Segunda Epoca-Nomero 32

i PARTICIPA 225
CON NOSOTROS ! pras,

& ARA
5MAIII:HA

EL NVEVO PROGRAMA
DF GE=
-

co F

-
£,

S6lo para adictos
AN\ |\ W\ N

g Lﬁ. 4 - . |
{ f A f -
. i } b " . 7 ammyg
\ : | > ' . "; 25 .1'\_. : | 2 . ~ r ,"..If. n - ;"‘.‘_".-:
B, t‘. ~~h i . o ; 3. '.‘. o
\ = ) TR e | | o CANARIAS
i . : Na T et B CEUTA
. o - ; ’ L j = Y MELILLA
'_t % -, ' e, 215 PTAS,
c.‘\ = .‘ ; Rl . L | -
' = by o Ml o : a3
= "'L'/ b At L F"‘-"‘J' - o N
| | i r Fa { i
(| | = .

MY AT

y 4

(e HOBBY PRESS

7774

727

Llega el Bond TORVAK
de los 90 THE

ASSSSENRERSRY . WARRIOR

NARGO POLIGER |-

Gon todos
iDestruye Ia trama secreta 1ara
de los traficantes! resolverio

A A 4 A AW A A BN I I =S

los articulos
Diblicatos
desde el 111




Rlp‘( HARC es una an:ads de accion

» trepidante. Infiltvate en el submundo

t #_ destruir al rey de la banda: Mr Big. Si

se deja, ya que sus enormes guardaespaldas se van a

encargar de impedirtelo. Deberas evitar a ese enorme
ejercito bien armado, todos con el cerebro de un
rinaceronte y el aliento de un repugnante escarabajo.
Esquivar hordas de viciosos perros y enfrentarte al
payaso psicotico con su diabolico sentido del humor,
gue intentara que mueras, Y no de risa

precisamente! Ho fodo es malo... Tienes una chopper

con la que podras recorrer esfas peligrosas calles. ¥
que pasa con Mr. Big. ; Dije yo Mr. Big?
Mo, [h}a MR.BIG.

i
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e mortal llamada Heke, elimina a las A -
S peligrosas handas de traficantes, palaa TR l]lfl[llES_.
con una horda de robots ED 200 y, si sobrevives a todo esta, CASO DE DOUG QUAID QU

enfréntate al terrorifico Robocop 2.iRecupera la memoria

ENCONTRARLAS. PREP
ASOMBROSA ¥ DESAFIRNTE

1990 CAROLCO PICTURES INC. -

de Robocop solucionando un puzzle que, por si solo,
constituiria un juego completo! Dos niveles de accidn

eaulusiua'al estilo de los entrenamientos de = + - === +

tiro de la policia de Detroit. Experimenta la T o A

colera de una de las armas mas poderosas que ==
"_L_'Iﬁ‘ ==L

jamds se hayan visto en el mundo. Un fofal de = _"“——=""— ',,.J' [
siefe niveles. Graficos deslumbrantes. Sonido de lo mas | 3

real. — 4 @ =
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A5 RESPUESTAS SON TAN

U DEBE IR A MARTE PARA

FUENTURA TOTAL.

| HENOS PREGUNTADO By |68
SI0N QUIEHES SOMOS, PERD” 252

It CONSEGUIR COMO EH EL

PRATE PARA DIDIR UNA- .

: ‘* o

SEEUIH LA PISTH i LOS PEHEHI]SI]S [HIHIHHLES

PERSEGUIRLOS ¥ DETENERLOS. £S RAPIDISINO

PON TODA TU ATENCION EN EL DOLANTE 0 TE

snumﬂs OF LA CARRETERA. TODA 1A

T NUCHA MAS, AHORA AMBIEN
DISPARARAS.

ACCION DF LA PRIMERR PRRTE

P_HH'E viaja por el mundo destruyendo las

burbujas con las distintas aTmas que vas
recogiendo. Lo unico que este rapido y
rabioso juega pide, es un jugador rapido en
reflejos que pueda luqﬁrﬁgl objetive final -
vencer a las burbujas invasoras y restaurar
la normalidad. '

~ MITCHELL CORP.
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Controtatio por

MICROMANIA no se hace
necesariamente solidaria de las
opiniones vertidas por sus
cotaboradores en Jos ankulos
firmados. Reservados todos los
derechos

M EN ESTE NUMERO

La lucha contra el narcotréfico, uno de
los temas de mds candente actualidad,
es el argumento que da vida a «Narco
Polices, un sorprendente programa de
Dinamic que ocupa nuestra portada.

Operation Steaith

Ilobcn:op 2
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MEGAJUEGO. «5t Dragons un

genial arcade gue inaugura una
rueva etapa independiente en la carre-
ra de The Saies Curves, los produciores
del mitico «Silkworma.

ACTUALIDAD, Presentacién ofi-
cial de «Carios Sainz, mundial de
raltyess.

1 PUNTO DE MIRA. Este mes

comentamos entre ofros:
aMight Shifts, «Golden baskets, «Sito
Pons, 500 c.c. Grand Prixs, «Elviras,
«Strider ll» y «Narco Polices,

2 CONSOLAS. Os presentamos
los Uitimos tanzamientos para
Lynx, Nintendo, Sega y Megadrive,

4 TORVAK THE WARRIOR. Un

divertido arcade creado por
Care Design con los mapas de las se-
cuencias mds interesantes del juego, pa-
ra que paddis llegar faalmente al final,

4 8 OPERATION STEALTH. Ayu-

da at infalibre John Glames a
encontrar €l avibén desaparecdo en la
ciudad sudamericana de Paragua, en es-

" tadivertida aventura con la garantia de

Delphine.

5 ROBOCOP 2, Vive en tu orde-

nador la peligrosa lucha em-
prendida contra una nueva droga en
Detroit por el eficaz mitad hombre-
mitad maquina.

5 MICROMANIAS. Afronta el
niueva afic con optimismo, lee
atentamente “las ctras’’ noticias.

6 ARCADE MACHINE. PIT
# FIGHTER una mdquina muy
especial para empezar con marcha,

6 COMIC. Continua la excur-
sién de nuestros personajes
por el misterioso pats de los videojuegos.

6 LA 5.* MARCHA, Como ca-

da mes infarmacién puntual
sobre cuanto acontece en ¢f rodaje del
maés trepidante programa de Tele 5y las
bases para panticipar.

6 CARGADORES. La mejor for-
ma de caer en la tentacion y
sobrevivir eternamente.

70 INDICE. Cémo y ddnde en-
contrar en Micromania las
juegos que han heche historia. Todos
los cargadores, comentarios y articulos
publicados desde el nimero 1,

7 PANORAMA. Musica y cine
para desconectar del mundo.

unque uno se resista,
es imposible, en estas
fechas, no sucumbir a
fa tentacién de
comenzar deseandoos un nuevo ano lleno de
sorpresas y por lo menos tan marchoso como
el que hemos dejado atras. Nosotros, por
nuestra parte, con ayuda del turrén y
recobrados ya de los excesos de las fiestas,
hemos puesto a recargar las pilas para
acercaros un numero repleto de novedades y
fanzamientos sorprendentes. Antes de hacer
borrén y cuenta nueva y archivar todos
aquellos juegos con los que tan buenos ratos
hemos pasado hace tan solo unos meses, nos
hemos puesto manos a la obra para
presentaros un jugoso indice en el que
encontraréis, desde el nimero uno de la
segunda época de Micromania, todos los
juegos analizados, especificando si hemos
publicado o no soluciones, cargadores y
mapas. Cambiamos de tercio para centrarnos
en los juegos de este mes. Comenzamos con
«St Dragon», un trepidante arcade cuya mayor
complicacién es resistir el increlble empujén
de los enemigos que nos acompaniaran en la
mision. Las mentes mds inquietas encontraran
un singular desafio en la aventura de
Delphine «Operation Stealth», una historia
plagada de notas cémicas en una divertida
satira de las peliculas de James Bond. Si
preferis darle gusto al gatillo podéis poneros
a prueba con «Robocop 2» o con «Torvak the
warrior», dos geniales arcades en los que nos
enfrentamos a otros tantos gigantescos
mapeados en los que se esconden mil y un
peligros. Dinamic ha conseguido llegar con
«Narco Police» hasta nuestra portada; un
juego muy interesante que demuestra una vez
mas que nos encontramos a la altura de las
producciones del mejor software
internacional. Buena prueba del magnifico
momento que atraviesan las compariiias
espanolas ha sido también la gran repercusion
que ha tenido en todos los medios
informativos la presentacién oficial de la
simulacion de rallyes realizada por Zigurat,
avalada por el popular Carlos Sainz, a la que
tuvimos oportunidad de asistir. No olvidéis,
por supuesto, que cada domingo en Tele 5 se
emite «la 5.° marcha» y que si queréis
participar encontraréis las bases en este
numero. Ya sabéis, lo dicho, feliz ano nuevo y
que os sea leve la vuelta a clase, el préximo
mes estaremos de nuevo al pie del canén.
Hasta pronto.

La Redaccion

f

MICROMANIA



FLASH

Operacion Golfo

. iYa esta hada! No po-
| dia pasar mas tiempo sin

(T
= L

que nadie aprovechara el
tolldn que han liado los ira-
quies en Kuwait e hiciera un
juego con ese tema. Opera
Soft, no sabemos si utilizan-
do una idea que ya tenian
en sus cabezas, o en un mo-
mento de repentina inspira-
cién cuando estaban viendo
algun programa informati-
vo, estd a punto de lanzar
«Rescate en el Golfo». El
programa, un arcade de los
mas clasicos, dividido en va-
rias fases, nos transformara
en un valiente agente espe-
cial con la mision de salvar
a los rehenes que el pérfido

Sadam Hussein tiene en su
poder. Con un poco de
suerte y como se estan de-
sarrollando los aconteci-
mientos, a lo mejor, para
cuando salga el juego ya no
hay ningun rehén en Irak,
pero hasta entonces td pue-
des ser quien se enfrente a
los peligres que una accién
de rescate suele llevar con-
sigo jEs que estos chicos
aprovechan cualquier cosal
Pronto, la crisis del Golfo pa-
ra Spectrum, Amstrad,
MSX, PCW y PC.

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

B v. Comentada: ATARI ST

Cuando los programadores de The Sales
Curve, padres informaticos del sello
Storm, realizaron hace unos afos su
fabuloso «Silkworm» todos pensamos
que les costaria mucho superarse.
Ha pasado algun tiempo desde
entonces, pero nuevamente han
conseguido sorprendernos.

«St Dragon» es un auténtico
megajuego, un arcade con
mayausculas increiblemente adictivo.

El nuevo camino de Ubi

La compania francesa
Ut Soft acaba de firmar un
nuevo acuerdo para la dis-
tribucién en nuestro palis de
sus juegos. Dro soft ha sido
la distribuidora que se ha lle-
vado el gato al agua y ac-
tualmente pueden encon-

trarse ya en Espana titulos
I como  «Ninght Hunters,
«Ranx» y «Full Blast»,

=
2
a
]
-
n
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. Como prometio, A.D.
pane a la venta a prirmeros
de ano la sequnda parte de
su famoso «Cozumel». El
programa, que como todos
as podeéis imaginar sigue la
misma estructura de aven-
turas conversacionales que
tanta fama le ha dado a es-
ta compania, se llama «lLos
Templos Sagradoss y nos va
a permitir continuar desen-
tranando los misterios que
comenzaren en la primera
parte de la saga.

Tanto los graficos de las
pantallas, realizados con

6 MICROMANIA

SPECTRUM

mayor esmero Si cabe que
en anterigres producciones
de A.D., como el desarrollo
en s del juego, han sido cui-
dados al maximo para po-
der traer hasta nuestros ho-
gares tcda la emocion de las
aventuras gue ya no se pue-
den correr en vivo. Un sus-
titute perfecto para los po-
seederes de espiritu inquie-
to y que quieran imitar a los
Indiana Jones y similares sin
levantarse del sillén de su
casa. Como siempre para
todos los sistemasde 8y 16
bits.

uentan las leyendas que

hubo un tiempo en que

el Universo fue coloni-
zado por una raza infinitamen-
te superior, tecnolégicamente
hablando, ya que en el aspecto
emocional distaban mucho de
ser los extraterrestres buenos
que Spietberg nos presenta en
sus pelicutas. Estos seres tenian
unas armas diferentes a todo lo
que puedas imaginar; en sus de-
vaneos por los distantes plane-
tas de la galaxia habian captu-
rado a todo tipo de animales y
los habian transformado en per-
fectas maquinas de combate: en
Cyborgs, mitad carne-mitad cir-
cuitos, nada cerebro.

Lo inevitable

Estos robots obedecian ciega-
mente a sus amos, sembrando la
muerte y la destruccion por don-
de pasaban; si alguno de ellos
dudaba era severamente castiga-
do. La muerte era preferible a
pasar un solo minuto en las
mazmorras electronicas de los
Sefiores.

Un buen dia ocurrié lo inevi-
table. Un dragén, raza que to-

:
1

dos sabemos es conocida por su
especial sensibilidad y bondad y
por la atraccién, digamoslo asi,
que ejercen sobre miembros de
la realeza del sexo femenino, po-
seia todavia en ¢l interior de su

cuerpo metalico un pequefio co-
razoncito que se¢ revolvia cada
vez que tenia gue destruir a un
ser vivo. Este animal, un buen
dia, cansado de secundar a los
tiranos en su ansia de sangre, de-

SPECTRLISL

La versién Amstrad es, sin duda. la
mas pobre de todas y no resulta tan
adictiva como las demas.

AMSTRAD

La peor de todas. Con
un escenario de juego re-
ducido y un mal scrolf se
ha estropeado lo que po-
dria haber sido una bom-
ba en versién Amstrad.
Lamentablemente el jue-
go, aunque entretenido
no resulta tan impresio-
nante como en otros or-
denadores.

La sensible pérdida de colorido no
afecta a la jugabilidad, el auténti-
to punto fuerte del juego.

SPECTRUM

La més dificil. Aunque
debido a los problemas
técnicos el color no es su
principal virtud. «5t Dra-
gon» para Spectrum con-
serva la misma jugabili-
dad y casi la misma velo-
cidad y grdficos que las
versiones para dieciséis
bits. Terriblemente adic-
tivo.



ATARI ST

ATAR! ST
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La original movilidad de nuestro protagonista puede pro-
vocar al principio algin quebradero de cabeza.

PRESE P TN ENNTINIE

Por supuesto, también encontraremos enemigos de fi-
nal de fase que nos complicaran la misién.

ATARI ST

ATARS ST

Los decorados actuan como un enemigo mas por lo que
deberemos vigilar cualquier maniobra brusca.

FHESS P TN GINT INIE

A medida que avanzamos recogeremos nuevas armas
gue aumentan nuestra efectividad en el combate.

B Escidate todas las veces que puedas tras la parte tra-
sera de tu dragon, evitaras que te alcancen los disparos

enemigos.

B Coge todas las ventajas que encuentres repartidas por
el mapeado, cuando pierdas una vida apareceras con

elfas.

W Algunos seres, ademas de dificiles de matar, son trai-

cioneros, vigila tu espalda.

si queréis acceder desde el principic a cualquiera de las fases de este diverti-
do arcade y obtener vidas infinitas e inmunidad sélo tienes que seguir nuestras
instrucciones paso a paso. Nada més cargar el juego puisa la teda "X’ @ intro-
duce cualquiera de las siguientes claves: 1. BATWINGS 2. PRANGLES 3. BING-
BONG 4. GVENDOOR 5. WETWATER. Si ademds quleres vidas infinitas tedea,
también después de la *“X", BLIBBLOS y para Inmunidad SLOBBERS.

AMIGA

la mas espectacular. Nada mejor
que la maquina de Commodore pa-
ra conseguir un buen arcade.

Mas musica, algo mas
- de velocidad, lo que in-
crementa la dificuitad, y
un scroll atin mas suave,
son las particularidades
que definen a esta ver-
sién, como casi siempre,
fa més espectacular de
todas. Imprescindible.

‘ La versidn Amiga, una vez mds, es

Super enemigos, buenos
graficos y accion trepidante
son las notas mas destacables
de este divertido arcade.
NN < T T |

cidi6 luchar contra lo invencible
y se enfrentd, el solo, contra las
hordas de sus antiguos compa-
fieros hasta llegar a los mismisi-
mos dominios de los Amos. En
los mundos conocidos, volvio a
resurgir la esperanza y el animal
fue llamado «San Dragén» o
«St Dragon» si os gusta mas en
“English”. ;Qué ocurri¢? os
preguntaréis, Pues de vosotros
depende conocer y cambiar la
historia de esta batalla arqueti-
pica entre el bien y el mal.

Un pedazo de juego

«St Dragon» es, como podréis
suponer, un arcade. Un simple
y llano arcade en el que la accion
y la velocidad de reflejos es lo
tinico importante. Nuestro hé-
roe es un enorme dragon que se
revuelve sobre si mismo para
proteger la tnica parte débil de
su cuerpo metalizado, la cabeza.

El movimiento del protago-
nista principal del juego es dife-
rente a cuanto hayas visto has-
1a ahora y te costara al princi-
pio un poco de trabajo hacerte
a esta nueva forma de control.
Para ayudarte en tus primeras
incursiones contra los cientos de
miles de enemigos, de todas las
formas, tamaifios y colores, que
invaden los niveles del progra-
ma, los creadores de este «St
Dragon» han incluido una op-
cion de disparo automatico que
te va a permitir llegar, no sin al-
gun esfuerzo, hasta donde em-

- pieza realmente lo bueno.

Ademas, y como novedad, el
programa lleva incorporado un
nuevo y revolucionario sistema
de carga que elimina los tiempos
muertos entre una fase y otra,
bueno, para ser realistas, no
completamente, pero si limita al
mdximo esa tediosa cspera, lo
que hace que el juego se desarro-
lle con un nivel raptdo y demen-
cial, Tanto los decorados como

los graficos que incluye el jue-
go estdn perfectamente cuida-
dos, llamando la atencidn el
enorme tamafio de los cyborgs
malos. Como en todos los arca-
des podremos ir renovando
nuestro armamento por €l cami-
no, sin demasiada dificultad,
hasta convertirnos en una com-
pleta miquina de destruccion.

:Qué més os podriamos con-
tar de «St Dragon»? Pues que
consta de un montén de fases di-
ferentes en su aspecto pero igua-
les en su desarrollo, que entre
una y otra esta el tipico super-
monstruo que *‘...necesita un
elevado numero de disparos pa-
ra ser eliminado”, y que es
super-adictivo.

Buen comienzo

Storm comienza con muy
buen pie en el mundo del video-
juego. Cuando ya lo creiamos
haber visto todo en cuestién de
arcades vienen y traen este diver-
tidisimo «St Dragon», uno de
los juegos mds adictivos publi-
cados en los iltimos meses, S6-

“lo puede achacdrsele en su con-

tra que los decorados actien co-
mo un enemigo mads, haciendo
perder una vida a nuestro pro-
tagonista cuando choca contra
ellos; sin embargo, tras las pri-
meras partidas, este detalle lejos
de ser un inconveniente se con-
vierte en uno de los muchos ali-
cientes que presenta este autén-
tico y definitivo arcade.

Adiccion, graficos, rapidez,
originalidad... ;quién da mas
por menos? Absolutamente im-
prescindible para los fandticos
de este tipo de jucgos, W

LGV

123845678381

Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:

Enviando este VALE DESCUENTO
puedes conseguir el
MEGA JUEGO DEL MES

ST DRAGON

Recorta y
envia
este cupén a:

4
:

VAUERD

Lana

ESCUENTO

Aptdo. Correos
23132
MADRID

: I8a0 1050 [OSpectrum disco 2850 1.900
CAmstrad cinta I8eg 1030 [DAmstrad disco 2250 1.900
OCommoedere cinta 1860 1.080  DAtari 2866 2.050
{IMSX 2 1050 [DAmiga 2680 2.050
Nombre
Arellidos
Domin_:ilio
Liccalidad Provincia Cédigo Postal
Teléfono ~ N.% de Telecliente __ (si es nuevo poner NUEVO)

I
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|

|
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| e |
| CSpectrum cinta
|
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|
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Gastos de envio: 200 ptas. i

ESTE MES: ST

DRAGON



_Los siefe modelos
mas vendidos de Europa

JUNIOR
= Palanca ergondmica _
— 4 ventosas estobilizadoras e
'W“W*dm'“ —— JETFIGHTER
Conposias S _ — & microinferruptores de
A, Abor S1, Video Ao - dg oo catidad /
* Amsivad CPC _ ! - — Mandos incorporados en
o ™ ™ empunadura . #‘
= Autcdisparo con confrol de
velocidad
Compatible com:
* Commodors Cd
* ian, Video Atori
" dmsirad CPC
TOPSTAR
r ~ Empufiadura ergondmica
SUP ey o i
ERCHARGER o :i' ml;;mm m“ﬂ %
- Disparo aulomdtico alta calidad
- & microinterruplores ~ Mutodispare
A = Dobles botones de dispar | matsing :
SUBERHOARL — 8 direcciones de conrol L et ek
~ Calidad de competiciér e Compatibie con:

Distribuye DRO SOFT
Francisco Remirg, 57

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

Talf, (97) 4508964



ACTUALIDAD

PRESENTACION
OFICIAL DE

CARLOS SAINZ
MUNDIAL DE
RALLYES

a imparable carrera de Zigu-
at por copar los primeros
puestos de las listas de ventas
durante las fechas naviderias se
detuvo durante algunas horas
el pasado dia 3 de Diciembre,
para hacer la presentacion ofi-
cial de «Carlos 5ainz Mundial
de Rallyes», su lanzamiento es-
trella para esta campaha.

El acto, que tuvo como sede
un concesionario madrilefio de
fa marca automovilistica Toyo-
ta, contd con la presencia de di-
ferentes personas allegadas al
mundo del software y una bue-
na cantidad de reporteros de
varios medios informativos, y
sirvié para que tanto Jorge co-

mo Fernando {Charlie y Lupe,
los otros miembros de la com-
paiiia prefirieron quedar en la
sombra) expresaran publica-
mente su contento por la cali-
dad del producto y su agrade-
cimiento a Carlos Sainz por la
supervisién y el entusiasmo
puesto durante la realizacién
del proyecto. El siguiente en to-
mar la palabra fue el propio
campedn espaiiol, que tras re-
conocer no sin cierto pudor sus
escasas aptitudes como «video-

jugén», elogié el trabajo reali-
zado y ensalz6 la calidad y rea-
lismo del programa.

Al final quién méas quién me-
nos vencio su timidez para ob-
tener el autégrafo de su idolo,
se conversé animadamente y se
comenté la radiante expresién
que se reflejaba en los rostros
de los miembros de la compa-
fifa espafiola... la viva imagen
de [a satisfaccién conseguida al
alcanzar un sueiio largamente
acariciado. Enhorabuena. B

Parece que Doug Glen, el di-
rector ejecutivo de Lucas-
film, se encuentra en nuestro
pals como en casa. Tal vez sea
porque el clima de California,
—donde se encuentra el rancho
Skywalker, sede de la compa-
nfa—, es bastante similar al
nuestro, pero lo cierto es que
ultimamente ha multiplicado
sus visitas. La mds reciente ha
tenido lugar el pasado mes de
diciembre y pudimos conocer
de primera mano los tres nue-
vos lanzamientos de la popular
productora americana: «The
Secret of Monkey Island»,
«Night Shift» y «The Secret
Weapons of the Luftwaffe».
Los dos primeros, de los que ya
habéis tenido noticias a través
de nuestras paginas, son una
aventura y un arcade respecti-
vamente, mientras que «The
Secret Weapons of the Lufi-

LUCASFILM, EL SABOR AMERICANO

waffe» es un simulador en la [i-
nea de «Their Finest Hours».
Los tres serdn editados para
Atari, Amiga y Pc y «Night
Shift» también para ocho bits.

FINAL DE LA COMPETICION PARIS-DAKAR

| pasado Sabado 1 de Diciembre se celebré en Madrid la final
Enacional de la competicion organizada por Tomahawk y System
4 en torno al juego «Paris-Dakar».

Et concurso, que tuvo lugar en el local de la tienda madrilefia Mail

ADLIB, UN
COMPLEMENTO
INDISPENSABLE

I punto flaco de cualquier
PC, por muy potente, rdpido
o colorista que sea, es siempre

el sonido. Y esto es desgracia-

damente asi porque el PC se pensé como una maquina de ges-
tién y para este cometido se podia prescindir de grificos y so-
nidos. Luego se vio que no, que hasta el mis humilde de los
negocios podria necesitar, de vez en cuando, unos graficos de
barra y cosas por el estilo y se inventaron distintos modos y
tarjetas grdficas cada dia mas evolucionadas. En el campo del
sonido fa cosa estd mucho mds verde porque se ve menos cla-
ra la necesidad de un sonido estandar de calidad. Sin embar-

soft, resultd tan apasionante como disputado, palpandose en todo
momento en el ambiente el estado de nervicsismo de los partici-
pantes; uno de ellos, Marcos, no sabemos si por efectos de la pre-
sidn, ni siquiera llegd a presentarse,

Pasadas las dos horas establecidas como tiempo de juego para
que los concursantes demostrasen sus habilidades, los resuitados
finales fueron los siguientes:

1.* CARRERA go. los que nos dedicamos con afén al entretenimiento y la
MARIO JIMENEZ ................. 1h 37m 125 ... CLAVE XD11215 diversion a través del ordenador siempre hemos sido conscien-
J.CARLOS ALVAREZ ......... th 32m 51s ..o CLAVE XD8417 tes de esta falta, y hace ya algunos afios que estamos oyendo

C.GUSTAVO DEL VALLE .... 1h 43m 125 ............ CLAVE XD16093 hablar de un ingenioso dispositivo que va camino de conver-

NORBERTO MUNOZ .......... 1h 30m 54s ........... CLAVE XD1541 tirse en el estdndar sonoro del PC: La tarjeta AdLib, con soni-
do estéreo en varios canales simultdneos y otros tantos efec-

2.* CARRERA tos sonoros variados.

J.CARLOS ALVAREZ ... 1h 30m 09s ............ CLAVE XD257 _La noticia no es pues que este trasto existe o que no hay

MARLO IIMENEZ ................. 1h 31m 48s ........... CLAVE XD3070 ningun buen juego para PC, ni americano ni europeo, que no

tenga rotulado en su caja: sonido compatible AdLib; la noti-
cia es que este periférico estd, a partir de ahora, disponible
en el mercado espanol. Los requerimientos de hardware para
su instafacién son simples: un PC, XT o AT con al menos 256K
de memoria, tarjeta CGA, EGA o VGA, sistema operativo 2.00
o superior y disponer de unos auricufares o algin dispositivo
amplificador del sonido. Los resuftados, por lo que hemos teni-
do ocasién de comprobar, son francamente espectaculares.li

El ganador fue por lo tanto Juan Carlos Alvarez, de Barcelona,
al que como podéis ver sus competidores le plantaron dura batalla
en todo momenteo. La puntuacién conseguida por nuestro campedn
serd |a enviada a la sede francesa de Tomahawk, de la misma for-
ma que lo haran el resto de paises participantes con la de sus gana-
dores, para que una vez reunidas todas se conozca el nombre del
afortunado vencedor finat de la competicién, quien se llevara como
premio, ni mas ni menos, que un flamanté Peugeot 205.

Eieva las habilidades y jugabilidad de

KICK OFF 2 a nuevas alturas.

Examina cualquier condician del juga-

dor |atributos v habilidad) antes de

seleccionar el equipo. Sagues de carner

totalmente nuevos con control total de

potencia, altura y trayectoria de |a

pelota. Posibilidad de tocar el baldn en

gi aire ¥ hacer un deslumbrante cabe-

ago o un espectacular toque poren-

cima de ia cabeza Muevo maod 0 y r 7 ;4
I"iﬂsl.j'ugﬂi;ﬂr.es._mQEII;::-ILEI_::Iu..n_luﬂa‘l—/if_.i_w_ ‘

T muy praximao a la pelota y jugador 2
an posicion o partero.

Jueces de linea vy é&rbitro sobre el
campo. Un nueveo atribute del jugador:
FLATR {TALENTO). Un jugador con un
nivel alto de talento hara un tento
salitarro de gol. Cuatro nuevos campos:
Wembley, Helado, Embarrado, No lfga,
Yomucho mids,
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jQué pasada!

LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE

W pisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI ST, AMIGA

B GREMLIN

Si consideraramos la
publicacion de juegos
de coches como una
auténtica carrera,
Gremlin se acabaria de
hacer con la “pole
position’’ con notable
diferencia sobre sus
competidores.

«Lotus Esprit Turbo
Challenge» no es sélo
uno de los mejores
programas creados
por la compahia
inglesa a lo largo de
su ya extenso
historial, sino también
uno de los mas
perfectos y adictivos
simuladores
automovilisticos jamas
realizado.

agamos un poco de

historia y volvamos }a

vista atrds para recor-
dar los muchos juegos de este es-
tilo que han desfilado ya por
nuestros ordenadores. La ver-
dad es que antc nuestros ojos se
han paseado los mds dispares
productos, que nos han ofreci-
do desde concepciones técnicas
revolucionarias («Hard drivin»,
«Test driven), hasta diversion
sin complicaciones («Out run»,
«Chase H.Q.»), pasando por
producciones aparentemente po-
bres pero de incomparable adic-
cion («Super Sprint») o comple-
jos simuladores («African Rai-
dersy, «Carlos Sainz») ;Estaba
ya tado dicho dentro de este mo-
torizado campo? No a nuestro
entender, y al parecer tampoco
al de Gremlin, porque lo que
realmente faitaba por aparecer
era un juego que reuniese, de
una sola vez, todas las mejores
caracteristicas de anteriores pro-
duceiones; esto es, un programa
que acumulase virtudes tales co-
mo una excelente concepcion
técnica, grafica, y sonora, una
adiccién muy elevada y un no-
table grado de realismo.

9

LOTUS ESPRIT
TURBO SE

Muchas son las opciones que podemos modificar desde
el meni como la dificultad y los jugadores.

Al final de cada circuito se nos facilitara una completa

informacién sobre la carrera.

Encendiendo motores

Una vez que hayais cargado el
juego aparecerd ante vosotros ¢l
menu principal de opciones, que
permite modificar varios aspec-
tos del juego como ¢l nivel de di-
ficultad (facil, medio vy dificil),
el niimero de jugadores (uno o
dos), si queremos que el cambio
de marchas sea automatico o
manual (en el segundo caso el
ordenador se encargard por su
propia cuenta de cambiar o re-
ducir cuando sca oportunag), o
escoger entre dos formas distin-
tas de controlar nuestro coche.

Hecho esto, podremos pasar
ya a competir sobre el asfalto,
si bien alin pasaremos por otro
punto previo que consiste en la
seleccion de la melodia de fon-
do que nos va a acompafiar
mientras juga-
mos. Hay cua-
tro diferentes y
todas son real-
mente buenas,

Completada
esta tltima se-
leccidn, y tras
unos breves ins-
tantes de carga,

ante nosotros aparecera la pan-
talla de juego, en la que lo pri-
mero que observamos con sor-
presa es que se halia dividida en
dos zonas de igual tamafio cuya
utilidad es precisamente de lo
que vamos a hablar a continua-
cién,

Juego en paralelo

Una de las caracteristicas mas
sorprendentes del programa es
que si elegimos la opcidn para
que dos personas participen si-
multaneamente, cada una de
ellas dispondra de su propia area
de juego (la mitad de arriba es
para ¢l primer jugador y la mi-
tad de abajo para ¢l segundo,
quedando esta zona inutil si so-
lo participa una persona), con lo
cual aunque al principio de la

El juego presenta una
_ excelente concepcion
técnica, ademas de elevada

adiccion.

PRUSED

La pantalla de juego se divide en dos zonas, en las que
observaremos el recorrido de cada piloto.

En algunos circuitos es preciso repostar combustible en-
trando en boxes.

carrera veran précticamente lo
mismo, es decir la parrilla de sa-

- lida con su coche y el del resto

de los competidores, una vez
que el semaforo se ponga verde
y la prueba comience cada uno
de ellos dispondra de una vision
de la zona en la que se encuen-
tre, que no tiene porque coinci-
dir con la del otro jugador. Lo
divertido del caso es que cuan-
do los dos jugadores se adelen-
tan o se hallan proximos el uno
al otro pueden ver sus respecti-
vos coches v se pueden hacer to-
do tipo de trucos, como hacer
“‘gses”” para impedir ser adelan-
tadados o cerrarle en las curvas
la trayectoria al otro coche,
En cualquier caso lo que am-
bos jugadores no deben olvidar
s que si no quieren ser descali-
ficados del mundial, necesitan
que uno de ellos
s¢ clasifique en-
tre los diez pri-
meros puestos
en cada circui-
to, va que de
otra forma no
podran acceder
a la sipuiente
carrera.

B V. Comentada: AMIGA

Al final de cada prueba se nos
facilitira una completa informa-
cidn acerca del resultado de la
competicion, con la tabla de cla-
sificaciones, los mejores tiempos
por vuelta y los puntos consegui-
dos de cara al mundial, tras lo
cual se nos mostrard la clasifi-
cacion de los diferentes pilotos.

Durante la carrera dispone-
mos de un completo marcador
donde se nos informa de aspec-
tos tan vitales como el nimero
de vueltas que nos falta por dar,
nuestra posicién en carrera,
nuestra velocidad, r.p.m. y mar-
cha y la cantidad de gasolina de
que alin disponemos,

En algunos circuitos es nece-
sario repostar combustible, pa-
ra lo cual disponemos de Ia po-
sibilidad de entrar en boxes, de-
teniendo nuestro coche en la zo-
na destinada a este menester.

Emociones fuertes

E! juego es una auténtica ma-
ravilla se mire por donde se mi-
re y resulta realmente dificil en-
contrarie algin defecto. Los
graficos son de lo mejor que ha-
biamos visto hasta ahora en un
juego de este tipo, el scroll es de
antologia, tan rapido como sua-
ve y realista, los sonidos tam-
bién cumplen a la perfeccion,
existen 32 circuitos diferentes de
progresiva dificultad que inclu-
yen en su trazado diversos obs-
taculos como manchas de agua
o0 aceite (las primeras nos frenan
las segundas nos hacen patinar),
piedras o barreras.

Sin embargo, en definitiva lo
que resulta mas destacable es Ia
enorme jugabilidad de! progra-
ma, comparable a su altisimo ni-
vel de adiccion que logran que
especialmente en la opcién de
dos jugadores, ¢l programa con-
siga engancharte hasta niveles
francamente preocupantes. En
fin, podriamos seguir deshacién-
donos en elogios, pero... lo te-
nemos ya cargado y listo para
otra partida...;Brrroocommmm,
alld vamos!. |

J.EB.

| 1234567848

Adiccién:
Graficos:
Originalidad:
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RECOMENDADOS

8 BITS

ROBOCOP 2

OCEAN (Spectrum)

TURTLES

IMAGE WORKS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CARLOS SAINZ

ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, MSX)

SHADOW OF THE BEAST

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

STRIDER I

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

SITO PONS

ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, MSX)

PUZZNIC

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodcore)

ST DRAGON

SALES CURVE (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

GREMLINS 2

TOPO {Spectrum, Amstrad, Commodore)

PANG

OCEAN (Spectrum, cartucho Amstrad, cartucho Commodore)

T6 BITS
ROBOCOP 2

OCEAN {Atari St, Amiga}

TORVAK THE WARRIOR

CORE DESIGN (Atari ST, Amiga)

OPERATION STEALTH

DELPHINE (Atari ST, Amiga, PC)

NARCO POLICE

DINAMIC (Atari ST, Amiga, PC)

LOTUS ESPRIT TURBO CHALLENGE

GREMLIN (Atari ST, Amiga)

ST DRAGON

SALES CURVE fAtari ST, Amiga)
STRIDER Il

U.S. GOLD {Atari S, Amiga, PC)
PUZZNIC

OCEAN (Atari ST, Amiga, PC)
NIGHT SHIFT

LUCASFILM (Atari 5T, Amiga, PC)

THE GOLD OF THE AZTECS

U.S. GOLD {Atar 5T, Amiga, FC)

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 ningiin caso la selecciédn se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinidn, completamente subjetiva de la revista.

12 MICROMANIA

jCurrantes del mundo, unios!
W LUCASFILM M V. Comentada: PC

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI, AMIGA, PC

Lucasfilm, tras hacerse

un nombre en el
mundo de las
videoaventuras, ha
decidido cambiar de
tercio para lanzar

un arcade, género que

habia relegado a un

segundo plano en los

ultimos tiempos.
«Night Shift» es algo
asi como la version
informatizada de la
estupenda pelicula
«Tiempos Modernos»
del genial Chaplin

y tiene lugar en una

pintoresca y divertida

fabrica de juguetes.

ndustrial Might and Logic,

—anagrama de una empre-

sa auténtica propiedad de
Georges Lucas, Industrial Light
and Magic— es una compaiiig
dedicada a la fabricacion de ob-
jetos que tengan relacidn con
Lucasfilm, tales como muilecos
con la efigie de los personajes de
la Guerra de las Galaxias o de
sus anteriores juegos de ordena-
dor, Fred y Zak McCraken, por
ejiemplo.

Esta industria no sc¢ detiene ni
un solo minuto, ni siquiera por
la noche; aunque en esas horas,
cuande la mayor parte de la gen-
te esta durmiendo, la fabrica se
convierte en automatica y solo
un operario es suficiente para
mantener la gigantesca maqui-
naria en movimiento ;Adivinas
quién es ese esforzado trabaja-
dor?

Accion frenética

El juego consiste en poner ¢n
marcha y, por supuesto, evitar
que se detenga una enorme ma-
quina de varias pantallas de al-
to y repleta de tornillos, tuercas,
poleas, hornos de vapor y circui-

el sexo del protagonista.

Para mantener en marcha la fabri-
ca contamos con herramientas tan
utiles como imprescindibles.

tos cléctricos, para producir un
nimero determinado de muiie-
cos que nos especifica nuestro
jefe al comienzo de cada nivel.
Para conseguirlo nuestro prota-
gonista, el Sr. Fixit, otro juego
de palabras que en espaiiol se
podria traducir como ‘‘repara-
dor"’, tiene a su disposicion una
serie de herramientas, llaves in-
glesas, cerillas, aspiradoras, etc.
Aparatos que le serviran para
lograr ajustar [os cientos de me-
canismos que se averiaran du-

. 4,
A DR P

Desde el menu se pueden modificar algunas condiciones del juegoe, como

| Wk S e 3
«Night Shift» es un trepidante ar-
cade compuesto por un sinfin de ni-
veles de dificultad progresiva.

rante su jornada laboral.
«Night Shift» es un trepidan-
te arcade, compuesto por un sin-
fin de niveles, cada uno mas
complicado que el anterior. To-
dos transcurren en el mismo es-
cenario con la diferencia de que
tendras, segin avances en ¢l jue-
20, acceso a Zonas de la maqui-
na que antes no podias recorrer,
Para completar un nivel hay que
mantener el aparato en marcha
hasta que produzca un determi-
nado numero de muiieces. Si no

| El “Manual del Empleado’’ de L M.L., que acompana
al juego en la caja es de lectura imprescindible si quie-

res conseguir algo en este programa; por suerte, esta

editado en castellano.

W Si tienes la posibilidad de emplear un joystick te lo re-
comendamos porque con las teclas, a veces, es compli-
cado realizar algunos movimientos.

M Pausea el programa a menudo para aprender a dis-
tinguir cada uno de los mecanismos que forman la ma-

quina; te sera muy otil.




Y ol Eroenrm Cvd

Manteniendo el estilo de los ¢lasi-
cos programas de plataformas, el
juego actualiza la indiscutible adic-
citn de estos.

ol Drowiosm i
Gracias al sistema de cédigo podre-
mos retomar e juego donde lo hu-
biéramos dejado en posteriores
partidas.

lo consigues en un limite de
tiempo te despedirdn.

E!l juego, terriblemente com-
plicado, te permite empezar la
partida en el mismo nivel don-
de te despidieren la dltima vez,
y para ello te da un cddigo que
te aconsejamos apuntes en lugar
seguro para futuras partidas.

Nuestra opinion

Lucasfilm ha desarrollado un
trabajo excelente en esta vuelta
al mundo del arcade.

«Night Shift» tiene un argu-
mento completamente original y
un nivel de calidad técnica tan
elevado como el resto de pro-
ductos de esta compania ameri-
cana. Con graficos sensaciona-
les, ademas de graciosos, movi-
miento perfecto y sonido fantas-
tico, este juego merece un pues-
to de honor en la programaoteca
de cualquier usuario. Como
abogados del diablo y para que
no penséis que Georges Lucas es
amiguete nuestro, también os di-
remos que «Night Shift» posee
algiin defectillo; el mas impor-
tante es que solo podran disfru-
tar de! juego aguellos que ten-
gan, como minimo una tarjeta
EGA, porque, desgraciadamen-
te no existe version CGA ni Hér-
cules. Otro problema lo tendran
los usuarios con ordenadores sin
disco duro, al tener que cambiar
demasiadas veces de disco has-
ta que comience el juego.

En resumen, un arcade adic-
tivo y dificil, casi perfecto en to-
do, que te deleitara durante mu-
cho tiempo hasta que consigas
exprimirle todo su jugo, Otro
aclerto de la fabrica americana
de sueiios de Lucasfilm. m

1G.V.

1234567891

Adiccidn:
Grificos:
Originalidad:
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Emocion en la cancha

GOLDEN BASKET

B OPERA SPORT

FHiw

SPECTRLIM

«Golden Basket» sorprende sobre
todo por su perfecta realizacién téc-
nica.

historia de los videojuegos

podremos ver gue han si-
do pocos los simuladores de
haloncesto realizados, pese a
ser uno de los deportes que
mads han crecido dltimamente
en popularidad. «World Series
Basketball», si no recordamos
mal, fue uno de los primeros en
aparecer, aungue el mas famo-
S0 Y que nos presentd un tra-
tamiento original en los ocho
bits, fue el «Fernando Martin
Basket Master». Todo esto vie-
ne al caso porgue este nuevo
lanzamiento de Opera tiene
unas enormes similitudes con el
primero y unas notables dife-
rencias con el segundo.

«Golden Basket» es un com-
pleto simulador, con muchos
niveles de dificultad, incluida la
consabida NBA, y también las
tipicas opciones como redefinir
el teclado, posibilidad de jugar
contra el ordenador o contra
algun amigo, elegir la duracién
de cada tiempo e incluso un
modo demo para que veas por
encima como es el programa,
sin necesidad de competir.

El ordenador actda de arbi-
tro y respeta milimétricamente
las reglas de la Federacién In-
ternacional de Baloncesto, por
lo tanto, y si no las conoces en-
térate bien antes de empezara

AMSTRAD

Algo mas de colorido y
un scroll algo mds brus-
ca es la unica diferencia
con fa versién Spectrum.
Con las mismas virtudes
y los mismos defectos.
56lo para aficionados al
baloncesto de esos que
tienen en su cuarto las
imdgenes de sus favori-
tos y suefian con imitar a
Michael Jordan.

Si repasamos la aun corta

B v, Comentada: SPECTRUM
M Disponible: AMSTRAD, SPECTRUM, MSX, €64, PCW, PC

preparacion: ATARI ST, AMIGA _

Los aficionados al género disfruta-
ran con este simulador, aunque
sean pocas sus innovaciones.

jugar porque podrés hacer do-
bles, faltas personales, etc. Co-
mo en casi todo este tipo de
programas sélo podrds mane-
jar un jugador de los cinco que
hay en el campo y con él po-
dras centrar a otros compane-
ros, coger rebotes, tirar a ca-
nasta y todo lo que te puedas
imaginar que harfas en un par-
tido real. La forma de manejo
es muy sencilla y es bastante fa-
cil cogerle el tranquillo.

Practicamente, todo esto, di-
réis, también lo tenian los pro-
gramas de hace tiempo, y la
verdad es que tenéis razén. Op-
cidn mas opcidn mencs otros
juegos de baloncesto ya tenian
unas caracterfsticas muy simila-
res a éste. Opera ha intentado
superar a [os juegos clasicos y,
la verdad sea dicha, no lo han
conseguido completamente.
Por supuesto, este «Golden
Basket» es tan bueno coma lo
fueron sus predecesores y na-
da tiene que envidiarles, lo gue
es ldgice pensando gue Opera
cuenta con un plantel de exce-
lentes profesionales que ya han
dado muestras de su valia en
anteriores lanzamientos, pero
tiene el defecto de no ofrecer
nada nuevo especialmente
atractivo como para aumentar
la adiccion, que al fin y al cabo
es lo mas importante.

En resumen, un programa
cuyo mayor defecto es no afia-
dir nada nuevo y cuya mayor
virtud es lo bien realizado que
estd. Si te gusta este emocio-
nante deporte y no has llega-
do a tiempo a los clasicos, no
lo dudes «Golden Basket» ha si-
do realizado para ti. m

LGV
B 12345678391
Adiccidn:
Gréficos:

Originalidad: |w
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REGALA

il

COMPACT-DISC

Como ya os hemos ido comentando Erbe ha organiza-
do un concurso muy sonoro para este mes: regala veinte
compact-disc portatiles de Sony.

El mecanismo es muy sencillo: todos los que hayais com-
prado o vayais a comprar los cuatro imprescindibles packs
que Erbe ha puesto a la venta estas Navidades: «De Ci-
ne», «Platinum», «Ruedas de fuego» y «A toda maquina»,
debeis enviar los cuatro titulos de cada uno de los packs
que vienen para recortar en la Oltima pagina de las ins-
trucciones de los juegos originales y el cupén de Micro-
mania con fodos vuestros datos personales. Recordar es
imprescindible el titulo de los cuatro packs y el cupén (no
valen fotocopias).

Dirigir vuestras cartas antes del 31 de Enero (se consi-
derara fecha de matasellos) a:

HOBBY PRESS, S.A.
Revista MICROMANIA
Ctra. Iron, km. 12,400.

28049 Madrid.

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO
PACKS ERBE.

De entre todas las cartas recibidas con todo completo
se harda un sorteoc ante Notario el dia 6 de Febrero de
1991, del que se extraeran las veinte cartas afortunadas.

£l hecho de formar parte en este concurso implica la aceptacién total de sus bases.

NOMBRE
APELLIDOS
DOMICILIO ...ooovvivrrrriieiiiisarrecsiesstannnrestsaaniiranss
LOCALIDAD ................. PROVINCIA .................
CODIGO POSTAL .............. TELEFONO
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ueva Consola COMMODORE

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

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

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

de regalo.

'lperconsola C-64

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

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

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

... 500

Todo un mundo de Creacidn y Fantasia hecho realidad con
el Amiga 500, la herramienta mas util para despertar la
imaginacion y potenciar la creatividad.

Ahora, junto con los tres programas mas vendidos del
mercado (DeLuxe Paint, DelLuxe Video, DeLuxe Music), , e pmmamea

tres fantasticos juegos que representan la Gltima novedad o A -
en el mercado nacional.
iTodo un paquete de regalo valorado en mas de

|
_ 50.000 ptas.!

.—I‘I-IE'I!TTIIT'[lI'E_'
' 11111[1111111lJ

* Estos precios no incluyen el 12% IVA,



modore

MAS VALIDA
)S CUESTA.

larter Pack (M

Una nueva serie de ordenadores personales con tarjeta y monitor VGA
incorporado en todas sus presentaciones (PC-10 III, PC-20 111, PC-30 III), que les
confieren una mayor resolucion y la posibilidad de trabajar con todos los programas
graficos existentes en el mercado.

iY con el precio mas competitivo del mismo!

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

109 900°

Commodore

AC’WM

C/ Principe de Vergara, 109 - 28002 MADRID. Tel.: (91) 563 3600 g /
C/ Valencia, 49-51 - 08015 BARCELONA. Tel.: {93) 325 5008 CW




NDEPENDHENTE PARA LISLARICS B

NUEVO
ST DRAGON (mapa), PANG, STRIDER I,
U.N. SQUADRON, NARC, DRAGON BREED,
RESCATE EN GOLFO, GUNBOAT.

x®

AULA SPECTRUM
SIMULANDO LAS FORMAS DE LA NATURALEZA

*
UTILIDADES
CALCULADORA RESIDENTE
3

INFORME
¢VIRUS EN EL SPECTRUM?

DEMOS DE:¥
ST DRAGON (Storm)
y PANG (Ocean)

l JUEGOS:

"B ITALIA 90 (Virgin) y )
BARBARIAN (Psygnosis) @

+ Cargadores

La foria de un campeon

B ZIGURAT

W Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, PC

Zigurat ha tirado la casa por la ventana... no
solo ha conseguido fichar a dos de las mas
rutilantes estrellas del panorama deportivo
espafiol sino que ademas —y en un tiempo
récord— las ha convertido en protagonistas de
sendas producciones que marcaran un hito
dentro del mundo de los simuladores

deportivos.

eguramente tras haber
devorado con ansia la
preview que dedicamos
a «Sito Pons 500 c.c. Grand
Prix» en una de nuestras ante-
riores citas mensuales, estariais
consumidos por la impaciencia
—tanto como nosotros, todo sea
dicho de paso— a la espera de
que ¢l programa fuera por fin
una realidad palpable y jugable,
El tiempo ha pasado y la es-
pera ha llegado a su fin: abrimos
la caja, conectamos el ordena-
dor y mientras la cinta da vuel-
tas y vueltas y las rayitas y el rui-
do ensordecedor dan buena fe
de que la carga va viento en po-
pa, echamos un vistazo al ma-
nual de instrucciones.

Esta versién mantiene la gran cali-
dad técnica comentada para Ams-
trad al igual que su elevada dificul-
tad.

Menor colorido y defi-
nicion en los grificos pe-
ro fa misma calidad téc-
nica. La dificultad sigue
convirtiéndose en la gran
protagonista de un pro-
grama que junto con
«Carlos Sainz Mundial de
Rallyes» da buena fe del
nivel alcanzado por Zigu-
rat en la produccién de
titulos para 8 bits.

Profesionalidad
ante todo

Cuidado, muy cuidado. Esa
gs exaclamente la primera im-
presién que el juego nos ofrece,
Ademds de todo lo referente al
proceso dé carga, diferentes me-
nds y opciones o manejo del
programa, en el manual se nos
ofrece una completa gama de in-
formaciones gue van desde una
introduccién al mundo de los
500 c.c., pasando por una com-
pleta biografia de nuestro cam-
pedn espafiol, apoyada por una
descripcion de la moto de Sito
y multitud de consejos acerca de
c¢oémo realizar una correcta y
perfecta conduccion. En fin, no
ha habido lugar para la impro-
visacién, todo parece estar pen-
sado al detalle.

Las opciones que el juego nos
ofrece son bastanie amplias, co-
menzando por la eleccion de la
forma de control y nivel de di-
ficultad que deseamos, y conti-
nuando por la posibilidad de
participar ¢n carreras aisladas,
sesiones de practica o0 un mun-
dial completo, o simplemente si
s0lo queremos recrearnos la vis-
ta observar una demo del pro-
grama en la que el ordenador to-
ma los mandos de todos los par-
ticipantes haciéndonos una de-
mostracion de cémo Lranscurre
una carrera.

Si seleccionamos participar en
¢l mundial viajaremos de pais en
pais visitando los mas conocidos
circuitos mundiales, tomando
parte en las sesiones de entrena-
miento para intentar hacernos
¢on un puesto —a ser posible la
pole position— en la parrilla de
salida, donde también tendrin
su lugar rivales de la talla de
Schwantz, Lawson, Rainey o
Gardner.

a
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SITO PONS 500c.c.

B v. comentada: AMSTRAD

" —

La perspectiva empleada es perfectay
hace que gane en realismo respecto a
otros simuladores.

El largo camino
hacia la cima

iEh, un momento, la cinta ha
llegado a su final y el juego esta
por fin cargado! Saltamos del
asiento y nos ponen1os manos a
la obra...en cuestidn de segun-
dos nos hallamos a lomos de
nuestra moto dispuestos a tomar
parte en la primera sesion de en-
trenamiento ;Broooom, guau
vaya «caballito», casi nos cae-
mos de espaldas de nuestra silla!
Todo controlado, las revolucio-
nes suben a toda pastilla, prime-
ra, segunda, tercera, cuarta,
quinta jy sexta, vamos a mas de
200! Estupendo, la sensacion de
velocidad es increible pero... un
momento, la primera curva nos
espera a menos de 200 metros,
reducimos un poco nuestra ve-
locidad, comenzamos a trazar-
la y jguuaaaaas!,.. impresionan-
1e gorrazo. Vaya esto no es tan
facil como parecia. Levantamos
nuestro dolorido cuerpo del as-
falto y volvemos a cabalgar
nuesira potente motocicleta. Re-
peticién de la jugada: acelera-
mos a tope, n0s lanzamos como
una exhalacion hacia la siguiente
curva y... efectivamente, segun-
do gorrazo. Bueno ahora ade-
mas de nuestro cuerpo es nues-
tro orgullo el que empieza a es-
tar dolorido. Lo peor del caso es
que este desastre inicial no es si-
no ¢l principio de un tremendo
debacle: curva a curva nos de-
dicamos a explorar de forma po-
co recomendable los laterales de
la pista rieniras rodamos por ¢l
suelo.

Como veis la cosa esta bien
clara, «Sito Pons 500 ¢.c. Grand
Prix» no es un juego facil, bue-
no en realidad es bastante difi-

- cil... en fin nada de rodeos, ¢l

programa es de lo mas compli-




AMITRAD

AMSTRAD

Si sufrimos una caida en los entre-
namientas y nos descalifican, vere-
mos una demo donde se nos mues-
tra el circuito.

Las opciones son muchas y nos per-
miten escoger tanto el nivel de di-
ficultad como el tipo de carrera.

cado que os padais echar a la ca-
ra. Muchas, muchas horas vais
a necesitar antes de comenzar a
obtener unos resultados media-
namenle aceptables ¢n vuestra
conduceion; de agradecer es ¢l
detalle de que si sufrimos una
caida grave en los entrenamien-
tos el juego realiza una especie
de «demo» en la gue nos mues-
tra el circuito y las marchas co-
rrectas.

Magquinaria de relojeria

Pasando a enjuiciar la calidad
técnica del programa lo justo es
reconocer que la puesta a pun-
to realizada por Zigurat sobre ¢l
juego ha sido tan completa y ¢x-
haustiva como la que habitual-
mente acostumbran a realizar el
equipo de mecdnicos de Sito en
su motocicleta, La panordmica
iridimensional es impresionante
y de un realismo increible, el
ascroll» francamente bueno, la
respuesta del teclado precisa y
los graficos de una definicion
sorprendente, Los unicos luna-
res que le hemos encontrado al
programa son la ya menciona-
da excesiva dificultad, y el po-
bre tratamicento sonoro: no hay
melodia de presentacion y los
efectos durante el juego se redu-
cen a un continug petardeo de-
sagradable y poco realista. En
fin, no se puede ser perfecto,
aunque lo importante ¢s inten-
tarlo y quedarse cerca de conse-
guirlo. |
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Combate en otro tiemgo

| LUDICRUS

B ACTUAL SCREENSHOTS

cién de este «Yo Ludicrus»

estan impregnadas de un
gran sentido del humor. La bre-
ve introduccion en forma de
comic que acompana al pro-
grama nos habla de la rutina-
ria vida de Ludicrus, un humil-
de empleado del Coliseo roma-
no cuya lahor diariz consiste en
limpiar la arena del circo de las
porquerfas que dejan los leo-
nes. Una noche como otras
tantas Ludicrus desahoga sus
frustraciones en una taberna,
pero pierde el contrel sobre el
numero de cervezas que ha be-
bido y comete la imprudencia
de insultar al César en presen-
cia de varios legionarios, Como
era de esperar, Ludicrus acaba
con sus huesos en la carcel y es
condenado a batirse en la mis-
ma arena que ¢l antes limpia-
ba con tres de los mas despia-
dadcs gladiadores del Coliseo.

La historia y la ambienta-

Bajo un divertido argumento se es-
conde un clasico juego de lucha ani-
mado por graficos de gran calidad.

Pero no nos enganemos,
porgue esta breve historia so-
lamente sirve de breve excusa
para un nuevo juego de lucha.
Abandonado en la arena del
circo, con la Unica ayuda de un
escudo y una espada y ante la
atenta mirada del César y mi-
les de ciudadanos romanos, Lu-
dicrus deberd vencer a Bon Da-
gé, una bellisima rubia con ver-
dadera dinamita en las piernas,
Herr Liss, una especie de gorila
pracedente de la mas cruel de
las tribus germanicas, y Bud
Viyzr, especialista en el manejo
de {a red y el tridente. Cual-
quier fracaso ante estos con-
tendientes hara que un enorme
ledn sea el encargado de poner
un triste final a la historia.

En el desarroilo del juego se
mezcian los aspectos positivos
y negativos. Destacaremos so-
bre todos ellos el excelente rea-
lismo de los movimientos gra-
cias a su suavidad y perfecta
animacion, no exenta por des-
gracia de cierta lentitud que

B V. Comentada: AMIGA

B Disponible: ATARI ST, AMIGA

queda compensada por su ca-
lidad. Pero en el lado negativo
debemos anotar la escasa va-
riedad de golpes, la lentitud de
los combates y la monotonia
de los mismos, pues en la ma-
yoria de los casos la lucha se re-
duce a acorralar a nuestro con-
trincante en un rincén y descar-
gar repetidamente contra él
nuestras cuchilladas. Por su-
puesto, cada unc de los tres
enemigos posee una serie de
tacticas gue nos obligaran a

AMIGA

AMIGE

Con la Onica ayuda de un escudo y
su espada Ludicrus intentara sobre-
vivir en el circo romano a sus sin-
gulares oponentes.

Las diferentes tacticas que emplea-
ran los enemigos nos obligaran a
enfrentarnos de distinto modo a ca-
da uno de eilos.

emplear diferentes estrategias,
siempre dentre de las escasas
posibilidades que se nos ofre-
cen, pero en muchas ocasiones
echaremos en falta la trepidan-
te accidn a la que estabamos
acostumbrados en otros pro-
gramas aunque fueran de me-
nor calidad visual.
Resumiendo un programa
que traslada a los escenarios de
la Roma antigua todos los es-
guemas que han hecho triun-
far a programas como el «Bar-

barian» de Palace y que intro-
duce como interesante comple-
mento la posibilidad de fuchar
contra otro jugador, quien po-
siblemente nos ofrecerd mas
diversion que los contrincantes
manejados por la maquina |
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ERAE somuhnt
SERRART. 740
28016 MADR!
TEL. [91] 4581

A ESEARLA

El guerrero ha vuelto y esta
¢s la hora de la venganza
en su lucha por la libertad.
STRIDER conserva todos
sus poderes originales,

A VEZ...
NO HAY LIMITES
NI P[EDJLD

tiene ademis la agilidad

de escalar por cuerdas, usar
plataformas, ascensores

v convertirse en un robot.
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Tres grandes
lanzamientos de Dinamic
ique estallaran en tus manos!
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Dos buenas razones para divertirte

M ACCOLADE / HORROR SOFT B Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA M v. Comentada: PC

Accolade, como
distribuidor en todo
el mundo, y Horror
Soft, como compania
responsable

en primera instancia
del programa, nos
traen el juego de Role
Play mas esperado de
los dltimos tiempos:
«Elvira Mistress of the
Dark».

uestro primer conse-
jO €5 que cargues es-
te juego en tu orde-
nador pasadas las doce de la no-
che y preferiblemente cuando
haya una de esas tormentas, lle-
nas de rayos, truenos y grani-
zo... igual que las que caen cer-
ca de! Castillo de Killbragant,
una antigua edificacion que la
exuberante Elvira acaba de he-
redar.

El Castillo pertenecia a Lady
Emelda, la cual, aburrida por
los constantes viajes de negocios
de su marido, decidi6é entrete-
nerse con Lord Beremont, una
especie de hechicero local que la
convirtié en lo que se conoce
vulgarmente como una bruja.
Después de ponerlo todo perdi-
do de fantasmas, gnomos, zom-
bies y demds simpdticas criatu-
ras, Lord Beremont tuvo la ocu-
rrencia de morir. Cuando ¢l ma-
rido de Lady Emelda volvié se
encontrd inmerso en un caos que
en un par de meses, y con cierta
ayuda de su mujer, acabo tam-
bién con su vida. Entretanto, y

AMIGA

AAICA

para complicar las cosas, Emel-
da hizo un pacto con las fuerzas
malignas. Ella pretendia la in-
mortalidad pero lo unico que
consiguio fue que, bajo unas de-
terminadas circunstancias, se le
concediera el poder de resucitar.

Por cierto, estas circunstan-
cias se estan dando ahora y la
pobre y hermosa Elvira estd en-
cerrada en el castillo rodeada de
fantasmas. Para poder saiir ne-
cesita tu ayuda. Tienes que en-
contrar seis llaves que abren un
cofre en donde se encuentra ¢l
secreto de la resurreccion de
Emelda. Si no lo consigues la
perversa mujer volvera a la vi-

Deberemos entregar las seis llaves a la propia Elvira en-
cerrada en una habitacidén del castillo.

Los indicadores reflejan tanto los objetos disponibles co-
mo |a habilidad, fuerza o resistencia en cada momento.

AMIGS

AMIGA

da y acabara conligo y con la
chica.

«Elvira Mistress of the Dark»
es un juego de Role play clasi-
co. Se maneja con un puntero
controlado por el ratén. En la
pantalla del monitor podras ver,
como si de una pelicula se tra-
tase, todas las escenas y lugares
donde transcurre la aventura.
Con ese puntero y algo de habi-
lidad podras realizar un sinfin
de actividades, tales como utili-
zar y examinar objetos, comer,
usar embrujos o luchar a espa-
dazo limpio.

En la parte inferior de la pan-
talla s¢ encuentran las imndgenes

En la pantatla del monitor veremos, como si se tratase
de una pelicula, las escenas y lugares del juego.

Para poder resolver nuestra interesante mision debemos
empiear todos los hechizos recogidos en los manuales.

de todos los objetos que trans-
portas, asi como los indicadores
de fuerza, habilidad, detreza, re-
sistencia, etc. Un montdn de ca-
racteristicas de tu personalidad
que te van a ser muy utiles en la
busqueda de las scis necesarias
llaves.

Como curiosidad, os contare-
mos que tos autores del juego
han utilizado un sistema de pro-
teccidn muy original; un libro de
embrujos que solo se puede ver
con una tira de papel celofan ro-
jo. Asi, es practimente imposi-
ble acabar la aventura sin usar
ninguin hechizo y para tenerlos
disponibles tendremos que mez-

clar una serie de ingredientes en
unas proporciones determina-
das. Con el manual es muy sen-
cillo hacerlo pero si no posee-
mos el original, desconoceremos
la cantidad y los ingredientes ne-
cesarios para utilizar nuestro po-
der magico.

Un enorme y
complejo juego

En ¢l aspecto técnico «Elvira
Mistress of the Dark» no tiene
desperdicio, aunque, claro estd,
a costa de que no todos los usua-
rios podais disfrutar de este
super-juego. En primer lugar es
necesario poseer un disco duro
con al menos cingo megas libres,
y en segundo lugar, solo si tenéis
EGA o VGA, os funcionara el
programa. Eso si, con un AT y
VGA los gréficos del juego son
alucinantes y si ademas tenéis al-
guna tarjeta de sonido, 1éase
AdLib, Roland o similares, vais
a quedaros pasmaditos ante las
cosas que puede hacer vuestro
compatible.

Para terminar, «Elvira Mis-
tress of the Dark» es un estupen-
do programa que entusiasmara
a los aficionados a los RPG,
—opreparate Ferhergon—, v a
los que todavia no conozcais el
tipo de juegos que esta rompien-
do en medio planeta también os
resultard una magnifica intro-
duccién a este mundillo que ca-
da vez gana m4s adeptos. Ya sa-
béis ;RPG forever! m
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Carrera a muerte

MOONBLASTER

M (ORICIEL

™ Disponible: AMSTRAD, ATARI ST, AMIGA, PC

ilotando una revoluciona-
Pria nave espacial, nos ve-

mos sumergidos en una
nueva batalla intergaldctica.
Nuestro mundo depende ener-
géticamente de tres explotacio-
nes mineras situadas en tres -
nas diferentes: la Desértica, la
Boscosa y la de Hielo.

Estas minas son explotadas
por concesiones anuales, que
intentan impedir e! enriqueci-
miento desmesurado de unos
pueblos, y la consecuente po-
breza de otros. Nuestra mision
consiste en dirigirnos a bordo
de nuestra nave Moonblaster
hacia cada uno de los tres cra-
teres de explotacidn, y conse-
guir en ellos eliminar todo ras-
tro de enemigos. Sélo de esta
forma, conseqguiremos salir
triunfantes de los Juegos Olim-
picos del Crater, competicion
de suma importancia en la épo-
ca, pues el ganador de la mis-
ma designara al pueblo que du-
rante un ano se beneficiara de
la explotacion de los yacimien-
tos de carbon,

En la dltima competicdn, el
pueblo de los Cyruls consiguio
hacerse con el triunfo, y ahora
estan dispuestos a todo para
mantener su situacion de privi-
legio.

O e TR
El juego incorpora algunas notas
novedosas.

Los gréﬁcos pata ia tarjeta VGA al-
canzan un buen nivel,

Contamos con la posiblhdad de lan-
zar bombas de gran poder.

22 MICROMANIA

El pilotaje de nuestra nave se
efectda desde un completo
cuadro de mandos, en el que
contames, ademds de con los
instrumentos convencionales
para controlar nuestra direc-
cién, velocidad, etc., con una
pantalla de rddar que nos ad-
vierte de la proximidad del ene-
migo y del tipo de vehiculo al

que nos enfrentamos. Nuestro

armamento se compone de un
cafon laser, otro de plasma, y
la posibitidad de lanzar bombas
de un aito poder destructivo,
capaces de terminar con todo
lo que se mueva en el radio de
accién de nuestro radar.

Ademas, encontraremos en
el recorrido objetivos que nos
oroduciran bonus, escudos de
proteccion y pantallas de invul-
nerabilidad. Nos seré posible
efectuar unas misiones de en-
trenamiento en cada uno de
los escenarios naturales, para
que una vez que tengamaos un
nivel adecuado, podamos pa-
sar a la competicién propia-
mente dicha con unas minimas
garantias de éxito.

El sello Loriciel anuncia en es-
te programa come novedad, el
revolucionario meétodo de
Fullvision™ , que tiene como ca-
racteristicas principales la pro-
fundidad de campao en panta-
lla, asi como el hecho de que
la imagen se inclina cuando
nuestra nave efectia una ma-
niobra a derecha o izquierda,
tal y como sucede en la reali-
dad. A ello une una respuesta
bastante rapida a las érdenes
gue ejecutamos desde el cua-
dro de controles. Por nuestra
parte, aungue el juego cuente
con estas novedades, y con
unos graficos en VGA que en-
trarian en una escala media al-
ta, pensamos que no pasa de
ser un arcade, gue aporta po-
co a la gran cantidad de ellos
que existe ya en el mercado.

Si te ha gustado siempre pi-
lotar algun vehiculo y disparar
a lo que se mueva, «Moon Blas-
ter» puede ser uno de tus jue-
gos favoritos. Si no es asi, ten-
dras que seguir buscando. ®

D.G.M.
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La isla del delito

NARCO POLICE

M pINAMIC
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En una isla junto a las costas de Colombia se
esconde el cubil de la mas poderosa red de
narcotraficantes mundiales. Estos modernos
delincuentes, muy modernos por cierto ya que
la historia transcurre en los ultimos anos del
siglo XX, tienen sus dias contados, porque los
gobernantes mundiales ya han decidido acabar
con esta plaga y han encargado a los chicos de
la Narco Police que vayan por ellos. Si quieres
participar en la batalla que se avecina, continua

leyendo.

arco Police»
es el nombre
de una uni-

dad de élite formada por los dos
mejores agentes policiales de ca-
da nacionalidad. Informados de
que en una pequefa isla los
“‘narcos’’ tienen construido un
enorme complejo subterraneo
donde se procesa toda la droga
que llega a los mercados clan-
destinos estos modernos defen-
sores de la ley tienen que infil-
trarse en el complejo central y
climinar a los delincuentes.

Donde abunda el peligro

En el juego dirigimos a tres
grupos de Narco-policias, cada
uno compuesto por cinco hom-
bres, por lo tanto disponemos de
un total de quince vidas para
completar la mision. Nuestro
primer objetivo es elegir la zo-
na de cntrada de nuestras tropas
en los subterraneos, podremos
escoger entre cinco lugares dife-
rentes para penetrar en el mun-
do de la droga. Cuando haya-
mos tomado la decision pasare-
mos a la pantalla de equipo,
aqui tendremos la oportunidad
de seleccionar las municiones
que llevaran nuestros hombres,
hasta un total de 500 kilos de pe-
50; podremos transportar desde
balas explosivas, hasta tres tipos
diferentes de misiles, pasando
por eguipos médicos para recu-
perar la energia perdida en el
combate o unidades de radio-
transmision para recibir refuer-
z0S O comunicarnos con los
Otros grupos.

La perspectiva utilizada es cu-

riosamentc diferente a todo lo
que habiamos visto hasta aho-
ra, porque veremos a nuestros
personajes desde detras, como si
tuvieran una camara de cine si-
tuada up par de metros a su es-
palda. Cuando nos movemos
hacia los lados, el paisaje, caver-
nas llenas de recovecos o zonas
metalicas, escrola hacia esa di-
reccion y cuando apretamos el
boton de luego podremos diri-
gir nuestros proyectiles hacia
cualquier lugar solamente con
inclinar el joystick en esa direc-
cién sin soltar el disparador.
Avanzando poco a poco encon-
traremos en nuestro camino a
infinidad de enemigos que sur-
gen del techo o de las profundi-
dades de las cuevas y nos dispa-
ran sin dudar un momento,
También encontraremos rayos
laser, puertas que habrd que de-
rribar a base de misiles, ametra-
ladoras y terminales de ordena-
dor, en las que si actuamos con
la suficiente velocidad tendre-
mos la oportunidad de desco-
nectar los sistemas de defensa
del tunel actual facilitdndonos
algo la tarea. En cualquier mo-
mento podemos cambiar de gru-
po y pasar a otra zona del jue-
£o, pero si conseguimos llegar al
final de esta primera fase v no
queremos entrar sélo con los
hombres que hayan sobrevivido
deberemos conseguir llegar tam-
bién hasta ese escondido lugar
con los otros dos equipos de
Narco-policias.

En la pantalla del juego tam-
bién hay una zona destinada al
ordenador gue llevan nuestros
muchachos v cn ella podremos

Aunque podemos escoger cual-
quier subterraneo todos son igual-
mente peligrosos.

El total de vidas es elevado pero la
dificultad de la misién las hace in-
suficientes,

De los recovecos de los taneles sur-
girdn enemigos dispuestos a sor-
prendernos.

escribir una serie de mensajes
con los que realizaremos tareas
secundarias, como recuperar
energia, pasar de un grupo 2
otro, pausear el juego, pedir re-
furzos, y un monton mds de de-
talles, imposibles de enumerar
aqui exhaustivamente.

Tras llegar al final de los t4-
neles ain nos faltara lo mejor
porque entraremos en los labo-
ratorios y alli las cosas se pon-
dran duras de verdad. Es en es-
ta segunda fasc del juecgo don-
de sélo los mas habiles de voso-
tros lograrin sobrevivir, pero no
penséis que es pan comido por-
que vais a sudar de lo lindo.

Nuestra opinién

«Narco Police» es un dificili-
simo y completo programa, mi-
tad estrategia, mitad arcade, cui-
dado como pocos en su aspecto
grifico. Pocos defectos se le puc-
den sacar porgue el juego es de
lo mejor que se ha realizado en
nuestro pais para los dieciséis
bits. Adictivo como pocos y con
un sonido y calidad gréfica co-
mo solo los Amiga, Atari y Pc
pueden hacerlo; este juego tiene
todas las cualidades para conver-
tirse en un gran éxito. En vues-
tras manos estd, desde luego no-
sotros os lo recomendamos sin
dudarlo un instante. &

LGV,
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Una vez que alcanzamos el final de
los tuneles llegaremos al corazén
de la base,

La curiosa perspectiva empleada es
perfecta para dotar al juego de una
nueva dimension

&

Cada arma tiene una utilidad espe-
cifica en algunos lugares del reco-
rrido.

El podium de granito

CAVEMAN UGH-LYMPICS

B ELECTRONIC ARTS

a historia esta equivocada.
LAunque todos hemos leido

que los juegos cilimpicos
comenzaron en la antigua Gre-
cia, Electronic Arts, que en la
época megalitica los hombres
prehistaricos también hacian
sus pinitos deportivos. Cada
cuarenta y ocho [unas se cele-
braban los famosos Juegos
Ugh-limpicos, donde los caver-
nicolas mas entrenados compe-
tian en una serie de pruebas, a
cada cual mas excitante y diver-
tida.

Como todavia no existian las
asociaciones feministas, el
acontecimiento comenzaba
con la prueba de Lanzamiento
de Compaiiera. Tras la entrega
de premios a los campeones,
los Juegos continuaban con las
Carreras de Obstaculos; en vez

B Disponible: PC

de vallas se usaban pedruscos
y las lesiones eran muy frecuen-
tes. En tercer lugar se celebra-
ban las pruebas de encender
fuego, esto es, con dos palitos
y un manojo de paja seca a ver
quién es capaz de hacer una fo-
gata. La cuarta prueba eran las
luchas a cachiporraza limpio,
nada de tonterias de protecto-
res o cascos de seguridad, jme-
nos mal que nuestros antepa-
sados tenian la cabeza verda-
deramente dura! El quinto de-
safic eran las Carreras de Dino-
saurios, especialidad que no
necesita ninguna explicacién.
Y, al final, llegaba la prueba rei-
na, el Salto de Dinosaurio; con
el aliciente de gue quien falla-
se se convertia en alimento del
terrible monstruo.

Electronic Arts ha creado un

B v. Comentada: PC

programa verdaderamente cu-
rioso y entretenido. Aungue en
ningin momento de las prue-
bas llegué a un nivel excepcio-
nal, si se mantiene con una
cierta calidad en cuanto a gra-
ficos, sonido, movimiento vy
adiccion.

Un programa divertido cuyos
mayores defectos son el conti-
nuo intercambio de discos —
viene en cuatro, por lo gue te
aconsejamos que si dispones
de disco duro instaies el juego
en el mismo para evitar cargas
tediosas—, y la dificultad que
entrafia controlar a nuestros
deportistas con el teclado; qui-
zas en el pais de origen de es-
te «Caveman Ugh-Lympics» sea
muy comun que los usuarics de
Pc tengan joystick, en Espafa,
desgraciadamente no [o es tan-

-

El programa consta de sels pruebas
diferentes.

Nuestros singulares deportistas res-
ponden mejor al joystick que al te-
clado.

ta y el manejo del programa se
complica excesivamente. Resu-
miendo, un juego diferente
con el que pasar un rato, sin
pedirle demasiado y sin esperar
ver una obra maestra. @
1GV.
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APLICACIONES PROFESIONALES

WINDOWS

.
148 pags. 1.300 ptas.

«Windows» es una aplica-
cion desarrollada por los
creadores del MS DOS, Mi-
crosoft, que se dedica espe-
cialmente a facilitar el ma-
nejo del ordenador, a base
de menus que aparecen en
ventanas, para los profesio-
nales que prefieran un en-
torno mas dirigido al usua-
rio que el habitual sistema
operativo que acompana al
Pc. Con este libro nos resul-
tara mas sencillo compren-
der el manejo de las distin-
tas nuevas posibilidades que
se nos presentan con la uti-
lizacion del «wWindowss.

o o oy

J. Lopez de Aguilar

| Paranifo ] | NIVEL «C» |

PROGRAMACION

TURBO-BASIC.
FICHEROS, GRAFICOS
Y SONIDO, LA
COMPILACION

280 pags. 1.950 ptas.

£l programa Turbo Basic
de Borland es una aplicacion
gue incorpora una serie de
importantes mejoras sobre

los Basic tradicionales. Su
principal caracteristica es la
de incorporar un compila-
dor que aumenta considera-
blemente la velocidad de
ejecucion de nuestros pro-
gramas ademas de permitir-
les correr en el Pc sin nece-
sidad de cargar antes el in-
térprete Basic. El libro, escri-
te en forma amena y senci-
tla, con profusion de ejem-
plos, explica el funciona-
miento de esta potente he-
rrarmienta,

o ol

Patrice Bihan

Paraninfo!| | NIVEL «C»
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Al servicio de la diversion

JAMES POND

B pmiLLENNIUM
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Las notas comicas estan presentes
tanto en los personajes, como en
las misiones y decorados,

menudo una de las for-
Amas de conseguir gue un

buen arcade destaque
por encima de otros competi-
dores de su mismo nivel es sal-
picarlo convenientemente con
unas cuantas gotas de humor.
Como perfecto ejemplo de ello
Millennium nos presenta «Ja-
mes Pond Underwater Agents,
un divertido arcade que, ade-
mas, resulta ser una disparata-
da satira de las peripecias del
agente 007 y sus diferentes en-
tregas literarias.

Para empezar resulta gue
Pond, nuestro héroe, no es otra
casa que un dicharachero pe-
cecillo con aspecto de renacua-
jo cabezdn; para seguir la ma-
yorfa de los elementos que apa-
recen en el juego ofrecen un
aspecto tremendamente sim-
patico, cercano a los dibujos
animados, y para terminar los
nombres gue se les han pues-
to a las doce misiones diferen-
tes que tenemos que desarro-
ltar no tienen desperdicio: «50-
lo para tus aletas», «La sirena
gue me amdn», «licencia para
burbujears. ..

El juego nos ofrece en todo
momento un desarrollo senci-
llo de comprender pero a la vez
increiblemente frenético. En
pantalla observamos un corte
en seccién del océano, que co-
mo pronte descubriremos es
un verdaderc hervidero de pe-
ligras, bichos poco amistosos,
y lugar de reposc de los mas

Antes de afrontar cada misién en
pantalla se nos especificard cudl es
nuestro objetivo para completarla.

71 e 00/012/017/0/058 mec

Pond, nuestro superagente, puede
nadar en todas las direcciones, sal-
tar y emerger a la superficie.

variados objetos. Pond, nuestro
protagonista, puede nadar des-
plazandose en todas direccio-
nes, recoger objetos, realizar
agiles saltos como si de un del-
fin se tratase, e incluso emer-
ger durante breves instantes a
la superficie, si bien cuidando
de no permanecer demasiado
tiempo fuera pues en tal caso
morirfa asfixiado.

Antes del comienzo de cada
misién aparece en pantalla una
detallada explicacion de cudl es
exactamente nuestro objetivo
para completarla, y ademdas por
si alguna duda pudiera guedar
en el aire, en el completo ma-
nual de instrucciones del juego
se detallan aun més profusa-
mente las diferentes misiones
a realizar. Por hablaros de algu-
nas de ellas os podemos decir
que van desde cosas tan trivia-
les y sencillas como rescatar
cangrejos recogiendo llaves pa-
ra abrir las jaulas que les apri-
sionan, a labores mucho mas
arduas y peligrosas como dina-
mitar una plataforma petrolife-
ra o salvar un pequefo banco
de pececillos rosas de una zo-
na contaminada por residuos
radioactivos,

Con esta variedad de tareas
a realizar, que se ve completa-
da por la aparicion de diferen-
tes escenarios, enemigos y
trampas, et juego renueva a ca-
da paso su interds multiplican-
do el nivel de adiccién, de por
si bastante elevado. Por otra
parte, es también muy de agra-
decer tanto la propia simpatia
del juego como su colorido gue
contribuyen a que en definiti-
va el programa, pese a su sen-
cillez, merezca un juicio de va-
lor muy favorable. B

J.E.B.
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Los campeones del futuro
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Atras quedaron los tiempos en que ser piloto de
carreras se limitaba a conducir un bélido sobre
cuatro ruedas permanentemente pegadas al
suelo. Las nuevas tecnologias han posibilitado la
creacion de las naves Typhoon. Con ellas, la
pasion por las competiciones de velocidad sigue

en alza.

| campeonato Powerdro-

me XXIV estd teniendo

lugar, y la lucha serd du-
ra por conseguir el preciado tro-
feo Ciberneufe. Competiremos
en seis pruebas que se celebra-
rdn en otros tantos planctas di-
ferentes. De esta forma, se uni-
ran a la dificultad de manejo de
nuestra nave, una gran variedad
de atmdosferas distintas, que
mantendrdn fa gravedad en ni-
veles imprevisibles y muitiplica-
ran las posibilidades de perder
el control del Typhoon.

Como primer paso, scra reco-
mendable que nos dirljamos a la
pista oval de pruebas, situada cn
el planeta tierra, y con una at-
mosfera de oxigeno, en la que
las reacciones de la nave estaran
dentro de lo normal. Ademais,
una de las mayores dificultades
de control estd en la facilidad de
cabeceo del bdlido, producido
por la extraordinaria potencia
con que cuenta. En la pista oval,
s posible mantener ¢l vuelo a
una altura fija, con lo cual,
nuestra tnica preocupacion ra-
dicard en controlar los giros.
Ello permitird hacer las cosas
gradualmente v dominar antes
la nave.

Este peculiar campeonato de velo-
cidad tiene lugar a lo largo de seis
planetas diferentes.

Las pistas restantes son:

—Antarcorp: En Terra, con
atmosfera de oxigeno.

—Clorotex: Situada ¢n
Greenhouse, con atmoésfera de
metano.

—Otyaka: Localizada ¢n Sun-
rise, con atmosfera de amonia-
co.

—Banzai: En Brisbania, con
atmosfera de oxigeno.

—Apocalyt: En Vaagner, con
atmosfera de sulfuro,

Después de la pista oval de
prucbas, tendremos que selec-
cionar el circuito con ef que pre-
tendemos comenzar la competi-
cion. Llegados a él, sea cual sea,
comenzaremos las sigutentes fa-
ses: Vueltas de reconocimiento,
daremos cuantas consideremaos
necesarias para familiarizarnos
con la pista, y adecuar los con-
troles a la atmosfera reinante;
Clasificacion, como en cual-
quier prueba de velocidad, este
apartado decidird los puestos a
ocupar luego en la carrera defi-
nitiva, sera importante, por tan-
to, forzar la nave y sacar de ella
todo el partido posible; Carre-
ra, las competiciones Powerdro-
me duran entre 20 y 50 vueltas,
0 se mantienen entre distancias
de 40 a 180 kilometros.

La pantalla de puesta
a punto del Typhoon

Acceder a ella de vez en cuan-
do sera fundamental para con-
trolar nuestra nave. Aqui pode-
mos alterar la sensibilidad de los
alerones y del freno, lo que in-
cidira directamente en la manio-
brabilidad. Ademas, regulare-
mos Ja barra de giro/salto, que
hard nuestro sistema de control
{(Mouse o Joystick) mas o menos
sensible, seglin nos sea mas co-
modo.

Seleccionaremos también el




Existen tres tipos de combustible
que dotan a la nave de diferente
potencia.

Las atmosferas de cada planeta modificaran los niveles de gravedad varian-
do la respuesta de nuestro vehiculo.

Los golpes al principic son frecuen-
tes por lo que seran precisc entrar
en boxes.

Los robhoboxes

Como en toda competicion,

nuestra nave necesitard una
puesta a punto de urgencia o re-
postar combustible. Este segun-
do motivo, a medida que sea-
1mos mas expertos, serd la unica
razon de nuestra entrada en bo-
xes. Al principio, no obstante,
los golpes seran frecuentes con-
tra la pista, v habr& que cambiar
algin que otro aleron, e incluso
¢l morro frontal, donde se loca-
lizan casi todos los controles
computerizados.

Nuestra opinion

Aungue en un principio pue-
da parecer casi imposible con-
trolar la nave en la que volamos,
nuestra insistencia conseguird

Cada clerto tiempo accederemos auna pantalla en la que podremos aiterar
algunos controles como alerones o frenos.

combustible, de entre los tres ti-
pos existentes, Cada uno de ellos
cuenta con un diferente nivel de
potencia y dotara a la nave de
una autonomia distinta. Elegir
uno de mds potencia, tendrd co-
mo contrapartida mas visitas a
boxes para reposiar, pero ten-

Existen también cinco filtros
para la toma de.aire del motor,
entre los que habra que elegir el
adecuado a la atmdsfera en que
competimos, En algunas carre-
ras, una termenta inesperada
nos obligard a sustituirlo por el
de particulas, pues de lo contra-

HLTH

lograrle. A medida que practi-
quemos, seremos capaces de

movernos por pistas alucinan-
tes, disfrutando a tope de la ve-
locidad. Interesantisima la posi-
bilidad de conexion via datalink
con otro ordenador. Podremos
asi competir con otro oponente
humano, lo que hace la carrera
més interesante,

Los graficos y el movimiento
estan bien conseguidos, v la idea
de la competicion espacial le sa-
¢a un poco mas de partido al
viejo tema de las carreras de co-
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IATREVETE A PILOTAR EL AVION
MAS CARO DE LA TIERRA!

R RE

dremos mds potencia. rio, los motores reventarian.

B No pretendas comenzar siendo el mas réapido. Volar
a altas velocidades en un principio, no te reportard mas
que una sucesion interminable de porrazos que te ha-
ran desesperar.

ware, Im

B Elige una pista facil para ir haciéndote con el controf
de la nave.

B Cuando hayas chocado, acelerar a tope activara la
post-combustion y te sacara del atasco con menos da-
Ao que si lo hicieras lentamente.

L) 1980 by Microprose Sofow

B Ajusta la sensibilidad de giro/salto al nivel mas ade-
cuado para tu ratén o joystick.

B £n Ia zona alta la pista es mas ancha. Ademas, gol-
pear contra el techo no dafiard la nave. Mantente en ella
siempre gue sea posible.

L5 WEly URISJEn B 3P SERIUeS

Con "F-18 Stealth Fighter" te pondras a los mandos del farmoso caza invisible
de la USAF, réplica del real F-117A, Cientos de misiones estratégicas,
cuatro escenarios diferentes, mas de cincuenta controles, y un largo
etcetera, son algunos de las caracteristicas de este perfecto simulador con
el que alcanzaras las nubes.

B Ojo a Jas entradas en roboboxes. Son necesarias, pe-
ro pueden hacerte perder mds tiempo del que ti crees.
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Hace ya algun tiempo desfilo por las pantallas
de nuestros ordenadores uno de esos juegos
que dificilmente puede pasar desapercibido;
«Strider» nos dejo literalmente encandilados con
su frenético desarrollo a la par que desataba
cierta polémica gracias a su inequivoca
condicion de panfleto anti-soviético. Ahora llega
hasta nosotros su selgunda parte y... jbravo!,

a

U.S5.Gold ha dejado

politica para los politicos

y se ha volcado en realizar un arcade de los que

dejan con la boca abierta.

eguramente todavia ten-

dréis grabados en la re-

tina los espectaculares
saltos y evoluciones del 4gil pro-
tagonista de «Strider», aquel ar-
cade ¢con que U.S.Gold nos de-
leitara durante la pasada campa-
fia navideiia. El juego no sola-
mente cosechd un inusitado éxi-
to en su paso por las salas re-
creativas —para las que fue
creado por Capcom—, sino que
gracias a una serie de excelentes
conversiones tanto para los or-
denadores de 8 como de 16 bits
causd también literalmente es-
tragos en las listas de venta de
software,

SPECTRUM

El trepidante y rapido desarrollo se
mantiene en esta version de indis-
cutible calidad.

SPECTRUM

Aunque dificilmente se
pueda comparar a fa ver-
sién Amiga a falta de co-
lorido y espectaculares
grdficos, vamos, por lo
menos, a disfrutar de to-
da la intensidad def jue-
go en cuanto a su desa-
rrollo. Como siempre
tendréis también que so-
portar la tediosa carga
muliti-nivel desde casset-
te, pero aun asi el jueo
merece realmente la pe-
na.

26 MICROMANIA

La cosa llegd hasta tal punto
que no era dificil imaginar lo
que finalmente ha ocurrido: en
nuestras manos —y antes de que
haya llegado a las salas
recreativas— nos encontramos
con una flamante y fastuosa se-
gunda parte del programa que,
como también era previsible, ha
sido bautizada simplemente co-
mo «Strider 1».

{Queé hay de nuevo,
viejo?

Ya sabéis que cuando una
compaiiia aborda el reto de rea-
lizar la segunda parte de un jue-
go de éxito debe tomar una di-
ficil decisién: escoger entre imi-
tar a la perfeccion el desarrollo
de la primera parte (lo cual pue-
de cosechar duras criticas acer-
ca de la originalidad del progra-
ma) o por ¢l contrario optar por
realizar un juego diferente ins-
pirado en el anterior {con lo cual
queda la posibilidad de no acer-
tar con los gustos de los usua-
rios). Normalmente se suele op-
tar por un término medio que
consiste en utilizar el mismo de-
sarrollo original anadiendo ele-
mentos novedosos, y €so es pre-
cisamenie lo que ha hecho
U.S.Gold, ya que «Strider [I» se
diferencia muy poco de su pre-
decesor en su aspecto, y solo en
ciertos matices en cuanto a su
desarrollo.

Para empezar hay que decir
que en esta ocasion [a accion ha
sido trasladada hacia un escena-
rio galactico situado en el plane-
ta Magenta donde los malos de
turng —que esta vez no tienen
ni cara, ni ideologia, ni nactona-
lidad conocida— han secuestra-

acanhERE DRERE [RERH,

La accidén ha sido trasladada en esta ocasion a un esce-
nario galictico repleto de chstaculos.

B v. Comentada: AMIGA
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héroe, éste cuenta con una potente a

Ademas del eficaz disparo en forma de media luna del

metralladora.

do a una bella princesa que aho-
ra nosotros debemos rescatar.

La mision se halla dividida en
varias fases que tienen lugar en
diferentes escenarios. A medida
aue avancemos de uno a otro el
juego ird ganando en compleji-
dad tanto por el nimero de ene-
nigos que nos atacaran como
por la habilidad y resistencia de
estos. Para defendernos de ellos
contamos en esta ocasién no sé-
lo con los dgiles movimientos de
nuestre héroe v su disparo en
forma de media luna, sino tam-
bién con una eficaz ametrallado-
ra cuyos proyectiles son capaces
de eliminar incluso a los enemni-
20s que se hallen mas alejados
de nosotros.

CONSENOS y TRUCOS

B Ni demasiado rapido ni demasiado despacio, intenta
avanzar a buen ritmo pero sin abalanzarte hacia los ene-
migos, ni perder un tiempo que probablemente te re-

suftara vital.

B Recoge cuantas unidades de energia te sea posible,
porque los enemigos finales son duros de pelar y tu ro-

iL
Para luchar contra el enemigo de final de fase, Strider
se transformara en un sofisticado y resistente robot.

Otro elemento sorpresa en el
desarrollo del juego es el hecho
de que al llegar a ciertas zonas
nuestro protagonista se trans-
forma por arte de «birlibirlo-
gue» en robot, normalmente pa-
ra luchar contra ¢l enemigo de
final de fase que, como siempre,
sOlo podra ser destruido tras dis-
pararle reiteradamente. Ello
conlleva que en nuestro marca-
dor, ademas de los puntos con-
seguidos, ¢l nimero de vidas de
que disponemos y el tiempo que
nos resta para completar el ni-
vel en que nos hallamos, existen
dos barras de energia diferentes,
una de ellas para cuando esta-
mos en estado normal y otra pa-
ra cuando nos transformamos

bot no resulita lo suficientemente manejable como para
evitar ser alcanzado por los disparos enemigos en mas

de una ocasién.

la eficacia de los enemigos como por su resistencia.

en robot, Esta segunda se halla
a cero cuando comenzamos ca-
da fase y debemos encargarnos
de incrementarla recogiendo las
unidades de energia que se ha-
llan repartidas por cada nivel,
hasta que decidamos que esta-
mos en condiciones de enfren-
tarnos contra el guardian de fi-
nal de fase.

Esto es un arcade

Efectivamente, esto es un ar-
cade y lo demds son nifierias...
rapido, trepidante, adictivo, di-
ficil son algunos de los califica-
livos que se merece el juego, ¥y
ademds da la impresion de que
incluso es algo mds perfecto téc-
nicamente que su predecesor. En
el lado negativo soélo cabe men-
cionar los irritantes sonidos emi-
tidos por nuestro héroe al dispa-
rar, —acaban por crisparle los
nervios al mas pintado—, por-
que por lo demas «Strider I» es
como ya hemos dicho un exce-
lente arcade que no podemos de-
jar de recomendaros. B
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Pegueﬁas diversiones

THE AMAZING
SPIDER-MAN

B EMPIRE

B V. Comentada: AMIGA

W Disponible: C64, ATARI ST, AMIGA, PC

AMIGA

En este clasico arcade de platafor-
mas nuestro diminuto y agil Spider-
man se enfrentard a mil y un pro-
blemas.

ras varias incursiones den-
Ttro del mundo del softwa-

re, unas veces en forma de
aventura conversacional y otras
compartiendo papel con su co-
lega el Capitan Ameérica, el in-
creible Hombre-arafia se lanza
en solitario al excitante mundo
de los arcades.

El juego es una curiosa incur-
sién dentro de los arcades de
plataformas, y decimos curiosa
principalmente porque cuando
la tendencia generalizada den-
tro del mundo del software es-
ta orientada a la realizacion de
gréficos de mayor tamafio ca-
da vez, «The Amazing Spider-
man» nos muestra en pantalla
los personajes y decorados mas
pequenos que hablamos visto
en mucho tiempo.., Pero cuida-
do, no nos confundamaos, por-
que esto en principio puede lle-
Varnos a engano, y lo cierto es
que la calidad, grafica del jue-
go no deja sin embargo nada
que desear,; e incluso, para sor-
presa de propios y extranos, re-
sulta que nuestro héroe, a pe-
sar de su reducido tamarno es-
ta perfectamente animado y
ademas es capaz de realizar
una gama de movimientos tan
extensa como variada.

Nuestra misidon consiste en
rescatar a nuestra esposa, Mary
Jane, secuestrada por el terrible
Mysterio con la intencién de
canjeafla por su acerrimo-ene-
migo Spiderman. Para ello de-
beremos ayudar a nuestrc hé-
roe a recorrer, de parte a par-
te, el gigantesco santuario de
Mysterio, gue no es en realidad
ofra cosa gue una continua su-
cesion de trampas y peligras re-
partidos a través de un eleva-
do numero de habitaciones.

El juego se desarrolla panta-
lla a pantalla, y desde el co-
mienzo dos son las principales
dificultades que debemos resol-

28 MICROMANIA

Antes de superar cada pantalla de-
bemos estudiar los peligros que
contiene, por lo que la logica tam-
bién jugard un importante papel.

ver: la primera y principal, con-
seguir avanzar a través de los
intrincados laberintos que for-
man cada habitacion, con mdl-
tiples compuertas que pode-
maos abrir, cerrar e inclusc cam-
biar de lugar activando ciertos
conmutadores. Por otra parte,
mientras llevamos a cabo esta
ardua tarea de tratar de abrir-
nos paso hacia nuevas panta-
llas, deberemos cuidamos tam-
pién de Jos ataques de los se-
cuaces de Mysterio, repartidos
a lo largo y ancho de todo el
mapeado. Aparte de esquivar-
los habilmente, contamos con
la posibilidad de hacer uso de
nuestra inefable telarana, que
les dejara inmovilizados duran-
te algunos breves instantes.

Mencion especial reguiere,
como ya comentabamos, la
amplia gama de movimientos
que nuestro protagonista es ca-
paz de realizar: saltar, caminar,
andar por los techos y paredes,
lanzar telaranas hacia el techo
para a centinuacién ascender
por ellas, agacharse... con to-
do ello cada pantalia puede ser
recorrida y explorada hasta
practicamente el Ultimo de sus
rincones,

La apinion final que el juego
nos merece es francamente po-
sitiva, y hay que reconocer que,
a partir de un planteamiento
muy sencillo y con unos grafi-
cos curicsamente peguenos,
Empire ha dado forma a un ar-
cade divertido, adictivo y con
un gran nivel de jugabilidad.
Una pequefia muestra —nunca
mejor dicho— de ¢cémao entre-
tener sin complicaciones. W
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AMSTRAD

Rompete la cabeza!

PUZZNIC

B OCEAN

B v. Comentada: SPECTRUM

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

Esta vez el juego

del que te vamos a
hablar no va de malos
y buenos, no hay
princesas que rescatar,
ni profesores locos
qgue intentan dominar
el mundo... esta vez
la cosa es mucho mas
simple que todo eso.
El cerebro, esa materia
gris que todos
poseemos en mayor o
menor cantidad y que
utilizamos tan poco, va
a ser nuestro principal
arma para resolver el
nuevo desafio que
Ocean nos propone:
«Puzznic».

e o x o L X A

O

La versién Amstrad mantiene la ju-
gabilidad, (nico punto clave de su
éxito.

Mas colorines y un mo-
vimiento algo mds brus-
co caracterizan a esta
versién para los CPC; la
adiccion, lo mas impor-
tante, es la misma. lgual-
mente recomendable pa-
ra abrir boca en ef 1991;
tengas un Amstrad o un
Spectrum disfrutards a
tope con «Puzznic». Se-
guro.

SPECTRUM

D01 2500
LEVEL 3
B o

TIME

Aunque el tema empleado recuerda a «Plotting», la anterior produccion de

Ocean, su tratamiento si es novedoso.

n estos dias que corren es

dificil ver un prograra

gque no tenga miles y mi-
les de niveles invadidos de ene-
migos, sca multicarga y desgra-
ciadamente, la mayor parte de
las veces, igual a otro monton de
juegos en los que tlinicamente
cambian el protagonista y los
enemigos. Pues en el cuartel ge-
neral de Ocean han apostado en
su iiltimo lanzamiento por una
nueva forma de entretenimien-
to y han conseguido un gran

programa que €stamos Seguros
se va a convertir en uno de los
mayores éxitos de este nuevo
afio quc ahora empieza.

Simple pero eficaz

Aungue el tema utilizado en
«Puzznicy no es absolutamente
original, —consiste en eliminar
los bloques que tienen dibujada
la misma figura, algo que segu-
ro gue os recuerda al reciente
«Plottingn—, la forma de tra-

CONSENOS y TRYCOS

B Pocos consejos se pueden dar en un programa de es-
tas caracteristicas, el principal es que uses la cabeza, sin
atolondrarte, que es lo peor que te puede pasar para

avanzar en el juego.

W Hay varias formas de resolver cada pantalla, y tam-
bién varias de meter la pata, asi que cuidadito donde

mueves las fichas.

M En niveles avanzados hazte a la idea de que las zonas
en las que esta dividida la pantalla estan aisladas unas

de otras. 5i las intentas resolver como una totalidad se-
guro que te sobra alguna pieza.




SPECTRUM

SPECTRUM
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Aunque la idea es muy simple cualquier despiste a la ho-
ra de eliminar las piezas nos impedira avanzar.
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TIME

£l tiempo limite y la complejidad a medida que avanza-
mos dara paso a situaciones de auténtica locura,

nong ¥Soon
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SPECTRUM
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«Puzznic» consta de ocho fases que tienen lugar a lo lar
o de 144 niveles de dificultad progresiva.

Los juegos tipo puzzie han
desplazado en aceptacion a
algunos clasicos y adictivos

arcades.
e o e =

tarlo si lo es, dando paso a uno
de los juegos mas adictivos que
hemos visto dltimamente.

Lo primero que vemos al co-
menzar a jugar en la primera fa-
se es un cuadrado que ocupa la
tercera parte de [a pantalla y que
tiene en su interior una serie de
bloques cada uno de ellos con un
dibujo diferente, Nosotros ma-
nejamos un puntero, con gl que
podemos agarrar esas piezas y
trasladarlas de un lugar a otro,
siempre dentro de ese gran cua-
dro que es la zona de juegp. El
objetivo del programa consiste
en eliminar por-completo los
bloques que aparecen en cada
nivel.

La forma de hacerlo es ex-
traordinariamente simple, solo
con colocar las dos piezas de la
misma figura juntas, bien sea en
un eje horizontal o vertical, és-
tas desaparecerdn y nosotros ha-
bremos avanzado algo para con-
seguir pasar de nivel. Por su-
puesto no todp el juego es asi de
sencillo, porque «Puzznicy tie-
ne 144 niveles divididos en ocho
fases y os podemos asegurar que
la cosa no es nada facil y en
cuanto sobrepases las primeras
pantallas vas a tener que pensar

bastante para seguir jugando.
También, cémo no, dispones
de un tiempo limite, diferente en
cada nivel, para conseguir tu ob-
jetivo. Si no has hecho desapa-
recer todos los bloques, o te has
equivocado, porque si andas dis-
traido también te puedes quedar
atascado con bastante facilidad,
pierdes una de las tres vidas con
las que empiezas el desafio.
Poco a poce tendrds que en-
frentarte a problemas que solo
con una enorme rapidez de re-
flejos fisica y mental serds capaz
de solucionar, porque ensegui-
da verds como la dificultad se
incrementa con mas piezas, zo-
nas separadas por barreras, blo-
ques que s€ mueven, un drea de
juego diferente y un largo etcé-
tera de complicaciones que corn-
vierten a este «Puzznic» en ex-
traordinariamente variado,

Un juego con gancho

Ocean va sabe desde hace mu-
cho tiempo que para que un jue-
£0 sea un gran €xito la clave es-
14 en dotarle de un elevado gra-
do de adiceidén, Con «Puzznic»
han demostrado que no conocen
solo fa teorfa y partiendo de una

Para hacer desaparecer dos piezas debemos colocarlas
juntas tanto en horizontal como en vertical.

idea simple han conseguido uno
de los mas super-divertidos pro-
gramas que han salido de las
manos de la compaiifa inglesa.
Si hay una palabra con la que se
puede caracterizar a este progra-
ma es adiccion. Este término
magico que diferencia los bue-
nos de los malos juegos, v que
ha sido inyectado en cantidades
industriales en todos y cada uno
de los bytes que forman «Puzz-
nic», es la principal virtud de es-
te extraordinario y entretenido
Janzamiento.

En cuanto a los demas aspec-
tos técmicos nada hay que des-
tacar v el programa cumple a la
perfeccidn, habria que precisar
gue tampoco- una idea de estas
caracteristicas necesita de fan-
tasticos graficos y con que sean
un poco cuidados y se haya pres-
tado cierta atencion al movi-
miento es dificil que la cosa hu-

biera salido mal, aunque bien-

pensado peores destrozos hemos
presenciado alguna que otra vez,

Bueno chicos, lo dicho,
«Puzznic» es lo mas recomenda-
ble que hay en el panorama pa-
ra comenzar €l afio con buen
pie. Ocean ha vuelto a dar en el
clavo y han conseguido superar-
se a s{ mismos. {Puzzniqueate

tio! =
1G.V.
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ELECTROCOP

sido raptada! Corre el

afo 2.000 y algo y la
mente criminal mas perversa
del mundo amenaza con ma-
tarla st no se le da completo
contro! sobre el gobierno uni-
versal. Sélo hay un hombre ca-
paz de salvarla: td. Como
miembro especial de la Electro-
Police eres el mas adecuado pa-
ra infiltrarte en la fortaleza del
malvado, pelear contra sus an-
droides asesincs, desactivar las
frampas en las terminales de
ordenador gue encontrards en
el laberinto y ademas salir con
vida del intento,

«Electrocop» es un arcade
realizado en una perspectiva
muy curiosa gue a veces resul-
ta algo confusa. Sus enormes
posibilidades, entre las que se
encuentra la oportunidad de
entrar en una serie de subjue-
ges, le hacen entretenido, sin
embargo quizas si tuviera algo
menos de dificultad fo serfa ain
mucho mds. Resumiendo, un
programita especialmente de-
dicado a los expertos y al que
cuesta llegar a dominar. B

LGV

- La hija del presidente ha

LYNX

LYMX

Desactivar las trampas es uno de
nuestros cometidos.

Los androides enemigos probaran
la habiiidad del jugador.

THE | LEFRT::

Sélo fa excesiva dificultad ensom-
brece el panorama.
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entrar a formar parte de

los elegidos: el club de los
Bit-busters. Melinda, su jefa, te
acaba de dar la oportunidad de
entrar en la organizacién pero
para ello tendras que superar
una serie de pruebas. |Y vaya
pruebas! 144 niveles en los que
tendrads que resolver los proble-
mas que la perversa mente de
Melinda te ha preparado. Tu
misién principal sera recoger,
en un tiempo limite, los chips
repartidos por el laberinto evi-
tando el contacto con los
monstruos, el agua, el fuego,
las barreras magnéticas y un
sinfin mas de dificultades.

Un juego verdaderamente di-
vertido, de esos en los que hay
que romperse la cabeza. Un ni-
vel de dificultad creciente muy
bien lograde lo convierte en al-
tamente adictivo y my recomen-
dable. Vamos, todo un futuro
“hit" para el Lynx que te va a
tener mucho tiempo ocupado.
Por cierto, hay que agradecer
que cada una de las fases ten-
ga un codigo, porgue asi se
puede comenzar en la misma
cuando juguemos otra vez, un
detalle que ayuda a convertir a
este «Chip’s challenge» en una
pequena maravilla, A

Siempre has sofiado con

INCA'S

LYNX

LYNX

Los chips repartidos por el laberin-
to deben ser recogidos.

Cada cierto tiempo obtendremos
un cédigo.

Los enemigos y obstacules adopta-
rdn formas insospechadas.
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LOS MAS POTENTES... ~ >
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JUEGOS POR UN TUBO
PRECIOS ASEQUIBLES
ECHA CUENTAS Y PIDETELOS.
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«Tetris» marcéd en su dia las pautas que han dado paso a un género denomi-
nado puzzle o habilidad, cuyo punto clave es la adiccién que surge de ideas

muy sencillas.

i acabas de adquirir tu
Sconsola Nintendo o sim-

plemente la tienes hace ya
tiempo pero desconocias este
cartucho para tu sistema, estas
a punto de descubrir una nue-
va experiencia a la que no te
podras resistir. «Tetris» fue el
primero —y para muchos el
mejor— de toda una saga de
rompecabezas-informéticos a
cuya cabeza cabrla situar tam-
pien titulos como «Plotting»,
«Puzznics, «Klax» 0 «Ra» por ci-
tar algunos ejempios.

Basicamente el planteamien-
to de todo este tipo de juegos
se resumfia en que a diferencia
de arcades o video-aventuras,
en la que nuestra habilidad era
a la postre la que decidia nues-
tra valia en el juego, eran nues-
tra inteligencia y refiejos los fac-
tores determinantes que se po-
nian a dura prueba.

En el caso de «Tetris» €l plan-
teamiento es muy sencillo, ya
que todo lo que tenemos que
hacer es encajar sucesivamen-
te una serie de bloques geomé-
tricos de diferentes formas —
pero siempre por cuatro pe-
guefios cuadrados— de mane-
ra tal que encajen de la mejor
manera posible, Si lo hacemos
bien, las tineas horizontales for-
madas por los cuadrados desa-
pareceran, siendo éste nuestro
objetivo primordial en el juego.
Cada vez que consigamos un
cierto numero de lineas acce-
deremos a un nuevo nivel (las

piezas cambiaran de tonalidad)
donde la velocidad de juego se
incrementara y también con
ello la dificuitad.

Esta version para tu consola
Nintendo te ofrece ademas dos
modalidades de juego diferen-
tes, una primera normal en la
que disponemos de la posibili-
dad de comenzar el juego en
el nivel que deseemos, y una
segunda que se disputa a 25 li-
neas y en la que tenemos que
tratar de lograr la mejor pun-
tuacion posible escogiendo pa-
ra ello el nivel y la altura que
guerarmos. Esto Uitimo hace re-
ferencia a la aparicién de un
determinado numero de filas
incompletas de blogues que
ocuparan en parte la zona de
juego para complicarnos aun
mas las cosas.

No esperes enceontrar unos
graficos de caerte de espaldas
i un «scroll» de quitarse el
sombrero; todo lo contario,
«Tetris» es un juego de una
concepcidn técnica tremenda-
mente sencilla pero gue guar-
da todo el secreto de su éxito
en su tremenda jugabilidad e
incomparable adiccidn. Sin du-
da uno de los juegos que no
debe faltar bajo ningun cen-
cepto en tu coleccidn. M

JEB.
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+ HACER CARGADORES
+ DIBUJAR MAPAS

SE BUSCAN JUGONES PROFESIONALES

S1 PASAS GRAN PARTE DE TU TIEMPO PEGADO A LA PANTALLA DEL CRDENADOR Y TE
CREES CAPAZ DE REALIZAR CUALQUIERA DE LAS SIGUIENTES «HAZARASy:

» SOLUCIONAR JUEGOS
+ REDACTAR ARTICULOS

ESCAIBENOS A: MICROMANIA-HOBBY PRESS, 5.A. CTRA. DE IRUN, KM. 12,400 - 28049 MADRID
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___Tortugas hasta en la sopa

TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES

Aunque en Estados Unidos la version para
Nintendo de las populares Tortugas Ninja fue
una de las primeras editadas, en Europa y mas
concretamente en nuestro pais esta version
llega ahora, unos dias después de su publicacion

para ordenador.

a historia que ha dado vi-
da a este curioso y popu-
lar fenémeno denomina-
do **Turtlemania” enfrenta a las
cuatro Tortugas con nombre de
pintor italiano al mas malvado
de los malvados. Cuatro contra
las hordas del temible Shredder.
Sin embargo, no penséis que
nuestros amigos estan indefen-
s0s porque han sido entrenados
en las misteriosas artes marcia-
les por Splinter, un profesor de
defensa personal convertido en
rata por obra y gracia del Cafién
transformador de vida, un in-
vento construido por Shredder.

Para completar el escenario el
malo también ha raptado a
April, la mejor amiga de Dona-
tello, Michelangelo, Leonardo vy
Raphael, Asf que la tarea para
estos invencibles luchadores va
a ser doble, por un lado resca-
tar a su compailera y por otra
conseguir entrar en ¢ Techno-
drome, guarida de Shredder, pa-
ra devolver su forma humana a
Splinter.

Las cloacas de
Nueva York

En el juego puedes manejar a
los cuatro amigos mientras se
enfrentan con los miles de ene-
migos en las cloacas de la ciudad
de Nueva York. Hay cinco nive-
les interconectados entre s,
April puede estar en cualquier

lugar y tendras que rescatarla
antes de poder entrar en el Tech-
nodrome. Cada uno de los nive-
les tiene varias sub-zonas a las
que se accede por las alcantari-
llas entra por una entrada y bus-
ca la salida para poder llegar a
otra sub-zona. Por el camino
encontrards un sinfin de mons-
truos mutantes dispuestos a
arrancarte ¢l caparazon. Al fi-
nal de cada nivel, cdmo no, hay
un super guardian al que tendras
que enfrentarte para poder se-
guir avanzando. Puedes, en
cualquier momento, cambiar de
personaje y si alguno de ellos
pierde su energia tendras la
oportunidad de volver a jugar
con él, porgue solamente es cap-
turado y trasladado a algtn lu-
gar de las cloacas; no tendras
mds que encontrarle y tocarle
para devolverle la energia.

Pizza de tortuga

Hay diversos objetos que ha-
llaras por el camino y te facili-
taran un poco las cosas. Aparte
de unos iconos que repondran
las armas, puedes encontrarte
pizzas, que son el alimento fa-
vorito de las tortugas modernas
y que te devolveran la cnergia,
cuerdas, con las que podras
atravesar lugares aparentemen-
te inaccesibles o una dosis de in-
vencibilidad, que durard poco,
pero lo suficiente para sacarte de

CONSESOS y TRUCOS

W Hazte un mapa porque es la mejor forma de guiarte

por los subterrineos.

B Utiliza cada una de las tortugas en el lugar adecua-
do, piensa que el arma que usan es diferente y depen-
derd del tipo de enemigo de cada zona cuél de los cua-

tro amigos debes emplear.
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El extenso mapeado es uno de los
muchos puntos a favor de este en-
tretenido arcade.

Cada Tortuga se ha especializado
en un tipo de arma concreto ade-
cuado para algunos enemigos.
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Para salir airosos de situaciones
complicadas emplearemos los ob-
letos que aparecen en el juego.

mas de un apuro, También pue-
des usar en algunas fases el
“Party Wagon”’, un coche espe-
cial en el que los violentos bichi-
tos se¢ desplazan por la superfi-
cie de la ciudad, armado de po-
derosas bombas que te ayudardn
a derribar alguna que otra ba-
rrera, de otra forma imposible
de atravesar.

Nuestra opiniéon

«Teenage Mutant Hero Tur-
tles» es un arcade verdadera-
mente entretenido, con buenos
graficos, un buen nivel de adic-
cién y un enorme mapeado que
conseguird tenerte bastante
tiempo ocupado. Una buena
conversién del éxito de moda
que Seguro va a conseguir que
estés muchas horas delante de la
televisién intentando rescatar a
April y ayudar a Splinter,

Un cartucho para Nintendo
que seguro va a hacer las deli-
cias de muchos de vosotros, so-
bre todo de los “‘turtlemania-
¢0s’’ que ya empiezan a ser le-
gion dentro de nuestras fronte-
ras. Mientras todas las modas
nos traigan juegos tan divertidos
como éste ;bienvenidas sean!
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acias a su tecnologia av , a la calidad de sus componentes y a su robus'ﬁ'il'lsoﬂo, el sistema de videojuegos NINTENDO
s ha impuesto en todo el mundo.
S6lo NINTENDO te ofrece los mejores titulos del mercado, con graficos de gran resolucion comparables a las maquinas de los
salones recreativos. Ademadas, todos los usuarios reciben gratls la revista *“Club Nintendo”’, con trucos, mapas y comentarios
de las altimas novedades. jNo renuncies a lo mejor! Pdsate a NINTENDO!

" JPACO, /J A. ANICETO MARINAS, 92, BAJO  TELFS.: 541 84 70 - 542 71 19

28008 MADRID - SPAIN 541 32 74 - FAX: 248 24 63

Disinbuidor exclusivo para Espana
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Fuego entre las nubes _

AERIAL

[T

eAerial Assault» es un tipico arca-
de que no aporta nada nuevo y re-
sulta sélo atractivo al prindipio.

n tema muy ecoldgico
U da vida a este nuevo car-
tucho para la consola Se-
ga. Resulta que un grupoc de
malos mallisimos reunidos en
una organizacién llamada
NAC, construyeron un gigan-
tesco aparato que destrula el
ozono que hay en la atmdsfera.
Como ya podéis imaginaros
los gobiernos del rnundo tuvie-
ron que dejar sus disputas in-
ternas y asociarse para derrotar
al enemigo. Durante algunos
anos el resultado de la guerra
se mantenla en empate, y
mientras tanto, las radiaciones
ultravioletas aumentaban su in-
tensidad... Corrfa ya el afo
1999 cuando, en plena batalla
aérea, surgié de entre las nu-
bes un avion plateado. En po-
cos segundos destruyd a todos
los aparatos de NAC y desapa-
recié por donde habfa venido
¢Quién es este piloto que en se-
creto esta ayudando a las fuer-
zas multinacionales? Nadie lo
sabe, excepto td. Porque td
eres quien tiene que pilctar ese
jet y alcanzar el cuartel gene-
ral enemigo para asl librar, por
enésima vez, a la humanidad.
«Aerial Assault» es uno de
es0s juegos de “dispara-a-todo-
lo-que-se-mueva’” que tan bue-
nos resultados dan siempre en
el mercado. Un arcade dividido
en cuatro fases en las que hay
gue conseguir un objetivo dife-
rente, eliminar a un enorme y
tipico enemigo de final de ni-
vel, y que transcurren en distin-

ASSAU

1]

14458

A lo largo del juego encontraremos
cientos de enemigos que preparan
el camino para la batalla final,

tos decorados: el mar, la tierra,
el aire vy la base central de NAC.
Comenzamos el juego con sé-
lo un simple disparo y podre-
mos recoger por el camino un
montén de nuevas armas:
bombas variadas, misiles de to-
dos los tamanios y |&seres direc-
cionales.

iLos enemigos? Los de siem-
pre. Otros aviones mds gran-
des, barcos, islas sobre el mar
con baterlas antiaéreas, subma-
rinos que aparecen de repente,
etc, etc.

En lo referente al nivel de
adiccion, «Aerial Assaults no
permitird que te aburras las
diez primeras partidas pero po-
co més se puede decir de él.
Los gréficos, sonido y movi-
miento del juego tampoco son
un detalle a destacar, porque
&n ningun caso pasan a supe-
rar ese minimo nivel exigible a
cualquier matamarcianos.

Para terminar y como conclu-
sién te diremos que «Aerial As-
sault» es un programa del mon-
tén, de esos a los que se juega
un par de dias y luego se olvi-
da en un cajén. Claro que si
eres un gran aficionado a los
arcades de toda la vida y no
buscas muchas complicaciones
tampoco te desilusionara. B
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Armado hasta los dientes

FIRE& FORGET I

La dnica version que quedaba

or aparecer de

este programa de Titus ya estap aqui. «Fire and
Forget II», en cartucho para la consola Sega de
ocho bits, presenta muy pocas diferencias
con sus predecesores en otros formatos.

a nueva y mas reciente

arma para luchar contra

el terrorismo internacio-
nal tiene nombre propio: Thun-
der Master II. Un coche con
unas facultades fuera de lo co-
mun entre las que destacan su
motor con 850 caballos de po-
tencia, que ya lo quisieran para
sus maquinas Carlos Sainz o
Airton Senna, y un conjunto de
armas ofensivas y defensivas ca-
paces de detener cualquier vehi-
culo que se ponga a tiro.

Sin embargo, y aunque este
automdvil parezca practicamen-
te invencible, la tarea que le es-
pera no es nada sencilla, porque
tendrd que detener a todo un
convoy, formado por innumera-
bles vehiculos, que se dirige a
destruir la ciudad de Megépolis
¢Llegara a tiempo e¢f Thunder
Master II para evitar ]a masa-
cre? Adivina en manos de quién
estd la solhucién.

A toda velocidad

«Fire and Forget II» es un tre-
pidante arcade en el que condu-
cimos la poderosa maquina de
guerra y nos enfrentamos a to-
dos los demas vehiculos que in-
tentan evitar que lleguemos has-
ta el lider, situado en cabeza del
convoy. Nuestro coche no sélo
corre a mas de 200 millas por
hora sino que, si recoge ¢l com-
bustible adecuado, —éste estad

colocado en forma de barriles
sobre la autopista—, puede in-
cluso volar. Las armas de las
que disponemos son una pode-
rosa ametralladora y un nime-
ro limitado de misiles que habrd
que racionar para los momentos
dificiles.

En cuanto a los enemigos hay
mas de cuarenta tipos diferen-
tes, desde “‘inocentes’’ motoris-
tas hasta enormes tangues. Ni
que decir tiene que un Unico
contacto con cualquiera de ellos
nos mandard directamente al
otro mundo, incluso hay algu-
nos que no se limitan a estorbar
simplemente nuestro paso, sino
que ademads toman parte activa
en ¢l asunto y nos disparan sin
dudarlo un instante.

Un juego divertido

Si tuviéramos que darle un ca-
lificativo a este juego diriamos
que basicamente ¢s entretenido,
aunque en ningin momento lle-
ga a impresionar. Su mayor vir-
tud es ¢l elevado nivel de adic-
cion y su mayor defecto es, por
una vez y curiosamente, su ve-
locidad. «Fire and Forget 11 es
muy rapido, tan rdpido que una
sola pulsacién en el joypad nos
traslada de un lado a otro de la
carretera haciéndonos, la mayo-
ria de las veces, perder ¢l con-
trol durante unas décimas de se-
gundo, un tiempo precioso que

La mayor virtud de «Fire & Forget
2» es su elevada adiccion.

Tal vez al principio nos enfrente-
maos con el problema de adecuarmos
a la gran velocidad en la carrera.

nuestros enemigos no desperdi-
ciaran. Claro estd que este pro-
blema queda bastante equilibra-
do si pensamos en que es un jue-
£0 gue engancha y que no resul-
ta demasiado dificil, principal-
mente porque disponemos de un
elevado numero de vidas.

En los aspectos puramente
técnicos, esta version Sega se pa-
rece bastante a las de otros or-
denadores, aunque ¢l coche hay
que reconocer que ha salido un
poco achaparrado, perdiendo su
imagen algo en calidad. En ge-
neral, un juego interesante, tam-
poco como para echar las cam-
panas al vuelo pero que cumple
su cometido perfectamente: pro-
porcionarnos unas horas de di-
version. Y eso ya es bastante.
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SUPERCARS

Selecciona tu coche y aiiade los extras,
Lanzate después o través de las 27 etapas
de horror en lo autopista donde, en cada
kilometro, te veras comprometido en un
combate motorizade.
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TOYOTA CELICA 7o) RSN
GT4 RALLY

* Realista el manejo y funcionamiento
del coche.
» 30 Desaliantes y variadas foses,

o Baro, lluvia, hielo, nieve e incluso
tormentas de arena,

» Conduccion diurna y norfurna,

E INCREIBLES JUEGOS
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SWITCHBLADE

Como Hiro, el dltimo de los Bladeknights
tu misidn serd acabar con Havoe y todos
los suyos. Para conseguir esto deberas
enconlrar 16 trozos de tu espada para

Cisponible en
§7 - AMS - Cad - AMS DISCO - ATARL - AMIGA

poder salvar o tu pueblo.
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TEAM SUZUKI

» Toda lo temporada de Grand Prix en
mas de 16 circvitos.

* Simulacion ultra rapida y
tridimensional.

Pandollas: Versian Amsirod

THE SHADOW |iivil ™
OF THE BEAST 1™ 1 &0

Eres el Guerrero y debes abrirte camino o [\
través de varias regiones diferentes hasta [\ A0 748
aleanzar el corazon de lo fortaleza
enemiga y enfrentarte a tu ltimo |
adversario, la Bestia, |

Disporible en
5P PG - AMS DISCO - 5P

® Retransmision televisada y repeticion
de las acciones.

ATAR] - AMIGA
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LOTUS ESPRIT
TURBO CHALLENGE

Lotus Esprit Turbo Challenge es un juego
de carreras rapido, preciso y adictive.
Completa las treinta y dos carreras y
podras solicitar la Licencia Lotus.

ULTIMATE GOLF, es el mejor simulador
de afio. Refleja todas las cordiciones que
encontrarios en un campo real de golf.

Dispon:ble en
SFAMS AMSDBCO SR+l O

G By [ [ el Seet £

Dizpanible en
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MEGADRIVE

La maquina m_ais perfecta

SUPER
THUNDER BLADE

CHI N OOonn

Los fanaticos del arcade tienen garantizada con «Super Thunder Blade» una

accién trepidante.

n lugar a donde no pa-
U rece haber llegado toda-

-via la perestroika de Gor-
bachov es al mundo de los jue-
gos de ordenador, Todavia se-
guimos enfrentadndoncs contra
las tropas del Este que nos ata-
can intentandec destruir la civi-
lizacion occidental. Claro que
nosotros contamaos, en esta ul-
tima version del enfrentamien-
to Este-Oeste, con la mas po-
derosa maquina gue la tecno-
logia militar ha logrado desa-
rrollar. Su nombre: Thunder
Blade, y aunque parezca un he-
licoptero del montdn sus habi-
lidades se salen fuera de lo co-
muan.

De lo Unico que carece este
aparato es de un piloto exper-
to asi que prepdrate porgue tu
tienes que convertirte en quien
gule al helicoptero a través de
las cuatro fases de las que
consta el juego. En cada una de
ellas te encontrards desde avio-
nes hasta androides tipo Robo-
tech, pasando por submarincs,
portaaviones O naves espacia-
les. Todas las zonas tienen unos
lugares donde aparecen los ti-
picos superenemigos que hay
gue eliminar para continuar
avanzando.

Las armas con las que ha si-
do equipado tu aparato son de
lo mas moderno. Una podero-
sa ametratladora, misiles que
buscan su objetivo solos y un
candn para destruir los blancos
mayores. No hay posibilidad de
mejorar su eficacia durante el
juego y la Unica ventaja que te
puedes encontrar es que cada
500.000 puntos obtendras una

36 MICROMANIA

vida mas. En realidad, la prin-
cipal defensa con la que vas a
contar es la alucinante capaci-
dad de maniobra de este ultra-
moderno aparate, capaz inclu-
so.de detenerse en el aire para
eliminar a alguin enemigo espe-
cialmente molesto.

«Super Thunder Blade» es
simplemente un arcade mas.
Hay que reconocer que en la
Megadrive todos los juegos tie-
nen buena pinta pero todos sa-
bernos que hay arcades y AR-
CADES, asf, con mayusculas, y
éste entra de lleno, desgracia-
damente, en la primera catego-
ria. Y no es que esté mal he-
cho, porque es répido v los gra-
ficos estan muy conseguidos,
es que el tema ya esta dema-
siado visto. Para que nos divier-
ta matar por matar hay que po-
ner alguna novedad en el de-
sarrollo del juego y este cartu-
cho se parece sospechosamen-
te a su predecesor en el tiem-
po, el ya cldsico «Thunder Bla-
de»x.

Resumiendo, sélo para fana-
ticos del arcade de los que les
gusta que les duela el dedo de
tanto apretar el botdn de dis-
paro del joystick. Los deméds no
esperéis demasiado; simple-
mente un juego bien realizado,
perc es gue en una Mmaguina
con las caracteristicas de la Me-
gadrive es muy dificil hacerlo
mal. B
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MEGADRIVE

El regreso de Sir Arthur, el Caballero Invencible
que ya hizo de las suyas en «Ghosts’'n’goblins»,
no puede ser mas divertido. Un cartucho para
nuestra Megadrive que supera con mucho las
demas versiones que se han realizado de este

super-entretenido arcade.

iembla mortal, porque ¢l
Principe de las Tinieblas
se ha vuelto a apoderar
de la tierra y como ocurrié hace
ya algunos afios el unico huma-
no capaz de detenerle es el po-
deroso Sir Arthur. Ademas,
nuestro Caballero tiene la doble
mision de eliminar al mal y res-
catar a la Princesa, su prometi-
da, que ha sido capturada de
nuevo.

Con una espada
y una armadura

Sir Arthur, protegido por una
armadura, solo admitira dos
contactos con las fuerzas del
mal. El primero lg dejard en pa-
fios menores y ¢l segundo le con-
vertird en un montdn de huesos
humeantes perdiendo de este
modo una de las tres vidas de las
que dispone, Para defenderse de
muertos vivientes, buitres, plan-
tas carnivoras y del sinfin de
enemigos que se [e van a echar
encima en cuanto empiece el re-
corrido por los dominios del
Principe de las Tinieblas, nues-
tro amigo posee una serie de ar-
mas que puede ir intercambian-
do por otras segin avanza ¢n la
aventura, Algunas de estas ar-
mas se podran arrojar, elimi-
nando a los malos a cierta dis-

tancia, por ejemplo el puiial, pe-
ro otras, como la espada, solo
seran tiles para las distancias
cortas, Todas ellas tienen ia po-
sibilidad de ser utilizadas tam-
bién magicamente, pero esto s6-
lo lo podremos hacer si llevamos
puesta la Armadura Magica, la
cual podras identificar por la di-
ferente forma del yelmo.
También existen repartidos
por el camino una serie de co-
fres en los que hay ocultos diver-
s0s objetos y curiosos persona-
jes. En el primer caso est0s nos
dardn puntos o inmunidad du-
rant¢ un determinado periodo
de tiempo, en el segundo, algin
personaje, la cosa es mas pelia-
guda, porque normalmente apa-
recerd un mago que nos hechi-
zard convirtiéndonos bien en un
indefenso pato, que serad guisa-
do en ¢l caso de que nos toque
un enemigo, o bien en anciano.
En esta dltima posibilidad ten-
dremos capacidad para defen-
dernos pero, eso si, con nuestras
habilidades muy disminuidas.
El juego tiene cinco fases di-
ferentes que transcurren en
otros tantos lugares. Asi, si te
las prometias muy felices pen-
sando que tras varias horas de
juego habias alcanzado el final
de la primera piensa que ésta es
muy sencilla comparandola con

# En cuestion de gustos no hay ninguno, dicen, pero
nuestro consejo es que elijas las armas arrojadizas an-
tes de las de corto alcance, tendrds mas tiempo para
reaccionar antes de que aparezca otro enemigo.

B No te detengas a no ser que sea absolutamente nece-
sario porque se te echaridn encima todos los malos, y
eso no es nada bueno para la salud de Sir Arthur.

B ;Cuidadito con los cofres porque la mayor parte de

ellos contienen al Hechicero!

M EGADRIVE

R e e ]

Las armaduras magicas son de graﬁ
utilidad y dotan a nuestras armas
de una nueva dimensién.

MEGADRIVE

que nos atacan los magos de los co-
fres solo dura unos instantes.

las siguientes y prepdrate. En ¢l
primer nivel esta solamente la
enirada a los dominios del mal,
en el segundo veras un mar de
llamas que rodea la ciudad, en
el tercero tendras que pelear en
una Torre infestada de enemi-
gos, el cuarto transcurre en la
Selva de Cristal y el dltimo en la
mismisima guarida del Principe
de las Tinieblas. La salida de ca-
da uno de ellos esta guardada
por ¢l clisico superenemigo, y
no hace falta que os digamos lo
dificil que os va a resultar aca-
bar con él,

Accion y adiccion

Y pasamos a la parte mas im-
portante, después de todos estos
malvados, estas armas y estas
fases, ;como es el juego? Pues,
chicos, adictivo a tope. Précti-
camente idéntico a la maquina
arcade, en graficos, sonido, mo-
vimiento, etc, etc. Desde luego,
«Ghouls’n’ghosts» es la mejor
conversidn que hemos visto en
mucho tiempo, si ademas le afia-
dimos la popularidad que con-
siguio en su dia, solo compara-
ble a la que obtuvo la primera:
parte del juego, pues obtenemos
un Super-super-mega-entreteni-
do vy divertido arcade. B
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PANTALLA DE CRISTAL LIQUIDO Y PALETA DE 4.0% COLORES

El LYNX de ATARI incorpora una pantalla de cristal liquido de alta definicion a todo color, para
mosirar con foda viveza su paleta de 4.096 colores, sus sorprendentes graficos, su accién “a velo-
/ cidad luz” y su profundidad de juego excepcional.
Lzt

PROCESADOR DE AUDIO DE 52 BITS

Su procesador de audio de 32 bits, con cuatro canales de sonido, proporciona a los juegos una
impresionante sensacion de realismo, Ademas el LYNX incorpora una conexién para auriculares.

LIBERTAD TOTAL

Con el LYNX de ATARI puedes jugar donde quieras, porque funciona a pilas, conectado a la red,
o mediante el adaptador del encendedor del automévil.

Comparte la accién. Con el cable COMLYNX podras conectar, segun el programa, hasta 8 aparatos

y disfrutar, junto con varios amigos, de un mismo juego, (cada uno con su propia tarjeta). El LYNX
calcula los resultados individuales e indica en la pantalla loa méaxima puntuacién,

MICROPROCESADOR DE GRAFICOS DE 16 BITS

El LYNX de ATARI incorpora un procesador de graficos de 16 bits, proporcionando la méas alta
| tecnologia para conseguir la maxima accion. Con tan sélo introducir una de sus tarjetas de juegos,
~ con capacidad de hasta 8 Megabytes, y encenderlo, te convertiras en el protagonista de las aven-
turas mas excitantes.

; Distribuidor zona de Cataluiia
‘\r, software
_ Bl center

C/ Tamarit, 115. 08015 BARCELONA.
. TLF. (93) 424 17 03

ORDENADORES ATARI, S.A.
Apartado 195 - ALCOBENDAS.
28100 MADRID.

TLF. (91) 653 50 11 / 663 83 36
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Torv ak, el guerrero, n efecto, era el tismo in- Uno de los mas venerados an-

regresaba a Ragnor, su tenso hedor a muerte, cianos del consejo de la aldea

ST T e e ot et e

desP.ues de haber el que ahora recubria: su agonia, el anciano pudo arti-

partido de ella rumbo a con su asfixiante manto la aldea cular unas breves y dolorosas

una guerra Iarga y gegagnor. Llllna extrafia oscuri- palabras quf: inf orr(rjlaron ac'il"olr-

4 ad parecia haberse apoderado vak sobre el triste destino de la

sallg ”enta, de ’.a que del lugar, y la mayor parte de las hasta entonces apacible aldea.

pocos habian sido T casas habian sido quemadas o El malvado Nigromante, un 0s-

capaces de sobrevivir. dp;trhlidas. Una opresiva genga— curo 'persgn:iue conocedor de&os

Tras tanto tiempo Iejos cién de angustia comenzo a in- secretos de la magia negra, ha-

r ) vadir el corazén de Torvak al bia aprovechado la partida a la

h de su familia Yy amigos, comprobar que no habia rastro guerra de la mayoria de los

Torvak recorria las llanuras que le separaban de su hogar con alguno de vida en las desiertas  hombres de la aldea para lanzar

el paso vivo, ansioso por volver a encontrarse en compaiiia de gggzsn‘?fr t'i%%‘:i’;%t éafi'cg;?f:ﬁg%:c ;?ll;rg fg?ul}%alglsa?;;;? qu'ﬂ'f;g

aquellas_ personas y Iugqres que afioro en .sflenc:o durante estos Iargog PR St it o T e 0 b B PR

anos. Sin embargo, su fino ms’tmto, a ydlzado por los combates,_ le hizo cortado del que ahora parecia do signo de vida y vegetacién en
comprender que las cosas habian cambiado mucho desde su partida. ser el tinico superviviente. los alrededores.
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El anciano no pudo dar mas
detalles, pues agotado por el es-
fuerzo murié entre los temblo-
rosos brazos de Torvak. Puesto
en pie, rodeado de la miseria y
la desolacion producida por la
maldicién del Nigromante, Tor-
vak apretd los dientes en silen-
cio lamentando con callada im-
potencia la suerte de su familia
y el resto de los habitantes de la
aldea. Su corazon se lleno sibi-
tamente de odio y deseo de ven-
ganza. En pocos minutos Tor-
vak tomaba una decisién irrevo-
cable, atravesar los peligrosos
parajes que separaban la mori-
bunda aldea del castillo del Ni-
gromante y acabar con él para
vengar la matanza.

El juego

Con un argumento y desarro-
lio escasamente originales, pero
con una realizacién técnica real-
mente impresionante, «Torvak
the warrior» es un juego mds
que anadir a la larga lista de ar-
cades de accién en el que des-
truir sin contemplaciones todo
lo que se nos ponga por delan-
te. Para poder realizar el obje-
tivo del juego, destruir al mal-
vado Nigromante que ha traido
la muerte y la desolacién a Rag-
nor, el juego se divide en cinco
fases correspondientes a otros
tantos escenarios que separan la
aldea del castillo donde reside el
diabdlico mago. En cada fase
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nuestra tarea consiste en avan-
zar sorteando a los numerosos
enemigos y eliminar al guardidn
que custodia el acceso al siguien-
te nivel,

Torvak dispone de tres vidas
que pueden perderse sibitamen-
te al caer en un peligro mortal
o al agotarse progresivamente su
energia por el contacto con los
diversos enemigos. Cuando Tor-
vak es alcanzado bien por el
contacto con un enemigo o bien
por sus disparos saldra breve-
mente despedido en direccion
opuesta y contara con unos ins-
tantes de inmunidad durante los
cuales su figura permanecerd
parpadeante.

Nuestro héroe se encuentra

armado inicialmente con un ha-
cha de doble filo, pero en diver-
sos puntos del juego podrd en-
contrar otras tres armas diferen-
ies que poseen una eficacia en
combate notablemente superior:
espada, martillo y estrella del al-
ba (una bola punzante atada a
una cadena). Cada arma posee
sus propias capacidades y limi-
taciones, de forma que solamen-
te con el uso serd posible apre-
ciar los golpes mas eficaces pa-
ra cada una de ellas, si bien en
lineas generales puede decirse
que el hacha y el martillo son ar-
mas de corto alcance mientras
que la espada y la estrella pue-
den alcanzar enemigos situados
a mayor distancia,

Las armas no sirven inica-
mente para combatir contra
nuestros agresores (que pueden
necesitar de uno a tres impactos
¢n funcién de su tamaifio y peli-
grosidad) sino también para des-
truir unas estatuas que, tras ser
alcanzadas dos veces, dejan al
descubierto el objeto que guar-
daban: joyas y piedras preciosas
que proporcionan grandes can-
tidades de puntos, cdpsulas de
poder que incrementan la poten-
cia del arma, saquitos que con-
tienen 5 6 10 hechizos, escudos
que proporcionan inmunidad a
un nimero limitado de impac-
tos, iconos que aumentan la ve-
locidad y resistencia de Torvak,
esferas que otorgan energia adi-
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Los mapas
de estas paginas
han sido
integramente
realizados
utilizando un
sistema
informatico
desarrollado en
exclusiva por la
revista
Micromania.

ORVAK
WARRIOR

cional e incluso estatuilias que
incrementan ¢l nimero restante
de vidas,

Los hechizos y escudos que-
dan reflejados en sendos marca-
dores numéricos en el panel su-
perior, y la potencia del arma
viene representada por un maxi-
mo de cuatro barras verticales
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situnadas a la derecha de dichos
marcadores. En algunos niveles
las estatuas se encuentran ocul-
tas detras de rocas o troncos de
arbol.

La potencia de cualquiera de
las cuatro armas puede multipli-
carse si tenemos €n nuestro po-
der uno o varios hechizos. En
ese momento si mantenemos
pulsado el boton de disparo ob-
servaremos en €l panel superior
que una esfera azulada crece de
tamafio indicando la potencia
del hechizo, En el momento de
liberar el disparador la magia
provocard que nuestro arma sea

MICRD |

Debido al enorme tamaro del mapa que presentamos en esta ocasion, hemos
seleccionado para vosotros algunos de los fragmentos mas interesantes de las
cinco fases que lo componen.
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proyectada a larga distancia en
la direccion en la que estuviéra-
mos mirando en dicho momen-
to, lo que nos permite destruir
a todos los enemigos gue atra-
viese en su recorrido.

Este mecanismo funciona del
mismo modo para las cuatro ar-
mas st el hechizo es aplicado ha-
cia arriba, izquierda o derecha.
Sin embargo, si lanzamos nues-
tro arma hacia abajo se produ-
cird un efecto especialmente de-
vastador que varia para cada ar-
ma: el hacha y la estrella lanzan
cuatro chispas de fuego en las
cuatro diagonales, la espada en-
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via dos potentes llamaradas en
horizonial y ¢l martillo hace
temblar el suelo destruyendo a
cuantos enemigos se encontra-
ran en ese momento ¢n la pan-
talla.

Los niveles

Dado que el programa posee
un desarrolle completamente ar-
cade hemos optado por renun-
ciar a una explicacién detallada
de todos los pasos a realizar, ex-
plicacion que ademads de larga y
aburrida seria practicamente
inutil pues cada uno de los cin-
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¢o niveles sigue una estructura
pricticamente lineal que hace
casi imposible perder la orienta-
cidn. Basicamente los niveles de-
ben ser recorridos de izquierda
a derecha, si bien en algunas
ocasiones hay varias rutas para
llegar al mismo lugar,

Como ya es norma en juegos
de este tipo, cada fase se divide
en un mimero variable de sub-
niveles de forma que si somos
eliminados el juego se reanuda
al comienzo deliltimo subnivel
visitado. Tal como sefialamos
anteriormente al final de cada
nivel deberemos destruir a un

Yoty
Il
: N A AT N
¥ . ¥ o ¥ Y. ¥ - ¥ -
ﬂ___ - - [ .H_F__ pl-_.,_ 4-_"
T T T T T e e
¥ - ¥ - ¥ - ¥ = L ¥ = ¥ =
& Ts B T i T & T & Ti il T i
- I
e
Fr
s el o4 [
" =
E-
E-
- r
e Ll Fui
e, — i
5
Lors = - T
o g e, g — i e we




) "I

..

=

a Al 3
mmmm“nnmmnrﬁw
s'# S .E"-f
A e S T R TSy

(= ‘,{m c;-
S b e

tuln mu
A:.F i
U - v.t‘-‘r‘«-‘-. L

SPUSOP GRS O  C

mmmm—ﬂtmﬂl‘! mr iy

{J« CR AR TS
* N t'ﬂl,r -ull, " A g " g i.vqu i‘_\‘-tn

ST S Ll

S T e T T Ly

EEnEi R

%

EE i

EEEE

=
i

' i
= L e
e

¥ =
.
-~

enemigo de grandes dimensiones
y elevada potencia destructiva
que necesitara un elevado nime-
ro de impactos para ser elimina-
do y permitirnos acceder a la si-
guiente fase.

Nivel 1. La ald_ea

La accién comienza entre las
casas derruidas de Ragnor y las
lianuras que la rodean. Nuestros
primeros enemigos serdn los Or-
¢0s, horribles engendros mezcla
de hombre y lagarto, avispas,
gusanos y flores de apacible
apariencia que no dudaran en
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atacarnos con su veneno si nos
ponemos a su alcance, mientras
que mas avanzado el nivel hardn
su aparicion los primeros hom-
bres de piedra (criaturas de ro-
ca que permanecen inmdviles
confundiéndose con el paisaje
hasta que cobran vida cuando
Torvak se acerca a ellas), peli-
grosos arqueros lanzando sus
flechas y poderosos verdugos ar-
mados con mazas.

En este nivel hacen su apari-
cién elementos que seran habi-
tuales en el resto de las fases del
juego, como las plataformas so-
litarias o en grupos (casi siem-

pre verticales) que nos permiten
alcanzar lugares de otro modo
inaccesibles. Serd necesario te-
ner cuidado con los charcos, si
bien solamente los mds profun-
dos son mortales ya que los de-
mas pueden ser cruzados sin te-
mor, y evitar caer a la cascada
situada al comienzo de la segun-
da de las tres secciones en las
que se divide esta fase. El gran
ciervo giganie que custodia el fi-
nal de este nivel podrd ser elimi-
nado con mayor facilidad si ha-
cemos uso de los hechizos que a
buen seguro hemos ido reco-
giendo a lo largo del camino.
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Nivel 2. El pantano

El aire comienza a hacerse
irrespirable al internarnos en los
malolientes pantanos situados al
pie de las grandes montafias. Sus
aguas fangosas estan pobladas
por una rara variedad de peces
carnivoros que no dudaran en
salir a la superficie para atacar-
nos, mientras que los suelos fir-
mes son recorridos por unos
enanos equipados con espadas y
armaduras, gigantescos reptiles,
manos que surgen de las profun-
didades y murciélagos con for-
ma de dragén.

Es posible atravesar los pan-
tanos a pie, pero debemos saber
que Torvak se hunde lentamen-
te en ellos si permanece quieto
demasiado tiempo. Por otro la-
do sélo aigunos pantanos son io
suficientemente profundos co-
mo para constituir un peligro
realmente serio para nuestro
protagonista, el cual deberd pres-
tar mas atencion a saltar en el
momento justo para acceder a
las plataformas que le permiti-
ran dejar atrds mortales lagos de
lava ardiente. Una nueva y de-
vastadora criatura, el insectoide,
nos espera al final de esta fase.
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| CODIGO SECRETO

TURRICAN

AMIGA

BEVERLY HILLS COP

Cada mez recibimos un
truco distinto para este jue-
go y es que parece que os

ha gustado mucho y hay
I muchos de vosotros dando-

le gusto al gatillo. Esta vez
la cosa consiste en poner
BLUES-MOVIL en la tabla de
records para conseguir em-
pezar el programa con 99
vidas.

losé Lacruz Gimerno (Valencia)

PROPHECY 1: THE
VIKING CHILD

Aqgui tenéis los tres prime-
ros codigos de la versiéon
Amiga: IMAGITEC, JOJO
SAN v GUSTAVUS.

Adrian eAnthrax» Rodriguez (Cédiz)

STUNT CAR RACER

Dos jugones madrilefios
han descubierto un detalle
curioso en este juego. Ef tru-
co funciona en los dos cir-
cuitos de la cuarta division
y mas adelante la cosa de-
pende de vosotros. Salid
muy fuerte y deprisa hasta
llevarle a vuestro contrin-
cante unos 400 metros.
Luego podéis reducir hasta
una velocidad comoda por-
que no os alcanzara.

Daniel Nogal y Juan Pablo Méndez
(Madrid)

SOL NEGRO

Inmunizate contra los
enemigos siguiendo estas
| instrucciones; llega hasta la
jaula donde esté prisionera
tu amada, sitdate en la par-
te mas alta de la derecha y
pulsa EGOS. {Tachaaaan!
Pedro J. De Francisco (Zaragoza)

I PIRATES!

Si quieres ganar todos los
duelos aungue tengas me-
nos hombres gue el enemi-
I go no sueltes desde el prin-

cipio la tecla de estocada
larga, o sea el ndmero siete
del teclado adicional, hasta

que el contrario se rinda.
lgnacio Goula (Zaragoza)
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PC

¢Quiéres ser un Superde-
tective en Hollywcod? Pues
nada mdas facil si tecleas ME-
LLIE en la pantalla de selec-
cién de la dificultad.

Edgar Gutiérrez Diz {Pontevedra)

SHADOW OF THE
BEAST

Este truco que nos man-
dan desde las Islas Afortuna-
das va a serle muy util a otro
amigo que nos lo pidié ha-
ce muy poco tiempo. Cuan-
do aparezca la palabra Beast
pulsad, a la vez, el disparo
y el botdn izquierdo del ra-
tdn y no soltarlos hasta que
el juego pida el disco name-
ro dos. Una advertencia: no
uséis autofire.

José Agustin Garcla (Tenerife)

KINGS OF THE
BEACH

Con estos cédigos que
nos ha proporcionado un
amiguete del Sur vamos a
pader echar un partido en
casi cualquier lugar del
mundo. Ve a la tienda hacia
donde esta la clave y escri-
he: SIDEQUT, GEKKO, TOP-
FUTE o SUNDEVIL. Y acto
seguido podras visitar las
playas mas importantes del
planeta.

Angel Guimera (Cadiz)

BLOCKOUT

Esto, mas que un truco,
es una curiosidad y una in-
vitacion a los maestros del
pincel informatico ;Sabiais
gue las pantallas de este jue-
go pueden cargarse directa-
mente con el programa de
Electronic Arts: De Luxe
Paint? Pues va lo sabéis, a
retocar chicos.

Antonio Lozano Martinez (Madrid)

ENCHANTED

Para cbtener vidas infini-
tas, pulsa en el men, las le-
tras que forman la extrana
palabra de: BIFIDUS48.

Pedro Herrero (Madrid)
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Nivel 3. Las montanas

Las altas montafias que sepa-
ran {as llanuras de Ragnor de los
dominios del Nigromante son
parajes sumamente mas peligro-
s0s que los niveles recorridos
hasta ahora, pues las cuatro sec-
ciones en las que se divide esta
tercera fase estan llenas de cues-
tas, precipicios, plataformas y
salientes de roca que dificulta-
r4n nuestro avance.

Junto a enemigos ya conoci-
dos como los hombres de piedra
harédn su aparicién otras peligro-
sas criaturas: grandes orugas,
escorpiones, dguilas, indigenas
armados con lanzas y ¢xtrafias
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criaturas equipadas con largas
mazas. Habrd que extremar las
precauciones en dos puntos es-
pecialmente peligrosos, sendas
cascadas en las que la (inica ma-
nera de llegar sanos y salvos a
la otra orilla consiste en saltar
por unos estrechos salientes de
roca. El enemigo del final de es-
te nivel es el gryphon, una peli-
grosa criatura con cuerpo de
leén y cabeza y alas de aguila
que resultard especialmente pe-
ligrosa cuando decida levantar el
vuelo para atacarnos.

Nivel 4. La jungla

Un laberinto de drboles mile-
narios rodea a Torvak amena-
zando con sepultarle en su sofo-
cante atmdstera cargada de in-
quietantes sonidos y humedad.
A diferencia de los demads nive-
les, relativamente lineales, esta
cuarta fase destaca por las difi-
cultades de orientacién: el cami-

El corazon de Torvak,
endurecido por la guerra, se
liend subitamente de odio
mientras tomaba una decision
irrevocable: acabar con el

Nigromante.
.o - ]
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no no es siempre de izquierda a
derecha, pues serd necesario ha-
cer correcto uso de las platafor-
mas naturales para tomar altu-
ra en el momento oportuno y re-
troceder si es necesario sabien-
do que una vez en las copas de
los 4rboles podremos tomar de
nuevo la direccién habitual.

Por si fuera poco, todos los
pobladores de la jungla parecen
haberse puesto de acuerdo para
dificultar nuestro camino, pues
a fos ya conocidos Orcos, avis-
pas y flores venenosas se unen
armadillos que lanzan flechas en
varias direcciones, enormes ara-
fias, extrafios dragones rosados
y por si fuera poco los compo-
nentes de una belicosa tribu de
amazonas.

Esta fase se divide en tres sec-
ciones, de las cuales la primera
y la tercera son las mads comple-
jas pues poseen esa estructura
laberintica de la que acabamos
de hablar. Es recomendable uti-
lizar las plataformas siempre
que sea posible, evitar caminar
por el suelo, comenzar a ascen-
der en cuanto la posicion de las
plataformas nos lo permita, des-
truir por sistema a todos los ene-
migos (incluyendo a las flores,
pues un mal contacto puede te-
ner luego fatales consecuencias)
y tener muchisimo cuidado y pa-
ciencia en la subida, pues en ca-
si todas las plataformas hay al-
gin enemigo que, si no es elimi-
nado a tiempo, puede alcanzar-
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FASE 4

nos y hacernos caer al vacio,
obligdndonos a repetir el trecho
que fatigosamente acabidbamos
de recorrer. La seccién interme-
dia, por suerte, transcurre en el
interior de un templo y es nota-
blemente mds sencilla que las
otras, si bien en dos puntos se-
rd necesario saltar habilmente
por unas plataformas inméviles
de roca para superar grandes
abismos similares a las cascadas
del nivel anterior. Aunque sin
duda nos encontraremos agota-
dos por el esfuerzo, ain nos
queda un 1ltimo peligro, un gi-
gantesco dragon que solamente
podra ser eliminado mediante
repetidos impactos en su cabe-
za al mismo tiempo que esqui-
vamos sus llamas.

Nivel 5. El castillo

Por fin hemos llegado a la
morada del diabdlico Nigro-
mante, y casi podemos sentir la

impaciencia de Torvak consumi-
do por sus deseos de venganza.

Esta ltima fase posee un nime-
ro de subnivéles muy superior al
habitual, trece, aunque todos
ellos de dimensiones relativa-
mente reducidas. Solamente los
arqueros, los verdugos y los
hombres de piedra nos resulta-
rdn familiares, pues a lo largo de
las diversas secciones de este ni-
vel hardn su aparicion vampiros
(algunos de los cuales se encuen-
tran petrificados formando par-
te de la decoracién del castillo y
cobran vida cuando Torvak se
acerca a ellos), monjes que lan-
zan poderosos conjuros, extra-
fios caracoles que surjen del sue-
lo y gruesos carceleros que se de-
jardn ver sobre todo en las sec-
ciones de mazmorras. Por lo de-
mas ¢l recorrido es sencillo pues
al no bifurcarse en casi ningtin
lugar no permite albergar dudas
sobré la orientacion. Si es cier-
to que tendremos que bajar y su-

El juego consta de cinco fases,
que se corresponden con los
diferentes escenarios que
separan la aldea del castillo,
divididas a su vez en varios
subniveles.

R e

bir muchas escaleras, asi como
usar diversas plataformas movi-
les y recorrer estancias que nos
pondrdn los pelos de punta an-
te la profusién de caddveres,
guillotinas y despojos humanos
practicamente irreconocibles.

Cuando consigamos llegar a
la iltima seccidn y destruyamos
al guardidn de este quinto y iil-
timo nivel, la serpiente de la ca-
lavera, hard su aparicién el mis-
misimo Nigromante, el diabdli-
€0 ser que aprovechd la ausen-
cia de Torvak para arrasar la pa-
cifica aldea de Ragnor. Al mis-
mo tiempo que se defiende lan-
zando poderosos conjuros, Ni-
gromante intenta confundir a
Torvak desapareciendo y apare-
ciendo en otro lugar a interva-
los regulares, sabiendo ademds
que solamente es vulnerable en
los escasos segundos en los que
se encuentra completamente
materializado. Pero los trucos
de Nigromante no sirven de na-
da contra un guerrero endureci-
do por el odio y los combates,
y el fin de la lucha sélo es cues-
tién de tiempo.

Tras su victoria sobre su ene-
migo Torvak puede salir de nue-
vo del infame castillo y contem-
plar desde el exterior como los
oscuros muros de la que fuera
morada de tan maligno persona-
je se resquebrajan ante la aten-
ta mirada de la luna. m

Pedro josé Rodriguez

RESISTANCE

Si andais cortos de vidas
y estdis en la cuarta fase, no
0s preocupéis. Si disparais a
! los peces de las cataratas

' MIDNIGHT

obtendréis una vida extra
por cada uno.
Jose Miguel Sanchez (Madrid)

| GREMLINS |

Para los que tengais un
Plus 3, posibilidad de meter
' unos pokes en la mermoria

de vuestra maquina y ade-
mas os guste matar Grem-
lins, no tenéis mas que po-
kear 35622,0 en la primera
fase; 34360,0 en la segun-
I da, 35211,0 en la tercera y

la cuartay 344902,0 enla ut-
tima. Resurreccidn garanti-
zada.

Pedro /. Rodriguez (San Sebastidn)

PARIS - DAKAR

Si usdis como cédigo el
nombre MICHELLE, parece
que a los programadores les
gustan los Beatles, os clasi-
ficaréis en primer lugar pa-
ra la Ultima etapa y ademdas
con un montén de dinero
para equiparos perfecta-
mente.

Lord Halcon (Valencia)

Si has conseguido llegar a
la cuarta fase, jgué habill,
en la tercera puerta, empe-
zando por la izquierda salta
hacia la derecha, rompe un
cofre, coge el amuleto y si-
gue hacia la derecha. Veras
un amuleto igual al que lle-
vas en la parte superior de
una de las pantallas. Situa-
te debajo, elige el amuleto
que Hevas y aprieta fuego
para conseguir las vidas que
guieras.

J. Aurelio Carbi Molina {Alicante}

PRO-TENNIS TOUR

(Quiéres emular a los
grandes de la raqueta?
Cuando el ordenador tenga
el servicio, sube a la red an-
tes de que saque. Desde alli
le podrads hacer una volea y
ganarle facimente.

Ramdn Aznar Sedo (Tarragona)

| AMSTRAD

| CODIGO SECRETO

SPECTRUM

Ahi tenéis la clave por la
que muchos suspirdbais,
que todo llega: 91020304
iOjo! Es para la versién de
Plus 3.

César Ferndndez Sdnchez (Madrid)

GEMINI WING

Otro arcade en el que lo
vas a tener més facil: el co-
digo de la ultima fase es FI-
NALFX,

Daniel Orddfiez (Barcelona)

THE NEWZEALAND
STORY

Pulsando a la vez las te-
clas Q, Wy L pasaréis al ni-
vel siguiente, Asf de facil.

Roberto Vallejo (Burgos)

LA ESPADA
SAGRADA

Tenemos aqui guardados
unos pokes que 0s van a ve-
nir muy bien para llegar al
final de este estupendo jue-
go de Topo, desgraciada-
mente funcionan Unicamen-
te en la version de disco.
Vidas infinitas en las dos pri-
meras fases;

Poke # 9515,0 y

Poke # 9864,0
Agua mflnrta
Poke ¥ 94B5,0 y
Poke # 9DBE,D

En los otros dos niveles
Vidas |nflmtas
Poke ¥ A4AF0 y
Poke # ABD 2,0
Energia infinita:
Poke ¥ A44B,0 y
Poke ¥ AD02,0

Pedro Jose Rodriguez
(San Sebastidn)

SATAN

En la primera parte del
juego hay unas ventanas
que, aparenternente no tie-
nen ninguna utilidad, pero
si te introduces por ellas
siempre te dardn armas y
tiempo extra. Para redon-
dear deciros que la clave de
la segunda parte es
01020304.

Sergio Pascual Beriain (La Ricja)
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¢ forma atin no muy

¢clara, alguien habia

conseguido algo que
parecia imposible. En nuestras
propias narices, habia desapare-
cido ¢l prototipo mas valioso de
la historia armamentistica. Des-
de la mismisima Casa Blanca se
empezaban a pedir explicaciones
a los responsables del proyecto,
cuyas cabezas peligraban, vy la
carencia casi total de pistas so-
bre [os posibles autores del ro-
bo, determina que el asunto se
pase inmediatamente a manos
de la Agencia.

A mi llegada al cuartel Gene-
ral de la CIA, se me condujo di-
rectamente a hablar con el jefe
supremo, sin ningun tipo de
preambulo. El “viejo’ siempre
nabia sido famoso por su frial-
dad para afrontar cualquier mi-
sidn, Sin embargo, ahora pare-
cia visiblemente nervioso. En
unos minuwtos, se me informo de
todo lo que hasta el momento
sabiamos, lo que en realidad no
cra demasiado.

La paz mundial en jacue

El prototipo robado, ¢l
Stealth, era el avion mas moder-
no hasta ahora concebido. A su
increible poder devastador unia
una nueva caracteristica que le
hacia casi invencible, un revolu-
cionario sistema de camuflaje
electrénico que le convertia en
“transparente’ a cualquier tipo
de radar. Cada onda (sonica u
aptica) que choca contra ¢l apa-
rato, es analizada, se recalcula
su angulo de reflexion, y a con-
tinuacidn es devuella como sino
hubiesc encontrado nada en su
canino,

La complejidad de estos cal-
culos, hace que solo puedan ser
correctamente tratados por un
enorme sistema informatico. Y
éste ey precisamente el talon de
Aquiles del Stealth. El tamano
de los ordenadores es tal gue no
pueden ser llevados a bordo del
avion, Mt mision serd, por tan-
to, localtzar el centro de datos
y destruirio. Solo de esta forma
serd posible enfrentarse con al-
guna posibilidad de éxito al in-
creible aparato.

Nuestra red de espias infiltra-
dos en todo el mundo habia cs-
tado trabajando intensamente,
pero las dnicas pistas concretas
no dejaban el asunto nada cla-
ra. Por una parte, estaba cons-
1atado que los rusos tenian en
marcha un provecto similar, gue

habia tenido que ser congelado
por ¢l abandono del principal
cercbro de la operacion, que s¢
encontraba refugiado en algin
pais europeo. Esto les convertia
en posibles sospechosos, pues
robar el avion les permitia ma-
tar dos pdjaros de un tiro, Por
un lado paralizaban nuestro
proyecto, y por otro, contarian
con los datos necesarios para fi-

nalizar el suyo, De todas formas,
agentes especiales infiltrados tras
el teldn de acero, aseguraban que
todo esto eran especulaciones, y
que no habia nada que pudiera
indicar su veracidad.

En el aeropuerto de
Santa Paragua comienzan los
problemas para el intrépido agente especial.

informaciones con mas fun-
damento, procedentes de uno de
los agentes de la unidad especial
a la que pertenezco, apuntaban
a que el Stealth habia aterriza-
do con toda certeza en Santa Pa-

Mision
imposible
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La ciudad sirve de escenario a di-
ferentes acciones que pondran a
prueba la capacidad del héroe. y

[
/

|
[

i




S 9 9 9 9 9 . O 8 O O 8 W \

El juego per-
mite salvar las
situaciones
cuando pre-
veamos gue {
algo peligrosc )
va a ocurrir. 3

La bella Julia com-
parte papel prota-
gonista con John,
aunque al princi-
pio no congenien
demasiado.
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Las fases arcade
nos pondran en
mas de un aprie-
to. La légica sélo
no basta.

ragua, pequefio pais Centroa-
mericano, cuya agitada situa-
cion politica favorecia la acogi-
da a cualquier terrorista interna-
cional.

El general Manigua, demo-
craticamente elegido tres anos
antes, habia quebrado las espe-
ranzas del pais disolviendo la
Asamblea del Pueblo e instau-
rando una dictadura de la que se
habia constituido tnica cabeza
visible,

El pais s¢ encuentra en esta-
do de sitio, apoyado por una te-
rrible policia secreta que rodea
al dictador, v la libertad comien-
za a briflar por su ausencia. Al-
gunos observadores politicos
aseguran que el general es solo
una marioneta en manos de al-
guna organizacién criminal,
mientras otros le consideran res-
ponsable de todo lo que ocurre
en Santa Paragua. Por nuestra
parte, sobraban las especulacio-
nes, teniendo en cuenta el con-
tenido del telegrama remitido
por el agente DSC 2, destinado
en los ultimos meses en el con-
flictivo pais. Literalmente decia:
«IMPORTANTE INFORMA-
CION SOBRE EL ASUNTO
STEALTH STOP.NECESITO
AYUDA URGENTE STOP.»

Vacaciones junto al mar

Después de la wlti-
ma temporada en
Lausanne, ¢l cuerpo
me estaba pidiendo un
cambio de latitud,
amén del gusanillo in-
terno que se quejaba
de la falta de actividad
de las ultimas sema-
nas,

Nada mds aterrizar,
comprobé gue no esta-
ba en la vieja Europa.
Un diario me ponia al dia en
la politica exterior del pais.
La dnica forma de introdu-
cirme en ¢l era hacerme pa-
sar por ciudadano aleman.
Mientras manipulaba los con-
troles del compartimento secre-
to de mi extraordinario maletin,
agradecia una vez mas al inge-
nioso Charlie sus sorprendentes
inventos. El falsificador de do-
cumentos era de una perfeccion
tal que el agente de aduanas lo-
cal se tragé lo de mi nacionali-
dad alemana. La primera sor-
presa agradable fue una hermo-
sa chica tras el mostrador de in-
formacién a quien con mi galan-
teria acostumbrada me presen-

té, intentando conseguir una ci-
ta, pero lo tnico que me dio fue
un extrafio mensaje, que supu-
se debia proceder de nuestro
agente en el cdlido pais.

Analizando el contenido, me
dirigi a la sala de equipajes e
identifiqué el que me interesaba,
En el servicio comprobé el con-
tenido, que se componia de una
modernisima grabadora camu-
flada en una magquinilla de afei-
tar, y un potente lanzacables
oculto en el interior de un reloj
de pulsera de apariencia normal,
En la cassetie, mi contacto me
habia dejado instrucciones sobre
el lugar del encuentro, asi que
me dirigi hacia ¢l parque: La
chica de la floristeria no guiso
admitir el dinero extranjero que
llevaba, asi que antes de com-
prar las flores tuve que conse-
guir cambio en moneda del pais.

Como un Romeo cualquiera
me senté en un bance y no tuve
que esperar mucho hasia gue
aparecidé mi contacto. Cuando
tadavia no habiamos hecho mas
que saludarnos, unos disparos
desde un vehiculo a toda velo-
cidad cerraron violentamente la
unica fuente de informacion con
que, de momento, contaba. El
infortunado desconocido solo
atind a balbucear unas frases sin
sentido, y a entregarme una pe-
quefia llave con un nimero. Sin
gue nadie tuviese que decirme-
lo dos veces, piqué espuelas v me
alejé al instante de aquel parque
donde el aire que se respiraba
parecia tan poco sano.

Tras un rato dc incertidum-
bre, una pequedia inscripcion en
la llave, me aclard que se trata-
ba, sin duda, de la de una caja
de seguridad del Banco Nacio-
nal de Santa Paragua. El asun-
10 comenzaba a calentarse, asi
que sin mas dilacton encamingé
mis pasos hacia el centro del
pueblo. El encargado de la en-
tidad bancaria me permitio el
acceso a la camara acorazada,
donde comprobé que la llave po-
dia abrir 1a caja marcada con ¢l
mismo numero. En el interior,
un mal presentimiento me asal-
to al reconocer un maletin gue
solo podia pertenecer a mi com-
paiiero DSC 2. Aperturé el com-
partimento secreto, encontran-
do ¢n ¢l un estupendo revienta
cajas fuertes ““made in Charlie”
y un voluminoso sobre. Cuando
intentaba abrirlo para compro-
bar su contenido, el frio de un
cafion sobre mis rifiones y un

“carifioso’ saludo con acemo)
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ruso, me indicaron gue mis ami-
g0s de detras del telén de acero
andaban tras la misma liebre
que yo. Su nerviosismo al con-
seguir el sobre me indicaba que
ellos no eran los autores del se-
cuestro del Stealth, No obstan-
te, no se quedaban atras a la ho-
ra de fastidiar al préjimo, Me
condujeron a una cueva, y tras
despedirse carifiosamente, dina-
mitaron la Unica entrada a la ca-
vidad,

El viejo John Glames
entra en accion

Con la frialdad que me carac-
teriza, me olvidé por un momen-
to de la entrada derrumbada, y
decidi que lo primero era libe-
rarme de las ligaduras que me
inmovilizaban. Tanteando por
el suelo, localicé algo puntiagu-
do que podia servirme, asi que
me afané en frotar las cuerdas
sobre el objeto, Después de gran-
des esfuerzos, consegui romper
mis ataduras. Comprobé enton-
ces que lo que habia usado era
el extremo de un viejo pico de
minero, y pensé gue un poco de

¢jercicio no me vendria mal.
Con mas suerle que ciencia, lo-
gré ensanchar una pequefia grie-
ta por la que entraba aire, lo su-
ficiente como para colarme por
ella. Un par de chapuzones en
aguas heladas, y vuestro héroe
favorito se encontraba de nue-
vo a plena luz del sol.

La frialdad del agua subterra-
nca me hizo pensar que nunca
sabe uno cuando le tocara un
chapuzén inesperado, as{ que
decidi incorporar a mi sofistica-
do equipo de agente secreto un
simple salvavidas hinchable.

Luego fui al hotel en busca de
ropas secas y un merecido des-
canso. Seguramente por culpa
del cansancio, me equivoqué de
habitacion y abri la de una her-
mosa chica que no me recibio
demasiado bien. A punta de pis-
tola comenzd a culparme de las
maldades que su tio estaba co-
metiendo y de la desgracia del
pais. No fue necesario emplear
mi encanto para desarmarla,
pues de ello se ocuparon [os ma-
lones que nos apresaron a los
dos sin tiempo para reaccionar,
siguiendo ordenes de un indivi-
duo que se parecia a mi como
dos gotas de agua.

Fuimos conducidos hasta al-
ta mar en un yate, desde el cual
los esbirros de Otto, que cra el
nombre de mi doble, nos lanza-
ron al fondo de! océano, asegu-
randose de que no escaparia-
mos, atandonos unas enormes

piedras a los pies. Por fortuna,
mientras me hundia consegui
maniobrar el salvavidas que
compré junto al hotel, lo que me
permitio flotar y ibrarme de mis
ataduras, asi como salvar con
rapidez a la hermosa Julia. En
la superficie, una zodiac de la re-

El curso de los
acontecimientos
nos permitira de-
ducir cual es el si-
guiente paso que
debemos dar,

Las dotes obser-
vadoras del agen-
te no siempre se-
ran validas para
prever visitas ino-
portunas.

sistencia nos recogic, y nos con-
dujo a su cuartel general.

La chica que habia rescatado
era nada menos que la sobrina
del presidente Manigua vy esta-
ba unida a los guerrilleros, en su
afan por recuperar el bienestar
anterior a la dictadura. Ellos es-

A

taban convencidos de que el ac-
tual presidente no era sino un
usurpador, y que el auténtico
debia estar oculto en alguna par-
te del palacio, lo que permitia a
los esbirros de Otto controlar la
situacion,

Tenian preparado un plan pa-
ra introducirse en la residencia
presidencial, camuflados como
artistas, por lo que me uni a
ellos. Una vez terminada la fun-
cidn, consegul burlar la vigilan-
cia de los guardias, ¢ introducir-
me en una habitacion, en la que
encontré una caja fuerte. Con la
ayuda de los aparatos que Char-
lic me prepard, consegui abrir-
la y localizar nuevamente ¢l so-
bre gque me habian robado los
rusos., Como moscas a la miel,
los soviéticos volvicron a apare-
Cer efl escena, junto con mi ami-
go Otto y sus secuaces. Los pri-
meros me arrebatan el sobre y se
dan a la fuga, seguidos en pri-
mer lugar por mi, y luego por
Otto y compania. A bordo de
una moto acudtica, consigo dar
alcance a los rusos y hacerme de
nuevo con el sobre. Luego hu-
yo de mis perseguidores con to-
da la rapidez que me es posible.

Cuando ya los he perdido de
vista, tengo la agradable sorpre-
sa de ver muy cerca de mi la to-
rreta de uno de los submarinos
secretos de la CIA. En el inte-
rior, pongo en manos del jefe los
documentos que he conseguido,
de los que deducimos que, efec-
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Algunos persona-
jes del juego no
estaran demasia-
do dispuestos a
colaborar,
John sabra con-

vencerles.
Lohet e e}

pero

iPodra el super-
agente sobrevivir
a la piscina llena
de pirafias, sin su-
frir un rasgufio?
[ et AR

Nuestro agente, ademas de

resolver gracias a su

inteligencia situaciones
complicadas, se enfrentara a

varias escenas de accion.

tivamente, el avidén robado ha
aterrizado en Santa Paragua,
pero a ;Cuatrocientos pies de
profundidad! Se hace mencion
ademds al lugar ¢xacto, vy a los
planes de la organizacion terro-
rista. Su principal pretension es
solicitar un rescate de mil libras
de Plutonio puro, cantidad mas
que suficiente para controlar la
industria nuclear mundial. Ade-
mas amenazan con atacar con ¢l
Stealth las principales ciudades
del mundo.

Sin mas demora nos dirigimos
al lugar donde se produjo ¢l ate-
ITizaje y me sumerjo en un mar
plagado de tiburones, en ef que
lo primero que me asombra des-
cubrir son unas palmeras igua-
les a las normales, pero en lo
profundo del océano. Decido
darme una vuelita por la zona y
examinando unas algas encuen-
tro una pequeiia goma que reco-
jo por si alguna vez me es util.
Examino también las palmeras
y en una de ¢llas, descubro una
especie de mecanismo oculto,
que consigo activar después de
manipularlo un buen rato. Se
produce entonces una reaccion
en el arrecife cercano, donde s¢
abre un tunel submarino.

Introduciéndome por él, de-
semboco en una enorme base
submarina, que es la guarida de
los secuestradores del avidn, pe-
ro mi alegria inicial no dura mu-
cho. Como si me estuviesen es-
perando, varios bandidos se

arrojan sobre mi, y soy captu-
rado sin que pueda hacer nada
por impedirlo.

Me conducen a presencia de
su jefe, el Doctor Why, quien
después de presentarse, me
cuenta que pertenecen a una or-
ganizacién secreta denominada
Spyder, cuyo fin es dominar al
mundo. A una orden del jefe,
los eshirros me empujan hacia
una habitacion en cuyo centro
cuelga una jaula de hierro en la
que soy encerrado. A mis pies,
una piscina plagada de piranas
que esperan hambrientas, mien-
tras !a jaula baja poco a poco.
Los terroristas abandonan la ha-
bitacidn entre risas, considerdn-
domce ya vencido, pero no tignen
ni idea de a quién se estan en-
frentando. Unas rdpidas opera-
ciones de mi pluma y mi reloj es-
peciales, y me escurro por la re-
jilla de ventilacion.

Tras un enorme laberinto, de-
semboco en unos lavabos, don-
de consigo eliminar a un distrai-
do guardidn, de cuya ropa me
apodero. Disfrazado, me mue-
vo por toda la base, recolectan-
do todo lo que encuentro que
puede serme (til mas tarde. Me
hago con un bote salvavidas, un
documento de 6rdenes internas
y un sello de caucho virgen, que
consigo cambiar por el del jefe
de seguridad. Con este sello fal-
sifico las drdenes, y después de
reproducir unas huellas digitales
que me ayudan a abrir la puer-

ta de seguridad, me interno en
la sala de controles central.

Cuando creo estar casi al fi-
nal, el Doctor Why me esta es-
perando y me detiene de nuevo.
Veo que Julia también esta pri-
stonera, y se nos obliga a presen-
ciar el horrible espectaculo que
supone ver despegar al podero-
0 prototipo,

Todo parece perdido, pero
John Glames siempre ha venci-
do sobre el mal y esta ocasion no
iba a ser una excepcion. Una
grabadora convenientemente si-
tuada por mi en la habitacién
contigua emite un mensaje que,
por momentos, distrae a Otto y
a los que me reticnen. En ese
instante consigo lanzar uno de
mis cigarros explosivos contra el
ordenador. Luego coloco el dis-
kette con virus en la unidad cen-
tral del mismo, con lo que ¢l ta-
lon de Aquiles del Stealth pue-
de considerarse destruido.

Las escenas que vienen a con-
tinuacién son sacadas del mas
genuino cine de accion, con he-
licopteros, bombas y demas, pe-
ro prefiero esperar a que veas la
pelicula en lugar de contértelas.
El final, naturalmente, ¢s de lo
mas feliz.

Hay por ahi un aficionado al
que apodan «007» que intenta
sin logrario emular mis aventu-
ras, pero esta claro que John
Glames no hay mas que uno y
ese soy yo. H

Diego Gémez Maza

3 48 YW 68 &Y &Y oY Ay

AMSTRAD ESPANAS.A. MADRID Ronda deValdecarrizo, s/, Tres Cantos. 28760 COLMENAR VIEJO (Madrid). Tel.(911 807 53 00, Fax (91)807 52 50 BARCELONA Provenza, 293.- 08037 Barcelona. Tel. 1931459 42 42,

o

| ZX SPECT?UM*Z

|

X Spacinum+2

- . "
- A

S e R L e




\/

! . L%
%%

0602 %% %%

'

3
%
¥

PANIMELAS WE

4 » T ! -
! [ J / ¢ ; L
! B \
: | i 7 M \ !_ X
AT 1570 SEGA™ Al nghts 1ess v, SECHPTR iad BT 5RGALNTERFRISES LIAITED .
Ll _'I.'II i;"', , |,. " ,.-'". ( : 7 A | \.. \ h
¥ = _|'I o i ) r i e



Murphy, el policia asesinado y luego resucitado
tras implantar elementos mecanicos en su
cuerpo, vuelve a patrullar las calles de Detroit

en su segunda aventura.

etroit sigue sin ser un

lugar seguro para vi-

vir, pues a la violencia
callejera y al crimen incontrola-
do se une ia presencia masiva de
una nueva droga llamada Nuke
y la existencia de un androide
con el cerebro de un peligroso
criminal llamado «Robocop 2»
creado por el director de la mal-
vada y todopoderosa OCP.

Primera fase

La primera mision de Robo-
cop cousiste en recorrer la plan-
ta de residuos de River Rouge
para localizar y destruir el labo-
ratorio donde se produce el Nu-

En ambas secciones podemos
CNCONtrar ascensores que nos
permiten acceder a pisos supe-
riores, interruptores con diver-
sas utilidades, cajones que blo-
quean el camino y pueden ser
destruidos golpeandolos a cor-
ta distancia, poderosos imanes
colocados en ciertos puntos del
techo que absorberdn a Robo-
cop y cintas transportadoras de
una sola direccién gue en mu-
chas ocasiones son la unica for-
ma de alcanzar determinadas
zonas. Para utilizar un ascensor
basta con pulsar arriba o abajo
en ¢l punto exacto, mientras que
para atravesar una pucrta es ne-
cesario pulsar simultineamente

0BOGOP 2
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Muestro policia robotizado cuenta con va-

rias ayudas en forma de iconos.

Cuando la palabra =Arrests aparece en
pantalia deberemos arrestar a los enemi-

ke, la droga que estd haciendo abajo y fuego frente a la misma.

estragos entre la poblacion de
Detroit. I.a accion transcurre
por tante en el interior de la
platnta, una compleja estructu-
ra dividida en dos secciones ca-
da una de las cuales consta de
cuatro pisos, y disponemos ini-
cialmente de tres vidas, un indi-
cador de energia y un estricto li-
mite de diez minutos de tiempo
finalizados los cuales la partida
debera darse por concluida.
Tanto este nivel como las fa-
ses cuatro y siete, que como ve-
remos mas adelante son muy si-
milares, poseen extensos mapea-
dos en los cuales es muy fécil
perder la orientacion. Observan-
do los mapas adjuntos de la ver-
sidn Spectrum podréis ver que
esta fase posee dos secciones del
mismo tamaito comunicadas
por 16 puertas repartidas en
ocho pares que permiten acceder
libremente a ambas secciones.
Sin embargo, la diferente colo-
cacidn encada seccién de las pa-
redes y muros hace que en mu-
chas ocasiones debamos realizar
complejas maniobras para acce-
der a zonas en principio inacce-
sibles. En algunos puntos las
plataformas son algo mas delga-
das y se desmoronardn ante
NUEstro peso mientras que en
olros es necesario saltar delibe-
radamente sobre ellas para abrir
importantes agujeros.

Nuestro policia robotizado
cuenta por suerte con varias
ayudas en forma de iconos que
descienden desde la parte supe-
rior de la pantalla y se activan
disparando sobre ellos. Las es-
trellas proporcionan mornenta-
neamente a Robocop un termd-
grafo que le permite visualizar
la presencia de ciertas puertas
ocuitas. Los relojes le propor-
cionan algunos segundos extra,
los escudos breves momentos de
inmunidad y las bolsas de dine-
ro una importante cantidad de
puntos. La letra R invierte los
movimientos de Robocop (iz-
quierda pasa a ser derecha y
arriba pasa a ser abajo) y las le-
tras T-y S proporcionan respec-
tivamente 20 y 15 usos de sen-
das armas especiales cuyos dis-
paros disponibles quedaran re-
flejados en el panel inferior. Los
signos menos colocan a cero los
marcadores de las armas T y S,
y finalmente las interrogaciones
proporcionan aleatoriamente
cualquiera de las facilidades que
acabamos de describir.

En algunos momentos apare-
cera un letrero parpadeante con
la palabra ‘“*ARREST”' en la es-
quina superior izquierda de la
pantalla, momento en ¢l que ob-
servaremos la presencia de un
enemigo también parpadeante
que no nos ataca porque se en-

cuentra desarmado. En estos ca-
sos no debemos disparar contra
dichos enemigos (lo que supon-
dria una penalizacion de tiempo)
sino arrestarlos por el mero he-
cho de tocarlos sabiendo que de
ese modo se incrementara otro
marcador del panel inferior si-
tuado junto a una letra A. Si que
debemos estar muy vigilantes
ante los hombres de la OCP que
patrullan la planta y no dudarin
en disparar con sus pistolas, me-
tralletas y bazookas.

A continuacion pasamos a ex-
plicar brevemente los pasos pa-
ra completar este primer nivel,
para lo cual haremos constantes
referencias al mapa correspon-

diente, Dado que los ascensores
se encuentran inicialmente de-
sactivados, nuestra primera ac-
cidn debe ser localizar el inte-
rruptor que controla el suminis-
tro de energia a los mismos. Pa-
ra ello desde el punto inicial de-
bemos dirigirnos al extremo in-
ferior derecho del mapeado pues
es alli donde se encuentra el in-
terruptor en cuestiébn. Sin em-
bargo la nica forma de acceder
4 ¢l es hacer uso de un comple-
jo sistema de cintas transporta-
doras bastante dificil de contro-
lar, ya que todas las cintas son
de direccion vinica y no nos per-
miten girar una vez sobre ellas,
lo que nos obligard a saltar en

Una nueva droga y un
androide de maquiavélico
cerebro son los principales

problemas de Robocop.

gos en lugar de matarlos.

la direccién apropiada. Una vez
colocado ¢l interruptor en posi-
cion inferior podemos volver
atrds, esta vez por un sencillo
sisterna de cintas horizontales, v
acceder a ia segunda seccion por
la puerta marcada con el name-
ro tres.

Ya en la segunda seccion, fa-
cilmente reconocible por su di-
ferente color de fondo, entra-
mos por la puerta 2 para volver
a la primera scccion haciendo
uso de los ascensores ya activos.
Subimos varios pisos y entramos
por la puerta 4. Ahora debemos
alcanzar el extremo superior de-
recho del mapa, para lo cual es
necesario saltar sobre los puntos
en los que las plataformas pue-
den desmoronarse, hacer uso de
nucvas cintas y disparar sobre
un nuevo interruptor para de-
sactivar un martillo neumatico
que nos aplastaria irremisible-
mente. Una vez en dicho extre-
mo el camino parece terminar,
pero si poseemos ¢l termografo
proporcionado por ¢l icono co-

MICROMANIA 53



El Wewevo Desagio

rrespondiente sera posible ob-
servar la presencia de una puer-
ta oculta.

Cruzamos dicha puerta y, tras
entrar por la puerta 5, descen-
demos hasta el extremo inferior
derecho del edificio saltando so-
bre un punto débil del suelo en
el que se abrird un boquete que
nos permitira acceder al lugar en
el que se encuentra por fin ¢l ob-
jetivo de nuestra busqueda. Tras
eliminar al enemigo que las cus-
todia podremos destruir las ins-
talaciones del laboratorio para
dar por finalizada con éxito es-
ta primera fase,

Segunda fase

Este nuevo nivel cambia radi-
calmente de planteamiento pa-
Ia presentarnos una interesante
prueba de inteligencia. Los cien-
tificos de la OCP han consegui-
do implantar en el cerebro me-
cdnico de Robocop una serie de
confusas directivas, y la tnica
forma de que nuestro protago-
nista recupere su capacidad to-
tal es recobrar los chips de me-
moria que le recuerden su pasa-
do humano,

El desarrollo de esta fase es la
de un curioso puzzle informati-
zado. Sobre un grafico que re-
presenta un circuito impreso
controlamos un cursor que se
mueve entre los chips correctos,
de color amarillo, y las directi-
vas erréneas, de color rojo. Po-
demos mover el cursor en las
cuatro direcciones v pulsar fue-
£o en combinacién de una tecla
de direccion para hacer que la
columna o fila sobre la que se
encuentra cl cursor se desplace
en la direccidn deseada. El pro-
blema consiste en que ¢l cursor
destruye la porcion de circuito
impreso sobre la que se encuen-
tra y que dicho cursor solamen-
te puedc moverse a posiciones
no destruidas, lo que dificulta su
movimiento pues a medida que
avanzamos vamos destruyendo
el circuito v reduciendo por tan-
to los lugares a los que podemos
acceder. Por si fuera poco con-

tamos con un limite de tiempo
global, otro marcador de tiem-
po para cada intento y no uno
$ino cuatro bancos de memoria
de dificultad creciente que, a
medida que vayan siendo resucl-
tos, iran formando una imagen
del rostro humano de Murphy.
El tiempo para cada intento se
incrementa para bancos de me-
moria superiores,

Dicho ast el transcurso de es-
ta fase puede parecer muy com-
piejo, y en cierto modo hemos
de reconocer que lo es. Unica-
mente ¢on la practica sera posi-
ble comprender los movimientos
y adivinar las estrategias necesa-
rias para acceder a todos los
chips correctos, ocho por cada
uno de los cuatro bancos de me-
moria. Una cuidadosa combina-
cion de movimientos y desplaza-
mientos (al desplazar una fila o
columna los blogques que salen
por un lado entran por ¢l otro)
¢s la tinica estrategia valida pa-
ra completar cada uno de los
bancos, sabiendo gue si el cur-
sor choca con una falsa directi-
va deberemos volver a comenzar
desde el principio el banco de
memoria en curso. En cualquier
caso hemos de indicar que no es
imprescindible completar con
éxito esta fase, por o que si nos
encontramos realmente desespe-
rados podemos dejar correr el
reloj a costa de perder una vida.

Tercera fase

Agotados tras fa fatigosa bus-
queda de la primera fase y el es-
fuerzo intelectual de la segunda
ahora podemos relajarnos con
unos instantes de tiro al blanco
en la academia de policia de De-
troit. Disponemos de un minu-
to para hacer uso de nuestro
punto de mira sobre dos edifi-
cios de cuyas puertas y ventanas
surgen varios personajes, sa-
biendo que no debemos disparar
contra los rehenes, los ancianos
y las mujeres con un nifio en
brazos sino contra los enemigos
armados,

Finalizado ¢l minuto de tiem-

I Ei desarrollo de'la fase dos es slmtlér al de
tipo puzzle.

' Los peligros adoptaran formas sorprendentes como los
[munu ocultos en el techo o las cintas tranipnmdmas

Para poder utilizar los ascensores
previamente debemos encontrar el
botén que los activa.

Si hemos recogido el termdgrafo
podremos detectar la presencia de
una puerta ocuita a simple vista.

Los enemigos intentardn poner en
peligro la vida de Robocop en to-
do momento.

Un punto de mira nos permitira recordar viejos tiempos

La version Amiga comparte con la de Spectrum bastan-
en el estilo de «Operation Wolfs.

tes similitudes pero cambilan también muchos detalles.
R e e S e e

Los peligros acechan ocuitos a nuestro
sorprendente protagonista.
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Lo '_ ths que -
 encontraréis en la
sl uiente pagina
esponden al

var':lén Spectrum

y en ellos se deta-
Jlap los peligros.y
salicéas. t?oén su
ayuda podréis sa-.
lir de situaciofies
especialmente
comprometidas

-Los niveles uno, cuatro y siete tienen un desarrolio bas-
tante similar a Jo largo de extensos mapeados.

Las plataformas en aigunos puntos cederén a nuestro

paso provecando la caida del héroe,

mos si somos capaces de aga-
rrarnos a ellos pulsando arriba
y fuego en el momento apropia-
do, Finalmente debemos evitar
el contacto con los escapes de
cerveza procedentes de algunas
tuberias pues, del mismo modo
que las letras R, invierten los
movimientos de Robeocop. Si so-
mos alcanzados por uno de es-
tos escapes es recomendable per-
mitir un nuevo impacto para
volver al estado normal.
Desde el punto inicial subi-
mos dos pisos hasta colocarnos
al borde del primero de tres tan-
ques de cerveza consecutivos en
los que una caida puede tener

Completar las siete fases de las que consta el juego es

upa tarea compleja que exigird habilidad.

fatales consecuencias, Para cru-
zarlos debemos hacer uso de los
ganchos antes descritos, sabien-
do que la forma idénea de ac-
ceder a ellos es colocandose lo
mas al borde posible y esperar
a que ¢l gancho complete su re-
corrido. El peso de Robocop ha-
ce que la cadena que lo une al
gancho vaya cediendo, lo que
nos obligara en el segundo tan-
que a saltar hacia la derecha en
el momento apropiado si no
queremos caer al fondo. Supe-
rados los tanques llegamos al ex-
tremo inferior derecho del ma-
pa, subimos cuatro pisos usan-
do los ascensores y nos despla-

zamos hacia la izquierda saltan-
do por las estrechas plataformas
salpicadas por numerosos esca-
pes de cerveza. Cuando veamos
que no hay mas plataformas
basta con dejarse caer hacia una
nueva plataforma algo mas an-
cha que las demas en la que se
encuentra una puerta que noes
conduce a la otra seccion.
Nos encontramos junto a los
tanques principales, y antes de
seguir avanzando es necesario
vaciar la cerveza del tanque iz-
quierdo para poder recoger la la-
ta de Nuke que se encuentra en
¢l fondo del mismo. Para ello te-
nemos acceso mediante ascenso-

Disponemeos de un minuto para afi-
nar la punteria y eliminar a los ene-

Los relojes nos proporcionaran ai-
gunos segundos extra de evidente
utilidad.

migos armados.
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llo muy similar
al de la primera
pues de nuevo
Ia accidn trans-
Curre en un €x-
tenso mapcado
dividido en dos
secciones que
ahora constan
no de cuatro si-
no de seis pisos.
Nuestra mision

Las armas especiales permitiran al super-policia enfren-
tarse con garantia de éxito a los miltiples enemigos.
P e o e YRR ST e ot ST

PO s¢ nos presentard una panta-
Ila de status que nos informa de
los disparos realizados, los ene-
migos eliminados y los persona-
jes inocentes destruidos por
error, Partiendo de dichos datos
se elaborard un porcentaje de
eficacia que afectard al rendi-
miento de Robocop en niveles
posteriores (si obtenemos un ba-
JO porcentaje necesitaremos mu-
chos disparos para eliminar a los
enemigos de las fases que nos
quedan por resolver).

Cuarta fase

A partir de este nivel todas las
aventuras que restan hasta el fin
del juego hacen uso de los esque-
mas técnicos ya utilizados en las
tres primeras. Esta cuarta fase
en particular posce un desarro-

consiste en re-
correr la fabrica
de cerveza To-
kugawa con dos
objetivos: apoderarnos de una
lata de Nuke oculta en el fondo
de uno de los tanques de cerve-
za y localizar y destruir ¢l alma-
cén donde se guardan todas las
reservas de la peligrosa droga en
espera de ser distribuidas por
Detroit.

Los enemigos son los mismos,
con la adicidn de nuevos sicarios
de la OCP —capaces de dispa-
rar contra nosotros en diagonal
desde pisos superiores—, ¢ idén-
ticos también son los iconos que
nos proporcionan las ventajas
antes descrilas.

También existe un complejo
sistema de puertas y ascensores
como en el primer nivel, si bien
en esta ocasién en vez de cintas
transportadoras observaremos
unos ganchos méviles que nos
permitirdn ¢ruzar grandes abis-
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res a cuatro plantas en las cua-
les hay un total de ocho inte-
rruptores, dos en cada una, De-
bemos tantear los distintos inte-
rruptores observando el efecto
de cada uno de ellos, seleccio-
nando aquellos que hagan des-
cender el nivel del tanque iz-
quierdo o ascender el del dere-
cho con el objetivo final de ha-
cer que el tanque izquierdo se
encuentre completamente vacio
y el derecho completamente lle-
no. Cuando hayamos completa-
do esta operacién {(que no es de-
masiado compleja y solamente
requiere un poco de paciencia
haciendo uso del sistema de en-
sayo y error) podremos romper
un tabique que nos separa del
tangue izquierdo y recoger la la-
ta de Nuke. En ese momento se
abrird un boquete en una plata-
forma contigua que nes permi-
tird acceder al deseado almacén,
PEro aun tenemos que recorrer
un largo trecho para llegar a él.

Ahora podemos subir hasta el
quinto piso, caminar hacia la de-
recha y saltar en el punto ade-
cuado para hacer que se desmo-
ronen varias plataformas hasta
caer cerca del primer piso, lugar
en ¢l que debemos saltar por
unas estrechas plataformas pa-
ra legar al extremo inferior de-
recho. Subimos hasta el piso su-
perior empleando los ascensores
y recorremos lateralmente todo
¢l mapa de derecha a izquierda
saltando por las plataformas y
evitando pisar los lugares que
pueden desmoronarse ante nues-
tro paso.

Al entrar por la puerta cuatro
volvemos a la seccidn inicial y
entramos por la puerta 2 tras
unos cuantos saltos y hacer un
agujero en ¢l suelo. Ya nada nos
impide bajar un par de pisos,
caer por €l agujero abierto al re-
coger la lata de Nuke y destruir
los depositos donde s¢ almace-
na la diabélica droga.

Wicpo asnee

VALE DESCUENTO

Rellenando este cupén obfendras
un importante descuento ol comprar
tu juegc ROBOCOP 2. Marca el
sistema de ordenader que deseas y
envia aste cupon o:

MAIL SOFT,
C/ Sta. Maria de la Cabeza n.® 1.
78045 Madrid.

'}‘E_" —

[ Spectrom cinta 13850 1.150 |
[ Spectrum disco L2&) 1.950

O Atari 1.950 !
[l Amiga 22EQT 1.950 |
MambBre o e I
Apellidos o |
Localidad ............ Provincia ............

C. Postal ... Teléfono ...ocoivns |

Quinta y sexta fase

La quinta fase es practica-
mente idéntica a la segunda, con
la diferencia de que ahora ma-
nejamos los bancos de memoria
5-8 en los que se almacenan los
recuerdos de la esposa de
Murphy. Por su parte la sexta es
exactamente igual que la terce-
ra por lo que no repetiremos lo
explicado anteriormente.

Séptima fase

En este tltimo y definitivo ni-
vel, que posee un planteamien-
to técnico bastante similar al de
las fases 1 y 4, nos encontramos
en el vestibulo del edificio cen-
tral de la OCP. Alli, entre las
macetas y los sillones, se han
apostado todos los matones al
servicio de dicha organizacion,
tanto los enemigos ya conocidos
COMO 0tros nuevos: grandes ro-
bots, pequefias maquinas rodan-
tes, telecdmaras que disparan
contra Robocop, misiles busca-
dores y nuevos enemigos arma-
dos con metralletas y facilmen-
te reconocibies por llevar som-
brero v gafas. Nuestra mision
consiste en ascender al ultimo
piso del edificio y entrar por la
pueria que conduce a las habi-
taciones donde se encuentra Ro-
bocop 2, ¢l falso androide crea-
do por la OCP.

El mapeado de la primera sec-
cién de esta fase es por suerte
mucho mas simple que el de las
anteriores, pues nuestra labor
consiste simplemente en alcan-
zar los ascensores que nos per-
mitirdn subir a pisos superiores.
Sin embargo, cada ascensor es-
14 protegido por una clave de se-
guridad que solamente podre-
mos averiguar completando una
secuencia logica de cuatro nu-
meros. Hay un total de seis as-
censores que nos plantean sertes
de dificultad creciente que siem-
pre pueden ser resueltas pensan-
do un poco. Para los impacien-
tes os damos a continuacion las
series numéricas y la respuesta
correcta, siendo ? el nimero que
falta que indicamos entre parén-
tesis al final de cada serie.

1) 2-7-6-8 (4)

2) 56-28-7-7 (14)

3 -11-13-17 (D)

4) 16-24-7-72 (40)
5) 8-7-41-85 (19)

6) 1-1-9-17 (8)

Tras alcanzar el iltimo piso y
cruzar la puerta que hay en él
llegamos a la segunda seccién de
esta fase, en la que a los pocos
segundos nos enfrentaremos
cuerpo a cuerpo con Robocop 2,
el gigantesco androide de la
OCP, Disparando sin cesar con-
tra ¢l al tiempo que intentamos
esquivar sus atagues, nuestro
objetivo es conseguir el nimero
necesario de impactos para ha-
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cer que ¢l suelo se derrumbe,
momento en el que tanto nues-
tro personaje como ¢l androide
enemigo caerdn al piso inferior.
Debemos repetir esta operacidn
para los siete pisos de los que
consta ¢l edificio sabiendo que
al final de los mismos Robocop
2 no tendrd a dénde huir y ex-
plotara ante nosotros en un im-
presionante estruendo de chis-
pas multicolores.

La aventura ha finalizado y
Delta City esta a salvo, pero el
anciano director de la OCP ha
conseguido escapar en su coche,
¢Habra una tercera parte? Pro-
bablemente no tardaremos mu-
cho en averiguarlo, m

Pedro josé Rodriguez
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'Los joysticks

asesinos
del espacio
exterior

nos gigantescos ‘‘joys-
ticks volantes' sobre-
volaban las avenidas de
fa Gran Ciudad. A su paso, edifi-
cios y rascacielos se desplomaban
bajo un ensordecedor zumbido.
Abajo, la gente corria de un lado
para otro gritando. Aterrado me
refugié tras una cabina de teléfo-
nos en la esquina de ia Calle 41,
y desde alli observé cémo los *‘ex-
trafios y enormes aparatos’ dis-
paraban hilos luminosos en las es-
paldas de las personas, convirtién-
dolas en marionetas de ‘“‘carnc y
hueso’’ obligadas a desfilar con
paso marcial y una moribunda
sonrisa ¢n sus palidos rostros, Los
‘*Joysticks Asesinos del Espacio’’
habian vuelto para conquistar
nuestro planeta, y ahora jsi que
seria el fin de la humanidad!
Pesadillas aparte, lo cierto es
que los “‘joysticks' no han ilega-
do todavia a cometer semejantes
atropellos, aunque ;quién sabe lo
que puede suceder en tiempos ve-

supongo que todos estaremos de
acuerdo—, ¢l joystick, palanca de
mando o palo de la alegria, como
gustéis llamarle, es el periférico
““mas divertido’” y con €l que me-
jores ratos de ocio y entreteni-
miento pasamos frente a la
pantalla-monitor. Seria curioso
conccer fa cantidad de ‘‘joy-
sitcks'’ muertos en acto de servi-
cio; puede que las cifras fueran
tan ‘‘demoledoras’ que el
Guiness-Book de Records tendria
que dejar sitio para una nueva
marca a batir: N.° de Joysticks
destrozados por un video-adicto
en una hora: 3.542, ;Qué pasada!

De cualquier manera, el “‘joys-
tick’’ ha abierto —desde que se
inventé—, las puertas de un mun-
do de “‘estrategia, reflejos y ac-
cion' a todo el que se ha atrevi-
do a empuiiarlos; y el tiempo ha
demostrado que hemos sido mu-
chos los “‘osados’ a esta prdcti-

ca, pues al igual que cualquier
otro *‘producto de consumo’’ —
segltn aceptacién del publico
consumidor— el *‘palo de la diver-
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sion'’ ha sufrido también el em-
puje de la *‘renovacién y evolu-
ciéon”’ y ha pasado de unos ‘‘esca-
s0s y poco sofisticados’’ ejempla-
res (aquellos viejos cacharros) a
convertirse en revolucionarias y
anatdmicas armas mortiferas pa-
ra computador con una amplisi-
ma gama de modelos y disefios
sorprendentes, donde se agarran
también ‘‘manitas y manotas’’ de
todos los tamarios y latitudes, pa-
ra aventurarse en fantasticos pa-
raisos de divertimento: pilotar
super-coches, capitanear una du-
ra cruzada contra los barbaros in-
fieles de una perdida isla o resca-
tar a la princesa Daphne de las ga-
rras el malvado Dragén. Todo
ello dirigido por nosotros y gracias
a la magia del ‘‘joystick™’. Segu-
ro que dentro de poco apareceran
¢n el mercado nuevos y avanzados
*mandos de control’’ que haran

las delicias de grandes y pequefios.
Pronto el *‘joystick laser”” o qui-
z4s el “‘brainstick’’, una especie de
palanca de mando que se contro-
lar4 por medio de nuestra mente,
relevaran a las que hoy nos pare-
cen lo mas tope vy lo mds-mas de
las palancas de juego. O tal vez,
y después de las famosas andan-
zas de Freddy Krueger (y su ava-
lancha de miles de gadgets), a al-
gun listillo se le ocurrira inventar
el “FreddyStick' que consistird en
un guante de garras —igualito que
¢l del *‘psicho-killer’’—, que co-
nectado mediante un cable al
‘“port’ permitird a los fans de la
pantalla degollar a cualguiera que
se pase por delante o asustar a las
chicas del videojuego —o incluso
a las del Telediario— con el ¢ris-
pante sonido de las afiladas ufias
al deslizarse por las paredes, ;A
quién no le gustard emular las si-
niestras correrias del encantador
Freddy-Cara-de-Pizza? Claro, que
lo peor serda encontrar sitio para
esconder los cadaveres, En fin, to-
do liegard, asi que permancced
atenlos y no os impacientéis,

Rafael Rueda Avila

Micromanias

CONSEJOS

SANITARIOS

Callos; Dedos—
sudades, Pielixritada,
Mocos-pegados;

PONTELO,
PONSELO

Recuerda, las fundas de
goma paxa tu pulgar son la
unica manera efectiva de
prevenir callos no desea-
dos, contagios por contac-
to o impregnacion de su-
ciedades ajenas.

EL BRAZO PELUDO DE LA LEY

a pirateria informatica tiene sus horas contadas... la
LO.B.S .E.5.A. (Organizacion de Bancos, Sociedades y Empre-
sas de Software Asociadas) y ésta que es vuestra revista fa-
vorita se enorgullecen en presentaros el futuro refuerzo de
fa ley contra la venta ilicita de sofilware no original: mitad fie-
ra asesina, mitad olfato maquinal, toda policia... «Lolacop».

Realizada una amplia seleccion entre cientos de ejemplares
del mejor pedigri, «Lola», cuyo espléndido porte en plena ac-
cién podéis observar en la imagen, resulté la elegida para ser
adiestrada en la dificil y arriesgada tarea de olfatear y descu-
brir copias piratas de programas, al reunir cualidades tales co-
mo fortaleza y fiereza sin par, pituitaria ultra-sensible y coe-
ficiente intelectual casi humano.

Los resultados no se han hecho esperar: en su primera se-
mana de trabajo «Lolacop» captyrd y redujo a dentelladas a
uno de los redactores de nuestra revista que, incauto de él,
habia realizado por «all the morro» una copia del «Narco po-
lice» para un primo suyo de Albacete. Asi aprendera. ..
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ARGADE

Una maquina
tle pelotas

Desde el proceloso Oriente llega a los salones euro-

peos el ultimo lanzamiento de la poderosa maqui-
na tecnologica japonesa: «Forever Tennis».

omo podéis observar en las
Cfotos gue acompafan este
articulo, imdgenes tomadas por
nucstro fotdgrafo, camuflado
en la presentacion de este nue-
vo producto revolucionario, la
resolucion grafica del nuevo jue-
g0 supera cn mucho a todo lo
realizado hasta ahora. Apreciad
la resolucién con la que estdn di-
sefiadas las compleias lineas que
forman las raquetas y la pelota.
Es una lastima que en las fotos
no tengdis oportunidad de dis-
frutar con el sensacional scroll
con el que ha sido dotado este
programa o la fabulosa musica
que deleita nuestros oidos,
«ping, ping, pong, pong», va-
mos, el acabose.

n lo referente a la adiceidn,
Ei,quién seria capaz de resistir-
s¢ a un arcade tan sensacional
como ¢ste 7 ;como podriamos
soportar [a tentacién de sentir-
nos por unos momentos ivan
Lendl o Arantxa Sanchez-
Vicario ? Para los fanaticos de

Como podéis apreciar en la foto
la calidad grafica y el realismo son
asombrosos.

tas cifras comentaros que para
el desarrollo de esta prodigiosa
mdquina cibernética han sido
empleados mas de tres afios de
trabajo, seis mil tazas de café,
quince ordenadores y un sinfin
de pastillas contra la tos.

na vez. mas acaba de demos-
Ulrarse que el trabajo conjun-
to de las mentes mas privilegia-
das puede Ilevarnos a resultados
asombrosos. El futuro, ya estd
aqui, chicos, sélo os falta apun-
tares al carro: una partida, 500
pesctas. @

mo seguramente recordaréis bien, hace ya
algin tiempo todos los video-adictos tuvi-
mos la oportunidad de disfrutar de las andan-
zas del hombre murciélago y el histriénico Jo-
ker por obra y arte de los sefiores de Ocean,
que tuvieron a bien recrearnos la vista y el joys-
tick con su excelente «Batman: the moviex.
Pues bien, ahora son los usuarios de Ninten-
do los que van a poder gozar de lo lindo con

Busca tas diferencias

SPECTRUM

el clasico personaje del comic, sélo que joh, sor-
presal, ni el fuego para su consola ha sido rea-
lizado por Ocean ni éste tiene tan siquiera na-
da que ver con dquel.

Falta por ver quién es el guapo que se lia la
manta a la cabeza, olvida aquello de que so-
bre gustos no hay nada escrito, y se aventura
a decir cual de los dos es mejor.... jeh, un mo-
mento, a mi no me miréis! @

- = —=

cComo
0 es que el CDTV del Commodore, el nuevo Amiga con

Compact-disc, tarda tanto en estar disponible cuando se le lleva pro-

! ; DROGAS PARA
d e ya varios meses?
m::cronanc.l:) por todo el mundo desde hace y r. CONTROLAR LA
MENTE sttt
1Y
6&@”@ empezara a ser rentable de verdad en Espaia gl‘g?:;" r:g;’fj:gb%’ﬁcg;‘%g' W—F
realizar juegos para los 16 bits? vestigaclones para contro- T
lar ei cerebro de los ciuda-
danos.
‘* - LA COLONIZACION
: ocurre con los nuevos MSX que parece que en Euro- Eoi[; f;ff,::,ﬁ‘,iﬁ';‘:g
pa nadie se toma interés en ellos. que el hombre abandone la
cuna terrestre y se lance a LOS GEMINIS

colonizar otros planetas.

NOS GOBIERNANMN

Un estudio de Afic Cero re-
vela que en el actual Go-
bierno predomina el signo
Géminis. ;| S6lo una casua-
lidad?,

COMO ATRAER LA
BUENA SUERTE

¢Por qué a algunos parece
sonrefries la vida en tanto
que a otros les trata con
dureza? Los psicdlogos es-
tudian con detenimiento
este singular fenémeno.

LOS DELIRIOS DEL
PAPA CLEMENTE

¥
chorqué
se ha dejado de fabricar en Inglaterra el Plus

2 mientras que el Spectrum de cinta continua vendiéndose? El esperpento de El Palmar

de Troya diseccionado en
el ultimo libro del escritor
Ramos Perera.

EL TATUAJE Y
LA DELINCUENCIA

Con sélo estudiar el tatua-
je de un ex-presidiario, la
policia conoce el tipo de
delito cometido y el penal
donde cumplié condena.

la repercusion obtenida por Zigurat
con el lanzamiento de «Carfos Sainz Mundial de Rallyess. La
presencia de diferentes medios informativos en el acto que sir-

vio de presentacion al u.-'_-:fea-}ueqo, y la difusion del evento EL HOMBRE
confirman que la compania espanola y el munqﬂa d::_saﬂwa- MAS PERVERSO I
re en general se hallan en un momento inmejorable. HOMBRES DEL MUNDO A . e
CONGELADOS nuncics contra la
Vida y le- soledad.
=~ ESPERAN LA yenda del * Regalos magicos.
gue las féminas video-adictas RESURRECCION mago mas ¢ Remedios naturales
sigan sin animarse a batallar en «la 5.* Marcha». No sera por- En California se encuentra importante conlra la gripe.
que los premios no sean de primera, ni porque Luis no las de- el centro Alcor que alberga dle | nuestro * Los monstruos del
digue la mejor de sus sonrisas. En fin Noemi, que continuas cuerpos dgﬂgggnligaggg‘ on s grg{ﬁf; . g:rf;ggggwgr:-los
siendo la primera y unica intrépida aventurera del concurso. lospresuclle. Hasta ¢l ha vo- que recibld «animales oscurosn.
lado Afo Cero para reali- los mas ab- + El ciberespacio
zar este espeluznante re- yectos call sustituird a las drogas.
portaje. ficativos. = Venus, planeta vivo.




tari Games es quien
esta vez ha realizado el
arcade que nos va a
ocupar las siguientes lineas en
esta seccién de tu revista favo-
rita. El aperitivo que os hemos
presentado suena un poco vio-
lento pero es que ésta ¢s la ima-
gen que te queda después de ha-
ber jugado un rato con «Pii
Fighter»,

Muchos de vosotros habréis
visto las famosas peliculas del
karateka, Bruce Lee, y seguro
que habéis salido del cine dan-
do saltos y practicando golpes.
Pues esa sensacion que queda
tras ver una de las cintas del fa-
llecido astro de! celuloide es lo
que vdis a sentir tras una parti-
da con este juego.

Peleas de perros

El ambiente conseguido en
«Pit Fighter» es suburbial y to-
das las peleas se desarrollan en
lugares abandonados. Garajes,
almacenes de puertos, casas de-
rruidas y todo lo que se os pase
por la cabeza que pueda recor-
dar la miseria que hay en algu-
nos lugares de las grandes ciu-
dades son los escenarios que po-
dremos ver.

La méaquina, como ya habréis
adivinado, consiste en una serie
de peleas al estilo de los juegos
clasicos, contra diversos con-
trincantes, todos con aspecto
salvaje y que te recordaran a los
protagonistas del ya famoso
“‘Pressing Catch”’, Pueden par-
ticipar hasta tres jugadores si-
multancamente y cada uno de
cllos debe escoger entre un ter-
ceto de luchadores, asi puedes
ser Buzz, Ty y Kato. Todos tie-
nen la posibilidad de realizar al-
gun golpe especial que les dife-
rencia de los otros. Ademads, los
luchadores pueden repetirse, es-
to es, si jugdis tres personas a la
vez o tenéis obligacion de esco-
ger a todos los personajes, sino

ARCADE

Las apuestas
estan contra
ti10al,
en esta pelea
te juegas

no solo ganar un buen monton de “‘pasta’”
sino incluso la vida. Escuchas el griterio
del pablico y notas como el liquido vital
comienza a efervescer en tus venas, oyes
los latidos de tu corazon mientras observas
quedamente a tu adversario.

Solo deseas destrozarle y te muerdes

un labio para que el sabor de tu propia
sangre te enardezca aun mds.

La pelea comienza...

que podéis tomar a la vez la per-
sonalidad de cualquiera de ellos,

ser tres Buzz o dos Buzz y un
Ty, etcétera.

Para defenderos de vuestros
enemigos podréis realizar una
amplia gama de movimientos asi
como desplazaros en todas las
direcciones de la pantalla y, co-
mo caracteristica novedosa, os
diremos que aunque os alejéis
del punto de vista los persona-
jes no variaran de tamano, man-
teniéndose siempre iguales, co-
mo si 0§ siguieran ¢on una cé-
mara de video, Para avanzar en
este arcade hay que ganar dos
combates preliminares y luego
sobrepasar un tercero contra un
super enemigo. Las peleas se ga-
nan por K.O, cuando el rival o
14 perdéis toda la energia, aun-
que st sobrepasas un determina-
do limite de tiempo sin derribar
al contrincante de turno et que
es derrotado es tu personaje. Sin
embargo, en las luchas para pa-
sar de fase tienes que realizar
tres Knock Out, ya que de otra
forma te serd imposible ascen-
der de categoria.

LLos puntos que se obtienen en
cada partida serdn resultado de
tres cosas diferentes: la rapidez
con que hayas derribado al lu-
chador contrario, un determina-
do valor dado por el nivel en e}
que estds y una tercera bonifica-
¢ién que aumentara, y os lo con-
tamos literalmente, en funcién
de la brutalidad que hayas em-
pleado en la lucha. Cuanto mas
salvaje seas mayor puntuacion
vas a conseguir. Ademas, st en
la pelea has sido muy rapido al
derribar a tu contrincante y has

,“-rjrn:lt‘r

HIT ETRET HITETEN Y

Ser rapido y golpear sin descanso
es la mejor forma de derrotar a los
contrincantes.

ARCADE

Estudia en las primeras partidas los
golpes y da los mas salvajes y da-
finos que se te ocurran.

conseguido los tres K.O, en un
corto periodo de tiempo tam-
bién se te premiard con algiin
puntillo extra.

Otro detalle que tendremos
que advertiros es que en este jue-
go ¢l publico no se limita a rea-

60 MICROMANIA

En nuestra visita habitual
a las instalaciones de SEGA
S.A. tuvimos también la
oportunidad de ver un pro-
totipo de mdquina que se va
a comercializar en breve. Un
aparato que permitira elegir
entre ocho juegos diferen-
tes. Aunque penséis gue ya
existen este tipo de arcades,
si os fijais en la foto podréis
observar que la novedad re-
side en que cada uno de
ellos estd en un cartucho
con un tamafic muy similar
al de las consolas que hay

lizar un papel pasivo, sino que
ademds de animar con sus gri-
tos al luchador de sus preferen-
cias habra algunos personajes
que pasaran a la accion, ddndote
cuchilladas o lanzandote objetos
si durante el combate te acercas

LOS NUEVOS ARCADES

en el mercado y basta con intercambiarlos para tener
otro juego diferente. La que nos ensefiaron llevaba in-

corporados el «Golden Axe», «Revenge of Shinobi»,

hasta ellos. Por ultimo comen-
taros que avanzando un poco en
¢l programa podréis ver como
en el suelo hay diversos objetos,
puiiales, shurikens, piedras, ca-
jas... estos se pueden recoger pa-
ra emplearlos contra los enemi-
20s pero, cuidado, ellos pueden
hacer lo mismo vy si les deias
unos momento de respiro lo ha-
ran sin dudar un instante, com-
plicAndote aiin més tu objetivo.

Perfecta realizacion

técnica

«Pit Fighter» es un maravilla
de la técnica, Nos hemos reser-

vado para el final la caracteris-
tica gue le hace que resulte ex-
cepcionalmente bueno: todos y
cada uno de los graficos que
aparecen en ¢l juego son image-
nes reales digitalizadas. Parece
imposible que se haya dotado de
ung rapidez tan increible como
la de este arcade a unos perso-
najes tan grandes y ¢on un mo-
vimiento tan estupendo. Aiiade
que también los sonidos son rea-
fes y aunque pricticamente la
maquina carece de musica pue-

des escuchar los rugidos del pu-
blico u observar la chuleria de tu
contrincante incitdndote a ata-
car, ¢on unas voces sorprenden-
temente claras y sugestivas.

En cuanto a la adiccion, que
como siempre insistimos es lo
mds importante, 0s podemos de-
cir que vayais ahorrando porque
«Pit Fighter» ¢s un juego de los
que enganchan de verdad.

Resumiendo un super-arcade
de lo mejor gue hemos visto, cu-
yo tinico defecto a nuestro pa-
recer, es resultar demasiado real
v excesivamente violento, siem-
pre y cuando, hoy en dia, esto
pueda considerarse un defecto.
Por lo demas no le vamos a dar
un diez porque no hay nada per-
fecto, pero realmente estd muy,
pero que muy cerca. B

JRER'S

«Super Hang-On», «Tetris», «After Burner», «Out Run»,
«Space Harrier» y «Altered Beast», imenudo coctel!

d



AHORA PUEDES CONSEGUIR EN ESPANA
LA CONSOLA PORTATIL DE MODA EN
U.S.A. Y JAPON CON GARANTIA OFICIAL

" Haz tu pedido llamando:

N5 - 3040947

[ BLINEAS)

VENTA POR CORREO

|r ATODA ESPARA

+ UNA AUTENTICA CONSOLA DE CARTUCHOS RECARGABLES EN LA TALMA DE TU MANO.
TOTALMENTE NDEYENDENTE DE LARED Y CON PANT ALLA PROTIA NCORFORADA

+ MAS DE so MLLONES DE UNIDADES VENDIDAS, ESFECIALMENTE EN JAPONY LLSA, AHORA YA LA
MIEDES CONSEGUR ONCALMENTE LANZADA ENEUROTA.

+ MAS DE 150 JEGOS YA EDIT ADOS PARA LA CONSOLA Y TOK SU GRAN DIFLISION, TODAS LAS MAS
MORT ANTLS FRMAS DE SOFTWARE EST AN DESARROLLANDO JUEGOS T ARA GAME BOY.

+ ALTA TECNOLOGIA QUE FERMITE COMPLEJOS GRAFICOS, SCROLLS DE CALIDAD, CIENTOS DE
MAGENES EN MOVMENT O, SPRITES DE MOVMENT O SUAVE, RAVDEZ DE ACOON, SONDO STEREQ.

+ CONSUMO MNMO DE TLAS . MENOS DE 20 PESETAS ALAHORA
+ TAMANO DEAL FARA TRANSTORT ARLA (15 « !0 en JHAST A CABE EN (NBOLSLLO

+ GARANTIA DE ASISTENCIA TECNICA YOR PARTE DEL DISTRIBUIDOR OFICIAL EN ESFANA.
SFACOSA DURANTE SMESES.

HAZ TU PEDIDO AHORA Y CONSIGUE TODO ESTO:

1 CONSOLA GAMEBOY

2 CARTUCHO DEL JUEGO "TETRIS "

3 UN REGALO SORPRESA A ELEGIR *

4 CABLE CONECTOR PARA DOS JUGADORES

5 AURICULARES STEREO

6 PILAS GRATIS (lote de cuatro)

7 PACKAGE. caja e instrucciones en castellano.

8 Numero especial de la revista NINTENDO.

9 Suscripcion gratuita a la revista CLUB NINTENDO

MAS CARTUCHOS
PARA TU GAME BOY
SOLAR STAIKER.........2.995
JALECO PINB 2.495
DOCTOR MAR:

B gl iy, :;;1'._-? T ey £ : PACHINKO ik
e NERARGERT IR TR - S SO e pls . ;ﬁgzﬁo JALIEN
_ T ™ o Y s tm Y " Al | CAAD GAME(PO
i =5 Py <5 e N d : - £, e ; ggﬁg%\?w.
IR GAME BOY 0 APt N, ) ¥ s S e
BUBBLE BOBBLE BATMAN TORTUGAS NINJA GHOSTBUSTERS 2 DOBLE DRAGON

BUB y BOD san curicsos y divertidos La batrmemin 0 e GAME BOY. o it La pelicula ¥ [op personajes mas de Los cazafantanmas han vucllo para El juego defmitivo da |a espocialidad
scres, Ayudalos » nnru m multioud Com la licercia do 1s famoss policula, y col & cular mada, pera que disfruies con elloa en tu saivar N.Y. Admeninaic con csto arcade favorita dn lon jucgoadictos: f:lur.hl cn
dc pantallsa, pars ello tienes que basado cn oste. Eres Batman y debex [ GAME BOY. Podras scr un cn |1 galerins y climina a cientes de laa calles. En Jos suburbios hay muchos
enceITar & sus cneinigos ¢n burbujas y recormr Gotham, lnchando | hasta Uegar evil oalose 3 protagonista mas de |a peliculs juganda capeciror ¥ [antaxmas con tus iascra peligros: bandas de macarras, i¥..
gotpssrion. Bl mayar hit de TAITO. 8 JOKER pars combatirio. ) [ 3 el jucgo ¥ viviendo yu cmocian. eapeciales. Revive 1a peliculs pero lucando jumios podreis sobrevivir.

TENER UNA »LLAMA AHORA AL TELEFONO:

o 91) 304 09 47

EN TUS MANOS
ES MUY FACIL... Y SIN GASTOS DE ENVIO.



10 REM CARGADOR

20 REM NANC 91

30 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C
LEAR 2466%: DIM A(3): FPOKE 23658
.8

40 INPUT "DESPROTEGER?"; LINE
Ag: IF As="S" THEN LET A(li=1

50 INPUT "INMOVILIZAR?'; LINE
Kf: 1F A¥="S" THEN LET A(2)=-1

QU1ZAS 5]
L0S DESPROTE -
GIERA...

P TPERO,.NOS
GBo\/ANOS A WATARS
TRANQUILO,

AHORA VUELA
D BATO
.-;'. -

60 INPUT "ARMAS INUTILES?"; LI
NE A$: IF Ag="5" THEN LET A(3)~1
70 INK O0: POKE 23624,0: POKE 2
3417,84: CLS
B0 POKE 23739,111: LOAD "“SCRE
ENS : LOAD ""CODE 24670;: POKE 23
739. 244
990 IF A(l) THEN POHE 47494.0
100 IF A(2] THEN FCKE 47910.0:
POKE 51893.0
130 DATAR 20,78.44,123,11,12,13,
14,55,77.56.76.94,13,15, 38, 456,56
.98,98.54, 254
140 DATA 55.32.43,681,76,73.36.5
B, 97,129,146, 210,33, 26
150 DATA 25,22.55.64.71.98
170 DATA 44,32,15,125,210,235.1
1,34,327,48.101.123,31,234,255, 21

Y SEGURAMENTE ¥oS Lk

A Su POBLADO

220 INPUT ")Primera pista? ";p:
IF p<NOT PI CR p>4l1 THEN GO TO
220

230 INPUT "lUltima pigta? ';u:
IF ucNOT PI OR u>41 THEN GO TO 2
ao

240 INPUT ")lHumers del primer 8
ector? '";na: IF nad<NOT FI OR na?
255 THEN GO TO 240

250 PRINT INK 7;AT 12,NOT PI;“F
ormateando pista ";: FCR n=p TO
u

260 LET buf=30000: FOR m=ns TOC
ne+ca~SGHN Fl: POKE buf.n: PORE b
uf+5GN Pl ,NOT PIl: FOKE buf+2,m:
POKE Duf+INT PI,t: LET buf=buf+4
: NEXT m

270 PRINT INW 7:AT 12,.18:n

LOS #AS

TGUAU/ TN
MINTORDENADOR

280 PRINT INK 2' “Error de disco
"yPEEK 23728'' INK 6;'"Pulsa una
tecla": PAUSE NOT PI: RETURN
290 REM Deaformatear

300 CLS : PRINT '"Inamerta disco
a cesformatear en''"el drive '";C
HR$ (PEEK 236B1+65); INK 3;''"Pu
Isa B para borrar’' "Otra tecla p
ara abandonar”

310 PAUSE NOT PIl: IF INKEY$< »"B
' THEN RETURN

MIRAR LO QUE HE
ENCONTRADO , YA S50L0
NOS FALTAN DOS,

ANORA SALTEMOS

CONTINUARA ...
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Mican Solhre

iSal de tu punto
muerto y enganchate

a la marcha que cada
domingo se cuela

en la pantalla de tu
televisor! Por el garito
de videojuegos

del plato de Telecinco
han desfilado de nuevo
nuestros gladiadores
del joystick en pos

de la ansiada fama

y los aun mas

ansiados regalos...

fa batalla fue
«hipermeganoplastica».

iQué os parecen las chicas 5.* Marcha? ; Tope, no? Des-
de luego asi es dificil guadarte en punte muerto...

Cuando la grabacién comienza y [as luces son conecta-
das el platé se transforma en una espectacular discoteca.

]

A AVENTURA FA

Spypes =
5 ‘ i '-‘

la e

En la pantaila de tu television el resultado final es muy
distinto, pero as| se ve en directo el rodaje del programa.

Una imagen inédita para la galeria, ¢l platd totalmente
vacio ;Resulta extrano verdad?

] ué tal colegas?, jen
L 5.3 marcha? Esoc es-
ta bien, y que no de-

caiga. Aqul estamos como ca-
da mes dispuestos a contaros
todo lo ccurrido durante estas
semanas en tu programa pre-
ferido. Bueno, lo primero que
no podernos dejar de decir es
gue jpor fin una chica se deci-
dié a entrar en batalla! Noemi,
nuestra bella gladiadora del
joystick no pudo con su rival
masculino, pero nos cautivd a
todos con su simpatia y valor.
A ver si cunde el ejemplo y se
animan todas las video-adictas,
que ya va siendo hora, ¢no?

Por lo demas [a ténica gene-
ral de todos los programas fue
comao siempre la intensidad en
la lucha en pos de los premios
y la fama televisiva... No sabe-
mos si se veran en tu pantalla,
pero saltaban auténticas chis-
pas en el platé cada vez que los
participantes, joystick en mano,
se enzarzaban en su lucha par-
ticular,
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Solo nos queda recordaros
que si gueréis tomar parte en
tan interesante programa, en
estas mismas paginas se en-
cuentran las bases para poder
hacerlo: sélo tenéis que recor-
tar el cupdn (no valen fotoco-
pias) adjunto y enviarlo a:
MICROMANIA
Hobby Press S.A.

Apartado de Correos 400
28049 MADRID

~ Bases

® Todos los espectadores de
programa y lectores de la revis

ta que deseen participar en e
concurso deberan enviar, debi

damente cumplimentado, cual

quiera de los cupones gue lare
vista MICROMANIA publicar:
cada mes en la pagina especial

mente dedicada al program
5.2 MARCHA.

@ Los resultados de los concur-
sos, los participantes y el desa-
rrollo de todos los aconteci-
mientos relacionados con el
programa 5.2 MARCHA serdn
reflejados en la pagina mensual
que MICROMANIA dedicara al
programa.

@ Cadasemana, y de forma si-
multanea, se celebraran dos
competiciones entre dos juga-
dores. Es decir, asistirdn cuatro
jugadores |os cuales se enfren-
taran en un mano a mano, de
dos en dos y en un mismo vi-
deojuego gue podra ser indis-
tintamente de ACCION, HABI-
LIDAD o DEPORTIVO, segun es-
time conveniente la organiza-
cién.

@ En cada programa acudiran
a participar cuatro personas
{dos en cada juego), las cuales
tendrén la oportunidad de en-
frentarse en un videojuego se-
leccionado por la organizacion
durante cinco minutos.

® Transcurrido el tiempo regla-
mentado, el presentador del
programa detendra la compe-
ticidn y determinara los puntos,
porcentaje de juego resuelto,
kilometros recorridos, o cual-
quier otra circunstancia {depen-
diendo del tipo de juego) que
permita valorar su actuacion
objetivamente. De esta forma,
cada semana se obtienen dos
ganadores (uno por cada vi-
decjuego).

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

El secreto mejor guardado de Tele 5 junto con el nombre del asesino de «Twin
Peaks». ;De qué estdn hechos los cromaticos?

Asi se trabaja en 5.* Marcha: Giorgio Aresu, director del programa, da ins-

trucciones a Luis en pleno rodaje.

~Resultados-

RELACION DE PARTICIPANTES EN EL
PROGRAMA 6.° DE «LA 5. MARCHA»

(2-12-90)

B PROGRAMA: PLAGUE

SACHA GOMEZ MONIGAS ....ovooeeveeeee, 94.955 PTOS.
IGNACIO SAEZ RAMA .oooooooeeeee, 91.952 PTOS.
B PROGRAMA: PANG

MIGUEL A.GARCIA MANTECON .._............ 109.400 PTOS.
NOEMI MUNOZ ..o 70.100 PTOS.
GANADORES:

MIGUEL ANGEL GARCIA .....oooeveveeeea . 109.400 PTOS.
SACHA GOMEZ .o 94.955 PTOS.

RELACION DE PARTICIPANTES EN EL
PROGRAMA 8.° DE «LA 5. MARCHA»

(16-12-90)

B PROGRAMA: TURRICAN

CARLOS MENDEZ JIMENEZ oo, 16.250 PTOS.
CARLOS PEREZ GARCIA oo 22.650 PTOS.
B PROGRAMA: NARCO POLICE

DAVID M. ALEGRE MARTIN ... 7.300 PTOS.
JOSE M. LLORENTE PALOMO ..o 5.900 PTOS.
GANADORES:

CARLOS PEREZ .ooeoooeeeoeeeeeve 22.650 PTOS.
DAVID M. ALEGRE .....o.oovooeveeeeeoeseveannn 7.300 PTOS.

~ — Premios

Todos los participantes, por el
simple hecho de asistir al

programa obtendran una pistola
optica GUNSTICK de MHT apropiada
para su modeio de ordenador
(Spectrum, Amstrad, Msx, PC).

Solo en el caso de que el participante posea un ordenador
diferente a los mencionados y para los que no existe pistola
dptica, se le proporcionara un joystick ZERO-ZERO Winner
adecuado para su ordenador. Ademas, todos los
participantes obtendran también una cartera

I h de MICROMANIA multiuso (entre ellos,
coleccionar Ia revista).

f

\ €y —ea

Los dos ganadores de cada semana (uno por cada juego)
recibirdn, ademds de los obsequios anteriores un premio
consistente en una consola de videojuegos de cualquiera
de los sistemnas disponibles en el mercado.

El premio concreto se comunicara a los participantes
(dependiendo de las semanas) y consistird en la marca

y modelo que la organizacion estime oportuno.

O THO NIl gererer e B Mo e )
APSIE e s . e A T
Do) oty S e

G R T e ey T B void ioaime o e

Recorta y envia el cupdn a
MICROMANIA

Hobby Press 5.A.

Apartado de Correos 400
28080 Alccbendas (Madrid)

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



iIEL MEJOR SIMULADOR DE BATALLA NAVAL EN 3-DU!




ROBOCOP 2 SPECTRUM

REM Cargador ’'Torvak the warrior’

REM Pedro José& Rodriguez 19-11-90

DEF FNn=(UCASE$(a$)="N"):CLS:DIM c%(127):n=0:3um=0;a%=""1REETORE

WHILE as<>"x"3;READ as:byte=VAL ("&H"+a¢)r1c’ (n)=byte: sum=sum+bytein=n+1:WEND
IF sum<>444950% THEN PRINT“Error en los data!"“:iEND

INPUT"Vidas infinitas";asrIF FNn THEN c%(81)=&H5006

INPUT"Engergla infinita";as:IF FNn THEN c%(B5)=%H&006

INPUT"Hechizos i1nfinitos";a$:IF FNn THEN ci(89)a&kH&006

INPUT"Escudaos infinitos"tas:IF FNn THEN ci4(93)=LH&004

INPUT"Fuerza maxima e infinita";a%$:IF FNn THEN c¥%(97)=%H&00E
INPUT"Comenzar can 10 hechizos y 10 escudos"ga®tIF FNn THEN c’%(105)=&H&010
INPUT"Fase inicial (1-0,enter para fase 1)"ja®1IF a${>""THEN cZ(121)=VAL (a%)
FRINT:PRINT"Inserta disco original..."tstart=VARPTR(cX(0)):CALL start

DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000, 43FA, 00F2, 2649, 12DB, BSC8, b&FA, 4EDT, 2C79, 0000
DATA 0004,41FA, 0030, 2D48,002E,41EE,0022,7014,4281,0258,51C8,FFFC,4641,3D41
pATA ©05Z,0839,0004,00BF,EQLL, 66F &, 23FC, Q0OFC, 0002, 0000, 0080, 4E40Q, 4BE7 , 0082
DATA 2C79,0000,0004,42AE,Q02E,41FA,0012, 214E,FE3A, 0002, 2048, FE3A, 4CDF, 4100
DATA 4E75,4EBY.FFFF.FFFF,0C94,444F,5300,46F0,2D7A,FFFZ,FE3A,41FA,Q00A, 2948
DATA 0070,4EEC, 000C, 41FA, 000E, 23C8, 0007,8026, 4EF9, 0007, 8000, IIFC, 5008, 0000
DATA D&1B, 33FC, 400E, 0000, D530, 33FC, 6004, 0000, L6594, 3IFC, 6004, 0000, D522, 33FC
DATA 0003,0000,A53C, 33IFC, 400E, 0000, A714, 23FC, 33FC, 0A0A, 0000, A926,23FC, 0001
BATA CA18,0000,A92A,23FC,4E71,4E71, 0000, A92E, 3I3FC, 0001, 0000, A544, 4EFF, 0000
DATA 8000, x

10 REM Cargador Robocop 2

20 REM Version Spectrum 128K

30 REM Pedro Jogse Rodriguez-90

40 DEF FN n()=NOT (a$="s" OR a
$="S"): PAPER 0: INK 7: BORDER O
: CLEAR 64999: DIM a$(1l)

50 LET sum=0: FOR n=63000 TO 6
5056: READ a: POKE n,a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >7050 THEN

PRINT "Error en los data!': STO
P

60 INPUT "Vidas infinitas? “;
LINE a%$: IF FN n() THEN POKE 650
12,0

70 INPUT "Energia infinita? ";

LINE a$: IF FN n() THEN FOR n=6
5013 TO 65029: POKE n,0: NEXT n

80 INPUT "Tiempo infinito? '";
LINE a%$: IF FN n(}) THEN FOR n=65
030 TO 65044: POKE n,0: NEXT n

90 PRINT "Si has escogido la ©
pcion de"'"tiempo infinito deber
as pulsar'"'"Break para finalizar TIME MACHINE AMIGA

las fagses"'"3 vy 6 (o abortar la
partida en"'"el resto de las fa
seg) "
lOO'PRINT : PRINT "Inserta cint REM Cargador "Time machine
a original”'"y pulsa una tecla": REM Pedro Juosé Rodriguez 29-10-90
PAUSE 0: INK 0: POKE 23624,0: F DEF FNn=(UCASES (a%)="N") 1CLSIDIM c%(256) :n=0: sum=0: a¥="": RESTORE

. OKE 23417,84: CLEAR WHILE a$<>"%X"}READ a$:byte=VAL ("&H"+a$):c%(n)=byte: sun=sum+bytetn=n+11WEND
i 11¢ POKE 23739,111: LOAD ""SCRE IF sum<>937295& THEN PRINT"Error en los data!“tEND
EN$ : LOAD ""CODE 47104: CLS : R INPUT"Vidas infinitas";a%$: IF FNn THEN ci(95)=&H&004
ANDOMIZE USR 65000 INPUT“No morir al agotar la energla"jat:IF FNn THEN c%{(99)=&H&00&
120 DATA 33,241,253.,34,89,184,1 INPUT"Arma inagotable";as$:IF FNn THEN cZ(103)=LH&006
| 95.0,184,175.50,109.151.50,153. 1 S L e R R L R
1 1 1 1 1 1 1 * ¥ L ? H) L)
Al 35’50’41'173’50’235' e e ~ DATA 0004,41FA,0030,2D48, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281,D258, 51C8, FFFC, 4641, 3D41
, DATA 00S52,0839, 0004, 00BF, ECO1, b6F6, 23FC, OOFC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 0082
130 DATA 239,165,50,73,184,175, DATA 2C79,0000,0004, 42AE, 002E, 41FA, 0012, 216E, FE3A, 0002, 2048, FE3A, 4CDF, 4100
50,200, 153533, 24,254,717, 203, 153, DATA 4E7S,4EBY,FFFF,FFFF,0CT4, 444F, 5300, 44F0, 2D7A,FFF2,FE3A, 41FA, 0010, 397C
|
1,9,0,237,176,195,0,136,205,84 DATA 4EF9,0056,2948, 0058, 4EEC, 000C, 41FA, 0014, 377C, 4EF, 009C, 2748, COFE, 2A79
- 140 DATA 31,216,62,48,1985,249,1 DATA 0000, 0008, 4ED3, 41FA, 0OOE, 23C8, 0000, 0834, 4EFF, 0000, 1800, 33FC, 4004, 0000
53 DATA 16B8,33FC,4E75,0000, 17CA, 3TFC, 6002, 0000, 7634, 4EFT, 0000, 1600, %

L A T = T _Ij-i_-—l 'T e — — - — - . - | J
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Cémpraselos a tu Amiga
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GLL SOFTWARE
Cuesta Santo Domingo, 11 - 3.° Ext, 1
Tok.:é91& 559 17 51 -559 16 86
FAX: (91) 559 00 63. 28013 MADRID |{SPAIN)

1 VERSIONES DISPONIBLES
ATARI Y AMIGA



CARGADORES

NINJA TURTLES SPECTRUM TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES . AMSTRAD

10 REM Cargador Ninja Turtles

20 REM Pedro Jose Rodriguez-90

30 DEF FN n()=(a$="g" OR ag="S
"): PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL
EAR 24999: DIM a(4)

40 INPUT "Vidas infinitas? ";
LINE a$: LET a(l)=FN n()

50 INPUT "Energia infinita? ";

LINE a$: LET a(2)=FN n{)

60 TNPUT "Tiempe infimite? :
LINE ag: LET a(3)=FN n()

70 INPUT "Armamento infinito?
"; LINE a$: LET a(4)=FN n()

80 PRINT #0;"Inserta cinta ori
ginal,..,.": PAUSE 100: INK 0: POK
E 23624,0: POKE 23417.,84: CLS

90 POKE 23739,111: LOAD !‘*“SCRE

10 REM Teenage mutant ninia turtles

20 REM Pedro Jose Rodriguez—-90
30 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &3FFF
40 sum=0:RESTORE:FOR n=&A0 TO &C4:READ a
$:byte=VAL("&"+a$) : POKE n.byte:sum=sum+b
vte:NEXT:IF sum< »3622 THEN PRINT"Error e
n los data!”:END
50 INPUT'"Vidas infinitas'":;a$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &AA.&C9
60 INPUT"Inmunidad":a$:IF UPPERS$(ag$)="3"
THEN POKE &AF.0:POKE &B4.0
70 INPUT"Tiempo infinito':a$:1IF UPPERS$(a
$)="S"THEN POKE- -&B9,0
80 INPUT"Armamento infinitc'":a$:IF UPPER
$(ag$)="5"THEN POKE &BE,O0
90 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
":FOR n=1 TO 1000:NEXT

EN$ : LOAD ""CODE 25000: POKE 23 N S 100 MODE 1:LOAD"!",&9C3F:CALL &AO

739,244 110 DATA 21.R29,0,822.F2.9¢.03.3F.9C.3E.CD
100 IF a(l) THEN POKE 47503,0 ,32.89 FF 3R, 2 07 . AR 82 3FE 3D 32 BC, 75,3
110 IF a(2) THEN POKE 49630,0: " E.3D,32.75.62,3E.35.32.6F.74.C3,0,1

POKE 53770.,0
120 IF a(3) THEN PCKE 49578,0
130 IF a(4) THEN POKE 53266,0

140 RANDOMIZE USR 60928

MADMIX 2 PC

' CARGADOR PARA EL MADMIX 2 (PC,CGA-EGA)
? xkx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH %xx
CLS:KEY OFF3DIM D% (235)

READ C:S8=8+C:IF C=-{ THEN 7

LORNA SPECTRUM :
3
4
REM # % % % % %k & % sk ok ok d w ok % % ke ko e S P=P+1i1D%(P)=C
&
7
8

1
2 REM * Antonio Dos Santos * 607G 4
3 REM * / Jose Dos Santos * IF S<>148&60 THEN PRINT "“ERROR EN LOS DATAS!":END
4 REM *Cargador Spectrum 48K* INPUT "VERSION (Cga/Ega)":A%:IF A$="c" OR A%$="C" THEN T=l
5 REM * LORNA * Q@ IF A$="E" OR A$="e" THEN T=0
6 REM * MADRID Nowviembre-90%* 10 D4 (4)=T
7 REM **®kkk kX ok hdwkwhhhwwhnww 11 FOR T=1 TO P:C#=C$+CHRS (DA (T)):NEXT T
8 CLS : PRINT "Cargador LORNA 12 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y
Spectrum. "' "Antonio/Jose Dos Sa PULSA UNA TECLAR"
ntos 1990"' "Carga el 3juego origi 13 IF INKEY$="" THEN i3
nal desde elprincipio para jugar 14 OPEN “"cmadmix2.com" FOR QUTPUT AS #1
con VIDAS INFINITAS y BALAS IN 15 PRINT #1,C%
FINITAS en la fase que eligas e 16 CLOSE 1
n el menu. Cuando termines una 17 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CMADMIX2.COM, CARGALO ANTES DEL
carga, vuel—-ve a ejecutar este c MADMIX2 Y CONSEGUIRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS.,*
argador paracolocar los Pokes. C 18 END
laves:LOLI, PLANINGA,BLACK y CRO 100 DATA 233,144,000,255,044,137,030,107,001,046,163,109,001,088,
WN* 0%t,083,080,030
9 MERGE "'": RUN 10 101 DATA 142,219,046,160,003,001,060,001,116,023,129,062,025, 002,
41 BORDER 6: INPUT "Que fase v 254,014,117,056
as ‘ha sargar? (1—=5) "3 f: LF £k @ i02 DATA 199,006,025,002,144,144,199,006,027,002,144,144,235,021,
R £>3 THEN GO TO 41 144,129,0562,014
42 IF f=1 OR f=2 THEN RESTORE 103 DATA 002,254,014,117,033,199,006,014,002,144,144,199,006,014,
i 002, 144, 144, 250
43 IF £=3 OR f=4 THEN RESTQCRE 104 DATA 1B84,000,000,142,216,046,161,103,001,1563,132,000,046,161,
47 105,001,163,134
44 [F f=5 THEN RESTORE 47 105 DATA 000,251,031,046, 161, 109,001, 046, 139,030, 107,001, 234, 000,
45 FOR £=57452 TO 57465: READ 000, 000, 000, 000
a: POKE f.,a: NEXT £ 104 DATA 000, 000,000,000,067,097,114,103,097,032,097,104,111,114,
46 DATA 175,50,249,227,50, 210, 097,032,101,108
226,50,221,226,201,65,68,83 107 DATA 032,077,065,048,077,073,088,032,050,044,010,013,040,067,
47 DATA 175,50,141,229,50,43,2 041,032,074,046 i
29,50,44,229,201,65,68,83 108 DATA 0B3,044,070,0446,036,014,031, 184,033,053, 205,033, 137,030,
48 DIARASS DL SI01 728 g SR TR S 103,001,140,0086
3,50,207,224,201,65,68,83 109 DATA 103,001,184,033,037,141,022,004,001,014,031, 205,033, 180,
49 RANDOMIZE USR 60566: REM Mu 00%,014,031,141
estra las claves 110 DATA 022,112,001,205,033,141,022,111,001,205,039,-1

68 MICROMANIA
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IEL combate esta proximot

Has recibido las 6rdenes. Sube a la cabina de tu maquina, el F6F Hellcat de la
U. S. Navy. Toma la palanca y preparate para la accion: (

* Despega y aterriza en tu portaaviones. “/ ;

* Explora islas enemigas, destruye armadas y aviones en combate
* Defiende tu portaaviones de los ataques de torpederos.
. 5 i . e b FRANCISCO REMIRG, 5-7
* Vive la aventura con una animacion precisa y rapltla. 28028 MADRID, TEL. 450 60 54




PROGRAMA

007 LICENCIA PARA MATAR

007 LICENCIA PARA MATAR

007 LICENCIA PARA MATAR

007 LICENCIA PARA MATAR

007 LICENCIA PARA MATAR

007 LICENCIA PARA MATAR

1543

1943

1943

1943

1ST PERSON PINRALL

3D POOL

1D STOCK CAR

3-D HELICOPTER SIMULADOR

4 SOCCER SIMULATORS

434 OFF-ROAD RACING

683 ATTACK SUH ELECTRONIC ARTS
AAARGH MELB{R/RNE HOLSE
AAARGH

ABADIA DEL CRIMEN, LA

ABADIA DEL CRIMEN, 14

ABRACADABRA

ACE 2088

ACTION FIGHTER

ADDICTA BALL

ADIDAS CHAMPIONSHIP FOOTBALL

ADIDAS TIE BREAK

ADVANCED FLIGHT TRAINER

AFRICAN RALDERS

AFRICAN TRAIL

AFTER THE WAR

AFTER THE WAR

AFTER THE WAR

AFTER THE WAR

AFTERBURNER

AFTERBURNER

AFTERBURNER

AFTERBURNER

AIR RALLY ACTIVISION
AIRBORNE RANGER MICROPROSE
ALIEN SYNDROME THE EBGE
ALIEN SYNDROME

ALJEN SYNDROME

ALIEN SYNDROME

ALIEN SYNDROME

ALIEN SYNDROME

ALTERED BEAST

ANARCHY

ANDY CAPP

ANDY CAPP

ANDY CAPP

ANGEL NIETO POLE 500

APPRENTICE

ARCHIPELAGOS

ARKANGID

ARKANOID I

ARKANOID H

ARTURA

ARTURA

ARTURA

ASPAR G.P.MASTER

ASTAROTH

ASTERIX EN LA INDIA

ASTERIX Y EL GOLPE DEL MENHIR

ATF

ATOM ANT

ATROG

AUSTRALIAN GAMES

AYENTURA ESPACIAL

AYENTURA ORIGINAL, LA

AVENTURA ORIGINAL, LA

AXEL'S MAGIC HAMMER

AXEL'S MAGIC HAMMER

AMC

APB

APB

BAAL

BAAL

BAAL

BACK TO THE FUTURE ]I IMAGE WORKS
BACK TO THE FUTURE 11

BACK TO THE FUTURE Il

BAD CAT G

BAD COMPANY LOGOTRON
BADL COMPANY

BADLANDS TENGEN
BALLISTIX PEYCHOS]S
BARBARIAN PEYGNOSIS
BARBARIAN

BARBARIAN

BARBARIAN 11 PALACE
BARBARIAN 1i

BARBARIAN 1i

BARBARIAN 1I

BARBARIAN T}

BARBARIAN 1}

BARBARIAN Il

BARBARIAN []

BARBARIAN 1}

BASKETBALL NIGHTMARE

BATMAN, THE CAPED CRUSADER ~ CCEAN
BATMAN, THE CAPED CRUSADER

BATMAN, THE CAPED CRLISADER

BATMAN, THE CAPED CRLISADER

PROGRAMA
BATMAYN, THE MOVIE
BATMAN, THE MOVIE
BATMAN, THE MOVIE
BATMAN, THE MOVIE
BATMAN, THE MOYIE
BATTLE CHESS
BATTLE OUT RUN
BATTLE SQUADRCN
BATTLE SQUADRON
BEACH YOLLEY
BEACH VOLLEY
BEAST I

BEAST II

BEAST Il

BEDLAM

BESTIAL WARRIOR
BEVERLY HILLS COP
BEVERLY HILLS COP
BEVERLY HILLS COP
BEYOND THE ICE PALACE
BEYOND THE ICE PALACE
B)LL BUDGE
BILLIARDS SIMULATOR
BIONIC COMMANDD
BIONIC COMMANDO
BIONIC COMMANDO
BIONIC COMMANDO
BLACK BEARD
BLACK LAMP

BLACK LAMP

BLACK TIGER

BLACK TIGER

BLACK TIGER

BLACK TIGER
BLASTEROIDS
BLASTERQIDS

BLOCK OUT

BLOOD SROTHERS
BLOOD MONEY
BLOOD MONEY
BLOODWYCH

BLUE ANGEL &
BLUE LIGHTNING
BMX NINTA

BOR MORANG-CABALLERIA
BOB MORANE-ESPACID
BOB MORANE JUNGLA
BOBSLEIGH

BOMB JACK

BOMSER RAY
BOMBFUSION
BOMBUZAL
BOMELZAL
BOMBLZAL
BOMBLZAL
BRAINACHE

BRICK, THE

BRONX

BUBBLE BOSBLE
BUBBLE +

BUDOKAN

TUFFALO BILL
BUGGY BOY

BUGGY RANGER
BUMPY

BUMPY

BUMPY

BUTCHER HILL
BUTCHER HILL
BUTCHER HILL
CABAL

CABAL

CALIFORNIA GAMES
CAPITAN SEVILLA
CAPITAN TRUENO
CAPITAN TRUEND
CAPITAN TRUENO
CAPTAIN BLOGD
CAPTAIN FIZZ
CARLOS SAINZ
CARRLER COMMAND
CASANOVA
CASAXOVA

CASTLE MASTER
CASTLE MASTER
CASTLE MASTER
CASTLE MASTER
CASTLE MASTER
CIHAIN REACTION
CHAIN REACTION
CHAIN REACTION
CHAMBERS OF SHAOLIN
CHAMP, THE
CHARIOTS OF WRATH
CHARLIE CHAPLIN
CHARLIE CHAPLIN
CHASE 110

CHASE H.Q.

CHASE H.Q.

CHESS PLAYER 219
CHESSMASTER 2000, THE
CHICAGO %
CHICAGO'S ¥
CHICAGO'S ¥
CHUBBY GRISTLE
CHUCK YEAGER'S
CHUCK YEAGER'S A.F.T.
CIRCUS ATRACTIONS
CIRCUS ATRACTIONS
CIRCUS GAMES
CIRCUS GAMES
CITADEL

CLOUD KINGDOMS
CLOUD KINGDOMS
CLOWN.G MANLA
COLISELM
COLORADO
COLOSSUS CHESS 4
COMANDO QUATRO
COMANDO QUATRO
COMANDO TRACER
COMANDO TRACER

IMAGE HORKS

RAINBCW ARTS
GREMLIN
PEYCHOGS

[MAGE WORKS
MAGIC BYTES

ALTERNATIYE
INFOGR AMES

LCODE MASTERS
DELTA
ANIMAGIC
FIREBLRTY

IMFOGRAMES
ELECTRONIC ARTS
TYNESOFT

ELITE

CHNAMEC
LORICIEL

GREMLIN

DCEAN

ELECTRONIC ARTS
ELECTRONIC ARTS
RAINBOW ARTS
TrNESCET

ELECTRIC DREAMS
MILLENMNILIM

STARBYTE
OB
SILMARIS
o
MADE [N SPAIN
DNAMIC




PROGRAMA
COMBO RACER
COMMANDO
CONQUEROR
CONQUEROR
CONTINENTAL CiRCUS
CONTINENTAL CIRCUS
CCRPORATION
CORPORATION
CORSARIOS

COZUMEL

COZUMEL
CRACKDOWN
CRACKDOWN
CRACKDOWN

CRAZY CARS

CRAZY CARS

CURRO JIMENEZ
CUSTODIAN
CYBERBALL

CYBERBIG
CYBERNATION
CYBERNOID
CYBERNOID
CYBERNOID
CYBERNOID 11
CYBERNOID 11

CYCLES INT.GRAND PRIX RACING

CYCLES, THE

DALEY THOMPSON'S
DALEY THOMPSON'S
DALEY THOMPSON'S
DAMES SIMULATOR
DAN DARE 3

DAN DARE }

DAN DARE 3

DAN DARE 3
DARIUS +

DARK CASTLE

DARK CASTLE

DARK FLSION

DARE $ID

DAY OF THE PHARAQH
DEAD ANGLE
DEATH WHIS-}
DEEP, THE

DEEP, THE

DEEP, THE

DEEP, THE

DEEP, THE

DEEP, THE

DEFCOM |
DEFENDER OF THE CROWN
DELFOX

DENARIS

DESCUBRIMIENTO DE AMERICA, EL

DESOLATOR
DESOLATOR
DESPERADO
DEVIANTS

DIAS DE TRUEND
DIMENSION OMEGA
DOGS OF WAR

DOGS OF WAR
DOMINATION
DOMINATOR
DOMINATOR
DOMINATOR

DOUBLE DRAGON
DOUBLE DRAGON
DOUBLE DRAGON
DOUBLE DRAGON I
DOUBLE DRAGON 1§
DOUBLE HAWK
DRAGON NINJA
DRAGON NINJA
DRAGON NINJA
DRAGON NINJA
DRAGON SPIRIT
DRAGON SPIRIT
DRAGONS BREATH
DRAGON'S LAIR
DRAGON'S LAIR )i
DRAKKAR

DRAZEN PETROVIC BASKET
DRAZEN PETROVIC BASKET
DREAM WARRIOR
DRILLER

DRILLER
DRIVIN'FORCE
DROIDZ

DRUID If

DUCK QUT

DYNAMIC DLO
DYNAMITE DUX
DYNAMITE DUX
DYNAMITE DUX
DYNAMITE DUX
DYNAMITE DUX
DYNAMITE DUX
DYNASTY WARS
DYNASTY WARS
DYNASTY WARS
DYTER7

DYTER{7
EARTHLIGHT
EARTHLIGHT
EARTHLIGHT
ELIMINATOR
ELIMINATOR
ELIMINATOR

ELITE

ELITE

EMILIO BUTRAGUENO, FUTBOL
EMILIO BUTRAGUENO, FUTBOL
EMILIO SANCHEZ YICARIO
EMILIO SANCHEZ YICARLO
EMILYN HUGHES
EMMANUELLE

EMPIRE STRIKES BACK
EMPIRE STRIKES BACK
EMPIRE STRIKES BACK
ENCHANTED

COMPAREA
GREMLIK
ELITE

RAINBOW ARTS
VIRGIN GAMES
ACTIVISION
CORE DESINGN
CRERA

AD.

U.5.GOLD

TITUS

ZIGURAT
HEWSON
DOMARK
ANIMAGEC
PLAYERS
HEWSON

HEWS(H
ACCOLADE
OCEAN

ENFOGRAMES
VIRGIN GAMES

MIRRORSCFT

GREMLIN
[RCENTIVE
RAINBOW ARTS

OCEAN
LL5.G0LD

IHER
MIERORSOFT
§0h 100 DANAMIC

OMIERON
GREMLIN

INFOCRAMES
PLAYERS
MINBECAPE

POSITIVE
ELITE

MAGIC BYTES
SYSTEM }
MELBOURNE HOUSE
VIRGIN-MASTERTRONIC

OCEAN

TENGEN

PALME
READY SOFT
READY SOFT
DELTA
TOMG

US.0OLD
INCENTIVE
DIGITAL MAGIC
SILVERBIRD
FIREBID
XORTRAPA
FIREBIRD
ACTIVISION

CAPCOM
RELINE
FIRERIRD
HEWS0N

FIREBIRD

TOFD
ZIGURAT

AUDIGENIC

TOMAHAWK
TOMARK

POSITIVE

PROGRAMA
ENCHANTED

ENFORCER, THE

ENIGMA DE ACEPS, EL
ESCAPE FROM SINGE'S CASTLE
ESCAPE FROM THE PLANET...
ESCAPE FROM THE PLANET...
ESCAPE FROM THE PLANET...
ESCAPE FROM THE PLANET...
ESPADA SAGRADA, LA
ESPADA SAGRADA, 1A

ESPEA QUE ME AMO, LA
ESPIA QUE ME AMO, LA
ESPIA QUE ME AMO, LA
EUROPEAN $A-SIDE
EUROPEAN SUPERLEAGUE
EXOLCN

EXPLODING FIST+
EXPLORER XXX

EYE OF HORUS

EYE, THE

EMOTION

E-MOTION

E-MOTION

EMOTION

ESS.

FALLEN ANGEL

FERNANDEZ MUST DIE

FEUD

FIGHTER BOMBER

FIGHTING SOCCER

FINAL ASSAULT

FINAL ASSAULT

FIRE & BRIMSTONE

FIRE & FORGET

FIRE & FORGET I
FLINTSTONES, THE

FLYING SHARK

FOOTBALL MANAGER 2
FORGOTTEN WORLDS
FORGOTTEN WORLDS
FORGOTTEN WORLDS
FORGOTTEN WORLDS

FOX FIGHTS BACK

FRANK BRUNO'S BOXING
FREDDY HARDEST MANHATTAN SUR
FREE CLIMBING

FURY, THE

F-15 STRIKE EAGLE

F-16 COMBAT PILOT

F.29 RETALIATOR

F/A-18 INTERCEPTOR
GALACTIC CONQUEROR
GALACTIC CONQUEROR
GALAXY FORCE

GALAXY FORCE

GAME OVER

GAMES SUMMER EDITION, THE
GAMES WINTER EDITION, THE
GARFIELD

GARFIELD

GARFIELD

GARFIELD WINTER'S TAIL
GARFIELD WINTER'S TAIL
GATES OF ZENDOCON

GATO

GAUNTLET

GAUNTLET 1

GAUNTLET THE THIRD ENCOUNTER
GEMINL WING

GEMINI WING
GHOSTBUSTERS
GHOSTBUSTERS |1
GHOSTBUSTERS [1
GHOSTRUSTERS 11
GHOSTBUSTERS 1I
GHOSTBUSTERS 11
GHOULS'N'GHOSTS
GHOULS'N'GHOSTS
GHOULS'N'GHOSTS
GHOULS'N'GHOSTS

GLIDER RIDER

GOLDEN AXE

GOLDEN AXE

GOLPMANLA

GONZZALEZL

GONZZALEZZ

GONTZALEZZ

GOODY

GOTHIK

GRAND MONSTER SLAM
GRAVITY

GREEN BERET

GREMLINS 2

GREMLINS 2

GREMLINS 2

GREMLINS 2

GRYZOR

GUERRA DE LAS VAIILLAS, LA

HADES NEBULA
HAMMERFIST
HAMMERFIST

HARD DRIVIN'
HARRICANA

HELLFIRE ATTACK
HELLFIRE ATTACK
HELLRAIDER
HELLRAIDER

HERCULES SLAYER OF THE DAMNED
HEROES OF THE LANCE
HiGH STEEL

~ HIGHWAY PATROL 2
| HOPPER COPPER
| HOPPING MAD

HOT ROD

| HUMAN XILLING MACHINE, THE

HUMAN KILLING MACHINE, THE

USCOLD
LS GOLD

YIRGIN

ACTIRISHON
ACTINESION

QRICKSILYA

SILYERBID

i |
I - I
i J
. |
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PROGRAMA MAP (A M § PROGRAMA COMPANIA NUM PAG ART MAP A OOM 5 T G P H
JUMPING ) N 52" R
NMAR A M 5 JUMPING JACK SON R | G
A 5 JUNGLE WARRIOR FIGLHAT na
MAP A M5 JUNGLE WARRIOR 1 B T CARTH MAF
] F WARRIOR ; L]} A
KARNOY C DREAMS W
KARNOY e ART MaAP
KE RLILEN 52
KENNEDY .
KENKY DA
KENSEIDEN
KICK OFF

-

e pd L 4
(3

=

o b N EE

GHREMLIN

[

TOFD

gt B — —
=

oo

SHOW, THE

COMO USAR EL INDICE |l

Para lacititar la Jorafizacton de loy juegos publicados
&n fa Segunds dpoce de Micromania hemos pregatada
efte indvie atfainiiico que os permiting averiguar cobl g5
la infarmacitn exacta editads: comeriano, desarofio,
M a vargadas. L3 primers cobimn (Programa) induye
#l nominng di Aai foergos. L teguads b rempaiia pro-
ducTorm, La feveera (Wum) p b cuarta (Pag) la revista
A3 paging, &n ¢f caso g folnianes ¥ cargadonts, donde
fratamai cads upo de los pegos; 1 extensicn .27 in-
dida quie e rvoplado o mateniad de b segunds Spo-
. Jamediatamente desguds apanece i clave que iden-
tifiea & tipo de articula [AH) | tuonda en éxta rolumnea
agarerea CArt" habremos inch-
do la shunion completa del igo,

SR dato 00 D s g b -
i B iddo “Punto de mire ™. (3
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s ha peitade &f maps junte con
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bes dtele codmass: Amatrad (4),
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Uil qui of cargacior fur
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(LY), Megadrivé (WE) y Sega (S5E).

Fa T b Ve b b P e TR L,

- 212 a B R o R

[ah
=k

P T

ART MaP

LOOM

Por primera vez en Espana 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. jPruebalo y te asombraras!

P.V.P. 1.125 ptas.

AERDBIE-TD
LA HUEVA VERSION DEL AEROBIE-13

Al hacer tu suscripcién a MICROMANIA pol

GUINNESS

D EtANCIA B LA HSTORA conseguiras totalmente gratis tu anillo v«

Ademas los numeros especiales, que sor

Si ya eres suscriptor recibiras tambien ese regalo al renovar por
Haz tu pedido rellenando el cupon de la revista o llamando al telefon




PROGRAMA COMPASIA NUM PAG ART MAP A C M5 TG PH
LOOM W2 E ART

LORNA TOPO W1 B ART MaP

LOST PATROL OCEAN .l i
LLCKY LUKE COKTEL YISICRN 42 A

MAD MIX 2 TCRD Bl % ART MAP

MAD MIX GAME TCPO 12 5

MAD MIX GAME 12 1| ART MaP s

MAD MIX GAME 6.2 ¥
MADSHOW SILMARILS n.2 T
MAGNETRON FIRERIRD 12 % C

MAGNETRON i1 M ART MAaP 3

MAMBO POSITIVE 182 5
MANCHESTER UNITED KRISALIS 52 L]
MANIAC MANSION LLACASFILM %1 P
MANIAC MANSIGN Bl 4 ART

MARAUDER HEWSDHN 42 §
MARAUDER i 0 C

MARAUDER i1 H §

MATA HARI LORICIEL 12.2 A

MAYA SILMARILS Ul P
MAYDAY SQUAD TYNESCRT p. 13 P
MAZEMANIA HEWSON 92 M ART MaP 3

MEAN STREAX MIRRORSOFT 12 5
MEGACHESS IBER 1.2 M

MEGANOYA DIMARIC 52 0 ART MAP A M 5
MENACE PRYGNCEDS 12 4
MENACE 182 168 C

MENACE 21 & G
METROPOLIS TOPD 121 63 ART MaAp

MICKEY MOUSE GREMLIN 6.2 T
MICKEY MOUSE 41 6 ART MaP C §

MICKEY MOUSE 121 A

MICROPROSE SOCCER MICROPROGE 16.2 5
MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR  MICROSOFT .2 P
MIDI MAZE HYBRID ARTS 12 T
MIDNIGHT RESISTANCE OCEAN nl 3
MIDNIGHT RESISTANCE Bl & AT MaF

MIDNIGHT RESISTANCE 02 1% G
MINDBENDER GREMLIN 5.2 i
MINLGOLE MAGIC BYTES a1 T
MINIGOLY pi C

MISSION JUPTTER CODE MASTERS y ) A

MISTER GAS NORTRAPA 12 ik
MOONWALKER LLS.G0LD 192 g
MOCNWALKER M2 45 ART MAP

MOONWALKER A & A 3
MOONWALKER Ul g P
MORTALELO Y FILEMON MAGIC DYTES 1.1 3
MORTADELO Y FILEMCN IE 0 (ARIE MAP (AT C B8 5
MORTADELQ Y FILEMON 2 ANIMACIC rids 5

MOT CPERA 182 b5 TART MAP

MOTOR MASSACRE GREMLIN j5:2 1]
SOTOR MASSACRE 10.2 1
MOTOREIKE MADNESS MASTERTRONIC 1.2 G
MOTORBIKE MADRESS 0.2 5

MR.HEL] FIRERIRD 19.2 A

PROGRAMA

MR.WEEMS & THE SHE VAMPIRES

MUGGINS THE SPACEMAN
MUNCHER, THE
MUNCHER, THE
MUNIHAL DE FUTBOL
MUNSTERS, THE
MUNSTERS, THE
MUNSTERS, THE

MUTAN ZONE

MUTAN ZONE

MYTH

MYTH

MYTH

MYTH

MYTHOS

NAYY MOYES

NAVY MOVES

NAVY MOYES

NAYY MOYES

NAYY MOYES

NEBULUS

NEBULLS

NETHERWORLD
NETHERWORLD
NETHERWORLD
NETHERWORLD
NETHERWORLD

NEVER MIND
NEWZEALAND STORY, THE
NEWZEALARD STORY, THE
NEWZEALAND STORY, THE
NIGHT RAIDER

NIGHT RAIDER
NIGHTDAWN

NINJA MASSACRE

KINJA SCOOTER SIMULATOR

NINJA SPIRIT

NINJA SPIRIT

NIRJA SPIRIT

NINJA WARRIORS

NORTH & SOUTH

OBERON 69

OBLITERATOR
OBLITERATOR
OBLITERATOR
OBLITERATOR

OFF SHORE WARRIOR
OLIVER Y SU PANDILLA
OPERATION STEALTH
OPERATION THUNDERBOLT
(PERATION THUNDERBOLT
OPERATION WOLF
OPERATION WOLF
(FERATION WOLF
CPERATION WOLF
OFERATION WOLF

COMPARIA
PIRANHA
FIREBIRD
GREMLIN

CGPERA
AGAIN AGAIN
CPERA
SYSTEM 3

OPERA
DINAMIC

HEWSON
HEWSCN

PSYGNOSIES
OCEAN

GREMLIN

MAGIC BYTES
CODE MASTERS
SILVERBIRD
ACTIVISION

VIRGIN GAMES
INFOGRAMES
(L SOFTWARE
PEYGHNOSIS

TITUS

COKTEL VISICH
CELPRINE
OCEAN

DCEAN

oo o N e R

F R R e - -

]
1h

e

MAP ACMSTGPRPH

A
A

MAP A T M5

3TA 2.700 Ptas.

JES REGALOS
OR DE 2.325 Ptas.

Un ano de

MICROMANIA

(12 numeros)

en cada cartera

totalmente plastificada.

Es imprescindible para

guardar tu revista de una manera
ordenada. Ocupa poco espacio.

n ano (12 numeros) por soélo 2.700 ptas.
dor AEROBIE y la Cartera Micromania

as caros, te saldran al mismo precio

nuevo ano (siempre que la oferta se encuentre todavia en vigor)
1/7346500 (de 9 a 14’30 h. y de 16'00 a 18°30 h. de lunes a viernes)

w1 LA

~

= S

o o

=




PROGRAMA
ORIENTAL GAMES
QRO DE LOS AZTECAS, EL
ORO DE LOS AZTECAS, EL
ORC DE LOS AZTECAS, EL
OUT RUN
OUT RUN
QUT RUN
QUT RUN
OUT RUN
QVERLANDER
QVERLANDER
OYERLANDER
OXXONIAN
P47
P47
PAC-LAND
PAC-MANIA
PAC-MANIA
PAC-MANIA
PAC-MANIA
PAC-MANIA
PAJAROS DE BANGKCK, 1.05
PAJAROS DE BANGKOK, 108
PANDORA
PANDORA
PANG
PANZA KICE BOXING
 PARANOLA COMPLEX
PARANOIA COMPLEX
PARIS DAKAR
BARIS DAKAR
PARIS-DAKAR
PASSING SHOT
PASSING SHOT
PENGUIN LAND
- PERICO DELGADO
PERSIAN GULF INFERNO
PERSIAN GULE INFERNO
PERSIAN GULF INFERRO
~ PHANTASY STAR
- PHANTOM FIGHTER
PHM PEGASUS
PHOBLA
PHOBIA
PICTIONARY
PINBALL BLASTER
PINBALL MAGIC
PINK PANTHER
PIKK PANTHER
PIPEMANIA
~ PIPEMANIA
. PIRATES
PLAGUE, THE
PLATOON
| PLATOON
PLATOON
PLAYER MANAGER
PLAYHOUSE STRIPPOKER
FLEXAR
FLOTTING
BPODER OSCURO, EL
FODER OSCURO, EL
POGOSTICK
POGOTRON
POLI DIAZ
POP P
POP UP
POPULOLS
POPULOLS THE PROMISED LANDS
POST MORTEM
POWER MAGIC
- POWER PYRAMIDS
~ POWER PYRAMIDS
POWER STRIKE
POWERBOAT LSA
POWERDRIFT
POWERDRIFT
POWERPLAY
POWERPLAY
POWERPLAY
PRO TENNIS TOUR
PROFESIONAL BMX SIMULATOR
PROPHECY [.THE VIXING CHILD
PROPHECY I:THE Y1XING CHILD
PROWLER
PSYCHO PIGS UXA
BUB GAMES
PUFFY'S SAGA
PUNK STAR
PURPLE SATURN DAY
QBERT
- QuAD
RA

. RACE AGAINST TIME, THE
RAINBOW ISLANDS
RAINBOW ISLANDS
RAINBOW ISLANDS
RAINBOW JSLANDS
RAM
RAM
RAM
RAMEO 111
RAMBO ]I
RAMPAGE
RASTAN
RATH-THA
RAZAS DE NOCHE
RAZAS DE NOCHE
RAZAS DE NOCHE
REAL CHOSTBUSTERS, THE
REAL GHOSTBUSTERS, THE
REL HEAT
RED HEAT
RED HEAT
RED STORM RISING
RENEGADE
RENEGADE I
RENEGADE 111
RENEGADE 111
RENEGADE 111
RESCATE ATLANTIDA
RESCATE ATLANTIDA

ELITE
RAINBOW ARTS
FIREBIRD

GRANDSLAM
GRANDSLAM

DINAMIC
FIRERIRD
OCEAN
MAGIC BYTES
ZIGURAT

TOMAHAWYK
[MAGE WORES

TOPO
MICROPARTHER

MARTECH
ELECTRONIC ARTS
IMAGE WORKS
DOMARK

LORICIEL
MAGIC BYTES

EMMRE
MICROPROSE

MASTERTRONIC
U3GO0
ALLIGATA

PROGRAMA
RESGLUTION 10
RETURN OF THE JEDI
RETURN OF THE JEDI
RETURN OF THE JEDI
RETURN TO GENES!S

REX

RICK DANGEROUS
RING WARS

ROAD BLASTERS

- ROAD BLASTERS

ROADWARS
ROADWARS
ROBOCCE-
ROBOCCP
ROBOCOP

| ROROCOP

ROBOCOP

ROBOCOP

ROBOCCP |
ROCKET RANGER
ROCK'N ROLLER
ROGER RABBIT
ROGER RABAIT
ROLLING THUNDER
ROTOX

RUFF & REDDY

RUN THE GAUNTLET
RUN THE GAUNTLET
RUNNING MAN, THE
RUNNING MAN, THE
R-TYPE

R-TYPE

R-TYPE

R-TYPE

SABRINA

SABRINA

SAMURA] WARRIOR
SAMURAI WARRIOR
SAPIENS

SATAN

SATAN

SAVAGE

SAYAGE

SCORE 320
SCHAMBLE SPIRITS

- Snl

SENDA SALVAIE

SENDA SALVAJE

SENDA SALVAJE

SENTINEL WORLDS

SENTINEL, THE

SEYEN GATES OF JAMBALA, THE
SEVEN GATES OF JAMBALA, THE

~ SHADOW OF THE BEAST
~ SHADOW WARRICRS

SHADCW WARRIORS
SHANGAI
SHERMAN M+

~ SHINOBI

SHINOBI
SHOCKWAYE
SIDEWINDER
SILENT SHADOW
SILENT SHADOW
SILKWORM
SILKWORM
SILKWORM

SILKWORM
SILKWORM
SILKWORM

~ SIM CITY

SIMBAD AND THE THRONE OF FALCO
SIMULADOR PROFESIONAL TENIS
SINBAD AND THE THRONE OF FALCG
SIRWOOD

SIRWOOD

SKATE CRAZY

SKATE CRAZY

SKATE CRAZY

SKATE OR DiE

SKATE QR DIE

SKATEBALL

ter- | SKIDZ

SLEEPING GODS LIE
SLIME WORLD

SLY SPY

SNOOPY AND PEANUTS
SNCOPY AND PEANUTS
SNOWSTRIKE

SOL NEGRO

SOL NEGRO

SOLDIER OF FORTUNE
SOLDIER OF FORTUNE
SOLDIER OF LIGHT
SOLOMON'S KEY
SONIC BOOM

SONIC BOOM
SORCERY PLUS
SOVIET

SOVIET

SPACE ACE

SPACE HARRIER
SPACE HARRIER 1t
SPACE RACER

SPACE RACER
SPEEDBALL
SPHERICAL
SPHERICAL

SPITTING IMAGF
SPITTING IMAGE
SPITTING IMAGE
SPITTING IMAGE
SQUASH

STAR TREK
STARBLADE

COMPARIA
MILLENNIM

TOPD
CORTEL YISION
UEGOLD
ULAGOLE
HI-TEC

(CEAN
GRANDSLAM.
ACTIVISION

GRANDSLAM
PEYGNDSIS
OCEAN
LORICIEL
VIRGIN GAMES
DHGITAL MAGIT
TOPO

VIRGIN GAMES

INFOGRAMES
CINEMAWARE
DINAMIC
CINEMAWARE
DFERA

U5.6OLD

ELECTRONIC ARTS
UB] SOFT
GREMLIN
LORICIEL

IMAGE WORKS
ELECTRONIC ARTS
EMPIRE

OCEAN

THE EDGE

EPYX
OFERA

FIRERIRD

ACE

FIREBIRD
ACTIVISION
WIRGIH GAMES
DPERA

MASTERTRONIC
FIREBIRD
SILMARILS

4
S
Gl

e D O

g




A B
UNH SERIE RIE DE JUEGOS BA BASADOS EN I« LO 050 l !

| DIBUOS AI‘IIMHDOS DE T.V. |

Specirum
Amstrad
MSX

N PC




PROGRAMA
STARDUST
STARGLIDER 2

| STARTRASH
STORM WARRIOR
STORMLORD
STORMLORD

| STORMLORD

STORMLORD

STREET FIGHTER

| STREET FIGHTER
STREET ROD
STREET SPORTS BASKETBALL
STREET SPORTS BASKETRALL
STRIDER
STRIDER
STRIDER

| STRIDER

| STRIDER
STRIDER
STRIKE FORCE HARRIER
STRIP POKER 1] PLUS
STUNT CAR RACER
SUBBUTEQ
SUMMER OLYMPIAD
SUMMER QLYMPIAD
SUMMER OLYMPIAD
SUPER HANG-ON
SUPER SCRAMBLE
SUPER SCRAMBLE
SUPER SCRAMBLE
SUPER SCRAMBLE
SUPER SKI
SUPER $KI
SUPER SKI .
SUPER WONDER BOY
SURER WONDER EOV Il
SUPERMAN
SUPERMAN
SUPERTRUX
SUPERTRUX
SWITCHBLADE
TANK
TARGET RENEGADE
TEAM YANKEE
TECHND COP
TECHNO COP
TEENAGE QUEEN
TENNIS ACE
TENNIS CUP
TERRAMEX
TERRAMEX
TERRORPODS
TERRORPODS
TERRY'S 8IG ADVENTURE
TEST DRIVE Ji
TEST DRIVE 1| THE DUEL
TETRIS
TETRIS

TETRIS
THEIR FINEST HOUR
THCR
THREE STOOGES, THE
THUNDER BLADE
THUNDER BLADE
THUNDER BLADE
THUNDER BLADE
THUNDER BLADE
THUNDERBIRDS
THUNDERBIRDS
THUNDERBIRDS

 THUNDERCATS

THUNDERCATS

THUNDERSTRIKE

TIBURON

| TIBURON

TIGER ROAD
TIGER ROAD
TIGER ROAD
TIME FLIES
' TIME MACHINE
| TIME MACHINE
TIME MACHINE
| TIMEOUT
| TIME RACE
TIME SCANNER
| TIME SCANNER
 TIME SCANNER
TIME SCANNER
| TIME SOLDIER
TINTINEN LA LUNA
TITAN
TITAN
| TITAN
TITANIC

TOI ACID GAME
TOI ACID GAME
TOI ACID GAME
TOM ¥ JERRY
TOM Y JERRY
TOOBIN

TOOBIN
TORTUGAS NINJA

x

TODOS LOS PERROS YAN AL CIELO

CAPCOM

FIRERIRD
ACTIVISION

TAFIRG
LORICIELS
ACTIVISION

ELECTROCOIN
INFOGRAMES
TITUS

TOPO
POLARWARE
[BER

MACIC BYTES
TENGEN
IMAGE WORKS
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PROGRAMA
TORVAK THE WARRICR

 TOTAL ECLIPSE

TOTAL ECLIPSE
TOUR DE FORCE
TOWER OF BABEL
TOYOTTES, THE
TRACKER

TRAIN, THE
TRANTCOR

TRAZ

TREASURE TRAP
TREASURE TRAP
TREASURE TRAP
TRIPLE COMANDO
TRIPLE COMANDO
TRUXTON
TUAREG

TUAREG

TUAREG

TURBO CUP

~ TURBO CUP
TURBO GIRL

TURBO QUT RUN
TURN IT

TURRICAN

TURRICAN

TUSKER

TUSKER

TUSKER

TUSKER

TUSKER

TV SPORTS: BASKETBALL
TY SPORTS: FOOTBALL
TWIN WORLD

TWIN WORLD

- TYPHOON

TYPHOON

ULISES

ULISES

ULISES

ULTIMATE GOLF

UNITRAX

UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR
5.3 UNG

VALIS, EL SOLDADO FANTASMA

VAMPIRE'S EMPIRE

VAMPIRE'S EMPIRE

VAMPIRE'S EMPIRE

VAXINE

VENDETTA

VENDETTA

VENDETTA

YENGANZA DEL DR MUERTE, LA

VENOM STRIKES BACK

VETERAN

¥{AJE AL CENTRO DE LA TIERRA

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

¥IAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

VIAIE AL CENTRO DE LA TIERRA

VICTORY ROAD

YICTORY ROAD

YIGILANTE

VIGILANTE

VIGILANTE

YIGILANTE

VIKINGS, THE

YINDICATOR

VINDICATORS

VINDICATORS

YIRUS

VIRUS

YIXEN

YIXEN

WALLSTREET

WANDERER 3D

WANDERER 1D

WEC LE MANS

WEC LE MANS

WEC LE MANS

WE[RD DREAMS

WELLS & FARGO

WELLS & FARGO

WELLTRIS

~ WHERE TIME STOOD STiLL

WHERE TIME STOCD STILL
WHITE HEAT

WICKED

WINDOW WEZARD
WINDOW WIZARD
WINDOW WIZARD
WINDSURF WILLY
WONDER BOY IN MONSTERLAND
WORLD CUP SOCCER' %0
WORLD CUP SOCCER' 0
WORLD DARTS

WORLD TOUR GOLF

XARAX
XENON
XENON
XENON
XENON
XENON
XENON 2
XENON 2
XENOPHOBE
XIPHOS
XOR
XYROTS
XYBOTS
XYBOTS
XYBOTS
XYBOTS
XOUT
X-0UT

YETI

YIE AR KUNGFU
ZANY GOLF
ZAXXON 3-D
ZIGZAG

ZIP1 ¥ ZAPE
Z00M!
ZYNAPS

KELE LINE AS
OCEAN
TENGEN
FIRERIRD
MARTECH
MAGIC BYTES
ELITE

TCEAN

RAINBIRD
TORD

INFOGRAMES
DCEAN

CODE MASTERS
ELECTRIC DREAMS
RELINE
SILMARILY
VIRGIN-MASTERTR
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LA FIESTA DEL RHYTHM AND BLUES
MERMELADA

ermelada es una de

esas bandas madrilefias
fabricadas con un material
incombustible al desaliento,
hechas con la pasta de la
pasion por el viejo rock and
roll. Heredera del sonido de
los viejos Cucharada o
Burning, no han olvidado
con el paso de los afos una
vieja musica inventada por
los negros que hizo ricos a
muchos blancos. En su
camino han quedado
trabajos como «Coge el
tren», «A punto», «la
Confianza», «Recomendables,
«Fiebre», «En el calor» o el
recientisimo «Seis y 9». En la
carretera, muchisimas noches
de energia y sudor sobre el
escenario, y en casa,
bastantes mas dias
compartides en un
gélido local de
ensayo séto
atemperado
por el calor
que
despide

una guitarra eléctrica o el
vaho humeante gue provoca
un carajillo recién hecho.
Sus canciones hablan del
lado alegre de la vida {ya
sabdis, fiestas, chicas, amor,
sexo...) y de las tristezas que
provoca el lado alegre de la
vida (ya sabéis, muermaos,
cuernos, desamor...). Todo
ello contado con sencillez vy
con un ritmo cada vez mas
rhythmandbluesero y sureio.
(de USA, por supuesto).
Dicen por ahf que lo de
Mermelada se llama «rock
urbanos. ;A quién le
importa? ;Tienes ganas de

bailar? ;Te apetece divertirte?

¢Todavia no conoces el dolor
del reuma? Igual Mermelada
son una alternativa para tus
males de esplritu,

HMAMstio'n

SUPERPRODUCCION A LA EUROPEA

«LA BATALLA DE LOS TRES REY

a batalla de |os tres
«L

reyes» se estrena con la

aureola de ser la mayor
superproduccién europea
jamas filmada. Nunca se
habfa llevado a cabo en el
viejo continente un proyecto
tan gigantesco, dicen, por lo

menos cinematograficamente

hablando. Hasta quince mil
extras se contrataron para
las guerras, un enjambre de
personal gue hubiera vuelto
loco al director del film, el
marrogul souheil Ben Barka,
si no hubiera contado con
un equipo de ayudantes
acostumbrado a tratar con
estos menesteres tan
masificados.

Con el citado director y
laime Oriol como

los cineastas europeos se

han hartado de oir palabras
sobre |a escasez de medios
de las peliculas de aqui, en

egunda parte de la

pelicula del mismo titulo
estrenada en el 84. Segunda
parte para combatir las
opiniones criticas de «la
critica» de entonces.
Segunda parte para seguir
recogiendo los beneficios de
taquiila e intentar
«enganchar» al espectador.

Basada, como la primera
parte, en el maravilloso libro

de Michael Ende, su gran
defecto es el mismo en
ambos films: en la medida
en que aparecen los
personajes se corta la
fantasia particular del lector
o espectador. Es mas
atractive el gordinflén
Bastian del libro, inventado a
gusto del consumidor, que el
de carne y hueso de la
pelicula. Es mas divertido
gue nuestro coco
xconstruya» el aspecto de la
terrible hechicera Xayide, el
comerrocas, Atreyu o Falkor,
a gue otros nos los muestren
seglin su particutar punto de
vista. De cualquier forma,
«La Historia Interminable, 2»
vuelve a ser un derroche de
fantasla, una gesta de
aventuras a la que sélo pone
freno nuestra propia
credibilidad. Dirigida por

«LA HISTORIA INTERMINABLE, 2»

George Miller, los efectos
especiales son el eje en
torno al cual se edifican
estas modernas aventuras
dignas de figurar en el
repertorio de «Las mil y una
nochesy,

lohathan Brandis y Kenny
Morrison, en sus papeles
respectivos de Bastidn y
Atreyu, el nifio guerrero, son
los actores destinados a
ganarse las simpatfas del
publico. Clarissa Burt hace
de hechicera Xayide, John
Wesley Shipp encarna al
padre de Bastidn y Martin
Umbach a Nimbly, el pajaro.
Ninguno de ellos es una
estrella cinematografica de
postin, pero los mas mayores
ya han logrado un cierto
reconocimiento por sus
trabajos en series de
televisién o teatros.

78 MICROMANIA

productores, todo indica que

comparacién con las
americanas, y han decidido
combatirlas con sus mismas
armas. Dinero,
espectacularidad, grandes
aventuras, movimientos y
colorines. A este argumento,
sélo se puede poner un pero
que resulta fundamental; «La
batalla de los tres reyess es
un simple grano de arena en
el desierto paramo
econdmico en el que
sobrevive la industria
europea. En un continente
donde los directores de cine
cuentan con mas
presupuesto para rodar
treinta segundos de un
«spot» comercial que para
toda una pelicula de hora y
media no es extrano que
abunden los largometrajes
plagados de conversaciones
intimistas y las cdmaras en
huelga de celo sin
movimiento.

«SON PARA Ti»

LAS RUEDAS

ace ya alguin tiempo
Hdesde gue Las Ruedas se
dieron a conocer con un
mini-Lp en el que se incluia
un homenaje erético-festivo
a Nastassi Kinski. Por
entonces se decia de ellos
que eran los hermanos
mayores de Los Ronaldos.
Después grabaron el Lp

«Viva Corrales» con una poca

trascendencia desmesurada.
Y ahora aparece «Son para
ti», una coleccidon de
canciones mas trabajadas y
variadas. Se llaman lLas
Ruedas y han pateado toda
su vida las calles de Madrid.
Ya no son exclusivamente
una banda de rock and roll

aunque conserven su
anterior energla. Ahora se
preocupan mas de las
composiciones irbnicas y

ES»
-

«La batalla de los tres
reyess, que anteriormente se
iba a llamar «Tambores de
fuegos, ha sido rodada en la
Unién Soviética, Marruecos y
Espafia, y es algo asi como
una especie de crénica
histérica ambientada en el
siglo XVI, con especial
atencién a las intrigas tipo
«Falcon Crest» de la época y
a las guerras de los paises
mediterrdneos, lo que da pie
a esas monumentales
batallitas que justifican el
mastoddntico presupuesto.
Los actares son lo més
«granado» de la zona y
constituyen un elenco
auténticamente internacional:
Angela Molina, Claudina
Cardinale, Massimo Ghini 0
F. Murray Abraham entre
otros. «A combatir al cine
americano con sus propias
armas» parece ser la
consigna.,

divertidas, plagadas de
personajes tan cotidiancs
como «Lady Caimdn» o el
«Comando Spray». Sus
historias te pueden llevar a
escuchar «Mdsica en el
parque» 0 a encontrarte un
angel en el whisky.
«Pregtintale a Romeo por
tragedias de amor, Romeo
llegé al crimen por un pastel
con nuez y miele» dicen en
una de sus canciones, Asl de
particular es su
interpretacién de la tragedia
«Shakesperiana» y asi de
particular es su forma de
concebir la musica.




UN CUENTO DE HADAS EN DIBUJOS ANIMADOS

«LA SIRENITA»

La sirenita» es un tipico
producto Disney de
dibujos animados. Inspirada
en el personaje creado por el
cuentista Hans Christian
Andersen (uno de los
grandes narradores de la
literatura infantil aunque,
todo hay que decirlo, un
pelin pasado de moda), en
«La sirenitas» hay de todo:
momentos para reir y para
llorar, actitudes herdicas,
buenos y malos, canciones
(siete), aventuras... Es un
cuento de hadas con sus
dosificadas gotas de
moralina.

Tres afios se tardé en
producir «La sirenita» por un
equipo formado por mas de
400 personas. Emborronaron
mas de un millén de dibujos,
dicen las estadisticas
promocionales, antes de
pintar los 150.000
fotogramas que la
conforman en su version
definitiva. Por color que no
quede, las citadas
estad/sticas aseguran gue se
utilizaron més de un millar
de tonalidades. Un trabajo
minucioso y complicado sélo
posible en los estudios
Disney.

El gran protagonista de
«La sirenitas es Ariel (os juro
gue no se trata de
publicidad encubierta de
detergente), el ser mitoldgico
mitad mujer mitad pez que
quiere ser una persona
humana (por muy
incomprensible que parezca).

En su camino se cruzan
personajes como el cangrejo
Sebastian (un tio simpatico),
la malvada bruja Ursula, el
principe Eric con cuyo amor
suefia la sirena Ariel, Scuttle
{una gaviota la mar de
gritona), el rey de los
sirénidos Tritén y muchos
mds, Unos viven en el mar y
otros en la tierra. Todos en
un munde de fantasia. Un
cuento de hadas que sélo se
hace realidad en los relatos
de Andersen, en los suefios
o en la factorfa Disney.

EPICA SIN AGUSTINA DE ARAGON

HEROES DEL SILENCIO

fos aragoneses de Héroes

Adel Silencio siempre les
ha ido el rollo épico. La voz
de Enrique Burbury se presta
a ello. También su
personalidad como cantante,
plagada de gestos
trascendentes con un
micréfono entre las manos,
La musica acompafia: una
mezcla de Doors, U2 y
Simple Minds pasada por
Zaragoza sin necesidad del
son de la jota o el carisma
de Agustina de Aragén.
Después de la revelacion de
«El mar que no cesa» ha
venido la confirmacién de
«Senderos de Traicidn».

Estética negra, potente
directo, guitarras con
presencia y un sonido no
habitual por estos lares han
contribuido a subir a Héroes
del Silencio a los tops de las
listas de ventas discograficas
de este pals. Su directo no

desmerece, ningunc de sus
componentes se corta por el
griterfo de decenas de miles
de voces en un campo de
futbol. Por encima de gustos
particulares han demostrado
que es posible hacer pop,
tener club de fans
incondicionales y auparse al
nimerc uno en Espaia con
personalidad propia. Curioso
el fendmeno de estos
aragoneses llamados Héroes
del Silencio.
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ESTOS PIRATAS TIENEN SUS LENGUAS
TAN AFILADAS COMO SUS ESPADAS

THE SECRET OF

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

tarte con borrachos en la taberna, expertos
espadachines y piratas fantasmas.

No te preocupes mucho por tu

vida. En este juego, sélo

puedes morirte

de risa.

“DESDE

PEQUENO

SONE CON
TRABAJAR EN UNA

FABRICA DE JUGUETES...
:PERO NO EN ESTA!”

Frank Foreman, Copataz de IML

Industrial Might & Logic,

una de las més importantes

fabricas de juguetes, necesita personal
para su furno de noche, y 1 te has atrevido
a contestar al anuncio que aparecié en la prensa.
No sabes donde te vas a meter...

DISTRIBUIDOR _ SERRAHNO, 240
EXCLUSIVO PARA ESPANA 28016 MADRID
ERBE SOFTWARE TEL. (91} 458 16 58
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NIGHT SHIFT

Ahora también el Libro de Pistas
de Loom, para que puedas

— descubrir aquello que no viste

| o aquello en lo que no te

"3 fijoste bien, y nunca mds
te quedes atascado en la guarida
del dragdn o en el gremio
de los forjadores de espadas.



