS

READY SOFT (Atari 5T, Amiga, PC)

TIME WARP (DRAGON'S LAIR II)

READY SOFT {Atari ST, Amiga, PC)

TEST DRIVE 1ll

ACCOLADE (PC)

DICK TRACY

TITUS (Atarf 5t, Amiga, PC)

RESCATE EN EL GOLFO

OPERA (Atari ST, Amiga, PC)

CHESS HOUSERS

DIABOUIC (PC)

‘Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-
NiA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningun caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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jEste ajedrez esta vivo!

Elementos del ajedrez se mezclan con los de las videa-
aventuras y de juegos tipo puzzle para generar un pro-
grama superdivertido.

desfilen delante de tus ojos

cientos de programas,
—algunos realmente malcs,
unas pocos buenos, otros sélo
normalillos, los mas totalmen-
te faltos de originalidad, y siem-
pre alguno incomprensible,
complejo, diflcil y con manual
«tipo diccionario»—, es que,
antes o después, acabas por to-
parte con un producto original,
simple, adictivo y bien progra-
mado que ademas posee la ca-
pacidad de producirte algo que
ya casi tenias olvidado: tu sor-
presa.

Diabolic acaba de integrar
uno de sus lanzamientos a la
escasa lista de programas que
engrosa esta Ultima categoria,
porque este «Chesshousers»
que ahora nos presentan no sé-
lo es un juego realmente diver-
tido y de una més que conside-
rable calidad técnica, sino.que
ademas puede presumir de po-
seer uno de los desarrollos méas
originales y adictivos de cuan-
tos hemos visto en les Ultimos
tiempaos.

Para legrar este ohjetivo han
partido sin embargo de tres
ideas que todos conocemos
ampliamente: las videocaventu-
ras tridimensionales, los juegos
tipo «Puzznic» y el clasico jue-
go del ajedrez ;Qué es lo que
ha salide de la coctelera tras
unir estos tres ingredientes de
por sl tan diferentes? Pues una
mezcla realmente explosiva: un
programa al estilo «Puzznic»
con graficos tridimensionales,
en el que su desarrollo se rige
en gran parte por las reglas del
ajedrez, ya que sus piezas (peo-
nes, torres, caballos, alfiles, rei-
na vy rey) son precisamente los
principales protagonistas del
juego junto a nuestro propio
personaje, una mano que nos
representa en pantalla.

I o bueno de gue mes a mes

16 MICROMANIA

HESS HOUSERS

Los escenarios estédn conce-
hidos como grandes laberintos
tridimensionales por los que te-
nemaos gue avanzar, tratando
siempre de abrirmos pasc en
busca de nuestro objetivo prin-
cipal, encontrar al rey y des-
truirlo. Sin embargo, nada mas
comenzar la misidn nos encon-
tramos con que nuestro cami-
no estd blogueado por dos
pecnes y dos bloques de piedra
transparentes, Pronto descubri-
mos que si empujarnos los peo-
nes estos se desplazan hasta
topar con un gbstaculo que les
detenga, mientras que si em-
pujamos los blogues estos se
destruyen sin dejar rastro.

Lo siguiente que descubri-
mos es que si No acertamos
con la combinacion y orden co-
rrecto en que debemos tocar
peones y bloques, o bien nos
quedamos encerrados, o bien
los peones chocan contra no-
sotros destruyéndonos.

Normalmente existe sélo una
forma correcta de abrirnos pa-
so y poder continuar asi nues-
tro camino, y de esta forma el
juego se convierte en un conti-
nuo reto a nuestra capacidad
de deduccién y habilidad para
descifrar los movimientos co-
rrectos en cada situacién.

A esto hay que anadir el he-
cho de que cada pieza se com-
porte de un modo diferente:
por ejemplo, los peones, como
ya hemos visto se pueden em-
pujar y sélo resultan peligrosos
si al romper un blogue Io ha-
cemos de tal forma que nos
arrollen en su movimiento. Los
caballos sin embargo, resuitan
de utilidad para destruir blo-
ques de piedra que obstruyen
el caminag, pues al empujarlos
arrasan en su trayectoria lo pri-
mero gue encuentren. Las to-
rres por contra no pueden ser
tocadas bajo ningun concepte,

Normalmente sélo existe un camino correcto para abrir-
nos pasc entre los obstaculos del tablero.

y el simple hecho de situarnas
en linea recta con ellas {y siem-
pre gue no haya otra pieza u
objeto de por medic} nos cos-
tara irremisiblemente la vida.

También hay que citar el he-
cho de que existen teletrans-
portadores que al ser tocados
nos conducen hacia otra zona
del mapeado o el detalle de
gue el juego incluye un consi-
derable ndmero de niveles a re-
solver, Pero bueno, mejor que
revelaros mas secretos acerca
de su desarrollo (eso os lo de-
jamos a vosotros) vamos a cen-
trarnos en enjuiciar los pros y
los contras que se nos ocurren
acerca del programa.

En el lado bueno, y como ya
hemos dicho, hay que destacar
la enorme jugabilidad, origina-
lidad y capacidad de adiccidn
del juego, junto con una muy
buena realizacién tecnica. En el
lado negativa hay que criticar
el hecho de que el juego sdlo
incluya gréficos para CGA {en
VGA el programa podia haber
sido una auténtica maravilla), el
hecho de que no se puedan
salvar situaciones o disponer de
un sistema de claves para co-
menzar en niveles superiores, y
las poco explicitas instruccio-
nes, que poco —por no decir
nada-— nos cuentan acerca de
como jugar con el programa o
cudl es el comportamiento de
las diferentes piezas. Pese a to-
do, un titulo del que Diabolic,
y el software espanel en gene-
ral puede sentirse realmente or-
gulloso... a ver si aprenden por
ahi fuera. B
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AMSTRAD

Una curiosa coincidencia

B OPERA SOFT

RESCATE
EN ELGOLFO

M v. Comentada: PC

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

B Tarjetas: CGA, EGA

Nos han contado que uno de los miembros del
equipo de Opera Soft tuvo la genial ocurrencia
de pedir al jefe un viaje de negocios para
ambientar su proximo juego,; éste iba a tener
lugar en un sitio con arena, mucho sol y
palmeras. Y termind, no en Tahiti como él
esperaba, sino en el desierto, y ademas
demasiado cerca de un tal Hussein que estaba
dando la lata. Ahora se ha convertido en un
rehén, pero via modem ha mandado el juego
que ahora os presentamos.

I protagonista de «Res-

cate en el Golfo» es un

periodista llamado Rick
gue tiene en sus manos la solu-
cion a una complicada misidn.
Su novia ha sido secuestrada por
los terroristas iraquies y nadie es
lo suficientemente valiente para
ayudarle a salvarla. Seguro que
ti desde tu casa estds deseando
echarle una mano, imaginate
que eso mismo le puede ocurrir
a tu chica.

i 7 sz r7zI7 77 B

cuenta con una resolucién gréfica
peor a la de Pc.

AMSTRAD

Como es légico, hay di-
ferencia en cuanto a co-
forido con Ia versién pa-
ra Pc, pero los programa-
dores han conseguido
que el juego sea igual de
atractivo. Un buen pro-
grama también para
nuestro Amstrad.

Cincuenta grados
a la sombra

Lo primero que nuestro héroe
descubrio al llegar a Bagdad es
que el acropuerto también esta-
ba tomado por los malos y que
estos habian colocado una bom-
ba en el avidén donde estaban en-
cerrados los rehenes, Explosivo
que detonaria si antes no era de-
sactivado con una palabra cla-
ve que, por supuesto, de mo-
mento desconocia.

En su camino hacia la pista
donde el aparato estaba posado
tuvo que climinar a unos cuan-
tos cientos de beduinos que in-
tentaban hacerle picadillo. Fue
facil porque Rick, en su juven-
tud, habia stdo campedn univer-
sitario de karate y con sélo sus
pufios consiguié abrirse paso
hasta un lugar donde habia una
potente motocicleta, Para poner
en marcha la maquina necesita-
ba una llave asi que volvio so-
bre sus pasos hasta encontrarla.

Consiguié de esta forma al-
canzar la zona donde estaba el
jefe de los raptores y tras una
dura lucha obtuvo el codigo que
desactivaria la bomba. Un pe-
quefio respiro, el que también te
tornaras tu mientras cargas la se-
gunda fase, v de nuevo vuelta a
la accién, esta vez dentro del
avién. Ahora los terroristas tie-
nen un aspecto mucho mas te-




Ei juego esta formado por dos fases independientes de
similar desarrollo, en las que predomina el arcade.

Tanto los graficos como los movi-
mientos de los personajes alcanzan
un nivel muy respetable de calidad.

v

oY

En el interior del avidn el protago-
nista hara una nueva demostracién
de sus reflejos y habilidad.

1 ’
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rrible: van cubiertos con un pa-
samontafias. Liberando a algu-
no de los rehenes por el camino,
Rick, consiguid orientarse en el
laberinto que existe en el interior
de un enorme avién y alcanzar
el lugar donde estaba conectado
el explosivo. Marco la palabra
mdgica en el teclado y la bom-
ba se transformo en un inofen-
sivo pedazo de metal. Por fin
pudo respirar tranquilo y abra-
zar a su novia. La pesadilla ha-
bia terminado, unas pocas horas
mas y aterrizarian de vuelta en
casa.

Receta para el éxito

«Rescate en el Golfo» es un
juego que, como ya habrds po-
dido imaginar, esta dividido en
dos fases. Las dos estan realiza-
das con un planteamiento arca-
de, aunque en la segunda, ade-
mas tendrads que vértelas con el
laberinto que constituye el inte-
rior del avion, La sabia mezcla
de elementos, que durante los
uitimos afios ha dado vida a
grandes clasicos dentro del mun-
do del software, provoca el de-
sarrollo de un programa funda-
mentalmente adictivo.

Opera Soft ha tomado un te-
ma que estd presente dia a dia
en los noticiarios de todo el
mundo y lo ha transformado en
un estupendo programa. Le ha

SPECTRUM

quitado dramatis-
mo a una tensa si-
tuacién y ha hecho
un juego que po-
driamos denomi-
nar “light”. Un ar-
cade bajo en vio-
lencia pero no en
adiccion, porgue
esta vez en lugar de
utilizar sofisticadas
armas, nuestro
protagonista sélo
cuenta con sus pu-
fios y elimina a los
enemigos a golpes, algo que sin
duda no se podria hacer en la
realidad pero que es posible por
obra y gracia de los programa-
dores de la compaiiia espafiola.

La parte técnica de «Rescate
¢n el Golfon, titulo que nos han
asegurado s6lo se trata de una
coincidencia, ha sido llevada
con un gran cuidado. Y tanto
los graficos, como el movimien-
to y la adiccidén mejorados has-
ta un limite como solo Opera

La conversion a Spectrum respeta
la adiccién caracteristica de este ti-
po de programas.

SPECTRUM

En ef Spectrum es muy
dificil iqualar ef colorido
de otros ordenadores,
pero también los juegos
son mdas rdpidos y con
mejor scroll. Y esto es
justo lo gue le ocurre a
«Rescate en el Goffor.
Un gran programa.

En lugar de utHizar sofisticadas armas, nuestro prota-
gonista se defendera Unicamente con sus pufios.

Para poder usar la motocicleta
nuestro intrépido héroe necesita
encontrar previamente una llave.

Si nuestro protagonista no es
capaz de desactivar la bomba,
empleando una palabra clave,
los rehenes no conseguiran
regresar a su pais.

puede hacerlo. Tampoco pode-
mos decir que este juego sea el
mejor de cuantos han hecho es-
tos chicos pero si es uno de los
mds divertidos. ;Y qué es lo que
todos buscamos en un progra-
ma? Pues eso, pasar una rato
entretenido.

Asi que ya sabéis, la crisis del
Golfo ha llegado hasta nuestros
hogares, pero, en una version
realizada con el sano propésito
de que disfrutemos unas horas

sentados frente a las pantallas de
nuestros ordenadores repartien-
do mamporros a diestro y sinies-
tro. Bien por Opera. B
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Presentando un sistema de graficos tridimensional genuino ecuencias de accién si
Midwinter te mantendrd en la Edad de Hielo durante mucho tiempo.
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Pocos cambios en un clasico Qg _

GRAND PRIX CIRCUIT

B AccoLADE B v. Comentada: PC

Facil lucha contra el crimen

B 7arjeta gréfica: CGA, EGA

B pisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, AMIGA, PC

En competicién, debemos esforzar-
nos un poco en las vueltas de cla-
sificacion para obtener un mejor
puesto en la parrilia de salida.

asi todos hemos sentido
Calguna vez el gusanillo de

pilotar potentes vehiculos
y convertirnos en unos cam-
peonfsimos de los circuitos.
Aungue esto no es ya novedad,
volvernos a ponernos tras el vo-
lante, en un perfecto intento
por ser los mas rapidos.

En un primer momento, se
nos permitird escoger entre tres
tipos de carreras. La mas sim-
ple, por supuesto, es el modo
de practica. En ella podremos
hacernos con el manejo de los
controles del coche, asi como
con la manera de superar a
mas velocidad las dificultades
del trazado de fa pista. La op-
cién carrera simple, nos trasla-
dara a uno de los circuitos en-
tre los ocho existentes, en el
que tendremos ya oportunidad
de medirnos con nuestros con-
trarios.

Llegado el momento, entra-
remos ya de llenc en el cam-
pecnato mundial, lo que nos
exigird una visita a cada una de
las pistas de competicién exten-
didas por todo el mundo, Com-
petirernos en Brasil, Ménaco,
Canada, Detroit, Gran Bretana,
Alemania, Italia y Japdn.

Desde el comienzo, pode-
mos optar también por escoger

Si la aguja del indicador de desper-
fectos Hega al maximo, el coche
tendra gue ser remolcado a boxes,
lo gue nos hara perder tiempo.

nuestra propia escuderia, te-
niendo siempre en cuenta el
modelo con que cuenta cada
una de ellas. Asi, el Ferrari es
el coche mas manejable, pero
por contra el mas lento, Seré el
adecuado para nuestros co-
mienzos, pues utilizar otro mas
rapido podria costarnos caro. El
modelo intermedio lo represen-
ta el Willians, con unos niveles
aceptablemente equilibrados
de potencia y fiabilidad. Por Gl-
timo, la estrella de los prototi-
pos lo constituye el Mclaren, un
auténtico derroche de caballos,
pero que necesita un alto nivel
de conduccién, por su limita-
cién de frenada.

En el salpicadero de nuestra
maquina, contamos con un ve-
locimetro y un cuenta-revolu-
ciones, al que serad necesario es-
tar atentos en el caso de que
forcemos el motor, Asimisma,
existe un indicador del nivel de
desperfectos que nos dira el
mamento en gue es recomen-
dable una visita a boxes. En

Apurar al maximo la frenada sera
la mejor forma de adelantar a los
rivales, ya gue en terreno recto, la
velocidad punta es similar.

trictamente necesarias, pues
fos segundcs perdidos pueden
costarnos una carrera.

A ambos lados del coche te-
nemaos espejos retrovisores que
nos avisan de la llegada de
otros competidores a nuestra
altura. Por dltimo, en la esqui-
na superior izquierda de la pan-
talla, un mapa del circuito por
el que corremos, nos indica
nuestra situacién y la de nues-
tros oponentes.

Es evidente que los simulado-
res de carreras de coches son
ya casi un tépico, en lo que a
software se refiere. Puede que
el programa que nos ocupa hu-
biese parecido algo notorio ha-
ce algunos afios, pero la ex-
traordinaria calidad de algunos
de los que ya existen en el mer-
cado, lo hacen quedar como al-
go discretito. En resumen, Ac-
colade nos presenta una com-
peticién de férmula uno que, a
nuestro modesto entender, se
gueda sélo en fédrmula tres
cuartos. l

DICK TRACY

B 7iTus M V.Comentada: ¢ M Tarjeta: CGA, EGA, VGA

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, (64, PC, ATARI, AMIGA

Aunque ya esta algo lejos el estreno de la
pelicula basada en este héroe del comic, es
ahora cuando llega hasta nuestro pais su
version informatica. Problemas de ultima hora
impidieron que el programa estuviera
disponible a la vez que el film de Beatty, pero a
partir de ya podras repetir las hazafias del
valiente policia en tu propia casa y sin moverte

de tu sillon favorito.

0s afios treinta fueron

una época muy dura pa-

ra los habitantes de Nor-
teamérica. Imperaba la famosa
Ley Seca y 1o 1inico que se con-
siguio con efla fue crear un am-
biente de corrupciéon que se
transformé en el caldo de culti-
vo de carreras tan siniestras co-
mo las del famoso Al Capone y
sus secuaces. Es en este ambien-
te, repleto de gAngsters y donde
la vida de un ser humano no va-
lia el precio de una botella de
whisky, donde se desarrollan las
aventuras de Dick Tracy y sus
amigos,

Los matones de turno

Nuestra historia comienza

la muerte no parece el tipico
ajuste de cuentas entre bandas,
porque la titima vez que se vi6
al mafioso éste acababa de ser
detenido por la policia para in-
terrogarle., Luego se descubrio
que ¢l cuerpo de defensores de
la ley no habia tenido nada que
ver con el arresto y ademas ha-
bia otra cosa que no cuadraba:
todos los secuaces de Manlis
aparecieron también muertos en
una sala adyacente al ctub. En
la pared de la habitacion, salpi-
cada con la sangre producida
por la carniceria, habia una se-
rie de agujeros de bala que di-
bujaban dos palabras, un nom-
bre muy conocido para todos:
Dick Tracy.

Nuestro héroe es, cémo no, ¢l
principal sospechoso a ojos dela
opinion piblica, pero €l sabe
quién es el verdadero culpable.
Su tinico problema es que care-
ce de pruebas. Asi que en tus
manos esta ayudarle a conse-
guirlas ;Como? Muy sencillo

ay que reconocer que esta vez los chi-
H cos de U.5.Gold se han pasado un pe-
lin con la dificultad de las preguntas del
concurso que publicamos durante los meses de no-
viembre y diciembre cuyo premio era la fantastica ma-
quina recreativa del juego «ROADBLASTERS». Tanto
es asi que tras realizar el sorteo ante notario, entre
todas las cartas recibidas, no ha habido nadie que ha-
ya respondido correctamente a las cuestiones formu-
ladas. Lo sentimos mucho, pero no os desaniméis, otra
vez serd. Para que veais que aqui no hay trampa ni
cartén, a continuacion publicamos las respuestas ver-
daderas.

4. UN GUARDIAN QUE DEBE SER DESTRUIDO
5. «GANARTE LOS GALONESs: ENFRENTARSE AL PELIGRO, SO-
BREVIVIR A LAS MISIONES, IMPRESIONAR A TUS SUPERIORES.

TE MORTAL

STRIDER 2
7. EL LASER GYRO

LINE OS FIRE

1. NAVEL 2

2. DE AVIONES ¥ HOMBRES ESCONDIDCS EN LAS ROCAS.
3. TANQUES, HELICOPTEROS, JETS ¥ UN TREN

4. CAMBIANDO M1 JEEP POR UNA BARCA

5. RAPIEN

4. CANON GATTLING
5. FUERZA AEREA MULTINACIONAL

ellos, como en la realidad, po- D.G.M. con un crimen, ¢omo una bue-
dremos restablecer el buen na pelicula de cine negro, Lips
funcionamiento del motor, 1234567840 Manlis, duefio de un conocido
cambiar ruedas o arreglar pin- Adiccién: ' club nocturno y del que se sos-
chazos. Tendremos que valorar Graficos: pechaba manejaba el mundo del
el tiempo que perdemos, y li- Originalidad: |41 hampa de la ciudad ha apareci-
mitar las reparaciones a las es- 111 do asesinado. Lo curioso es que
E-SWAT U.N.SQUADRON
1. ENHACED (O ELITE) SPECIAL WEAPONS AND TACTICS 1. SHIN KAZAMA KAZAMA
2. UN TRAIJE CIBERNETICO Y CANONES DUQ-LASER 2 F14
3. CYBER CITY

3. TODO LO QUE SE MUEVE ES ENEMIGO Y POTENCIALMEN-

2. CUANDO NO SE MUEVE
3. SE TRANSFORMA EN ROBOCT
4, EN EL AIRE LIBRE, ENCIMA DEL TEJADO
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El juego comparte con la pelicula el genial colorido y el
saencillo argumento.

A medida que avanzamos recogeremos nuevas armas,
mucho més eficaces gque los pufios del héroe.

arrestando a todos los posibles
culpables e interrogandoles.
Clarg que no va a ser un simple
paseo porque los hombres de las
bandas intentardn matarte en
cuanto te descuides, pero ¢so no
es nada para un policia valiente
y arrojado como tu.

A purnietazo limpio

En «Dick Tracy» controlare-
mos al detective en la bisqueda
de los mas peligrosos criminales
de la ciudad. Al final de cada ni-
vel encontraremos uno de elios
que al recibir unos cuantos dis-
paros levantara los brazos v es-
perara a que nuestros hombres
le trasiaden a la comisaria.

El juego consiste, esencial-
mente, en avanzar continua-
mente hacia la derecha de la
pantalla, evitando los disparos
de los gangsters, hasta llegar al
lugar donde se esconden los re-
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El desarrollo resulta algo monétono ya que nuestro

objetivo es disparar y esquivar a los enemigos.

yes del hampa. Para defender-
nos de ellos podremos usar, en
un primer momento, nuestros
pufios, desgraciadamente efecti-
vos solo a corta distancia, ense-
guida tendremos la oportunidad
de utilizar una pistola y, un po-
co mds alla, hallaremos una po-
tente ametralladora.

Habra que vigilar la municion
y recargar nuestras armas de vez
en cuando mediante las cajas re-
pletas de cartuchos que existen
en algunos lugares del mapeado.

En lo referente a los enemigos
podemos decirte que son mu-
chos, aunque no demasiado va-
riados en su aspecto fisico por-
que los gangsters, como es bien
sabido, 1ban todos a la misma
sastreria. Todos te atacarén des-
de tos sitios mas insospechados,
como las ventanas, las puertas
o los coches que pasan junto a
ti, lanzandote dinamita desde
ellos,

W A estas alturas ya sabras que sélo puedes disparar si
a la vez que aprietas fuego estds moviéndote en una
direccién. Pues no pierdas el tiempo y comienza a apre-
tar el gatillo cuando pases de una pantalla a otra.

W Hay algunos géngsters que te siguen y es verdadera-
mente dificil matarles, el truco consiste en engafiarles.
Ve en una direccién y de repente cambia hacia el otro
fado, el malo dard unos pasos separdndose lo suficien-
te para que le puedas disparar.

B No te detengas por nada del mundo, los enemigos te
pondran a caldo si interrumpes tus movimientos.

La ambientacién es perfecta siendo los graficos une
de los puntos mas logrados del juego.

Un héroe con sombrero
y gabardina

Titus ha hecho un juego en el
que incluso el colorido es el mis-
mo que en la pelicula. Los gra-
ficos estan muy bien realizados
y aunque no son muy distintos
entre si, cumplen su cometido a
la perfeccion, En cuanto al
scroll y a las pantallas tienen una
¢levada calidad, tanta que pare-
ce que los programadores que se
han dedicado a la parte técnica
olvidando un poco la tan traida
y llevaba jugabilidad. Porque el
mayor defecto de este «Dick
Tracy» es a monotonia de su
desarrollo y el que a veces resul-
te demasiado simple y faci, cla-
ro que a fo mejor los sefiores de
Titus lo han hecho pensando en
los mds pequefios de la casa y
por eso han simplificado el ar-
Zumento,

Resumiendo, un juego con
una elevada calidad grafica, —la
version VGA es extraordina-
ria—, pero que resulta demasia-
do aburrido. De todas formas si
tu Onico deseo es matar unos
cuantos gangsters sin leer com-
plicados manuales o intentar
descifrar cripticos enigmas,
«Dick Tracy» le gustard un
montdn. Ya lo hablamos dicho
hace un par de meses en la pre-
view: los viejos héroes nunca
mueren. B
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Curioso arcade
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Para deshacer el hechizo debes re-

coger todos los libros rojos.

eyt

Aungue no lo parezca «Magician»
es un clasico arcade.

el cartero a la puerta de

tu casa no te imaginabas
el lfo en el que te ibas a meter.
Si lo hubieras sabido no habrias
recogido el enorme paquete
que te enviaba tu tio. Junto al
paguete, la nota de un aboga-
do indicaba que tu tlo habla
muerto, millonario por cierto,
y que todas sus posesiones te
las habifa legado a ti,

Esperando una luvia de bille-
tes abriste el envoltorio y cual
no seria tu sorpresa cuando
descubriste que lo unico gue
habia era un cofre cerrado. In-
tentaste abrirle de todas las for-
mas posibles sin conseguirlo. Al
final, cansado de tanto esfuer-
zo y pensando en una broma
pesada aplicaste tu ojo derecho
a la cerradura y miraste... In-
creible, habfa una biblioteca en
miniatura que desafiaba toda
logica.

—«Debo estar sofando»—
pensaste, Pero desgraciada-
mente no era asi y te diste
cuenta cuando un extrano res-
plandor sali6 del cofre y perdis-
te la nocidn de la realidad. Al
despertar, estabas vestido de
mago... jen la biblioteca que
acababas de ver! Habla un per-
gamino frente a ti que te expli-
caba lo que tenias que hacer
para librarte del embrujo: reco-
ger todos los libros de color ro-
jo que encontrases y hallar la
férmula magica que estaba es-
condida entre ellos.

Toda la biblioteca esta reple-
ta de trampas y enemigos a los
gue tendras que evitar. Para
defenderte podrds usar una se-
rie de embrujos, que por su-

Cuando aquella tarde llamd

MAGICIAN

B v. comentada: AMIGA

B pisponible: ATARI ST, AMIGA

-1 = acars
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Ademds de embrujos podremos
usar objetos.

jrtarg

La adiccién disminuye rapidamen-
te a causa de la gran dificultad.

puesto, estan repartidos por los
lugares mas dificiles de alcan-
zar. Y también contaras con la
ayuda de diversos objetos, que
no por carecer de pader magi-
co, dejaran de ser Utiles.

«Magician» es, en lineas ge-
nerales, un arcade con todas
sus consecuencias. No os dejéis
engafiar por el aspecto del jue-
go o lo que cuente el manual
porque, en Uuitimo térming,
vuestra Gnica mision sera evitar
a todos los enemigos. Los gra-
ficos del programa son bastan-
te buenos y aungue el movi-
miento es complicade de domi-
nar, en unas cuantas partidas
te puedes convertir en un espe-
cialista.

Loriciel ha realizado un arca-
de diferente, cuya mejor clasi-
ficacion es la de curioso, y aun-
gue a simple vista parece entre-
tenido pierde enseguida mu-
chos puntos debido a su enor-
me dificultad, Este problema le
hace perder casi toda su adic-
¢ion y le transforma en un jue-
go mas, del montén. Es una
verdadera lastima porque po-
drla haber sido un gran progra-
ma, pero estas cosas pasan y
aungue en «Magician» se no-
tan las buenas intenciones no
pasan de ser esa: intenciones,
Resumiendo, que es extrema-
damente dificil y ademas un
poco extranio. Si te atraen las
cosas raras, adelante. W
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El regreso de Stormlord

DELIVERANCE

B v. comentada: SPECTRUM

B HEWSON

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE

Aunque «Deliverance» esta muy bien resuelto técnica-
mente, en su contra destaca la escasa originalidad.

productores de software,

desde los mismos albores
del mundc de los videojuegos,
desde aquellos anos magicos
en los gque apenas existfan li-
cencias de peliculas o maquinas
recreativas y bastaba con una
buena idea y ganas de trabajar
para dar vida a un juego de or-
denador, Hewson se caracteri-
zd por primar la originalidad y
la calidad sobre la cantidad reu-
niendo a un selecto grupo de
programadores cuyos nombres

En sus largos afios como

Esta version presenta una ligera disminucién de la ve-
locidad respecto al juego para Spectrum.

AMSTRAD

Como suele ocurrir
cuando se comparan am-
bas versiones, la versién
Amstrad gana en colori-
do lo que pierde en resoc-
lucién y velocidad. Los
grdficos son practica-
mente idénticos y a ex-
cepcion de algunos ene-
migos que han sido mo-
dificados todas las carac-
teristicas indicadas para
el Spectrum son validas
para esta versién.

20 MICROMANIA

SPECTRUM

comenzaron a hacerse rapida-
mente populares sin perder por
ello el afédn por la autoexigen-
cia. Steve Turner, lohn Philips,
Rafaelle Cecco y otros tantos
han sido los creadores de exce-
lentes arcades y videoaventuras
gue han mantenido a Hewson
contra viento y marea en la
cumbre del éxito por méritos
propios, recurriendo Unicamen-
te a programas originales y ba-
sando su trabajo no en habiles
campartas publicitarias sino en
la calidad de sus productos.
Hoy, por des-
gracia, Hewson
y Rafaelle Cec-
co nos han de-
fraudado un
poco, no por-
que «Deliveran-
ce» sea un mal
programa, sino
porque es una
tipica segunda
parte, una se-
gunda parte
que introduce
tan pocas varia-
ciones sobre €}
original que,
como  ocurrio
con «Cybernoid» y «Cybernoid
II», nos hace incluso dudar de si
nos han vendido el mismo pro-
grama con diferente caratula.
Tal como ocurria en «Storm-
lord» la historia va de salvar ha-
das, pero en esta segunda en-
trega se ha acentuado hasta
extremos insospechados el
componente arcade del juego
de forma que ya no hay que
usar transportadores ni pensar
en la forma de acceder a una
zona dificultosa, sino que bas-
ta con limitarse a caminar ha-
cia la derecha destruyendo a
los numerosos enemigos reco-

Nuestro protagonista recorrera el mapeado mientras eli-
mina a los enemigos para rescatar a las hadas retenidas.

giendo el mayor nimerc posi-
ble de hadas.

En ciertos momentos el mo-
vimiento del decorado se de-
tendra y seremos atacados por
una horda especialmente peli-
grosa de enemigos, destruidos
los cuales podremos seguir
avanzando. Hay un total de seis
niveles repartidos en tres car-
gas, al final de cada uno de los
cuales accederemos a una di-
vertida fase de benificacidon en
la que podemos obtener mo-
nedas atrapando hadas con las
cuales sera posible conseguir vi-
das extra. También hay burbu-
jas que nos permitiran atrave-
sar zonas peligrosas y nuevas
armas que incrementaran
nuestra potencia de atague.

Por desgracia el juego resul-
ta de una dificultad desorbita-
da pues, en la linea de los ar-
cades de plataformas de hace
algunos anos, es necesario cal-
cular con gran precision el mo-
mento y la intensidad del salto
sabiendo ademas que a menu-
do la pantalla esta tan llena de
enemigos que resulta practica-
mente imposible no chocar con
alguno de ellos,

No es un mal programa,
pues tanto los graficcs como
los movimientos cumplen con
creces o que se espera en los
ordenadores de ocho bits, pe-
r0 no podemaos evitar sentirnos
sumamente defraudados ante
un lanzamiento que no ha in-
troducide ninguna mejora so-
bre su predecesor. B

PJ.R.
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Una increible conversion

SHADOW OF

B GREMLIN

THE BEAST

W v. comentada: SPECTRUM
B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD

«Shadow of the beast» se ha convertido ya en
un mito que sera recordado dentro de muchos
afios como un programa que marco una época.
Fue en su momento el programa mas aclamado
para Amiga por la increible calidad y tamafio de
sus graficos, por sus multiples niveles de scroll y
por la rapidez y perfeccion de sus movimientos.
Ahora, poco después de que salga al mercado
su segunda parte unicamente para Amiga,
hacen su aparicion las versiones para ocho bits
del juego original que viera la luz en las
pantallas del extraordinario ordenador de
Commodore hace algo mas de un ano.

SPECTRUM

Gremlin ha aceptade un increible
reto y los resultados no han podi-
do ser mas satisfactorios.

SPECTRUM

Tanto los decorados como el desa-
rrollo siguen las pautas marcadas
por la versién original para Amiga.

CONSEJOS y TRUCOS

B Desde el punto inicial tenemos dos posibles direccio-
nes: a la izquierda se encuentra un bosque, pasado el
cual podremos alcanzar un arbol que conduce a un com-
plejo subterraneo, mientras que & la derecha se encuen-
tra la boca de un pozo y finalmente la fortaleza del Se-

fior de las Bestias.

B En el complejo laberinto al que se accede por el hue-
co del arbol encontraremos entre otras cosas una llave
y una esfera que, al ser golpeada varias veces, nos per-
mitirad lanzar disparos a distancia que seran de gran uti-
lidad contra cierto guardian.

M £l uso de los transportadores nos evitara en muchas
ocasiones realizar grandes caminatas.

B Para eliminar a los enemigos moviles conviene dete-
nerse momentaneamente y golpearlos con el pufo es-
tudiando cuidadosamente la distancia.

B Mucho cuidado con las caidas al vacio. No solamente
hacen perder energia sino que algunas pueden ser es-

pecialmente mortales.




SPECTRUM

SPECTRUM

La inevitable carga desde cassette
rovocard la desesperacién de los
jugadores mas impacientes.

Tanto los laberintos como los mul-
tiples enemigos pondrén a prueba
nuestra habilidad una vez més.

SPECTRUM

SPECTRUM

El multiple scroll del original se re-
duce a dos planos superpuestos
perfectamente realizados.

La calidad de los movimientos y el
tamano de los graficos acompanan
un argumento interesante.

a tarea de Gremlin sin
duda era muy dura. Tras-
ladar a nuestros peque-
fios ordenadores de ocho bits to-
da la magia del éxito de Psygno-
sis parecia una labor irrealiza-
ble. Los varios megas de grafi-
cos, musica y efectos sonoros
que habian ocupado dos discos
en la version original debian ser
trasladados a unos ordenadores
con algo mas de 40 Ks de memo-
ria libre dotados con un nime-
ro muy limitado de colores, una
resolucion en pantalla inferior y
procesadores mas Jentos. Es por
ello que cuando cargamos la
version para Plus 3 lo hicimos
con notable escepticismo, espe-
rando encontrarnos {rente a una
conversidn de rigor que se con-
virtiera en una triste version
“light” del original.
;Sorpresa! El mismo texto y
la misma imagen de la versién
original aparecian ante nuestros
ojos mientras la unidad de dis-
co seguia trabajando. Segundos
después la bestia hacia acto de
presencia en la pantalla def Plus
3. Los mismos graficos, los mis-
mos decorados, la misma rapi-
dez y suavidad de movimientos,
¢l mismo scroll multiple (redu-
cido en esta ocasién a solamen-
te dos planos). Claro que los
graficos eran monocromos y
que el sonido solamente estaba
presente en las secuencias de in-
troduccién, pero los que disfru-
tamos en su momenio con la
version original reconocimos ca-
da drbol, cada escalera, cada
monstruo y cada enemigo pues
estabamos ante una réplica casi
exacta del original, una réplica
que cxplotaba al maximo las, en
teoria escasas, posibilidades de

la maquina.

No exageramos. La versién
que estamos comentando de
«Shadow of the beast» colmarg
sin duda las expectativas de los
usuarios mas exigentes. Se ha
respetado la calidad de los mo-
vimientos y el tamaiio de los
graficos, elementos claves del
original, y se ha trasladado el
mapeado en su integridad sin re-
nunciar al mas minimo detalle,
Anle este despliegue de medios
el juego tenia evidentemente que
ser multicarga, de forma que
mientras que en las versiones de
disco el proceso de carga de nue-
vos bloques resulta ripido y efi-
caz las versiones de cinta s¢ con-
vierten en un pequefio suplicio
pues nos podemos pasar mas
tiempo manejando ¢l cassette
que jugando. Un ejemplo mds
de que el cassette tiene los dias
contados en el mundo de la mi-
croinformatica y que los juegos
actuales encuentran en el disco
¢l campo idéneo para su desa-
rrollo.

Por una vez no vamos a ha-
blaros del argumento y desarro-
llo del programa porque esta-
mos seguros de que todos lo co-
nocéis. Hemos preferido cen-
trarnos en los aspectos técnicos
porque Gremlin tenia ante sf un
duro reto que ha resuelto con so-
bresaliente. 1Los micros de ocho
bits pueden tener aiin mucha
vida por delante mientras exis-
tan programadores que sean ca-
paces de exprimirlos de esta ma-
nera. @
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Nueva version de un clasico

CHESSMASTER 2100

B THE SOFTWARE TOOLWORKS

B Disponible: C64, ATARI ST, AMIGA, PC

Natation
Teaching Mode

El juego incorpera muchas nuevas ventajas respecto a
su predecesor en el tiempo «Chessmaster 2000».

de las personas a quienes

preguntasemos cudl creen
que es el juego mas completo
que existe, coinddirian en sefa-
lar que es el ajedrez. En la prac-
tica, sin embargo, aunque casi
todos sepamos al menos cémo
mover las piezas, este juego-
deporte, queda reservado a
una minoria.

Conseguir mejorar nuestra
habilidad en &l siempre ha sido
una tarea bastante ardua, de-
bido a una serie de condicio-
nantes. Lograr un mas alto ni-
vel sélo es posible si jugamos
contra adversarios que lo po-
sean, y estos se aburren al ha-
cerle contra nosotros. Ante es-
ta situacion, la informatica co-
mienza a jugar un papel impor-
tante en el acercamiento del
pablico usuario al ajedrez, El
programa gue nos ocupa, con-
sigue esto y mucho maés.

Basta leer la cardtula en la
que se hace referencia a los ga-
lardones obtenidaos en distintas
muestras internacionales, para
comprender gue nos encontra-
mos ante un auténtico mons-
truo. Se trata de la versién re-
novada de su hermanc menor,
el «Chessmaster 2000», que en
su dia fue considerado como
uno de los mejores programas
del género existentes.

Es posible jugar desde los ni-
veles de gran maestro, hasta

Précticamente, la mayoria

Los niveles superiores nos daran ac-
ceso a una biblioteca donde podre-
mos estudiar nuevas aperturas.

los maés bésicos, incluyendo en
estos un modo de aprendizaje
que comienza ensenandonos la
forma de mover cada pieza, y
su valor en el juego.

Podemos redisefiar el table-
7o de juego en cuanto a los co-
lores del fondo, de los cuadros
mas oscures y de los claros, va-
riar la perspectiva desde la que
vemos el juego, usar la opcidn
de dos o tres dimensiones, y
hasta conseguir algo tan aluci-
nante como dibujar nuestras
propias piezas, usando para
ello cualquier programa de di-
bujo, «Deluxe Paint», por poner
un ejemplo.

Un completo y manegjable
menu de ventanas nos permi-
te tener siempre a nuestro al-
cance mil posibilidades de va-
riacidn que afaden a cada par-
tida un interés adicional.

En los niveles inferiores, po-
demos optar por solicitar una
pista sobre el movimiento més
conveniente a cada situacion,
por pedir un comentario a ca-
da jugada que realizamos y, co-
mo no, por volver atras en una
o varios jugadas, —si compro-
bamos que la cosa no ha ido
como esperdbamos—, siendo
posible incluso cambiarnos de
bando en mitad de la partida.

En los superiores, se nos per-
mite el acceso a un archivo de
numerosas aperturas diferen-
tes, con indicacion de cada uno
de los pasos a seguir para rea-
lizarlas correctamente, hasta lo-
grar dominarlas. Ademas, con-
tamos con mds de cien partidas
grabadas, de competiciones
entre los grandes maestros in-
ternacionales, que podremos
analizar en profundidad, y de
las que, sin duda, sacaremas
mds de una ensenanza.

Cada partida jugada puede
ser sacada por impresora o gra-

B v. comentada: PC

El gran nivel de juego lo hace adecuado para diferentes
jugadores que encontraran en él un buen rival.

bada, con lo que se pueden
conservar aquellas de especial
interés. Par st todo esto fuera
poco, siempre gue lo desee-
mos, optaremos por el sonido
mas adecuado a la concentra-
cidn necesaria. Podemos elimi-
nar todo sonido, dejar un sim-
ple aviso de jaque, o activar un
reproductor de la voz que nos
avisara de los jagues emitiendo
esta palabra, y comentara ca-
da una de las piezas gue coma-
mOos O NOs coman.

Podria parecer que sobre aje-
drez ya esté todo dicho, pero
podemos asegurar que «Chess-
master 2100» anade algunas
C0sas mas gue interesantes.
Unos correctisimos graficos,
una ordenada presentacidn en
pantalla de todos los datos ne-
cesarios para controlar en todo
momento la partida, y un faci-
lisima sisterma de iconos para
anadir nuevas opciones, consi-
guen el efecto deseado.

Por su importante abanico
de posibilidades y la versatili-
dad, que lo hace adecuado ca-
si para cualquiera, desde el
principiante hasta el jugador de
alto nivel, este programa es
uno de aquellos gue puedes re-
comendar a cualquier amigao,
con la seguridad de que le va
a gustar. Su tematica, no por
conocida, puede calificarse de
aburrida, pues quizas no exis-
ta un juego con tantas posibili-
dades como el ajedrez. Pode-
mos pues, sacar un partido ca-
si infinito al programa, cosa
que resulta diflcil en la mayo-
ria de ellos. W

D.G.M.
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ATARL ST

Mas dificil todavia

UN.SQUADRON

M u.s. coLp

B v. Comentada: ATARI ST

B pisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI ST, AMIGA, PC

La nula originalidad unida a [a es-
casa jugabilidad conforman un pa-
norama no demasiado alentador.

El atrollo es tan rapido que en

muchas acasiones no sabremos qué
acurre en pantalla,

tencion, senoras y seno-
Ares, presten atencion

que la cosa merece la pe-
na: U.S.Gold acaba de rizar el
rizo, ha logrado el més dificil
todavia, ha dado forma al
auténtico acabose informdético.
Pasen y wvean. Resulta que
cuando ante nuestros 0jos han
desfilado una interminable lis-
ta de jueguecitos de aviones ti-
po «Harrier Attack» 0 «P-47»,y
cuando resulta que estdbamos
ya mas que hartos de ver como
el uno estaba calcado del otro
sin aportar innovacién alguna,
la companiia inglesa se nos des-
cuelga con un programa que
ne salo repite punto por pun-
to lo ya ofrecido desde siempre
por este tipo de arcades, sino
gue encima —y para colmo de
desgracias— lo hace mal, y da
vida a una especie de Frank-
stein informatico construido
con los trozos mas desechables
de anteriores producciones.

Que Capcom lance al merca-
do de las recreativas una ma-
quina como «U.N.Squadron»
puede tener su explicacion e in-
clusc su perddn —va sabéis
que en ese mundillo las cosas
funcionan de otra manera y
aunque los clones poco disimu-
lados andan a la orden del dia
cor lo menos tienen la espec-
tacularidad de una maquina
recreativa—, pero que una
compania de la categoria de
11.5.Gold lance al mercado un
producto de semejante calana
—y eso en 16 bits... jque Dios
nos pille confesados de lo que
han podido hacer en 8 bitsl—
no tiene ni explicacion ni mu-
cho menos perdon.

No vamos a hablar del argu-
mento del juego, porque es un
mero adorno, ni vamos a expli-
car su desarrollo, ya que es el
mismo de siempre, ni vamos a
aplaudir sus buenas pantallas
de presentacién, porque sélo

22 MICROMANIA

sirven de relleno, ni vamos a
destacar que nuestra mision es-
ta dividida en varias fases, ya
gue todas son iguales entre si
con distintos decorados, ni va-
mos a gastar mucha mas sali-
va de la que un programa de
este calibre se merece. Simple-
mente vamos a decir que entre
el cimulo de disparates que
U.5.Gold ha reunido dentro de
un diskette de 3’5 cabe desta-
car la total injugabilidad del
programa lograda a base de
combinar un desarrollo dema-
stadeo rdpido con un movimien-
to demasiado brusco, la insufri-
ble dificultad conseguida me-
diante el original sistema de lle-
nar la pantalla con una autén-
tica ensalada de pequerios dis-
paros dificilmente distinguibles,
y que en general el juego es un
tremendo caos en el que, des-
de gue comienza la partida
hasta que acaba, lo Gnico de lo
que llegas a darte cuenta es de
que tus vidas desaparecen a rit-
mo vertiginoso sin que a menu-
do sepas si te ha matado el
avion verde que habia salido
por la izquierda, el rojo que lo
hacia por debajo, el disparo
que venia por arriba o eso otro
que venia por la derecha tan
deprisa que no llegaste a distin-
guir gué narices era...

¢5e puede hacer peor? Difl-
cilmente, y ese es el dnico pun-
to positivo que le encontramos
al programa. A partir de ahora
U.S.Gold podréa impartir cursos
entre sus programadores para
ensefiarles todo lo que no de-
ben incluir en un video-juego..,
el modelo ya lo tienen. W
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Los reyes de la carretera

TESTDRIVEIII

B ACCOLADE
B pisponible: PC
B v. Comentada: PC

B Tarjetas Gréficas:
MCGA, EGA y VGA

«Test Drive Ill»

es la mas reciente
version de un
legendario programa
que convirtio en falso
ese dicho de que

segundas partes nunca

fueron buenas.

En este caso hasta la
tercera es soberbia.
El programa lleva

el sobrenombre de
«The Passion» y es
que, realmente

es apasionante...

ccolade se supera dia a

dia y aunque éste, su

ultimo lanzamiento,
no sea demasiado original, si tie-
ne una calidad como para si-
tuarse 4 afos juz de cualquier
otro programa de coches. «Test
Drive I1I» no es el juego habi-
tual en el gue unicamente con-
duces por upa carretera, inten-
tando no estrellarte contra los
arboles. Es una completa y rea-
lista simulacion en la que te sen-
tirds como si estuvieras viajan-
do por los Estados Unidos.

Hacer facil lo dificil

Cuando lees ¢l manual y ves
la enorme cantidad de opciones
que acompaiian al programa, tu
primer pensamiento es apagar ¢l
ordenador y poner otro juego
que ¢n apariencia sea mas sen-
cillo. Pero si sigues nuestros
consejos y continias con la car-
ga veras que, en realidad, «Test
Drive I11» se puede manejar con
solamente cuatro teclas; una pa-
ra acelerar, otra para [renar y
dos para girar a los lados.

Lo que primero tienes que ha-
cer es seleccionar uno de los mo-
dernos prototipos que vas a te-
ncr la oportunidad de pilotar:
Lamborghini Diablo, Chevrolet
Cerv 111 o Pininfarina Mythos.

E! recorrido entre Paso Robles y el Parque Nacional de Yosemite se divide
en cinco etapas.

Las imagenes digitalizadas de los
tres coches que podemos escoger
son realmente espectaculares.

ey

Podras ver sus caracteristicas en
una pantalia con imagenes digi-
talizadas de las tres poderosas
mdaquinas. Hecha la eleccion po-
drds pasar a la carretera.

Tu mision es realizar un viaje
desde Paso Robles hasta el Par-
que Nacional de Yosemite, una
travesfa dividida en cinco etapas
que facilmente te puede ocupar
varias horas de conduccién.

El uinico requisito que tienes
que procurar mantener para lle-
gar al final es no estrellarte mas
de cinco veces y, por supuesto,
obedecer las sefiales de trafico.
Por lo demés eres libre de ir a
la velocidad que quicras y por
donde mas te guste,

Y esta ultima caracteristica s
lo que mas atrae del juego, por-
queé no tienes un UnNico camino
para llegar a tu meta sino que td
eres quien escoge la carretera
que debes tomar. Tendras que
atravesar pasos a nivel, repostar
en gasolineras, evitar los peato-
nes que crucen la ruta, y un sin-
fin mas de particularidades que
cualquiera se puede encontrar en
un viaje real. Incluyendo condi-
ciones atmosféricas adversas,
como lluvia o niebla, que debe-
remos minimizar haciendo uso
de las luces y los limpiaparabri-
sas de los que dispone nuestro
sofisticado coche,

El Unico r
nal es no estrellarte mas de cinco
veces y cbedecer las sefales.

)

Graficos vectoriales

Aunque seguro que todos co-
nocéis alguna de las versiones
anteriores de este programa os
recordaremos que todos los es-
cenarios se ven desde el asiento
del conductor, esta vez, desde el
auténtico panel de mandos de
los automgviles, completamen-
te digitalizado. Sin embargo, y
para los amantes de las emocio-
nes fuertes, en esta tercera ver-
sion podemos cambiar el punto
de vista e incluso poseemos una
cdmara lenta para repetir, como
st lo viéramos en video, los ulti-
mos movimientos de nuestro co-
che. Los graficos del paisaje tie-
nen tres niveles de detalle que te-
nemos ia oportunidad de esco-
ger dependiendo de la velocidad
de nuestro ordenador, {odos son
graficos vectoriales retlenos con
un nivel de calidad como no he-
mos visto nunca.

Ademds, para terminar, vy
aunque no hemos enumerado
todo o que puede hacer el pro-
grama, necesitarfamos media re-
vista por lo menos, te comenta-
remos que Accolade tiene la idea
de sacar nuevos recorridos v co-
ches que sélo se podran utilizar
con esle juego, sustituyendo el
disco tres del original por los
Nuevos que esperemos se pon-
gan a la venta dentro de poco.




Deberemos combatir las condicio-
nes climatolégicas adversas con el
equipo gue dispone el vehiculo.

desarrollados para la
verscén VGA alcanzan una calidad
muy elevada.

ta y repetir los movimientos como
en una camara de video.

o 2 et i

La élite del videojuego

«Test Drive III» es un sensa-
cional programa que te va a de-
jar boguiabierto; tengas o no
carnet de conducir este simula-
dor es la tinica oportunidad gue
vamos a tener los humildes mor-
tales para condugcir alguno de los
sensacionales coches gue nos
nresentan los programadores de
esta compaiiia americana. Si le
anades que los graficos son ver-
daderamente extraordinarios y
que el scroll es suave como po-
cos, descubrirds que tienes en
tus manos un juego dificilmen-
te superable.

Solo una pequeia pega, para
poder disfrutar de verdad de
«Test Drive HI», necesitaras un
ordenador con al menos 10
Mhz. de velocidad, si no tienes
esa configuracién minima, o un
AT, el juego resulta demasiado
lento. Y es que los programado-
res de Accolade no pueden ha-
cer milagros, aunque se van
acercando... m
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Podemos cambiar el punto de vis-

Busqueda desesperada

LEGEND OF THELOST

M Disponible: ATARI ST,
AMIGA, PC

M /MPRESSIONS
B v. Comentada: AMIGA

Los gréficos de los persoas ylos
cuidados decorados ambientan per-
fectamente el juego.

AMIGA

A lo largo de los siete niveles que
dan vida a la aventura acompana-
remos al héroe en su biusqueda.

venido a menos y aficionado

a la bebida que, tras una
apasionada noche de amor con
tu novia, te diriges a la torre de
contral del aeropuerto local pa-
ra contactar por radio con el
avién en el que ella trabaja co-
mo copiloto. Imaginate tam-
bién que cuando comienzas a
hablar con ella comentando
entre bromas las aventuras de
la noche anterior eres testigo
distante de una tragedia: el
avion en el que ella viaja es al-
canzado por disparcs enemi-
gos y, tras perder la comunica-
cién con la base, se desploma
sobre la jungla africana. Por su-
puesto, tras unos instantes de
panico y duda, te abalanzas so-
bre un viejo biplano y tomas
rumbo al lugar donde se supo-
ne que se produjo el accidente
para intentar encontrar a tu no-
via aun con vida.

éTe lo has imaginado? Pues
bien, esta es la historia que nos
propone «Legend of the lost»,
una grandiosa aventura dividi-
da en siete niveles a lo largo de
los cuales centrolamos a Jack
en su desesperada busqueda
de la hermosa Jane,

En primer lugar sera necesa-
rio sobrevolar la zona del acdi-
dente buscando los restos del
avion esquivando los misiles de
rapidos reactares que patrullan
la zona para luego lanzarse en
paracaldas y sortear toda clase
de peligros hasta alcanzar una
pequena aldea construida al
pie de un volcén. Alli comien-
za una larga y peligrosa ascen-
sién por las paredes del volcén
hasta llegar a una cueva gue
conduce al interior del volcan,
convertido en una gigantesca
base secreta. Alli tal vez sea po-
sible encontrar sefales de la
presencia de lane, rescatarla
con vida, colocar una bombay
escapar antes de gue haga ex-
plosién. Una excitante aventu-

I maginate que eres un pifoto

ra se abre ante nosotros pro-
metiendo sin duda muchas ho-
ras y dias de diversion hasta al-
canzar nuestro objetivo,

A nivel ténico destacaremos
unos graficos sumamente co-
rrectos de los que pueden re-
saltarse los decorados que, me-
diante el uso de diversos planos
de un rapido y suave scroll la-
teral, ambientan perfectamen-
te la sabana africana. También
fos sonidos imitan perfecta-
mente el ronco rugir de los mo-
tores del viejo biplanc y el in-
tercambic de disparos con los
aviones enemigos. Si el resto de
los niveles estan tan bien am-
bientados como el primero no
cabe duda de que no nos cos-
tard ningdn esfuerzo meternos
de lleno en la apasionante
aventura que nos espera.

Todo el programa, presenta-
do como si fuera una pelicula,
esta dotado de un fino sentido
del humory ha side cuidado en
sus mas minimos detalles. in-
cluso existe la poco frecuente
posibilidad de seleccionar un
idioma diferente al inglés para
los escasos textos que aparecen
en pantalla. Pero la alegria que
supone ver el idioma espaiiol
en la lista de lenguas disponi-
bles se convierte en desilusién
al convertiros en alucinados
testigos de una traduccion sen-
cillamente deplorable plagada
de faltas de ortografia y expre-
siones de dudoso sentido.

Este aspecto y la lentisima
carga del programa son algu-
nos de los puntos negativos de
un programa que noes propone
una excitante videoaventura de
la que td también puedes ser
protagonista, B
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MS. PAC-MAN

n arcade clasico, pero de
U los auténticamente inol-
vidables hace su entrada,
pssando fuerte, para el sistema
Lynx. «<Ms,Pac-Man=» es tna de
las diferentes versiones que so-
bre el juego original se han he-
cho en la todavia corta historia
del mundo de las "maquini-
tas”.

El programa consiste en diri-
gir a nuestro amige '‘comeco-
cos'’, esta vez en su version fe-
menina, por infinidad de labe-
rintos. Comiéndonos los punti-
tos que hay por el camino y evi-
tando que los fantasmas de co-
lores nos alcancen. La principal
virtud que siempre ha tenido
este juego es gque es adictivo y
en Lynx continda siéndolo. Por
lo demas no deja de ser un cla-
sico traspasado a un nuevo
aparato, muy bien hecho, eso
si, pero gue no llega ni a los ta-
lones a otras tarjetas que he-
mos comentado en esta sec-
cién. Asi que ya sabéis, sdlo pa-
ra los que querdis poseer un
clasico entre los clasicos,; los

LYNX

que busquéis algo mas no pen-
séis que vais a encontrar algo
nuevo en «Ms.Pac-Man», jAh!
y ?demés es terriblemente difi-
cil. |
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os situamos en el futuro,
N el mundo ha llegado a la

confrontacién nuclear.
Sélo han sobrevivido los perte-
necientes a una perversa orga-
nizacion criminal, que prepara-
dos para la eventualidad, se
han hecho con los controles
que gobiernan lo poco gue
gueda de civilizacion. Ademas,
los supervivientes se han visto
obligados a vivir en condiciones
infrahumanas para mantener a

‘la élite dictatorial.

Y ahl es donde surges t: has
robado una de las més pede-
rosas maquinas de guerra y tie-
nes que atravesar cincuenta ni-
veles de carreteras, plagadas de
enemigos, hasta llegar a fa ba-
se enemiga para eliminar de
una vez por todas a los tiranos
iPodrés hacerlo?

«RoadBlasters» es un furioso
arcade repleto de accidn, con
un scroll como pocos y unos
gréficos brillantes que te trans-
portan a un mundo donde lo
dnico importante es sobrevivir
cueste lo que cueste. Por el ca-
mino te encontraras automdvi-
fes equipados de mortiferas ar-
mas, en cada nivel mas diffci-
les de eliminar, minas que pue-
den destruir tu vehiculo, nidos
de canones laser que, situados
al borde de la carretera, te dis-
paran en cuanto pasas y un
montén mas de enemigos. Pa-
ra defenderte, sélo tu potente
coche y un avién que, de vez
en cuando, deja caer delante
de ti algunas armas que te fa-
cilitaran las cosas.

Atravesaremos varios niveles de ca-
rreteras plagados de automobviles
enemigos.

Un arcade entretenido y bien
realizado que no aporta nada
nuevo pero que por lo menos
se deja jugar. Ojald pudiéramos
decir, por lo manos, eso mismo
de todos los juegos. B
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SEGA

Esto no carbura

CONSOLA

SN

SUPER MONACO GP

Esta conversion de la recreativa de
Sega mantiene la calidad grafica
pero pierde jugabilidad.

' EE
=
paTe ‘SITi:x

SEGA

En la option de juego simple toma-
remos parte en dieciséis carreras
para completar el campeonato.

Lo mejor de «Super Mdnaco» es, sin
duda, la posibilidad de que dos ju-
gadores compitan entre si.

La excesiva dificuitad se aprecia en
que resulta casi imposible tomar las
curvas correctamente.

ay ciertas cosas gque uno
H no puede llegar a com-

prender facilmente, y es-
te «Super Monaco GP» es, sin
género de dudas, una de ellas
:Cdmo es posible que los pro-
gramadores del juego hayan
puesto tanto cuidado y acierto
en lograr algo tan dificil como
es trasladar el aspecto y desa-
rrollo de un juego de una ma-
quina recreativa a una consola
de 8 bits, y hayan descuidado
algo mucho mas facil —pero
igualmente fundamental— co-
mo es dotarlo de una jugabili-
dad adecuada?

Comeo veis el asunto escapa
a cualquier limite de compren-
sidn, pero lo cierto es que esta
conversion de la espectacular
maguina de Sega —segura-
mente muchos de vosotros ha-
yais tenido ya oportunidad de
disfrutarla— falla precisamen-
te en algo fundamental en un
buen videajuego. Por decirlo de
una manera adecuada a las cir-
cunstancias, nos hallamas an-
te un flamante y espectacular
colido de Formula 1 al que el
maotor no le carbura bien, es
decir un bonito envoltorio pa-
ra un desastre completo.

El juego estd enmarcado
dentro de los clasicos juegoes de
coches al estilo de «Pole Pesi-
tion», y como mayor innova-
cidn ofrece la posibilidad de
que dos jugadores tomen par-
te simultdneamente en el desa-
rrollo de la carrera. Si no hace-
mos uso de esta opcion podre-
mos tomar parte con nuestro
coche en un campeonato mun-
dial disputado a un total de 16
carreras y adernas de condudir,
nos tendremos que preccupar
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de otros aspectos tales como
seleccionar determinadas par-
tes de nuestro bdlido como las
ruedas o los alerones.

En cuante a la opcion de dos
jugadores podemos optar por-
gue ambaos tomen parte simul-
taneamente en el mundial, o
bien simplemente porgue dis-
puten una carrera entre si al
namero de vueftas que elija-
mos. Ambas opciones son
igualmente divertidas y, con
mucho, lo mejor que el juego
esconde en su interior.

De lo malo que incluye es de
lo que vamos a hablar ahora y,
como ya os adelantdbamos, la
mayor critica que se le puede
hacer al juego es su total falta
de jugabilidad. Esta viene pro-
vocada por algo tan estupido e
incomprensible como es el he-
cho de que en |a mayoria de las
curvas hagas lo que hagas —
frenes, comiences a trazarla
con antelacién, gires brusca-
mente 0 pOCo a poco— acabas
por salirte de la pista tras reali-
zar un espectacular derrapaje.
Al parecer los programadores
han olvidado que nosotros no
somos pilotos profesionales y
que sélo tratamos de pasar un
buen rato, algo que con este
«Super Monaco Gp» es franca-
mente dificil. Realmente una
lastima, ya que por {0 demas el
juego no esta técnicamente na-
da mal conseguido. B
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Mens sana in corpore sano

Antes de Barcelona 92
tienes una cita
olimpica con tu
consola Sega.

Aunque hablamos de
un juego que hace
tiempo desperto
pasiones, en el mundo
de los ordenadores
domésticos, «World
Games» esta, a partir
de ya, disponible

en cartucho.

Y es tan divertido
como lo fueron las
primeras versiones,

o incluso mas.

iensa en cuatro compe-

ticiones exiraiias y ori-

ginales y tendras la ba-
se de «World Games», luego le
pones unos graficos y efectos di-
vertidos y jhala! a jugar, como
dicen en la tele.

Los autores del programa
buscaron cuatro paises en los
que existieran una seric de prue-
bas, mas o menos deportivas,
gue resultaran entretenidas y en-
contraron: el salto de barriles,
que como se hace con patines
suponemos que se celebrara en
algin lugar verdaderamente
frio, el equilibrismo sobre tron-
cos, seguro que en Canada y
otros paises madereros saben
mucho sobre eso, la doma de un
toro, el tipico rodeo que tanto
gusta a los americanos, v a al-
gunos que no lo somos, y, por
ultimo, el lanzamiento de tron-
cos, prueba originalmente esco-
cesa.

Empezamos bien

«World Games» es un genui-
no juego de competicién en el
que pueden participar hasta cua-
tro jugadores. Cada uno de ellos
tendra, en primer lugar, que ele-
gir una nacionalidad y poner su
nombre en el marcador. Ahora
es ¢l momento de escoger entre
practicar cualquier prueba, o
competir en todas, en algunas de
ellas o solamente en una,

En el primer evento, macha-
cando nuestro control pad, co-
mo en otros tantos juegos de-
portivos, tendremas que coger ¢l

Superar con un espectacular salto
todos los barriles no es una tarea
para principiantes.

oY R RE T nngp
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Nos trasladamos al Qeste america-
no para revivir una apasionante es-
cena, la doma del toro.

WORLD GAMES

SORIROTNY  o: 2 PINTVESE

Ademas de mantener el equilibrio
en el tronco, en esta prueba debe-
remos tirar 2 nuestro oponente,

PRAGTICH

COMTEGTANT ___

La ultima prueba nos exigira lanzar
un trenco a una distancia conside-
rable para batir a los rivales,

suficiente impulso para saltar
por encima de un determinado
nimero de barriles. Luego debe-
remos maniener el equilibrio so-
bre un tronco flotando en un
rio, compitiendo contra otro
participante o contra la propia
consola. En esta prueba también
es posible, si tenemos la sufi-
ciente habilidad, tirar a nuestro
oponente al agua si movemos el
tronco en la direccion contraria
en la que él lo estd dirigiendo.
Doble tarea y doble diversién.
El tercer desafio nos traslada a
las praderas del Oeste america-
no donde cabalgaremos un
enorme toro hasta conseguir do-
marle, Y, por tltimo, con una
faldita escocesa, para estar a to-
no, iremos hasta las Highlands
intentando arrojar lo mds lejos
posible un pesado y encrme
tronco.

Variado ;no? Pues esa es la

Ga"l‘u‘l.ll

COMTUBTANT
—

Hast'a_ cuatro jugadores pueden
participar en este clasico simulador
deportivo.

principal cualidad de este cartu-
cho: la diversidad que encierra;
ademads del gancho que tienen
siempre los juegos de competi-
cion,

Los pros y los contras

A su favor «World Games»
tiene la originalidad de sus prue-
bas, sus muy buenos graficos, y
el elevado nivel de adiccion que
le han impreso sus creadores. En
contra, $6lo una pega, la enor-
me dificultad de manejar a los
participantes con el control pad,
lo que hace necesario, sino im-
prescindible, un control stick
para conseguir buenos resulta-
dos en alguna de las pruebas.

De cualquier modo, y en
nuestra modesta opinion, consi-
deramos que los pros de «World
Games» superan a 1os contras.
Por lo tanto te recomendamos el
uso de este cartucho en los mo-
mentos aburridos porque inme-
diatamente dejaran de serlo. Y
si tienes invitados en casa y quie-
ren participar contigo en estos
particulares y curiosos deportes
pues mejor gue mejor porque la
diversion, en este caso particu-
lar, sigue una progresién geomé-
trica ;Como? ;qué todavia no
has dado eso en el cole?... ®
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TAN AFILADAS COMO SUS ESPADAS

THE SECRET OF

/
W U4
i D % .
154
% E
3
& L \ -
L] ’ J
s

“DESDE
PEQUENO

SONE CON

TRABAJAR EN UNA
FABRICA DE JUGUETES...
iPERO NO EN ESTA!"

Frank Foreman, Capataz de IML

Guysbrush quiere llegar a ser el pirata mds temido del
Caribe y para ello necesita de tu inestimable ayuda
como experto bucanero. Prepdrate para enfren-

tarte con borrachos en la taberna, expertos
espadachines y pirotas fantasmes.

No te preocupes mucho por tu

vido. En este juego, sélo

puedes morirte

de risa.

Industrial Might & Logic,

una de las mas importantes

fabricas de juguetes, necesita personal

para su turno de noche, y 1d te has atrevido

a contestar al anuncio que aparecié en la prensa.
No sabes donde te vas a meter...

Ahora también el Libro de Pistas
de Loom, para que puedas
descubrir aquello que no viste
- | oaquello en lo que no te
4 fijaste bien, y nunca mas
te quedes atascado en la guaride
del dragon o en el gremio

T - DISTRIBUIDOR ) SERRANO, 240 de los fOI‘iUdOfES de espudus.
EXCLUSIVO PARA ESPANA 28016 MADRID
ERBE SOFTWARE TEL. (97) 458 16 58



CONSOLA SEGA

MEGADRIVE

Héroes del futuro

FORGOTTEN

WORLDS

Una vez mas los programadores de
Sega han optado por lo seguro: el
arcade sigue contando con cientos
de incondicionales.

ontinuando con su politi-
Cca de editar antiguos titu-

los ya aparecidos para el
mercado del videojuego, Sega
ha realizado una nueva versién
de un arcade clésico dentro del
género:; «Forgotten Worlds».

Estamos en el siglo XXIX en
un planeta casi totalmente des-
truido y habitado por unas ex-
tranas criaturas que han escla-
vizado a los seres humanos que
antes poblaban ese mundo. Sin
embargo, en las profundidades
de la tierra todavia subsiste un
grupo de personas que no han
perdido |la esperanza. Hace ya
muchos anos forjaron un plan.
Para ello, crearon, mediante in-
genieria genética dos gemelos
idénticos y segun crecian les
entrenaron para la hora de la
venganza.

Y ese momento ya ha llega-
do. Tu eres uno de los dos ge-
melos y si quieres, un amigo,
puede correr contigo esta emo-
cionante aventura.

Vuestro primer arma serd
una simple ametralladora, no
demasiado efectiva, es cierto,
pero cuando empecéis a dispa-
rar podréis ver como los enemi-
gos al desaparecer dejan caer
unas monedas azules, Reco-
gedlas sin dudarlo porgue os
serviran para comprar nuevos
artilugios de destruccién en las
tiendas que apareceran en al-
gunos lugares del juego.

«Forgotten Worlds» es el ar-
cade por excelencia. Tu Unica
misién es disparar hacia tedo lo
gue se mueva. Lo unico que tie-
ne de novedosc y original es la
posibilidad de utilizar el arma
hacia todas las direcciocnes po-
sibles y que posees una espe-
cie de acompanante robotiza-
do que da vueltas a tu alrede-
dor a la vez que tu ametralla-
dora y que no cesa de disparar,
ayudando con su fuego a car-
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El juego consta de tres zonas que
presentan, entre otras cosas, como
punto en comdn los guardianes de
final de fase.

garse a los extranos seres que
te rodearan.

Con unos graficos extraordi-
narios, como sélo se pueden
crear en una super-maquina
como la Megadrive, el juego se
transforma en una auténtica
maquina recreativa para tu ha-
bitacidn. Sonido, scroll y adic-
cién acompaiian a un sensacio-
nal arcade.

La Unica pega de este «For-
gotten Worlds» radica en esa
posibilidad de disparo en tedas
direcciones que ya hemos co-
mentado, porgue esto, muchas
veces, se convierte mas que en
una ventaja en un inconvenien-
te, por su elevada dificultad de
manejo. Por lo tanto, posible-
mente necesites muchas parti-
das hasta que llegues verdade-
ramente a controlar a tu perso-
naje. De todos modos, un con-
sejo que te podemos dar, es
gque en un primer momento te
olvides de esta peculiar carac-
teristica del juego y tinicamen-
te dirijas tu fuego hacia delan-
te, con lo que avanzards hasta
por lo menos la primera tienda
y tendras la oportunidad de
comprar nuevas armas .

Lo mires por donde 1o mires,
y a pesar de ese pequefio pro-
blema, «Forgotten Worlds» es
un buen programa porque es
terriblemente adictivo; que al fin
y al cabo es lo que verdadera-
mente cuenta en un arcade, Da
gusto ver cartuchos asi de en-
tretenidos; aungue sea un jue-
go antiguo, un buen programa
es siempre un buen programa
y a la vista estd el ejemplo.l

LGV

12345678910

Adiccidn:

Gréficos:

Originafidad: LLLTY |
: L1111t

POP

Hace un par de anos
los programadores de
Electronic Arts nos

sorprendieron con uno

de los juegos mas
originales de todos
fos tiempos.

Con una tematica
y un tratamiento
absolutamente
innovador,
«Populous» fue
proclamado como
uno de los mejores
productos editados
en el mundo del
software

de entretenimiento.

lguno de vosotros
ha pensado alguna
vezZ en convertirse

en un Dios? Ahora tiene la
oportunidad. «Populous» con-
siste precisamente en eso, en
transformarse en una deidad y
conquistar un mundo enfrentdn-
dose contra las fuerzas del mal.
Pero no credis que es un arca-
de, al contrario, seguro que no
tiene nada que ver con lo que
haydis visto anteriormente,

Las siete plagas

«Populous» es un cartucho
para un tnico jugador que com-
petira contra el ordenador. En
la pantalla podras ver un mun-
do diminuto, poblado por pe-
quefios personajes que caminan,
construyen, cultivan y, en defi-
nitiva, viven tranquilamente.
Todos ellos son tus seguidores.
Tu misidn es ayudarles a aumen-
tar de nimero, hasta que consi-
gan superar a los adoradores de
las fuerzas del mal que estdn en
la otra esquina del mundo, in-
tentando también sobrevivir.

Lo primero que tendras qgue
hacer es allanar ¢l terreno de tus
favoritos para que puedan cul-
tivarlo y asi tener mds alimento.
De esta forma la cifra de habi-
tantes sube y con ella tu energia.
Enseguida verds como de cons-
truir casas de madera, pasan a
utilizar piedras y luego verds co-
mo empezaran a levantar casti-
llos. Por supuesto tus enemigos
también estarin haciendo lo

«Populous» nos plantea un ambi-
closo reto: convertirnos en un Dios
que dirige y controla la Tierra

El original argumento y el no me-
nos curioso desarrollo dan forma a
un programa novedoso,

jVaya por Dios!

El elevado nimero de opciones dis-
ponibles ampliia considerablemen-

La dificultad va creciendo a medi-
da gque recorremos los cerca de qui-
nientos niveles que lo componen.

mismo. Llegard un momento en
¢l que el enfrentamiento sera
inevitable y entonces podras ha-
cer que tus criaturas peleen con-
tra sus contrartos y si has con-
seguido suficiente energia ayu-
darles lanzando contra los ciu-
dadanos de la otra parte terre-
motos, inundaciones, volcanes y
un montén de desgracias mas
que ira reduciendo su mimero.
Si lo haces bien, hasta que de-
saparezcan, llegard el momento
en el cual habras ganado la par-
tida y podrds pasar a un mundo
superior donde la tarea no serd
tan fécil. Claro estd que el or-
denador que maneja a la otra
deidad también puede lanzar ca-
taclismos contra los habitantes
de tu lado, jqué te creias? ;qué
no iba a defenderse?

Mejor con un raton

El juego, que en las versiones
para ordenador se manejaba
con ¢l raton, se controla con el
joypad de la consola con el que
‘‘pinchas’’ en los iconos que
aparecen en pantalla. Es una Jds-
tima que no podamos conectar
un ratén a la consola porque el
programa ganaria en rapidez.

El mimero de opciones con las
que cuentas en el juego es ex-
traordinariamente elevado, y
asi, puedes dirigir a tus ciudada-
nos a la guerra, u ordenarles edi-
ficar, o quedarse en un castillo
y defenderlo, dirigirles hacia un
lugar para que pueblen esa zo-
na y un sinfin de cosas mads.

«Populous» es una diversion
diferente, a la que hay que co-
ger el gustillo, pero de las que
una vez has llegado a entender
es dificil desengancharse. De to-
das formas, seguramente no
guste a los fandticos de los ar-
cades porque ¢l juego tiene una
gran parte de estrategia y para
llegar a vencer a tu enemigo vas
a necesitar tomar muchas deci-
siones y muy rapido. De cual-
quier modo el nivel de dificultad
ha sido medido cuidadosamen-
te y «Populous» empieza siendo
muy facil para complicarse pro-
gresivamente. Hay cerca de qui-
nientos niveles que transcurren
en diferentes mundos, segiin vas
siendo un Dios mas y mas habil,

Bienvenida sea la originalidad
de un desafio distinto y novedo-
50 que los poseedores de los
Atari, Amiga y Pc ya han dis-
frutado y que ahora viene rom-
ptendo moldes para tu Megadri-
ve. Un super juego, adictivo, di-
vertido, interesante y con el que
disfrutara el usuario cansado de
tanto y tanto arcade. «Popu-
lous» es lo que estabamos espe-
rando para demostrarle a todo
el mundo que las consolas sirven
para algo mas que para masa-
crar marcianitos ;Para cuando
una segunda parte? =
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Normalmente, nos lo
ponéis muy dificil,
pero, esta vez, hemos
de reconocer que
escoger entre las
miles de cartas
recibidas solo treinta,
ha sido una tarea de
locos. De veras, no os
lo podéis imaginar.
Ha habido dibujos
para todos los gustos,
desde la mascota
vacilona y simpdtica a
la mascota de disefio
perfectamente
elaborada, pero todos
ellos de una calidad
increible. Tras pasar
muchas horas
seleccionando
dibujos, el jurado
consiguiod, por fin,
ponerse de acuerdo y
salieron los
ganadores. Queremos
aprovechar la ocasion
para agradeceros
vuestro interés y
sentimos que no haya
premios para todos.
jEnhorabuena a los
ganadores y mas
suerte la proxima vez
para los demas!

Alfonso Abad

. Primer puesto,

josé Luis Vila. Segundo clasificado.

Jorge Galan de Agueda. Tercer clasificado.

Marcos Carus Vondereche.

RELACION DE GANADORES

1. ALFONSO ABAD LERA
2. JOSE LUIS VILA BAILON
3. JORGE GALAN DE AGUEDA

FINALISTAS

ELOY I. MORALES RAMIRO
MARCOS CARUS VONDERECHE
DANIEL HERVAS SARCIAT
JESUS TAMAYO HIDALGO
ELIAS M. SANCHEZ LOPEZ
ALEXIS SAMPEDRO FROMONT
VEGA M. CABEZUELO SANCHEZ
SERGIO LARA ALBARRAN
FERNANDO FRANCO MOVILLA
ANTONIC GARCIA GOMEZ
JUAN C. MARTINEZ RODRIGUEZ
DANIEL PIULATS VILA

JESUS SANCHEZ MARCOS
FRANCISCO ), MENDOZA
ENRIQUE BENITEZ FERNANDEZ
CARLOS F. PENA COBIAN
CESAR PERCHA LLUQUET
JAVIER GOMEZ SANCHEZ

FRANCISCC 1. VELASCO MORALES

JESUS PEDROSA VIDAL

ELIAS M. SANCHEZ LOPEZ
JAVIER ILARREGUI ELIZALDE
ANTONIO ). TORRES VERA
JORGE SANCHEZ MAGDALENO
RAMON LOPEZ GARCIA
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NINTENDO

NINTENDO

La simulacién respeta integramen-
te las normas y desarrollo habitual
en up partido de hockey.

mundo del videojuego, al

igual que ocurre con los
automoviles o los electrodo-
mésticos, |la presencia de una
determinada marca es, en prin-
cipio, garantia de calidad.

Por ello lo primero que hay
gue resaltar acerca de este
«Blades of steel» que nos ocu-
pa es que llega a vuestra con-
sola Nintendo de la mano de
una de las companlas con mas
prestigio y sclera en este mun-
dillo, Konami.

El juego no es otra cosa que
un simulador deportivo dedica-
do en esta ocasién a reprodu-
cir en nuestra pantalla el desa-
rrollo de un partido de hockey
sobre hielo, deporte acerca del
cual mucho nos tememos gue
todo fo que sepdis es lo que ha-
béis visto por la television: es
decir, casi sierpre iméagenes de
fas tremebundas peleas en las
gue se enfrascan los practican-
tes de esta especialidad,

Bueno, pues de eso también
va a haber en el juego, porque
Konami no ha olvidado intro-
ducirlo en el programa, pero
por encima de tedo lo que os
vais a encontrar es una fiel tras-
lacion de lo gue suele aconte-
cer en un encuentro de hockey

E n algunas ocasiones en e!

Entre las multiples opciones dispo-
nibles, una de las mas interesantes
es la de dos jugadores simultineos,

introducir el disco en la porte-
ria de nuestro rival. A través de
nuestros mandos podemos rea-
lizar todo tipo de selecciones,
el nimero de jugadores, nivel
de dificultad o nombres de los
equipos, ¥ una vez sobre la pis-
ta controlar a nuestros jugado-
res para que patinen en dife-
rentes direcciones, pasen el dis-
co a otro companiero o realicen
un tiro a puerta. La forma ele-
gida para indicarnos qué juga-
dor controlamos de los seis ha
sido mostrérnoslo parpadean-
te, lo cual aunque algo moles-
to también es muy efectivo.
El programa resulta bastan-
te sencillo de comprender y
manejar, y tras algunas parti-
das, cuando ya adqguirimos cier-
ta habilidad en nuestro juego,
la cosa comienza a ponerse
realmente interesante y diver-
tida (sobre todo si hacemos uso
de la opcidn de juego simulta-
neo para dos personas). Si a es-
to le anadimos una muy cuida-
da realizacion técnica, —Ko-
nami ha estado a su mejor
nivel—, lo que resulta no es
otra cosa que un atractivo y
adictivo simulador deportivo
que no podemos dejar de reco-
mendaros. B
J.EB.

CONSOLA

NINTEN

LT T

Un enorme mapeado dividido en
seis fases es el escenario donde
transcurre este trepidante arcade.

Cuando veas por
primera vez «Journey
to Silius» seguro que
te llevas las manos a
la cabeza y exclamas:
jOtro arcade!

Al menos, eso es lo
que pensamos
nosotros, pero no te
preocupes porque
este «Viaje a Silius»
es un buen programa.
De lo mejorcito que
hay para Nintendo.

stamos en un futuro no

demasiado lejano, la po-

blacién de la Tierra ha
aumentado tanto que se ha he-
cho necesario crear colonias en
¢l espacio exterior. En una de las
mds alejadas las cosas se estdn
poniendo peligrosas porque un
grupo terrorista, —todavia no se
ha podido erradicar esa plaga—,
esta haciendo chantaje al direc-
tor de las instalaciones.

£ £y o
Para no perder las buenas costum-
bres encontraremos también ene-
migos de final de nivel.

colonia que era su hogar, Al fi-
nal el terror habia vencido. Llo-
rando de rabia Jay jurd que los
asesinos de su familia no dormi-
rian nunca mas tranquilos...

El sistema Silius

No era muy dificil imaginar-
se que los culpables estaban en
Silius, un sistema solar, pareci-
do al terrestre que, antes del es-
tablecimiento de la colonia era
el principal proveedor de mate-
rias primas para ¢l Gobierno Es-
telar. Para recuperar el merca-
do perdido habian destruido un
planeta entero. Los pufios de¢
Jay se crispaban sobre ¢l acero
de su laser mientras descendia en
su nave sobre ¢l cuartel generat
de los asesinos. La aventura es-
14 a punto de comenzar... ;Te
atreves a continuar?

En «Journey to Silius» ten-
dremos que enfrentarnos con 10-
do tipo de enemigos repartidos
por un enorme mapeado dividi-
do en seis fases diferentes, Ca-
da una de ellas transcurre en un
decorado distinto, como suele
ser habitual en este tipo de jue-
gos. Un mundo desértico, otro
subterrdneo y un ultimo metali-

E! punto fuerte del juego es su in-
discutible carga adictiva provocada
por la medida dificultad.

llegar al final. También podra
recoger armas y energia.

Por supuesto, entre un nivel
y otro siempre encontraremos
un enorme guardidn que nos
complicar4 las cosas, asi que ve-
te calentando motores por el ca-
mino porque los enemigos del
principio no son nada compara-
dos con lo que te espera segun
progreses en la aventura.

Buena realizacion

Nintendo ha jugado en este
cartucho una de sus mejores ba-
zas. Aunque ni el argumento ni
el desarrollo del programa scan
nada del otro mundo, su reali-
zacion técnica es de lo mejorci-
to que hemos visto en esta con-
sola. Quizds la razon esté en la
dura competencia que se estdn
haciendo Sega y Nintendo. De
todas formas, sea cual sea el
motivo, bienvenidos sean juegos
como este «Journey to Silius»,
un arcade sin demasiadas com-
plicaciones pero con un altisimo
nivel de calidad, adictivo y en-
tretenido, Un acierto de Ninten-
do para estos primeros meses del
noventa y uno, M

LGV,

: ¢o, son los escenarios en los que
ZZE?; o?i?{acgg:q:‘?;tge;g? (234587843 Jay McCray, el protagonista se desarrolla la venganza de - 1234667499
sels jugadores {cinco de campo Frwem de nuestra historia, estaba de nuestro héroe. Su unica ocupa- Adiccién:
mas el portero), y nuestro ob- lcclon: viaje cuan_d_o escuchd por la ra- Cion serd intentar avanzar hacia Gréficos:
iolivO N0 €5 Olre aue POr Me- Gréficos: dio la noticia de que una explo- la derecha disparando a todo lo Originalidad: {1 et ebebe
Jd' ro que p Originalidad: si6n nuclear habia destruido la que se mueva hasta conseguir .
io de nuestro "'stick’’ tratar de .

Los cargadores para estos 50 juegos en un solo disco.

lNo pierdas tiempo y haz tu pedido! e %

* Alien Syndrome ¢ indianaJones & ¢ Sidewinder
* Archipelagos The Last Cru-  * Silkworm
_____________________________ ¢ Axel’s Magic sade ¢ Skweek
] Hammer * LED. Storm e Soldier of Light
Recorta, copia y folocopia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A. | % 8aal ) * Leonardo ; * Space Harrier
Revista MICROMANIA, ctra. de irun, Km. 12,400. 268049 MADRID. ¢ Barbarian il ¢ live & Let Die e« Stryx
[Deseo recibir el disco de cargadoses de MICROMANIA para el ordenador Amiga al precic de 950 ) ptas, | «Batman, theCa- + Menace * Super Scramble
+ 150 ptas. de gastos de envio. | ped Crusader .+ Netherworl Simulator |
Nﬁmt_lfe .................................................................................................... + Batman, the . Nevermind . » Switchblade |
gﬁzgggs | movie * Ninja Warriors . ¢ The Deep |
Localid a?j » Bombuzal » Operation Wolf _ * The Munsters |
C. Postal ... . Custodlan\ * Out Run s Thunderbirds |
FORMA DE PAGO \ * Cybernoid * Pac-Mania ‘s Thundercats |

[] Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
[] Giro Postal a nembre de HOBBY PRESS, 5.8 M.% oo oo eeee s eee e e e e et st e e b

Denaris W&ne Scanner
-.LDogs of Wa * Trained Assassin |

Contra reembolso. quagon Ninia Flgh(er A i V'gl[ante \
[ Mediante tarjeta de crédite n.°_[1CICICT CICICICT CICI0] « Eliminator -« Pinball Magic  » Vindicators. |
visa [l Master Card American Express * Garfield * Roger Rabbit ¢ Xenon ‘ !

Fecha de caducldad de 1a taneta ........coeoeriviiivennrcsnnnnens * Ice Palace » Shadow of the ¢ Xybots 1

Nombre ded tituiar {si es distinto) ... ' A Beast 5
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LOS MAS POTENTES...

59

UHLTTCRECE RPN LA MEJOR FORMA DE PEDIR JUEGOS POR CORREO
\as) ¥ ~ LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECIBI
O AR 304 LA LY 70 CAsATUS JUEGOS PREFERIDGS D AS EN

.VENTA POR CORREO CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS. LA UNICA
{ ATonA FRrANA EMPRESA DEDICADA EXCLUSIVAMENTE A LA
VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO.

JUEGOS POR UN TUBO
PRECIOS ASEQUIBLES
ECHA CUENTAS Y PIDETELOS.

PAX PLATINGM

CINTA IJPECTRUM..1.550
CINTA AMITRAD...1.350
CINTA COMMODORE.1l.550
DISCO SEECTRUM..2.250
DISCO AMATRAD...2.230

STRIDER

LF-DSTO“" CNIAAMSTRAD. 1200 GNNT
DIS00 AMSTRAD 225
ATARIST—— 2500
P S L

2S00 SPECTRUAL
ATARRIST ... 22%
PAK RUEDAS DE FUEGO o i

CINTA SPECTRUM..1.750
@ CINTA ANSTRAD...1.750
CINTA COMMODORE. ;.no
DISCO SPECTRUM..Z.950 -
DISCO AMSTRAD.,.2.950 ) ‘ i ; GREMLING 2

OFF
no RO TENNIS TOUR
HIC‘.K DANGEROUS

KAF!ATEKA KICK OFF 2
CINTA SPECTRUM. 1 200
GNTA AMSTAAD 120
CHTAMSX 1300
D00 SPECTAL 1.

PAK A TODA MAQUINA 2

CINTA SFPECTRUN..1.750
CINTA AMBTRAD...1,750
CINTA COMMODORE.1.730
DISCO SPECTRUM..2.950
DISCO AMSTRAD.,.2.9350

DRSO AMSTRAD ——2.2%0
ATARIST A48
ROGA 4

RED BEAST
OPERAT, THUDERBOLT

CINTA SPECTRUM. . 1 500

\ CINTA AMOTRAD...1.500 LOOM MANIAC MANS‘ION Wﬁm
CINTA OD)INODOM. 1.500 CNTASPECTRUM 1200 ATARIST ... %% ATARIST 399 CINTA SPECTAUM__.47% 2 CINTA SPECTRUM. .1 260
DISCC SPECTRUM..2.300 CHNTAAMSTRAD _ 1200 AMIGA. ... A% O, NIGA .. 3990 CNTAAMSTRAD_._975 1m0 CINTA CNTA AMSTRAD .+ 200
DISCO AMSTRAD...2.300 CNTACOMMCDORE. 1200 PC_.— .o 1880 3400 DISCOSPECTRUM. 225 3 200 CNTA COMMODORE. 1.208
ATARI o AMIGA...3.900 OSCOSPECTRUM .22 | , DISOOAMSTRADL. . 224 DB00 SPECTRLAL.
PCescervncnnns .= 3,900 CHSOD AMSTRAD.. DISCO AMETRAAD. _ 2240 EHSCO AMSTRAD. 2 20 ATAHISL__.___g.m DISCO

ATARIST .22
AUGA ..

KICK OFF

PRO TENNIS TOUR
STUNT CAH RACER
RICK DANGEROUS

PAX DE CINE

CINTA SEECTAUM..1.750
CINTA AMSTRAD...1.730
CINTA TOMMODORZ.1.730
o DI3CC SPECTAUM. .2.950
ll DISCO AMSTRAD...2.

ROBOCOP 2
200 X500 SPECTAUAL CINTAAMSTRAD. 5230 GINT, %W

BATMAN THE MOVIE DISC0 AMSTRAD 1] k ¢ 1200 CINTACOMMODGRE 1200  CINTA COMMOOORE 1 200 3
GHOSTBUSTERS 2 SPECTR AGA 2% 0500 SPECTAM DXSCO SPECTAGML 2258 TRy i o

INDIANA JONES
ROBOCOP

PAK DRO DEL CONK...

CINTA SPECTAUN..1.500
CINTA AMSTRAD...1.500
CINTA MEX.......1.500
DISCO SPECTRUM..2.500
DISCO AMSTRAD,..2.500
DISCO M5K.......2.300
PC.irnvinavnarasd 300

FREDDY HARDEST 2

MORTADELO 2

COSMIC SHERIFF
ABATO

SHADOWWARRICR  SITO PONS  SLY SPY
CMTASPECTRIM.. 975 CNTASPECTRUML 1295 CNTASPECTAM_ 475 GRTASPECTRUM.
1700 CNTAMMSTRAD. . 975 CINTAAWSTRAD. 1205 CINTAAMSTRAD 975

CNTADCUMODCRE. 475  CNTAMBX...+235 CNTACOMMODGRE 375

UNSGUADRON
CINTA SPECTRUM._L200
NTAMISTRAL 1208 M.
30 CHTA COURICOCRE 1 206
DECOSPEGTALM

COZUMEL
CAPITAN TRUENO

PAKNULTISPORTS

CIMTA SPECTRUM..1.500
g CINTA AWMSTRAD...1.300
CINTA MSX.......1.500
DISCO SPECTRUM. .2.500
DISCO AMSTRAD...2.500
DISCO MWSK....... 2.500
PCuvesrssninnvss3.00

FUTBOL: MICHEL
MOTOS: ASPAR

|| BASKET MASTER
8 | KUNG FU

| | SIMULADOR DE TENIS

24 m%ﬁc{&}:g DSCOSPECTAULL_.2250  DISCO SPECTIRAL 150 DIS00 SPECTRUAL . Dsco T
ATRIST_ 72 P 284 ATARIST 224 Ams"r".s_r._m_zzn Amast__.".f_'%zsg
MOGA__ ” N AMIGA 2250 AMIGA. 2500

et = —— k] e FE

S1 YA TE ,HAS DECIDIDO , RELLENA Y ENVIA ESTE CUPON A:

TELEJUEGOS MODELO DE CRDENADOR TITULOS PRECIO

] CRTA SPECTRUM

Ap- DE CORREOS 23.1 32 ) CINTA AMSTRAD
MADRID [ CINTA COMMODORE

Forma de page: conkammsembaksol pagando a reciit o paguers). NO MANDE DINERQ POR ADELANTADO, (3 GINTA MSX
[T} DISCO SPECTRUM:3

NOMBRE 7] DiSCO AMSTRAD
APELLIDOS (] piscomsx

PAK FULL BLAST

ATARI ST........ 3.900
revas 3,900
s e, 900

DOMICILIO. BN
] Amaca
CARRIER COMMAND ROELACON [J o oE 525
E&gﬂgﬁggﬁg& ; PROVINGIA, CODIGOPOSTAL [1 PcDEAST
TELEFONO MARCAR »l modolo de GASTOS DE ERVIO
sl aun no ores TELEGLIENTE hnn?or;&’r k':! ﬂ:,:o;:. 260

NUMERO DE TELECLIENTE panor NUEVO iR [ i o) TOTAL




MENSUAL

TERCERA EPOCA ARD VIl - NUM. 207

En este numero pueron-
—Lo nuevo: Dick MUSICAL
Tracy, Welltris,

Chase HQ Il, Night
Hunter, Lotus Sprit,
Rick Dangerous I,

Chips Challenge,
Twin World.

—Dos fantasticos
mapas: Dick Tracy
y Monty Phyton’s.

Relacion de los
ganadores del V
Concurso de Di-
sefio Grafico.

A

TEST DRIVE

y |

A

DEMO JUAME E «CHIP CHALLENGE» Je U.s. GOLD
JUEGOS COMPLETOS: NEMESIS {Imagine-l(ommi}, HUMPREY (Zigurat) y

I {Accolade]
+ Cargadores para Dick Tracy, U.N. Squadron, Puzznic, Line of Fire, Soviel y Monty Python

ARO VHI- NUM. 207

GANADORES DEL
CONCURSO DE
DISENO
GRAFICO

HOBBY FRESS

Demo jugable de CHIPS CHALLENGE de
U.S. GOLD

Y 3 juegos completos para tu coleccion:
Nemesis de Imagine-Konami, Test-Drive Il de
Accolade y Humphrey de Zigurat.

—Utilidades Re-

productor-graba-
dor musical.
—Plus 3 copiador
cinta-cinta para
128 K.
—Entrevista con
Roger Swindells, di-

rector de ventas en
Europa de U.S.

Gold.

—Y como todos los
afios te pedimos
que participes en la
eleccién de los
«Mejores Progra-
mas del ano 90».
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En las siguientes paginas os presentamos un completo y didactico
«Master en fabricacion de juguetes», junto con el mapa de la
gigantesca fabrica llamada «La Bestia», con el que los trabajadores
novatos podréis completar este divertido arcade de Lucasfilm.

R e AL T T
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PN partir de este momento tu
vida en «industrial Might & Lo-
gic» se va a convertir en un in-
fierno. Todo lo que te ocurra
en un nivel te podria volver a
pasar en el siguiente, anadien-
do ademas las complicaciones
propias de cada fase.

B =5 necesario montar al me-
nos una vez er: la hicicleta pa-
ra incrementar al maximo su
velocidad. f

B | tomillo (19) tiene que ser
ajustado con la tlave inglesa.

B A continuacion es necesario
darle una patada al enchufe.

Bsi te quedas sin energia
eléctrica el harno (20) se apa-
garad y tendras que volver a en-
cenderlo con una cerilla. Esto
mismo te puede ocurrir en
cualguier nivel.

estén bien construidos.

TURNO 2

B s cintas transportadoras y
las escaleras de Jacob (21) pue-
den estar funcionando en sen-
tide inverso al que necesite-
mos. Reajustalas para que fun-
cionen correctamente (si gue-
réis un buen consejo tomar
buena nota en el primer nivel
del sentido en que gira cada
cinta).

M el tomillo y el enchufe pue-
den requerir de nuevo vuestros
SErvicios.

|3 quemador puede estar
apagado. Utiliza una de tus ce-
rillas para encenderlo.

TURNO 3

B Ahora debes utilizar ya el
deposito de pintura roja (22).

B si te equivocas de color con
tirar de la cadena (23) que hay
sobre el tanque podras aclarar
el depdsito y empezar de nue-
vO.

-Aparece un NUevo ocupan-
te de la Bestia: Jodee Lemming.
Un peguefio personaje, del que
tendras que deshacerte a base
de patadas y que cuando te to-
que enlentecera tus movimien-
tos. También puedes colocar
una planta carnivora en su ca-
minc o utilizar la aspiradora
contra él.

B £l quemador también pue-
de estar desajustado y calentar
en exceso. Utiliza la palanca
(24) gque hay juntc a éf para
reajustario.

TURNO 4

B en este momento, a todos
los problemas anteriores, se
anade la necesidad de usar dos
colores. Para cambiar entre
ellos sube hasta el depdsito de
pintura y tira de la cadena. Lue-
go ve al bote de coler y abre la
llave del que necesites.

TURNO 5

L ITH llegado la hora de usar
el controlador de calidad. La
unica dificultad que tendras es
averiguar hacia qué lado de la
palanca (25) esta conectado y
hacia cual no. Lo descubrirds
porque si no funciona rechaza-
ra todos tus munecos aunque

TURNO 6

= iTres colores! Mr. Fixit se va
a volver loco porgue ahera los
munecos tienen que salir de
tres colores diferentes.

.Aparte del Lemming apare
cera otro personaje: Larry el
abogado. Cuando togque a
nuestro persenaje, este queda-
ra inactivo durante unos segun-
dos. Deshazte de él a base de
patadas.

TURNO 7

B Nos imaginamos que sabras
que mezclando rojo y amarillo
obtienes verde. Ahora los mu-
fiecos tienen gue salir de este
color.

B rambién tendras que em-
plear las duchas de pintura (26)
y las secadoras (27) que estan
junto a ellas. Utiliza las llaves y
las palancas para ponerlas en
funcicnamiento si estan para-
das.

B sers necesario que utilices
algo mas a menudo la bicicle-
ta porque la Bestia ahgra nece-
sita mds energia electrica.

TURNO 8

24 Larry el abogado comenza-
ra a darte la lata practicamen-
te desde el principio. Por lo de-

TURNO 9

B Ahora también tienes que
mantener en buen estado los
contadores de moldes. Saltan-
do sobre los muelles (28) que
hay juntc a ellos, hay que co-
locar los indicadores en la mis-
ma posicién, ideaimente cinco.

Msilos cuerpos y las cabezas
no salen a la vez, tendrés que,
momentaneamente, desajustar
uno de los contadores hasta
gue las cosas funcionen a la
perfeccion.

TURNO 10

B £l Lemming, a partir de es-
tos momentos, se convierte en
un verdadera problema: te de-
sactivara casi todas las palancas
por las que pase. Tendras que
sembrar la Bestia de plantas
carnivoras y utilizar la aspirado-
ra. De ahora en adelante, has-
ta el final del juego, preparate
para los problemas de verdad.

e

@

TURNO 11

B 2 unidad de pegado se pe-
ne en marcha. Y junto a ella
una enorme aspiradora indus-
trial (29) que tendras que regu-
lar para que los munecos lle-
guen bien colocados a este
nuevo artilugio.

TURNO 12

B Un nuevo color que descu-
brir. Atiende: si mezclas rojo,
azul y amarillo conseguiras un
precioso tono.

TURNO 13

I3 Lemming se vuelve un po-
co mas activo y nos complica-
ra las cosas un pelin mas.

TURNO 14

s cajas de embalaje co-
mienzan a funcionar (30). Si
quieres que tus munecos cuen-
ten debes hacerles caer en el
envoltorio marcado con su mis-
ma imagen.

TURNOS 15 AL 18

B ;Todavia crees gue este jue-
go es facil? El Lemming y el
abogadao se encargaran, en es-
tos niveles, de demostrarte lo
contrario.

M 5 tnica novedad que vas a
encontrar en este nivet es al
Lemming algo mas activo.

TURNO 19

[P partir de este momento
tendras que seleccionar el moi-
de adecuado para el muneco
que quieras construir, ademas
de vigilar los enchufes de los se-
lectores de moides y conectar-
les cuando sea necesario,

TURNOS 20 y 21

B Nada nuevo bajo el soi.

B el controlador de cantida-
des, se pone en funcionamien-
to. Tendras que ajustarle para
que haga la cantidad justa de
rmunecos que se te exige, cuan-
do hayas elaborado ese nume-
ro, el contador llegard a cero,
la maguinaria se detendra y de-
berds volver a ajustar (31) el
controlador.
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TURNOS 22 Y 23
" Ninguna novedad en estos
dos niveles. Aumenta un poco
el tiempo del que dispones pa-
ra realizar las tareas. Pero tam-

poco lo suficiente como para
que puedas descansar.

TURNO 24

M Uno de los dltimos proble-
mas que se Nos van a presen-
tar es desvelado en estos mo-
mentos. La unidad de material
sin procesar numero tres (32)
se pone en marcha, en la par-
te superior derecha de la Bes-
tia. Tendras que aprender, por
ensayo y error, cuales son los
porcentajes adecuados de mez-
cla para construir los munecos
correctos,

TURNOS 25 Y 26

B Mmas muneces en el mismo
tiempo.

TURNO 27

B va casi estamos en el final,
si has conseguido llegar hasta
aqui sin ningun tipo de carga-
dor, nos descubrimas ante ti.
Pero en este momento se va a
descubrir un nueve aparato: {a
unidad de material sin procesar
numero dos, en la parte supe-
rior de la Bestia. Tendras que
saltar sobre los fuelles (32) pa-
ra mantener los depdsitos de
gas repletos y asi lograr la co-
rrecta mezcla de la resina.

TURNOS 28, 29 Y 30

B sélo aumentara tu nivel de
produccidn. Si estas en la Giti-
ma fase y no te han subido el
sueldo, sigue nuestro consejo
y despidete, Hay muchos traba-
jos gue son bastante mas co-
modos y estan esperando a un
operario tan «currante» como
tu.

Este Patas Arriba ha si-
ao confeccionado por
fa redaccion de Mi-
cromania con la ines-

umable colaboracion
de Lucasfilm Games
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VENTA POR CORREO

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14
TELEFONOS:
(01 527 39 34
239 04 75 / 239 34 24
FAX: 467 59 54

[TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO|
[ PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO |

MEGADRIVE 38.900 ptas.

il 2 CARTUCHOS

Afterburner [l ... 6.990 | Gain Grourd ....... 6.990 | Shadow Dancer ... 5.?‘701
Alex Kid in E.C. ... 5.990 | Ghostbuster ......... 6.990 | Space Harrier Il ... 6,990
Arnold Palmer Golf 6,990 | Ghouls'n’Ghosts ... 8.490 | Sirider ................. 8.490
Arraw Flash ......... 6.590 | Golden Axe ....... . 6990 | Super Hang On .... 6.990
4 Atomic Robokid . 6990 | Hard Drivi:g ........ 6990 stger Momaco GP . 6,990
. 1 ATA RI 5 2 o ST FM B. Douglas Boxing 6.990 | Herzog Zwei ........ 6.990 | Super Thunderblade 6.99g
A SRS fEEn——— Baseball .omennnei. 6990 | Klaxx .oooiiiereennnn. 5.990 | Sword of Sodan ... B.49
' / 9 o 'I' Batte Squadren ... §.490 Lakers V. Colics " €990 | Thunderlorce Il ... 6.990
Budokan .............. 8.490 | Lost Battle ............ 6.990 | Thunderforce Il ... 6.990
g - 5 9 0 a s ® Columns ... . 59901 | Mickey Mouse ...... 8.490 | Trompoline Terror . 5.990
= = p Cm‘ék Down 6.990 | Moon Wc!l?ur vieene 1990 | Truxien ... . 6.990
ATAR| 520 STE + 20 juegos + 7 utilidades - 84.900 (D:_yi’m;bon ¥ z.ggg ;«\);sg" Deéer:ferb”l.l. g.gg {.\;in 5102; . 2;33
ATARI 1040 STE -114.900 MONITOR B/N -27.000 B8 iy conree - S0 | [V RMY St 2. opresby Il ... ¢
D Duke ..... 5990 | Phantosy Star 1| ... 8.990 | Warld Cup Iglia 90 5.9%0
DE REGALO EL PACK MONITOR COLOR -55.000 CABLE EUROCONECTOR - WOl o 6,990 | Populoun oo 8490 | Zay Gald oer.. 8490
CREACCION Y FANTASIA 3.500. UNIDAD 3 ' EXTERNA -24.900 Fire Shark ............ 6,990 | Rambo I ... 5.990 | Zoom ..o 5.990
GENLOCK GST40 -52.900 Forgotten World ... 6.990 | Revenge of Shinobi 6.990
—Deluxe Paint PERIFERICOS SEGA MEGADRIVE
—Deluxe Music \O
—Delux Video ‘.\O 1%“5 loystick profesional XE-8 .......... 5.990  Cable video monitor ............... 1.499
Budok ?\E-R Convertidor para cartuches Power PAD e 2
== A‘;ﬂg an pius SEGA 8 bt ..o 6450 Arcode Pawer Stick oo 7.50
. () ]
—Afterthe r
Wa ncluye California Games %\‘0 e T
Y SI COMPRAS TU AMIGA 500 CON EL MONITOR 1084 Adaptador de corriente W Semm
\"S
STEREO TE REGALAMOS UN CONVERTIDOR TV e 3o HECTO cor 3900 Qg}\\g% sg@ﬂ{? ~ MASTER SYSTEN
GATES OF ZENDOCOM  3.900  GAUNTLET (I 3.900 ——'L’_’j):___ﬂ]
EL PRECIO NO TE LO VAS A KLAXX 3900  PAC MAN 3.900 “\éﬁc,\k Ma,sti[‘b ﬂ’ e ]6 900 ’us
o il PAPER BOY 3900  RAMPAGE 3.900 P S ' p
CREER iiiLLAMANOS!!! ROAD BLASTER 3900  ROBOT SQUAD 3.900 avw . &
RYGAR 390 SHANGAI 3.900 OP.
ﬁ SLIME WORLD 3.900 XENOPHOSE 3.900 \\%\\ ‘)& l

PC X-2Q (XT) 20 Mb VGA Mona ..

y, 3
WV AMI GA 2 0 00 PC X-20 (XT) 20 Mbcfgp\gﬁ{\l@“s JTAMDON .. 114.000 \:\ 2

Evo PC X-20 (XT) 20 Mb YGA Color ..... .. 169.000
NU PRECIO PCA 20 (AT) 20 Mb Mo ............ i 179.000
"Otra cas 0 cenfiguraciones & o -
AHORA MAS BARATO * marca gurs C = oy S
CARTUCHOS NINTENDO I I 2 I
U‘_" A Mando a distontio ........ 7200} Batmen oo 72501 Sldent Service i 6,990 MASTER SYSTEM + 1 9 900 ncluye p'Sto a
ONS Pistola con juego ........... 8.900| Double Dragon I} .......... 7. Kug-Fu ... 3.900 . y Squri Hunf
?OS\B\-ES NES Tortugas Ninjg ... . 7250 Pin Boll ........... . 3900 Xewious ., 6.592
Ryger ... .. 6.500| Ghost'n Goblins .. 6.500| Legend of Zeld 8.2
URP\C\O ; " 6.500 | Boubble Bobble ........ 6.500| Goories 2 .. £.500 CAR_TUCHOS SEGA
. 35000 Telris ooverereoceeeernrnee. 6.500| Top Gun ..., 6.500 Ace of Ace .......... 5.990! Fire and Forget I} . 6.9901 R.C. Gran Prix ,... 5.990
Supe Mario Bros 00| Bionic Comman 7.250 Action Fighter ... 1.990 | Forgolten Worlds 5.990 | Rastan ............... 5.590
¢ Skale or die + Pod ........ 5.500 Ahered Beast ....... 5.590 | Gain Ground ....... 5.990| Scramble Spirit .... 5.590
Assault City ......... 5.59C | Gauntlel ...l 6.990 [ Secret Command . 1.9%90
Artec Adventure ... 1990 Ghols'n’Ghosts ... 5.990| Shinebi .............. 5.5%0
B. Davglas Boxing 5.990| Global Defense ... 1.990| Stnder ..ooeoooee.. 5.990
Basket. Nightmare 5.590| Golden Axe ......... 5.590 ) Submarine Altack 5.990
Casino Ganes ..... 5.990 | Golf Mania ......... 6.590| Super Monacc GP 5.590
Chase HQ ........... ] Impossible Mission 6.9%0( Super tennis ....... 1.990

Colums ..o, 3 Indiana Jones ... 6.990 | Teddy Boy
Cyber Shinobt ...... Tungle Fighter ...... 5.990 [ The Ninja ...

Dead Angle ........ Mickey Mouse ..... 5.990( Thunderblade ... 5.590
Dick Tracy ... J Monnwatker ........ 5.990| Transbot ............ 1.590
Dynamite Duke ... 59901 Qut Run ... 5.590| Vigilante ............ 5.590
E Swol .o, 5.990 | Paper Boy ........... 6.990 | Wonderboy I} .... 5.590
Endurc Racer ...... 1.990 | Parlour Games .... 3.490 | World C. ltalia 90 4.990
Fantasy Zone ....... 1.990 | R-Type ... 5,990 [ Werld Gran Prix . 1.990

CONVIERTE TU AMIGA EN UN PC COMPATIBLE
POR SOLO 54.900 ptas.

CPU 80286 a 7,2 Mhz 640 RAM AT
\ Hercules CGA Disco interna Amiga soporta-
|nc|uye = - ¥ Mouse BGiO MS DOS do a 720K
luego Tetris - | Y 4 : R5232 Soportado Puede ejecutar MS Das
e GAME Y- Awvriculares Sterec e .a/\ é & = = gg:"g; S;}Pf;fic”cdo desde 3,2 a 4,01,
A ﬁ;l:}l;oizredor 2 A" ) : — i Sy —— Con: 1 MB Ram Amiga s NOVEDAD s
' . » Suscripcion revista Club
>z2 Nintendo ' @
s iy lay A-500 Vi 1t 13.50 | 12 liable 1,8 Mb-A500 28.90
Garantia oficicl Action Replay A- ersinili, o a .500 | Ampliccién 512 K ampliable 1, -A ... 28,900
= Glbo gigante Nintendo Alfombrillo rQION ——...ovverermererreersn AMpliacion 1,8 Mb AS00 v-........orrrvroevcers s 48900 STAR LC 200 Color - 47,900 ptos.
E}‘:bh Amigsn Euroconector .......... Baseboard A-5Gg 512 KS ampliables a 4 Mb 33.900
TR T A e e e e s thix L Ampliacion 2 Mb A-200 supra ampli. 8 Mb .. 49.900
o TITULOS GAME BOY 5 pais ... 3.995 Camara B/n para digiview ..o 29.900 | Ampliacion 2 Mb disco duro A-500 supra ..... 49.900 / o .
Alleway {Arkanoid) 3.995  First of the N, Star 3,995  Power Racer ... ... 3.995 Disca duro 20 mb A-500 XP 8 mb-512KS ...... 95.900 Ampliacion Ext. A-500 2 Mb 512 KS NHS .... 31.900 A 't""cﬁ'fz:y,
ek T 1453 wisc 3H95 TR e e Disco dure 40 mb A-500 XP 8 mb-512KS .., 10B.900 [ Midi .o icneene 9,900 (oo
B:::l:le G m?ng : ?J:'I'?oc];; " 3995 DG 40 Filtro RGB automatico y manual ....... 33.900 | Modem externoc 2400 baudios ...........- .. 21.900 & ‘200
Bugs Bunny ... : T Skate Die 4.495 Disco duro 40 mb Quant SCSI A-200 ........... 99.900 | Modulador A-520 pal A-500 .........._... ... 6.500 oy
Castelvania ... . e 3995 Snoopy ... .995 GST 40 Genlock calidad profesional ............ 52.900 | Ratén Amiga Golden Image ............... ... 3.900 £
Chase HQ ............ ; Motocross Manice . 3.995  Soccer Boy . .. 3.995 GST Gold SP Genlock profesional Y/C ........ 134.900 | Ratén optico C-1000 esin bolas .............. oo 7.900 p
Double Dragon ... 4.495  Nemesis ............ - 3.995  Super Mario ... 3.995 Digitalizador Audio Stereo Semiprofesional ... 22.900 | Tobleta + estilete + software Amiga -.......... 78.900 .,
Or. Matio ... o 3995 Hinja Turles ... A3 Tennis s 4.495 Digitalizader de video Digi \ﬁe\}: Gold 4.0 .... 24.900 | Tarjeta XT Amiga 500 ...ooeerereiireieeniiieanne 59.900 e
- == Vidi Amiga Digit. iempo real B/N ............... - Tarjeta XT Amiga 2000 ...................... ..... 59.900
NOVEDAD‘ CONSOLA PORTATIL COLOR Disquetera 3,5 externa Amiga ......cccoooveennnns : Cyclone ‘Scupién con hardware) .........ccoiien. 7.900
i Disquetera § Y externa Amiga .......... Convertidor TV para monitor .......ccc..cccei.... 12.200
UNA
RESERVATE S e eiiia 3 siplatna AS00 oot R TG Samatar T e 25.900
Filtro monilord!()ﬂd FLICKER Master ... Separador de colares NHS ........................ 33.580 .
: Animation Studio Disney .................... ot A Aegis Sonix (Mosica) .......... LR 00 STAR LC 20 BIN - 37.900 ptas
Deluxe Paint ill (Graficos) .....ccoovvnneniieaena, g Moxiplan 500 (gestion) ............coccoivieeneee... 18.500 b R
CONVERTIBLE EN TV Audio Master Il (digitalizacién sonida ... Contabilidod general (gestion} .................... 25.000 CARTUCHO TIHTA 9?5 p!gs.
Sy CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 ptas.
ST e S e e U el .. Puges!r_e_r!l (Aurf)edlc_lén, .......................... 23.800 STAR LC 200 24 AGUJAS - 57.900 ptas.
SEﬁA AplacIan A 2K S o e WS Fantavision (animacion) ..........ococeviieeeiiinie.s 7.995 STAR LC 200 24 AGUIAS solo 67.900 ptos.




TIENDAS

Aspar
wotan
Alter the War
AMC

il

Usas (MSX 11) 4,900
Ykari Wearrior (MSX 11} 4.900
Nemesis 4.900

Scramble Formation (MSX 11} 4,900

Robocop I
Navy Seals
Woarld of Sport

SALVO
ERROR TIPOGRAFICO

T TITULO SPECT | AMST ADIS AMIG
MAIL SOF ST RSN MSX s ATARI
3D Tennis 975 975 575 1900 2250
Acien Battles (Waor Games) 1200 1200 2750 NS0 7450
VENTA POR CORREO Adidas Soccer o7s | 75 | ers | | amoo [hEs0] 220
~ HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO Adidos Tie Break 975 975 975 1900 | 2250 | 2250
e, LUNES A VIEANES DE 10.30 A 20,30 Alrican Troil Simulatoer 1200 1200 1200 1950 |
3 4% SABACOS DE 10,30 A 14 Angel Nieto Pole 500 1200 | 1200 1200 1900 2850
: TELEFONOS: Aprenlicce 975 | 975 | 978 1900 2250
x| — 5273934 * Badlonds 1200 | 1200 | 1200 2250 2250
I PRECIOS IVA INCLUIDO ‘l P.* 5t0, Maria de la Cabexa, 1 Montera 32, 2.* ©on 230 04 751 239 34 24 Bloodverch -
| | Vv el G e Ltk e veye 1200 [ 1200 |7 1200 1500 2250
Tel. 527 82 25 Tel. 522 49 79 - Bomber 1200 | 1200 |© 1200 1900 | 2350
Bomber Mission Disk 2850
Buggy Ranger 1200 | 1200 1200 | 1950 | j
Castle Moster 1200 1200 1200 1900 | | 2250
Chessmaster 2000 1200 1200 1200 1200 1950
T AMIG — G, Colosus 4 Chess 1100 | 100 | 1100 oo | 2395 2950
TiTuLo COM | M5X |5p+3 [PCata |aTaRI| | TTULO | PE3%) ATARI Corrupt 1200 | 1200 2250 | 2495
ADS 1200 2250 2500 Batallo de Inglaterra 559 | 50 Cycles 1200 1200 1200 1950 | 2500
Battestorm 1200 | 1200 | 1200 2250 22508 [ Drogons Lo i Tme Warp) T 995 JUEGOS A 995 ptas. Dan Dare II] 1200 | 1200 | 1200 1950 2500
Corles Sainz 1295 | 1295 1295 | 2250 - Evira 5 PC 5 1/4 Day of Thunder 1200 | 1200 1200 | 1950 '
Corrier Comand 1200 1200 _1‘200 2250 : _;2?5,0 Fokon 5000 Abodia del crimen, Ace of Ace, Delender of the Eorth 1200 1200 1200 2250 2450
Celica GT4 1200 | 1200 [ 1200 2250 2250 Front Lo {Eragal 2850 Barbarion, California Games, Driller, Deliverance 1200 | 1200 | 1200 2250
Chose HQ 1I 1200 1200 LT [ e 3150 Game Over, Gaunlet, Ganzalez, Double Drogon 11 595 | 595 | 95| 595
Chess Hourer ‘ ¥ - - Gryzor, Livingstone i1, Mot, Mutant Bl aro, 8, 1o Azt
Chess Simulotor 2250 Indiona Adv. Castellano 3490 Zone, Phantis, Plataon, Roller Coaster, SHO DA% FiTnedr ﬂ;’“
G Cilarges 1260 | 1300 | 1200 2750 3250 | | loom 3990 Sidewinder, 5ol Negro, Solemans Key, Eis Hughes 1100 {1100 I 2250 2
Cougar chf 3150 Maniac Mansion y 3990 Street Fighter, Street Sport Basket, F-15 Strike Eagle 1350 | 1350 | 1350 2250 3900
u — — Wuises, California Pra Golf. Football Man. 'W. Cup Ed 1200 | 1200 | 1200 2150 2450
Days of Thunder 1200 | 1200 1200 | 1950 Midicitér : = : '
Desafio Total 1350 | 1350 | 1350 2250 2150 Murder - | PC31/2 FW(;?“"M ger = 2 2% 1495 B L
Dick Troey 1295 1295 2595 | | Operaton Stealh 3990 RHaraRRANIAES RialcrrrentC ailo o Swtl 59 1555
Donaid y Allcbeto Magico | 1295 | 1295 | 1295 7% 2595 | | Pock 3 Wor Games | ss00 Gomes, California Pro Golf, S G 1200 | 1200 IERIZOUN. 1200 R 2500
Duck Toles (Disney} 595 | 2595 Red Storm Rising Bs295i Corsarios, Cosmic Sheriff, Freddy Gunboat 1200 | 1200 1950
El asombiota Spiderman 1200 1200 1200 1250 2! 2250 Rocket Drif (Estrategia) 2650 2650 Hur_des!, E’que C_)v_er, Genzalez, Gunship 1350 1350 1350 1900 3990
l iren axpresa de Golfy 1295 | 1295 | 1395 7350 | 7595 Secret Of Monkey Islond " = lmﬁostlbk: gﬁhssnor;‘,h Lw'lpgss!glnzll, Mot, Heroes of the Lance 1350 | 1350 | 1350 2250 3990
Eswol 1200 | 1200 | 1200 7250 250)] [ Sim Earh - - e L U . gl {0V} 1200 | 1200 KRl SRIZU0 1l et 50
, 1155 [ o R 2% T Street Fighter, Street Sport Basket, tolia 90 {Erbe) 1200 | 1200 | 1200 1900 7
§_\JTOPMH Superleague 2% e Space Ace L) l 9995 Telemark Warrior, Test Drive, Ulises Jock Nicklaus Golf 1500 1500 2500 7 =
ire ! Woll Street ) i 3990 REY P ] 2500
Gazza Il [Paul Gascoin] 1200 1200 2250 —=— AMIGA Kick off 595 | 595 | 595 1495 1495
Golden Axe 1200 | 1200 | 1200 2250 2250, Aliered Beast, APB, Boal, Freedom, Kick off I} 1200 | 1200 | 1200 2250 3995
Golden Baske! 1200 [ 1200 1200 [ 2250 2850 1 (Ijvar::s Wint;r Ed., ggfni'-és, ':KM i Kick off Il {arbitros) 1950
Gremlins I 1200 | 1200 1200 | 2250 3500 el A R (R 2250
ard Drni 2 1200 7200 | V200 250 2250 Roller Cooster, Thunderblade. L] 73 L 975 T L
R B o WL o Ultimate Golf, Wester Games. La aventura espacial 1200 | 1200 | 7200 | 1200 | 1950 2500
e ‘ ] Le batalla de Inglaterra 495 [ 4951 495 3595
Joi Alay 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 2250 ATARI
La espada sagred 1
Judge Drige 1200 | 1200 | 1200 50 7| | JUEGOS A 395 ptas. Arkarod, Circus Atraction, Double e e L L :
Roroleko 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 1950 SPECTRUM Dragon, Games Winter ED, Hord L 20 S P o
Tine of Firs 17200 | 1200 | 1200 7150 2250 Contneotal Greus, Chuckes yecger, o ot LA geL Rl — - :m o :;gg ﬁgg S
200 1200 280 250 2750 emini Wing, War in middle earth, venlyra Original, Marole ness, Mod i
s | | et e e Monccs, Ranbo Stk War, | g o Bodr 595 [t RSN
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DESALD

Nuestro protagonista, un obrero de la g | [: HEE
construccion llamado Quaid, tiene todo lo gL :
necesario para considerarse un hombre feliz: — ety smee  BEC
una joven y bella esposa, un buen trabajo y una - 1
vida tranquila. Sin embargo, desde hace unos
dias Quaid sufre horribles pesadillas en las que
se repiten las mismas imégenes, una gigantesca
montana en forma de piramide en Marte y una
misteriosa pero hermosa mufer elementos de un

sueno sobrecogedor que termina con la llegada
de la muerte.

Ocean ha conseguido una vez mas recrear per-
fectamente tanto el argumento como la am-
bientacién de la pelicula en la que se basa.

bsesionado con su

sueito, Quaid inten-

ta convencer a Lori,
SU £SpOosa, para pasar sus proxi-
mas vacaciones en Marte y co-
nocer asi los paisajes quc con
tanta nitidez contempla en sus
pesadillas pese a no haber esta-
do nunca alli. Tras la negativa
de Lori, Quaid escucha con
atencion fa publicidad que una
cadena de television hace de un
nuevo centro llamado «Rekally,
en ¢l que los clientes reciben
unos implantes de memoria Jue
les hacen vivir las vacaciones de
sus suefios sin moverse de un si-
ll6n. Quaid no duda un momen-
to en trasladarse a «Rekall», se-
leccionar con todo detalle las
condiciones del implante, y sen-
tarse en la maquina donde tiene
lugar todo el proceso.

Sin embargo, ante los atoni-
tos 0jos de los técnicos de «Re-
kall», que nunca habian sido
testigos de ningin caso de recha-
z0, Quaid sufre impresionantes
espasmos de dolor en el momen-
to de la transferencia que le ha-
cen arrancarse el equipo, atacar
al personal del centro y salir co-
rriendo del mismo. Solamente él
sabe que durante la implanta-
¢ion ha comprendido con abso-

Mica) asaee

VALE DESCUENTO

Rellenando este cupén obtendras
un importante descuento al comprar
tu juego DESAFIO TOTAL. Marca
el sistema de ordenador que deseas
y envia este cupén a:

MAIL SOFT.
C/ Sta. Maria de la Cabeza n.° 1.
28045 Madrid.

L] Spectrum cinta
J Amstrad cinta

1.a50 l
1350 L
[J Commodocre 1250 1.15D
(1 Specteum disco 2250 1.950 |
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[ClAtari 22500 1,950
[1 Amiga 2250 1.950 [
MNombre .o ‘
Apellidos ..o
DAFGECION weveveorereceresresresrerneeren oo |
Localidad ..ooovvis Provincia ............ |
C. Postal ...oenl Tetefono ..o ]
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luta certeza que todo su pasado
es una mentira, gue Lori no es
su esposa y que éi conoce Mar-
te con tanto detalle porque ya ha
¢stado alli. A partir de ese mo-
mento Quaid se convierte en un
ser atormentado por la busque-
da de la verdad de su existencia,

Al mismo tiempo, Quaid des-
cubre que los altimos aconteci-
mientos que han ocurrido en su
vida parecen interesar 2 mucha
gente. En efecto, nada mas re-
gresar a su casa Quaid ¢s ataca-
do por un numeroso grupo de
agentes de policia, dirigidos por
el que fuera uno de sus mejores
amigos. Sabiendo que ya no
puede confiar en nadie, Quaid
decide alojarse en un hotel en el
que recibe una misteriosa llama-
da segiin la cual encontrara im-
portantes revelaciones junto a
una cabina telefénica, Pese a sa-
ber que 1oda la policia de 1a ciu-
dad se encuentra tras de su pis-
ta, Quaid decide abandonar la
seguridad de su hotel y dirigirse
al lugar indicado en la llamada.

Primera fase

Aqui comienza la trama argu-
mental de esta primera fase, en
la que nuestro objetivo consiste
en llegar al lugar sefialado en la
liamada recogiendo en el cami-
no cuatro objetos imprescindi-
bles sin los cuales no podria ha-
cer frente a sus aventuras pos-
teriores: un pasaporie, un bille-
te a Marte, un maletin y un ins-
trumento guirtirgico. La accion
transcurre en un extenso mapea-
do que debe ser recorrido de iz-
quierda a derecha haciendo uso
de las plataformas y ascensores
distribuidos a lo largo del cami-
no. Solo disponemos de una vi-
da y aunque comenzamos la
aventura totalmente desarmados
pronto encontraremos una pis-
tola con algo de municién, que
serd nuestra inseparable compa-
fiera a lo largo de esta fase y las
siguientes,

Por desgracia Richter, el jefe
de policia, ha dado drdenes a sus
agentcs de que disparen a matar,

y Quaid debera luchar contra
tres tipos de policias que se di-
ferencian en su comportamien-
10 ante nuestro héroe: los prime-
ros usan sus puitos, los segundos
disparan de vez en cuando mign-
tras corren vy los terceros dispa-
ran constantemente desde posi-
ciones fijas y necesitan mas im-
pactos para ser eliminados,
Contra estos enemigos Quaid
puede escoger la lucha cuerpo a
cuerpo 0 bien hacer uso de su
pistola, sabiendo que la muni-
cion de la misma es limitada lo
que aconseja utilizarla en oca-
siones importantes.

En su camino Quaid podrd lo-
calizar y recoger objetos de di-
versa utilidad. Los corazones re-
ponen la energia de nuestro hé-
roe, los cargadores proporcio-
nan diez nuevas balas para su
pistola y las interrogaciones un
poder aleatorio, que puede ser
cualquiera de los anteriores, una
bonificacion de puntos o inclu-
so algo tan desagradable como
invertir de forma momentdnea
los controles de nuestro prota-
gonista. Los policias del tercer
tipo dejan caer iconos al ser des-
truidos, generalmente corazones
o cargadores,

Basicamente el desarrollo de
esta primera fase es como sigue,
La primera preocupacién de
Quaid es recoger la pistola, que
se encuentra inicialmente unos
pocos pasos a su derecha, junto
a la cual obtendra sus diez pri-
meras balas,

A continuacion, siguiendo
atentamente el mapa del com-
plejo laberinto de plataformas y
ascensores, tocaliza y recoge un
reloj-termoégrafo pues a partir
de entonces una flecha en una de
las esquinas de la pantalla indi-
card la direccion en la que se en-
cuentra el proximo objeto. Si-
guiendo tanto dicha {lecha como
las indicaciones del mapa Quaid
puede recoger seguidamente el
intrumento quinirgico y poco
después el billete a Marte, diri-
giéndose a la parte inferior del
mapa en la que se encuentra el
pasaporte,

Ahora basta con recoger el
maletin, bajar un piso y caminar
hacia la derecha para acceder a
la siguiente fase.

Segunda fase

A diferencia de la anterior, es-
ta segunda fase sigue los esque-
mas de un clasico arcade moto-
rizado de scroll horizontal en el
que nuestro objetivo es trasladar
a Quaid a los mandos de su ve-
hiculo hasta un almacén aban-
donado, donde podra examinar
con tranquilidad los objetos que
acaba de encontrar, en los que
espera hallar importantes pistas
sobre su extrafia historia.

Sobre un escenario que se des-
plaza constantemente dirigimos
un coche futurista armado has-
ta los dientes que debera sobre-
vivir a lo largo del camino que
le separa de su desting, luchan-
do contra los coches de la poli-
cia y el ejército. Los primeros no
disparan y inicamente intentan
golpearle u obstaculizar su cami-
no, pero los segundos son mu-
cho mas peligrosos pues no du-
dan en disparar contra nuestro
protagonista.

A lo largo del camino el co-
che de Quaid puede pasar sobre
diversos tipos de iconos. Los co-

razones reponen parte de la
energia y las calaveras la restan,
los triangulos rojos proporcio-
nan unos segundos durante los
cuales el coche de Quaid destrui-
ra por el mero contacto a los ve-
hiculos enemigos, las letras S
proporcionan puntos extra y las
letras A la capacidad de dispa-
ro automatico. En la parte infe-
rior de la pantalla, bajo los ine-
vitables marcadores de puntua-
cion y energia, observaremos
una representacion en miniatu-
ra del recorrido en la que un co-
checito nos seiala el camino re-
corrido y el que nos resta hasta
nuestro destino.

Hacia la mitad del recorrido
comenzaran a hacer su aparicion
unos peligrosos tanques mucho
mas dificiles de destruir o esqui-
var, y al final del mismo nos en-
frentaremos con el peligro mds
mortifero, un gigantesco tanque
que se mueve en circulos en el
centro de la calle mientras dis-
para incesantemente conira
nugstro coche y necesita un ele-
vadisimo ntmero de disparos
para ser destruido, disparos que
por otro lado son totalmente im-
prescindibles pues solamente
una vez destruido el tanque
Quaid tendra el camino libre pa-
ra alcanzar su ansiado destino.



La segunda fase sigue los esquemas de los arcades mo-
torizados en la que Quaid debe gular un coche futuris-
ta hasta un almacén abandonado.

Tercera fase

En fa tranquila oscuridad del
almacén, Quaid abre el maletin
y encuentra un reproductor de
video y una cinta que coloca in-
mediatamente, En una escena
alucinante, Quaid escucha
asombrado un mensaje dirigido
por él mismo. En efecto, una
persona idéntica a él —tan idén-

tica que Quaid
no duda en re-
conocer como él
mismo—, le di-
ce que su verda-
dero nombre ¢s
Hauser, un
agente de la po-
licia secreta de
Marie infiltrado
en la Tierra ba-
jo otro nombre
y otra persona-
lidad. Quaid
descubre que es-
14 siendo con-
trolade a distancia mediante un
dispositivo electronico alojado
en su craneo, y haciendo uso del
instrumento quirdrgico localiza-
do en la primera fase lo extrag
tras unos segundos de intenso e
insufrible dolor. Justo a tiempo,
porque sus perseguidores aca-
ban de llegar al almacén. La hui-
da continda, pero ahora Quaid
sabe con certeza que la verdad

Quaid descubrira en la tercera fa-
se con horror su auténtica persona-
lidad, policia secreto infiitrado en
Marte.

sobre su personalidad se encuen-
tra en Marte, ¢l planeta rojo.

El objetivo de esta fase es lle-
gar a la estacidon espacial donde,
gracias a su billete y su pasapor-
te, podra tomar una nave que le
lleve a Marte. A lo largo de cua-
tro pisos comunicados por unos
ascensores practicamente idénti-
cos a los de la primera fase,
Quaid deberd enfrentarse a los
policias de Richter mientras es-
quiva los disparos de las teleci-
maras y el contacto con las mi-
nas explosivas del suelo. El ca-
mino es relativamente sencillo y
queda claramente sefalado en el
mapa, pues basta con alcanzar
¢l extremo inferior izquierdo de
la estructura (eso si, dando un
importante rodeo) recogiendo
en ¢l camino cargadores, cora-
zones ¢ interrogaciones para fi-
nalizar esta fase.

Cuarta fase
En esta fase, que se encuen-

AMIGA

e e e e

Nuestro protagonista recorrera los
enrevesados laberintos hasta en-
contrar a Melina, la mujer que apa-
recia en sus pesadillas.

tra en la misma carga que la an-
terior, Quaid ha liegado por fin
a Marte, concretamente a Ve-
nusville, una de las mayores ciu-
dades subterraneas del planeta.
Por desgracia Richter ha segui-
do a nuestro héroe en su viaje
interplanetario y, tal como ocu-
rri6 en la Tierra, ha enviado a
todos los hombres disponibles
en el planeta rojo para atrapar-
le. Siguiendo unos esquemas téc-
nicos bastante similares a los de
fas fases uno y tres, Quaid debe
recorrer un gran laberinto de
plataformas y ascensores para
ponerse en contacto con Melina,
una misteriosa mujer que Quaid
ha reconocido inmediatamente
como la que aparecia en sus pe-
sadillas.

Pocas novedades en cuanto al
desarrollo incorpora esta nueva
fase, posiblemente la mas labe-
rintica de las recorridas hasta
ahora. Desde su posicion inicial
en el extremo superior izquier-

Los taneles son el escenario perfec-
to para que los héroes escapen en
un singular taxi de sus cientos de
perseguidores.

do decl mapeado Quaid debe
usar correctamente los numero-
50s ascensores hasta llegar a su
destino en el extremo inferior
derecho, realizando como era de
gsperar numerosos rodeos en su
camino. Un camino en el gue,
junto a todos los peligros ya co-
nocidos, podra recoger iconos
que restauren parcialmente su
energia y proporcionen mas ba-
las para su pistola.

Quinta fase

Melina y Quaid conocen a
Benny, un taxista que les ayuda
a escapar de sus perseguidores a
través de una compleja estructu-
ra de tuneles que unicamente los
que la conocen a fonde pueden
recorrer sin extraviarse, El ob-
jetivo de esta fase es simplemen-
te llegar hasta el escondrijo de
los rebeldes y su planteamiento
técnico es casi idéntico al de la
segunda, modificando tnica-

FASE 1

X4 5 I

a 3 5 4
= [ i =
: | .y I AT,
== = 1 i
_s't 1 3_ La ! I 4 _ 5
=)
mente los graficos de vehiculos
FASE 3 y decorados, por lo que no in-
. | sistiremos mas en ella.
= : = I : — : I . Sexta fase
P =4 - 1 1 5 t—

Melina y Quaid han de aban-
donar ¢l taxi y continuar su ca-
mino a pie, Tras una sangrienta
pelea en un bar frecuentado por
mutantes amigos de Melina,
nuestros amigos son trasladados
por miembros de la resistencia
a las cavernas, en las cuales in-
tentaran localizar a Kuato, el li-
der rebelde,

Nos encontramos ante la fa-
se mds larga, compleia y apasio-
nante de las que forman esta his- ’

FASE 6
° 3= $¢ i_ = |5—¥ . = 5—$ tni - — e $—
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toria, la cual tiene como escena-
rio las cavernas subterraneas de
Venusville. Dichas cavernas es-
1an protegidas por una serie de
puertas blindadas que solo pue-
den ser abiertas activando los in-
terruptores correspondientes pe-
ro existe ademds un sistema de
seguridad que solamente puede
ser desactivado recogiendo y uti-
lizando correctamente cuatro
simbolos que corresponden con
las letras de la palabra MARS.
Dichos simbolos se encuentran
distribuidos por las primeras
secciones del mapeado y deben
ser recogidos sin falta, sabiendo
que al recoger cualquiera de
ellos cambiard el personaje que
se encuentra bajo nuestro con-
trol. Es decir, si controldbamos
a Quaid pasaremos a manejar a
Melina hasta recoger el siguien-
te simbolo. La aventura comien-

AMIGA

La sexta fase es con diferencia la mas larga y compleja de cuantas forman
la historia y tiene lugar en las cavemnas subterraneas de Venusville.

za con Quaid y terminard tam-
bién con ¢l una vez hayamos re-
lcogido clcuarto y ultimo simbo-
o.

Os remitimos al mapa de este
sexto nivel pues en él podréis en-
contrar |a localizacién de todos
los simbolos e interruptores, La
aventura comienza en ¢l extremo
inferior izquierdo de un enorme
mapeado que se prolonga late-
ralmente, Los tres primeros in-
terruptores nos permiten abrir la
primera de las puertas, si bien en
el momento de cruzarla debere-
mos disponer ya de tres de los

simbolos. Ahora podemos con-
tinuar caminando hacia la dere-
cha, activar un nuevo interrup-
tor y recoger el ultimo simbolo,
con lo que desaparece la puerta
hacia el ordenador central.
Alentrar en la habitacidn del
ordenador pasamos a una nue-
va pantalla en la que aparecen
los cuatro simbolos y un marca-
dor de tiempo que desciende ra-
pidamente a partir de 1000 uni-
dades. Antes de que se agote €
tiempo debemos colocar los cua-
tro simbolos para que formen la
palabra MARS. Para ello dispo-

NUEVO PROCESO.B
ARTIFICIAL, INCLUYENDO:

JPersonajes (mas de 100): Militares, ladro-

dia
\’personas estap

Fquipos de me&m
sofisticadas dan el mas-an
» ef@Cres especiales.
"— lastrugciones vy deb(:np(:non del 1ue§_
espanol. Texto en pantalla en espanol.
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iPodran resistir Quaid y Melina la presién de la superficie de Marte? ;Ocu-

rrira tal vez un milagro?...

nemos de un cursor que pode-
mos mover con el joystick, sa-
biendo que pulsando abajo ob-
servaremos la letra de nuestro
alfabeto que corresponde al sim-
bolo colocado bajo el cursor y
gue pulsando fuego en combina-
cion con izquierda o derecha po-
demos intercambiar dos simbo-
los, el situado bajo el cursor y
¢l situado cn la direccion esco-
gida. Mediante este sencillo me-
canismo resulta bastante facil
intercambiar simbolos hasta co-
locarlos en el orden correcto y
esperar a que se agote el tiem-
po, pues en ese momento se des-
velara si el orden de los simbo-
los es el adecuado vy, en caso
afirmativo, se abrird la puerta
que conduce a lo mas profundo
de las cavernas,

Ahora podemos continuar
nuestro camino desactivando los
dos interruptores que nos impe-
dian llegar al lugar donde se en-
cuentra Kuato, el lider de la re-
sistencia. Alli, en las oscuras ca-
vernas de Marte, Kuato seiiala
a Quaid que han sido descubier-
tas gigantescas construcciones
creadas por una raza de aliens
que se extinguid millones de
afios antes de la llegada del
hombre a Marte, construcciones
que Cohaggen, el gobernador
del planeta, quiere destruir. De
repente, los hombres de Cohag-
gen irrumpen en la estancia v,
tras matar a Kuato, capturan a
Quaid y Melina, que son trasla-
dados al cuartel general de la po-
licia de Marte.

Richter y Cohaggen muestran
a Quaid nuevas grabaciones en
video que le demuestran que
efectivamente su verdadero
nombre es Hauser y que es en
realidad un agente de la policia
de Marte infiltrado entre los re-
beldes para permitirles llegar
hasta su lider. Ahora Kuato es-
14 muerto pues involuntaria-
mente Quaid ha cumplido su mi-
sion, y Cohaggen decide lavarle
el cerebro tanto a él como a Me-
lina para devolverle a su antigua
personalidad. Sin embargo,
Quaid no desea volver a ser una
persona que considera ruin y
ambiciosa, y en un supremo es-
fuerzo consigue romper las liga-
duras que le atan a la maquina-
ria, eliminar a los técnicos de la
instalacion vy, tras liberar a Me-
lina, regresar a las cavernas con
la conviceion de acabar con sus
enemigos y desentrafiar el mis-
terio.

En efecto, por milagros de la

informatica la accién continda
tras este breve inciso en el mis-
mo punto donde la dejamos,
con la importante diferencia de
gue ahora Quaid ha obtenido de
Kuato la llave que abre la puer-
ta de la habitacion donde se en-
cuentra un misterioso reactor,
centro neurdlgico de la vasta
construccion alien, La ultima
puerta ya no es obstdculo para
Quaid, el cual llega por fin al as-
censor que conduce al reactor,

Alli, mientras la cabina del as-
censor se eleva, nuestro héroe se
enfrenta en un combate a muer-
te con Richter, el cual arremete
contra Quaid ciego de rabia al
ver que sus plancs han fallado.
Por degracia Quaid ha perdido
toda su municién y parte de su
energia, por lo que con la tnica
ayuda de sus puiios nuestro pro-
tagonista debera golpear repeti-
damente a Richter para hacerle
retroceder sobre la cabina del as-
censor hasta que caiga finatmen-
te al vacio.

El ascensor llega a su destino
en ¢l momento en ¢l que Cohag-
gen ha colocado una bomba
junto al reactor. Quaid golpea a
Richter y activa el reactor, mo-
mento en el que la habitacion
sufre una violenta descompre-
sion que arroja tanto at gober-
nador como a Quaid y a Melina
a la superficie de Marte. Cohag-
gen sufre una muerte atroz de-
bido a la falta de aire, pero
cuando nuestros dos amigos se
encuentran casi agonizantes se
produce una gran explosion en
el reactor,

El gigantesco volcan que apa-
reciera en las pesadillas de
Quaid vomita un extrafo pro-
ducto que transforma la atmos-
fera de Marte hasta hacerla res-
pirable, Justo a tiempo, pues
Quaid y Melina estaban a pun-
to de morir y se han salvado gra-
cias al inesperado regalo que
una desconocida raza alien aca-
ba de legar a la humanidad.
Ahora los hombres pueden vivir
en la superficie de Marte fuera
de sus antiguas ciudades subte-
rraneas y s¢ abre una nueva era
de paz y progreso en ¢l planeta
rojo. Quaid y Melina sc abrazan
junto al cono del volcan y todo
parcce indicar que la pesadilla
de nuestro héroe s¢ ha hecho
realidad con un desenlace muy
distinto. Pero Quaid no puede
evitar estar preocupado ;Y sito-
do hubiera sido un sucfio?. ™

P J.Rodriguez
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La droga,
el mas
despiadado
de los
canceres
de la
humanidad,
ha irrumpi-
do en la
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Nuestro ultimo objetivo es llegar hasta el centro de la
isla para destruir la fortaleza.

limites insospechados. Hoy, tres afios después
de que se estrenara el siglo XXI, el que iba a ser
el siglo de la paz y la esperanza, las estadisticas
arrojan cifras escalofriantes que revelan que
mas de la quinta parte de la humanidad

es drogodependiente y se encuentra sumida en
un sucio comercio con el que los narcotraficantes
han visto multiplicar sus riquezas y su poder.

eunidos en secreto, los

gobernantes de todos

los paises del mundo
decidieron que cada nacion se-
leccionara a sus dos mejores
agentes de policia para formar
un cuerpo de élite internacional
que fuera capaz de acabar con
el odioso narcotrafico. Este
cuerpo, los Narco Police, se en-
treno durante mas de un ano en
las condiciones mas duras para
garantizar la maxima eficacia en
sus futuras acciones.

Cuando el periodo de prepa-
racion se dio por finalizado, se
elaboro una cuidadosa estrate-
gia para asestar un golpe mor-
tal a los traficantes de droga:
atacar v destruir el NPC (Nar-
co Processing Centre), el labo-
ratorio donde se procesa la ma-
vor parte de la droga que luego
¢s distribuida por todo el mun-
do. Dicho laboratorio se en-
cuentra en ¢l centro de una isla
situada a pocos kilometros de la
costa de Colombia, isla que se
ha convertido en el centro neu-
ralgico de los narcotraficantes,
los cuales no han dudado en in-
vertir gran parte de sus gigantes-
cas fortunas en transformarla en
una fortaleza completamente
inexpugnable.

Preliminares

El acceso al laboratorio se
realiza mediante una compleja
red de tineles que lo comunican
con el exterior, tuneles que son
empleados para trasladar la dro

ga ya procesada a los puertos
desde los que se realiza su dis-
tribucion. Gracias al estudio de
un plano sustraido a los narco-
traficantes se ha podido saber
gue existen cinco tuneles gue
parten de diversos puntos de la
costa de la isla, pero por desgra-
cia la zona central del mapa re-
sulto danada en un incendio de
forma que resulta imposible co-
nocer la distribucion de los pa-
sadizos que se encuentran en las
proximidades del laboratorio.

Cada uno de los cinco tune-
les puede dividirse en dos seccio-
nes: la primera y mds exterior
esta construida aprovechando
tineles naturales mientras gue la
segunda, la que comunica direc-
tamente con ¢ NPC, ha sido ex-
cavada artificialmente v reforza-
da mediante vigas v estructuras
metdlicas.

Los Narco Police han sido di-
vididos en tres grupos de cinco
individuos, v cada uno de los
(res grupos penetra en la isla por
alguno de los cinco tuneles exis-
tentes. Su objetivo consiste en
atravesar los dos niveles de la es-
tructura subterrdnea v, tras lle-
gar a las inmediaciones del labo-
ratorio, colocar una carga ex-
plosiva que lo destruya. En ca-
da momento solamente tenemos
control directo sobre uno de los
quince policias disponibles, el
cual intentara avanzar lo mas
posible en el laberinto de wine-
les hasta que, tras ser eliminado,
tenga que ceder su responsabi-
lidad a otro miembro de <u pro-

AMIGA
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Nuestro ultimo objetivo es llegar hasta el centro de la
isla para destruir la fortaleza.

Cada grupo dispone de un completo arsenal que puede

ser escogido al principio del juego.




Los proyectiles son el arma mas eficaz contra los solda-
dos enemigos y se utilizan con frecuencia,

pio grupo. Para completar la
mision basta con que cualquice-
ri de los policias alcance su ob-
jetivo, si bien la mision resulta
nids facil con la colaboracion de
Jos Tres grupos,

Armamento

Cada uno de los grupos dis-
pone de un arsenal por defecto
que puede modificarse teniendo
¢n cuenta que ¢l peso maximo
del material no puede exceder de
200 Kilos. Conozcamos las dife-
rentes armas v objetos que nos
avudardn a conseguir nuestro
abjetivo.

—Dos tipos diferentes de
PROYECTILES que solamente
e diferencian en su radio de al-
cance v potencia
de Tuego. Dispo-
Nemos respecti-
vamente de 20 v
10 cargadares v
podemos inter-
cambiar ambos
tlipos de proyec-
til moviendo el
jovstick  hacia
abajo. Dado que
estos provectiles
seran las armas
utihzadas con
mayor frecuen-
cia debemos co-
nocer en profun-
didad su uso s
no malgastarlos inatilmente.

—Tres tipos diferentes de MI-
SILES de los que inicialmente
disponemos de uno de cada 1i-
po. Se lanzan no pulsando fue-
go en el jorstick, como ocurre
con los prosectiles anteriores, si-
no recurriendo a los comandos
M1, M2y M3 del PIU (mas in-
formacion sobre ¢l uso del PIU
en el capitulo siguiente). Deben
US@rse con precaucion va que si
los malgastamos resultara impo-
sible emplearlos en los momen-
10~ de verdadera necesidad: des-
truir puertas blindadas v elimi-
nar barricadas. Cada misil tie-
ne diferente potencia v alcance,
de forma que os recomendamos
¢l numero 2 para destruir de un
solo disparo las puertas blinda-
das v el numero 3 para las ba-
rricadas yv las grandes concentra-
ciones de enemigos.

XPLOSIVOS plasticos.
Resultan imprescindibles para
acabar el juego pues nos permi-
tiran destruir ¢l laboratorio. Pa-
ra colocarlos se utiliza el coman-
do SE del PIU, v es imposible
utilizarlos por error va que el
PIL no nos permitira colocarlos
mis que en ¢l lugar apropiado.

—BOTIQUINES. Utilizados
mediante ¢l comando K del PIU
permiten restablecer al maximo
la energia del personaje actual
un numero limitado de veces.

—UNIDAD DE TELE-
PORT. Incrementa considera-
blemente el peso del equipo pe-
ro resulta de gran unlidad para
comunicarse con ¢l exierior v re-
cibir tropas de apoyo cuando sea
necesario.

—CHALECOS ANTIBA-
I.AS. Permiten gue ¢l persona-
j¢ activo resista un buen nume-
ro de impactos antes de mo-
rr.
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POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS®

NUEVOS TELS. (91) 447 91 29 y (91) 594 35 30
*{PARA JUEGOS DISPONIBES EN ALMACEN)
Horario: LUNES A SABADO DE 10 A 2 Y DE 4:30 A 8:30

(SOLO TIENDA)

CERRADO SABADO TARDE

ANGEL NIETO POLE 300
COLECOION IOW YOL I

COLECQION POW YOL I
GOIDEN BASKET

1AL ALAL

L COROMNA MAGICA

MUNDIAL DE FUTBOL
MTTHCS

HEWOOD

oA DRAZ

TESCATE EN [L GOUFC
SOVIET

TETRiS

COLECCICN POW vOL B .

UYINGSTONE SUPCNGO |

UGHT PHASER [PESTOLA) ...
CONTROL STICK ...
ACTION FIGHTER

AFTER BURNER

ALTEC ADVENTURE

ENDURE RACER

FANTASY ZONE

GLOBAL DEF(NIL

MY H{RO

RESCUE MISSION (FISTOLA}
SECRET COMANDO

SUMLE TENNIS

THE NINJA

TEDOY BOY

TRANSEOOT

WORLD GRAND HEIX

ALHIAL ASSALRT

ALEX KIDD

ALEX XI0 1N SHINOS! WORLD
ALTERED BEAST

SEGA 8 Bl

CRUIsER

CHEETAH 178+

EOMIX

KON AUTCFIRE
HAVIGATOR

QUIOUOY SUPERCHARGER
QUIDKOY SUMLEROARD
QUICKIOY #A-S [PC)
SUPER SHOT [STANDARD;
TELEMACH MADERA
TELEMACH DOBLE
TEEMACH 700
TRACKBALL (ATARL.AMIGA]
TR0 IR0 JuOR
JOYSTICE RO o TARIETA

8 BITS SPE-C | SPE-D | AMS-C | AMED | C-44- Msx
A TOOA MAGUINA ? 1750 - 7% kot 1750 -
BAD (ANY 1200 rre) 1700 e 1200 -
MADNG THUNDIR 1495 - 1498 - 1494 ~
CARLOS S 1773 % V798 hre] - 1778
COMIC ARCADE AVINTULRA 1500 500 V500 7500 - 1500
CHASE HQ. 7 1200 nw — - - 1800
DESARC TOTAL 1200 7% 1200 7750 1200 1200
DRAGONS BRELD 1200 50 1200 7250 - -
ESWAT i) 750 1200 ns 17200 -
GOIDEN AXE V200 pre) 1200 nn 1700 -
GOUDEN BASKEY 17 (e 1200 Fre,) - 1200
GREMUNS 2 170 presl 1700 0 - 1200
HEROES OF THE LAMNCE . 1350 nw 1350 ™ 139 -
HONG LONG MOOEY 1493 - 1475 — 14%5 -
oCx OFF 2 1200 pre] ] % 1209 -
LiNE ON Tkl 1 w0 100 135 1200 -
LOTYUS ESPmIT TURBO 120 7750 1200 reed - -
MNARC 120 %0 1700 TS ) =
NARCO POUICE 1200 %0 Y0 M0 - 1300
MUNDIAL DE FUTBOA 1200 o i) s - 1200
MULTISRORT 1500 2500 15000 Fe - 1500
FACK RUEDAS DY FUEGO 1750 w50 175 w0 179 -
PANG . 8 1700 FrE] - - - -
FLATINUM PACK 1550 Fee] 1550 750 1353 -
PAK CE ONE 1750 50 1750 v 175 e
POLI DIAL i) 756 1200 T - 1200
PUINIC 1200 e 1300 7] 1200 -
RAZAS DE NOCHE 1200 250 1790 750 120 -
RESCATE EN L GOLFO 1200 s 130 st - 1200
RORCCOP 2 _ 1330 T = - - 3%
SHADOW OF Tl BEAST 1200 ke e pre] - =
$ITO PONS Vivs 0 1293 s - 179
STRIDER 2 120 N 1200 s 10 -
§1. CRAGON 1300 0 1300 pre] 1300 1300
SUBBUTED 1400 ) 1400 UK Vil -
SWITCHBLADE 1200 bl - - Vo0
TORTUGAS NBA 1350 kre 1350 725 - 1350
TOYOUA CELICA GT 4 RALLY 1200 k) 70 %0 = =
ULTIMATE GOIF ) nw 1200

YOG1 BEAR | FRIENDS

AWMPUACION 317 XB (» 01013500
ACTION RERLAY 2,500
CONVERTIDOR Tv - M 1088
FUROCONECION

DiG1 VIEW

DisCO DURD A-S00 70MM317
DISCO DURO A-500 60MBIS17
MIDE A SO0 2000

MONITOR OOLOR 1084 5
MODEM EXTERNOD 2400 875
MODEM INTERMO 2400 155 A- 700 77900

MOUSEICTSTICE RO CONTR. 4530
RAION BOLA 500
RAION OPIICC w0

UNIDAD DISCO EXTIENA 337

\

[ dc LA
e
N LFe Ry

. PASTOR

€/ VELARDE, 8
18004, MADRID
METRO: BILBAC Y TRIBUNAL

NUEVA DIRECCION

13500
17500
7500

1900

BASKETRAL| MGH1MART
CALITORNIA GAMES
DOUBLE GRAGON
DOUBLE HAWK

FIRE | FORGET 0l
GHOSTRUSTINS
GOUMANIA

GOUDEM AXE
OFERANICN WOLF
SHINOR -
SHOOTING GAMES
SLAP SHOT

RAMBO 1 .

ETYH

VIGILANTE .
WANTER

WONDERBOTY 1M MONSTER LAND
WONDERBOY B
WORD GAMES

WORID SOCCER

ALLEYWAY

BATMAN

BATTLE FMNG PONG
BUGS BUNNY
CASTIEVANIA

DR MARIO

FIEST ON THE N STAR
GARGOYUES
GHOSTBUSTERS 1

GOLF
ROTOCROSS MANLAC
HEMESS

*IVA INCLUIDO
EN TODOS LOS
PRODUCTOS.
sENVIOS DE
MATERIAL A TO-
DA  ESPANA.
GRATIS.

* PRECIOS VALI-
DOS  SALVO
ERROR DE IM-
PRENTA.

r-------------------------------------------------

CUPON DE PEDIDO POR CORREC A ENVIAR A: COCONUT, (U VELARDE, 8. 28004 MACRID

ot NOMBIEAPRLIDCS TIU,08 PRECIO
BIRECCION
PROVINGIA LOCALIDAD
18LEFOND Ch - B =
HCOEO OIDENADOR Gortor do emviv =
FORMA DE PAGG: (3 TAION (1 CONTILA REEMBOLIO TOTAL

oo eses®s=aa

1 6 BITS AMIGA | ATARI | PC.5 W
ATF 2 (S ALOT) ] xvs s
BEAST i 750 - -
BATMAN 1950 1550 7%
CARLOS SAImT 5 kel 50
COUGAR FORCE | 150 nsp s
DICK TRACY 2490 2450 2450
DRAGON'S LAIR i TIME WARP 750 950 -
DRAGOM™S BREATH 4 4470 4%
DEAXKHIN 1490 4479 0
EUVIRA 4595 4795 vy
SWAT e nw -

F 19 5. TAIGHTER by ] 5450 54%0
F.79 RTTALATOR 470 u 4w
FRONTUNE (WARGAME) % e it ]
GALICTIC Eamreg D L) Ha
GOLDEN AXE by w8 -
GEHiSA i ns 3%
GREMUNS 7 - - T
HIROLS OF Tl LANCE ¥ ¥ k]
INDY [AYENTURA) 790 bl 90
KCK OFF 1l [PCEGA-YGA) kgl ¥ wn
LOOM . 4490 40 1
LA BATALLA DE INGLATERRA 3590 5974 540
MAANIAC MANSION ” 50 4490 “
BAND GAMES (3 WAR GAMES) 5500 4500 3500
NARCOPOLICE - 7500 7500 0
KO £ s nsa ikl
OPEEATION STEALTH - 4690 um 493
PANIA EAMCK BOXING . 7500 2500 59
FANG - 750 pze] -
RICK DANGEROUS 7 Fo] w0 ke
ROBOCOP 7 R N -
RORKE™S DiF wn %% 850
STRIDER 2 nw nw -
SHADOW Of THE BEAST 1995+ et ) -
S.CI1 CHASE HQ. 7 Fre] rre ] -
RIO PONS kran) 50 7%
THE SECRET OF THE MONKEY ISLAND Conningr | Comulia | Comsuitos
TORTUGAS NINJA ’ w5 50 N
TURN i el 850 o]

10 DHCOS 137 BUIK .
10 DIRCOS 35 KD BUIX

10 DESCOS 4.257 HD. BULK
10 DSCOT 357 NASHUA
10 DISCOS 357 H.D NASHUA

10 DiICOS 5257 H.D, NASHUA
ARCHIVACOR 100 U $ 757
ARCHIVACOR 100 U 34
ARCHIVADOR 40 U 357

RATON GENIUS Ga600
FATON GOLDEM IMAGE

10 DISCOS §.75 BULK w5

10 DISCOS 5257 NASHUA [+

ARFOMERI LA RATON | .

500
ADLIB. TARJITA SONIDO PC . 19900

| Fanica

OFERTA 1:
ABIGA 500 « M COLOR »

-CONSULTAR

TV,

OFERTA 2:

AMIGA 7000 « MONITOR COLOR

SEEA

— OFERTA 1:
MASTIR SYSTEM
15.900 PI5.

OFERTA 2:

MASTER SYSTEM » (INCLUYE HISTOLA}
19.500 FIS.

OFERTA 3:
MIGA DRIVE 14 BT

38.900 PTS.

T

ARCADE FOWER STHCK ... 0
CONIROL PAD ... Fill)
PFOWESR BAST CONVIERT 0
YIHO MOMITOR CABLE ... 1498
ALEX KIDD N EC 90
AP TOURHAMENT GOLF [as]
BASEBALL 950
BASKETBALL Y70
BATILE SQUADRON 65770
BLOCKAN B9
BUSTIR DUGLAS BODING 590
CTOEERALL 990
£ SwwaRl 990
FINAL ZONE ]
FORGOTTEN WORIDY 790
GHOULS™N GHOSTS B0
GHOSTBUSTERS &9
GOUDEN ATE ]
MARD DRIVEN . &5%9
1AKERS v, CELTICS

FMBALL &4
FOWER BACER
anx

GAIARTH

SIoE POXET

SKATE O DIE BAD RAD

SNOOFY

$OCCER BOTY

SUPER MARIO LAND

TEENAGE MUTANT MINJA TURTIES
HENNIS

YOI LEYFIRE

SEGA 16 BIT

OFERTA 1:

COMSULTAR
AMIGA 500 Y 2000 CFERTAS:
SUPER PRECIO APIESOHA MANISMANN TALY
CONSULTAR

LAST BATILE
MICKEY MOUSE
MOONWALKER
MYSIC DEFENDER
PHANTASY STAR B
POFULUS

EAMBO 1

REVENGE OF DOl
THADOW BLASTERS
SHADOW DANCER
SPACE MARTIR 0
STHpeR

SUPER HANG-ON
SUPER MONACO G 7
SUPER THUNDERSLADE
THUNDERFORCE 1
TRUXTON
VERMILON

WORLD CUP (TALIA 90
200M.

CONIOLA + TETRIS » AURICULARES

16.500 PTS.

- *POSEEMOS UNA GRAN VARIEDAD
DE PERIFERICOS. CONSULTAR

heswssswasw=ed




CODIGO SECRETO

SPECTRUM

TORTUGAS NINJA

CYBERBIG

Nada mejor que unos su-
culentes Pokes para ilegar al
final:

Vidas infinitas:

Pcke 47503, 0

Energia inagotabte:

Poke 49630, O vy

Poke 53770, C

Tiempo infinito:

Poke 49578, O
Armamento inacabable:
Poke 53266, 0

Pedro ). Rodriguez (San Sebastidn}

SHINOBI

En las fases de Bonus hay
un método muy sencillo pa-
ra matar a todos los enemi-
gos y obtener una vida
extra: aprieta el botén de
disparo y no lo sueites.

Daniel Ordoriez (Barcelona)

BLOODWYCH

i Te faita dinero, comida,
flechas...? No problem. Ha-
bla con el primer personaje
gue te encuentres y vende-
le una flecha {a poder ser él-
fica) y después cambiale
otra por la primera gue le
cambiaste. Veras como
acepta y joh! jsorpresa! hay
mas flechas de las que has
cambiado. Repite la opera-
cion todas las veces que
quieras. Para la comida pue-
des_hacer lo mismo y para
el dinero también.

Luis Heredero Barreiro (Bilbao)

THUNDER BLADE

Si pulsas la tecla de pau-
sa podras, con el tres obte-
ner veinticinco vidas, con el
cinco, receger todos los dis-
cos del juego y con el cua-
tro llegar al fina! del juego,
siermpre que pases la fase en
la que estés.

Juan M. LSpez Vizguez (Madrid)

RAINBOW ISLAND

COMMODORE

Un buen sistema para
acabar con los enemigos de
final de fase es irse al pun-
to mds alto y ponerse a dis-
parar arcciris como un loco
y a continuacion tirarlos so”
bre el enemigo.

Carmelo Nareno (Sevilla)

SENDA SALVAIE

Para obtener inmunidad
no tienes mas que pulsar si-
multdneamente todas ias le-
tras que componen la
palabra PINOK,

Rafael Gutidrrer Sdnchez (Madrid)

SPITTING IMAGE

En la dltima parte de ca-
da fase pulsa simultdnea-
mente las teclas Shift Lock,
Run Stop y Cursor arriba-
abajo; el helicoptero retro-
cedera y aumentara tu pun-
tuacion, facititandote asi el
obtener vidas extras,

Franciso Bretanes (Sevilia)

AFTER THE WAR

Lc mas recomendable pa-
ra cargarse a los R A.D. Bulls
es colocarse en el centro de
la pantalla, tirando un pelin
hacia la izquierda y pegar
patadas cada vez que se nos
acergue, evitando asi recibir
sUS punietazos.

Sergio Gallardo Ruiz (Malaga)

ROBOCOP

;Quieres ser el nuevo lider
mundial? Durante la pelea
pulsa fuego mirando hacia
el enemigo y mueve el joys-
tick haciendo circulos, Verds
que paliza.

Santiago Rodriguez (Barcelona)

TURRICAN

Cuande hayas llegadc a la
segunda parte de la prime-
ra fase, se verdn dos pegue-
nas torres, subete en la pri-
mera y comienza a disparar
hacia la izquierda, aparece-
ré& una roca cuadrada vy
cuando le alcancen tus ba-
las, comenzaran a salir pun-
tos y armas.

Angel Lora Gonzaga (Sevilla)

SILENT SHADOW

iQuieres ser el policia mas
fuerie de Detroit? Pues pul-
saen la primera fase, las le-
tras que forman su nombre,
ROBOCOP, a la vez v en la
segunda las letras POWER
para atravesar las vigas de

acero.
Han Solo (valtadoha)
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Para los que todavia sigdis
divirtiéndoos con este estu-
pendo, aungue antiguo pro-
grama y guerais acabar con
él de una vez, aquiva el cé-
dige de la dltima fase:
PB100

Alejandro Garoa y Pedro Gif
(Castellon)

El PIU de los sistemas
terminales

Para facilitar el desarrollo de
la mision cada miembro de la
Narco Police dispone de un PIU
(Personal Intercom Unit, Uni-
dad de Comunicacion Perso-
nal), un pequeno terminal de or-
denador con multiples funciones
mediante el cual podemos reali-
zar acciones tan diversas como
lanzar misiles, acceder a termi-
nales enemigos o comunicar con
los demas grupos. También uti-
lizamos el PIU para obtener in-
formacion, y asi podremos sa-
ber por ejemplo si nuestros mi-
siles han alcanzado su objetivo,
el ranel, zona y sector en el que
nos encontramos e incluso el lu-
gar exacto en el que deberemos
colocar los explosivos.

Dicho terminal se encuentra
siempre disponible en la parte
derecha de la pantalla y el juga-
dor puede comunicarse con él te-
cleando alguno de los comandos
disponibles y pulsando Enter al
terminar. Si el comando no es
reconocido por el PIU obtendre-
mos un mensaje de error, mien-
tras que un comando correcto
sera ejecutado inmediatamente.
A continuacion os facilitamos
una lista de los comandos con
sus utilidades:

—G1/G2/G3. Permiten cam-
biar el grupo que se encuentra
bajo control directo del jugador,
y asi por ejemplo el comando
G3 hace que el grupo 3 pase a
ser el grupo activo.

—M1/M2/M3. Permiten lan-
zar uno de los tres tipos de mi-
siles siempre que aun quede al-
guno disponible,

—DIR. Imprime una lista de
los comandos existentes.

—. Nos traslada a una pan-
talla de status en ia que podemos
observar el tiempo consumido
hasta el momento y una serie de
datos sobre los tres grupos:
hombres disponibles, hombres
muertos en combate y el tinel y
el nivel dentro del tinel en el que
se encuentran dichos hombres.

—ABORT. Finaliza la parti-
da v nos devuelve al menu.

—P, Realiza una pausa.

—CONT. Continua la accion
detenida por el comando P.

—K. Repone al maximo la
energia del policia actual hacien-
do uso para ello del material ex-
traido de los botiquines disponi-
bles. Por desgracia de ese modo
vamos agotando el contenido
del botiguin (tal como queda re-
flejado en el marcador corres-
pondiente) de torma que llega-
ra un momento en el que no po-
dremos hacer uso de esta op-
cion.

—SE. Coloca los explosivos
plasticos. Este comando sola-
mente Liene etecto si nos encon-
tramos lo suficientemente cerca
del laboratorio, pero no debe-
MOS preocuparnos ya que ¢l pro-
pio P1U nos informara en el mo-
mento apropiado.

—GO, Se utiliza para accedes
al segundo nivel de tuneles.

—T. Activa el teleport, lo que
nos permitira obtener apovo del
exterior.

—SC. Envia a uno de los po-
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B Trata de controlar los disparos y los cambios de mu-
nicién durante la partida.

B En ciertos lugares del tunel sabras perfectamente con
qué te vas a topar. Por ello es aconsejable que antes de
afrontar una barricada lanzamisiles tengas escrito en el
ordenador M3 y sélo reste pulsar Enter para activarlos.

B Trata de prever por dénde serd el ataque, lanza pe-
quenas rafagas en la direccion en que aparecen los ene-
migos y no dejes que te disparen.

B Aunque todos los soldados enemigos que lanzan gra-
nadas de mano lo hacen de diferente forma, estudia sus
movimientos y veras como cada uno lo hace siempre de
la misma manera.

B Cuando te enfrentes a verdaderas avalanchas de ene-
migos, dispara barriendo todo el tunel, no podran con-
tra ti.

B En la primera parte te enfrentaras con blindados. Pa-
ra eliminarlos disparales con balas por lo menos diez ve-
ces y seran tuyos, para evitar los cohetes que lanza sal-
ta evitando que acaben contigo.

B En la segunda parte, también te enfrentaras a blin-
dados y jeeps con enemigos poderosos, disparales M3
o balas explosivas.

B En esta etapa te enfrentaras a guardaespaldas de co-
lor, que eliminaras solo con balas explosivas.

W Las cdmaras y las ametralladoras sélo podrdn ser des-
truidas con balas explosivas.




SPECTRUM

SPECTRUM

El pequeno terminal que encontramos en pantalla nos
permite realizar diversas acciones imprescindibles.

.,\F

X, Y

el laboratorio.

licias al tunel.

—LI. Nos permite contactar
con un terminal enemigo si nos
encontramos en presencia de al-
guno. Cuando establecemos co-
nexion con un terminal aparece
un gran mensaje en pantalla que
nos informa que toda la accion
esta detenida y que el ordenador
de la base esta bajo nuestro con-
trol. Hasta que no tecleemos un
comando L para finalizar la co-
municacion disponemos de un
nuevo juego de comandos:

DIR. Lista los comandos dis-
ponibles en el terminal.

DC. Desactiva las camaras de
otra zona del laberinto.

DG. La misma funcion, pero
esta vez con las ametralladoras
automaticas.

OPEN DOOR. Permite abrir
alguna de las puertas del laberin-
to para facilitar asi el acceso
bien al grupo activo o a cual-
quiera de los otros dos.

STATUS. Se trata de una fa-
cilidad implementada solamen-
te en algunos de los terminales.
Si esta disponible nos informa
del nimero de bajas sufridas por
las fuerzas enemigas.

M. Si este comando se en-
cuentra disponible en el terminal
que estamos manipulando po-
dremos observar un mapa de la
seccion en la que estamos.

L. Como ya hemos indicado,
finaliza la conexion con el orde-
nador de la base y nos devuelve
al juego.

Estrategia del juego

Cualquicra de los cinco tune-
fes es valido para alcanzar el la-
baraterio, si bien en la partida
de prueba utilizada para redac-
tar este articulo hicimos uso del
1l namero 4, que recarre la
isla desde el sur, el cual es ¢l ta-
nel scleccionado por defecto pa-
ra ¢l grupo namero 3. Sin em-

Cualquiera de los cinco tineles es valido para alcanzar
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bargo, podemos utilizar la ter-
cera opcion del menu principal
para modificar la distribucion
entre los tres grupos (asociados
por defecto a los tuneles 2, S y
4) y los cinco tuneles.

Para no perder la orientacion
por los taneles es preciso consul-
tar la brujula situada en el pa-
nel superior, la cual indica en to-
do momento la inicial del pun-
to cardinal en el que nos despla-
zamos. Como en otros juegos de
laberintos el personaje se despla-
za siempre hacia delante como
si lo contemplaramos situados a
sus espaldas, pero la direccion
real en la que se esta moviendo
es la indicada por la brujula.
Dado que el laboratorio se en-
cuentra en el centro de la isla se-
rd necesario recordar la ubica-
cion de la boca del tinel escogi-
do para saber la direccion en la
que debemos movernos.

En nuestro ejemplo, ya que el
tunel numero 4 parte del sur de
la isla, nuestros pasos deben rea-
lizarse basicamente hacia el nor-
te. Sabremos que el camino se
bifurca observando las flechas
situadas en ciertos puntos del te-
cho, teniendo en cuenta que pa-
ra girar debemos movernos en la
direccion senalada por la flecha.

En nuestro recorrido nos en-
contraremos con gran cantidad
de soldados y mercenarios gue
surgen tanto de los laterales del
tinel como del techo del mismo.
Ante la presencia tanto de un
enemigo movil como de una te-
lecamara o una ameiralladora
automatica el programa nos im-
pedira seguir moviéndonos has-
ta que despejemos compleia-
mente ¢l camino. Podemos
orientar nuestros disparos pul-
sando una tecla de direccion a la
vez que pulsamos fuego, lo que
oy permitira alcanzar enemigos
situados cn cualguier punto del
tunel o artefactos colocados en
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Cada misil tiene una potencia y alcance, lo que lo hace
adecuado para objetivos concretos.
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«Narco Police» esta plagado de detalles sorprendentes
que nos obligﬂarérn a estar alertas en todo momento.
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puntos especialmente altos. Co-
mo va indicamos anteriormen-
te en puntos concretos del reco-
rrido pueden hacer su aparicion
puertas blindadas y barricadas
que solamente podremos despe-
jar con los misiles apropiados.

Los terminales se encuentran
habitualmente en desviaciones
del camino principal, pero os re-
comendamos acceder a ellos
aunque sea necesario realizar un
pequeno rodeo pues de ese mo-
do podremos no solo desactivar
las telecamaras y ametralladoras
de otros sectores sino también
abrir sin violencia puertas blin-
dadas que de otro modo debe-
riamos destruir mediante nues-
tros misiles.

En un punto concreto del re-
corrido el PIU nos informara
que estamos a punto de acceder
al segundo nivel. En este mo-
mento no podemos seguir avan-
zando y debemos teclear el co-
mando GO para entrar en dicha
fase. Sin embargo, solamente
son trasladados al segundo nivel
los grupos que se encuentren en
la posicion adecuada, de forma
que si deseamos que mas de un
grupo acceda a la segunda fase
debemos seleccionar nuevos gru-

pos, recorrer con ellos sus tine-
les respectivos hasta alcanzar el
final de los mismos y teclear GO
desde cualquier PIU para que
todos los grupos en posicion ac-
cedan a la segunda fase.

El segundo nivel cambia algo
la fase de los tuneles e introdu-
ce nuevos enemigos, tanto sol-
dados como vehiculos blindados
como jeeps y tangues, y debe
servirnos para adentrarnos has-
ta lo mas profundo de la estruc-
tura del laberinto para alcanzar
finalmente el laboratorio. En es-
te momento el PIU nos informa
de la presencia del objetivo, por
lo que tecleamos el comando SE
para colocar los explosivos.
Ahora el PIU nos recomienda
que nos alejemos del lugar para
colocarnos a salvo y que teclee-
mos ACTIVATE cuando nos
encontremos a una distancia de
seguridad. Realizado este proce-
s0 los explosivos seran activados
a distancia por el PIU cumplien-
do plenamente con su objetivo:
la total destruccion del labora-
torio de los narcotraficantes y la
derrota del oscuro imperio de la
droga. m

Pedro José Rodriguez
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PRIMERO, TE PLANTEAMOS EL CRIME
AHORA TU DEBES RESOLVERLO
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de [a Sra. Audrey Broom-Hall,
famosa actriz y viuda
Adel afamado productor

19 DE JUNIO DE 1941

»

cinematoprafico Sebas-
 tian Broom-Hall, quien
ofrecia un cockiail a un

—_—

u:,} grupo de amigos
. de buena posi-

. citn econdmica.
~"Uno de los invi-
 fades, Lord Al-

‘J' Ired Andrews, se ha
encargado de la in-

" vestigacion, v en estos

=

GHASTLEY
LA ESCENA DEL
ESPANTOSO CRIMEN

La policia ha sido infor-
mada hoy del asesinato
del Sr. Charles Innes, de
46 anos de edud, un abo-
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momentos interroga

. al Sr. Larry Glover,
. una eminente figura

\\ politica, ¥ al Sr. Vic-
tor Jones. Se espe-

ra la llegada de los

> agentes de Scotland

~ Yard en. aproxima-
damente, dos ho-

ras.

MANOR,

gado de Barrington, loce-
lidad al oeste de Sussex.

Se cree que el Sr. Innes
fue apurialado en la casa
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Disponible en PC y compatibles, Atari ST y Amiga.
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
ERBE SOFTWARE SERRANO, 240
28016 MADRID TEL (91) 458 16 58

ARISTOCRATA
DISPONE DE DOS
HORAS PARA
ENCONTRAR
AL ASESINO...

Lord Alfred Andrews fiene
stlo dos horas para intentar
resolver el asesinato de Charles
Innes, apuitatado mientras sss-
tin 2 un cockiail en “Ghastley
Manor”, “Las cosas se han
complicado mas de lo que yo
pensaba. Algunos de los invi-
tedos estin implicados en xsun-
fos amorases, ofros discuten
por herencias y la situacion es
terriblemente lensa”™, ha de-
clarado Lord Alfred.

Las investipaciones continiin.

U.S. GOLD

Proveedores de
saftware original
v de gran calidad,
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El primer simulador de Golf profesional con:

® Posibilidad de eleccion entre tres campos de primera clase

® Competicion contra quince jugadores profesionales internacionales.

® Modalidad de torneo y practica con aumento progresivo de experiencia.
® Disponibilidad de consejos del Caddy.

® |ndicador de fuerza y direccién del viento.

® Fleccion de palos

® Visualizacién completa del campo

® Cambio de mésica de fondo, efc.
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i; El ultimo hit de las maquinas en tu casa ... !!. Una
auténtica experiencia en el mundo de la férmula 1 con:
® Fiel reproduccion de los 16 circuitos del mundial

® Posibilidad de practicar en cualquiera de ellos

® Fleccion entre cambio de marchas automatico o manual de 4 & 7 velocidades.

® Vision continua en pantaila de: Tiempos mejores, limite de posicion, tiempo de
recorride, indicador de tiempo de vuelta, configuracion de circuito, posicion en la
carrera, tacometro, ... y hasta vision trasera.

® Entrada en boxes para reparaciones.

® Competicion en el Grand Prix, con vuelta de calentamiento
. en resumen, todas las situaciones del mundial de Formuia |

fielmente reflejados en un simulador Unico en su género
\ ‘ ‘ - —s.‘_ — . ~5,_ o \' :l = .
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SUPER REAL BASKETBALL

El auténtico Arcade de las maquinas recreativas con:

® Repeticién de canastas con zoom de aumento.

® Eleccion de tacticas de juego.

® Praclica de tiros de personales.

® Tiempos de partidos modificables.

® Test/demostracion de todos los lanzamientos posibles.

® Cambio de musica de fondo, sonidos y efectos especiales. " g, e
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® Libre eleccién de equipos y componentes.' .

® Modalidad de liga, etc.
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COLUMMNS

Reproduccién exacta del juego

que ha desbancado al "Tetris"

en las maquinas recreativas:

® Posibilidad de juego contra la maquina, contra ofro
jugador o dos jugadores contra la maquina.

MOONWALKER

El gran éxito de Michael Jackson en el
video-juego que haré historia.

® Simulacién perfecta del movimiento y bailes de Michael Jackson.

® Puedes hacer bailar a Michael con ofros 5 personajes formando coreografia.
® Cinco escenarios distintos: Club 30, Calle, Cementerio, La Caverna y La Guarida,

® Danda soncra en estérec de los temas: Beat it, Bad, Another part of me, Smooth
Criminal y Billy Jean.

® Dificultad progresiva.
® Modalidad de ayuda previa a la colocacién de las gemas.

® Sonido estéreo con distintas melodias de fondo,
seleccionables por el usuario.

® Distintas formas de juego (Arcade y Flash).
® E| juego mas recreativo de los Oltimos afios.
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AMIGA

El guerrero ha vuelto.
Después de su
aventura en tierras
soviéticas, en la que
fue capaz de infiltrarse
en solitario en flas
lineas enemigas y
destruir sus puntos
estratégicos, su fama

como mercenario no sélo ha llegado a todos los
rincones de nuestro planeta sino que ha
alcanzado otros mundos. Un lejano planeta

llamado Magenta se encuentra en grave peligro y

sus habitantes han solicitado la ayuda de Strider.
La aventura, en esta ocasion en un mundo
desconocido, esta de nuevo en tus manos.

a emperatriz de Magenta

ha sido raptada por un

peligroso grupo de terro-
ristas alienigenas que exigen co-
mo rescate el control del plane-
ta. Los magentianos, un pueblo
pacifico que carece de armas y
¢jéreito, han solicitado la cola-
boracion de nuestro héroe a
cambio de una jugosa recom-
pensa y Strider, ansioso de nue-
vas aventuras, no ha dudade un
instante en realizar el largo via-
je desde la Tierra hasta el pla-
neta de los terroristas.

El camino que separa a Stri-
der del lugar donde se encuen-
tra prisionera la emperatriz ha
sido dividido en cinco fases. Pa-
ra completar tan peligrosa mi-
sidn nuestro héroe dispone tini-
camente de tres vidas con sus co-
rrespondientes indicadores de
energia y un poderoso ldser
Gyro de alta velocidad que sera
su unico arma en ¢l combate.
Dicho laser posee una doble uti-
lidad, pues dispara diminutos
proyectiles de largo alcance
cuando Strider se encuentra en
reposo y lanza devastadores ra-
yos de alcance medio si nuestro

protagonista lo activa agachado
0 en movimiento. Esta ltima
faceta es indudablemente mds
eficaz que la primera pero sola-
mente puede aplicarse cuando el
enemigo a deslruir se encuenira
cerca de nosotros. Como ya ¢s
habitual ciertos enemigos pue-
den requerir varios disparos pa-
ra ser eliminados.

Distribuidos por tos diversos
niveles hay algunos iconos mar-
cados con una letra «E». A me-
dida que Strider los recoge
aumentara el tamafio de una es-
trecha barra horizontal coloca-
da a la izquierda del indicador
de energia, barra que tiene su
utilidad al final de cada uno de
los cinco niveles. En puntos con-
cretos de cada nivel, siempre al
final de los mismos, Strider se
transformara automaticamente
en robot por el mero hecho de
pisar determinadas zonas o pla-
taformas. En ese momento ha-
rd su aparicién un enemigo es-
pecial de grandes dimensiones
que solamente puede ser destrui-
do con repetidos disparos del ro-
bot, sabiendo que a medida que
disparemos se¢ ira agotando la
barra mencio-
nada. Por ello
no basta con lle-
gar de cualquier
forma al final
de cada nivel,
sino que es im-
prescindible re-
coger por el ca-
mino ¢l mavor
nimero posible
de estos iconos.

Como ya ocu-
rria en la prime-
13 parte, Strider

Por si el elevado niumero de enemigos no es suficiente
aliciente, contaremos con un tiempo limite.

dispone de una
excelente agili-
dad que le per-
mite dar volte-
retas y tirepar
incluso por pa-
redes verticales.
Del mismo mo-
do debera vigi-
lar un marcador
de tiempo que,
al agotarse, le
hara perder una

vida y continuar
al comienzo del

Para completar la aventura disponemos sélo de tres vi-
das con sus correspondientes indicadores de energla.
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ultimo subnivel
visitado.

SPECTRUM

SPECTRUM

El camino hasta donde se encuentra la em-
peratriz esta dividido en cinco fases.

El laser tiene una doble utilidad ya que

SPECTRUM

produce disparos de largo y medio alcance.

.‘Primera fase

La aventura comienza en el
bosque que rodea la fortaleza de
los terroristas, En los diversos
escenarios de este nivel, Strider
se encontrara basicamente con
unos extrafios pAjaros mutantes
y con los soldados que custodian
la fortaleza, asi como con dos ti-
pos diferentes de objetos fijos
disparando contra él.

Como puede observarse en el
mapa este nivel puede dividirse
€n cuatro secciones: una prime-
ra seccion de bosque, una pe-
quefia base militar, una segun-
da seccion de bosque y un largo
winel que conduce al final del ni-
vel. La base que constituye la se-
gunda de las cuatro secciones
descritas no contiene nada im-
portante en su interior y puede
ser perfectamente pasada por al-
to a no ser que deseemos reco-
ger los iconos que contiene, pa-
ra lo cual habrd que emplear los
ascensores que comunican los

diversos pisos. En el tinel Stri-
der deberd hacer uso de las di-
versas cuerdas disponibles para
alcanzar la plataforma en la que
se convertird automaticamente
en robot. En ese momento hard
su aparicion un helicoptero con-
tra el cual deberemos lanzar un
apreciable nimero de disparos,
sabiendo que una vez destruido
Strider adoptara de nuevo su
forma humana y podrd acceder
al tltimo tramo del tinel para
alcanzar el siguiente nivel.

.Segunda fase

Strider se encuentra en 1as rui-
nas de una ciudad semidestrui-
da, pero ain permanecen activas
entre los escombros unas células
fotoeléctricas que lanzan fuertes
descargas contra los que inten-
tan atravesarlas. Los soldados
enemigos defienden cada rincén
de la ciudad y en muchos pun-
tos del nive} hardn de nuevo su

Al final de cada una de las fases nuestro
héroe se convertira en un robot.

Strider dispone de una excelente agilidad
que le permite realizar grandes saltos.

aparicion los pajaros mutantes
de la primera fase.

Podemos distinguir principal-
mente dos zonas en este nivel,
una zona intertor y otra exterior.
A su vez la primera puede divi-
dirse en dos tramos, pues Stri-
der deberd en primer lugar as-
cender un total de seis pisos pa-
ra luego dirigirse hacia la dere-
cha y volverlos a bajar. Para ello
nuestro héroe deberd trepar por
las paredes en el ascenso y de-
jarse caer por los huecos del sue-
lo en ¢l descenso, recogiendo to-
dos los iconos que encuentre y
atravesando las descargas eléc-
tricas en el momento apropiado.

Tras salir de esta primera sec-
cion el resto del camino es una
larga linea recta al final de la
cual, como ocurre en todos los
niveles, Strider se transformara
en robot y deberd destruir dos
tanques uno tras otro, sabiendo
que al eliminar el segundo reco-
brara su aspecto habitual y po-

El vengad



dra seguir caminando hasta fi-
nalizar este segundo nivel.

’Tercera fase

Nos encontramos ahora en un
complejo laberinto de tineles
poblados no solamente por sol-
dados sino también por unas ex-
trafias criaturas alienigenas y de-
fendidos por unos peligrosos ob-
jetos fijos que disparan contra
los intrusos,

El mapeado de esta fase ¢s su-
mamente mas complejo que €l
de las fases anteriores y sin du-
da un cuidadoso estudio del es-
quema que acompana a este ar-
ticulo os resultard de gran utili-
dad para conservar la orienta-
cton. Basicamente el mapa tie-
ne forma cuadrada, sabiendo
que Strider comienza su anda-
dura cerca de la esquina superior
izquierda mientras que el final
del nivel se encuentra en ¢l ex-
tremo inferior derecho, Por tan-

or estelar

to el camino ha de ser casi siem-
prc descendente, si bien en mu-
chos casos habrd que realizar
ciertos rodeos para alcanzar las
zonas deseadas. Para ello sera
necesario trepar por las paredes
y hacer uso de las cuerdas dis-
puestas en numerosos puntos del
mapeado.

El final del nivel resulta cla-
ramente reconocible pues antes
de llegar a él es necesario supe-
rar una serie de pequenas plata-
formas. En la boca de un estre-
cho tunel Strider se convertirg
en robot y deberd destruir una
gigantesca cabeza de bestia pa-
ra completar el nivel,

.Cua'rta fase

Strider ha escapado de los os-
curos tineles de la fase anterior
y ilega de nuevo al aire libre, al
pie de una estructura de plata-
formas por la que debera ascen-
der constantemente para acceder

al siguiente nivel, Al igual que
en la primera fase Strider sera
atacado por los va conocidos
soldados y por los molestos pa-
jaros mutantes.

Como ya hemos indicado, el
recorrido ha de ser siempre as-
cendente a través de una estruc-
tura simétrica de delgadas pla-
taformas. Esto significa que en
muchos casos resulta indiferen-
te caminar hacia la izquierda o
hacia la derecha pues en cual-
quier ¢aso lo importante es sal-
tar entre las plataformas para
acceder a cuerdas que nos per-
mitan seguir ascendiendo. En
muchos casos los saltos son bas-
tante criticos pues algunas pla-
taformas se encuentran separa-
das por grandes distancias. Aun-
que Nno Creemos que tenpais es-
peciales problemas de orienta-
cion el esquema adjunto puede
resolver vuestras dudas.

Una vez alcanzada cierta al-

tura bastara con colocarse sobre )

CODIGO SECRETO

GRAND PRIX CIRCUIT

PC

POPULOUS

Sois de lo mas rapido des-
cubriendo trucos, acaba de
publicarse en nuestro pais el
juegoc y ya hay alguien que
ha descubierto que hacien-
do un ESCAPE durante la ca-
rrera chtienes los veinticineo
puntos ccmo si hubieras ga-
nado. jMonstrucs, gque sois
uncs menstruos!

José Luis Navarro Cervera (Navarra)

GOODY

Una solucién cortita y cla-
ra para terminar el juego:
primerc recoger tedos ios d-
lindros repartidos por la ciu-
dad, estdn todos menos
tres, en segundo lugar com-
prar el soplete y usarlo en la
casilla gue hay en el lado fi-
nal izquierdo de la alcanta-
rilla. Ahcra, comprad,
alicates, destornillador, ex-
plosivo, llave y martillo,
usadlo por este crden en las
castllas del banco. Al llegar
a la caja, la combinacion es-
tara escrita en el margen in-
ferior derecho de nuestro
marcador. Y por cierto, pul-
sando a la vez las letras de
la palabra GOQDY tendréis
energia infinita.

David Liuch (Benicarlo)

STARBLADE

ATARI ST

Para los que todavia no
hayan conseguido pasar del
prirmer nivel, aqui van unocs
codigos que nos llegan de
Barcelona y que os dejaran
ver atres mundos diferentes
que el del principic, SCC-
QUEMET, MORINGILL, BA-
DACON y CORPEHAM.

Lius Felws (Barcelona)

ASPAR G.P. MASTER

Para ganar el campecna-
to sin hacer nada de nada
no tienes mas que poner el
codigo 12F51D5C3598760
y podras ver tu nombre es-
critc con letras de oro en el
podium de los vencedores
{a que ha quedado poético
;eh?)

Liwss Pancorbo Creus (Gerona)

CAZAFANTASMAS 11

El mes pasado os echa-
Mos una manita con este
programa y vamos a conti-
nuar ahora para que lo ten-
gais aun mas facil.

En Tisron teneéis que co-
ger la mina autedirigida que
hay a la derecha, para ello
hay que pasar por la tienda.
En Erina dejais la mina de-
lante de un enorme robot,
cuando explote recoged el
circuito. Colocadlo en la ma-
guinaria que hay en el cen-
tro de pilotaje.

Inmediatamente os apa-
recera un nuevo sistema en
el mapa. En Skevis hay gue
encontrar un mapa magne-
tico que tiene el codige de
acceso de Cassandra escritc
en Centauriano... y jquién,
hoy en dia, no habla Cen-
tauriano?. La continuacion:
el mes que viene. Prometi-
do.

Stimariis

THE LIGHT
CORRIDOR

{COomMo? ;Qué todavia no
has llegado al final? Pues
aqui tienes un cédigo que te
va a facilitar muchao las co-
sas: 0531. jToma ya!

Ernesto Povedilla (Madrd)

Cuandc aparece en la
pantalla el logotipo de Ac-
tivision aprieta Ctrf, 5, Uy
Alt simultdaneamente. Ten-
dras una agradable sorpre-
sa en los dos primeros nive-
les de! juego.

Albert C5. Y Alex P.G. {(Gerona)

AFTERBURNER

Para convertirte en un ex-
celente piloto y ademas de-
rribar a todos lcs enemigos
que se te pongan por delan-
te no tienes mas que hacer
una pausa y tectear THUN-
DERBLADE, a partir de ese
momento, cada vez gue
aprietes la G obtendras un
misil extra y con N censegui-
ras una vida mas.

Marcos Garcia Valiente (Madrid)

PREDATOR

Un peoquito antiguo el
juego pero es que algunos
trucos cuesta descubrirlos, ©
no estdis de acuerdo con
nosotros. A nuestro amigo
Fernando, que ya es casi un
asiduo de esta seccién, sele
ocurrio un dia apretar la te-
cla F10 y jsorpresa! vio co-
mo recuperaba la energia.

fernando Ortega «Goldlingers»
(Cdaiz)
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una plataforma para que Strider
se transforme y se enfrente al
malo de turno, en este caso una
gigantesca calavera. A diferen-
cia de otros niveles en este caso
No €5 NeCEsario seguir avanzan-
do pues por el mero hecho de
destruir a nuesiro enemigo la fa-
se se dard por concluida,

’Quinta fase

Destruidas todas las defensas
de los terroristas ya nada impi-
de a Strider internarse en el edi-
ficio prision. En un desespera-
do ataque final seremos acosa-
dos por los eternos soldados y
por los monstruos alienigenas
que ya hicieran su aparicion en
la tercera fase.

Ya que hemos mencionado la
tercera fase diremos que su ma-
peado es muy similar al de este
quinto y dltimo nivel. Se trata
por tanto nuevamente de una
compleja estructura dividida en

m—Fase 1

“

24 E! —§
R

S SALIDA

F FINAL

R ROBOT

1 DESCARGA
ELECTRICA

E ENERGIA

st

RF

S SALIDA 2 ENEMIGO FlIO
/ 1 F FINAL ? ASCENSOR
E ENERGIA R ROBOT
1 ENEMIGO FLIO s CUERDA
2 E E 2 /
) e
E E —
diversas plantas, con la diferen-
cia de que la comunicacion en-
g E F tre las mismas no se realiza me-
diante cuerdas sino mediante as-
9 censores. Os recomendaremos
observar ¢l mapa adjunto para

trasladar a Sirider de su posicion
inicial cerca del extremo supe-
rior derecho hasta la planta ba-
ja del edificio, haciendo uso de
los diversos ascensores y reco-
giendo todos los iconos.

Una vez abajo Strider debe
caminar hacia la derecha hasta
que a los pocos metros, al Hegar
a las proximidades de una csfe-
ra energética, nuestro héroe se-
rd absorbido por su campo de
fuerza y comenzard a orbitar en.
circulos a su alrededor. Para sa-
car a Strider de tan molesta si-
tuacién e impedir que se quede
dando vucitas durante toda la
eternidad debemos disparar re-
petidamente contra la esfera pa-
ra que, una vez destruida, libe-
re a Strider de su atraccion.

Ahora ya es posible continuar
hacia la derecha, tomar el ilti-

—’.'ase 3— —’.'ase 4—

5 SALIDA
F FiNAL

e =
E 1 1 1 E
1 1
1 1 1 1
1 g E1E 1
§ :
ESIRE 1 —

E ENERGIA

1 ENEMIGOS
FlIOS

R ROBOT

5 CUERDA

L gk am

S SALIDA
F FINAL

E ENERGIA
1 ESFERA

R ROBOT

1 ASCENSOR
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S SALIDA

F FINAL

E ENERGIA

R ROBOT Y
FINAL

$ CUERDA '

B NOTA. Aun-
que estos croquis
han sido elabora-
dos partiendo de
la versién Spec-
trum, pocas son
las diferencias
que presenta res-
pecto a los demds
formatos para los
qgue se ha desa-
rrolflado el juego.

mo ascensor y alcanzar la plata-
forma en la que Strider se trans-
formara en robot y podra en-
frentarse con el guardian de es-
te nivel, un soldado de grandes
proporciones que sucumbira ra-
pidamente ante nuestros dispa-
ros. Ya nada nos separa del lu-
gar donde se encuentra atada la
prisionera, y Strider la libera al-
bergando la esperanza de obte-
ner no solamente la recompen-
sa prometida sino tal vez un lu-
gar en el corazén de la bellisima
emperatriz de Magenta, m

Pedro José Rodriguez
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«;Que has hecho con mi hi-
ja?»— grita la encantado-
ra madre de Daphne y sue-
gra de nuestro buen amigo
Dirk.

La perse-
cucién co- >
mienza y
la huida
de Dirk
demues-
tra, a los
ojos de la
buena se-
nora, que
no es del
todo ino-
cente.

El mejor
aperitivo
para una
encrme
serpiente
sONn  unos
“*pinchi-
tos’" de
caballero
tiernecito.

Claro que ’
el mons-
truo no
conocia a
la suegra
de nuestro
héroe,
quelevaa
traer un
buen do-
lor de ca-
beza.

Ya libre,
eso cree
él, de su
familia po-
litica, Dirk
hace equi-
librios so-
bre wuna
yOca para
terminar
cayendo al
profundo
subterra-
neoc.

fectivamente, la madre de la princesa ha irrumpido en el
E salén de Dirk rodillo en mano y no con buenas intencio-
nes. De hecho, brama algo sobre un nuevo secuestro de «su»
Daphne. Comoquiera que no parece muy dispuesta a hablar,
Dirk decide que es un buen momento para comenzar el resca-
te, sobre todo al ver el rodillo a punto de destrozarle. Lo es-
quiva (IZQUIERDA) y corre hacia el puente seguido por la gor-
da senora, donde evita unos
htimedos tentaculos (ABAJO y
DERECHA).

Una vez dentro, asusta a una
serpiente (DISPARO) mientras
reza para que su suegra no le
vea. Pero claro que le ve, lo que
fe obliga a huir (DERECHA). Pro-
sigue Ja persecucion, ahora
aderezada por la serpiente de
antes (ABAJO, IZQUIERDA), que no sospecha lo que se aveci-
na: la suegra la va a usar come liana en su afan de captura.
Dirk esquivara agilmente el arma contundente con precisos sal-
tos (IZQUIERDA, ARRIBA) y alcanzara también a la pobre ser-
piente. Esto le conduce sobre una inestable roca desde la que
debe saltar (ARRIBA) sdlo para ver como su destino se quie-
bra igualmente y da vueltas sobre un agujero, hacia el que
se lanza Dirk (ABAJO y ABAJO), sélo para encontrarse con...
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1 caso es que nuestro hé-
roe ha decidido afrontar
el rescate con tranquili-
dad. Va a tomarse en plena paz
su desayuno, mientras lo com-
parte con los futuros Dirks. O
por lo menos esas eran sus inten-
ciones. Por supuesto, serd inte-
rrumpido por el mayor peligro
que nunca hubiera podido ima-
ginar, por un monstruo tan ho-
rrible que asustaria al iemible
dragén Singe, por...

Mejor, pongdmonos en ante-
cedentes. Esta vez quien ha
echado el ojo a la voluptuosa
Daphne es el pérfido (aparte de
feo) mago Mordroc. No confor-
me con la sinipie vision ha deci-
dido raptarla y casarse con ella,

Parece
que la ’

duefia de
la maqui-
na no esta
dispuesta
a colabo-
rar en el
rescate de
Daphne, y
asi se lo
hace saber
a Dirk.

la Mdquina del Tiempo

Dirk the Daring vuelve a la carga. Tras mucho
tiempo de felicidad, unos dos minutos
aproximadamente, al lado de su voldtil Daphne,
la muchacha se ha metido en un nuevo lio. Y es
que Dirk no gana para disgustos. Menos mal que esta
vez ha aprovechado la compahia para fundar una
familia y conseguir una prole de descendientes...

pero conoctendo los triunfes de
su marido, Dirk, ha optado por
llevarsela a otra época con lo
que cree poder escapar de la ira
del héroe.

Desde luego, su error s tama-
fio. Nada puede parar a Dirk en
¢l rescalte, excepto, claro estd, un
desayuno tranquilo y caliente.

El juego

La filosofia de esta nueva
obra de Don Bluth es la de sus
anteriores producciones, por lo
que no voy a entretenerme mu-
cho en este apartado. Ya sabéis
que se trata de ir siguiendo las
escenas de las aventuras de Dirk
que se desarrollan en espléndi-

‘ «Qué

maquina
tan extra-
na?n —
piensa, el
paladin.
«;Para
qué servi-
ra este bo-
toncito ro-
jo...In

ticos” habitantes de la caverna.

dos dibujos animados y que pre-
cisan de nuestra colaboracidn en
ciertos momentos, en los que de-
beremos hacer el movimiento
adecuado.

Iré expresando los movimien-
tos correctos en letras mayuscu-
las y normalmente entre parén-
tesis. Las posibilidades son
ARRIBA, ABAJO, IZQUIER-
DA, DERECHA y DISPARO,
bien entendido que es en esta di-
reccion en la que deberéis mo-
ver el joystick para superar la es-
cena con éxito. Con estas preci-
siones volvemos con Dirk, a
quien habiamos dejado enfren-
tado al monstruo mas temible de
su carrera, ni mas ni menos
que...

A
Tras deshacerse de su nueva amiga, el va-
liente guerrero se topa con otros '‘simpa-




na maquina del tiempo que se dedica a hablar
U en verso y cuyo principal defecto es tener una
larga serpiente, enfundada en un jersey a cuadros,
por guardian. Sin dudarlo, Dirk se enfrenta con
efla (DISPARO) y salta sobre la miquina (ARRIBA)
para esquivar su cola. Guardando a duras penas
el equilibrio la vuelve a espantar (DISPARO). Ahora
a fa serpiente le da por levantar en vilc la méqui-
na y a Dirk con ella. Con rapidez Dirk se encara-
ma sobre el artefacto (ARRIBA) y huye hacia el es-
queleto de un dragén (DERECHA)} en cuyo interior
estd el combustible que usa la maquina.

La serpiente embiste de nuevo y Dirk la recha-
za (IZQUIERDA, DISPARO). Se acerca al liquido y
flena su casco de guarreria mientras evita unas ca-
faveras inquietas (IZQUIERDA). Ahora debe correr
hacia la méquina, pero manteniendo a raya al rep-
til que le acosa (ABAJO, DISPARO). Ya en [a ma-
quina, tendrd que hacer malabanismos para, mien-
tras /a serpiente le pretende tomar por aperitivo,
Henar el depdsito del trasto con el contenido de su
casco y embutirselo de nuevo, pero no 0s preo-
cupéis pues siempre se ducha tras el trabajo. (DIS-
PARO, IZQUIERDA, IZQUIERDA, DISPARO).

Finalmente es lanzado sobre el sillon del vehi-
culo donde deberd desembarazarse def reptil (DIS-
PARQ, DERECHA} y ponerio en marcha con su es-
pada (DISPARO, DERECHA). El altimo pensamiento
de Dirk es de esperanza pues ha visto entrar a su
suegra y supone que la serpiente va a dar buena
cuenta de ella, pobre iluso y... pobre serpiente.

i

———

oi'a i L

...con la inestimable ayuda de su mama
politica. «Huyamos, aqui viene de nuevo»
—piensa Dirk.

A
Parece

que al fi-
nal ha
consegui-
do su ob-
jetivo...

—_—————r— ===

En la Prehistoria

Las lineas '
aéreas del
pasado
eran mu-
cho me-
nos con-
fortables
que las ac-
tuales, y si
no te lo
crees, pre-
gunta a
nuestro
amigo.

«jVoy bien para rescatar a mi
amada Daphne?»— pregunta
Dirk a un curioso personaje.

Con sélo un embrujo como res-
puesta del mago, el vuelo pro-
sigue hasta su destino final.

«¥Ya me
= estoy can-
sando de
ir cabeza
abajo»—
grita Dirk,
con la es-
peranza
de con-
vencer al
terradacti-
lo.

Una curiosa ala delta va a ser
empleada por Dirk para lanzar-
se al rescate.

Por fin aparece ante los ojos de
Dirk su querida esposa, pero so-
lo para ser raptada de nuevo.

laro que la alegria le dura poco al ver unos hermosos te-
C rraddctifos intentar devorarle (vaya costumbres tienen to-
dos estos bichos). Su reaccién no se hace esperar (ARRIBA) y
se desembaraza de uno (DISPARO). Sin embargo, el otro le co-
ge (DISPARO) y le lleva cerca del malvado Mordroc, a quien
esquiva con una formidable contorsion Dirk (ARRIBA). El vue-
lo prosigue y Dirk consigue espantar a su piloto (DISPARO) sélo
para ser recogido al vuelo por otro encantador animalito (ARRI-
BA) quien le acerca a un risco que parece |a unica escapatoria
de Dirk y hacia el que se lanza (DERECHA).

Por fin puede ver a su amada. Lo malo es que se la estdn
flevando unos centauros voladores. Por si fuera poco, los te-
rradactifos siguen en sus trece. Dirk mata al primero (ABAJO,
DISPARO) y salta sobre la pena
en que estaba su amada. Aqui
acaba con el otro dinosaurio
{(ABAJO rdpidamente, DISPA-
RO) s6lo para cbservar a Daph-
ne alejarse por el aire. Por fin,
ve las alas a su lado y las coge
(IZQUIERDA) mientras evita los
mordiscos de los recientes
huérfanos (DERECHA)} noc me-
nos peligrosos que sus proge-
nitores. 5in dudarlo, despega
(ARRIBA) y colisiona con el portador de su amada.

Por desgracia, esto causa que Daphne caiga al vacio. Claro,
Dirk se lanza a su rescate (ABAJO) con la mala suerte de per-
der ahora Ia espada que se apresura a perderse en un charco
de barro. Dirk se lanza en pos de su arma (ABAJO), Ia recoge
{DERECHA) pero entretanto un sonriente centauro se lleva de
nuevo a Daphne. Dirk sélo puede lamentar su suerte y activar
de nuevo la maquina del tiempo (ARRIBA).
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En el Paraiso

hora ha sido trasladado ni méas ni menos que al Edén. Pe-

A ro pronto descubrird que para éf poco hay paradisiaco.
Mientras sube una liana un dngel regordete intenta atizarle
con su vara. Dirk lo esquiva cambidndose de liana (ABAJO,
ARRIBA) y prosiguiendo su ascenso. En el siguiente piso de nu-
bes le esperan el angelote y otros angelitos. Consigue esqui-
var de nuevo los carifiosos golpes del gordito (ABAJO nada
mas aparecer la pantalla) y finalmente saitar sobre los peque- El paraiso no es un lugar tan tran- «jAngelitos!s— piensa Dirk. Y se Tarzan no lo habria hecho mejor:
fios (IZQUIERDA). No le va a quedar otro remedic que meter- quilo como nos imaginamos. equivoca de lleno. con una liana,
se antes de tiempo en el Paraiso, para lo que usa una liana
(ARRIBA) y se balancea (ARRIBA).

Con esto pasa sobre el muro prohibido, y saltando de rama
en rama consigue defar atrasal 4ngel guardian y a los carifio-
so0s nifios. (IZQUIERDA, ABAJO,
ARRIBA, DERECHA). Por cierto,
no parece muy contento el je-
fe con la actuacién de sus su-
bordinados. Pero nadie les di-
Jjo que iban a tener que luchar
con Dirk, el gran héroe.

El siguiente peligro tiene
también forma de serpiente. Y,
obviamente, esta vigilando la
manzana de la tentacién. Con
su espada, Dirk hace desistir de : - e
sus primeros intentos a la serpiente (DISPARO, DISPARO) y re- . «Algun dia volveras y entonces no te ser4 tan facil es- £Quién es el que ha dicho que las serpientes son malas?
cibe una inesperada ayuda de otra serpiente hermana de su capar»— piensa el angelote mientras ve como huye Dirk. Hay de todo en la vifia del Sefor.
enemigo. Mientras ésta intenta convencer a aquella de que
no se meriende a Dirk, el aventurero no deberd dejar que le
atrape (DISPARO). Sin embargo, no podra evitar ser atrapado
¥ elevado en volandas entre ambas serpientes durante el dis-
logo. Moviéndose de una a otra consigue sobrevivir al didlo-
go (DERECHA, ARRIBA, ARRIBA). Mientras prosigue ef ascen-
so, la tendrd que esquivar otra vez (ABAJO) y por fin saltar
de sus improvisadas cuerdas a una rama (DERECHA) en que
podra ver el fruto de nuestras desdichas. Mientras o contem-
pla, la serpiente hambrienta intentard aunque sea un peque-

Ao bocadito. Dirk la asusta un poco y le deja ya en paz (DIS- Mientras los dos reptiles discuten, Agui se guarda la fruta prohibida, ..-pero Dirk no esta de acuerdo en

PARO). . e I Dirk, acaba, como casi siempre, ca- protegida por el monstruc que es- dejarse mordisquear y termina es-
Aqui esta su perdida maquina del tiempo, pero sobre un so- beza abajo. ta pensando en el guerrero... pantando al animalucho.

porte bastante inestable por lo que debera activarla con rapi-
dez (DISPARO), si no quiere caer a lo més bajo.

Por primera vez en Espanha y en

exclusiva para los lectores de MICROMANIA

el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBIE vuela
mas del doble que un disco y mas del triple
que un boomerang. {Pruebalo y te asombraras!

P.V.P. 1.125 ptas.

AEROBIE-10

QU EsTABiE0 B aecoRs Al hacer tu suscripcion a MICROMANIA por

GUINNESS = s - =
DE OBJETO LANZADO A MAYOR COI"ISGgUIraS totalmente gratls tu anlllo VO|

DISTANCIA EN LA HISTORIA

st S Ademas los numeros especiales, que son

Pasadena, Colifamia {EE.UU) : - =2 G5 )
SI ya eres suscriptor recibiras tambien ese regalo al renovar por 1
Haz tu pedido rellenando el cupén de la revista o llamando al teléfono

ol 30 de enarc du 1985




Mordroc se casa

! turno de irrumpir le toca ahora a Dirk que lo
E hace en mitad de Ia boda del mago Mordroc.
Esto es claramente un acto de mala educacion, pe-
ro se comprende por ser uno de los contrayentes
su esposa. Hay que reaccionar y evitar que el ani-
llo sea introducido. Dirk debe saltar def abismo y
fanzar su espada antes del fatidico momento
{(ARRIBA, DISPARO). El filo atraviesa el brazo de
Mordroc que, con admirable sangre fria, lo saca
de la carne y ataca al caballero. Pero éste lo es-
quiva saltando y agachandose (ARRIBA, IZQUIER-
DA, ABAJO) y finalmente apartdndose de su al-
cance (DERECHA). Con
esto, Dirk llega cerca del
anillo. Lo malo es que /a
zona se estd derrumban-
do. Rdpidamente Dirk ca-
si vuela para no perder ef
equilibrio (ARRIBA, DE-
RECHA)} y, el mas dificil
todavia, se saca el cintu-
ron en pleno vuelo y con
é/ coge el Anillo de la

En breves instantes Daphne queda-

ra bajo el influjo del mago.

Aunqgue herido, Mordroc sigue in-
tentando destruir a nuestre amigo.

Ré4pidamente, Dirk se lanza en pos
del anilio, que parece ser la clave.

Muerte (DISPARO) y sal-
ta a un nuevo sitio segu-
ro (IZQUIERDA).

Por fin, con su amada a la vista, Dirk
descubre el objetive de Mordroc, su

malvado enemigo. El brujo embrujado, valga la redundantcia, porque el ma-

Improvisando una honda con su cinturén, el guerrero

Por ahora, el mago se
ha acordado de lo que es y se dispone a ejercer
como tal. Lanza un rayito a Dirk sobre el que éste
saita (ARRIBA). Improvisando una onda con su cin-
turdn y con el anilfo como proyectil, Dirk lo lanza
a la desesperada (DISPARO). Pero ahora la suerte
se alia con él y el Anillo de la Muerte encuentra
su destino en el dede del mago, que se hincha en
una horrenda bolsa de gas. El peligro no termi-
na, pues el suelo comienza a ceder y Dirk debe
reaccionar saltande al lado de Daphne (ABAIQ).
Ella estd dormida y la bolsa sigue por los alrede-
dores. Tras alcanzar suelo firme (ABAJO) sin nin-
guna consideracién hacia el sueno de su amada,
Dirk pincha el globo y acaba para siempre con el

arroja el anillo sobre Mordroc.

Todc se esta de-
rrumbando y
Mordroec ve con
horror cOmo
nuestro héroe se
acerca a él con la
espada lista...

Todo esta a pun-
1o de acabar, con
un tremendo es-
tallido, el mago
pasa a convertir-
se en un ex-brujo.

go comprueba que la punteria de Dirk es perfecta.

mago (DISPARO).

: Y
(Y ! i1
JIA £./UV
REC BE/AALI AC et
B’VF’K% I ET 1ALUS
ey IIkNMEY S & \
r = A AR R -'
R DE 2.325 Ptas <&
¥ 1, .:"‘_ . - — Ry
N Wk Gided | L. “G=
Un ano de
MICROMANIA

(12 numeros)
en cada cartera
totalmente plastificada.
Es imprescindible para
guardar tu revista de una manera
ordenada. Ocupa poco espacio.

Un ano (12 numeros) por solo 2.700 ptas.
ador AEROBIE y la Cartera Micromania

as caros, te saldran al mismo precio

n nuevo afo (siempre que la oferta se encuentre todavia en vigor)
91/734 6500 (de 9 a 14’30 h. y de 1600 a 18'30 h. de lunes a viernes)




~Nuevo intento de final feliz

Una buena foto
que muestra el
momento en que
el eterno enemi-
go de Dirk es
aplastado bajo
las rocas ;Habra
desaparecido pa-
ra siempre?

Es bien conocido
que lo mejor para
despenrtar prince-
sas es un beso. Y
si no que se lo
pregunten a la
Bella Durmiente.

(Dormida o
muerta? ;Que
credis vosotros
gue tiene que ha-
cer Dirk para
comprobarlo?

iQué chica tan
apasionada! jDa
gusto tener que ir
a rescatarla para
terminar asi! jHas-
ta la praximal

Mientras el
héroe espera
vuestros con-
sejos, pasa el
rato espan-
tande al ulti-
mo terradacti-
lo que queda-
ba.

i bien Daphne no se inmuta, el resto de la es-
S tancia se echa a temblar. Y, como siempre que
fos edificios tiemblan, los techos caen sobre los
viandantes. Esto es malo para Dirk que debe evi-
tar que le caigan en la cabecita (ABAIO) y llegar
al lecho de su amada (IZQUIERDA, ARRIBA). En vis-
ta del poco efecto de [a explosion y la caida de
riscos sobre el suerio de su amada, el brillante Dirk
decide besar a Daphne, pues ha oido que le dio
rasulftado a un colega en cierta ocasion (ABAJO)
y la besa suavemente mientras espanta unos ino-
portunos bichejos volantes (DISPARO, DISPARO).

Pero Daphne no es la Bella Durmiente, aunque
sea bella y esté durmiendo, y esta vez no resulta
el truco. Deprimido, Dirk se sienta cerca. Tanto tra-
bajo para esto...y ademas, a ver quién se atreve
a volver sin rescatar a Daphne con su obesa ma-
dre por los alrededores. De repente, Daphne abre
fos ojos sorprendida y, al notar movimiento, Dirk
sa da la vuelta. Se desembaraza distraidamente
de otro bicho (DISPARO) y... efectivamente, su
amada se mueve. La coge entre sus brazos cansa-
dos y la besa fervorosamente en los hiumedos la-
bios. (Nota: asi se pueden reconstruir relaciones
rotas y, si no, haced la prueba).

Cuando Dirk vuelve a casa sus hijos le esperan
alborozados. La sonrisa se le hiela en la cara al ver
a su querida suegra rodillo en mano y con una piel
de serpiente en el cuello. No obstante, la sefora
ha sonreido (lo mas parecido que puede conse-
guir) al ver a «su» Daphne sana y salva. De todas
formas, Dirk no se hace ilusiones y sabe que den-
tro de poco alguien volverd a secuestrar a Daph-
ne y le tocara a él otra vez la cansada tarea de res-
catarla. Su uUnica esperanza son los ninos: a ver
si se hacen ya mayores y pueden irse ellos a res-
catar a su madre. B

f. Herrera

Todas las fotos de este articulo corresponden a a versién Ami-
ga de «TimeWarp: Dragon's Lair 2».

b
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CARGADORES

STRIDER Ii AMSTRAD

10 'Cargador Para "STRIDER 1I" Version

ORIGINAL

20 'AMSTRAD-Cinta
para '""Micromania"

30 MODE 1:check=0:FOR X=&40A2 TO &4347:R

EAD A$:A=VAL("&"+AS$) :POKE X.A:CHECK=CHEC

K+A :NEXT

40 1F CHECK< »>74721 THEN SOUND 1,400.15.1
5:PRINT "ERROR EN DATAS":END

50 CHECK=0:FOR X=&B500 TO &B50B:READ AS$:
A=VAL("&"+A%) : POKE X.A:CHECK=CHECK+A:NEX

e

60

realizado por C.H.A.B

IF CHECK< >1532 THEN SOUND 1.400,15.15
:PRINT "ERROR EN DATAS":END

70 LOCATE 1,24:PRINT "INSERTA 'STRIDER I
I' ¥ PULSA UNA TECLA":PEN Z:LOCATE 13.,1:
PRINT"Ya tienes Pokes":CALL &BB18:MODE O
:CALL &BC6E:FOR X=0 TO BG0O000:NEXT:CALL &
BC71:CALL &BD37:CALL &433A

80 DATA 3E,00,21,E1.E9,22,00,80,CD,00,80
,11,99,02,19.11,A4,92,01,A5,02.ED.B8,C3,
2A,90,00,03,06,0F.18,01.05,0A,0D,14.1A.0
1,02,.0B,14.1A.31.00.8E.,F5,3E.00,CD,0E.BC
L0400, 100, b 88, B, GBAS; 90

90 DATA F1,4F.E6,0F.32,A5,92,B9,3E.14.DD
P300S EOE GRS 90 FB ) Z2IL 28 S0 TR U0s 2R,
3D.F5.E5.46.48,CD,32,BC,E1,F1,20,F3.CD.B
0,90,3E.15.DD,21,40.00,CD,E5,90,3E,00,32
; AESIOAL 3. 00185500585, v, DD

100 DATA 21,00,.3E.CD,E5.90,.3A,A5,92,32.0
2.3E,97.32,44,00,CD.BB,90,20,10,3E.18.,1E
,01,DD,21.00.40.CD,CE.90,3E,FF,32,44.00,
31,00,8E,C3.40,00,3E,10.01.00.00,3D,F5,C
B 82 BG Bl ~20LES (EDG 41/PE, 2€

110 DATA 45.CD.19,BD.10,FB.C9,21.80.40.,4
E.75,1E.01.CD,D8,90,36.40.CD,D6,90,7E.BD
,71,C9,4F .CD.D8,90.79.CD.E5,90,1E.00,7B.
B7,28,02,C6,0B.F6,C0,06.7F ,ED,79.C9.32,0
2.,91,DD .22, 07,91, 3E, FF, DD, 21

120 DATA 99.,92,11,0A,00,CD,7C.91,D2,76.9
1,C2.76,91.3A,99,.92,FE.00.€2,76,91,21,00
.,00,ED,5B,A1,92.19,ED,.5B.9A,.92,A7 ,ED.52,
ES), DDEER wBD ZGNSAl s T2n 761 90| (G2, #6101 AL 9
D92y, 32,57, 91 JZASE, (92, Zb, 3Y

130 DATA 91.ED,.5B,9A,92,2A,3F,%2.D5,E5.0
E.00,7E,AB.A9,77,23.1B.7A,B3,20,F6 ,E1,D1
,34.9C,92,32,55,91.DD.2A.07,91,3A.A0,92,
17,30,20,.0E,00,06,01,7E,B9,20.0B.23.1B.7
E.B7.79,28,04,46,23,1B.7E.DD

140 DATA 77.00,DD.23,10.F9.23.1B,7A.B3,2
0,E2,37,€9,01.80.7F ED .49 ,C7,F3 .ED, 53,88
,92 .00, 22, 3P, 98, 6F .67, 22, 2C,92,D9 . C& . D5,
01y 0% 7ZF Sl L 04 g SR DY, 97 <32 5y 928k 57, 8
2.98,92,21.,28,92,.22,26.92,01

150 DATA 10.F6.ED.49,26.32.00.9C,.3E.16,C
D,74,92,30,.F5,3E,C6,8B8,30,F0,25.20,EF, 06
.C9.CD,78,92,30,E6.78,FE.D4,30.F4.CD.78,
92,30,DC,D9.16,43,D9,DD,21.29,92.,11,02.0
0.06,12,2E,01,78,06,D7,CD.,74

160 DATA 92.D2,63.92.3E.E7.B8.CB,15,3E.1
5.02,DC,91.DD.23.DD.2B.3A.5F.92.85,32.5F
.92.3A.98.92.AA.AB.AD.DD.77.00.06.09.CB.
63.28,0D.3A.98.92.C6.7B.83.92.32.98.92.0
5,05,05.3A,98.,92,C6 .EF.32.98

170 DATX 92..DDh28 8. ZAyB3, G25DF 94 ;E3.2
8,92,21,00.00.11,00.00.EDb.52.C2.64,92,1B
.21.46.,92,22,26,92.11,00,00,DD.21.00.00.
06.01,C3.D09.91,11.5B.92.ED.53,26.92,ED.4
A, L, 04, 00.DD 21 5D 8206 0.3

180 DATA C3.,D9.91,7D,C6,00,FE,00,37.28.0
1,97,.01,00.F6.ED.49.D9.3E.54 .ED.49 .ED.79
SO L E G C 9 BT, R 2 B0 P R TG AR, 20 SFDy
A7.04,C8 3E.F5.DB.FF. 1P, €8 A9 E6 .40, 28LF
3,79,2F.4F.D9.A3,82.ED.49 ,ED

190 DATA 79.D9.37,C9.11.82.01.21.A2.40.0
1.90,03,ED B0 G35, A2, 0L 3K, 16 ;DD 21.. 00 ;A0
LED ES, 90113y 755, 50

TURRICAN ATARI
1 TR IOR R RO ORI R KRR KRR AKX

2 i 1 CARGADOR ATARI ST X

3 2 TURRICAN X

4 ¥ BY MARC STEADMAN &% JULIAN ROM x

o 3334230223802 3 302333083083 88]

10 FULLW 2:CLEARW 2:60TOXY 0,0

20 FOR N=3ES TO 3£5+238 STEP 2: READ A%

30 A=VAL ("&H"+A%) 1POKE N,A:S=S+A:NEXT N _

40 IF S¢>4H151155 THEN ? "DATAS MAL":END g

=14 ? "PREPARA UN DISCO":A$=INPUTS$(1} 5

&0 BSAVE"TURI.PRG",3ES,N-3ES517?"0k. "

70 AF=INPUT® (1)

100 DATA &601A,0000,00C6,0000,0000, 0000, 0000, 00OO0
110  DATA 0000, 0000,00¢00,0000, 0000, 0000, 3F3C, 0020
120 DATA 4E41,4879,0000,00AR6,3F3C,0009,4E41,3F3C
130 DATA 0007,4E41,508F,3F3C,0001,42A7,3F3C,0001 .
140 DATA 424&7,42R7,2F3C, 0000, 1FE&, 3F3C, 0008, 4E4E 2
150 DATA DFFC,0000,0014,44FC,2700,203C,0653,FF00 ~
1460 DATA 23FC, 0000, 2028, 0000,0008,33FC,DFF8,0000
170 DATA 2022,23FC, 0000, 005E,0000,002C, 33FC,FFFF
180 DATA 0000, 20EA, 4EF9, 0000, 2008, 33FC, 4E75, 0000
190 DATA 20ER,2E3C,4E71,4E71,3107,601C,21C7,601E
200 DATA 23C7,.0000,8316,2307,0000,8462,23FC, 2EBC
210 DATA 0000,0000,8F7A,23FC,882C,4E75,0000,8F7E .
220 DATA A4E73,504F 4E20,454C,2044,4953, 434F, 2059 §
230 DATA 2050,334C,5341,2055,4E41,2054,4543,4C41 2
240 DATA

0020, 0000, 0008, 5000, 0000, 0000, 0000, 0000

" TORTUGAS NINJA

PC

1 ’ CARGADOR PARA EL TORTUGAS NINJA (PC,CHRA-EGA-HERCULES)

10 ’ ¥¥x POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH Xxx

20 CLS:KEY OFF:DIM DX (400)

J0 READ C:5=S+C:IF C=-1 THEN &0

40 P=P+1{:DL(P)=C:GOTO 30

S0 IF A$="E" OR As$="e" THEN T=1

&0 IF S<¢(>15987 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!"3:END

70 INPUT "VERSION (Cga/Ega/Hercules)"“jA$tIF As="c" OR A%="C" THEN T=2
80 IF A$="E" OR A%="e" THEN T=1

?0 IF A$="H" OR A$="h" THEN T=3

100 D% (&)=T

110 PRINT INTRODUCE €L DISCO DONDE GUIERAS GRABAR EL CARGADDOR Y
PULSA UNA TECLA"

120 IF INKEY$="" THEN 120

130 OPEN "R",#1,"ctortuga.com“,1

140 FIELD #1,1 AS As

150 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR®(DZ(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE |

160 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CTORTUGA.COM, CARGALO ANTES DEL
TORTUGAS NINJA Y CONSEGUIRAS ENERGIA INFINITA.®

170 END

180 DATA 233,149,000,001,0454,137,030,114,0014,0446,163,114,001,088,091,
083,080,030

190 DATA 046,128,062,003,001,001,116,0146,044,128,062,003,001,002,114,
038,044, 128

200 DATA 062,003,001,003,116,030,142,219,129,062,122,194, 131,063,117,
017,199,006

210 DATA 122,194,199,007,199,0046,124,194, 128,000, 198,006, 124, 194, 1534,
235,028,144

220 DATA 142,219,129,062,236,144,131,063,117,017, 199,006,236, 144,199,
007, 199, 004

230 DATA 238,144,128,000,198,004,240,144,144,031,046,161, 114,001,045,
139,030,114

240 DATA 001,234,000,000,000,000, 000,000,000, 000,000, 067,097,114, 103,
097,032,097

250 DATA 104,111,114,097,032,101,108,032,084,077,078,084,0456,010,013,
040,067,041

260 DATA 032,074,046,083,046,070,045,036,014,031, 184, 033,053,205, 033,
137,030,110

270 DATA 001,140,006,112,001,184,033,037,14%,022,004,001,014,031, 205,
033,180,009

280 DATA 014,031,141,022,119,001,205,033,141,022,118,001,205, 039, -1

MICROMANIA
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CARGADORES

NIGHT SHIFT

REM Cargadar ’‘Night Shift’

REM Fedro José Rodriguez 30-12-%0

DEF FhNnw(UCASES$ (a$)="N"};CLEtDIM c¥%(254)in=0:sum=Q:as="" RESTORE

WHILE a$<>"3"tREAD astbyte=VAL ("&H"+as)1c%(n)=sbyte:sun=sumthyt@inwn+ |3 KEND
[F sum¢{>B11815& THEN PRINT"Error en los data'":iEND

PRINT"Atencién: Cuando el programa haya terminado de cargarse"
FPRINT"dispondras de tiempc infinito, pero deberas pulsar®

FRINT"el boton izquierdo del ratén cuando desees finalizar una fase"
PRINT:PRINT"Inserta disco original.,.."istart=VARPTRI(c%(0) }CALL start

DATA 41FA, 0014, 83F5, 0007, FC00, 45FA, 0OC2, 2649, 1208, BSCE, 66FA, 4ED3, 2077, 0000
DATA 0004, 41FA, 0030, 2D4&, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281, D258, S1CB, FFFC, 4441, 3041
DATA (Q52,0839,0004, QUBF,EQOL, 44F6, 23FC, OOFC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 4BE7, 0082
DATA 2079,00C0,0004,42AE,002E,41FA, 0012, 214E,FEGA, 0QU2, 2048, FELA, 4CDF, 4100
DATA 4E75,4EE9.FFFF,FFFF, 48F9, 0800, 0000, 0300, 2057,0C50, 23C0, 6704, 4CF9, 0500
DATA 0GQ0,0300,4E73,2D7A,FFEQ,FESA, OCSB, SF3C, 84FA,0CS8,001B,86F4,41E8,00186
DATA 43FA,Q0QE, 45FA, 0020, 30D9, BSCY?, &4FA, 6000, 3BAL, 0024, 0028, 0837, 0004, OUBF
DATA ECOL, 8408,4260, 0026, 4E71, ¥

NARCO POLICE AMIGA

REH Cargador '"Narco Police’

REM Pedro José Rodrliguez 16-12-90Q

DEF FNn=(UCASES$(as)="N"):CLS:DIM cX(119)n=0;sum=01as=""3RESTORE

WHILE a$<>"2"31READ astbyte=VAL ("&H"+a$):c%(n)=byte!sum=sum+byte:n=n+1;WEND
[F sum<>1105701% THEN PRINT"Erraor en los data!":END

INPUT"Vidas infinitas";as:IF FNn THEN ci(7&)=4H&004

[NFUT“Energla infinita";as:IF FNn THEN c¥%(BO)=&H&014

INPUT"Municisn infinita”yas:tIF FNn THEN c%(92) skHa006

[NPUT"Migiles infinitos";as:IF FNn THEN c%(948}=&H&014

INPUT"Explostvas tnfinitos”;as: IF FNm THEN c%(108)=%Hs008&

[NPUT“Botiquines infinitas"-astIF FNn THEN c¥%{112)=kH5004&
PRINT:PRINT"Aseglrate de gue no hay ningdn disca en la unidad,”
PRINT"pulsa una tecla y no itnsertes el disco original®

PRINT"hasta que aparezca la imagen solicitando el Warkbench“

WHILE INKEY$=""1WEND:start=VARPTR(cZ(0))1LALL start

DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000,45FA, D0E2, 2445, 12D8, BSCY, &&FA, 4EDI, 2C79, 0000
DATA 0004, 41FA, 0024, 2D48, 002E, 41EE,0022,7016, 4281 ,D258,51CB,FFFC, 4641, 3D41
DATA 0052,23FC, 00FC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 0082, 2C79, 0000, 0004, 42AE, 0O2E
DATA 41FA, G012, 214E,FE3A, 0002,2048,FE3A, 4EDF, 4100, 4E75, 4EBT, FFFF, FFFF, QG974
DATA 444F,5300,&4F0, 2D7A,FFF2,FEIA, 41FA, 0010, 397C, 4EF9, 0072, 2948, 0074, 4EEC
DATA ©QOC, 41FA, (008, 2748, 0GFC, 4EDJ, 33FC, &00A, 0003, 3974, IIFC, 6004, 0003, 1874
DATA 3I3FC, 6006, 0003, 1884, 33FC, 4008, 0003, 186A, IIFC, £004, 0003, 3654, IIFC, 004
DATA 0003, LA0G, 33FC, 6004, 0003, 19E6, 3IFC, £004, OG0T, 170, IIFC, &004, 0003, 3310
DATA J3IFC, 6004, 0003, 3BC4, 4EFF, 0002, A00S, &

NIGHT SHIFT PC

S0 NB = 603 NL = NB / 203 A=10; B=11: C=12; D=13: E=14: F=15

60 COLOR &, O, O CLS

70 LOCATE (3, 345t PRINT “"ESPERE ,.."

80 DIR = Q; DEF SEG = &HOOO: OFFSET = O

20 FOR WL = § TO NL

100 CHECKSUM = O: Z = 1: READ L%, SUMA

110 FOR W2 = 1 TO 39 STEP 2

120 Bls = MID® (L$,2,1}: B2¢ = MIDS (L$,Z+1,l): Z =1 + 2

130 Al = ASC(Bis): A2 = ABC(B2s)

140 NIB1 = AL+4BX(A1(SB)+55x(AL>57): NIBZ2 = A2+48% (A2<SH) +35% (A2>57}
150 BYTE = NIBL ¥ & + NIP2: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE: POKE DIR,
BYTE: DIR = DIR + 1

160 NEXT w2

170 IF CHECKSUM <> SUMA THEN CLS: LOCATE 12, 293 PRINT "ERROR EN

LINEA DATA "; Wi: LOCATE 22, 1: 8TOP

180 NEXT Wl

190 CLSt LIN = 7

200 D1l = &H11le D12 = &H12

210 Bll = &H74; Bi2 = &H7

220 LDCATE 1, 28: COLOR 7: PRINT “Cargador NIGHT SHIFT": COLOR &

230 LOCATE 3, 2%: COLOR 2: PRINT “(C) JESUS PEREI SICILIA

Cérdaba 1990": COLCR &

240 LOCATE 9, 19: PRINT "¢ Pasar siempre de nivel (s/n) ? ,.... 8"

250 GAsUB 340

260 IF X$% = "N" OR X$% = “n" THEN ¥Y$ = “N" ELSE B!l = &HEB:1 B2 = %&H4B:

Y$ = "E"

270 GOSUB 3&0

280 LOCATE 20, 23:; COLOR 0,3; PRINT " Pulsa <Intro> si es correcto "
t COLOR 6,0: X$ = INPUTS{!): IF X% <> CHR${1X) THEN 190

290 POKE D1i,Bil: POKE D12,B12

300 CLSr LOCATE 12, 1: PRINT “"Introduce el disco 1| de NIGHT SHIFT

sin proteccidn contra escritura”; CHR$(13); “en la unidad At y pulsa

una tecla...": X% = INFUTS$(1)

310 CALL OFFSET

320 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT “El juego ya estd modificado.

Para jugar teclea 'IML opcidn’ y pulsa <INTRO> ...": PRINT: PRENT

JI3C SYSTEM

340 LIN = LIN + 2: Y$ = "g"y LOCATE LIN, &0: COLOR 4: PRINT CHR$(17)

1 COLOR &: X8 = INPUTS(1)

350 RETURN

J&0 LOCATE LIN, 95831 PRINT Yep"

370 RETURN

380

54000 DATA "S5S51ESCCHOEEDBBALFQOSZEBCDOOCTC686014BERSA", 2177

44001 DATA “EBO0AQQLIFSDCBEAOBOOCD259DCIEBOAOOCD2569DCI", 2237

54002 DATA “BA0OI28EDEZ8COBF0O1G029DBCICO000000000000", 1841

STRIDER II AMIGA
REM SEEEFTARERREEEREER RS URTERR RO RN R RN R AR RN L KK E R AR E AR ERIT KRS
REM * CARGADOR "STRIDER II’ (AMIGA) - TONI VERDU / Dic-1%90 H

REV Sditte s bk e b st bt a kAR N RN R RN RN RN SN N SR NN I L KT IN I LS
DIM CY%(120):DEF FNU=(UCASE®(V$)="N"):CH#=0: V=002

FOR I=0 TO 119:READ V$:CHh(I)=VAL("&H" +V$) s CH#=CH#+CL (1) B (I+1) 1 NEXT

IF CH#<>5B808308% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "iVe:IF FNU THEN C%{&5) =y

INPUT "TIEMPO INFINITO {(8/N) "jV$rIF FNU THEN C¥X(&7)=V

INFUT "ENERGIA GUERRERO INFINITA (S/N) “iV8iIF FNU THEN C¥%(&9)aV+2

INPUT "ENERGIA ROBOT INFINITA (5/N) ";V$:tIF FNU THEN CA{72)=V+2

CLS:PRINT * 8i durante el juego pulsas el boton izquierdo del raton, pasa-"
PRINT "ras al siguiente nivel. (Fero no leo pulsaes durante los accescos a“
FRINT "disco o pueden producirse resultados impredecibles !)"

PRINT:PRINT "OK, INSERTA EL DISCO *STRIDER [I' EN LA UNIDAD DFO:*®
C=VARFTR(CA (O }:CALL C

DATA 2C78.4,41FA, 3B, 22&6E, 3A, 2049, 2E, 303C, Bs, 1208, 51C8,FFFC,41EE,22,7017,4281
DATA D2SB,S51C8,FFFC, 44841,3081,83%,4,BF,EQ0L, 64F6, 21FC,FC, 2, 4C, 41FA, 2R, 20RE
DATA FF3C,a1FA, 1C,2D48B,FF3C, 41FA, AQ, 2088, 20,41FA, 70,2108, 20,4288, 0,4E75, 21C0
DATA 8,4EB9,0,0,CB8,0,F8,8,44804,2100,0,4E75,41FA, 7000, 4278, 45D2, 42468, 7474
DATA 317C,56002,297C, 317C, 6002, 2A9C, 4CFA,FF, 12, 48F8, FF ,80,317C, B0, 20C0, 4EFB
DATA 204,839,54,BF,E00L, 46CE,839, 4, BF,EOGL , 67F5, S0FB, 4628, 4EF8, 2BF0, 4BE7,CO
DATA 4AEB,0,6718,2078,0,C68, 204,88, 440C, 4788, 0,43FA, FF9A, 2149,B4, 4CDF, 300
DATA 4EF9
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DESAFIO TOTAL AMIGA

REM Caroador ’Total Recall”

HREM FPedro José& Redriquez 7-1-91

DEF FNN=(UCASE${a%$)="N"}»1CLS:DIM cA(300) in=0tsum=01a%=""1RESTORE

WHILE as<>"%":READ a%:byte=VAL ("&H"+a%):c’(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+1:WEND
IF sum<>2570100& THEN PRINT"Errar en los data!™1END

FRINT"Este cargador proporciona;”

PRINT"~Energia y municidn infinitas en las fases 1,3 y 5"

FRINT"~Energla en las fases de carretera (2 y 4)"

FRINT"-5000 unidades de tiempo en vez de 1000 para el puzzle de la fase 3"
PRINTIPRINT"Evita a toda costa caer por los huecos de los ascensores, ya que'
PRINT"a partir de ese momento el cargadar dejarla de funcicnar”
PRINT:PRINT"Inserta disco ariginal.,."tstart=VARPTR (c% (0)):CALL start

DATA 41FA,0016&,43FF,0007,F000,45FA, 0214, 264%, 1208, BSCH, 46FA, §EL3, 2C79, 0000
DATA 0004, 41FA,Q030,2D48, 002E, 41EE, 0022,7014,4281,0258,51C8,FFFC, 4641, 3D41
RATA QQS52,0839,0004,00BF,ECGOL, 86F &, 23FC, OGFC, 000Z, CQCO, 0080, 4E40, 4BE7, 0OB2
DATA 2C79,0000,0004, 42AE,002E,41FA, 0012, 216E,FE3A, 0002, 2D48, FE3A, 4COF, 4100
DATA 4E7S,4EBY,FFFF,FFFF,0C94, 444F , 5300, 46F0, 2D7AFFF2, FE3A, 23C7, 0000, 0300
DATA 4EAE,FF7C.33FC,0000,Q0DF ,F 180, 203C,0C04, 4C00, 223C, 0001, 0002, 4EAE, FF3A
DATA 23C0, 0000, 0304, 2279, 0000, 0300, 237C, 0004, 4C00, 0024, 2340, 0028, 237C, £Q0C
DATA 3200,002C,337C,0002,991C, 4EAE,FETE, 4249, 0024, 337C, 0009,001C, 4EAE, FEIB
DATA 4ERE,FFB8B,4EAE,FF&A, 2079, 0000, 0304, 43F7,0000, 1400, 45F7, 0004, 4000, 3208
DATA BSC9,846FA, 41FA, 018, 43FF,0000, 1200, 45FA,0114, 24649, 32D8, BSCB, 4&6FA, 2E4E
DATA 4EDT,614E,33FC, 1210, 0000, 149A, 4EFF, 0000, 1800, 6100, 0000, 23FC, 0000, 1228
DATA 0Q0Q0, 1AA4, 4EF9, 0000, 1800, 4ER?, 0000, 0400, 5124, 33FC, 1234, 0000, 1534, 4E73
DATA 6100, 0084, 23FC, 0000, 124A, 0000, 1AED, 4EFF, QO00, 1600, 4EET , GO0, 0400, 33FC
CATA &00OE, 0500, 2DCA, 33FC, 6014, 0000, 37A4, 33FC, 4014, 5000, 5454, 33FC, 6014, 0000
DATA 5§572C,I3FC, 6014, 0000, 5804, 33FC, 4012, 0000, 848E, 3IFC, 6014, 00Q0, 4AE4, 33FC
DATA 4014,0000C,46B32,33FC, 4014, 0000, 6888, 33FC, 6018, 0000, 76560, 33FC, 8004, 0000
DATA 31C4, 33FC, 4004, G000, 322C, 33FC, 6004, 0000, 3A62, 33FC, 6004, 0000, JAB4, 33FC
DATA &OCE,GO0G0,SE30, 33FC, 1388, 0000, 9A40, 4E73, 33FC, 4004, 0000, LEF4, 33FC, 6004
DATA QUQO, 1F20, 33FC, 50056, GO0, 2560, 4E75, 33FC, 6004, 0000, 1FQ0, 33FC, 5004, 0000
DATA 1F20,33FC, 8006,0000, 2544 , 4E7S, X




CARGADORES

STRIDER | SPECTRUM . TORTUGAS NINJA AMIGA
1 REM I E A SRS S FEREEEEEEEESEEE S il—'
g 2 REM * * A
3 REM *STRIDER II SPC 48K * i
4 REM * Jose Dos Santos & * H
5 REM * Antonio Dos Santos * ‘E
6 REM * Noviembre 90 MADRID *

SPECTRUM

'7 REM oo ke W ke W kW g ok W e R ol o ok & ok ok

& DATA 62,0,50,106,12%,50.,234
.130,50,246,130,195,0.,128
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SPECTRUM

— = ol 1kt ak

r
LEAR ﬁJ
Z0 PRINT "JOSE/ANTONIO DOS SAN i
TOSM 2
L REM Cargador ’Teenage mutant ninja turtles’
| 30 FOR f=23296 TO 23309: READ | REM Pedro José Redriguez 15-12-90
| & a: POKE f.,a: NEXT f DEF FiNn={LUCASES (a®)="N"}{CLEIDIM c%(131) 1n=01sum=0ta$="":RESTORE
B . 40 INPUT "Quieres vidas infini ! WHILE asd>"¥";READ adibyteaVAL ("4H"+as):ci(n)=byte:sum=sum+Dytesn=n+1; WEND
t 2o / " ag el IF sum<>i037535% THEN PRINT"Error en laos data!"iEND
asia Y9/ 1) Taad SR o A0 | INPUT"Vidas infimitas®ia$:lF FNn THEN c%(92)=&HG00E
. 50 INPUT "Quieres energia 1infi | INPUT"Energla infinita®;asilF FNn THEN c%(100)=%H5014
nitas? (s/n)";bhs% . INPUT"Tiempo 1nfinito en la sequnda fase":as:IF FNn THEN c%(112)=kHAQOS
55 PRINT "Pon la Cinta Origind I INPUT"Misiles infinitos"tas:IF FNn THEN c%{lis}=LH&004

INPUT"Shurikens 1nfinitos”1a%s [F FNn THEN cX(120)=a&H&008

INPUT"Boomerangs infinitos"jast IF FNn THEN cX{124)=4H&008
FRINT:PRINT"Inserta disco original...,":start=VARPTR(c%(0)):CALL start
DATA 41FA,0016,43F7,0007,F000, 45FA, OOFA, 2449, 1208, BSCE, 6&4FA, 4EDT, 2C79, 0000
DATA 0004, 41FA, 0030, 2D48,002E,41EE,Q0Q022,7014,42081,0258,51C8,FFFC, 4641, 3D41
DATA (0052,0839,0004,00BF, EQ0L, &6F 6, 23FC, OOFC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 4BE7, 00B2
DATA 2C79,000Q, 0004, 42AE, 0QZE,41FA, 0012, 214E,FE3A, 0002, 2048, FE3A, 4CDF, 4100
DATA 4E75,4EBY,FFFF,FFFF,0C94, 444F, 5300, 66F0, 2D7A,FFF2,FE3A, 41FA, 0010, 397C
DATA 4EF%.0054, 2748, 0058, 4EEC, 00QC, 4BFA, OQOE, 274D, 0024k, 2A79, 00QQ, 0008, 4ED3
DATA 41FA.QO0E, 23C8, 0007, QCBE, 4EF9, 0007, 0000, 33FC, 0O7F, 0002, F12C, IIFC, QO7F

1 del juego STRIDER 11" ‘
60 LOAD ""SCREENS$
65 LOAD "'"CODE
70 IF a$="n" THEN POKE 2329%.,0 ‘
POKE 23300.0
71 IF b$="n" THEN POKE 23302.,0

o POKE, 23303, 0 PEKE 2830%.0: BO

KE 23306,0

SPECTRUM

—_— e e

h DATA (003, 0D68, 33FL, 6026, 0602, F 106, IIFC, 6024, 0003, 2372, IIFC, 6022, 0003, 23F2
80 POKE 45140,0: POKE 45141,91 | DATA 33FC, &04C, 0002, EDDA, 33FC, 4006, 0003, 1452, I3FC, 6006, D00F, OBAO, 33FC, 6006

90 RANDOMIZE USR 45056 .“ DATA Q003,0C34, 4EF9, G002,C532. ¢
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Mundo futuro

stamos a finales del siglo

XXI. Todo ha cambiado.

Las estructuras militares
fueron abolidas hace tiempo. Hoy
la Nueva Federacidn rige el planeta
y, gracias a ella, se ha alcanzado la
igualdad politica, econdémica y so-
cial de todas las clases y pueblos de
la Tierra. La colonizacion de la Nue-
va Raza se extiende por casi toda la
galaxia: esto ha favorecido la plu-
ralidad lingiiistica y simbdlica de las
distintas civilizaciones extraterres-
tres. Hemos llegado a un alto nivel
funcional y corporativo, donde las
maquinas y los robots hacen el tra-
bajo que afios atras impedia a hom-
bres y mujeres desarrollar tareas
mas creativas —estudios, ocio y
diversion— vy que obligaban al in-
dividuo a realizar imitiles esfuerzos
fisicos y psiquicos.

Numerosos satélites informativos
deambulan por todo el Universo: la
television se ha convertido en el dios
del presente: el dios de la educacion
y el conocimiento. Maravillosos
programas de entretenimiento —
¢omo no—, fluyen diariamente a los
millones de pantallas receptoras que
se reparten por las calles, plazas y
hogares de todo el mundo. Un buen
ejemplo es el programa tridimensio-
nal «You Too», donde los especta-
dores pueden participar interactiva-
mente en los juegos de aventuras y
accion, por un innovador sistema de
conexioén mental «alfasensorious»,
que les permite sumergirse en fan-
tasticos parajes jamds sofiados.

Las computadoras controlan to-
do el engranaje teleinformatico so-
cial: la prensa, emisoras y cadenas
de difusion. Un nuevo producto de
«Imagen sintética» se propaga con
rapidez en la élite de artistas y crea-
dores. El que fue llamado «séptimo
arte» logra ahora la determinacion
de una increible dindmica represen-
tativa, Los «actores digitales» ilu-

60 MICROMANIA

minan las pantallas de los cinemas
modernos, y viejos mitos de Holly-
wood, Marilyn, Dean y Bogart, se
funden en la actualidad con jovenes
promesas del cine en un imposible
«espacio-tiempo».

La Ingenieria Cibergenética sigue
avanzando y se han logrado replo-
blar ciertas dreas y ecosistemas na-
turales extinguidos con copias idén-
ticas de animales y plantas, que por
desgracia desaparecieron a causa de
la cruel mano del hombre durante
los afios 90, Un nuevo «astro solar»
brilla sobre nuestras cabezas; el vie-
jo sol de nuestros antecesores hubo
de ser destruido porque sus radia-
ciones ya no eran filtradas por la de-
teriorada capa de ozono, que fue de-
sapareciendo poco a poco por mo-
tivos atin desconocidos. Ello produ-
jo importantes cambios climaticos
que devastaron gran parte de la vi-
da de la corteza terrestre.

En los colegios del Estado Colo-
nial los chicos/as aprenden las teo-
rias de la Re-Evolucién bajo la tu-
tela de entidades Nexus-6. Por otro
lado los cientificos de la Corpora-
cion Segunda han conseguido reali-
zar con éxito las iltimas pruebas del
proyecto New-Brain cuyas investi-
gaciones en el reciclaje del cerebro
prometen, a corto plazo, abrir las
puertas a la Inmortalidad. La Socie-
dad Presente, vive de la produccién
automatizada: granjas, huertas, y
fabricas programadas. Mientras, el
ser humano se dedica a ocupar sus
ratos de ocio en el aprendizaje de
nuevas formulas y métodos de
estética-diversion: Musica electro-
nico-visceral, pintura bio-quimica
con movimiento, gravitacion ritmo-
somatica etc, etc.

Es el Mundo-Maiiana. Esto es lo
que nos espera. Es el Futuro que vie-
ne, Un futuro muy nutritivo... y cer-
cano.

Rafac! Rueda

hay una compaiia de hard-
ware norteamericana que
ha llegado a un acuerdo con
Lucasfilm y regala una ver-
sion de «indiana Jones and
The Last Crusade» especial
en VGA de 256 colores cuan-
do les compras una tarjeta
gréfica de esas caracteristi-
cas. Iniciativas como esta
son las que dan vida al mer-
cado y esperamos que algu-
nas compafiias europeas lo
tomen como ejemplo.

ZP ”@é las com-

panlias de software no apor-
tan su granito de arena en
la batalla contra el SIDA, al
igual que lo han hecho lu-
chando por otras buenas
causas?

6.607”0 es que ahora

que parece que las consolas
se estan introduciendo de
verdad en nuestro pais, se-
guimos sin tener noticias de
RARE, la antigua y legenda-
ria compania ULTIMATE?

MICROMANIAS

MANIFESTACION A LAS
PUERTAS DE LA SEDE

MADRILENA DE OPERA SOFT

n los ulti-

mos dias se
han reunido,
frente al edifi-
cio que alberga
a la compania
espanola Ope-
ra, un nutrido
grupo de mani-
festantes que
protestaban
por el reciente
lanzamiento de
un programa
referente a un
acontecimiento
que tiene tras-
tornado al
mundo arabe.
Al grito de «la
crisis para
quien la traba-
ja», la muche-
dumbre recla-
maba un cambio de nombre para el juego en cuestiéon y una
declaracion publica de los programadores en la que se retrac-
taran de todo el trabajo realizado. La sefora que podéis ver
en la foto —conseguida como siempre por un fotografo de la
redaccion con el habitual riesgo para su vida , al que empieza
a acostumbrarse—, reclamaba que los creadores del arcade
fueran a acompanar a Mr. Rushdie en su cautiverio londinen-
se. Nosotros, desde aqui, nos solidarizamos con todo el per-
sonal de la conocida compania espanola y entonamaos el fa-
moso «no, no nos moveran» en su honor. jEstamos con voso-
tros, chicos!
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'PLAYER ONE, GAME OVER

parcciste repentinamente en
Aun mundo extraiio... No

sabias quién eras ni de dén-
de venias. Miraste un instante a tu
alrededor, viendo un paisaje en su
totalidad de color verde fluores-
cente, rocoso y plagado de mato-
rrales, Frente a ti comenzaron a
aparecer unos seres Monstruesos,
mutantes y robots, de gran altura
y armados hasta los dientes con
armas laser, Bajaste 12 mano a tu
cintura, cogiendo una pistola que
ni siquiera sabias que estaba alli,
y disparaste. Al recibir los impac-
tos laser de tu arma, saltaban ha-
cia atrds gritando dolor, y se de-
sintegraban.

Comenzaste a correr hacia una
fortaleza que se veia en lo alto de
una colina, en el instante en que
aparecian mas enemigos, Sin pa-
rar de correr, volviste a disparar,
con el mismo resultado. No cras
consciente de tus acciones. Sim-
plemente lo hacias, como guiado
por fuerzas externas. Tus rivales
eran ¢ada vez mds numerosos, pe-
ro no te inmutabas. Saltabas por
las rocas y los arbustos, disparan-
do sin cesar. Tampoco le dabas
importancia a los rayos energéti-
cos que emergian de las variadas
armas de tus oponentes, hasta que
una te alcanzd en el pecho sin que
pudieses esquivarla.

No sentiste dolor, pero no pu-
diste reprimir un grito mientras
caias en el duro suelo. Los seres
que te atacaban desaparecieron al
tiempo que el cielo se iluminaba
con fuerza. Extranado, intentas-
te mirar, pero ¢l resplandor desa-
parecié. Te levantaste. En tu men-
te comenzaron a chisporrotear le-

janos recuerdos... recuerdos refe-
ridos a una preciosa mujer que era
raptada. Supiste que esa seria [a
razon de tu aparicion en este des-
conocido Jugar,

Sacaste tu pistola laser y te pu-
siste a correr, ¢stande en un mo-
mento rodeado por multitud de
enemigos y rayos de energia. Por
fin llegaste a la entrada de la for-
taleza, majestuosa ¢ inmensa es-
meralda plagada de torres, y no te
paraste a reflexionar. Disparando
a diestro y siniestro, te adentraste
en un laberinto de pasajes y habi-
taciones ricamente decoradas, con
la conviccion de que el final esta-
ba cerca, muy cerca.

Tu cuerpo se movia automati-
camente. Un rayo te volvio a acer-
tar en el pecho. No sabias quién
habia sido, entre tanto oponente.
Caiste al suclo, notando una opre-
sién en los pulmones, La habita-
¢ion se ilumind. Intentaste ver qué
lo provocaba, pero no pudiste, co-
mo la vez anterior, aungue llegaste
a distinguir una lineca de luz en lo
alto que desaparecid. Te volviste
a levantar sin ningln rasgufio, pe-
ro notaste que tu fuerza interna
habia bajado notablemente.

Corriste de nuevo, con un cos-
quilleo frio en la espalda... era el
miedo a no conseguir tu objetivo,
Ya habias perdido la cuenta de
cuantos adversarios habias mata-
do y de las habitaciones que ha-
bias registrado, cuando llegaste a
un largo corredor iluminado con
una luz verde muy suave. Tanto,
que te costd ver la gran puerta que
se hallaba al final.

El silencio te roded, y te diste
cuenta de que estabas solo. Avan-

zaste decidido hacia la puerta, Co-
giendo aire, la abriste v, pistola en
mano, pasaste a una amplia sala.
Al fondo, en un trono, se hallaba
senitado un anciano con un gran
baston que te miraba con una son-
risa irdnica. Con un sobresalto,
viste en una de las paredes a una
mujer que se hallaba encadenada
y tc miraba con la esperanza re-
flejada en sus ojos... ;Era ella!
Por fin la habias encontrado.

Sin darte tiempo a reaccionar,
el viejo se levantd del trono vy di-
rigio a ti la punta del] bastén, de
la cual surgiG un rayo negro atro-
nador que te revento el corazén,
Mientras intentabas infructuosa-
mente apuntarie con tu arma, gri-
taste de dolor y rabia. Caiste al
suelo oyendo los sollozos de la
mujer vy la risa demente del viejo.
La estancia s¢ ilumindé mas aun
que las otras dos veces. No podias
morir sin saber lo que ello signifi-
caba. En un ultimo esfuerzo, le-
vantaste la cabeza, viendo que la
causa de la fuerte luz eran unas li-
neas de letras de gran tamaio que
se formaron en el vacio, en lo al-
to. Con la vista nublada, pudiste
leer a duras penas la frase que se
formé, sin comprender: «Player
one, game overn.

Bajaste definitivamente la cabe-
za dispuesto a morir, pero una
sonrisa aparecid en tus labios. Sin
saber por qué, las extranas pala-
bras habian hecho renaceren tila
esperanza. La oscuridad te envol-
vi6, pero tuviste la certeza de que
no duraria mucho...

Dedicado o Maste
Juan Carlos Marin (Aibacete)

SPECTRUM ST DRAGON

Parece gue tltimamente abundan los drago-
nes por el mundo del software. Agui tenéis dos
claros ejemplos de la utilizacion de estos pro-
digiosos seres mitologicos por los programa-
dores. 5in embargo y aunque habitualmente
estos bichos albergan las mas perversas inten-
ciones, en estos dos casos son aliados del bien
y cada uno, en su mundo particular, tiene una
dificil tarea que cumplir. Lo que es curicso es
que los dos programas hayan sido lanzados al

Busca las diferencias

SPECTRUM DRAGON BREED

mercado casi a la vez y tengan un grafico tan
enormemente parecido. ;Espionaje industrial
entre las compaiiias de software? Nosotros pre-
ferimos pensar que sélo ha sido una curiosa
coincidencia que a dos equipos distintos de
programacion se les haya ocurrido la misma
idea con tan sélo unos dias de diferencia. De
cualquier forma, tanto uno como otro, son dos
estupendos arcades de esos que te tendran
cautivado una larga temporada.

IQUE FLASH!

. En el laboratorio subterra-
neo que la empresa alemana
«Der Umbaristche Suberentra-
hendertzen» posee en la ciudad
de «Reichstraseny se estan dan-
do los ultimos toques a lo que
se empieza a considerar el in-
vento del siglo: una caja plasti-
ca con un cristal por delante, en
el gue se podran ver imagenes
como si del cine se tratase. El
prototipo lleva el noembre de
«Tadovisione. A la pregunta de
un periodista listilla, en la rue-
da de prensa que se convoco
para dar a conocer €l aparato,
de «¢Eso no es un televisor?s;
el director técnico dela DU S.
respondid: «;Televisicn? ;Qué
ser Televisién?s.

. Los usuarios que necesi-
taban una maquina super-
rapida y mega-poderosa van a
tener la opartunidad de disfru-
tar con ias caracteristicas que,

— 00000
~000—000—
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seqgun Comodote, va a tener su
nuevo aparato. El «Abaccus Co-
leguita Plus» puede realizar, sin
practicamente ningun consu-
mo  energético, operaciones
hasta el increible valor de
999.999 digites binarios. Todo
ello sin ningun proceso de ins-
talacién ni complicadas cone-
xiones a la red ¢ caros periféri-
cos. El manual de instrucciones
consta de 7 velumenes y expli-
ca el uso de la maquina en 65
idiemas conocides y 12 desco-
nocidos pero gue segdn expli-
can los autores se hablaran en
un futuro. El precio de este in-
creible aparato serd de 365.000
pesetas mas |LV.A.

. Pamperos Soft es una
nueva companla argentina que
esta pujando fuerte en el mer-
cado para hacerse con los de-
rechos de varias series televisi-
vas, que causan furer dentro y
fuera de nuestras fronteras.
Con la idea de realizar una co-
leccién de juegos, Pamperos
Soft ha adquirido, de momen-

t0, la concesién de las conoci-
das telenovelas «Cristals, «Se-
fioras, «Pasionarias y «Roque
Santeiro». iSera un juego de
rol? ;Serd un arcade? Nadie lo
sabe, pero lo que si se ha dado
a conccer es que cada uno de
los juegos llevard un panuelo,
de seda en las versiones de 16
y de papel en las de 8.

. (Teléfono en el coche?
jEso ya esta pasado de moda!
£l ditimo grito que estd causan-
do sensacion en Norteamérica
y que dentro de paco llegara al
continente europec se llama
zapatéfono. Los avances tecno-
ldgicos de estos Gltimes afos
han conseguido gue el artilugic
de ficcidon que veiamos en las
peliculas de detectives haya po-
dido convertirse en realidad. Gl
vidate de mensafoncs y otras
tonterias por el estito, si nece-
sitas estar comunicado en cual-
quier momentc vete ahorran-
do, porgue el zapatofeno es la
solucién perfecta para ti. Se
vende junto a un desodorante
por si acaso los olores. .

. La vida moderna... siem-
pre con prisas, sin tiempo para
aprender nada nuevo. Si eres
ung de los miembros de esa
muchedumbre de gente estre-
sada y deseas aprender el ma-
nejo de tu ordenador sin tener
que leerte el voluminocso ma-
nual, ahora tienes la opartuni-
dad de convertirte en un exper-
to, gracias a Conocimientos En-
gullidos y Otros Desarrolios. Es-
ta empresa, lider en cuestiones
alimentarias, ha conseguido
deshidratar las instrucciones de
casi todos los madelos de com-

putadar gue hay en el merca-
do. El polvillo resultante se al-
macena en una capsula de ge-
latina y con una simple serie de
tomas —una al levarmtarse, otra
antes de la comida y la dltima
par la noche—, conseguiras do-
minar al dedillo los secretos de
la informatica.

que por fin a!gunas cadenas televisi-
vas se hayan dado cuenta de la enorme importancia del mun-
do del videojuego y de una forma u otra lo vayan, poco a po-
co, reflejando en su programacion.

la crisis por la que pasan algu-

nas cornpamas espanolas que parece tener dificil solucion, por
lo menos, a corto plazo. La reduccion de sus piantillas y de
sus lanzamientos vienen a confirmar que efectivamente algo
no marcha bien en el software nacional.
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FANGORIA

inarama muri6 con la

desercion de Carlos
Berlanga y Fangoria ha
nacido impulsada por Nacho
Canut y Olvido Gara
«Alaska», Fangoria es, por lo
tantc y en primer lugar, el
nuevo grupo de esta pareja
gue conocieron ias mieles
del reconocimiento popular
de la mano de formaciones
como Kaka de Luxe, los
Pegamoides o la ya citada
Dinarama. Con estos previos,
no es extrano que uno de
sus principales productos sea
un Lp, titulado
genéricamente «Salto
mortalz. En este trabajo
discografico prima por
encima de todo el concepto
de musica de baile y los
«fangorios» no han tenido
miedo de utilizar «samplers»
de sus idolos (Adamski, Barry
White, Depeche Mode,
Primal Scream, Zodiac
Mindwarp, etc.), pese a que
corren malos tiempos para

En un geénero
cinematografico como la
ciencia-ficcion, que durante
los Ultimos afios sdlo sabe
mirarse al ombligo de las
guerras intergalacticas o de
las secuelas de «2001 odisea
en el espacio», el estreno de
peliculas como «El poder de
un dios» constituye un
acontecimiento. Es una vieja
idea de cooperacién
germano-soviética que ha
sufrido en propia carne los
avances y retracesos del
entendimiento Este-Oeste
durante los ochenta. Esta
basada es una novela de los
hermanos Strugatzki de
mucho éxito en la URSS pero
poco grata a la burocracia,
lo gue impidid su reedicién.
El director Peter
Fleischamann posee un
cierto prestigio en Europa y
los actores, una auténtica
Torre de Babe! (Edward
Zentara, Alexander Filipenko,
Anne Gautier, Pierre
Clementi, Christine Kaufmann,
Hugues Quester y Werner
Herzog); y ha sido galardonada
en el Festival de Sitges.

«El poder de un dios»
cuenta la historia de Rumata,
un terricala del futura que
es enviado a observar lo que
sucede er un planeta cuya
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tal «técnica», como ha
demostrado Sinnead
O’'Connor llevando a los
tribunales a George Michael.
Pero Fangoria es algo mas
que un simple disco, es una
especie de factoria para el
baile en donde también cabe
un club de fans, un fanzine,
camisetas y objetos de
«merchandising», un estudio
de grabacién bautizado
como Vulcano en el que sélo
se admite a musicos y
grupos amados por Nacho y
Alaska, un sello discegréfico
gue pronto editard sus
primeros trabajos, una
discoteca de moda... En fin,

civilizacién es
muy primitiva
con la
prohibicidn
abscluta de
intervenir en
sus asuntos
internos. En
fos tiempos
que nos
rodean puede
parecer un
chiste que
Rumata
provenga de
un rmundg en
el que hay
£az pero no
emociones
comao el amor,
el odio o la
amistad, mas asi son las
cosas en la pelicula. El
conflicto surge cuando en el
«planeta observado» sus
habitantes se rebelan contra
la tirania y Rumata vuelve a
experimentar esas
sensaciones perdidas
liamadas deseo, rencor o
compasion. ;Debe Rumata
utilizar su poder de dios o,
por el contrario, su
obligacién es mantenerse al
margen y dejar que las cosas
evolucionen por sl mismas?

Entre escenas espectaculares
y aventuras sangrientas,

Por Santiago Erice

que Fangoria es la version
industrial de los «cacazos»
particulares de la pareja, del
acid y de la musica
moderna, de la discoteca y
de los modelitos de «lLa
Matanza de Texas y de la
bruja averia», de la prensa
de colores y Dario Argenta,
de los fenomenos
paranormales y las cortinas y
moguetas de terciopelo
granate, del negro post-punk
y el pop frivolo del difunto
Andy Warhol, del «fish and
cheeps», de los maxi-singles,
de los viagjes de fin de
semana a Londres para hacer
«shoping», en definitiva.

entre multitud de imagenes
plagadas de animales
domésticos, magia y brujeria,
entre batallas medievales y
temibles presagios futuristas,
entre algun instante para el
amor y algun otro para gue
la J&grima cuelgue de la
mejilla, transcurre esta
produccidn rodada en la
éxotica Crimea. A su favor,
la divisién de los criticos
cinematograficos: para unos
es el colmo de los colmos,
para otros una simpleza sdlo
rota por los sustos. No deja
indiferente.

PANORAY A, i

(EL FINAL DE UNA SAGA?

ROCKY V

=

como Sylvester Stallone
siga poniendo niimeros
romanos a las aventuras del
boxeador Rocky Balboa, esto
va a parecer la lista de los
reyes godos en vez de una
saga fllmica. Aungue, bien
mirado, igual es mejor asl,
no sea que se le agote la
imaginacion a «musculitos»
buscando titulos ingeniosos y
no guede nada para el
guién. Y es que para esta
quinta entrega, el americano
ha echado todas las
neuronas en el asador.
Sylvester ha intuido que otro
panfleto como los de la
segunda, tercera y cuarta
parte de las aventuras de
Rocky podia tumbar al méas
pintado admirador de sus
cachas y ha intentado volver
a los origenes. Dado que el
fiero ledn ruso se ha
transformado en lindo
gatito, que el gigante Drago
ha pillado una anemia y que
hace bastante tiempo
«perestroiko» que sus
peliculas no recaudan tanto
dinero como antes, lo mejor
es dar un giro de unos
cuantos grados (ciento
ochenta seria demasiado) al
personaje.

Al primer «Rocky», alla por
el 76, los mandamases de la
industria de Hollywood le
dieron un oscar a la mejor
pelicula del ano. Al margen
de la opinién que al
espectador cinemategrafico
le merezca el fallo de la
Academia, la realidad es que
aquella pelicula gozd de una
direccién muy profesicnal,
de un argumento bien
construido y de un guién en
el que las emociones y la
sensibleria ocupaban un
lugar. Dicho de otra forma,
gue era algo mas que una
coleccién de mamporros
anticomunistas. Intentando
recuperar estas virtudes,
Sylvester Stallone ha dejado

el timdn de la direccién en
manos de John G. Avildsen,
el mismo tipo de la primera
parte {aunque hemos de
reconocer gue algo ha
cambiado el citado director
porgue en sus principios
rodaba «Salvar al tigre» con
Jack Lemmon y ahora se
dedica a «Karate Kid»).

Asi, el argumento de
«Rocky V» es algo mas
complejo pero no mucho (al
fin y al cabo Syivester sigue
siendo el guionista). Cuenta
las aventuras de Rocky
Balboa, arruinado econdmica
y sentimentalmente por
culpa de un administrador
con mucho morro y de los
golpes recibidos en el ring
{uno més puede ser fatal).

PN

Rocky ha abandonado el
boxeo pero en su camino se
cruzan un joven aspirante
{Tommy Morrison) al que
decide ensenar sus secretos y
una jugosa oferta del poco
escrupuloso promotor
George Washington Duke
(Richard Gant) para que
vuelva al cuadrilatero. No
contaremos mas del
argumento para no descubrir
nada, pero conviene resefar
que la historia se completa
con las tensiones familiares
de Rocky, especialmente con
su hijo (Sage Stallone en la
vida real) y su cufiado (Burt
Young). Este coctel termina
con una especie de moralina
que se pedria definir como
«cria tuervos y te moleran a
mamporrosx». «Rocky V» no
pasard a la historia del cine
pero supongo gue quienes
hayan pagado antes una
entrada por ver una
coleccion de cachas y
punetazos lo volveran a
hacer. Igual se decepcionan,
sigue habiendo muchos pero
menos que en otras entregas
de la serie.



CHICOS DE TASS

a juventud espanola de los

90 carece de idolos a
guien admirar. Hijos de la
mederna tecnolegia, de los
ordenadores, el video-clip y
ta opulencia, a los
adolescentes gue tendrdn
veinte anos en el 2000 les
falta alguien a quien
idolatrar. Las viejas
generaciones de musices y
actores estan ga-gas, no hay
nadie en la peninsula |bérica
gue compita con las fotos de
guapos mozalbetes
extranjeros en las carpetas
de nuestras colegialas. ;Qué
hacer? ¢Esperar a gue alguno
destaque y lo consiga por si

mismo? ;Y si ficha por la
competencia? ¢Y si tarda
mucho? ¢Y si, lo que es
peor, No aparece NiINGUNO y
los hombres y mujeres del
manana se dan a la vida
disoluta, y no hacen caso a
las camparias «gomaosas» del
Ministerio de Sanidad?

La anterior parratada es de
cosecha particular pero
seguro gue los mandamases
de ia multinacional CBS
pensaron en algo por el
estilo cuando decidieron dar
el visto bueno a un proyecto
llamado Los Chicos de Tass.
Era fundamental que

poseyeran una buena
imagen y eso no les falta a
ninguno de los cinco: Miguel
Angel, Javier, Sergio, José
Antonio y Dude. Todes son
bailones, guapos y
simpéticos, deportistas,
sanos, jovenes e ideales para
casar con la hija del notario.
Coleccionados por Miguel
Angel Arenas (padre de la
idea), los cinco estan listos
para convertirse en los New
Kids on the Block «made in
Spain». ;La musica? Una
mezcla de rap descafeinado
y Bross, de sonidos
estdndards y melodias
pegadizas, de produccion
brillante (Julidn Ruiz para su
primer trabajo discografico} y
toques electrénicos, de
Europe blando y vogueing.
Lo ideal, en definitiva, para
volver loco a un «heavy»,
iAh!, vy Los Chicos de Tass
solo se despeinan lo justo y
no les huelen los pies.

LOS RAMOS

0s hermanos cordobeses
LFermin y Tomas Ramos
llevan una década
intentando dar a conocer sus
composiciones. Ellos
estuvieron integrados en
Adrenalina, una banda ya
mitica en el mundo del pop-
rock andaluz que no ha
podido sobrepasar las
fronteras del sur de la
peninsula. También como
Los Ramos llevan una
temporada funcionando, con
bastantes cambios en su
formacién, aungue en la
actualidad el aleméan Fredy
Rudloff parece mds o menos
asentado, 0 eso se puede
deducir de la grabacién de
su primer Lp, con bastante
mas difusidn gue una
«cassette» anterior imposible
de conseguir ahora.

La propuesta musical de
Los Ramos tiene nombre de
fiesta vaquera, de borrachera

UNA FIESTA VAQUERA

con la sombra de Lucky
Luck, celebrada en una
cambiada casa de la pradera.
Coma en la peninsuia no
abundan los pistoleros, Los
Ramos sustituyen la balasera
con el «pim pam pums, el
flamenco por el country, la
ruleta por el bingo, y a las
Pepi, Luci y Boom por chicas
como Betty o Juliette. Dicen
gue nacieron en Texas pero
gue nadie les crea, no son
del Oeste y si del Sur. John
Wayne era americano y Los
Ramos versionean de una
forma muy particular el
«Borracho» de Los Brincos. A
falta de cantina bueno es el
chiringuito de la playa
disfrazado, parecen decirnos.

LA REVISTA DE LOS NUEVOS TIEMPOS

:POR QUE MATARON
A JUAN PABLO I?

Desvelamos todas los tra-
mas negras que operan en
el Vaticano y que estuvieron
implicadas en el supuesto
asesinato de Juan Pablo I.

EN BUSCA DEL
ARCA PERDIDA

Una fantastica hipétesis ase-
gura que la perdida Arca de
la Alianza era una méquina
de fabricar alimentos.

SIETE, EL NUMERO
SAGRADO

En todas las culturas, existe
una atraccién especial hacia
el siete, hasta el punto de ser
el nimero mas solicitado en
fos juegos de azar.

EL INVENTOR QUE
CREO EL FUTURO
Nikola Tesla
es un desco-
nocido, pero
él imaginé
muchos de
los inventos
que hoy nos
son indis-
pensables,

ASi SE FABRICA
UN FANTASMA

En un experimento se inven-
t6 el nombre y la biografia
de un espiritu. Al afio co-
menzé a manifestarse en las
invocaciones.

EL EXTRANO CASO DE
LOS TELETRANSPORTADOS

Muchas personas aseguran
haber desaparecido en un
lugar y aparecido en un pa-
raje remoto. Afo cero ha
hablado con los protagonis-
tas.

:SE ACERCA UNA

NUEVA ERA GLACIAR?
Unos cientificos apuestan
por una pronta glaciacién,
mientras otros creen que el
planeta se esta calentando.

LAND-ART:
LOS ALQUIMISTAS
DEL PAISAJE

El Land-Art manipula gran-
des espacios abiertos, pero
tiene ademads un gran com-
ponente magico y ecolé-
gico.

ULTIMOS HALLAZGOS
SOBRE GEMELOS

Adio Cero ha :
volado a Es-
tados Uni-
dos para sa-
ber si lo que
impulsa a los
gemelos @
actuar de la
misma for-
ma es un
mecanismo paranormal o
genélico.

ZANSKAR, EL VALLE
PERDIDO DEL TIBET

Tan grande como Suiza, pe-
ro despoblado, es sefialado
como el lugar donde habi-
tan los inmortales: el mitico
Shangri Lé.

Y ADEMAS...

® La conquista del espacio
personal.

® El nuevo rostro del siste-
ma solar.

* Ejercicios para defender-
se del ordenador.

®* Tome el pulso a su memo-
ria.

® El museo negro de Sco-
tland Yard.

® Existe el rayo en bola.

o)

Juan Pablo I

r :POR QUE
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