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Soy Bartholomew J. Simpson y quiefo contaros un importante secreto: MUTANTES DEL
ESPACIO ESTAN INVADIENDO SPRINGFIELD. Eso es tio! Un pufiado de horribles, viscosos,
gordos y malolientes monstruos se estan apoderando de los cuerpos de la gente que
Vive aqui | quieren fabricar un arma para aduenarse del planeta entero.

Inquiecantce, NO?
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520 ST

El nvevo ATARI 520 STE suma a la alta
tecnologia del 520 ST™, el ordenador
mds premiado por la prensa internacio-
nal, la potencia que buscas para elevor-
te a tu méxima expresion:

e Mas de 4.000 colores de donde esco-
ger.

e Sonido digital en estéreo.

o Acelerador de gréficos, «Blitter».

e Formateo de discos compatible con
MS-DOS para intercambio de fiche-
ros.

¢ Modulador para conexién a tu TV,

e Conectores MIDI para instrumentos
musicales,

e Mayor numero de interfaces para co-
nexién directa a miltiples periféricos.

o Facilidad de uso con el raton y el en-
torno grafico GEM.

¢ Version avanzada del sistema opera-

tivo TOS en ROM.

Da el salto definitivo con ATARI 520 STE
y disfruta de una potencia sin limites.

Ademas te regalamos
el DISCOWVERY PACK,
valorado en mas de 35.000 pts... que incluye:

Omikron BASIC

El lenguaje BASIC
mas rapido para
los ST.

Music Maker 2

4| Creq, graba y
@l reproduce tu
musica en estéreo.

Hyperpaint 2
Programa de

creacion de
graficos para ST,

NUMERD UNO COMUNICAION

|

B
66.000 v Wl u

J\ ATARI

ALTA TECNOLOGIA
AL MEJOR PRECIO.

ORDENADORES ATARI, S.A.: Apartado 195. Alcobendas. 28100 MADRID. TELS. (91) 661 56 25/ 661 83 36

« NORTE (947) 21 20 78 « LEVANTE (96) 362 38 61
o ANDALUCIA (95} 428 19 67 + CANARIAS {928) 36 90 81
o SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUNA (93) 424 17 03 « Y en todos los centros de &Cﬁkb\gﬁh
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Si hay un juego que ha creado es-
cuela ese es, sin duda, Gauntlet,
Ahora su tercera parte flega hasta
nuestras pantallas con nuevas sor-
presas v muchos mas personajes.

«Elf»

“i0ué haces en n bosque. el clio
sabes que esly es propiedad pravadal

™ "NUEVA DIRECCION Y TELEFONOS |

NUEVA DIRECCION Y TELEFONOS

I Hobby Press, S.A. comunica a sus lectores y

I anunciantes el proximo traslado a la nueva se- I

I de de la Sociedad, que se llevard a cabo en el I
curso el mes de Octubre,

l La nueva direccion es la siguiente: I
i C/ De los Ciruelos n° 4

28700-5an Sebastian de los Reyes {Madrid)
I Teléfono: 654.69.96 I

I Los teléfonos y direccion antiguos estaran vigentes '
Iiasta que se lleve a cabo el traslado a la nueva sede. l

[
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MEGAJUEGO «Elf». Ocean da
rienda suelta a su imaginadon
para crear un juego sorprendente.

ACTUALIDAD. Os informamos
de los ultimos acontecimientos
del mundo del software,

1 MANIACOS DEL CALABOZO.
Nuestro sabio Ferhergon si-
gue al pie del caiion

1 REPORTAIJE. Vizja hasta
«Battletech», un mundo
donde el videojuego es el rey.

1 INFORME. «Mas juegos de
cines. Los Gltimos éxitos
del cine llegan a los ordenadores

2 PREVIEWS. «Terminator
22, «Hero Quesi» en castle-
llano y «Black Crowns.

3 VIDEO CONSOLAS. Este
mes, entre otros, llega «5o-
nic», la nueva mascota de Sega.

3 PUNTO DE MIRA. Este

mes os presentamos: «Ma-
rio Andretti», «Sperts 40 Driving»,
«Mighty Bomb Jack», «Billiards Il», y
aFrenetics.

4 MICROMANIAS. ;Qué se-

ria de la vida st no existiese
humor?...lo mismo que de nuestra
revista sin sus paginas mas extrover-
tidas y dicharacheras

5 F-15 STRIKE EAGLE II. M-
croprose vuelve a las anda-
das con la segunda parte de uno de

_sus juegos legendarios.

5 LIFE & DEATH 2.Tode esta
a punto en el quiréfana, s6-
lo nos hace falta tu colaboracion.

6 SECRET WEAPONS OF
THE LUTWAFE.Liega el Gl-
timo simulador de Lucasfilm.

63 3D CONSTRUCTION KiT.
Todos los secretos para que
construyas tu propio juego.

6 KING QUEST V. El Rey Gra-

ham daria su reino por con-
seguir nuestro Patas arriba. Tu lo tie-
nes bastante mas facil.

7 GAUNTLET 1) Nuevos

companeros y peligros ade-
mas de una nueva dimensién... asi
no hay quien se resista,

8 CARGADORES. Bienveni-
do al mundo de las formu-
las mégicas donde todo es posible.

8 PANORAMA. Cuando de

Cio se trala, nuestras pa-
ginas son la guia perfecta para pro-
gramar tus actividades.

ues si, chicos, ya ha pasado
el verano y una vez més lo
ha hecho volando. Todos
estamos ya pensando, casi,
casi, en las navidades y los
mas optimistas en las vacaciones del ano que
viene, pero hasta entonces vamos a intentar
pasarlo en grande sentados ante /a pantalla de
nuestros ordenadores y nuestras consolas.

El Otono ha entrado con buen pié en el mundo
del videojuego porque lo nuevo de Ocean,
«Elf», es un super juegazo, uno de esos
lanzamientos que hacen época y que tendran
segundas y terceras partes, sequro. Los
aficionados al cine también estan de suerte
porque «Terminator li» esta recibiendo los
ultimos toques, y antes de final de ano
podremos echar una mano a “Big Arnie” en
sus devaneos en la pantalla de ordenador. No
podian faltar en este nimero alguno de
nuestros habituales informes. Por eso hemos
preparado un interesante articulo sobre un
lugar que existe en Estados Unidos dedicado a
los amantes de las batallas espaciales y los
ordenadores, el “invento” se llama
«Battletech» y 6jala alguien decida traer la
idea a nuestro pais. Nuestra seccion de Punto
de Mira ha recibido la visita del «World
Championship Soccer», «Sports 4D Driving»,
«Mario Andretti’s Racing Challenge»,
«Frenetic» y muchos juegos mas. También
podras ver reportajes especiales sobre algunos
de los programas mas especiales del momento:
«F-15 Strike Eagle lI», «Life and Death li», «3D
Construction Kit» y «The Secret Weapons of
the Luftwaffe». Y ahora pasamos a las paginas
que sabemos esperais ansiosamente mes tras
mes. Como aperitivo unos sensacionales
mapas, acompanados de su correspondiente
“Patas Arriba” de «Gauntlet 3», la tercera, y
esperamos que no sea la tltima parte del
clasico entre los clasicos, en esta version
completamente remozada. Como plato fuerte
os ayudaremos, paso a paso, a resolver el
«King Quest V», para que seais capaces de
fardar ante vuestros amigos de haber resuelto
una de las aventuras graficas mas
emocionantes que existen en el mercado. En
este numero podréis ver también un completo
comentario sobre «Sonic», sin duda el mejor
cartucho existente hoy en dia para la Sega
Megadrive. No nos hemos olvidado de
Nintendo, Game Boy, Master System y... por
fin, Game Gear, que inaugura su andadura por
las paginas de la revista. Bueno, pues ya
podeéis pasar la pagina y comenzar a devorar la
revista que seguro que lo estais deseando. Un
saludo. jHasta el proximo namero!

La Redaccion

MICROMANIA



« R_GKY WOODS5»
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Contra todo quisqui...Risky
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. Perdonen ustedes ante
todo el pareado tonto y sim-
plén que, —ademas de de-
mostrar la escasa sensibili-
dad poética de esta
redaccion—, da pie para pre-
sentar la nueva produccion
de Dinamic, «Risky Woods»,
un espectacular arcade pro-
tagonizado por el héroe de
mismo nombre.

El juego, que sigue al pie
de la letra las consignas dic-
tadas por otras produccio-
nes de Dinamic como «5a-
tan», «After the War» o
«Freddy Hardest en Man-
hattan Sur», y que sorpren-
de por su calidad técnica, ha

«RISKY WOODS»

sido concebido exclusiva-
mente para Amiga, PC y po-
siblemente Megadrive, si
bien Dinamic tendra que lu-
char por encontrar la forma
de obtener la licencia gue
les permita realizar esta ver-
sion {al aparecer Electronic
Arts ha mostrado cierto in-
terés en este particular).

Doce niveles, agrupados
en cuatro fases diferentes
con enemigo final incluido,
esperan a Risky, que tendra
que recorrerlas por comple-
to para liberar a sus amigos,
transformados por obra y
gracia de un maléfico conju-
ro en petreas estatuas.

Listo para desenfundar

. Como ya os anuncia-
mos en nuestra Preview,
«Desperado», uno de los
programas con sabor a le-
yenda dentro del software
nacional, regresa a nuestros
ordenadores.

La segunda parte del jue-
go, que como es facil de
imaginar ha sido bautizada
por Topo como «Desperado
2», nos traslada de nuevo al
salvaje Oeste para meternos
en el pellejo del sheriff
Marshall James, al que le es-
pera la nada grata tarea de
enfrentarse en solitario con-
tra la avalancha de forajidos
qgue han puesto los pies en
la ciudad.

Mantente activo

~
2
3
5
£

El juego, que cuando leais
estas lineas estara practica-
mente a punto de ver la luz,
nos ofrece dos fases diferen-
tes en las que tendremos
gue demostrar nuestra rapi-
dez para desenfundar vy
nuestra precisién en el dis-
parg, a menos que quera-
mos acabar convertidos en
un colador con piernas.

-
o
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=
=
=3
=
"

. Es muy probable que
todos los fanaticos de Activi-
sion se estén preguntando a
estas alturas qué ha ocurri-
do con ésta compania ya
que, desde hace algun tiem-
po, no tenfamos ninguna
noticia. Pues bien, tranquili-
zaros, aqui les tenemos de
nuevo dispuestos a llenar de
diversion las pantallas de

MICROMANIA

PRESS)
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nuestros ordenadores. Co-
mo muestra de ello valgan
sus ya inminentes lanza-
mientos, «Hunter», un pe-
culiar arcade tridimensional,
y «Beast Busters», conver-
sion de una recreativa de
SNK en el mas puro estilo
del legendario «QOperation
Wolf», de los que os man-
tendremos informados.

Ocean nos tiene
acostumbrados a las
conversiones y,
hombre, eso no esta
bien si son capaces
de hacer juegazos
como éste. «Elf» no
esta sacado de
minguna maquina
recreativa y tiene
tanta o mas adiccion,
diversion y graficos
que muchas de ellas.
Y es que no hay
nada como poner en
marcha la
imaginacion y echar
horas de trabajo a un
proyecto para que el
resultado final sea
tan espectacular
como el Megajuego
que te presentamos
este mes.

B OCEAN
M Disponible: ATARI, AMIGA
BV Comentada: AMIGA

ornghus y Elisa eran

dos pequenos Elfos

que cstaban profun-

da y sinceramente

enamorados, estaban
esperando a cumplir los ciento
veintiocho afios, la mayoria de
cdad entre la raza élfica, para
poder formar un hogar que pen-
saban llenar de muchos elfitos y
elfitas. Su vida transcurria pld-
cidamente, ignorantes de que en
el bosque maldito, ¢l mago Ne-
crilous, llamado ¢l Malo par “su
bondad”, se desesperaba porque
para realizar su tltimo conjuro
necesitaba hervir una Elfa y ca-
recia de ella.

Aquella mafana, Elisa salio,
como de costumbre a buscar
flores para decorar su casa, de
repente... se hizo la oscuridad.
Habfa sido raptada por el Mago.
Cornelius se enterd de la noticia
por los animales del bosque e
inmediatamente se proveyd de
algunos poderes migicos que
guardaba en ¢l sétano de su ca-
baiia y se dirigié al bosque mal-
dito para rescatar a su amada.
iHabéis adivinado ya el papel
de Cornelius? Era de esperar.

Un elfo en apuros

Nuestro objetivo en ¢l juego,
adoptando el papel de un pe-
quefio elfo, es rescatar a Elisa
de las garras de Necrilous, para
1o cual deberemos superar ocho
niveles dominados por los se-
cuaces del perverso mago.

El mapeado del juego estd for-
madao por escenarios muy dis-
tintos los unos de los ofros, to-
dos unidos entre si por largas
escaleras o pequenos trozos de
tierra sostenidos en cl aire por

AMIGA

AMIGA

No siempre es necesario adquirir una licencia o basarse en un persenaje famoso
para conseqguir hacer un juego tremendamente divertido.

|

El unico arma de nuestro protagonista son una serie de pequefas bolas de fuego

muy eficaces contra la mayoria de tos enemigos,

enormes seres alados que bajan
y suben continuamente.

Para alcanzar la salida de cada
uni de las fases no solo tendre-
mos que evitar ¢l contacto con
los enemigos y sus disparos si-
no que ademds tendremos que
tener la suficiente habilidad co-
MO para ajustar nuestros Movi-

mientos de forma que no caiga-
mos al suelo desde gran altura,
porque nuestra barra de energia
bajaria al minimo, perdiendo en
ese caso una de las tres vidas
con las gue comenzamos [a
aventura. Por supuesto no podia
faltar e} tan traido y llevado
guardidn de final de nivel entre

bonsspos , 72ug0S\

B Nosotros, en tu lugar, apuntariamos en un papel fas com-
binaciones de plantas y mascotas necesarias para obtener
los objetos de la tienda. De esta forma sabras cuando has
conseguido lo suficiente como para que ir de compras re-
sulte lo suficientemente efectivo.

B Cuando hayas conseguido eliminar en alguna de las pan-
tallas a todos los enemigos tendras unos instantes de repo-
50, incluso cuando regreses a ella al cabo de un rato. Sin em-
bargo, si te detienes demasiado tiempo los secuaces de
Necrilous volveran a aparecer con renovadas energias.

W ;Como? ;Todavia no has descubierto que dando el alpiste

al baho te dara una pluma que deberas llevar a los indios
para que te obsequien con un periédico con el gue...? Por
supuesto no te Jo vamos a contar todo, pero nos vas a per-
mitir un consejo: estate atento a los proximos meses gue
igual te llevas una sorpresa.




MEGA JUEGO

Los enemigos de final de fase no po-
dian faltar en un arcade de platafor-
mas como éste,

una v otra fase que “necesitard
un clevado nimero de disparos
para ser destruido™. Poco origi-
nal pero tremendamente efecti-
VO para evilar que nos pascenos
dc una zona a ohra.

iNo podia ser tan facil!

«Elf» no es tan simple como
esto, ya que para hallar fa sali-
da debercmos realizar una serie
de acciones encadenadas. La
cosi es que en determinados si-
tios de cada fase encontraremos
una serie de personajes estiti-
¢os, cuando pasemos por delan-
te se iluminard un icono en la
parte inferior derecha de la pan-
talla, indicdndonos que pode-
mos interactuar con ellos.

Pulsando la tecla correspon-
diente entraremos en un menid
desde el que tendremos oportu-
nidad de usar objetos, hablar
con nuestros interlocutores, dar-
les cosas, sobornaries, etc..., Lo
do con el objetivo de conseguir
la llave que nos abrird la puerta
del siguiente nivel.

También en el juego encontra-
remos unas puertas de madera
que ocultan tiendas donde ad-
quinir las cldsicas ventajas que
converlirdn la aventura en algo
mds sencilla, Esta vez el objeto
del trueque. con el que consc-
guir estos escudos, vidas extras,
saltos superlargos y demds, no
serdn monedas sino extraiias
plantas y animalillos llamados
mascotas que tendremos que re-
coger pasando sobre ellos, Ca-
da uno de los duefios de las tien-
das nos intercambiardn sus
mercancias por una cierta com-
binacidn de hierbas y mascotas.

Por daltimo, verds que al des-
truir a los enemigos, muchos de
ellos dejardn en el suelo extra-
fias joyas que aparentemente no
poscen ninguna utilidad. Sin
embargo, si cuando pasemaos de
nivel no hemos recogido las su-

AMIGA

AMIGA

AMIGA

U
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Aunque la dificultad es elevada en las primeras partidas la
adiccion crece de forma increible al avanzar.

que y nos siguen los pasos de cerca.

A s . =
IR bR AT b

Los secuaces del perverso mago tienen controlado el bos-

| AMAZE YDUR_ TRIENDS WLTH UP AND
AGROSS HWAYSIEIRING

Los distintos escenarios ocultan mascotas y hierbas magicas
que podremos intercambiar por ventajas en las tiendas.

madcotas, arncaded

Eoe,

y ol

ficientes no conseguiremos los
bonos necesarios para obtener
alguna que otra vida extra.

;Como se lo monta Ocean!

Se puede acusar a Ocean de
muchas cosas pero desde luego
cuando hacen un programa ori-
ginal 1o hacen a lo grande, v

AMIGA

Un cierto sabor a juego clasico, aderezado por unas nota-

bles cualidades técnicas hacen de «Elf» un gran programa.

A PLAIN CONTAINER HITH A
HORN OUT LABEL .

Podremos interactuar con algunos persenajes inmoviles du-

rante la partida para averiguar datos de interés

AMIGA

«Ell» ¢s uno de los lanzamien-
tos mds fuertes de esta compa-
fifa en los dltimos tiempos. O al
menos sus caracteristicas téeni-
cas impresionan lo suliciente
como para consetderarlo asf.
Todo el juego estd impecable-
meite realizado, con unos fon-
dos sencillamente gentales. Esta
vez el seroll se ha transformado

Cuando se consigue pasar un nivel el juego permite salvar
la situacion para retomarla en aotro momento.

en un rutina de cambio de pan-
tallas, asombrosamente rdpida
aunque a veces no lo suficiente
como para evitar algiin nefasto
contacto con los enemigos.

Los grificos de los personajes
son muy numerosos y todas las
criaturas esldn correctamente
definidas, En lo referente a la
rapidez, «Elf» puede que o sea

A pesar de su aparente simplicidad
«Elf» esconde en su interior algunas
curiosas sorpresas.

el programa mds rapido que he-
mos visto, pero tiene la veloci-
dad justa como para resultar
enormemente adictivo. Esto es,
tras las primeros tantcos en los
que te mataran nada mis empe-
zar, habrds adquirido la sufi-
ciente practica como para avan-
zar con relativa facilidad en la
aventura,

JQué le falta a «EIf»? Pues
muy poguito para llegar a ser
una obra maestra, Quizds que
fuera atgo mids simple para con-
vertirle en accesible incluso a
los mds inexpertos, o que en
pantalla pudicra haber mis de
tres disparos a lu vez, porgue al-
gunas veees tendremos que es-
perar a que desparerzacan de la
imagen antes de volver a usar
nuestro arma con lo que estare-
mos indefensos un corto rato, a
veces suficiente pari convertir-
nos cn historia, pero poco mis.

Nos acaban de demostrar que
Ocean no tiene que comprar li-
cencias de peliculas o recreati-
vas para seguir colocados en las
posiciones de cabeza del mundo
del software Nidico. Ya nos lo
imagindbamos, pero nos gusta
gue nos lo confirmen de vez en
cuando, Vamos. todo un sefor
jueguzo,

LGV
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Un juego muy loco

. Los «Blues Brothers», uno
de los grupes de Rock and Roll
clasico mas desmadrados de los
ochenta, seran los protagonis-
tas del juego en el que la com-
pania francesa Titus ha puesto
todas sus esperanzas para la
campana navidena,

El programa en cuestion esta
realizado sobre |la base de un
arcade clasico de plataformas,
de esos en los que lo que cuen-
ta sobre todo es la habilidad a
la hora de ajustar nuestros mo-
vimientos, Los graficos, como
podéis ver en la foto, recrean
perfectamente el aspecto fisico
de aquellos dos musicos medio
tarumbas, y poseen una altisi-
ma calidad en cualquiera de las
tres versiones en las que va a
salir el prograra, Atari, Amiga
y Pc. Por lo que hemos podido
ver, en una primera version gue
hemaos recibido en la redaccion,
¢l desarrollo del juego es adicti-
vO a tope,y esta repleto de de-
talles graciosos, que te haran
sonreir en bastantes ocasiones.
«Blues Brothers» promete ser
unc de los lanzamientos fuer-
tes de estos UGltimos meses, es-
peremos que la version definiti-
va esté pronto entre nosotros.

El regreso del mito

. Mientras Opera soft revi-
ve la pulga, Zigurat elige otro
personaje inolvidable de nues-
tra infancia informatica para su
nuevo lanzamiento. Kong, el
gorila que hace muchos anos
se dedicaba a raptar las novias
de los protagonistas de los vi-
deojuegos ha vuelto a las anda-
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das en «Kong's revenge».

El programa es un arcade en
el gue prima sobre todo la adic-
cién ya que para liberar a nues-
tra amada tendremos que em-
plear toda la experiencia en el
manejo del joystick gue hemos
conseguido acumular con los
anos, por algo «Kong's reven-
ge» va a ser el juego de la saga
de Kong en el que el malvado
gorila nos las haga pasar mas
canutas. Los chicos de Zigurat
van a sacar el programa en
ocho bits y Pc, por lo menos en
un primer momento.

ACTUALIDAD

DENVER Y LORICIEL MAS SEGA
——— PARA TODOS

AMIGA

m————————

EN LA VARIEDAD ESTA EL GUSTO
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mercado. Pensando en los pequenos de la casa, «Descubre
las formas» y «Descubre los colores», son dos lanzamientos
que van a hacer las delicias de los aficionados a la informa-
tica entre tres y ocho anos. En el primero podran colorear
un montén de dibujos de su dragdn favorito y en el segun-
do tendran que resolver un puzzle del tamano que guieran
con la efigie de Denver. Mientras que «Descubre los colo-
res» estd pensado para los mas jovencitos, «Descubre las
formas» permite elegir la dificultad de tal forma que incluso
puede resultar entretenido para toda la familia, adultos in-
cluidos. Amiga, Atari y Pc seran los ordenadores en los que
vamos a poder disfrutar de Denver y sus nuevos pragramas.

no de los per-
sonajes méas
populares en el

mundo de los dibujos
animados, el dragén
Denver, es el prota-
gonista de |los nuevos
titulos educativos
que Loriciel esta a
punto de lanzar al

ureka jAlbricias! ;Pensa-
-——————————————J bais que nunca ibais a po-

der disfrutar de ella? jAh,
hombres y mujeres de poca fe!
Pues ya esta aqui.

Desde hace unas semanas la
Game Gear, |a consola portatil
mas esperada, esta disponible
en nuestro pais. Por supuesto,
podréis ver puntualmente co-
mentados sus cartuchos en
nuestra seccion de cansolas a
partir de este mismo numero.
Sega esta dispuesta a vender
miles de Game Gears en los
Proximos rmeses y No parece
gue les vaya a resultar dema-

siado dificil si tenemos en
cuenta los siguientes datos. Su
precio es bastante aseguible,
-no llega a las veinte mil pese-

nal con buen pié. El Ultimate

i hay algo de lo que los
Susuarios de una consola Superstick es un joystick de tas—, ademas, dentro de poco

de Nintendo no puedan mesa, va provisto de vento- pondran a la venta un modula-
quejarse es del nimero de sas, preparado para diestros dor para usarla como receptor
joysticks disponibles. Los ul- y para zurdos con dos juegos de televisién y un periférico
timos modelos que nan lle- de botones de disparo y que gue permitird cargar en ella los
gadc a nuestra redaccion posee un autofire de los mas cartuchos de la Master System.
son el "Zoomer", el "Ultima- rapidos que hemaos visto. Y, Por Gltimo, Sega estd ya lan-
te Superstick” y el “Zipper”. por ultime, el Zipper es un zando juegos especificos para
El primero es un mando de- mando de aspecto similar a esta portatil en color con la ca-
dicado especialmente a si- los gue acompanan original- lidad que viene siendo habitual
muladores de vuelo y juegos parecidos, de ahi  mente a la consola, con la diferencia de estar en sus productos jImaginaros
su aspecto de mando de avién, lamentable- pintado de alegres colores, permitir autodis- hasta donde va a llegar la Ga-
mente no permite que lo usemos con todos parc y poseer un cable bastante mas largo de me-gear-manial Nuestra mas

los juegos pero en més de uno es practica- lo habitual. Si queréis “matar marcianos” a calurosa bienvenida.

mente imprescindibie si queremaes llegar al fi-  gusto estos son vuestros joysticks.

PALACE CAMBIA

DE DISTRIBUIDORA

Palace, la compafia inglesa

que mas lento pero seguro

trabaja, sera a partir de este
mes de Octubre distribuida den-
tro de nuestras fronteras por Pro-
einsa. Esperamos que esta rela-
cién sea fructifera, egoistamente
pensando en nosotros y nuestros
ordenadores gue disfrutan un ra-
to largo con los programas de
Palace, y que dure muchos jue-
gos. En cuanto sepamaos algo
mas sobre los lanzamientos que
inauguraran esta nueva relacion
profesional pasaremos inmedia-
tamente a comunicaroslo.

BUDGET PARA 16 BITS

udget es la denominacion que los in-
B gleses dan a una serie de programas

que, habiendo pasado de actualidad se
relanzan con un precio mucho mas reduci-
do que el original. Pues mientras que en
ocho bits este tipo de productos posee una
importantisima parcela del mercado, en
Amiga, Atari y Pc todavia falta mucho para
que haya colecciones regulares de juegos
de este tipo. Por eso siempre son bienveni-
das las iniciativas como la de System 4, que
se ha hecho con los derechos de los pro-
gramas de Prism Leisure, una compania in-
glesa dedicada al budget, y va a lanzar un
enorme catdlogo de juegos para Atariy Amiga al increible precio de 795 pesetas. Entre los pri-
meros titulos se encuentran nombres tan prometedores como «Frost Byte», «Football Mana-
ger», «Hot Rod» o «Karting Grand Prix». Ya iba siendo hora de que pudiéramos, por poco pre-
cio, ampliar nuestra programoteca con algun “incunable” de esos que, por una razon u otra,
nunca han podido visitar los estantes de las tiendas espaniolas.
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l l 0y nos vamos a meler entre bastidores. Seguro que

|

a estas alturas Ja mayoria de vosotros ha jugado ya

a algin JDR en su ordenador. Lo habréis visto bo-
nito por sus grificos, habréis lanzado un sinfin de hechi-
zo0s, combatido toneladas de monstruos y realizado nume-
rosas acciones de dificultad extremada.

Probablemente también os habréis preguntado las razo-
nes por las que algunas veces los hechizos funcionan, y
sin embargo otras no. ;Como es posible que en un golpe a
un monstruo te quitéis 35 PV (puntos de vida) y en el si-
guiente falléis estrepitosamente? Pues bien, vamos 4 ver
un poquita como funcionan estas cosas, lo que ya sabréis
los jugadores habituales de JDR de tablero.

EL MECANISMO SECRETO

chizos, adivinanzas, grificos y demis clementos im-

prescindibles, un JDR de ordenador debe guardar mu-
chas tablas con distintas informaciones. Esto es lo que s¢
llama [a “estadistica” del juego.

l unio con todos los mapas, clases de monstruos y he-

¢ Qué se almacena en dichas tablas? Pues todo lo que
ayuda a caracterizar cada ente del juego: héroes, mons-
truos, objetos, armas, cscudos...

De un héroe, —el ente mds complicado que manegja cl
Juego—, hay que almacenar cantidad de datos. Por ejem-
plo, su nombre, sus atributos —fuerza, destreza, resisten-
cia, inteligencia...—, la experiencia quelleva acumulada y
el nivel que tiene, asi como sus puntos de vida y magia, la
clase y raza del mismo y otros datos que el programador
pueda creer necesarios para caracterizarlo frente a cual-
quier evento que se le presente. sin olvidar su inventario.

Para un monstruo se precisa menos informacion. Quizd
baste con su nivel, armadura y arma, pero en juegos mds
sofisticados se le dardn también puntos de atributos para
reproducir con mayor exactitud su actuacién frente al ju-
gador. Armas, escudos y objetos en general necesitan ya
unos pocos atributos para quedar perfectamente caracteri-
zados de cara a las necesidades del juego: peso, capacidad
de defensa o ataque, niimero de vsos...

BLOODWYCH

AMIGA

Asi las cosas, vemos como el programa tiene que tener
almacenados cantidad de datos para que el juego sc desa-
rrolle de forma verosimil. A mayor variedad de los mis-
mos, mas exactitud y riqueza tendré el juego.

Podemos ver cada dato asociado a un ente como una pin-
celada que se le da en un cuadro. A mayor mimero de pin-
celadas nos queda el dibujo mis detallado y mds diferen-
ciado de los otros dibujos. Si doy pocos trazos todos los
dibujos se parecen mds, incluso llegando a ser indistin-
guibles, con lo cual nos da igual que nos digan que es una
antorcha o una espada, una espada de Mithril o la super-
espada Demoledora.

Antes de interrumpir agui el tema hasta el proximo mes,
os voy a exponer, 4« modo de ejemplo, como cs una tabla
de personaje en el «Bard’s Tale III». Espero que todos se-
piis lo que ¢s un byte, pues voy a dar el tamaiio de cada
zona de la tabla en bytes. Pensar en cllos como el ndmero
de pinceladas.

La tabla comienza con el nombre del personaje, para el
que reserva [6 bytes (16 letras). Los siguientes cinco
puestos guardan [os alributos del personaje. Otros cualro
s¢ reservan para los puntos de experiencia, y otros tantos
para ¢l dinero que lleve encima (o sea, se pueden tener
unos 4000 millones de estas cosas, jsuficiente, creo!). Los
siguientes datos son Puntos de Vida maximos, PV reales,
Puntos de Magia mdximos y PM reales, respectivamente.

Los siguientes bytes van guardando la profesion, la raza,
el sexo y el estado del personaje (enfermo, envenenado...).
Por ejemplo, el nimero 3 quiere decir como profesion
Magician. Finalmente, estd el inventario donde por cada
objeto se guardan 3 bytes: uno con el cédigo del objeto,
otro indicando si estd en uso o no y el tercero con el ni-
mero de usos que quedan del objeto.

Cedemos ahora ¢l terreno a los otros maniacos. La pro-
xima vez ya entraremos en el desarrollo “estadistico™ de
los combates.

Si bien los maniacos nunca

descansamos, el periodo que los demas

mortales llaman vacaciones ha

concluido. Pero nuestras espadas no han

acumulado polvo e incluso estan un

poco melladas por el esfuerzo a que han

. sido sometidas.
No importa, sequimos aqui...

OTROS MANIACOS

duardo Gimeno, de Madrid, me escribe a instancia
Ede su hermana. Me propone que escriba, de vez en

cuando, historias basadas en aventuras en calabo-
zos, La idea parece buena...;qué os parece a los demds?
Venga, a votos...Disfruta de la lectura de las «Leyendas de
Dragonlance» y continua escribiendo, Eduardo.

omingo Lépez, de Hellin (Albacete), cabecilla del
Dclub «Sword & Witchcraft», habrd visto respondi-

das sus preguntas sobre el «Bloodwych» en el re-
cién publicado Especial. Salvo el uso de un n"egg. Solo te
daré una pista: egg en inglés es huevo y... ;qué se hace
con un huevo? Muchas gracias por ¢l dibujo y por la de-
corada carta.

uis, al que apodo el misterioso, pues no dice de don-
I de es ni cudles son sus apellidos, pregunta también

por el «Bloodwych» y algunos hechizos. Como no
soy tan reservado como él le responderé sobre aquellos
que no salieron en el Especial. Con “Trueview™ podris
ver objetos invisibles y desaparecerdn muros falsos, re-
velando nuevas zonas, “Mindrock™ sirve para crear un
mure que nadie podri atravesar. “Alchemy’ transformari
lo que tengas en la mano en valiosas monedas de oro.

avid Santos, de Barcelona, ya se puede dar cabeza-
Dzos. En el «Elvira», para que no sc te desplome el

techo al coger la corona v la espada del rey cruzado
lo que debes hacer es... no coger la corona. Ja. Vale, tio.

esde Bilbao ha ltegado hasta nuestras manes, pro-
cedente de la editorial Ludotecnia, un libro que

abre un recién creado JDR de tablero. El juego se
llama «Mutantes en la sombra» y ¢s muy recomendable
para quienes deseen meterse en este mundillo por su sen-
ciller y claridad.

arlos Trijueque, de Coslada (Madrid), va a dejar un

sabor negativo este mes, Recoge lres noes conse-

cutivos a otras tanta preguntas sobre el «Heroes of
the Lance». Las gemas NO sirven para nada. La habita-
c¢idn con muchas estatuas NO tiene luncién especial. NO
se puede usar la olla como ascensor. Hasta Juego.

Hasta luego también al resto de los mantacos. En el si-
guiente nimero prometo revelar algo nds sobre el «Elvi-
ra». Bueno maniacos, ¢l proximo mes mas.

Fehergdn

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
la direccion: MICROMANIA -Ctra de Irun Km 12,400-
28049 Madrid (Maniacos del Calabozo)
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IRAR NS LINARS

lce Cream, Pin Ball, Tennis,
Motaobicycle, Ninja, Road

4.990 ptas.

Hockey, Castillo, Guerreros
Voladores, Equipo Verde, Rambo,

6.490 ptas.

Devil Town, lkari 3, Robocop,
Bobby Yano, Nemo

Contra, Dock Jones

5.990 ptas.

1944, Sala Mander,
Chip y Chop, Kage,
Tortugas Ninja,
Ninja Garden 2,
T.V. Mario, Thunder Cat,
Super Mario 2, Dragon Fighter

Fighter, Zippy Race, Kung Fu,

Galaga, Donkey Kong LR., &6.990 ptas.

Supper Mario 3,

Cperation Wolf,

Double Dragon 3,
Silk Worm, Jack Chen

2_990 ptas.
Mach Rider, Tetris

3.490 ptas.

7.990 ptas.

Turtle Ninja 2

ESPECIAL PARA PRINCIPIANTES
FABRICA: RAHHAM CORP.

Star Force, Nemesis
La Leyenda de la Sombra

3 os . ‘ 64 15.900 pis. 115 verr 26,900 pis.
19.900 ptas. 3glujgggsos : 7990 pis. %53:32: | 38.900 pis. eges P TAIWAN R.O.C.
juegos .. . pis. juego . pts. A,
PUEDE PAGAR A PLAZOS REPRESE?X@N& Es'.\'L.ESPANA'
VENTA POR CORREO C/ FERNANDO EL
C/ SIERRA DEL CADI, 3. CQTC%'CCL% i

28018 MADRID
METRO PORTAZGO
TEL.: (91) 478 42 26

TEL.: 549 66 76 - 441 92 16
BUSCAMOS DISTRIBUIDORES
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Tus manos transpiran, tu respiracion se
acelera, la tension puede palparse en el
ambiente. Aun asi tienes que continuar
moviéndote para escudrinar el terreno
adyacente en busca del enemigo. Al
empujar la palanca hacia arriba tu
Battlemech camina pesadamente hacia
adelante. En ese momento el sonido
distante del trueno se confunde con el
estallido de las explosiones y todo se
estremece a tu alrededor. Hombre y
naturaleza luchan cada uno a su manera, la
tuya es localizar y destrozar al enemigo. En
la pantalla secundaria el rastreo del radar
nos informa con un pitido que esta
registrando una senal. Alli adelante hay un
Mech 5KM del tipo Loki. Armado de
misiles, llevas la palanca mas arriba y te
aproximas desde su punto muerto. jTen
cuidado! Se esta girando, lleva armas para
combatir. Pisa a fondo el pedal del pie
izquierdo y apartate de su campo de vision.
Libera tu cuerpo mediante el interruptor
situado sobre tu cabeza que controla el
asiento y dirige los misiles hacia el
objetivo. jDISPARA, DISPARA!

sto no es un videojue-
g0, sino parte de un
“mundo virtual” en gl
que pucdes adentrar-
te: el mundo «Battle-
tech Center» de Fasa en Chica-
go. Alta tecnologia que permite
perseguir y destruir al oponente
mis astuto de todos, €l Hombre.
Y hacerlo dentro de los limites
de un elegante puesto de control
totalmente cerrado. Una vez
acoplado en tu puesto, los gra-

ficos del ordenador te transpor-
tarén desde la realidad a una tie-
rra violenta y peligrosa poblada
de grandes Battle-Robots, los
Battlemechs. Lo que suceda
después es cosa tuya.

Pero, ;,c6mo se ha logrado de-
sarrollar esta magica tecnolo-
gla? Para contestar a estas y
otras peculiaridades, tendremos
que abandonar el centro de jue-
gos y viajar durante 20 minutos
hasta alcanzar el cuartel general

A los mandos de tu puesto de
control participaras en una
gigantesca batalla espacial como
miembro de un equipo formado
por cuatro jugacdores.

de Fasa, cuya oficina principal
ocupa tres plantas de un viejo
almacén en las afueras de Chi-
cago. El Vice-presidente Ross
Babcock nos espera en la terce-
ra planta, donde se encuentran
los prototipos de los productos
finales que acabamos de ver.

El corazon de un Amiga

0SS nos muestra los

prototipos parcial-

mente desmontados

con evidente intercs,

como si de sus hijos

sc tratara; algo perfectamente

légico si tlenemos en cuenta que

Fasa -conocida sobre todo por

sus juegos interactivos de table-

ro— ha estado trabajando en este

proyecto durante mas de tres
anos.

“El aspecto técnico de nuestro

sistema es tnico, ya que lo he-




E LA CABINA

mos creado y adaptado por
completo”, comienza a decir.
“Mira esto, dentro de cada cabi-
na hemos puesto la placa base
de un Amiga 500, desprovista
de cualquier otro clemento,
usdndola para controlar a cada
jugador individualmente. Cada
puesto estd interconectado a los
restantes a través de una red de
telecomunicacion que usa el re-
cientemente fabricado periféri-
co ArcNet de Commodore™.
“La velocidad y precision re-
querida nos ha llevado a mejo-
rar las prestaciones del chip
standard 680007 seinala Ross,
“as{ que empezamos por aiadir
un chip 68010, pero todavia no
era o suficientemente rdpido.
En vez de esto utilizamos un
chip 68020 acompafiindolo de
una tarjeta aceleradora, operan-
do a los habituales 7.8 Mhz.
standard” (la velocidad del reloj

no es ninguna innovacion ya
que los chips de gridtficos del
Amiga siempre van a 7.8).

Cuestion de colores

ay dos pantallas que
visionar, primaria y
secundaria, siendo
la segunda la que es
directamente con-
trolada por el Amiga. Se usa pa-
ra el rastreo del radar, satélite y

control de dafios. Estd en baja
resolucion (320x200 pixels) y
permite un mdximo de 32 colo-
res, aungue sélo se muestran 16
en pantalla. Los sprites se man-
tienen al minimo para no sobre-
cargar el sistema, aproximada-
mente 7 a la vez, usindose la

antmacion en color para simular

el aspa del radar.

Estos graficos fueron disena-
dos por un equipo de artistas del
Antiga usande para ello el pro-

Fasa ha invertido mas de tres
afos en poner en marcha
este ambicioso proyecto que
espera comercializar en breve
por todo el mundo.

En Chicago ha nacido Battletech
el primer centro de ocio del
futuro. Hombres y maguinas

juntos en una aventura conjunta
donde la ficcion toma vida.

grama Scultp 3D, y luego foto-
grafiados y almacenados como
archivos grificos para mostrar
en ¢l terminal del Amiga,

Un mundo virtual

oss continua, “la
pantalla principal
del Mundo Virtual
s¢ conrota indepen-
dientemente, aungue
luego se mezela con la imagen
procedente del Amiga.

La representacion en pantalla
aqui se hace a través de un TI
3410, un procesador de sisiema
grifico que trabaja a unos 40
Mhz. La superficie de pantalla
es de 19 pulgadas, también con
una reselucion de 320x200, pe-
ro la paleta de color es mucho
mds amplia, teniendo un total de
64.000 colores para trabajar,

La clave del sistema, en cuan-
to al color, estd en que cada ob-
jeto ejecutado en pantalla puede
tener 256 colores para si —una
paleta de color independiente
que no interfiere con la de los
demds—. Los colores utilizados
en el escenario (o campo de jue-
oo para ser téenicos) son tam-
bién independientes de los que
configuran los objetos.

Ross sefiala que el sistema en
esle momento presenta unos
200 objetos en pantalla (contan-
do al campo de juego como un
gran objeto), y aunque podria
tener mds capacidad se ha deci-
dido que fa actual ey la adecua-
da para la velocidad y ejecucian

. gue requiere el juego.

“Volvamos a los grificos” dice
Ross. “Los objetos se han hecho
utilizando Scultp 3D también,
pero no como simples instanti-
ncas. Cada objeto lue rotado 12
grados y grabado, con el fin de
crear una representacion total-
mente tridimensional (unas 30
rotaciones por objeto). El grado
de animacion varia. de 6 frames
o fotogramas a 12 por segundo.

/O [Input/Output] es otro de los
dispositivos que interviene en el
conjunto y es mucho mds com-
plejo que la simple conexidn del
Amiga al joystick que controla
¢l disparo. El sistema Fasa con-
trola la palanca, los pedales y
varios botones de control (hay
unos 100 botones de este tipo e
interruptores para activar), Una
placa I/O especialmente cons-
truida con su propia CPU {uni-
dad de proceso central) estd co-
nectada directamente a la placa
principal del Amiga y al chip
68020 a través de! bus de ex-
pansién, normalmenie identifi-
cdndose a través de la red.

A la velocidad del rayo

chenios una ojeada de

cerca a las placas.

Como ya se ha men-

cionado, el chip 3410

controla los escena-
rios de gréficos intensivos, pero
no sitla csas imdgenes en panta-
Ha. En su lugar, dirccciona su
salida de video al Scaling Bo-
ard, dispositivo disefiado por
nosotros mismos, Ef Scaling to-
ma fas imdgences del 3410 y ha-
ce posible Ja magia: ampliar, ro-
tar y manipular todo lo que
podemos ver finalmente en la
pantalla. Esto se ejecuta de ung
manera muy rapida, ya que to-
do se hace por hardware, sin in-
tervencion de ninglin programa.
Las imdgenes son adapladas a la
pantalla (512K en este momen-
to} y presentadas cn ¢l visor
principal.

El sonido es también un ele-
mento destacado del que no hay
que olvidarse. Ross aclara que
uno de los cuatro altavoces que
rodean al jugador se encuentra
en ¢l interior de la cabina y ac-
tia de sonido ambiente. Hay
también “Boom-Booms" adi-
cionales que nos llegan desde
debajo del asiento {lo que te ha-
rd sentirte realmente bien).




Pon misica en tu vida

uestra placa de so-

nide consiste en

tres microprocesa-

dores, mas un chip

6809 para contro-
larlos. Hay también una placa
independiente para el intecomu-
nicador que pucde ser utilizado
para hablar con otros compaie-
ros de juego, también conccta-
do a Jas puertas 1/O. De esta ma-
nera pueden ser conectados o
desactivados por un Control Di-
reclor para todo el juego si se
desca.

Ross frota sus manos.” ahora
vayamos con los procesadores.
Un oscitador digital Ensoniq
posibilita tres tipos de efectos
de sonido, trabajando en con-
juncién con un operador Yama-
ha FM. Sampleados, sintentiza-
dos y computerizados con
control de trecuencias manejan
la escala de cfectos de sonido
necesarios”.

“Los sonidos sampleados s¢
extraen de la realidad, crujidos
de tuercas al ser apretadas, o el
pesado bruiir del metal sobre
lus piedras cuando los robots se
giran y caminan pesadamente,
etc. Los efectos sintetizados es-
tdn destinados en su mayoria a

los objetos con alla energia, co-
sas cono los disparos de armas,
Los sonidos computerizados
con control de frecuencias se
ocupan de la entrada y salida del
sontdo de fondo y otros tipos de
efectlos lejanos necesarios para
dar un toque de realismo”.

El tercer procesador es un sin-
tetizador de voz LSI Okidata,
Es un sistema flexible de cuatro
canales AD/PCM que posibilita
a los sonidos la salida a wavés
de los cinco altavoces. Es poli-
fénico, con una frecuencia de
respuesta de 8Khz

Lé memoria del elefante

legamos al elemento

prohablemente mds

imporlante del hard-

ware disefiado, aun-

que casi no hace nada
excepto almacenar informacion.
Es la placa de Memoria, liene
una capacidad de 24 megas de
D-Ram destinadas a almacenar
los grificos principales. Hay
disponibles también § megas de
D-RAM en el 3410, para aplica-
ciones rdpidas de almacena-
miento de datos sobre gréficos.
conformando un total de 32 me-
gas de memoria de masa pues-
tas a disposicion de los griticos.

La compaiia americana Fasa ha
creado un sorprendente “Centro
de Batalla” donde realidad y
fantasia se mezclan en los
limites de lo increible.

«Battletech» e¢s pues una si-
mulacién en tiempo real, con
unos 19.000 fragmentos grifi-

-cos de imdgenes compitiendo
entre si.

La ventaja de los ordenadores
estd en su rapida capacidad para
introducir cambios, y Battletech
no es una exeepeion,

Ross seiiala que los escenarios
determinados son cargados de
un Pc 386 central, trabajando a
33Mhz vy que dispone de 100
megas de disco duro.

Por la mafiana se cargan los
diagngsticos, operacion que lle-
va media hora ya que cada
Puesto tunciona de manera in-
dependiente una vez que ¢l cd-
digo es mtroducido. La infor-
macion del escenario especifico
se provee justo antes de cada
juego. Esta indica, no solo el ti-
po de terreno, sino también la
clase de robols y armamentos
que van a ser controlados por
ese Puesto en particular.

El cédigo fue desarrollado du-
rante tres afios, en C y usando
grificos vectoriales constituidos
por miles de lfneas.

10
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Este nuevo mundo virtual tiene
un campo de juego de 16
kilometros cuadracdos, en los gue
el jugador puede llegar a
perderse.

En plena batalla

odo esto es muy inte-

resante, pero lo que

es realmente atractivo

es introducirse en la

cabina. Asl que vaya-
mos de vuclta al Center, Esto es
mucho mas que saltar dentro de
un Puesto y despegar. Primero
has de registrarte. Posterior-
mente eres conducido a un drea
de seleccidn donde pucdes ele-
gir entre 16 Mechs. De ahi pa-
sas a una sala de adiestramiento,
donde se imparte un sumario el
juego para los novatos. Aqui
también se te incluye dentro de
un equipo (8 Puestos por juego,
cuatro jugadores por equipo), y
se configura el "Mundo™.

A conltinuacion sc cligen los
escenarios. Puede ser dia, no-
che, amanecer con un ndice de
visibilidad diferente, ctc. Los
elementos clave, como la con-
centracion de calor y sus efec-
tos sobre los Mechs se discuten
para establecer acuerdos.

También se toman medidas pa-
ra asegurarse de que un jugador
novato no va a toparse frente a
frente injustamente con un juga-
dor mucho mds avezado. Final-
mente vienen los diez minutos
mids importantes: el juego.

Inténtalo de nuevo

ecientemente sc ha
anadido un cambio
en la manera de
“morir”, o lo que es
lo mismo, cuando tu
Mech sca pucsto tucra de com-
bate. En lugar de retirarte del
juego y tener que sentarte a mi-

rar en lo que resta de partida, se
te ofrece una segunda oportuni-
dad para conquistar la gloria, o
al menos para que no vuelvas a
cometer el inismo error.

Al ser destruido tu Mech, se
activa una secuencia de escape
de emergencia. Eres proyectado
fuera del Mech y vuelas lejos de
la escena (teniendo la corres-
pondiente vista de pdjaro es-
pléndidamente ejecutada del te-
rreno), Este bote salvavidas
aterriza, y momentos mis tarde
regresas al juego, aungue dentro
de los limites de un BattleMech
relativamente mdas débil ¢ infe-
rior. Puedes intentarlo de nuevo.

Apuesta por el futuro

I Bauletech Center
lleva abierto casi un
afio,  funcionando
bien a diario y ator-
mentando realmente
a los jugadores en los fines de
semana, con casi 40.000 juegos
celebrados hasta la fecha.

Fasa tienc esperanzas de du-
plicar su éxito en otras grandes
ciudades norteamericanas y ya
han entrado en conversaciones
con los Jjaponeses para llevar
Battletech alli.

Con un coste aproximado de
un millén de délares para la
construccion de un Centro y
equiparlo con Pods (cabinas o
puestos), los 8 dolares que cues-
ta cada juego parece un precio
bastante razonable. Fasa espera
que los jugadores lo encuentren
tan asequible y apasionante que
jugardn una y otra vez. ;Ojald
pronto llegue a Europa!

Marshal M. Rosenthal
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LA FIEBRE GAMEBOY
INVADE ESPANA!

Es la gran invasion.
. Esta en las calles, en
los coles, en las ca-
sas, en el campo y
en la playa.

Es GAMEBOY, la
mas fantastica con-
sola portatil de vi-
deojuegos. - | |

iAlerta, ninos! No os de-
jéis enganar por su
tamano: aunque mide
solo: 10sx 15 ems. ¥
cabe en un bolsillo,
GAMEBOY es tremen-
damente poderoso. Ya
ha atrapado a mas de
12 millones de personas
y se dispone a retar a
todos los valientes de
dos patas y gorra de
nuestro pais.

LOS MAS IMPORTANTES FABRI-
CANTES DE SOFTWARE DEL

PLANETA, OBLIGADOS A CREAR
VIDEOJUEGOS PARA GAMEBOY.

COMO RECONOCER GAMEBOY:
SU DISENO COMPACTO CON
JOYSTICK INTEGRADO,
BOTONES DEACCIONAYBY
PANTALLA DE ALTA DEFINICION,

iGAMEBOY SUENA EN

ESTEREQ! CONSEJOS PRACTI-

COS: COMO COMUNICARTE
-CON ELLOS A TRAVES DEL
.GAME LINK.

PROTESTA MASIVA DE DIREC-
TORES DE COLEGIO: "EL
NUEVO GAMEBOY PUEDE CON
NOSOTROS".

‘Tetris, su
arma secreta.

GAMEBOY llega equi-
pado con auriculares
estéreo capaces de de-
jarte sordo, conector
"Game Link" para com-
petir con tus colegas, 4
pilas que le dan aproxi-
madamente 30 horas de
autonomia... y el mas

salvaje programa de
regalo, TETRIS, con el
que pretende enloque-
cer a mas de un incauto.

Los padres, en
alerta roja.

"Me niego a comprarle este
trasto a mis hijos", afirma un
padre indignado a la puerta

de una jugueteria, "...si mi

senora no me compra un

GAMEBOY a mi también",
anade, mientras su senora le
propina una colleja. Asi estan

las cosas, lectores.

Su_cabecilla se hace llamar Mario.
Viene del Planeta NINTENDO,

de 1a mano de ERBE.

El temido protagonista de las

mds trepidantes aventuras de.

Nintendo se llama Mario. Se
ruega a los ciudadanos que lo
busquen en todas las tiendas
del ramo. Quien lo cace serd
recompensado con miles de
horas de diversion. Y ademas
tienes mis de CIEN programas
magnificos para tu GAMEBOY.
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El poder de GAMEBOQY es alucinante. Disfrutaras a tope de
sus complejos gréficos con scroll y su pantalla de alta
definicion con control de contraste y volumen. Dile a tus
padres que se enrrollen y cuando te lo compren, llévalo
siempre contigo o se pasaran el dia jugando porque...
iNadie se resiste a su fuerzal!



GAMEBOQY incluye:

» Consola compacta de 10 x 15 cms.

 Auriculares con sonido estéreo.

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

+ Conector GAME LINK para competicién de dos jugadores.

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

» Suscripcién al Club NINTENDO.

PVP.

(IVA incluido)

BATERIA RECARGABLE/
ADAPTADOR AC

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

Consigue tu bateria recargable/adaptador AC y siempre
disfrutaras a tope de la fuerza de GAMEBOQY.
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:CON LA MAYOR FLOTA
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Los videojuegos mas
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! = = T | ROBOCOP,
apasionantes, con los que e : ) LS |

pasaras los mejores momentoa\_ R ' g - “‘*ﬂﬂ‘ v THE SIMPSONS,

Podras vivir y compartir las mas

increibles aventuras de la mano BATMAN,
el PR _ crosTBUSTERS 2
palizén a tu mejor amigo jugando 48 SRLD TEENAGE
al tenis. Si la aventura va con- i ey

igo... {Pasatelo Gameboy! @¥\  MUTANT HERO
ALLEYWAY, : TURTLES,
'SOLA_R STRIKER, CHASE H.Q,,
BURAI FIGHTER DUCK TALES,
DE LUXE, GREMLINS 2,
DYNABLASTER, MOTOCROSS
GARGOYLE'S MANIACS,
QUEST, NAVY SEALS,
KWIRK, PAPERBOY,
PINBALL: REVENG )9\ . DOUBLE DRAGON 2,
OF THE GATOR, PACMAN,

. WIZARDS & “DBUBBLE BOBBLE,
WARRIORS, 3 CHOPLIFTER 2...
GOLF. -, iY muchos mas!

ERBE Software S.A. 1 =
DISTRIBUIDOR EXCLLISIVO o 1
C/ Serrano, 240 + Madrid 28016 ‘ el

-
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MAS JUEGOS DE

Los programas basados en
peliculas de éxito han sido
uno de los descubrimientos
mas productivos de los
ultimos tiempos. Hace unos
dos afnos aparecio en esta
misma seccion un informe
que describia en detalle el
nacimiento de este género
y los titulos mas atractivos
existentes hasta la fecha.
Sin embargo, la avalancha
de nuevas producciones
aparecidas desde entonces
y la gran calidad de algunas
de ellas nos ha llevado a
redactar esta sequnda parte
que retoma la historia en el
mismo punto en que la

dejamos.

I catdlogo de video-

juegos basados en pe-

liculas y lanzados en

los dos tltimos afios

estd claramente do-
minado por Ocean. Y no es de
extranar, teniendo en cuenta que
s6lo una compaitia poderosa co-
mo ella es capaz de afrontar los
enormes gastos derivados de la
compra de derechos y campaiias
publicitarias.

Son precisamente las desorbi-
tadas cifras que se manejan en
el mundo de las licencias {sean
cinematogrificas como en cste
caso o de mdquinas recreativas,
series de television o personajes
de comic) las que han dejado
fuera de juego a las companias
modestas, hasta el punto de po-
der comprobar que un reducido
niimero de productoras acapara
este tipo de lanzamientos.

Las pelfculas versionadas por
Ocean, como la mayoria de los
titulos que describiremos, son
habitualmente films de accion
(en muchos casos con fuertes
dosis de violencia) dotados de
un argumento muy simple y un

[
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tuerte reclamo derivado de un
personaje de ficcion famoso o
de un actor carismatico,

Casi siempre se trata de peli-
culas muy taquilleras dirigidas
a un ptblico amplio que précti-
camente estdn condenadas al
éxito antes de ser estrenadas por
las fuertes campafas publicita-
rias que las arropan.

Por la misma razén casi siem-
pre son peliculas efimeras que
pasan de moda con facilidad
porque, una vez ha transcurrido
el furor de los primeros dfas, su
escasa calidad les precipita al
olvido.

Por suerte, en muchas ocasio-
nes las versiones para ordena-
dor de estos titulos poseen la su-
ticiente calidad en si mismas
como para alcanzar el éxito sin
necesidad de estar amparadas
en modelos cinematograficos,
Frente a Ia limitacién que supo-
ne la obligacion de seguir con
cierta fidelidad las escenas de la
pelicula que tmitan disponen de
la importante publicidad gratui-
ta de tener un homdlogo en la
gran pantalla.

AMIGA

En «Desafio Total» encontramos una perfecta recreacion de
una de Jas peliculas mas taquilleras del pasado afio.

Las mejores obras
de Ocean

alor Rojo, mas cono-
cido en nuestro pais
como «Red Heat»,
¢s uno de los titulos
protagonizados por
¢l musculoso Schwarzenegger
trasladado a nuestros ordenado-
res. A lo largo de cuatro fases
guiamos los pasos del capitin
de las milicias de Mascl, envia-
do para capturar al mds peligro-
so traficante de droga soviético,
El desarrolio puede resultar al-
go repetitivo, pero la excelente

AMIGA

Todo el despliegue de fantasia y efectos especiales de
aNightbreed» guedaron reflejados en nuestro ordenador.

Domark ha contado varias veces con el legendario Bond co-
mo protagoenista. En fa imagen, «La espia que me amo»,

Después del excelente resultado obtenido con la primera
parte, Ocean no dudo en repetir suerte con «Robocop 2».

Las enormes
cifras que se
mueven
alrededor de
las licencias
del cine,
hacen que
solo las
grandes
compaiias
del mundo
-del software
puedan
acceder a
ellas.
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La mayor
parte de los
titulos que
llegan a los
ordenadores
se basan en
peliculas de
accién con un
argumento

muy simple.
[ PN e S, T S|

Un personaje
popular o un
actor
carismatico
garantizan
de antemano
la publicidad
que
acompanara
al juego.

B AT R [ R

Importantes
escenas
dentro de
una pelicula
pueden
adquirir en
el ordenador
una nuevae
interesante
dimension.

T TR L G R S A O e e |

AMIGA

Soy el Ultimo de 105 tres hermanos que jur
Enron'rrar el Grral Y protegerio, il

#Indiana Jones and the last crusade» fue convertida por Lucasfilm en una especta-
cular aventura grafica que sirvié de consagracion a la comparia americana.

HHHHHHHHHHHH-

El mago Spielberg fue el creador de la saga «Regreso al fu-
turos, cuya segunda parte observais en la imagen.

calidad de grificos y movi-
mientos eleva notablemente la
valoracién media del producto.

Mucho mayor fue el impacto
de «Total recall», traducido
aqui como «Desafio total». En
esta pelicula Arnold da vida a
Quaid, un obrero de la construc-
ci6n que, consumido en extra-
fios suenos sobre Marte, acaba
descubriendo que toda su vida
actual, desde su identidad hasta
SU propia esposa, €5 una com-
pleta farsa pues oculta a un
agente del servicio secreto de
Marte. Buscando su personali-
dad perdida, Quaid viaja al pla-
neta rojo, conoce a la mujer que
aparece en sus suefios y se ve
envuelio en una peligrosa aven-
tura que acaba con la muerte del
tirano que gobierna ¢l planeta y
la creacion de una atmésfera
natural que convierte a Marte
en un munde nuevo.

La conversion resulta irrepro-
chable, dominando una estruc-
tura cldsica de arcade de plata-
formas gue se combina con
escenas de persecucitn a bordo
de veloces vehiculos futuristas,
y es lo suficientemente amplia
y compleja como para garanti-
zar muchos dias de diversion.

AMIGA

«Batman, the movie» supuso
para Ocean uno de sus mayores
éxitos de ventas al coincidir el
lanzamiento de la pelicula y el
videojuego con las navidades
del 89. Sobre un modelo cine-
matogrifico de pésima calidad,
Ocean no se aparta de los gran-
des niveles técnicos a los que
nos tiene acostumbrados y crea
un juego multifase que describe
con fidelidad algunas trepidan-
tes escenas mds trepidantes de
la pelicula. Tanto graficos como
movimientos han sido especial-
mente cuidados, y la variedad
estructural de las diversas fases
hace imposible el aburrimiento.

«L.os Intocables» traslada la
accién al Chicago de los afios
30 y nos propone hacernos car-
go de un grupo de defensores de
la ley que lucha para acabar con
la corrupeién que Al Capone ha
traido a la ciudad. Son seis las
fases que reproducen algunos
puntos claves de la pelicula,
siendo preciso senalar que en
este caso casi todas las fases
consisten en pruebas de punte-
ria en las que manejamos un
punto de mira por la pantalla,
Por tanto el desarrollo puede re-
sultar algo mds mondtono que

ula caza del Octubre Rojo» apravechaba so6lo minimamente el argumento de la

pelicula, pero aun asi se confirmé como up arcade de calidad muy aceptable.

En «Regreso al futuro lll» Marty volvi6 a nuestros ordena-
dores una vez mas de la mano de Image Works.

en otras superproducciones de
Ocean pero al mismo tiempo el
programa es dotado de una per-
sonalidad propia que, unida a
unos gréficos extraordinarios, le
hace bastante recomendable.

«NightBreed», que fue mis
conocido en nuestro pais como
«Razas de noche», nos traslada
a Midiam. un mundo fantdstico
donde viven unas extrafias cria-
turas que ahora estdn en serio
peligro. Boone, el protagonista
de la historia, llega a ese lugar
buscando paz para su alma ator-
mentada y acaba enfrentdndose
a un siniestro doctor que le ha
hecho creerse aulor de unos cri-
menes que no ha cometido y
convirtiéndose en salvador de
los NightBreed. El programa
posee una estructura muy parti-
cutar, destacando por su rico co-
lorido y un complejo mapeado
dotado de varios niveles de pro-
fundidad en el que resulta bas-
tante dificil orientarse.

Con «Robocop 2» Ocean su-
pera el reto que supuso en su
momento la conversién de la
primera parte. Conservando el
caracter de los grificos y el en-
fogue global de la aventura, se
mejoran todos los aspectos téc-
nicos para dar vida a ocho nive-
les llenos de accion en los que
predominan las plataformas, al-
gunos de los cuales poseen no-
tables similitudes en cuanto al
desarrollo con «Batman».

«Navy seals» es un arcade mi-
litarista dividido en dos progra-
mas independientes que no hu-
biera necesitado ninglin apoyo
cinematografico para alcanzar
el €xito, pues no sdlo posee los
movimientos mds suaves y per-
fectos que hemos podido con-
templar dltimamente sino que
su desarrollo se acerca al de los
arcades cldsicos y apenas guar-
da relacién argumental con la
pelicula que imita.

*******ﬁ**************
[MAS JUEGOS DE
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AMIGA

La version arcade de «Indiana Jones and the last crusades nos deparo un juego di-

vido en varias escenas que sera recordado por su aitisima dificultad.

ANIGA

La primera carga, que {ranscu-
ree en el golfo de Omén, consta
de varias fases en las que debe-
mos recorrer diversos escena-
rios colocando bombas en las
cajas de misiles en poder del
enemigo para finalmente resca-
tar a los tripulantes de un heli-
coptero capturado por los 4dra-
bes. La segunda incorpora una
cierta tridimensionatidad para
trasladar la accion a las calles de
Beirut, donde varios confiden-
tes nos irdn guiando hasta nues-
tro objetivo final, destruir el ar-
senal enemigo.

Su tltima produccién, sin ol-
vidar «Terminator 2» y «Hud-
son Hawk» a punto de publicar-
se y sobre los que tendremos
ocasién de profundizar, es
«Darkman», la historia de un
hombre solilario y siniestro con
la tinica obsesién de vengarse
de los dos criminales que desfi-
guraron su rostro y le obligaron
a ocultarse tras unas vendas.

Las seis fases en que ha sido
dividido el juego, que se alter-
nan con un curioso subjuego en
el que debemos intentar fotogra-
fiar a un mercenario enemigo
para intentar crear una mascara

Arnold volvia por enésima vez a convertirse en protagoenis-
ta de un video-juego gracias a «The running man».

lo mds parecida posible a él,
transcurren en diversos escena-
rios. En ellas podemos vernos
saltando por los tejados, colga-
dos de un helicéptero, luchando
por las calles del barrio chino o
trepando por un edificio ca
construccién al final del cual
podremos completar nuestra
venganza,

Pequenas sagas

os son las peliculas

de James Bond tras-

ladadas al ordena-

dor por Domark en

el periodo de tiem-

po estudiado por este informe.
La primera es «Licence to kill»,
un arcade de habilidad dividido
en seis fases en las que nuesiro
objetivo final consiste en captu-
rar a un peligroso traficante de
drogas. Las diversas escenas,
que nos permiten desde poner-
nos a los mandos de un helicép-
tero hasta bucear o eliminar
enemigos utilizando un rifle do-
tado de punto de mira, no son en
si originales, pero su combina-
cién resulta de lo més atractiva.
«La espia que me amdé» posee

AMIGA

Con la presencia del genial Eddie Murphy en el papel del policia Alex Foley, «Be-
verly Hills Cop» nos ofrecia diferentes fases repletas de accion y peligros.
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uGhostbusters» se convirtio de nuevo en un éxito para Ac-
tivision gracias a una excelente segunda parte.

tres escenas bdsicas en las que,
a bordo de diversos vehiculos
tanto terrestres como submari-
nos, predomina una estructura
tipica de scroll vertical que pue-
de hacerse mondtona. Sélo las
tres escenas extra incorporadas
en los modelos de 16 bits intro-
ducen unos retos bastante mds
originales que elevan la valora-
cidn global del producto.

La saga de «Back to the futu-
rex» constituye un caso bastante
curioso ya que la segunda ver-
sién informdtica vio la luz cuan-
do estaba a punto de estrenarse
la tercera cinematografica, cuya
conversion al ordenador llegd
unos meses mds tarde.

Centrindonos en el mundo de
los videojuegos, que es a fin de
cuentas el que nos interesa, de-
bemos reconocer que la segunda
parte es bastante més interesain-
te que la tercera, siendo Image
Works quien consigue gue am-
bas superen con creces el fraca-
$0 ue supuso en su momento la
version original, de la cual casi
nadie se acuerda.

«Back to the future II» posee
cinco fases. La primera y la dhi-
ma presentan a Marty a bordo
de un monopatin traido del fu-
turo con el que recorre las calles
de la ciudad, la tercera es un ar-
cade clasico de scroll horizontal
y las otras dos nos presentan
unos originales y apasionantes
refos a nuestra inteligencia de
los que destacamos un divertido
puzzle.

«Back to the future I[I» se am-
bienta en el oeste americano,
donde protagonizaremos una
persecucion a caballo intentan-
do alcanzar un carro conducido
por caballos desbocados. una
cldsica prueba de tiro en una ba-
rraca de feria, una nueva sesién
de tiro aunque esta vez con tar-
tas y contra pistoleros y por dlti-
mo una apasionante aventura
sobre [os vagones de un tren.

Otros programas

on su version de «Ti-
burén», Screen 7
adapta con gran li-
bertad una antigua
pelicula de Spielberg
de la que praclicamente sélo Lo-
ma el titulo ya que el desarrollo
resulta sumamente original.

En un inmenso mapeado de
256 pantalias manejamos un pe-
queio batiscafo que, evitando a
la peligrosa fauna marina y al
propio tiburdn, debe recoger las
cuatro piezas de un arma espe-
cial con las que obtendrd un
muy reducido nimero de dispa-
ros para intentar abaltir al gigan-
tesco escualo. Tanto gréficos y
movimientos como el colorido
resuitan de gran calidad, y por
si fuera poco las versiones de
128K incorporan nuevos ele-
mentos que incrementan el inte-
rés del programa.

Con «The running man» Sch-
warzenegger aparece brevemen-
te por {as pantallas de Grand-
slam en un frenético arcade en
el que adoptames ¢l papel de un
“perseguido”, es decir, un cri-
minal (en este caso injustamente
acusado) que es trasladado a un
concurso de lelevision en el que

"MEJOR SIMULADOR DEPORTIVO"
SOFTWARE PUBLISHERS ASSOCIATION AWARD 1990
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[MAS JUEGOS DE

ra estd protagonizada por uno de
los cazafantasmas, que debe
descender colgado de una cuer-
da al fondo de una alcantarilla
poblada de espectros para reco-
ger una muestra de fango.

La segunda nos propone la mi-
si6n de proteger el paseo de la
Estatua de la Libertad por las
calles de Broadway y la tercera,
que exige la colaboracién de los
cuatro miembros del equipo,
transcurre en el interior de un
museo donde debemos evitar
que el malvado Vigo se apropie
del cuerpo de un bebé que tiene
retenidos y finalmente conse-
guir devolver a tan diabdlica
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Aunque la pelicula obtuvo escasa repercusion, «Navy Sealss

dio lugar a un estupendo arcade multinivel, repleto de vio-
lencia y propaganda militarista.

puede evitar su condena a muer-
le convirtiéndose en presa hu-
mana de un grupo de cazadores
| de hombres. Son precisamente
| tres de estos cazadores y una es-
cena final en los estudios de te-
levisién los escenarios donde

SPECTRUM
SPECTRUM

El escaso éxito obtenido por &l film, la ausencia de Schwar-
zenegger, la falta de originalidad, y la deficiente calidad téc-
nica hicieron de «Predator 2» un programa a olvidar.

(ranscurre este juego que, com- S oy ey criatura a su mundo.
binando lucha y plataformas, al- e e e S : c : = «Beverly Hills Cop» es un es-
caT{lza If%'rgn c?jl_ldz:jd. o, ; ] gas%‘meme ;fortur;ado pr(l)gi{]rgma
ambién editado por Grand- ¢ Tynesoft en el que el héroe
slam llegé hasta nuestros orde- SES=sEo de la pelicula, el disparatado po-
nadores «La caza del Octubre == licia Alex Foley, debe acabar
Rojo», un arcade que aunque con el imperio de un traficante
simple en su desarrollo, aprove- de droga. L_as_ diversas fases en
chaba mintmamente las posibi- lag que se divide la aventura van
lidades del argumento, alcanza- . : desde un clidsico arcade de
ba un nivel aceptable. ' scroll horizontal en el almacén
«Indiana Jones and the last 3 ool = o T e e de droga y unla persecucién por

ac o

crusade», en la versién arcade E i ﬁ g Pts :0EO001i0 carretera de los camiones que
editada por U.S.Gold, noes el & S g High 2020000 transportan la droga a la man-

sién del criminal hasta un peli-
groso paseo por los jardines de
la mansion y una prueba final en

Conocidas por sus extraordinarias habilidades en las artes
marciales y por su fanatismo por [as pizzas, las Tortugas
Ninja aterrizaron también en nuestros ordenadores.

«Darkman» nos contaba las siniestras peripecias de un mis-
terioso personaje, con la tnica obsesién de vengarse de los
criminales que desfiguraron por completo su rostro.

mejor programa de los aquf co-
mentados pero si probablemente
uno de los més conocidos.
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En su odisea por encontrar el
Santo Grial, el Gnico objeto que
puede salvar a su padre mori-
bundo, Indy recorre los tineles
de una mina de la que escapa
sobre los vagones del tren de un
circo, las catacumbas venecia-
nas, el castillo Brunwald, un
zeppelin protegido por soldados
nazis y finaimente el templo del
Grial, recogiendo un objeto en
cada uno de los niveles vi sita-
dos. Excelentes gréificos y ani-
maciones, una amplia variedad
de situaciones y un altisimo ni-
vel de dificultad son los ingre-
dientes de este programa.

Lucasfilni retomé esta genial
pelicula para realizar una aven-
tura gréfica para los ordenado-
res de 16 bits que implicé por su
gran calidad la consagraci6n de-
finitiva en todo el mundo de es-
ta compatiiia americana.

«Moonwalker ¢s el programa
con ¢l que U.S.Gold traslada a
los ordenadores los suefios de
megalomanfa de Michael Jack-
son. El absurdo argumento de 1a
pelicula condiciona la estructura
del juego.

En la primera fase debenios
recoger cuatro objetos y Jas sie-
te piezas de un disfraz de conejo
con el que Michael podré esca-
par de los estudios sin ser asal-
tado por sus fans. M4s tarde de-
beremos destruir paquetes de
droga a los mandos de una mo-
to, eliminar a los pistoleros que
nos atacan desde las ventanas y
finalmente convertirnos en un
robot que acabard definitiva-
mente con ¢l imperio de Mr
Big, el malo de Ia pelicula.

«Ghostbusters 2», de Activi-
sion, supone la conversién de
un disparatado film que mezcla
con desigual eficacia un burdo
sentido del humor con lo sobre-
natural, Tres son las escenas ex-
trafdas de la pelicula. La prime-

el interior de la casa.

Las tortugas ninja («Teenage
mutant ninja turtles», de Image
Works) son un fenémeno aparte
que deberd ser estudiado con
frialdad en €l futuro. Estos per-
sonajes no sélo tuvieron su peli-
cula sino también una serie de
televisién y una verdadera inva-
sion consumista en forma de los
mads variados objetos.

El programa de ordenador, cla-
ramente dirigido a un piblico
infantil, posee un argumento
minimo en el que lo realmente
importante consiste en manejar
a las cuatro tortugas ninjas a fra-
vés de diversas fases en las que
no faltan fas cldsicas alcantari-
llas que se han convertido en su
refugio favorito. El juego apro-
vecha el tirén y el fenénemo
provocado por sus protagonis-
tas, pero también es justo reco-
nocer que tiene interés por si
mismo, alcanzando un gran ni-
vel en la versién de Spectrum.

«Dick Tracy», de Titus, apare-
ce con cierio retraso frente a su
homélogo en la pantalla grande.
En un juego en el que, como era
de esperar, predomina el color
amarillo, los programadores de
la compaiiia francesa parecen
demostrar que el reto les resulta
un poco grande. Gréficos y de-
corados no son lo brillantes que
podria esperarse y la jugabilidad
deja bastante que desear debido
a la monotonfa del desarrollo.

Pero un fracaso mucho mayor
es el de Activision con su «Pre-
dator 2», pues lejos de aprove-
char el argumento de la pelicula
se limitan a crear un extremada-
mente repetitivo juego de tiro al
blanco que, no solamente se ha-
ce pesado a los pocos minutos,
sino quc ademds no ticuc nin-
giin reparo en copiar de forma
casi descarada el famoso «Ope-
ration wolf» de Ocean.

P. LR
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OCEAN

En Preparacion: Spectrum,
Amstrad, Atari, Amiga,
Commodore, PC

Si «Robocop 2» se
convirtio la pasada
campana en el

. : I resultado del esfuer- mayoria de las adaptaciones ci-
lanzamiento mas zo de la compaiifa in- nematogrificas de Ocean.

espectacular y glesa por comprimir Si esto no os pilla por sorpresa

esperado dentro de en un video-juego las tampoco lo hard seguramente
las licencias toneladas de accién, que os digamos que el progra- n «Terminator 2: el dia del juicio» se han vuelto a juntar los
violencia y efectos especiales ma respeta fielmente en su de- tres personajes que, por lo menos desde un punto de vista
procedentes del i st o L e R b E el ke L ESd
cine. este afo el que s dan citaa o largo de una sarrollo el guién cinematogréfi- popular, impactaron en 1. y anos siguientes con «Termi-
’ pelicula tan impresionante co- co, condensdndolo en diferentes nator»: el director James Cameron y los actores Arnold Schwar-
testigo de relevo ha mo «Terminator 2» no es otro escenas que, dependiendo de zenegger y Linda Hamilton. Bajo este punto de vista no nos dan

sido tomado por que un nuevo arcade multi-nivel que ordenador, oscilan entre gato por liebre como en otras segundas partes que de continua-
«Terminator 2», un tan espectacular como la gran ocho y nueve. cion solo tienen el titulo. Esta historia futurista no es un suceda-

titulo con el que ] » — neo light y si el sequndo capltulo de una saga que aseguran pro-
i [ _TERMINKTOR 2 |
time

ductores y cineastas, como no pedria ser de otra forma, sera el
com _arte no pocas ultimo (no os lo creais, depende de la respuesta del publico).
similitudes. Se trata

también de una
segunda parte de
un film de accion,
del mismo modo
una maquina
humanoide es su
protagonista
Ocear? ha sidg, de
nuevo la encargada
de trasladarla a

cimiento cinematografico pese a que nacié como una pro-

duccion relativamente modesta para lo que se entiende por
modesta en USA (que no tiene nada gue ver con 1o que se en-
tiende por medesta en Espana). Gracias a esta pelicula Schwarze-
negger dejo de ser un actor encasillado en papeles de barbaro
(Conan), se inaugurd un nuevo género plagado de secuelas a cual
peor (es inevitable tras un titulo de éxito) y las listas de videos al-
quilados y de taquillas cinematograficas vieron un numero uno
singular; no estd de mas reiterar gue, en su dia, «Terminator»
rompié moldes.

Q mediados de los 80 «Terminator» fue un auténtico aconte-

nuestros | S°oT pemenma [ a segunda parte comienza cronolégicamente donde terminé
ordenadores. na vez mas Ocean ha emprendido un ambicioso proyecto y todo parece apuntar !a primera. El Ex‘termmador (Terminator) habia fracasado en su
que el resultado sera més que satisfactorio. intento de asesinar a Sarah Connor, la madre del héroe Jhon

que en el futuro dirigira la lucha de los hombres contra las ma-
guinas. Ahora, diez anos después, un nuevo Exterminador es en-
viado desde el
futuro para aca-
bar con la vida
del nino. Sara sa-
be que el 29 de
agosto de 1,997
(el dia del juicio)
miles de millones
de seres huma-
nos seran des-
truidos en una

Golpe a golpe,
fase a fase

Siguiendo la trayectoria mar-
cada por otras producciones guerra nuclear
procedentes de la gran pantalla provocada por
como las dos partes de «Roco- un super-ordena-
cop», «Desaffo Total» o «Bat- dor, iniciando asi su reinado sobre el mundo. Sélo si el segundo
man», ¢l juego alterna a lo largo Exterminador no hace honor a su nombre habrd una esperanza
de su desarrollo secuencias ar- en el futuro para la humanidad no esclava. Y la tarea no es facil
cade con otras tipo puzzle que porque ese tipo —internamente una maquina y exteriormente un
pondrén a prueba nuestra capa- ser humano— es casi imposible de destruir y nadie, absolutamen-
cidad de concentracién y agili- te nadie, le hace apartarse de su mision: asesinar a Jhon.
dad mental.

En varias de ellas la accidn se Pocos dudan que sin la excelente interpretacion del Extermi-

desarrclla en una tnica pantalla nador por Arnold Schwarzenegger la repercusion de esta pe-

¥ con tan sélo dos protagonis- licula no hubiera sido la misma.

sido programado para acabar con el futuro lider re- tas. los dos Terminators, el bue-
IRy tedominly | As Mol R no y el malo, enfrentados cara a




usculito
demostro
que le iba

como anillo al de-
do un papel en el
gue no hablaba,
no movia un solo
musculo de la ca-
ra para demostrar
emociones y re-
partia mamporros
y tiros por do-
guier. Ademas su
pelo cortado re-
sultaba fotogéni-
co, 0 eso dicen al
menos sus fans.
Curiosamente, un
tipo tan fuertote
como Arnold fue
descubierto por
una fona como Lucille Ball, gue le eligié como protagonista en un
programa especial de television. Después vendria |la saga de «Co-
nan» (dice una leyenda sin confirmar que Spielberg susurro su
nombre para el papel al productor), el «Terminator», «Los Com-
mando», «Ejecutor» y «Depredador», el «Perseguido», «Robo-
cop», «Danko: Calor Rojo» y, mas recientemente las comedias
«Los gemelos golpean dos veces» y «Poli de guarderia». En resu-
men, gue Schwarzenegger ha cumplido a los 44 anos los tres sue-
nos de su vida: campeon de culturismo (cinco veces Mr Universo y
siete Mr Olympia), estrella de cine (cobra cerca de 900 millones
por pelicula ademas de porcentajes sobre la taquilla) y triunfador
hombre de negocios (posee inmaobiliarias, una productora cine-
matogréafica y una cadena de gimnasios).

Hamilton (Sarah Connor) es

mucho mas modesta gue la
de Arnold aunque haya interpre-
tado a Shapeskeare en obras de
teatro mas o menos aficionado.
Ha intervenido en largometrajes
como «Los chicos del maiz» o
«King Kong 2» pero su cara es
mas popuiar gracias a sus apari-
ciones en television junto a Mic-
key Rourke, en algun episodio de
«Cancion triste de Hill Street» o
en la serie «La bella y la bestia».
Con Arnold y Linda hay otros dos
actores protagonistas en la se-
gunda parte de «Terminator»: Edward Furlong en el papel de
Jhon, y Robert Patrick en el de un policia que persigue al nuevo
Exterminador. El primero es un adolescente nedfito enamorado
de los Simpson, la serie de peficulas «Pesadilla en Eim Street» y el
rap. Bl sequndo es un intérprete relativamente cotizado gracias a
sus apariciones en films como «Qjo de aguila», «48 Horas mas» 0
«La Jungla de cnistal 2.

[ —— La blografla de la actriz Linda

producter, director y guicnista James Cameron. Este antiguo

camionero nacido en Canada es el padre de la criatura: su
inventor, creador y ejecutor. «Terminator» fue su primer gran exi-
to internacional pero no el Gnico. Come director también es res-
ponsable de «Alens» (segunda parte del clasico «Alien») y «Re-
torno al abismo». Ademas es un conocido ilustrador, construye
miniaturas y posee su propia productora cinematografica, Light-
storm Entertainment, Inc, cuyos primeros resultados son «Termi-
nator 2: El dia del juicio final». S.E.A.

Pero el auténtico eje de la nistoria de los Exterminadores es el

TERMINATOR 2
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Los dos Terminators mediran sus fuerzas frente a frente en
esta lograda secuencia de combate.,

Algunas fase tipo puzzle, como la que se aprecia en la ima-
gen, se combinan con otrasT tipicamente arcades.

cara. T101, el personaje encar-
nado por Arnold Schwarzen-
negger, llegado a la Tierra para
proteger al pequeiio John, ten-
drd que conseguir acabar —mo-
mentineamente, eso sf— con su
rival T1000, el robot asesino
programado para acabar con el
futuro lfder rebelde. Lo mds
destacable de estas fases es la
perfeccitn de las muchas ani-
maciones utilizadas para dar
forma al combate entre ambos
Terminators, junto con su cali-
dad gréfica, constante esta tlti-
ma que en general se mantiene a
lo largo de lo que hasta el mo-
mento (y en su version Amiga)
Ocean nos ha mostrado.

Otro de los momentos que mas
llama la atencidén tiene lugar
cuando John y TI01, a lomos de
una potente motocicleta, son
perseguidos de forma implaca-
ble por un camioén de gran tone-
laje. La vertiginosa secuencia
pondrd a prueba nuestra habili-
dad con el joystick, pues el re-
corrido estd lleno de obstdculos.

Destacables son igualmente
las secuencias de video digitali-
zadas que sirven tanto de pre-
sentacién, como de interludio
entre fase y fase, un detalle que pacientemente a que ambos lan-
sin ser necesario siempre es de zamientos confirmen todas las
agradecer y aumenta la especta- previsiones que les auguran un
cularidad del programa, com- gran éxito.; Paciencia, chico
pletada por un apartado de soni- J.EB.

dos y melodias que corren a car-
go de un nombre tan prestigioso
como es Jonathan Dunn.

Terminar Terminator

Si sefior, esa es la dura aunque
grata tarca que debe afrontar
Ocean y que, de ser completada
en las fechas previstas, hard que
el juego vea la luz casi de for-
ma simultinea al estreno de la
pelfcula. A nosotros no nos que-
da como siempre sino esperar
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iiSOLO TU PUEDES LIBRARNOS DE SU DOMINIO!!

Tu aventura comienza cuando el Rey te ordena que
defiendas el reino. ‘“;Sélo tu puedes salvar a mi
reino del Demonio!’’ —grita el Rey cuando
te dispones a partir.

Galopa hacia el horizonte donde una negra nube
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@ su pro-
o a su re—
volucionariao
pantalla LCD, po-
dréas poner en ac-
cidn la Video -
Consola mas
completa y avan-
zada que existe.
Alli donde e en-
cvenitres, en la
calle o en tu pro-
pia habitaciédn.
Con sélo apretar
vn botén tendras
en ftus manos la
posibilidad de
salvar mundos y
princesas en peli-
gro, ponerte a los
mandos de todos
los wvehiculos po-
sibles o manejar
el armamento
mds sofisticado
que jamas hayas
podido imaginar.
Siempre con el
mismo realismo vy
sensaciones de
los salones re-
creativos.
Y, para que wva-
vas entrendando-
te desde el prin-
cipio, te regala-
mos ademds uno
de los Video-
Juegos de mayor
éxito actual en

los Recreativos:
COLUMNS.

nte de

iTODOS LOS
JUEGOS DE MODA!

Tendrds meses y

meses de diver-

sién asegurada
con los juegos
mas actuvales e
ingeniosos del
mercado.

Siempre en cons-
fante renovacidn.
Estos son algunos
de los tituvlos dis-
ponibles. Seguro
qgque ya has dis-
frutado con mu-
chos de ellos en
las Maquinas.

GOLDEN AXE
SHINOBI

MICKEY MOLUSE
OUT RUN

SUPER MOMNACO GP
WONDER BOY

G - LOC

DONALD DUCK
JOE MORNTANA
FOQOTRALL

SPACE HARRIER
FROGGER
NINJAGAIDEN
BASEBAIL

TALOT
PUTTERGOLF
PSYCHIC WORLD
DRAGON CRYSTAL
KINETIC CONNECTION
WOODY POP
PENGO

COLUMMNS
FACTORY PANIC
FANTASY ZOMNE
LEADER BOARD
HALLEY WARS

-es Y MUCHOS MAS

REPRODUCCION
AUTENTICA DE LAS
PANTALLAS

DE LOS JUEGOS.

IPONEMOS COLOR
A TU FANTASIA!

solas profesiona-
les.

Con control de
brillos y volumen
que conseguiran
dar, en cada jue-
go, una perfecta
definicidn de to-
dos los niveles.
Graciaoas a twu
GAME GEAR,
nadie podraéa
echarte mas en
cara que todavia
estas demasiado
verde para en-
frentarte a los
mas peligrosos
rivales.

onino
ps,sTEWE.O

ADEMAS...

mentfe en TV. a
color, © monitor
para la Video-
Camara.

Por medio del sin-
tonizador opcio-
nal podras wver
cuvalquier canal,
alli donde te an-
cventres. Tan
simple como co-
nectar el adapta-
dor en la entrada
de los cartuchos.
Sin cables, ni
complicaciones.
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GREMLIM

En preparacion: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI, AMIGA, PC

Hace varios anos
salio al mercado un
maravilloso juego de
tablero que
mezclaba los
conceptos de
estrategia y rol con
sorprendente
coherencia. Ocho
meses atras Gremlin
se di'spuso a hacer su
version para
ordenador y al fin el

trabajo ha dado su
fruto trayendo al

mundo de los
videojuegos el «Hero
Quest»,

En este hibrido de
arcade y RPG, se
concentran todas las
pautas del juego
original de Games
Workshop.

rintos,trampas y monstruos espera
ser descubierto.

La version desarrollada para Spec-
trum ha sido perfectamente resuelta
en el apartado grafico.

SPECTRUM

SPECTRUM

n «Hero Quest» (cuya
traduccién seria “La
Buisqueda del Hé-
roe”) hay cuatro per-
sonajes para elegir; el
Guerrero, el Enano, el Elfo y el

Mago. Cada uno de ellos posee-

sus propias habilidades y debi-
lidades, de manera lo suficien-
lemente equilibrada como para
nadie sobresalga en el grupo.
Los dos primeros pueden utili-
zar todo tipo de armas y arma-
duras. El Mago tiene el poder de
invocar conjuros, pero se ve li-
mitado en el uso de las armas y
armaduras, sin embargo, el Elfo
retne las cualidades de los dos
2rupos anteriores.

Hay también cuatro tipos de
conjuros diferentes (de tierra, de
agua, de aire y de fuego) y cada
uno de ellos tiene tres hechizos.
La gama de posibilidades que
estos ofrecen es extensa: los hay
desde ofensivos hasta curativos,
pasando por protectores, para
dormir e incluso algunos tan
dtites como el que nos permite
atravesar la roca. Al comenzar
la aventura el Hechicero debe
seleccionar tres grupos de con-
juros pero el Elfo sélo uno.

Los conjuros de aire son: Ri-
faga de Viento —permite dupli-
car la tirada de dados por cada
movimiento—, Tempestad —hace
perder a cualguier monstruo o
personaje enemigo su Wrno si-
guiente— y Genio, que invoca un

AR

a B
“Eoco

Los usuarios de ocho bits recibiran de
buen grado la publicacién para su sis-
tema de este clasico RPG.

SPECTRUM

El éxito alcanzado en Europa por el
juego de tablero ha acelerado su con-
version a los ordenadores.

AMIGA

ser que abrird cualquier puerta o
atacard a cualquier enemigo que
se le ordene.

Los conjuros de agua son:
Aguas Curativas —restituira cua-
tro puntos de cuerpo perdidos—,
Suenio —hard dormir a cnalquier
persongje o monstruo tmpidién-
dole atacar o defenderse (s6lo
despertard st le atacan o saca un
sels en su tirada de movimien-
to)- y Velo de Niebla, que per-
mitird al jugador pasar desaper-
cibido ante los monstruos.

Los hechizos de tierra son:
Curar Cuerpo -restituird cuatro
puntos de cuerpo perdidos—, Pa-
sar a través de la Roca —permtite

AMIGA

La version Amiga del juego tiene lugar a lo largo de catorce laberintos, lo que ga-
rantiza el entretenimiento durante un buen rato.

[T .

rior efectos realmente sorprendentes.

ESTRATEGIA
Y ROL EN TU

«Hero Quest» sera comercializado en nuestro idioma en nuestro pais, Esto sin du-
da acerca de nuevo los RPGs al gran pablico.

B -

Durante el recorride podremos recoger algunas pécimas gue esconden en su inte-

—

atravesar paredes— y Piel de Ro-
ca, que dard la oportunidad de
tirar dos dados extra en defensa.

Por (itimo los conjuros de fue-
go son: Bola de Fuego —hace
perder a un monstruo o jugador
dos puntos de cuerpo (este daino
se reducird en uno por cada es-
cudo sacado en defensa)—, Co-
raje —sirve para que el jugador
tirec dos dados extra en ataque
hasta que no vea ningin mons-
truo— y Fuego de Ira, que hard
perder a un personaje o mons-
truo un punto de cuerpo a me-
nos que sague un escudo en la
tirada de defensa,

Al comenzar el jugador estd
desprovisto de todo tipo de ob-
jetos y su objetivo es completar
las aventuras con éxito para
conseguir dinero. A medida gue
los personajes progresen, se
volverdn menos vulnerables y
mas efectivos en el ataque. Al
igual que en pricticamente to-
dos los RPG, es posible guardar
los personajes en un disco para
su posterior reutilizacién. Con
el dinero obtenido tras la partida

«Hero Quest»
llega hasta los
ordenadores
avalado por el
gran exito
cosechado por
la version de
tablero.



AMIGA

AMIGA

Podremos escoger entre cuatro personajes perfectamente caracterizados —Elfo,
Guerrero, Mago y Enano—, el mds adecuado en cada momento.

por las que hemos pasado.

se puede adquirir equipo y ar-
mamento y asi mejorar las habi-
lidades de los personajes para
que sean mds efectivos en [as si-
guientes aventuras.

Una extensa gama
de laberintos

Los catorce laberintos diferen-
tes del «Hero Quest» tienen la
suficiente cantidad de mons-
truos como para no dejarte un
solo momento tranquilo, Por
suerte, estos se agrupan en sélo
ocho clases diferentes (es decir:
con sélo recordar las ocho ca-
ractleristicas de ataque, defensa
y vulnerabilidad a la magia, te
las puedes apaiiar bastante
bien), Para menos quebraderos
de cabeza, debes tener presente
que los Orcos, Goblins (o Duen-
des) y Fimirs son los llamados
“monstruos puros” o “mons-
truos de nacimiento” y son los
mds vulnerables a la magia y
ataques fisicos.

Mas cuidado tendrds que tener
con los Esqueletos, Zombies y

AMIGA

El juego genera un mapa, que podremos consultar en caso de duda, de las zonas

Momias (que se clasificarian
dentro de los “Muertos Vivien-
tes™) porque son invuinerables
al Conjuro de sueiio, ademds de
ser muy duros en combate. Por
liltimo, drmate de valor y échale
narices cuando te encuentres
con una Girgoela o un Guerrero
del Caos: la magia no les hace
practicamente efecto y los ata-
ques fisicos le resultan agrada-
bles cosquillas.

Pero un RPG, no es bueno si
no incluye trampas, y el «Hero
Quest» estd plagado de ellas,
normalmente se activan al pisar
una determinada baldosa o al
buscar tesores en una habita-
cién, Las hay de tres lipos: de
foso (se abre el suelo bajo noso-
tros infringiéndonos un punto
de dafio), de lanza (se activa un
MEecanismo que nos arrojard un
proyectil) y de desprendimiento
{se cae un trozo de techo sobre
un personaje). El Enano viene
con un juego de herramientas
que le permite reparar las tram-
pas de foso para poder pasar de
NUEvVo por encima sin caerse.

A medida que nuestros personajes van progresando en la aventura se vuelven me-
nes vuinerables y mas eficaces en el atague.

El agil sistema de iconos empleado para manejar el juego simplifica considerable-

mente nuestro objetivo.

Al buscar tesoros en las habi-
taciones podemos encontrar tan-
to éstos como pociones (aunque
quizds tlengamos menos suerte y
activemos alguna trampa o
atraigamos monsirueos errantes
que nos atacardn por sorpresa).
Las pécimas son las siguientes:
de heroismo —permite atacar dos
veces en vez de una en un Lur-
no—, curativa —nos repone los
puntos de cuerpo perdidos—, de
fuerza —permite tirar dos dados
mds en combate—, de velocidad
—hace que el resultado de los da-
dos se duplique- y de resisten-

cia, que permite tirar dos dados
exira en defensa.

Un sistema de juego
muy sencillo

«Hero Quest» se controla por
ratén o teclado mediante iconos,
salvo al mover. Para realizar
una accién se activa el botén co-
rrespondiente. Hay nueve ico-
nos que nos permiten pasar al
siguiente personaje, combatir,
buscar trampas y puertas secre-
tas, buscar tesoros, abrir puer-
tas, mostrar el mapa, acceder al

inventario y realizar el movi-
miento mediante flechas.

El combate se efectia median-
te unos dados de seis caras en
los cuales hay tres calaveras y
tres escudos. Para atacar con
éxito necesitamos sacar mds ca-
laveras que el oponente escu-
dos. Por cada calavera que sa-
quemos sin que el enemigo la
neutralice con un escudo infrin-
giremos un punto de daio, To-
dos los monstruos tienen un
punio de cuerpo, por lo que ne-
cesttaremos tan sélo sacar una
calavera para matartos. Sin em-
bargo, si estamos en una com-
peticién con unos amigos, hay
que tener suerte con los dados
para acabar con ellos.

«Hero Quest» va a ser, sin du-
da alguna, uno de los jucgos de
ta temporada, por lo menos en-
tre los fans de los RPG que ya
echaban de menos alguna nove-
dad que les pudiera tener bus-
cando tesoros y matando mons-
truos. Ademds el juego cuenta
con una version en castellano ,
asi que esta vez no tenéis ningu-
na excusa para introduciros en
un mundo tan apasionante como
el de los Juegos de Rol. jAde-
lante, Ferhergon os espera!

M.E.P.

El ritmo completo y total del juego, la
accion de principio a fin

la
ugabilidad tdactica son ercoruzén de

IP OFF, el simulador de baloncesto.

Las habilidades de los jugadores, unidos a
sus atributos y estado de forma, junto con
una utilizacién infeligente y astuta de las
susfituciones y cambio de técticas por el
enfrenador, son los elementos clave para
alcanzar el éxito en baloncesto. TIP OFF
incluye, por lo tanto, algunos aspecios de
direccién y manejo del partido. Las
caracteristicas principales son:

* Pantolla con "scroll”* multidireccional.

* Opcién de 1 a 4 jugadores. Opcidn de
jugar conira el ordenador o confra otro
i'l:gudm o unirse con ofro jugadar para

acer equipo confra el ordenador o
contra ofro jugader o conira dos
jugadores.

Cinco niveles de hobilidad. El nivel de habilidod de amboes equipes puede

establecerse independientemente.
* Facilidad para practicar habilidades y técticas.
Facilidad para crear un equipo a cualquier nive! de hobilidad
y disefiar tactica.
Controles instintivos de joystick para driblar, pasar, chutar o
hacer fintas. Hoy dos velocidades de carrera, dos tipos de
regote y pose y cinco tipos de firo a canasta (suspension,
ancho, gancho en suspensién, tiro en carrera y mate).
ada jugador sobre la cancha es un individuo ton una
mezcla dnica de atributos (edad, altura, talento, rapidez,
resis'tancia y serenidad) y hobilidades (pase, regate, robo, tiro
y salto).
Dos fipos de ligas. Repeticién de la jugada a 3 velocidodes.
Se puede disponer de mavimientos extras utilizando des
bofones independientes de joystick usando el Sistema
Exarlence.
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de Espana, S. A.

Pza. de los Martires, 10
28034 MADRID

Tel. 358 30 42

Fax 358 30 41

AMIGA, ATARI 5T,
IBM PC Y COMPATIBLES
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ENTA POR CORREO

A TODA FSPANA

CON LA GARANI
EXCLUSIVAME

Cuzire nomeros uno de
los xrcades mis famosos
de CAPCOM, Obten de
una xola operacion:
DINASTY WARS.
GHOULS AND GHOSTS
Bl STRIDER | y su secucla

] STRIDER 2

PAK CAPCOM|

3D KIT + VIDEQ

Una tremends capenencia
de creacién ¢ imaginacion
que no debes dojar pasar.
Discha y ciea jus proplos
jeegos en 31D con graficon
vectonales wilidaon

El programa iacluyc wn
vidoo VHS para aprender.

CINTA SPECTRUM. . 3900
CINTA AMSTRAD.__ 3.900

FINAL FIGHT

Lo graficos mas poicnies
y grandes que & pucdes
€ncomirar en un jucgo d¢
lecha caticjera. Basado on
lox mrcades. & presenta la
mais amplia variedad de
lechadores enemigos en
tameaos y tpos de aague.

accidn. Anlmatc y
la competcidn

WILD WHEELS

Una batalla entre cochex
preparados. por COMSEUIr
< fesl v los puntos. gos bex
permilen conlinuar en

Converssén d¢ ko ascadas
o ccadizads por OCEAN.

cmTa ¢n

CINTA SPECTRUM

CINTA AMSTRAD.___1.200 AMIGA
CINTA COMMODORE 1 200 PC...
DISCO SPECTRUM 2750 )

DISCO AMSTRAD.

o ATARL

—22%
225

250

2%
225

THUNDER HAWKS|

Accién muli airvel ¢n
distinias fases de lucha
sabmarina. Deberas,
rescatar privioneron, hochar [
contra libsroncs ciber-
néticos o conira buzos,
recoger armas ¢ [ncleso
volar ln base s

ca.

BASEBALL

DWTA SPECTM 1500
CINTA A

COMMAND
CINTA SPECTRLM 1 206

CARMEN
SANDIEGO

'\‘l‘ 0 CHTAS"E’”M 10
Faitll CTA AUSTRAD 1 200
) B

EUROPEAN
SUPERLEAGUE

CINTA SPECTRLM__1 200
DO

- 15
PRIMERA PARTE

S CINTA SPECTRLM. 1350
CNTA AMSTRAD | 30
CINTA COMMODORE 1 350
DISCO SPECTRUM. 2250
DESCO AMSTRAD.__ 2253
ATAAL . 3%
C

F-16
COMBAT PILOT

CINTASPECTRUM._22%)
CINTA AMSTRAD__2250
CBTA COMMOCGRE 2250

A
DESCO SPECTRUM... 2 850
DEsC 2

F:15
SEGUNDA PARTE

ATARL__ — 594
AMIGA 6590

PC.. 4555
PC veron ECA-VGA 4955

F-13
STEALTH FIGHTER

HETA LIATOR

ATARL 1500
o S |

[, - — 3

GAUNTLET 3

SR CINTA SPECTRUM. 1 200
o CoT,

KICK
OFF 2

CINTA SPECTRIM. 1200
CRVTA ASSTRAD. 1 20)

LEMMINGS

— 350
350
— 3N

CINTA SPECTRUA. 1 200

PAK IN
ACTION

ATARL 5008
MBGA_ S0
P S000

PAK
MEGA-BOX
CIVTA SPECTRUM__1.700
CRTA AUSTRAD__ 1700
crmmm\m

TAMSX 1700
B SPECTRAL 2500
DESCOAUSTRAD 2500
ATARI0 AMSGA 2500
P AW

M PAK
PLATINUM

CINTA AMSTRAD___1 558
CINTA COMUODORE 1.550
DISCO SPECTRUM. 2256

CINTA SPECTRLM 1550 !
DSCO AMSTRAD.

_ 10

&4 PAK SEGA
MASTERMIX

Al coira sPECTRM. 1780

il CANTA MISTRAD___1 750

‘." tﬁrkcmmt‘:ﬁil

: D 2850

PAK TOP
BY TOPO 2

PAK WINNING
TEAM

bl Covta SPECTRUM 1 5%
CONTA AUSTRAD.___1 500
CBTA COARIOOGRE 1

PANZA
KICK BOXING

PANG

CINTA SPECTRUM_1.200

{POLE

RC__ o

.f

TERMS: PRO TENNIS
i

f L —

PR

REGRESO AL
FUTURO 3

ISLA DE LOS MONOS
P
MSCA s

[ S ]

DANCER

SILENT

SIM
EARTH

P 5.940

TN SPEEDBALL 2

ATASL 2250
AGA___ 278

SUPER OFF

dTORTUGAS
NINJA 1

§TOUR 91

¥ TRIVIAL
SPURSUIT

CINTA SPECTRUM. 1995
IR C7iTA AMSTRAD_ 1535
Sl CINTA COMMODORE | 956

CNTAMEX 1366

OR00 AUSTRAD__2750

AR 7T

MIGA TR
2T

| THE DEMON

WRATH OF

LAST NIUA 7 « MENECADE 3 Mo | Langon £ Moo
BARRARUN | & BARBARUN ] Baterir ) Mt P gt 1 Tiger mad
ARNET o Baman of epetar  Panpige
[ 1ol MFORILE ¥ Chamce ol Fodocg ¢
WILL TR » LIGHT OORROOA Canarmint | Subbate poiger  Piciorary
Grven, frm Thandatiady 1
aﬁfﬂm I.qu““ 2
en e
Famon S |

Todo esto per solo...

14.900

PESETAS

+ CONSOLA GAME BOY

+ CARTUCHO DEL TETRIS
+ CABLE 2 JUGADORES

+ AURICULARES STEREO
+ PILAS GRATIS {4).

i PIDETE UNA GAME BOY YA !
LLAMA AL (31) 304 03 47

CASTELVANIL 4400

DOBLEDRAGON 1 44h  RUTHLICALDOP_LED

MBI {30 ISESua W10

DUCK TALES.
KUNG FU BOY.
GREMLINS 2.

MOTOCRO

'h B.A. ALL START GAME...
NEMESIS.......

NINJA BOY ...

GAME LIGHT. Sirve para Buminar la
pantalla de la GAME BOY en la
ohCuridad. ... e 2.100
LIGHT BOY. Sirve para i juminat la
pantalla y a omu lieno una lupa
ara verla rmsx: -..3.900

SA-MALETA de ma,u pau meter

la GAME BOY y 4 carwchaoaog

tran: comodamant
BOMRTUCHOS

wansportar hasta 10 cartuchos.. 1,625
ALTAVOCES AMPLI FﬁCADOﬂES En
sléreo, Mejoran el sonido...

ADAPTADOR MECHEHO BE
COCHE. Para no gastar pilas si la
USas en un viaje én coche........2.100
ADAPTADOR A RED. Para no g.w.;
pilas, conectandola a la red.......2.100
ADAPTAQOR Recaraable. . consuitar

FIUEGOS con {u nombre,

con el pnme pedidote envmemos la tarjefa de T
RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A:| 1, oo MODELO DE ORDENADOR TITULOS PRECIO
TELEJ U EGOS APELLIDOS 8 :i: m‘:‘ g 2:2 i’::;:”n:m T
AP. DE CORREOQOS 23.132 | |pomcwo 0
MADRID POBLACION E]:::rT: :::lmoni [] oiscomsx
PROVINGIA CODIGO POSTAL [ ATARI ST O] e DEs.2s
r;?.lg:ﬁ g&g@mﬁﬁg al recibir et paquete) | | TELEFONO [ amca [JPcDE3S ST DEENVO 250
MO MANDE DINERO POR ADELANTADO] |NUMERO DE TeLeCUENTE o e T N TE | | s Juagos.y ol smioma (anelo Gbcey. Gracias. TOTAL




Topo
En Preparacion: PC

| precedente més im-
portante dentro de es-
te tltimo grupo fue
«Viaje al Centro de la
Tierra», la mayor su-
per-produccion tanto de Topo
como, probablemente, del soft-
ware espaiiol. En su desarrollo
se invirtid un depliegue de me-
dios y de personas muy superior
al habitual en nuestro pafs. El
resultado merecio la pena, de
eso no cabe duda, si no a mvel
econémico ~eso sélo Topo pue-
de juzgario—, si por lo menos en
cuanto a la calidad, un auténtico
listén que es probable perma-
nezca tiempo sin ser batido.
«Black Crown» no es por tan-
to un lanzamiento destinado a
llegar adn mds lejos de lo que
aquel lo hizo en su dia, pero si
un nuevo intento de Topo de sa-
lirse de los derroteros que mar-
can la evolucién del mundo del
software, para buscar un pro-
ducto original, completo y por
encima de todo diferente.

Desde sus
comienzos Topo ha
intentado mantener
una division clara
dentro de su
produccion entre
tres lineas
diferentes. Por una
parte esta aquella
en la que cabria
englobar a todos
sus muchos arcades
como «Mad Mix»,
«Silent Shadow» o
«Desperado», una
segunda que
enmarcaria sus
juegos deportivos
con o sin fichaje, y
una tercera
dedicada a
producciones mas
sofisticadas como la
que ahora nos
ocupa, «Black
Crown».

Software y alquimia

De alquimia se nos ocurre que
efectivamente cabe hablar en to-
do lo que se refiere al proceso

Algunas secuencias de animacion de varios per-
sonajes del juego.

Concebido como una superproduccién «Black Crown» intenta ademas alejarse de

tos canones habituvales del mundo del software.

Muchos han sido los cambios que ha sufrido este «Black Crown» desde que, hace

mas de un ano, comenzd a desarrollarse.

T L e e

SinpeTe,
Gt

L1

El objetivo del juego es liberar la ciudad correspondiente a cada personaje llegan-

do hasta el centro del tablero tras superar varios peligros.

de creacién de «Black Crowns,
no sdlo porque muchos clemen-
tos han sido combinados cuida-
dosamente para integrar su fér-
mula secrcta, sino también por
la paciencia metddica con que
ha sido modelado a partir de
una idea original que en cstos
momentas, con el programa cer-
ca de ser finalizado, resulla ser
ya tan sélo un boccto apenas
trabajado, en comparacién con
lo que verdaderamente ha sido
concebido en esus marmitas de
monitor, disco duro y muchos
megas que habitan en los domi-
nios de la compaifa espafola.
Los alquimistas o programa-
dores —de todo tienen un poco-—
al frente del proyecto ticnen
nombres y apellidos conocidos
para lodos los entendidos de es-
te mundillo del software espa-

nol: Rafa Gomez («Mad Mix»,
«Rock’n’roller», «Viaje al cen-
tro de la Tierra», «Zona O»...),
dindole fuerte al ensamblador,
y Jorge Azpiri («Lornax, «Viaje
al centro de la Tierra»), hacien-
do lo propio con ¢l disefiador
grifico. Por supuesto, la super-
vision de su trabajo ha corrido a
cargo de su Merlin particular,
Gabriel Nieto. director de 1a
compaiia espaiola.

Los ingredientes

No. no vayadis a lo cocing a en-
fundaros el delantat, solo vamos
atratar de enumerar los elemen-
tos que Topo ha combinade para
dar torma a «Black Crowns, un

juego que precisamente por eso,

por englobar una tan variopinta
mezela de géneres y conceplos

ra fodos, fodos a por una

en su desarrolloe resulta dificil
de definir. Lo mejor es sin duda
recurrir a palabras de sus pro-
pios autores: “«Black Crown»
viene a ser una especie de par-
chis, con elementos de rol y es-
trategia y secuencias arcade”.

Asf es, 1o que Topo nos pre-
senta es un original jucgo de ta-
blero que, partiendo del parchis,
nos ofrece una excitantc compe-
ticién en la que cuatro jugado-
res se enfrentarin para consc-
guir llevar sus cuatro fichas
(cada una de ellas representada
por dilerentes persongjes como
caballeros andantes, magos o
amazonas) a la casilla central,
en la que se encuentra la “Coro-
na Negra”, gracias a la cual po-
drdn librar a su ciudad del ata-
que de uno de los cuatro Jinetes
del Apocalipsis.

Las reglas que rigen ¢l juego
son bdsicamente Jas mismas del
parchis. si bien existen toda una
serie de matices adicionales que
dotan al juego de un atractivo
alin mayor. Por cjemplo, cuan-
do las fichas de dos jugadores
coinciden en una misma casilla
podrin optar por luchar entre sf,
pasando « una espectacular se-
cuencia arcade estilo «Barba-
rian»; el tablero contiene por
olva parte diversas sorpresas co-
mo la aparicion de personajes
secundarios que aportarin su
granito de arena al desarrollo de
la partida y que van desde alqui-
mistas a los que compraries po-
ciones pasando por mereenarios
que contratar para que fastidien
anucstros rivales.

Cada personaje posce cualro
barras de energia que represen-
ten sus marcadores de Fuerza,
FEnfermedad, Libra (referida a la
moneda inglesa) y Hambre. y
que cn caso de extinguirse pro-
VOCardn su muerte instantdinei.

En fin, [a verdad es que la pre-
visicn actual de Topo cs que el
juego posca no solo todos estos
detalles. sino otros muchos ue
completaran un programa gue
parece ya apasionante. De mo-
mento lo que podemos afirmar
es que las animaciones y los
arificos disenados pary sinrulay
¢l avance de los personajes por
el mapeado del tublere son sen-
allamente una pequena obri de
arte. Lsperemos gue el conjunto
no desmerczea en nada este par-
ticular y pronto podamas hablar
de un nuevo bombaro del soft-
ware nacional. JLEB.
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AVENTURA Y ACCION EN LA GRECIA CLASICA

THE BATTLE OF OLYMPUS

fALEA JACTA EST!

CENTURION DEFENDER

OF ROME

B MEGADRIVE

b ceoresmaioa P

%

mas grandes estrategas de |22

Julio César fue uno de los

la histaria. Ahora, gracias a
Electronic Arts y Sega, vamas
a pader repetir sus congquistas,
intentando conseguir para la ‘
legendaria Roma, la mayor

cantidad posible de riquezasy
territorios. Como diria César,
Don Julio:«jlLa suerte esta
echadal»

«Centurion; Defender of Ro-
me» es la conversion a Mega-
drive de un programa que vio
la luz hace unos meses para
los ordenadores de 16 bits.

Basicamente es un juego de

estrategia, asi que los aficio-
nados a los arcades podéis ol-
vidaros de que existe, Nuestra
aventura da comienzo 400
anos después de la fundacién
de Roma. Con un pequenao
ejército, legian en el lenguaje
de la época, deberemos con-
guistar todos los paises de los

MEGADRIVE

MEGADRIVE

MEGADRIVE

BWN.E.S.

os encentramos de nuevo ante una aven-
N tura que retoma un tema clasico dentro

del mundo de los videojuegos: el rapto de
la chica y su consiguiente rescate por parte del
chico; ambientada en esta ocasion en la anti-
gua mitologia griega. Orfeo y Helena son los
protagonistas de una historia de amor mas
emotiva gue las de las telenovelas y cuyo final
feliz depende enteramente de tu habilidad con
el joystick,
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NINTENDO
NINTENDO

MY asaugnoer’s Cchyta was
kidnappod by 4 MONORGY .
Pleask gn and RBelb her.

lo que nos cuenten tendremos solucignada la
mayar parte de nuestros problemas.

Entre zona y zona, ciudad y ciudad, hay luga-
res, la mayor parte auténticos laberintos, en los
que pululan las criaturas que apoyan a Hades y
a las que les encantaria desayunarse a un héroe
como nosotros. Claro que ninguna de ellas
cuenta con las cuatro armas gue encontraremaos
y con las que podremaos destruirles: la maza, la
espada, el cayado y la daga sagrada. Tampoco
tendréan a su disposicion el resto de objetos que
nos proporcionardn venta-
jas frente a los secuaces
del “malo”, como las San-
dalias de Hermes, el Arpa
de Apolo, la Ocarina de
Poseiddn, el Escudo de
Atenea, etc, etc. Estos po-
deres se los tendremos
que arrebatar a los dioses
que moran en el Templo
de cada una de las zonas si
50mos capaces de derro-
tarles en un combate,

«The Battle of Olympus»
permite, mediante un sis-
tema de claves, continuar
jugando donde lo dejamaos
el dia anterior, un detalle

alrededores si queremos convertirnos en César, el objetivo final
del programa.

Hay pocos juegos para Megadrive gque tengan tantas posibilida-
des como este «Centuricn». Pensad que tendréis que mover vues-
tras tropas, tomar decisiones en 1o que se refiere a los impuestos,
participar en los juegos del Coliseo, establecer alianzas, determi-
nar estrategias de combate..., en suma, practicarmente todo lo
que deheriais hacer en la realidad.

Todo esto se convierte en la mayor virtud del juego y a [a vez
también en su mayor defecto. Nos explicamos: «Centurion» es
un estupendo cartucho, con musica sensacional y extraordinarios
graficos que casi superan a los de la version original, pero también
su rmanejo es muy complicado. Ante nosotros y frente a cualquier
decision aparecen largos menus que a su vez conducen a sub-
menus que {levan a sub-sub-menus... Un problema que parece

de agradecer que poco a
poco se va generalizando
entre los fabricantes de
cartuchos y que hace las
aventuras muchc mas
atractivas, ya que lejos de
desanimarnos ante una
zona especialmente com-
pleja invita a gue conti-
nuemos intentandolo sin
comenzar, una y otra vez,
desde el principio.

NINTENDO
NINTENDO

NINTENDO
NINTENDO

Hades es el nombre del maio de esta nueva Tras los pasos de «ZELDA»

aventura de Nintendo gue va a ocupar nuestro

de dificil solucidon mientras no naya nadie que se decida a pro-
porcionar a la Megadrive un mando similar a un ratén, con el que
la facilidad de desplegar los menus y tomar las decisiones se sim-

plificaria bastante.

De cualquier modo esta lejos de nuestra idea desanimar a los
que os atraigan los juegos de estrategia, al contrario, creemos
que es bueno que existan todo tipo de cartuchos ya gue hay tam-
nién todo tipo de usuarios, y Electronic Arts esta realizando una

interesante labor al convertir
grandes éxitos de su catalogo en
juegos para Megadrive. «Popu-
lous» inaugurd la paolitica de ia
compania americana y ahara
«Centurion defender of Rome» la
cantinda. Estrategas aficionados
y jugones aburridos de masacrar
marcianas: la fama os espera en
el Circo Maximo, en 'os brazos de
Cleopatra y en las duras campa-
fas de conguista. Tede gracias a
Electronic Arts y Megadrive. Bien
por ellos. (Ojala sigan asi!

LGV

ocio. Este perverso personaje tiene en su poder
el alma de Helena y esta dispuesto por todos los
medios a casarse con elia si su enamorado no es
capaz de rescatarla.

«The Battle of Olympus» es un cartucho que
tiene claras reminiscencias de los clasicos jue-
gos de la serie de «Zelda», y como en ellos, con-
trolaremos a un valiente guerrera gue debera
recorrer una innumerable cantidad de localiza-
ciones repletas de trampas y en las cuales abun-
dan los peligros de todo tipo.

Un recorrido por el Olimpo

Olympus, el mundo donde transcurre la aven-
tura, esta dividido en varias zonas entre las que
pocdemos movernos con absoluta libertad.

interrogando a los hahitantes de las diferen-
tes ciudades recibiremos informacién importan-
te gue nos ayudara considerablemente a conti-
nuar la basgueda por el camine correcto, y
aungue en ningln momento podremos esta-
blecer un auténtico didlogo con ellos, si escu-
chamaos con atencion y apuntamos en un papel

Puede que este tipo de juegos no sea dema-
siado original, —recordad de nuevo «Zelda»—,
pero resultan tremendamente adictivos, sobre
todo cuande poseen calidad, y éste sin ningun
género de dudas [a tiene,

Buencs graficos, accion pero sin pasarse, nivel
medio de dificultad y un enorme mapeado con-
vierten a «The Battle of Olympus» en una so-

berbia eleccion _
PUNTUA

para los que es-
® o @

téis deseando
aceptar el desa-
flo de una apa-
sionante aven-
tura sin que os
maten una y
otra vez en la
primera panta-
la. Y si ademas
rescatais a la ®
chica, pues me- @ e O
jor gue mejor. R R

é"d‘

® @

J.G.V.
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ES RARO QUE FALLE RARE

WIZARDS AND WARRIORS X
FORTRESS OF FEAR

B GAME BOY

ontintan llegando hasta
‘ nasotros los juegos realiza-

dos para Nintendo por los
que hace algunos anos firmaban
sus trabajos como Ultimate Play
the Game, los programadores
que mas elogios han cosechado
en su carresa.

Y parece gue el tiempo no ha
pasado por sus creaciones porgue
hacen cada cartucho gue ya qui-
sieran incluirlo en su curriculum
los programadores de videojue-
gos de medio mundo. El méas re-
ciente gjemplo de su maesiria es
«Fortress of Fear», un arcade de
espada y brujeria que nos tiene
auténticamente cautivados.

El protagonista de la aventura se
llama Kuros y es un guerrero en-
frentado desde tiempo inmemo-
rial a su eterno enemigo el mago Malkil. Este parece ser que ha
raptado a la princesa, —;por qué tedas las princesas de los vi-
deojuegos se dejan raptar sin casi oponer resistencia?—, Elaine.

Kuros ha decidido que ya es momento de acabar con las tro-
pelias det malvado hechicero y se ha encaminado valiente-
mente hacia su guarida dispuesto a todo.

«Fortress of fear» nos !levara a través de cinco fases divididas
en dieciocho niveles hasta las profundidades del castillo donde
encontraremos a Malkil y ccmenzard la batalla final. Para llegar
al momento culminante de la aventura necesitaremos una ex-
traordinaria habilidad para evitar las trampas que hay entre las
salas dei castilio y mientras tanto poder destruir todas las cria-
turas que el mago ha puesto en el camino. Nuestras armas
consistiran unicamente en una espada y en una serie de pode-
res magicos que permanecen ocultos en cofres esperandonos
si somos capaces de encontrarlos.

Aungue se nes hayan perdido por el caming l[as nueve partes
antericres de la serie «Wizards and Warriors», la verdad es que
nadie parece saber qué ha pasado con ellas, esta décima aven-
tura del valiente Kuros nos deja con la miel en los labios por-
gue nos sabe a poco. ¢ Quizas los hermanos Stamper estan ya
preparandonos la onceava parte? Nadie lo sabe, porque desde
gue se convirtieron en Rare parece que solamente se dedican al
mercado japonés y o inico gue escuchamos de ellos es de re-
bote, y s0lo en casos como éste

en los que nos fascinan con una
de sus nuevas ¢reaciones.

Rare, Ultimate © como gquieran
llamarse en los proximos anos,
nan realizado una extraordinaria
labor con este cartucho, tanto
graficos, como movimiento, soni-
do y adiccion superan amplia-
mente la media, y es que estos
chicos siempre han sabido lo que
se tralan entre manos. Ya lo he-
mos dicho antes:“Raro es el jue-
qo de Rare que no tiene calidad”
Y que dure muchos juegos.

LGV,

¢MAS RAPIDO QUE LEWIS?

SONIC

B MEGADRIVE

La historia del software estd marcada por el
lanzamiento de juegos que de una manera u
otra supusieron un punto y aparte respecto a
todo lo conocido hasta el momento en que fue-
ron editados. Fueron titulos hoy ya legendarios
como «Knight Lore», «Jet Set Willy», «Every-
one's a Wally» o «Tetris», los que consiguieran
inscribir su nombre en esa lista dorada para dar
paso a toda una serie de secuelas enmarcadas
en el estilo que ellas crearon. Y fueron sobre to-
do juegos revolucicnarics que nos ofrecieron al-
gun espectacular avance en su concepcion, va
estuviera referido a su realizacion técnica o a su
propio desarrollo, que diferia y superaba !os c&-
nones vigentes en ese momento.

Desafortunadamente, la actual tendencia im-
puesta en el mundo del software de buscar un
éxito facil gracias al apoyo de una licencia cine-
matografica o la conversion de alguna popular
recreativa,
ha llevado a
que factores
como la ori-
ginalidad
por poner
un ejemplo
sean relega-
dosenel or-
den de prio-
ridades de W78 o -
las compa- FIMER -
nias de soft-
ware, 3

Tal vez por = ——
ello ha teni- T I P 5 5 s e
do que ser o 20 IO OIS e
un mercado fEassT DT T T
como el de
las consolas, con caracteristicas ligeramente di-
ferentes, el que nos ha ofrecido la posibilidad
de volver a disfrutar del increible placer que pa-
ra todo videoadicto supone enfrentarse a un
juego auténticamente rorpedor y sorprenden-
te Como pocos.

Se trata de «Sonic», un cartucho que tiene re-
volucionada a media Europa, y que analizado
de una forma muy superficial resulta en cierta
forma una espectacular culminacién del estilo
marcado por las sagas Mario Bros y Wonder
Boy. aungue visto de una forma mas profunda
resulta ser, tal vez, la mas magna creacién que
el mundo del videc-juego haya conocido.

¢ Qué nos lleva a proclamar tan audaz suposi-
cidn? Pues ni mas ni menos que una calidad
técnica como nunca antes se conocid, una rapi-
dez en el "scroll” capaz de producirte vértigo,
una jugabilidad increfble y la inclusién de una
elevada cifra de niveles diferentes de extenso y
hermoso mapeado, que ademas lejos de resul-
Lar reiterativos 0 poco atractivos, se nos revelan
como todo un explosivo coctel de trucos, sor-
presas, estancias ocultas, atajos y cientos de de-
talles sorprendentes que no hacen sino maoti-
varnos cada vez con mas fuerza a jugar partida
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tras partida
para avan-
zar en nues-
tra mision.

Sin embar-
go su desa-
rrollo es tan
simple que
casi da risa:
lo Unjico que tenemos que hacer es llegar al final
de cada nivel sin que para ello sea estrictamen-
te necesario recoger ningun objete ni resolver
ningun complicado enigma. Resulta, por con-
tra, practicamente imprescindible recolectar los
anillos gque en nuestro camino encontremos,
pues mientras nos encontremos en posesion de
al menos uno de ellos, no perderemos una de
nuestras vidas al contactar contra alguno de los
muchos enemigos que pululan por cada fase.

Esto, que no parece nada especialmente di-
vertido, no lo seria en efecto si no fuese por la
increible velocidad con que nuestro personaje
es capaz de recarrer la pantalla y sobre todo, y
volvernos a poner énfasis en ello, por la extraor-
dinaria labor gue han realizado los programa-
dores en el diseno de cada mapeado, tan metd-
dicos, extensos y detallados, que practicamente
cada pasc que damos en ellos supone un nuevo
desafio acerca de qué tipo de sorpresa nos va-
MOos a encontrar.

la verdad es gque podriamos dedicar dias, se-
manas e incluso meses a seguir hablando de las
virtudes de este PROGRAMON -si, con mayLs-

culas— pera nos
LA PUNTUAGION

parece que lo
mas oportuno
es que hagais
caso omiso de
este comenta-
ric, corrais rau-
dos a haceros
con este cartu-
cho y lo com-
probéis. Viviréis
una experiencia
gue nunca olvi-
daréis. ..

J.E.B.
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LO IMPORTANTE ES PARTICIPAR

SUPER MONACO GP

B GAME GEAR aliPBe®
uede que «Super Monaco GP» no sea y
Pun juego original cien por cien, tam-
bién podéis decirnes que ha habido
muchos simuladores de carreras, y posible-
mente tendréis razén. A medias, claro,
porque si este cartucho no fuera algo es-
pecial Sega no habria permitido gue tuvie-
ra el honor de inaugurar, junto a algunos
juegos mas, su nueva consola portétil.

Y, efectivamente, Sega ha realizado un
magnifico trabajo con la conversion, aun-
que sea justo también sefalar que el resul-
tado final no se parece demasiado a la ma-
quina original,

«Super Monaco GP» nos traslada a los
circuitos de carreras mas importantes del
mundo. En ellos tendremos que competir
con los mejores para conseguir subir al po-
dium. Existen dos modalidades de juego,
la primera de ellas nos permitird practicar durante un nimero de vueltas de-
terminado en cualquiera de los dieciséis circuitos que forman el Gran Premio
de Formula 1, y la segunda consiste en la pura competicién, donde se nos da-
ra una puntuacién dependiendo de la paosicién en que consigamos llegar a la
meta; el que consiga mayor numero de puntos durante todas las carreras sera
el aclamado campetn.

En «Super Monaco GP» también podemos elegir una configuracion determi-
nada para nuestro prototipo, —mator, alerén, neumaticos y tipo de transmision—,
y dependiendo de elia el coche se comportara en la pista de un modo u otro.
Asimismao es posible conectar dos Game Gear y jugar contra otra maquina, lo
cual us reccmendamos porque aumenta la adiccion en progresion geometrica.

Quizés, aparte de las posibilidades ya citadas, lo que llama verdaderamente la
atencion de este cartucho es su perfeccién téc-
nica: scroll super-suave, tremenda velocidad,
soberbios graficos, que explotan al maximo las
potentes capacidades de la nueva maqguina
portatil de Sega, unicamente se echa de me-
nos algo de variedad, esto es alguin objeto mas
a los lados de la carretera.

Sega ha entrado con buen pié en el mundo
de las videoconsolas portatiles. A partir de aha-
ra Game Boy tiene un fortisimo competidor.
Esperemos que esto haga que los programa-
dores de las dos companias mas importantes
del mundo de las consolas intenten superarse
continuamente. Los usuarios se lo agradecer-
maos, ya que saldremos ganando.

FRERTS

GAME GEAR

GAME GEAR

LOS DEPORTES SON PARA EL VERANO

SUMMER GAMES

MSEGA MASTER SYSTEM

rchablemente una gran mayoria de vosotros
Pconozca un nombre con sabor a leyenda den-

tro del mundillo del software, especialmente
si habéis llegado a este mundillo de las cansolas
tras dar vuestros primeros pasos sobre las teclas
de atgun ordenador de 8 bits, el de la compania .
americana Epyx. : [

MASTER SYSTEM

En caso afirmativo es seguro gue en vuestra me-
moria permanezca también el grato recuerdo de
la serie de titulas deportivos que se convirtieron
en estandartes de su produccion, como «Winter
games», «California Games» 0 este «Summer Ga-
mes» que ahora llega para nuestra consola Sega
Master System, cubriendo el importante lugar
ocupado durante afos por este tipo de simulado-
res deportivos, poco explotado por el momento
dentro del terrenc de las consolas.

Cinco pruebas diferentes son las que componen el juego, y que por el mismo orden
de la competicion son: salto con pértiga, 100 me-
tros lisos, salto de potro, salto de trampolin y 100
metros libres en la especialidad de natacion,

En cada una de ellas tenemos que realizar una
cierta combinacion de pulsaciones con nuestro
Control Pad, para que nuestro gimnasta ejecute
con una eficacia que dependerd de nuestra ha-
|£ bilidad la combinacién de movimientos necesaria
4 para superar cada prueba.

Las dos disciplinas mas sencillas de manejar son
con diferencia las carreras de 100 metros, que solo precisan de la ritmica pulsacion de
los botones de dispare, lo que simplifica bastante el objetivo.

Las otra tres resultan bastante mas complejas y nos exigen muchas mas horas de
practica para lograr un resultado aceptable, aunque

gracias a la opcion destinada a facilitarnos el entre- (I e -
namiento este particuiar no nos ofrecerd mayores | ILA PUNTUAC’UN .

problemas, a poca voluntad e interés gue pengamos
por nuestra parte.

Técnicamente el juego depara un nivel bastante
destacable, despuntando sobre todo los graficos, de-
tallados y coloristas. Desgraciadamente el juego solo
resulta realmente divertido cuando dos, tres o cuatro
personas riden sus habilidades entre si, pues jugado
pOr un Unico participante el programa limita toda su
emocion a gue intentemos mejorar nuestras propias
marcas, lo cual por otro lado tampoco es un reto que
debamos despreciar st no encontramas ningun otro
jugador dispuesto a medir sus fuerzas con nosotros.

J.E.B.
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TRAS LAS HUELLAS DE LOS RPG

DRAGON CRYSTAL

B GAME GEAR

uenta una antigua le-
‘ yenda qgue nadie ha sali-

do nunca de los laberin-
tos del Dragon. También, si
eres uno de los viajeros que se
sienta junto a los Ancianos pa- s e L S
ra escuchar sus historias, des- § L
cubriras que junto al tesoro se
dice que se encuentra la Esfe-
ra de la Sabiduria, objeto ma-
gico donde los haya que pro-
porcionard a quien la tuviera
en su poder absoluto dominio
sobre todas las cosas.

Cientos de aventureros se
han internado en el laberinto
y ninguno ha salido de él, ni
siquiera han aparecido sus res-
tos, ahora te toca el turne a
ti, el mas valiente entre los va-
lientes, ;seras capaz de con-
seguir encentrar la todopode-
rosa Fsfera y hacerte con el
dominio del mundo? ;A qué
esperar para demostrario?

«Dragon Crystal» es un cu-
rioso y adictivo arcade cuyo
pretagonista, un pequeno y
valeroso guerrero, acompana-
do por un extrano ser globular, tiene como mision sobrevivir a
los ataques de los innumerables monstruos hasta conseguir en-
contrar una safida al laberinto.

Un primer vistazo al juego nos traera a la mente el recuerdo del
archiconocide «Gatntlet», y ciertamente este cartucho tiene mu-
chos parecidos con él. Las diferencias entre los dos vienen dadas
por unos ciertos toques de rol presentes en este cartucho, —el re-
sultado de cada combate depende de un valor de fuerza fisica
gue poseemos en relacion a cada enemigo y no de nuestra rapi-
dez con el botdn de disparo—, que sus creadores han incluido en
«Dragon Crystal» y por que en éste, a diferencia con «Gauntlets,
el protagonista debe ir descubriendo el laberinto a su paso, ya
gue nada mas comenzar aparecera rodeado de arbustos y sola-
mente acercandose a ellos conseguira abrirse paso, de tal forma
que el sendero se va formando, en el plena sentido de la palabra,
segun avancemos.

El hérce de nuestra aventura tiene capacidad para recoger infi-
nidad de objetos que podra utilizar, la mayor parte de las veces
simplemente, arrojandolas ante determinadas criaturas. Asimismo
podra tirar los que no le sirvan cuando ya no e quepan mas en la
bolsa e incluso intercambiartos por otros.

«Dragon Crystal» es un juego bastante reposado en lineas ge-
nerales, aunque de vez en cuando te veras rodeado por un mon-
10n de enemigos y las tornas cambiaran. De cualgquier forma es
bastante facil avanzar y resulta lo suficientemente adictivo como
para no llegar a aburrirnos en ningun momento, y eso es |o ver-
daderamente importante. Aunque para hacer honor a la verdad,
debemos resenar que resulta en ocasiones una mezcla un tanto

extrana. No defraudaré ni a los
1A PUNTUACION
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aficionados al Rol, siempre que
no esperen encontrar un verda-
dero RPG, ni a los que compran
un cartucho con la esperanza de
pasar las tarde matando sin cesar,
porque en todo €aso van a tener
que "matar” y mucho para con-
seguir llegar a la salida del enre-
vesado laberinto. Una aventura
con mayusculas realizada con la
habitual calidad con la que Sega,
avalada por sus anos de experien-
cia, suele poner en el mercado la
mayor parte de sus productos.
LGV

36 MICROMANIA

UN ARCADE DE LOS DE SIEMPRE

FORGOTTEN WORLDS

BMASTER SYSTEM

I igual que los viejos
rockeros, esos que
segun una popular

cancion de Miguel Rios
“..nunca mueren”, hay
juegos a los que les ocurre
lo mismo, y cada vez gue
cambia el mercade aparece
una nueva versién actuali-
zada. Sega, ahora que las
consolas, jpor finl, parece
que estan de moda, no ha
olvidado el filén de los cla-
5icos y continla con su po-
litica de los ultimos meses
de reciclar los arcades de
siempre para sus magquina
de ocho bits. Veamos lo +
gue se nos ofrece.

“Los platillos volantes no
existen” — o al menos eso A
pensaba uno de los cientifi- 3¢
€os mas importantes de la
Tierra antes de caer desin-
tegrado por un rayo atomi-
co procedente de una nave
alienigena. Acostumbrados a pelearnos cons-
tantemente entre nosotros, nadie se dio cuenta
de que el mayor peligre para la humanidad pro-
cedia del espacio exterior.

Las defensas del planeta fueron barridas en
cuestidn de horas, vy sus habitantes, esclaviza-
dos ante un poder muy superior al suyo. Ahora,
la tnica oportunidad de la humanidad de librar-
se de la cruenta tirania estd en tus manos, O
mejor dicho en tu joystick,

ses
e

Como pasarselo en grande

«Forgotten Worlds» es una de las mejores
conversiones gue hemos visto de una maquina
recreativa para la Master System. Esta es equi-
parable incluso a la versién Megadrive, en prin-
cipio potencialmente superior por sus posibili-
dades técnicas, que ya 0s comentamaos en esta
misma seccidn en su dia.

Aungue, por supuesto, ldgicamente hay algu-
nas diferencias importantes. La primera de ellas
es que no existe la version para dos jugadores
que incluia la maquina original, una lastima por-
que hubiera convertido a este «Forgotien
Worlds» en un cartucho imprescindible. Claro
que probablemente los programadores hayan
eliminado esta opcién para permitir un desarro-
llo mucho mas rapido del juego, algo esencial
para un arcade de estas caracteristicas.

GONSENOS 4 TRUGOS

BEs esencial que conozcas los efectos de cada una de
las armas que puedes comprar en las tiendas para
averiguar cual es la mejor contra cada tipo de enemi-
gos. Sera la Gnica forma de que no desperdicies el di-

nero consequido.

BCada zona del mapeado cuenta con un tipo diferente
de alienigenas contra los que hay que comportarse de
forma distinta, piensa que como salen en oleadas es
relativamente facil descubrir por qué lugar te va apa-
recer el proximo ataque
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La sequnda consiste en que ahora nuestro hé-
roe dispara automaticamente, y nuestra unica
misidn es dirigir sus balas hacia el enemigo, lo
que por otra parte simplifica bastante el desa-
rrollo del programa sin perder por ello gran par-
te de la adiccion que caracterizaba al original
por encima de otros aspectos.

En «Forgotten Worlds» hay cinco niveles, de
una calidad grafica asombrosa, repletos de ene-
migos y en los que encontraremos tiendas para
mejorar nuestro armamento mediante el pago
de las monedas que recogeremos cuandce ma-
temos aiglin alienigena. Por logica es importan-
te no perder de vista este objetivo, ya que a la
larga facilitara la mision.

Un buen arcade
sera siempre un buen arcade

Rapidos reflejos, nervios de acero y una buena
dosis de ganas de divertirse son los ingredientes
necesarios para disfrutar a tope con «Forgotten
Worlds». El resto, es decir, adiccion, buenos
graficos, rapidez, etc., ya lo ha puesto Sega en
este cartucho.

Puede que no sea original, puede que sea vio-
lento, perc la verdad es que un buen arcade se-
ra siempre un buen arcade. Y ante nosotros es-
ta la prueba viviente. j....A jugar!

LGV




TRIPLE BOOGIE

LEE TREVINO’S
FIGHTING GOLF

NINTENDO

B N.E.S.
ntre los deportes mas
Eversionados para todo ti-
po de ordenadaores, con-
solas y similares, ocupa un
puesto de honor, sin lugar a
dudas, el golf.

Seguro gque [a mayor parte
de vosatros puede enumerar,
sin pensarselo demasiado, al
menos diez programas de es-
te tipo. «lee Treving's figh-
ting golf» es el ultimo que ha
llegado a nuestra redaccién y
esta vez es la consola Ninten-
do la gue nos va a permitir
emular a Ballesteros, Nic-
klaus, Faldo y ahora... Trevino.

Pocas novedades incorpora
este cartucho en relacién a
sus predecesores. Casi inclu-
S0 parece gue los programa-
dores del juego estan algo
"descolgados” de los adelan-
tos de los mas recientes simu-
ladores de golf.

«Lee Trevino's fighting golf»
no permite que introduzca-
mos nuestro nombre antes de
comenzar la partida y debere-
mos conformarnos con tomar
la personalidad de los cuatro
participantes que vienen in-
cluidos en el cartucho.

Tampocoe penséis gue hay
muchos circuitos donde me-
dir fuerzas con nuestros ad-
Versarios, parece gue los crea-
dores de este cartucho han
pensado que solo con dos ha-
bia suficiente, Otro detalle
curiosg es gue no existe la
posibilidad de jugar contra la
consola mas que en uno de
ios dos tipos de competicion
que presenta, asi que o tienes
un amigo dispuesto a enfren-
tarse a ti 0 juegas irremedia-
blemente solo.

En lo referente a la simula-
cion propiamente dicha el
cartucho simplemente cum-
ple. Puedes elegir entre dife-
rentes tipos de palos, golpear
la bola con una fuerza deter-
minada o cambiar el swing

NINTENDO

NINTENDO
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para contrarrestar el efecto
del viento.

Ya sélo nos resta hablar del
aspecto técnico del juego y
de ¢l, podemaos decir que
tampoco llama mucho la
atencién. Es curioso que en
vez de ver hacia donde va la
bola, después de golpearla,
desde el punto de vista del ju-
gador, la veremos desde un
lugar cercano a donde va a
ilegar; un detalle de originali-
dad gue en nada mejora el
resultado final. Los graficos
sen muy normalitos, 1o mismo
que el movimiento y la musica
que suena constantemente,
nuestro consejo es que si no
quieres terminar con dolor de
cabeza bajes el volumen del te-
levisor al minimo.

«Lee Trevino’s fighting golf»
es un simulador que carece
de originalidad, que esta a
bastante distancia de sus
competidores y que parece
realizado hace anos. Todavia
no ha llegado hasta nuestras
manos el juego de golf defi-
nitivo para el NES, y la verdad
es gue no sabemos a qué es-
peran 10s programadores de
Nintendo pargue una consola
tan interesante como ésta no
puede sufrir una carencia tan
importante. jA ver si toman
nota y en los proximos meses
nos sorprenden!

1G.V.
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M GAME BOY

s innegable
gue cual-
quier ma-

guina de video-

juegos, consolas u ordenadores, para tener
éxito en su andadura comercial debe disponer
de alguna version de uno de los deportes mas
de moda: el golf. La enésima produccidon com-
puterizada del juego gue han popularizado
Severiano Ballesteros y compaiiia llega hasta
nosotros ahora para la Game Boy, y, aunque
parezca increible, casi con las mismas opcio-
nes que en otras maguinas que supuestamen-
te cuentan con mayores prestaciones.

«Galf» es el escueto nambre con gue Nin-
tendo ha bautizado un cartucho que incluso
nos permite, gracias a una pequena pila, gra-
bar las partidas para terminarlas otro dia.
Aparte de este detalle, el juego cuenta con las
opciones habituales, es decir, posibilidad de
elegir el tipe de palo con el que tirar depen-
diendo de la clase de suelo en la que haya cai-
do la pelota, de ver el hoyo desde arriba para
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nacernos una idea de nuestra situacion y la del
green, también tendremos que tener en cuen-
ta el efecto del aire, el swing o efecto con el
que golpeamos la bola y los accidentes del te-
rreno.

Si contamos con un amigo gue tenga otra
Game Boy también podremos enfrentarnos
contra ¢l mediante el Game-Link en cualguie-
ra de los dos dircuites, Japon y U.S.A., que in-
cluye el cartucho.

En tanto y cuanto a lo que es el propio juego
05 podemos contar que es muy sencillo de
manejar y terriblemente adictivo. Por lo de-
mas, «Golf» se convierte en una inmejorable
eleccion para
todos los que
busguéis un
cartucho que
aungue caren-
te de acciéon
tenga el sufi-
ciente atracti-
vO COmo para
teneros ocu-
pados durante
las proximas
semanas. Pa-
labra de buen
jugador

J.G. V.
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Un viaje al mundo de la Formula 1

MARIO ANDRETTI'S RACING CHALLENGE

M ELECTRONIC ARTS

W Disponible: PC

WY Comentada: PC

BT Gréficas: EGA,
VGA/MCGA

En la redaccion de
Micromania somos
todos unos
auténticos fans de
los juegos de coches
y llevabamos detras
de este programa ya
algunas semanas.
«Mario Andretti’s
Racing Challenge»
llega hasta nosotros
con la pretension de
ser el mejor simula-
dor de carreras que
nunca se ha hecho.
Nuestros expertos
han revisado a
fondo el juego y
aqui teneis sus
conclusiones.

| popular corredor de

origen italiano Mario

Andretti se ha pasado

al mundo informético

para colaborar con
Electronic Arts en la realizacién
de este simulador, que nos per-
mite iniciar una actividad casi
profesional dentro del mundo
del motor, desde los circuitos
mids accesibles hasta llegar a la
Formula [.

Competicion multiple

Llggar a piloto de Férmula 1
no es tan facil como montarse
en un prototipo y salir a la pista.
Cualguiera de los grandes ases
del automovilismo ha pasado
antes practicando y aprendien-
do en otras compeliciones con
diversas clases de coches, este
simulador nos va a permitir ha-
cer lo mismo.

Nuestra primera mision serd
buscar un sponsor que corra con
los gastos que vamos & tener; en
la primera partida obtendremos
inicamente la cantidad justa pa-
ra poder participar en ¢l primer
tipo de coches de los seis que
incluye el juego. Dependiendo
de los tiempos y los puestos en

Aungue ha habido muchos juegos de coches, «Mario An-
dretti» se acerca mucho a la perfeccion,

Ahora tienes la oportunidad de vivir el apasionante mundo
de la Formula 1 completamente en directo.

Para cada uno de los tipos de carreras deberas emplear una
clase determinada de coches.

| - 'LJF.
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FORMIAA 1

Para disfrutar realmente con este juego necesitaras un or-
denador lo suficientemente rapido.

bonsspos , TRUCOS\_

B practica con todos los coches y en todos los circuitos
antes de decidirte por la competicién. Asi podras ver
las diferencias entre unos vehiculos y otros y actuar
en consecuencia.

B Uno de fos trucos de los auténticos pilotos es apren-
derse de memoria el circuito y la velocidad a la que
pueden tomar cada curva. Si te atreves a hacerlo te
auguramos una fulgurante y metedrica carrera al pri-
mer puesto del podium.

B Usa el control de crucero que tiene tu coche para
asegurar que puedes vigifar el cuadro de instrumentos
sin tener que estar pendiente en todo momento de
apretar el acelerador. Eso te permitira dedicarte a con-
trolar otros factores que influyen también en tu posi-
cion en carrera.

Los cuadros de mandos de los prototipos estan perfecta-
mente reproducidos en el juego.

$125.000

256

$00 HP, § Spd, 351, turbocharged Flst &

g S5

No siempre es posible acabar una carrera en primera posi-
cion, lo importante es simplemente participar.

los que hayamos terminado ca-
da una de las carreras obtendre-
mos el dinero necesario para as-
cender de categoria hasta legar
a correren las Quinientas millas
de Indianapolis,

Claro que antes de comenzar
con todo esto tendremos la
oportunidad de practicar con
cualquier tipo de cache, solos
en la pista, en cualquiera de los
circuitos, hasta conseguir ia su-
ficiente destreza como para po-
der competir conltra el resto de
los participantes que intentardn
arrebatarnos el titulo.

Un juego muy completo

Lo que quizds llama mds la
atencion de «Mario Andretti’s
Racing Challenge» es la calidad
écnica conseguida, aunque eso

st a cosla de recomendar el em-
pleo de un AT o 10 Mhz mini-
mo con tarjeta VGA. Nosatros
hemos probado ¢l programa en
ordenadores mds [entos y quizds
no sea para lanto, principalmen-
te parque el nivel de detalle gri-
fico puede seleccionarse desde
el mismo juego y a menor velo-
cidad siempre podemos limitar
la resolucidn de las imdgenes
para acelerar su velocidad.

En lo referente a la simmulacion
propiamente dicha. Electronics
Arts no parece haber cumplido
su objetivo del todo, ya que la
respuesta del coche a nuestras
drdenes es algo brusca. Quizds
una opcidn para definir la sen-
sibitidad del teclado hubiera si-
do la solucion ideal,

Asimismo, no es posible ver
nuestra carrera desde otro punto
de vista que no sea la posicion
del conductor, a menos que te
estrelles. momento en ¢l gue
tendrds la oportunidad de ver
una repeticion de “la jugada”™
desde el dngulo que elijas y a la
velocidad que mas te guste.

«Mario Andretti’s» ¢s un estu-
pendo programa. Se nota que ha
sido realizado por el mismo
equipo que estd creando la serie
«%porls 4D...», de la que poddis
VEr UN commentario en este mis-
mo ndmero de la revista, para
Mindscape.

Cojase lo mejor de la serie
«Sports 4D...» v lo mejor de
«Indy 500», mézclese con [a su-
pervision de Andretri y obten-
dréis este simulador, que si no
es el definitivo ha dado un paso
de gigante en su posible realiza-
cidn. Quizds haya scgunda parte
del juego y cntonces, ;quién sa-
be?, puede que tengamos que
decir que Electronic Arts lo ha
conscguido por fin. De momen-
10 solo sc han acercado mucho.

LV.G.

UNTUACION
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ATARI ST

Carambolas de lujo

BILLIARDS I

Con este juego os sera posible darle
cuealquier efecto imaginable a la bola.

mINFOGRAMES
W Disponible: ATARI, AMIGA
WY Comentada: ATARI

i volvemos la vista atras

hacia el buen numero de

juegos de billar publica-
dos hasta el momento para
16 bits veremos que estos se
han dividido desde siempre
en dos grandes grupos: por
una parte aguellos gue se han
esforzado en ofrecernos una
vision tridimensional en pan-
talla de la mesa de juego, en-
tre los que el «3D Pool» de Fi-
rebird podria mencionarse
como especialmente repre-
sentativo, y por otra aquellos
que mas que innovaciones
técnicas buscaron la jugabili-
dad y la sencillez, entre los
que el «Steve Davis Snooker»
de CDS se nos antoja como
uno de los mas perfectos y
completos.

En su momento Infogrames
quiso aportar su granito de
arena en este sentido y reali-
z0 «Billiardsy», un excelente si-
mulador perfectamente en-
globable dentro del primer
grupo ya mencionado, y que
destacéd fundamentalmente
por su elevada calidad y por
permitirnos jugar tanto en
dos como en tres dimensio-
nes, siendo posible cambiar el
punto de vista en cualquier
momento de la partida.

Lo que ahora nos ofrece la
compafia francesa es una se-
gunda parte que mas que a
continuar viene a completar y
a mejorar aguel primer pra-
grama y gue sobre todo, ade-
mas de nuevas opciones, nos
ofrece una muy variada gama
de modalidades de juego.

Ademas del clasico billar
francés (que en nuestro pais
CONOCeMOs Mas como espa-
nol}, que se juega con tres
bolas y gue incluso propone a
los Jugadores mas habiles
que se atrevan con la modali-
dad de tres bandas, encontra-
mas también dos variantes de
«pool», la americana en la
que los jugadores deben ad-
vertir cual es la bola que es-
cogen y a que rincon van a

40 MICROMANIA

ATARI ST

La vision en 3D es una de las mas
perfectas que hemos visto.

tratar de enviarla, y otra mas
sencilla (la que todos los afi-
cionados normalmente prac-
ticamos) en la que cada juga-
dor debe retirar de la mesa
sus ocho bolas para despues
hacer lo propic con la de co-
lor negro.

Por ultime, los seficres de
infogrames se han sacado de
la manga dos estramboticas
modalidades disputadas so-
bre una mesa octogonal con
un Unico agujero en su pun-
to central cuyo curioso desa-
rrollo es preferible que descu-
brais vosotros mismos sobre
el tapete.

El juego cuenta ademas co-
mo ya hemos dichc con un
buen numero de interesantes
opciones gue nos permiten
desde alterar el numéro de ju-
gadores (dos entre si, uno
contra la computadora o
practica para un solo juga-
dor), a variar el punto de vista
de la mesa y su disposicion,
en dos o tres dimensiones. Es
casi innecesario destacar que
al efectuar el golpe podemos
decidir facilmente tanto la
fuerza como el efecto que de-
seamos imprimir a la bola con
nuestro taco.

«Billiards ll» es, en definiti-
va, un buen simulador, muy
complete y excelente en lo re-
ferente a su calidad técnicay
que comparado con o visto
hasta el momento viene a ser
una recormnendable combina-
cidn entre los dos estilos wi-
gentes dentro de 105 juegos
de billar.

J.E.B.
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Cuestion de megaherzios

SPORTS 4D DRIVING

%] MINDSCAPE

M Dispontble: PC

W T. Graficas: HERCULES,
CGA, EGA, VGA

@V Comentada:PC

N nuestra anterior ci-

ta mensual tuvimos

ocasién de presenta-

ros «Sports 4D Bo-

xing», un revolucio-
nario programa de Mindscape
que aportaba a este deporte una
original concepcion técnica de-
sarrollada con el uso de gréficos
vectoriales solidos. Estas mis-
mas rutinas son las que han ser-
vido & la compaiifa inglesa para
crear «Sports 4D Boxing», una
visidn muy especial de los clési-
cos juegos de conduccion.

Quizds en esle momento 0s
sintdis un tanto defraudados al
saber que la serie 4D Sports de
Mindscape se ha visto continua-
da con un juego inscrito dentro
de un género que ya ha contado
con experiencias similares en
esta misma linea, algunas de
ellas realmente brillantes como
«Hard Drivin’», «Test Drive» o
«Indianapolis 500», en lugar de
haber afrontado el reto de repe-
tir lo que ya consiguieron con
«4D Boxing», es decir, revolu-
cionar por completo los juegos
dedicados a simular un cierto
deporte.

Digamos que o0s corresponde
s6lo la mitad de cerleza en esta
observacién, pues si bien «4D
Driving» no resulta a la vista
tan innovador como su predece-
SOF, si se sitia muy por encima
de todo lo visto hasta ahora en
Jjuegos tridimensionales de con-
duccién gracias a su perfeccion
técnica, que especialmente refe-
rida a la calidad gréfica, varie-
dad de opciones y suavidad de
la rutina de animacién ofrece
niveles auténticamente especta-
culares.

Por opciones
que no quede

Una vez cargado el juego —la
instalacion en disco duro, mds
gue recomendable es casi tm-
prescindible—, apareceré ante
nosotros el mend principal que
nos ofrece cinco opciones dife-
rentes. Cambiar nuestro adver-
sario —todas las carreras se con-
vierten en un frénetico duelo
entre nuestro coche y el de
nuestro oponente—, elegir los
vehiculos que tomarén parte en
la carrera —se nos ofrece un total

mend ( n-=< | = |

- <

PC

\..———.-—-——-————-—-—>>

016,30 1 _1: 10,495 |

Era dificil superar a los clasicos juegos de coches con graficos vectoriales, pero

Mindscape ha hecho un excelente trabajo con su nuevo programa.

o —_—
Una de las opciones mas interesantes de estos juegos de la serie «Sports 4D» es la
posibilidad de contemplar la accién desde cualquier punto de vista,

de trece espectaculares coches
de marcas tan conocidas como
Jaguar, Porsche, Ferrari o Lam-
borghini—, escoger el circuito en
que deseamos competir —¢l jue-
go incluye seis, pero podemos
gracias a un potente editor dise-
fiar facilmente nuestros propios
recorridos—, y por iltimo, por
supuesto comenzar la carrera
para disfrutar en directo de to-
dos los detalles previamente se-
leccionados.

Una vez sobre la pista descu-
briremos gue no s6lo la conduc-
c¢ién de nuestro bélido resulta
sumamente sencilla, sino gue
ademds, gracias a la posibilidad
de observar la pista y nuestro
coche desde diferentes dngulos,
podemos adecuar el juego en to-
do momento a nuestros gustos.
A esto también contribuye que
nuestre coche disponga de un
sistema de marchas manuales,
por l6gica controladas por noso-
tros o autométicas, en el que el
ordenador se encargaré de ellas.

Los siguientes descubrimien-
tos que efectuaremos procede-
rdn de la veloz exploracién del
circuito a los mandos de nues-
tro coche. En ese momento ante

nuestros ojos iran desfilando di-
ferentes sorpresas como tram-
polines de salto, espirales, «loo-
pings», Wineles o barreras en la
pista, que tendremos que nego-
ciar con la mayor de nuestras
habilidades.

Si erramos en ¢l momento de
superarlas es posible que nues-
tra coche acabe convertido en
chatarra y la carrera termine pa-
ra nosotros. En cualquier caso
existe la posibilidad de no acep-
tar el riesgo de afrontarlas, sor-
tedndolas por el exterior de la
pista, vy asumiendo una penali-
zacidn de tiempo con fa que se-
ri castigada nuestra cobardia.

Cuando suframos un acciden-
te, una opcidn especial nos per-
mitird observar la repeticién de
nuestras acciones, gracias a lo
cual podremos analizar los erro-
res cometidos en la conduccidn.

cLiebre o tortuga?

La valoracién final sobre el
programa deberia ser por tanto
excelente si no fuera por una
cuestion que nos lleva a afadir-
le una seric de matices negati-
vos. El programa cargado en un



Aungue no tengas todavia el carnet
de conducir seras capaz de recorver
los circuitos a toda velocidad.

La calidad de los graficos VGA usados

Mentalidad televisiva

CHALLENGE GOLF
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ELF

OCEAN (Atari St, Amiga)

DARKMAN

OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64,Atari St, Amiga)

GAUNTLET Il

U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga}

: KING'S QUEST V
=3 <
La vista superior del hoyo permite Si eres rapido de reflejos podras dar A e
una mejor orientacion al jugador. el golpe en el momento preciso.
3D CONSTRUCTION KIT

DOMARK (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, Pc)
g,

por los progr_amadores garantizan un BRAT
nivel de realidad total. IMAGE WORKS (Atari St, Amiga)
F-15 STRIKE EAGLE Il

ATARI ST

El juego, con una mentalidad televisi-
va, presenta varios puntos de vista,

B ON LINE ENTERTAINMENT

ATAR| ST

Divertido es el adjetive que mejor
define a este simulador.

para realizar el tiro, y critica-

MICROPROSE (Atari St, Amiga, Pc)

ATOMINO

PSYGNOSIS (C64, Atari St, Amiga, Pc)

is reaimen- : ,
ey W Disponible: ATARI, AMIGA ble la engorrosa tarea de mo- SPORTS 4D DRIVING
loz y caro coche deportivo. M V.Comentada: ATARI ST dificar Ia linea de tiro de MINDSCAPE (Pc)
nuestro jugador. Este Gltimo
ordenador que posea una eleva- detalle procede del mayor de- LIFE AND DEATH 2

da velocidad en megaherzios
ofrece al 100% toda su calidad
y jugabilidad.

Este panorama no coincide
para nada con el que nos puede
deparar el mismo juego en un

Golf» es un nuevo simula-
dor del deporte que le dio
fama a Ballesteros y del que
podemos ya adelantaros que
a nivel de calidad discurre por
terminos que van de lo co-

Lc’;gicamente «Chalienge

fecto que le hemos podido
encontrar al programa: su ex-
cesiva lentitud a la hora de di-
bujar los poligonas gue con-
figuran la pantalla.

Cuatro campos diferentes se

SOFTWARE TOOLWORKS (Pc)

SECRET WEAPONS OF THE LUFTWAFFE

LUCASFILM (Po)

ordenador menos potente. En rrecto a lo brillante. nos presentan disponibles pa- SPORTS 4D BOXING
ellos no s6lo la fluidez del de- En general el juego, pese a ra que podamos medir en MINDSCAPE (P
sarrollo queda mermada a nive- poseer una concepaon técni- ellos nuestras hahilidades en 15

les de escéndalo, sino que enci- ca bastante sofisticada por esta modalidad deportiva, re-

ma los programadores, con la utilizar la tridimensionalidad sultando curioso tanto el es- WARZONE

sana intencién de acelerar el
juego, han reducido el nimero
de veces que los grificos de
pantalla se “refrescan”en panta-
lla. Esto inevitablemente con-
lleva a que no resulte extraiio
chocar contra un obstdculo sin
ilegar tan siquiera a haberlo
visto, factor que convierte al
programa en un caos totalmente
injugable.

Lo advertiamos en el titular
que encabeza este comentario y
es verdad, «4D Sports Drivin»
es casi tan bueno como lo sea tu
ordenador. Asi es la vida y asi
son los megaherzios...

1.E.B.

LA PUNTUACION

para presentarnos las vistas
del campo de golf, destaca
por estar concebido en cierta
forma con lo que se nos ocu-
rre denominar comao mentali-
dad televisiva.

Esto no quiere decir otra co-
sa que el juego, en su desa-
rrollo, nos recuerda notable-
mente la forma en gue las
cadenas de televisién nos
ofrecen las imégenes de este
deporte, sobre tado si nos re-
ferimos a las repeticiones de
los tiros de cada jugador, que
se nos muestran sobre la mis-
ma representacion aéreay tri-
dimensional del campo que
se nos suele mostrar en las re-
transmisiones de golf.

Por lo demas el programa se
nos presenta practicamente
similar a los mejores simula-
dores de golf aparecidos has-
ta el momento, y permite gque
un total de uno a cuatro juga-
dores, —gue pueden ser con-
trolados indistintamente por

trambdtico disefic de algunos
de ellos, como el hecho de

gue un campo espanol (Sote- -

grande) haya sido incluido.
Después de haberlo proba-

“do detenidamente, la verdad

es que nos parece justo reco-
nocer gue hemos conocido y
conoceremes simuladores de
golf mas perfectos y sorpren-
dentes a nivel técnico, pero
pocos han resultado tan di-
vertidos, completos y sencillos
como este «Challenge Golf».
Un simulador deportivo fran-
camente recomendable, que
garantiza varias horas de vida
sana y deportiva.

J.E.B.

LA PUNTUACION
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CORE DESIGN (Atari 5t, Amiga)

WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER

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

CHALLENGE GOLF

ON LINE ENTERTAINMENT (Atari St, Amiga)

BILLIARDS Il
INFOGRAMES (Atari St Amiga, Pc)

MARIO ANDRETTI'S RACING CHALLENGE

ELECTRONIC ARTS (P}

SPEEDBALL 2

IMAGE WORKS (¢atari St, Amiga, Pc)

LONE WOLF

AUDIOGENIC (Spectrum, Amstrad, Ca4, MSX)

= A AR Al Ll A Ed LA - A d s

¢DONDE ESTA CARMEN SANDIEGOQ?

BRODERBUND (Amstrad, Amiga, Pc)

CICle

Esta lista ha sido confeccionada por fa redaccion de MICRO-
MANIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razéon especial. En ningun caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comaerciales; es, simplemente, la opinion completamente sub-
jetiva de la revista.

una persana o por el ordena-
dor—, participen en el juego.
Nosotros controlames los
mas minimos pormenores
mediante el ratdn y un cémo-
do sistema de iconos, resul-
tando destacable la facilidad
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17.900 Pias. ..

* NO INCLUYE PERIFERICOS NI JUEGOS
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EL PRIMER SISTEMA |
DE ENTRETENIMIENTO |

ELECTROCQCP. Eres un Poli del si-
glo XX1, mitad hombre mitad ro-
bot. Te han encargado liberar a
la hija del presidente encerrada
en un complejo con varios niveles.

Ms. PAC MAN. jGobble, Gobble,
Blub! Miss Pac Man, la diosa de
los laberintos, ha regresado, En-
gulle las pildoras y tragate a los
fantasmas.

ROAD BLASTERS. En un munda

devastado par un conflicto ate-

mico, burlas a los Mad Max, pi-

sando ¢l acelerador a fondo, du-
. rante un rally de 50 etapas.

SLIME WORLD. Te vas a aventu-
rar en un mundo pegajoso, es-
panjoso, verdoso, inquietante.
No lo dudes, gracias al Comlynx,
pueden acompadarte hasta 7
amigos en esta expedicion.

GATES OF"
ZENROCOY

P

GATES OF ZENDOCON. Carga-
do con miltiples y devastadoras
armas, conduces tu nave a través
de 99 asombrosos mundos, re-
chazando las incesantes olead
de alienigenas.

PAPER BOY. Es tu primer trabajo:
repartidor del Daily Sun. Se trata
de dar buena impresién, pero es
dificil distribuir el periddico evi-
tando los obstaculos.

[ Anaal
RYGAR. Eres el elegido Rygar el
guerrero. Debes liberar la tierra
de las hordas del mal que lo han
invadido, Para ello tendras que
atravesar 23 paisajes.

XENOPHOBE. Tendras que co-
merte |05 Xonos en mas de una
veintena de estaciones espacia-
les. Un consejo jno te aventures
solal §i quieres podran acompa-
fiarte hasta tres amigos.

* ADAPTADOR PARA COCHE.

GAONTE T

"

W

GAUNTLET. Combates guerreros
a ftravés de 40 niveles para 4
aventureros que descubriran po-
cimas y ofros tesoros.

RAMPAGE. No es necesario volar
el edificio para destruido. Te bas-
ta con un puietazo. Y si los solda-
dos vienen a hacerte cosquillas en
los dedos de los pies, cémetelos.

- ¢ 'y -
CHIP'S CHALLENGE. Sélo tu as-
tucia y tu destrezalte{permitiran
abrirte camino y evitar las tram-
pas y los obstaculos de los 144
niveles de este juego.

/
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KLAX. Para ser un maestro de
KLAX preciso disponer de una
buena dosis de destreza, légicay
autocontrol. jAtrévete con el de-
safio!

ROBO SQUASH. El tenis del afo
2000 se juega en salas. Tu eliges,
o tu adversario es el Lynx u ofro
jugador conectado gracios al
Comlynx.

A
,-l-\\-

BLJE

BLUE LIGHTNING. Con los con-
troles a tope, pilotas tu F15 Eagle
a ras de tierra sobrevalando pai-
sajes fridimensionales escarpa-
dos, destruyendo los tanques y
radares enemigos.

ZARLOR MERCENARY. Si
mueve dispara hacia arriba, si se
queda quieto, no lo dudes, dispa-
rale también. ¥, gracias al Co-
mlynx, tres amigos tle pueden
ayudar en tu mision.

ACCESCORIOS LYNX

* ADAPTADOR PARA RED DE 220 V.
® CABLE COMLYNX PARA
INTERCONECTAR VARIOS LYNX.

® VISERA SOLAR PARA PANTALLA.
° MALETIN PARA LYNX Y ACCESORIOS.
* CARTUCHERA LYNX.

g

CALIFORNIA GAMES. Todo e
espiritu departivo de California -
en cuatro jueges: Surfing, BMX.

Footbag y Skatebaarding.

900




NI EL MUNDO ) ‘
ORTATIL A TODO COLOR

——

F“-"'—-——;—.
Con el buen tiempo, seguro que no fe apefece quedarte en casa. Sal,
disfruta del sol, queda con tus amigos... y no olvides llevarte
fu LYNX.

LYNX es un “fodo terreno” con el realismo que estas acostumbrado
a ver en las mejores maquinas de juegos:

e Pantalla de cristal liquido refroiluminada a fodo color.

® Microprocesador grafico de 16 bits, que permite la represenfacion
de mundos fridimensionales.

® Cuaftro canales de sonido que dan una impresionanfe sensacion
de realismo.

e Joypad de ocho direcciones para un mayor confrol.
® Paleta de 4.096 colores que aporta gran calidad de imagen.

\ Y ademas...

® Puedes conectar hasfa ocho LYNX para
- compartir la occiéon con fus amigos. ,’
e Utilizarlo con avuriculares (opcional).
‘& Alimenfario con pilos o con X
adapfador para ent:endedor deh o,
coche o red. S

I - ¥ e "\: ’ "“'\ll 4 P - -d S
SEDLHBDORES RIARI, 5.0.: nqmmado 195 - ALCOBENDAS, 28100 MADRID. TLF, (91) 661 5625
DE VENTA EN:
+ AGADEL ~ ALCAMPO = ALDEASA = ALFAROQ = ALIDE » AUDIO GROUP » CADENA DELEC = CADENA MASTER « CADESA « CADESA AZUL - =
+ CEA «+ CEMASCE » COMELSA = CONTINENTE = DENSA = DINEL « ECO » ECOAHORRO = ECO BILBAO « EL CORTE INGLES » ELITE
+ EROSKI = ESTRELLA AZUL « EXPERT » GALERIAS PRECIADOS = GESTESA » GRUCOGA = GRUPO BAELSA « GRUPO CADELSA

« GRUPO COELBA = GRUPO SACSE = GRUPO SEGESA « GRUPO UVE = INTERDISCOUNT » JOFEMAR « JUMBO « MACLANE ESPANA, S.A.
« MAKRO/REPON/CARRY = MARKS AND SPENCER = MERCADONA » OSMOCA ESPANOLA, S.A. = PROPINSA = PRYCA » SABECO AL ME J OR P REC I o
« SEVEN ELEVEN = SIGLA, S.A. « SIMAGO = SON COTONER » SUR = UCESA = UGESA = UNEGA » UNEGUI = VASCADENA '



ecientes estudios de
la Confederacién de
Unidades de Proceso
(C.PU.), revelan que
no todo es maravillo-
so en el mundo de la Informética.
Después de un exhaustivo angli-
sis estadistico, se ha podido de-
mosirar que mds del 25% de los
ordenadores de proceso persona-
les tienen gue ser sometidos
mensualmente a reparaciones en
sus sistemas, y casi el 75% res-
tante de los domésticos sufren al-
teraciones emocionales en

"Conozca sus derechos”

que serd de dmbito mundial,
constard de los siguientes puntos:
1.- Los ordenaderes y miquinas
pensantes tienen derecho a una
vida digna e independiente del
usuario, cumplidas las horas le-
gales de trabajo.

2.- Toda computadora piiblica o
doméstica tiene derecho al buen
trato y a la ayuda que por parte
del usuario pueda necesitar.

3.- A un hdbitat limpio y clima-
tizado (19 C} adaptado a sus ne-
cesidades, lejos de lugares ruido-

sus circuitos debido a los
malos tratos y al excesivo
trabajo al que les someten
SUS usuarios.

Estos datos vienen a co-
rroborar las escalofriantes
cifras que a principios del
presente afo publicaba
una revista del medio en
relacién con los abusos y
la mala utilizacién impar-
tida a los ordenadores
personales.

En el afo 1.990, 7.000
ordenadores fueron some-
tidos a reparaciones inter-
nas; mds de 3.500 unida-
des presentaban claros
sintomas de agotamiento
y cansancio. Otros 2.000 apara-
tos tenfan rasgos de haber pade-
cido en su propia carne violencia
fisica en un grado alto. Violencia
que se ve reflejada en un estudio
médico donde se incluye un dl-
bum con mil fotografias en las
que se pueden observar los diver-
sos dafios sufridos por estos
equipos: hematomas, bolladuras,
grietas, suciedad, roturas de
miembros y periféricos, etc, etc.

El documente contempla tam-
bién los casos de abandono, mala
alimentacion e higiene, insultos
y una larga lista de humillaciones
que demuestra la dificil situacion
por la que pasan hoy dia las ma-
quinas y computadoras de nues-
tros hogares y oficinas,

La comision investigadora y el
Comité para la proteccién de
Compatibles (C.P.C.), se han vis-
to por consiguiente obligados a
elaborar una ley que proteja los
derechos de las maquinas y espe-
cies electrénico-pensantes. El
decreto ley que entrard en vigor
el proximo dia 15 de Octubre y
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sos y perjudiciales para sus
circuitos.

4.- A la utilizacién de un 100%
de proceso de su cerebro electrd-
nico, cualidad que le ayudard en
su realizacion individual en la
bisqueda del sentido de su vida
sistematizada.

5.- Las computadoras tienen
derecho a la rapida sustitucion de
componentes que malfuncionen
por otros nuevos y homologados,
y a la reprogramacién que sus
sistemas necesiten para la actua-
lizacién en su trabajo diario.

6.- A la interconexién via mo-
dems u otros periféricos de co-
municacién con terminales de
proceso y datos internacionales,
que favorezca la subsistencia de
la especie y posibilite un mayor
desarrotlo para las siguientes ge-
neraciones.

7.- A gozar de su alimento fa-
vorito —los programas de video-
juego— que sirven para relajar sus
chips de proceso y que, segiin los
ingenieros en ciber-electrénica,
producen en la RAM agradables

corrientes fluidas de bits, cuya
sensacion es parecida a las cos-
quillas que experimenta en la
garganta el ser humano al ingerir
liquido gasecso.

8.- A la utilizacién de nuevo
material de software y a una va-
riedad de programas que favo-
rezcan sus flujos de andlisis y
comprensidn,

9.- A 72 horas de descanso to-
tal, equivalentes a los dias libres
del usuario o programador, nece-
sarias para el buen funciona-
miento y mantenimiento
de sus circuitos internos.

10.- A la relacién en el
plano doméstico con be-
bés y nifios pequenos por
su particular parecido de
andlisis cerebral, ¢l llama-
do “Cliché-Esponja-Cu-
riosidad”. Esta relacién
ayudard al aprendizaje y
desarrollo de ambos a un
mismo nivel.

11.- Y pordltimo y des-
pués de una vida dedica-
da al trabajo en equipo y
al bienestar social, toda
computadora u ordena-
dor tiene derecho a una
vejez digna y al traslado
de tados sus componen-
tes al Museo del Hardware de ca-
da ciudad, donde pasardn un me-
recido y eterno descanso y
servirdn como muestra para el
futuro del avance y evolucién de
la raza.

Por lo tanto y a partir de ahora,
respetando tados los puntos que
incluye esta ley, quedan total-
mente prohibidos los comenta-
rios de chatarra y desguace, sim-
bolos arcaicos de destruccion y
abandono inhumanos.

La anterior “Declaracién Pro-
gramdtica para los derechos de
los Ordenadores” deberd ser res-
petada en su totalidad y los in-
fractores podrin ser castigados
con penas comprendidas entre
los 20 y 60 aflos.

Los culpables desempenardn
trabajos forzados en plantas de
regeneracidn de residuos en las
colonias del Mundo Exterior.

Asi que, por si acaso: Conozca
sus Derechos YA

Rafael Rueda Avila

Malaga para mas senas, se acaba de ganar un premio a sus
dotes de observacion, puestas de manifiesto claramente al
reparar en algo en gue ni siquiera nosotros, poseedores de men-
tes tan clarividentes y analliticas, habiamos advertido. Resulta que
los sefores de Micro Style, llegado el momento de dotar de cara-
tula a la sequnda parte de su legendario «Rick Dangerous», deci-
diercn no complicarse mucho la vida y por “all the morro” le
practicaron un espectacular lavado de cara a la ilustracion del
primer juego, manteniendo, como vosotras mismos podéis abservar,
la composicién original det dibujo, sustituyendo y modernizando al-
gunos de sus elementos, como el arma y vestuario de Rick, la es-
calera que sujeta y el grupito de personajes situados a la dere-
cha; incluso las letras y las explosiones que la decoran son iguales.

lno de nuestros avispados lectores, Fernando Castillo, de

DuEeLo DE TITANES

ila guerra de las mascotas ha estallada! Hace unas cuantas no-
ches la prensa especializada, o sea nosotros y nuestros colegas
de las demas revistas, recibimos una invitacion, por supuesto en
primera fifa, de lo que se convirtié, sin lugar a dudas, en el com-
bate del siglo... ja la izquierda, con varios megadrives de peso,
Senic el Erizo, cuya temible pegada de 16 bits ha hecho besar la
fona a cientos de rivales!jy a la derecha, con menos megas de
pesc pero con una veterania mucho mayor, Mario, la fiera del
ring de Nintendo! La velada nos deparé un escalofriante comba-
te en que la rapidez de Sonic fue contrarrestada por la veterania
de Mario sin que ninguno de los dos pugiles lograse dejar K.O. a
su rival. Al final empate a puntos, combate nulo, v apreton de
manos entre ambos campeones, que demostraron o que ya to-
dos sabiamos: LOS DOS SON IGUAL DE GENIALES.

B Os recordamos que esta seccibn estad a vuestra disposicion.
Podéis enviar cuantas colaboraciones querais sin olvidar escribir
en el sobre: Seccion Micromanias. Esta es nuestra direccion:
MICROMANIA. HOBBY PRESS 5.A. Ctra de Irun Km 12,400

28049 Alcobendas MADRID.




s habla XR460, Gobernader de la antigua
ciudad de Nueva York. Todos sabéis que
los hombres nos crearon a su imagen y se-
mejanza, Nos dieron todas sus virtudes y eliminaron
sus defectos. No necesitamos aire para vivir, no tene-
mos que alimentarnos, no morimos... Somos fisica-
mente idénticos a ellos. Dicen que, sin embargo, no es-
tamos vivos. Pero nosotros sostenemos que donde hay
mente hay vida. El hombre nos dio casi todo, pero nos
privé de una cosa muy importante: sentimientos. No
amamos, no refmos, no loramos, no podemos diver-
tirnos, no estamos alegres, ni tristes...

l levamos afios intentando disefiar un circuito gue

14

nos proporcione aquello de lo que carecemos.

Hemeos szcado de las cdrceles a los mejores cien-
tificos humanos y no hemos sido capaces de obligarles
& que trabajaran para nosotros. jMiraos! jNi siquiera
podéis sentiros frustrados al escuchar mis palabras! Pe-
ro esta mafana se ha abierto una pequefia puerta a la
esperanza. Nuestro servicio de informacién ha descu-
bierte que un miembro de la resistencia humana ha de-
sarrollado el circuito que nos hace falta. Sabemos que
¢] estd ahora escuchando mis palabras. jProfesor! jEn-
tréguese! Es indtil que se esconda. jTarde o temprano
le encontraremos!”

| Doctor Parker apag6 el aparato de radio. jAsi
que conoclan el secreto! Bien. El sabia que las
amenazas del Gobernador eran ciertas, no tarda-

Trampa mortal

rian mucho en capturarle. Le exprimirian el cerebro
hasta que les diese aquello que buscaban y luego le
matarfan. Sin embargo no pensaba quedarse cruzado
de brazos hasta entonces, tenfa un plan...

(44 Os habla XR460, Gobernador de la antigua

ciudad de Nueva York, hoy hemos captu-

rado al Profesor Parker, jHemos vencido!
El circuito estd en nuestro poder. Yo voy a ser ¢l pri-
mero en instalérmelo ante todos vosotros. El humano
habfa infectado con un virus mortal el programa origi-
nal y ha pagado con su vida ¢l intentar engafarnos,
Una vez mds hemos demostrado que la raza humana
es muy inferior a nosotros™.

nuevo el planeta que les habfa sido robado por

las mdquinas. Todos los robots se habian conver-
tido en chatarra, autoinmaldndose en un suicidio co-
lectivo, abrumados por el peso de la culpa de lo que
habfan hecho a sus creadores. Nunca sabrian que el
plan del profesor habfa tenido éxito. El virus les habia
cegado, creyeron que no habia més trucos y cayeron
en el principal: una depresién se habfa apoderade de
sus mentes y les habia conducido a la locura total. No
habfan sido capaces de detectar que los componentes
emocionales desarrollados por Parker habfan sido po-
tenciados de tal forma que se habfan convertido en una
trampa mortal.

S eis meses mds tarde los hombres gobernaban de

Juan Carlos Rodriguez Vélez

L it Lo _.EMY__;EA—._ LEN

L--------------------

ol

scbres estas lineas es, seglin nos asegura lvan Sierra — autor

de la pantalla—, el temido virus Viernes 13, cazado en ¢l
preciso momento de internarse en el disca duro de su ordenador
para cometer quién sabe que vandalicos destrozos.,

Q pesar de su dicharachero aspecto, el bicnito que observais

la rapidez con la que las

distribuidoras espanolas

se han subido al tren del
mercado de las consolas, consiguiendo que nuestro pais no
quede retrasado del resto de Europa como antano sucediera
con los 16 bits.

el espectacular retroce-

so sufrido por las com-

panias espanolas —dis-
minucion de sus plantillas y de su nimero de lanzamientos,
desaparicion de algunas de ellas, fracaso en el intento de ex-
portar sus lanzamientos- que nos hace pensar que ni vuestro
apoyo ni el nuestro ha sido suficiente frente al empuje de
las grandes del software inglesas y americanas.

Sega tiene puesta a punto su Glti-
ma creacion, una maravilla bautiza-
da como Teradrive (un tera son mil
gigas, o sea un millon de megas),
que ademas de albergar un micropro-

. cesador de 16 bits, ha sido concebido pa-

ra permitirnos manejar con total compati-

bilidad tanto los cartuchos de Mega Drive como el software

para Pc. Lastima que lo de Tera (un billon de bytes) se quede
solo en el nombre y no sea Ia memoria real de la maquina.

~ sentido tiene que las ediciones espanolas de algu-
M nos juegos tengéan traducidos sus textos al caste-
llano pero conserven sus manuales ingleses?

Y se cansaran los “hackers” de perjudi-
car al resto de los usuarios con esas
"bromas pesadas” llamadas virus in-
formaticos?
4
(‘ M W mercializados pese a lograr el éxito
fuera de nuestras fronteras?

hay juegos de companias distribuidas
en Espana que nunca llegan a ser co-
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TEENAGE MUTANT
HERO TURTLES ™

Tu y tus tortugas
favoritas debéis rescatar
a la reportera April.

GREMLINS 2 ™

Acaba con los Mogwais
salvando todas las
trampas del camino.

BUBBLE BOBBLE ™
Burbujea durante unas
horas con el divertido
juego de los dmosaunos
Bub y Bob.

--ll"
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Cuando el rizo se riza demasiado

FRENETIC

B CORE DESIGN
M Disponible: ATAR! , AMIGA
MY Comentada: AMIGA

esde que Core dejara de
Dtrabajar pOr encargo

para otras companias y
decidiera independizarse para
realizar sus propias produc-
cienes su trayectoria no ha
pedido ser més satisfactoria y
exitosa. Prueba evidente de
ello fue la repercusion obteni-
da por titulos como «Chuck
Rock», «Carv-Up» o «War
Zonen, que curiosamente res-
pondian a planteamientos

Un desarrollo tipico acomparia a una
idea simple y demasiado machacada.

muy similares en su concep-
cién: desarrollo frenético y
sencillo, adiccion a tope, y re-
cuperacién del estilo y ele-
mentos aportados por los cla-
sicos del género arcade.

La compafia inglesa no ha
querido cambiar esta linea de
trabajo, y su nueva creacion,
«Frenetic» —su nombre lo dice
todo—, se interna plenamente
de nuevo en los esquemas
mencionados.

Tal vez esto podria llevaros a
suponer que el resto de lineas
que completan este comenta-
rio estan dedicadas a glosar
las maravillosas virtudes del
programa y su increfble nivel
de adiccion. Pues no, lamen-
tablemente nos tememaos que
esta vez les vamos a poner
unos cuantos “peros” a los
senores de Core, pese a gue
habitualmente cuenten con
toda nuestra admiracion,

Lo que ocurre no es otra co-
sa que cuando uno intenta ri-

Aunque nada puede reprocharsele a nivel tecnlco la falta
de originalidad hace que «Frenetics baje muchos enteros.

zar el rizo a veces se puede
obtener un resultado formi-
dable y otras no tanto. Arries-
garse a estas alturas a produ-
CH UNn masacra-marctanos que,
pese a poseer una elevada ca-
lidad técnica, no aporte nin-
gun tipo de novedad en su
desarrollo, nos parece ir de-
masiado lejos en los plantea-
mientos que en su dia se mar-
c6 la compania.

Una cosa es tomar los arca-
des clasicos, remodelarlos y
adaptarlos a los tiempos vi-
gentes, y otra muy distinta
calcarlos "a pelo” sin esfor-
zarse lo mas minimao en reno-
varlos, incorporando algun
detalles gue sea minimamen-
te novedoso; especialmente si

tenemos en cuenta que ante
nuestros ojos han desfilado
maravillas del calibre de las
dos partes de «Xenon» o de
las aportaciones de Psygnosis
al género.

Es por ello gue «Freneticn,
analizado de forma aislada
podria considerarse cormo una
muy buena produccion de es-
te estilo que cuenta con exce-
lentes gréaficos, sonidos y mo-
vimientos, y una aceptable
cantidad de niveles diferentes
a completar.

Sin embargo el juego, una
vez integrado en la encrme
avalancha de masacra-marcia-
nos gue la historia del softwa-
re nos ha deparado durante
anos, queda oscurecido, su-

Los excelentes graficos vienen a demostrar que Core son
unos expertos en este apartado.

perado y relegado a una me-
diocridad que te viene marca-
da por su total y reprcchable
falta de criginalidad.

J.E.B.

LA PUNTUACION

Al hacer tu suscripcic
(12 nOUmeros) por s«

| conseguiras totalma
de SUPER SPOKES p«

Ademas los nUmeros espec
te saldran al mismo precio.

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

Debido al fuerte incremento de las tarifas postales las nuevas solici-
fudes de suscripcién y renovacién de Canarias tendran un recargo de
985 ptas. por envio aéren. Este recargo no se aplicaré si expresamen-

e el suscriptor Indica que desea recibir larevista por correo normal. [RaCelK BT )74 comodidad podra

En exclusiva para nuestros lectores.



jVuelve el futbol!

WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER

MELITE uizas ahora que ha pa- Soccer» no viene con tantas La sencillez de manejo es la principal Cada jugador tiene puntos de habili-
BV, Disponibles: AMIGA, PC, sado un afno desde la ambiciones pero desde luego virtud del juego. dad lo que ayuda a la hora de elegir.
ATARI fiebre futbolistico-in- no se puede negar que tiene
WY Comentada: AMIGA formatica que nos trajo el ciertos parecidos, sobre todo El once inicial lo elegiremos grama que contiene unos
Campeonato del Mundo Ita- en el tipo de movimiento, con entre todos los miembros de graficos de un tamano consi-
lia 90, sea el momento ade- aquel clasico. cada una de las selecciones, derable, y la posibilidad de
cuadc para examinar, con la Poco hay que contar sobre teniendo en cuenta los valo- elegir entre un elevado nime-
cabeza despejada, este nuevo un programa de futbol que res en fuerza de chute, fuerza ro de selecciones son otros
simulador deportive de Elite no haga referencia a lo que es de ataque, velocidad y preci- puntos a su favor. Un progra-
gue va a intentar llevar a la propia practica del deporte, sion que poseen. Ademas, ca- ma mas que aceptable para
nuestra habitacién toda la «World Championship Soc- da seleccién tiene unas carac- practicar nuestro deporte fa-
emocion de un evento para cer» sigue fielmente las mis- teristicas determinadas que vorito sin movernos del sillén.
cuya proxima edicion nos mas reglas que cualguiera de hardn que actten de forma LGV

Solo el sonido diferencia a las versia-

nes de Atari y Amiga. queda todavia la friolera de vOSOtros si estuviéseis sobre el diferente sobre el terreno de

tres largos anos. terreno de juego, exceptuan- juego. p LA PUNTUAC'{DN

iHay algo nuevo que inven- do el fuera de juego. Lamentablemente no nos
tar en un juego de futbol para £l mend inicial nos permite sera posible escoger otro tipo e ®
ordenador? «Kick off» nos @escoger entre tres modalida- de caracteristicas como dura- @ @
Este es uno de los descubrio que si, que sélo ha- des diferentes de competi- cién del partido, tipo de cam- y ® @
pocos programas cu- cia falta calidad, trabajo e Cion: entrenamiento de un ju- po, lluvicso, seco, etc, o estra- @
ya unica diferencia imaginacién para dar otra di- gador, entrenamiento para tegia a usar en el encuentro.
entre las versiones mension a la version informa- dos jugadores o Campeonato «World Championship Soc-
Amiga y Atari se li- tica de este popular deporte. del Mundo. En cualquiera de cer» tiene entre sus principa-
mita al sonido. Ni Desde que fue publicado to- tas tres deberemos, acto se- les atractivos la sencillez de
scroli, ni graficos son das las companias han inten- guido, escoger un equipo pin- manejo, lo gue le hace muy
basicamente diferen- tado superar con sus Creacio- chando con el raton en uno recomendable para quien no
tes en ninguna de las nes la obra maestra de Dino de los paises que nos presen- quiera complicarse la vida con
dos versiones. Dini con muy diferentes resul- ta el mapamundi que aparece muchas opcicnes. La veloci-
tados. «Waorld Championship ante nuestros 0jos. dad, muy buena para un pro-
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» a MICROMANIA por un aiio
02.700 ptas,

ite GRATIS un paquete

a tu "bici".

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

iles, que son mas caros,

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

ndo al teléfono 91/734 65 00 SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores més 6 reflectantes,
para tu seguridad por la noche.Cértalas a tu eleccion, colocalas

sobre los radios de las ruedas y tendrés una "bici"

superdivertida.

iEchale imaginacion, puedes hacer "la fira" de combinaciones!.

fectuar el pago con: VISA




Desde el Ayuntamiento a las
calles de la ciudad. NADA
GOLPEA TAN DURAMENTE...

Jessica ha sido secuestrada

por la banda del incontrolable
Mad Gear, con quien Haggar,

el alcalde de Metro City, debera
enfrentarse en su Lucha Final.
Disponible en: Spectrum,

Amstrad cassette y disco, Commodore,
Atari y Amiga.

Final Fight™ © 1991
CAPCOM USA, INC.
All rights reserved.
CAPCOM®Is a
registered trademark
of Capcom USA, Inc.

CAPCOM’

usa

_ Al principio fue GAUNTLET"™,
el sensacional arcade.
Después vino. Disponible en:
GAUNTLET"™II, un juego Spectrum, Amstrad cassette
innovador. Ahora, y disco, Commodore,
U.S. Gold te trae Atari y Amiga.
GAUNTLET"™III.
LA REVELACION.

@ 1991 TENGEN INC.
All rights reserved.
*m Atari Games Corporation.

Lo Gltimo en accién
emocion y desafié en

coche moto y jet ski.
i OUTRUN EUROPA!

Disponible en: Spectrum,
Amstrad casseltte y disco,
Commodore, Atari y Amiga.

OUTRUN EUROPA™ is a
trademark of SEGA
ENTERPRISES LIMITED.
SEGA™ is a frademark of
SEGA ENTERPRISES LIMITED.
. 1988,1991 SEGA™.

All rights reserved.




Mega-travesuras con
este desesperante duo.
Doble diversion, dobles
problemas. Emocion a
tope. No te atrevas a
perdértelo!

Disponible en:

Spectrum, Amstrad cassette

y disco, Commodore,
Atari y Amiga.

MEGA TWINS™ © 1991
CAPCOM USA, INC.
All rights reserved.
CAPCOM ®is a registered
frademark of Capcom
SA, Inc.

CAPCOM"

usa

El Monstruo sangriento ha
llegado a tu calle. ; A
quién vas a llamar?

A los caza alienigenas!
Destruccion masiva de
bestias en esta perfecta
conversion del arcade.
Disponible en:

Spectrum, Amstrad cassette

y disco, Commodore,

Atari y Amiga.

©1990,1991 SEGA™,
All rights reserved. ALIEN
STORM™ is a trademark of
SEGA ENTERPRISES LIMITED.
SEGA™ is a trademark of
SEGA ENTERPRISES LIMITED.

ARCADE HITS

Puede este sombrio duo
mantenerse tranquilo,
recuperar importantes
objetos y salir airosos?

i Todo depende de ti!

Disponible en:
Spectrum, Amstrad cassette y disco,
Commodore, Atari y Amiga.

© 1990,1991 SEGA™,

All rights reserved.
BONANZA BROS™ is a
trademark of SEGA
ENTERPRISES LIMITED.
SEGA™ is a trademark of
SEGA ENTERPRISES LIMITED.

| SEGA

ARCADE HITS

ERBE SOFTWARE
s SERRANO, 240

28016, MADRID
TELEF: (91) 458 16 58
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B MICROPROSE
WV Disponibles: AMIGA, ATARI
Y PC(CGA, EGA, MCGA/VGA)

BV. Comentada: PC ,(’
Jf: ._-‘_..‘."‘E _.

Si existe una compania
de software de
entretenimiento en el
mundo que es capaz de
superarse a si misma
con cada lanzamiento,
esa es Microprose.
Juego tras juego, estos
auténticos “reyes de la
simulaciéon” han ido
convirtiendo en fiel
reflejo del mundo real
nuestros ordenadores.
Su ultimo trabajo es la
segunda parte del
programa que les lanzé
a la fama y lleva su
mismo nombre: «F-15
Strike Eagle Ii».

¢Estas dispuesto a
darte un paseo en un
caza de ultima
generacion? ;Te atreves
a conocer a fondo los
secretos de la mas
poderosa arma de
guerra del ejército del \ ‘
aire norteamericano? £ ¥

. 5 : La flota norteamericana a vista de pajaro. El Constellation, Un centro de misiles antiaéreos, en concreto SAM, que si
< Eres consciente de que abajo a la izquierda, sera origen de tus primeras misiones. te localiza te enviara un regalo en forma de metralla.

el destino del mundo
esta en tus manos?




normes manuales,

cientos de teclas, ma-

los grificos... estos

han sido desde el

principio los males
endémicos del mundo de los si-
muladores de vuelo. Micropro-
se, consciente de ello se ha de-
dicado durante muchos meses a
convertir «F-15 Strike Eagle II»
en un programa con un grado de
dificultad tan ajustado que in-
cluso td. auténtico fan del arca-
de. serds capaz de cumplir las
primeras misiones, v también
1. experto en este tipo de jue-
gos. tendrds con este programa
horas y horas de trabajo hasta
poder pilotar tu F-15E.

Tus primeros pasos
bordo de un caza

Si ésta es la primera vez que te
has dispuesto a acercarte a un
simulador has elegido bien.

Aunque nada mds cargar el jue-
2o te atemorice ver una pantalla
[lena de indicadores v lucecitas
de colores. no temas nada. el
FI5E es capaz de hacerlo casi
todo solo.

Tu primera preocupacion serd
seleccionar el objetivo: con solo
la pulsacién de una tecia el
avion toma el rumbo correcto y
se mantiene en linea recta hacia
el blanco. olvidate de planos y
de brijulas porque en un princi-
pio no los vas a necesitar.

Como imaginamos que ya te
habrds leido el tutorial del ma-
nual. —unas pocas paginas en las
que se explican los pasos nece-
sarios para poder volar sin es-
trellarte—, te habrds dado cuenta
que esa estrella que aparece en
tu radar es la estacion petrolife-
ra que debes destruir.

Arma tus Mavericks, misiles
aire-tierra, y espera a que en el
HUD. la pantalla que se so-
breimpone sobre el cristal de la
cabina, te indique que es el mo-
mento adecuado de apretar el
gatillo. ;Ahora! Si has elegido
el modo Director podrds ver co-
mo tu disparo se dirige al objeu-
vo, 81 no es asi puedes observar-
lo igual eligiendo una de las 10
vistas posibles con una de las te-
clas de funcion. Completada la
mision el piloto automdtico te
permitird regresar a la base e in-
cluso aterrizard por ti. ;Qué os
ha parecido? ;Sencillo, no?
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Un primer plano del U.S.S. Constellation , buque insignia
de la flota americana y sede de la base principal.
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ESC TOCLEAR ENTERTO ACCEPT

Si vuelas demasiado alto podras incluso sobrepasar las nu-
bes. En este caso, de color gris claro, amenaza tormenta.
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Acrogs the Line of Death

Cuanto mayor es la graduacion mas dificiles seran las mi-
siones que deberas realizar.

En esta pantalla tendras la oportunidad de elegir la zona

del mundo donde vayas a pilotar tu F-15E.

*90

IN THE WAKE OF THE
HORRIBLE CRASH
FAMILY AND FRIENDS
MOURN YOUR LOSS

™,

.

Si tienes oportunidad de ver esta pantalla es que has co-
metido el error de estrellarte. ;Sabes cuanto vale tu avion?

VERSION AMIGA

erra sobre el codigo de Pc enviado desde los Esta-

Esta version ha sido realizada en Microprose Ingla-
t

dos Unidos, y no penséis que ha sido tan facil como
conectar un compatible y un Amiga entre si y jhala! a
pasar informacién. Se ha tardado cerca de un ano y me-
dio en transformar los sistemas de generacion grafica
de Pc para que dieran el mejor resultado posible en su
conversién a Amiga. El resultado final, aunque no com-
parable a la version original, ha sido espectacular. El
juego ha terminado teniendo fas mismas opciones que
para compatibles, la misma velocidad aparente con un
procesador bastante inferior en prestaciones al de un
AT y unos graficos muy similares a los inicialmente con-
sequidos en la version americana. Todo un juegazo que
no se merece pasar desapercibido como suele ocurrir

con los simuladores.

Asi comienza una partida, pe-
ro si va eres ducho en estas li-
des de vuelos informdticos pue-
des también realizar td mismo el
trabajo del ordenador de a bor-
do. 0 paco a poco ir cogiendo la
prictica precisa para poder ma-
nejar el caza sin ayuda.

Un trabajo excepcional

Sea cual sea la tarjeta de video
que posea tu ordenador los gri-
ficos de «F-15 Strike Eagle II»

Aunque el piloto automatico te guiaré hasta los objetivos
no es capaz de detectar las montanas, ten cuidado.

te van a parecer soberbios. Den-
tro del juego, hay seis escena-
rios mds la posibilidad de usar
algunos de los que inclufa otro
programa anterior de Micropro-
se, «F-19 Stealth Fighter». Hay
mapeado suficiente para volar
durante horas de un lugar a otro.
Por el camino hallards ciudades,
puentes, bases aéreas, barcos,
montanas, rios, mds de veinte
clases de aviones, incluso algu-
nos de pasajeros como el Bo-
eing 767, y un sinfin mds de de-
talles que completan uno de los
mejores juegos de su clase ja-
mds realizados,

Ya no tenéis excusa para decir
que los simuladores de vuelo
son complicados. existe uno que
no lo es, su nombre es «F-15
Strike Eagle [I» y es la mejor
opcion para introducirse en uno
de los mundos mds apasionan-
tes que ha traido a nuestras ca-
sas la revolucion informadtica.

1G.V.
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«Life and Death 2»
es la continuacion de
uno de los
programas mas
originales que hayan
aparecido en el
mundo del
videojuego. Mientras
lo habitual es
disparar sin cesar
hasta matar a todos
los enemigos que
aparecen en la
pantalla, esta vez
vas a tener que
dedicarte a salvar
vidas. Eso si, si no te
mareas con la vision

AMIGA

el cursor que ves en la parte inferior derecha de fa imagen
podras desplazarte de un lugar a otro, segun las necesidades
del servicio. Piensa que la vida en un hospital es muy ajetreada y
deberas estar disponible en todo momento cuando se te necesite.
Lo mejor que puedes hacer cuando juegues por primera vez es

E n este hospital es donde transcurre todo el juego. Utilizando

de la sangre y no te
dan ninqgun mijedo
los médicos. jVamos
alla!

darte un paseo por todas las-salas para poder identificarlas rapi-
damente cuando escuches que te buscan en un determinado lu-
gar. Si guieres abandonar en algdn momento “pincha” en el par-
king y saldras al sistema.

Cuando limpiaste el cuevo cabelludo
can yodo, olidaste algunos

puntos. Deberias estar seguro que
la piel estid completamente limpia o
podiian product se mfecciones.

/ paciente esperindote en
, la habitacién 2?2

AMIGA

AMIGA
AMIGA

Usualmente tus primeros pacientes, a pesar de tener tan mala cara
como en esta foto, no presentaran enfermedades tan graves como
para tener gue pasar inmediatamente por el quir6fano. De cual-
quier forma no te confies demasiado y realiza todas las pruebas
que consideres necesarias antes de recomendar ei tratamiento.

alLife and Death 2» en vez de un complejo manual de instrucciones
permite que vayas aprendiendo de tus errores mientras juegas. En
el aula te dirdn todo lo que hay que saber ademas de corregir los fa-
llos que hayas cometido tanto en el diagndstico como en la conse-
cuente terapia.

Si por cualquier motivo ne recuerdas qué es lo que estabas hacien-
do ni donde debes acudir, |z enfermera del control te echara una
mano, ademas de recordarte severamente tu deber. Hablando con
ella también conseguiras un montén de atiles consejos sobre como
encontrar determinados lugares o la forma de tratar a los pacientes.

_ Perfil de:
Elizabeth Brandt

- Interna quirdrgica

— Neurocivujia

Técnico: La Dra. Brandt
es la experta en
tumores cerebrales y
puede darte consejos
dtiles en ese tipo de
operaciones.

RN

fsta sofistic ada

fste ex el scannes .

maquina aguda a la diagnasis
cambinando el yso de un ardenadaor y
(ETLE S

AMIGA
ANMIGA

Personali A causa de una fallida relacidén sentimental, Ia
Dra. Brandt no se llera bien con el Dr. Kahn, pero
trabaja bien con el resto del equipo.

Perfil de: Emil Kahn
- Anestesista _
- Anestesiologia

Ly
Técnico: El Dy. Kahn es
un experto en el campo

de la anestesiologia y
confrolard, entre otras

[ste es el scanner de

I Resonancia Hagnetic a

mulear | EMNI

AMIGA

-
cosas, los niveles de
fluido sanguineo
durante la operacidn.

Eahn trabaja bien con cualquiera
excepto con la Dra. Brandt, con quien mantuvo en
cierta ocasidn una relaciin sentimental.

b

Como un auténtico médico, con cada uno de los pacientes
deberas seguir un orden determinado en las pruebas diag-
nosticas dependiendo de la enfermedad que sospeches su-
fre. Al principio tendras que comprobar sus reflejos en ca-
ra, piernas y brazos, ademas de su sensibilidad en estas
tres partes del cuerpo. Luego, con los resultados en la ma-
no, deberas enviarle a las secciones de tomografia axial
computerizada, resonancia magnética nuclear o angiogra-
fia. En cada una de estas salas recibiras informacién pun-
tual sobre la forma de examinar los resultados. Es muy im-
portante que estudies con atencién fas conclusiones de los
tres departamentos antes de prescribir e! tratamiento. E)
mas ligero error acabaria con la vida de! paciente,

Personal: Ll Dy.

AMIGA

En tu despacho hay una carpeta donde estan las fichas de los seis miembros del
equipo gue estd a cargo del guiréfane. Solo dos de ellos podran ayudarte en las
operaciones. En sus “dossiers” aparecen sus especialidades, eligelos de acuerdo
con el tipo de intervencién que vayas a realizar, teniendo en cuenta ademas las re-
laciones que hay entre ellos. Solo un equipo perfectamente conjuntado serd capaz
de llevar a termino sin problemas las mas complejas técnicas quirdrgicas. De cual-
quier forma la ditima palabra en el quiréfano siempre la tendras to.

fLste s el laboy atavia de
sugiogeatias. NMgui se reslizan los
AnGUse Ainas para verilicar la

integiidad de lay vasos sanguineas.

AMIGA



Ahora eslis en ol qundfana. Aqui e
donde se realizan tadas lax
mtervenciones quir g gic ai.

ANIGA

AMIGA

Estamos de lieno en el momento mas crucial del pregrama,
tras hacer las pruebas diagnosticas has descubierto gue la
paciente tiene un tumor cerebral, ia intervencion es irre-
mediable. En fos cajones de la izquierda de ia pantalla en-
contraras todos los instrumentos, bisturies, pinzas, tijeras,
gasas..., necesarios para tener éxito en la operacion. En la
ventana inferior aparecerdn los consejos de tus asisten-
tes, y con el boton izquierdo de! ratén podras identificar
los diferentes artilugios quirdrgicos. No es extrano gue tu
primera operacion termine con el paciente criando malvas
asi que tampoco te frustres demasiado e intenta aprender
de tus errores para que no los repitas. Tras esta fase del
juego es inevitable un paso por ef aula de clase.

ALEGA

En los pocos momentos de relix que te
deje tu trabajo como médico podris dar-
te upa vuelta por tu despacho. Sobre la
mesa se encuentran los “dossiers” del
persconal a tu servicio, una tablilla para
modificar las diversas opciones del juego
y un ordenador en el que, curiosamente,
podras "psicoanalizarte”. Un curioso de-
talle que os recomendamos porque el
programa es una copia de un clasico sis-
tema de inteligencia artificial: Eliza.

B THE SOFTWARE TOOLWORKS
M Disponible: PC
BT Graficas: VGA, EGA

Para todos los que buscais originaii-

dad y un programa “serio”, entre
comillas, The Software Toolworks
- ha creado este «Life and Death 2». Pocos
, juegos consiguen un nivel de acabado tan
perfecto como éste. Los graficos, en la versién VGA, son au-
ténticamente impresionantes, sin embargo, a diferencia de
otros en los gue eso conlleva el empleo de megas y megas de
memoria, en este caso estan comprimidos de tal forma que no
ocupan significativamente mucho espacio en el disco duro. La
rutina de expandido es también tan rdpida que a no ser que
tengais una maquina muy antigua apenas tardaréis unos se-
gundos en desplazaros de una pantalla a otra.

Puede que «Life and Death 2» no sea perfecto, por ejemplo
tal vez parezca demasiado complicado al principio para ague-
llos que no tengdis ninguna experiencia médica, pero la ausen-
¢ia de extensos manuales y su sustitucion por los frecuentes

viajes al aula de clase es una
— )
AC‘IQ%E

opcion valida para transformar
al juego en un perfecto ejem-
plo de los que se llama “agra-
dable al usuario”.

Aunque ya se nos advierta
que cualguier parecido con la
realidad es pura ficcion, «Life
and Death 2» nos introduce de
forma asequible en un nuevo
mundo, la medicina, at que po-
cos juegos se han atrevido a
llegar. Sencillamente genial, un
juego que coloca el listdon muy
alto para el resto de las compa-
nias de software. JGV., B —
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AMIGA

En la cafeteria, entre uno y otro paciente, podras relajarte hablando con el resto de
tus compaferos de trabajo. Ademas tendras la oportunidad de escuchar conversa-
ciones muy interesantes sobre sus relaciones personales. Con esta informacién y la
que encontraras en la carpeta que hay sobre la mesa de tu oficina deberias ser ca-
paz de elegir tus asistentes sin equivocarte, lo que guizas sea una de las partes mas
complicadas del programa.

“Uhm, ieste pasece un zomb sacado del '‘Retorne

AMIGA

Aqui tienes a una de las victimas de tus equivocaciones. Aungue parece gue a tus
asistentes no les importa demasiado el resuitado de tu error la direccién del hos-
pital seguramente no estara de acuerdo con que te dediques a exterminar a los pa-
cientes, asi que tendras que volver al aula para que el jefe del departamento te
eche una buena reprimenda y te diga en gué te has equivocado, Procura no so-
brecargar de trabajo la morgue porgue puedes ser despedido.
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Por fin llega a nuestras pantallas «Secret
Weapons of the Luftwaffe», uno de los
programas mas esperados de Lucasfilm, tras el
gran interés que desperto entre los usuarios
«aBattle of Britain», su anterior simulador.
Ahora realizamos un viaje atras en el tiempo
para poder sentir en nuestra propia piel los
momentos cumbres de la Sequnda Guerra
Mundial.

M LUCASFILM

M Disponible: Pc

BV Comentada: Pc

MT Graficas: TANDY, EGA
VGA, MCGA

€ Nuevo, NOs encon-

tramos ante un pro-

grama con grandes

posibilidades en el

que podremos des-
de elegir entre nueve aviones di-
ferentes, a construir nuestras
propias misiones, crear la tripu-
lacidn adecuada, escoger un ni-
vel de dificultad acorde con
nuestra experiencia en el com-
bate, grabar en video los triun-
fos o derrotas para recrearnos en
ellas, pasando por bombardear
ciudades y sentirnos realmente
apurados a los mandos de la na-
ve, mientras vemos como una
de las alas de nuestro avién estd
envuelta en humo...

A partir del afio 1942 las bases
aéreas americanas eran numero-
sas en Gran Bretafia. Era la zona
mas cercana a la Europa ocupa-
da. La RAF y la Eighth Air For-
¢e se unieron para llevar a cabo
una de las campafas mds san-
grientas y decisivas de la Se-
gunda Guerra Mundial: acabar
con el poderio Alemdn y con to-
do lo que eso lleva consigo.
Bombardearian a la poblacién
civil para bajar la moral de los
ciudadanos, destruirian la in-
dustria alemana, pulverizarfan
las lineas ferreas para evitar el
transporte de armamento o tro-
pas, en defintiva pondrian todos
los medios a su alcance para
conseguir su objetivo.

Pero Hitler no iba a quedarse
quicto. Asi comenzé la construc-
cion de las «Armas Secretas»,
aviones con un grado de adelan-
to tecnolégico bastante superior
al de sus enemigos. Naves pro-
pulsadas con molores a reaccion
y cohetes alimentados por com-
bustible s6lido o iquido. Era lo
que Alemania necesitaba para
frenar los devastadores atagues
de las fuerzas aliadas.

Diversidad de naves

A pesar del nombre con €l que
el juego estd bautizado, td po-
drés encarnar el papel de piloto
americano o bien el de aviador
nazi. Una vez que te decidas. tus
mandos te dardn la posibilidad
de volar en diferentes aviones.

En el lado de los americanos
podris elegir entre cuatro naves:
los Mustang, P51B y P51D, el
P47 Thunderbolt y la famosa
fortaleza volante B17 Bomber.
Alemania te ofrecerd por el con-
trario los famosos Messersch-
mitt BF109 G, ME262 JET y el
ME163 KOMET. Como nove-
dad en el bando alemdn se in-
cluyen dos aviones que por su
retraso en la fabricacién no lle-
garon realmente a intervenir en
el conflicto, pero que si lo hu-
biesen hecho quiza podria haber
llegado a cambiar el desenlace
de esta guerra.

A ti se te abre la oportunidad,
50 aiios después, de descubrir si
efectivamente hubiese sido de-
cisiva su intervencién o por el
contrario el destino alemdn ya
estaba escrito. Son el Focker
Wulf FW190 A y el Gotha
GO229 Ala Volante.

Algo mas que un
simulador

El juego no es, como alguno
podéis pensar en principio, un
tipico simulador de vuelo. Las

Podrés mirar por la ventanilla para ver si tu enemigo esta
cerca y trazar la técnica para derribarle.

Desde la torreta del artillero deberas apuntar lo mejor po-
sible y disparar s6lo en el momento apropiado.

numerosas opciones que trae
consigo asi lo demuestran, Una
de ellas es la llamada escuela de
vuelo. Aqui podrds aprender a
volar cualquiera de los aviones,
a la vez que comprendes ¢l fun-
cionamiento de las ametrallado-
ras y aprendes a soltar bombas
en ¢l momento apropiado. Du-
rante la clase no te puede suce-
der nada malo, incluso estards

En la sala de videos podras fijarte en tus fallos para mejorar
o en las estrategias enemigas, para evitarias.

&

rodeado de aviones enemigos,
que sélo realizardn una misién
de blancos méviles y nunca te
disparardn. Aprende a manejar
los aparatos, leer el mapa, ma-
niobrar precipitadamente e in-
cluso a saltar en paracaidas.

Si ya eres un maestro de la
aviacion y lo que quieres ¢s ju-
garte el cuelio, pasa al punto del
menti titulado Misiones Histori-

LA CONGUIETHA

EU

ROEN

Los relojes, aunque son muchos, también son muy Gtiles
para no acabar cen tus ilusiones por tierra.

Ya eres un americano. Elige ahora el avién con el que mejor
te desenvuelvas en el aire.

Justo en el momento apropiado deberas soltar tus bombas
para hacer blanco y concluir tu mision.

cas donde ¢l riego y [6gicamen-
te también la emocién aumentan
considerablemente.

Dependiendo del avién esco-
gido y por supuesto del bando
en ¢l que militas, se te ofrecerdn
muchas misiones diferentes que
son totalmente veridicas que s6-
lo tii vas a poder a cambiar con
tus actuaciones en la batalla.
Deberés atacar Berlin, o defen-
derlo, destruir una fdbrica de ar-
mas, defender ciudades, bom-
bardear bases aéreas, etc...

Si ya llega un punto en el que
tu ordenador no puede derribar-
te, puedes también crear tus pro-
pias misiones con ¢l Constructor
de misiones. Marcards los obje-
tivos a destruir, las tripulaciones
de cada avion, los tipos de na-
ves que participardn, y todo ello
dentro de la mds estricta reali-
dad. Sdlo tienes que observar
los mapas e imaginar cudles se-
rian los blancos mds interesan-
tes a destruir.
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La vida de éste «Secret Weapons» es practicamente ilimita-
da, ya que permite disenar nuevas misiones.

Varios puntos de vista te permitirdn ver con detalle lo que
ocurre a tu alrededor.

Salta en paracaidas cuando te veas en una situacion limite. S6lo te caera un rapa-
polvos de tu oficial superior.

volar en formacién y dirigirla tu ‘ 7= ——
mismo. Son muchas los diferen- LA PUNTUAC’OM

tes formas de volar y todas ellas e @ @ @ @

te vendrdn explicadas en el e o 0 @ ®

completo manual/libro en espa- JeDe @)

fiol que te darin con tu juego. W ol ®le

_ En definitiva es un simulador ) ol W

TO PILOT DANTITE AT, L O0T0LooH . ’ = — ——

Entre todas las mistones es mejor escoger aquetla que real- Aunque en principio podria pensarse que |a dificultad de oy C_llll.'zj()sdoano S()(ll()lpor 2 grai =4 4 7'\‘1- =
mente se ajuste al nivel del jugador. manejo es muy elevada, nada mas lejos de la realidad. ;gri?;:ol a ! ],e m?- be}l%% 3“3 ['le“ = " - =
, $ino por la posibilidad de ju- @ O @

gar tu propia batalla. Para el @ 2 e @

Facil manejo cualquier hora e inciuso podris con que frecuencia te moverds efecto realista que consigue, su ® ® 09

visitarla durante el vuelo. Es de una a otra, mientras intentas manejo es uno de tos mds faci- B R R
Una vez sentado frente a los muy préctico, para observar c6- derribar a algin caza alemdn. les que puedas encontrar y su o , .

mandos del avidn, tendris ante
(1 un gran nimero de relojes, pa-

mo y por qué te derribaron. Esto
lo podréds hacer desde tres pun-

Una de las novedades de esie poder de enviciarte, enorme...
simulador, es la posibilidad de M. G.L

lancas y botones. Ningiin avién
es igual a otro, pero todos tienen
la misma instrumentacion y solo
tendrds que aprender en cada
uno de ellos donde estan situa-
dos. Flaps, altimetro, brijula,
tren de aterrizaje, boton del pi-
loto automdtico, expulsion de tu
asiento, etc..,

Entre todos los mandos, tienes
una cémara de video, que po-
drds conectar cuando quieras y
para grabar lo que quieras. La
sala de video, para poder visio-
nar tus peliculas, estd abierta a

tos de vista diferentes.

Cuando vas volando puedes
seguir con la vista a tus aviones
vecinos solamente con mover ia
cabeza en la direccidn deseada,
cosa que consigues con sélo to-
car las teclas apropiadas.

Pilotar un B17 Bomber ¢s una
experiencia digna de ser vivida.
Tendrds que coordinar a tus arti-
lleros en sus torres de ametralla-
doras, tus pilotos en la cabina de
control, y a tu bombardero en la
sala de bombas. Las lorretas son
cinco y no te puedes imaginar

an
Sentado ante los mandos de tu avién te sentirds como si frente a un aparato real
estuvieras, gracias al gran realismo del programa,

JETT]

P¢ Magazine califico a
JetFighter I el "mejor
simulador de vuelo de
ordenador”.
Ahora el simulador de
vuelo/avenfura mas
emocionante jamas creado
Y confinva con JetFighter li:
Cozxa Tadtica Avanzada (ATF).
b ] Presentando el novedoso e
increible F-23, JetFighter Il
aniquila o la competencia con
su avanzada tecnologia de
simulacion en tres dimensiones,
la rapidez de sus graficos VGA en
256 colores, los mas precisos del
mercado, sus afronadores sonidos
Ad Lib y la ac«ion en la batalla aérea
mas espectacular que jamas hayas

experimentado.
JetFighter Il, sin lugar o dudas ;EL MEJOR!

El armamento de tu avién depende del modelo que hayas escogido para enfren-
tarte a tu objetivo.
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¢Has oido hablar
alguna vez de la
técnica “freescape”?
¢Recuerdas juegos
como «Driller», «Dark
siden, «Total Eclipse» y
«Castle Master»? Si es asi,
probablemente habras deseado en
algun momento tener en tus manos el
poder de crear tus propios mundos
geométricos y moverte por ellos con
entera libertad. Ahora Incentive
Software, creadora de este
revolucionario sistema
de animacion y de los .
juegos que han hecho
uso de él, te
proporciona una
excelente herramienta
con la que, sin ningun
conocimiento de
programacion, puedes
disenar tus propios
juegos en “freescape”.

08 encontramos an-
[e un programa
muy especral gue
se aleju por com-
pleto de los que so-
lenios comentar en esta sec-
cion «3D Construction Kit» no
es un juego sio todo fo contra-
rio: un creador de juegos con el
que puedes disenar el escenario
de tus svepos v grabarlo en un
formato independiente e inclu-
so comercializable.
Herramientas de este tipo no
son nuevas en ¢l mundo del
software. Los progranuis crea-
dores de jucgos. aunque en bre-
ve nimero. existen desde hace
bastantes anoes. Ahora nos vie-
nen a la mente el «3D Game
Maker», con el que era posible
crear juegos tridimensionales
que emplearan Ja famosa téeni-
ca “filmation”. el «Advanced
pinball construction set» para =
disenar juegos de pinball. y so- = i&
bre todo los famosos “parsers”™ Gracias al editor podremos observar cualquier zona desde el
como «Quill» 0 «PAWS» dedi- angulo de vision que consideremos mas interesante,
cados a la creacion de aventu-
ras conversacionales.
Los anos no pasan en balde. v
el programa gue vamos a co-
mentar seguidamente supera
con creces a los antes mencio-
nados. En primer lugar. dispo-
ne de un entorno de trabajo ex-
tremadamente intuitivo para el
usuario pues es posible acceder
a todas sus funciones mediante
el uso del ratén. bien emplean- 2
do los menus desplegables o los =
iconos situados en la parte infe- Como podéis ver es posible crear, a base de formas geomé-
rior de la pantalla. Pero. lo que tricas, casi cualquier escenario, incluso uno asi de exético.

b
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Con la opcion “ir a drea” podremos alcanzar cualquier zona
del juego para examinarla y modificar sus objetos.

Un completo "parser” es el que nos permitira asignar valo-
res a todos los objetos incluidos en nuestro juego.

.j

i 1]

Crear objetos con el «3D Construction Kit» es tan facil com
“pinchar” con el cursor en uno de los iconos.




es aun

mds im-

b portante,

todas  las

operaciones

tienen un inme-

diato reflejo vi-

sual. Cuando move-

mos un objeto desde su

lugar original, cambiamos su

tamano o le asignamos nuevos

colores la pantalla refleja la

nueva disposicion de éste en su

entorno y podemos comprobar

inmediatamente si el resultado

obtenido es el esperado. Cual-

quier error puede ser corregido

facilmente y disenar nuevos ob-

jetos consiste en un sencillo

proceso de tanteo que hace que

utilizar este programa sea lan

ficil y divertido como un juego.

comoe uno de los miles de jue-
gos que pedemos crear con &,

CONCEPTOS BASICOS

. Launidad bdsica de espacio se
denomina “drea”, y equivale a
lo que en otros juegos llamamos
pantalla o habitacién. Por tanto
un area €s un recinto en tres di-
mensiones con unos limites de-
finidos por el usuario dentro del
cual podemos movernos con to-
tal libertad.

Las dreas pueden tener “'entraz
das”, puntos definidos por tres
coordenadas en las que puede
situarse el observador en un mo-
mento dado. Al crear un nuevo
drea, el programa, automdtica-
mente coloca una entrada en el
centro de la misma, pero noso-
tros podemos optar por borrar
esa entrada si no la necesitamos
0 bien crear otras nuevas. Como
veremos mds adelante, existe un
comando para trasladar al juga-
‘dor a una entrada cualquiera de
un drea cualquiera.

En las dreas podemos disefar
y colocar “objetos”. Solamente
disponemos de una serie de for-
mas geométricas simples (cubo.
pirimide. rectangulo. tridngulo.
linea, etc.) pero cualquiera de
ellas puede ser colocada en
cualquier punto del dreu v. lo
que es mds importante, amplia-
da o reducida desde cualquiera
de sus ejes para dotarle de un ta-
mano y forma definido.

Combinando esas formas geo-
métricas simples es posible cre-
ar objetos mas complejos v, si lo
deseamos, unir todos los obje-
tos que forman uno mayor para
dotar a este ultimo de una enti-
dad propia y poder manipularlo.

La interaccion entre el jugador
¥y su entorno se realiza mediante
“condiciones”, y para crearlas
disponemos de un lenguaje de

. ‘
=

AMIGA

Pz CUBQID 0vz
Q@3 CUBOQID @3
Q@04 CUBOID 004
@S CUBQID Q@5
Q6 CUBOID Q@5

@7  PYRMID 007
Qs CUBOID 0935
@@3a CUBOID QG2
@19 CuUBCID 910

programacién que. mediante
sencillas érdenes. nos permite
decidir los acontecimientos que
tendrdn lugar en nuestro univer-
so particular si se cumplen de-
terminadas acciones.

Las condiciones son bdsica-
mente de tres tipos. Las “gene-
rales” se ejecutan en cada ciclo
de animacién independiente-
mente de la situacién del juga-
dor. Una de estas condiciones
generales puede ser marcada co-
mo condicion “inicial” y sola-
mente se ejecutard una vez al
comienzo de cada partida.

Las condiciones “de drea” se
ejecutan también en cada ciclo.
pero tnicamente si el jugador se
encuentra en el drea especifica-
da. Las condiciones “de objeto”
son tal vez las mds importantes
y se ejecutan cuando el jugador
interacciona con un objeto. ba-
sicamente cuando choca contra
¢l, dispara contraél usando el
botén izquierdo del ratén o lo
activa con el botén derecho.

Finalmente nos queda hablar
de las “animaciones™. Al igual
que las condiciones, estdn com-
puestas por comandos del len-
guaje de programacion mencio-
nado. Son especificas de cada
drea y se activan desde una con-
dicion. momento en el que co-
mienzan a cumplir su objetivo,
casi siempre realizar animacio-
nes de uno o varios objetos.

OTROS CONCEPTOS

Los “instrumentos™ permiten
reflejar diversos pardmetros del
juego a medida que €ste trans-
curre, y equivalen a los famosos
indicadores de tiempo. energia,
puntos o vidas de otros progra-
mas. Cada instrumento es defi-
nido como numérico. grifico o
texto v se le asigna un tamano y
lugar en la pantalla y. con los
comandos adecuados desde pro-
cesos condicionales, es posible
imprimir nimeros o (extos en
ellos ¢ incluso crear indicadores
gréficos para mostrar como ba-
rras pardmetros tan importantes
como tiempo o energia.

Para que los instrumentos ten-
gan una digna presentacion en
la pantalla es posible utilizar un
programa de dibujo para crear
lo que el programa llama “bor-
de”, es decir, una imagen estti-
ca que servird como marco de la
accidn. Esta imagen debe ser
grabada en un formato standard
(en el caso de! Atari v el Amiga

AMIGA

AMIGA

Podremos madificar a nuestro gusto todos los poligonos que forman las estructu-
ras complejas de los objetos de la aventura que hayamos creado.

como una pantalla de 320x200
pixels y 16 colores) para que
pueda ser importada sin proble-
mas y es posible disenar tanto el
tamafio como la colocacion de
la ventana en la que transcurrird
la accién principal para que en-
caje en el borde.

A la hora de grabar nuestro
trabajo es posible salvar objetos
especificos o bien el juego com-
pleto como datos que podremos
cargar después. Una de las face-
tas mds interesantes del progra-
ma es que nos permite guardar
en disco nuestro juego de forma
que funcione sin necesidad del
editor ocupando ademas bastan-
te poco espacio en el diskette, e
incluso es posible anadirle soni-
dos digitalizados importados
desde otros programas.

MANOS A LA OBRA

La mejor forma de aprender es
la prdctica. y a continuacion va-
mos a intentar mostraros cémo
funciona este apasionante pro-
grama creando un pequeno jue-
20 que, de escaso interés en si
mismo, puede servir como guia
para que vosotros poddis dise-
nar otros infinitamente mejores.

ARIGA

Usando los diversos menis de opciones es posible ambientar las pantallas de tal

forma que simulen el dia, la nache o la iluminacién artificial.

Nuestro juego consta lnica-
mente de tres dreas y transcurre
en un escenario que intenta imi-
tar la editorial donde realizamos
Micromania. El objetivo es sim-
plemente, en el papel de un re-
dactor despistado que se ha que-
dado encerrado en el edificio,
salir al exterior a través de la
puerta principal. Dicha puerta
se encuentra cerrada y nuestro
héroe tendra que utilizar objetos
situados en otras salas para con-
seguir volver a su casa.

La resolucidn del juego es mds
0 menos como sigue. El primer
drea es el hall de la editorial.
donde hay unas escaleras que
conducen a la redaceion, una
puerta cerrada que lleva a la sa-
la de espera y una puerta acris-
talada que debe ser abierta para
salir del edificio.

Tras activar el pomo de la
puerta que lleva a la sala de es-
pera €sta desaparece y podemos
acceder a una habitacién mds
pequeia en la que hay una mesa
sobre la cual encontraremos un
disco de ordenador. Este debe
ser recogido activindolo con el
botén derecho del ratén, y no
debemos disparar sobre la mesa
o el diskette pues de hacerlo los

destruiriamos. Con el disco en
nuestro poder podemos regresar
al hall y desde alli subir las es-
caleras que llevan a la redaccidn.
En ella hay tres grandes mesas
y sobre una de ellas un ordena-
dor. y como poseemos el disco
basta con activarle para que co-
mience a elevarse sobre la mesa
y desactive la proteccion de la
puerta principal. Si regresamos
al hall y disparamos sobre lu sa-
lida conseguiremos destruirla. v
el juego se dard por concluido al
atravesar la puerta.

PRIMER AREA

Si no lo has hecho ya, selec-
ciona la opcién “Borrar todos™
del mend “Fichero™ para asegu-
rarte de que la memoria estd
limpia. A continuacién escoge
“Crear drea” del menu “Area™ y,
en la opeidn “Listar globales™
del meni "Objeto”, selecciona
los seis objetos de la lista para
crear las paredes, el techo y el
suelo del que serd el hall de la
editorial.

Los globales son objetos que
se encuentran en el drea cero
(creada automdticamente por el
editor para cada nuevo juego) y

UN REDACTOR

TECHD
PUERTAI
HE S
EETRME 20

Aqui podéis ver como es posible localizar cualguier abjeto
de los existentes en cada zona. Hay un disco en el cajon.

¢Que colores creéis que le viene mejor a uno de los escalo-

nes de la redaccion? Hay muchos para elegir.

: R Gl NE
Las mesas, tratadas como un tode, pueden modificarse y
trasladarse de un lugar a otro sin problemas.
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pueden ser empleados en cual-
quier otro direa usando muy po-
¢ memoria. Asimismo. en cada
nuevo drea el progrini crea au-
tomiiticamente un cubo (cuboid
001) para formar el suelo. v da-
do que en este caso no lo nece-
sitamos podemos borrarlo con
la opcidn “Borrar objeto™ del
menii "Objeto™.

En primer lugar vamos a crear
las escaleras que comunicardn
con la redaccion. En la opcion
“Crear objeto™ del ment “Obje-
0" (de la cual existe un icono
en el panel inferior que realiza
la misma funcién) aparece la
lista de objetos disponibles vy es-
cogemos un cubo que aparecerd
acto seguido ante nuestros 0jos.
La labor delicada viene con la
opcion “Editar objeto™ del me-
nii “Objeto™ (o su icono corres-
pondiente) pues ahora dispone-
mos de una serie de iconos que
sustituyen momentineamente a
los anteriores con los cuales de-
bemos aplanar ¢l cubo y alar-
garlo en horizontal hasta darle
la apariencia de un escalén. Tras
colorearlo con la opcion "Co-
lor™ del mend “Objeto”™ proce-
demos a copiar el escalon que
acabamos de editar para crear

ENCERRADO

Aunque hayamos cometido el error de dejar que nos matasen siempre es posible,
desde el editor, volver a cargar el juego salvado y examinarie de nuevo.

otros seis iguales. Ahora los
editiimos uno a uno para mover-
los hasta que adquieran la forma
de una escalera que sube prime-
ro cuatro peldaiios y luego gira
hacia la derecha otros tres.
Ahora es buen momento para
crear los huecos de las tres puer-
tas que comunicardn con otras
dreas. El primero se coloca en la
pared opuesta a las escaleras y
consta simplemente de un rec-
tdngulo que primero es creado
(“Crear objeto™) y luego despla-
zado y modificado hasta darle la
forma de una puerta (“Editar
objeto”). Finalmente debemos
pintarlo de negro y. mediante la
opcidn “Atributos™ del mend
“Objeto™, cambiar su estado ini-
cial a invisible pues deseamos
que el hueco de la puerta no se
vea al comienzo del juego.
Repetimos el proceso con
otros dos huecos. uno mds gran-
de para la salida al exterior v
otro para comunicar con la re-
daccion en los escalones. El pri-
mero debe ser ajustado también
como invisible. Vamos a crear
ahora la puerta que cubrird el
hueco que conduce a la sala de
espera. Para ello seleccionamos
un nuevo cubo y lo editamos
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para darle un grosor minimo y
las mismas dimensiones que el
liweco sobre el cual debe enca-
jar. colocdndolo frente al 1. El
pomo de la puerta serd un nuevo
objeto, un rectdngulo que debe-
mos reducir y colocar en su lu-
gar sobre la hoja de la puerta.
Coloreamos el pomo de un co-
lor ¥ la puerta de otro.

El dltimo objeto de esta habi-
tacion es la puerta acristalada
que cubre la salida al exterior.
Consiste también en un nuevo
rectdngulo al que damos las di-
mensiones del hueco que debe
cubrir y que luego serd colorea-
do de azul. Hemos terminado
con los objetos. y ahora debe-
mos crear las conexiones con
olras dreas.

Para ello nos colocamos frente
a la puerta que conduce a la sala
de espera y. de espaldas a ella,
tal como verfamos el hall si en-
traramos en €l desde dicha sala.
seleccionamos “Crear entrada”
del mend “Area”. La misma la-
bor se realiza con la puerta de la
redaccidn, en lo alto de las es-
caleras, con lo que ya son tres
(una en el centro creada auto-
mdticamente por el programa y
dos creadas por nosotros) las

Para hacer el ordenador no se necesita mas que una pira-
mide modificada y un poco de imaginacion.

Sobre estas mesas se supone que escribimos tu revista fa-
vorita, al fondo el ordenador en el que usaremos el disco.

ARIGA
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En pleno proceso de colocacion del poligono que simulara la
cristalera, ;0 no véis que esta en el centro de la sala?

«3D Construction Kit» viene acompanado pr una larga e interesante serie de ob-
jetos-ejemplo. Incluso una representacion del “Columbia”.

entradas a este drea. Ahora llega
el momento de crear las condi-
ciones por las cuales reacciona-
rin los objetos del entorno ante
nuestras manipulaciones.

Vamos a crear condiciones pa-
ra los siguientes objetos: el hue-
co de la puerta que conduce a la
sala de espera (en nuestro ejem-
plo objeto 1). el pomo de la
puerta (3). el cristal que cubre la
salida al exterior (4). el hueco
que conduce a la redaccién (12)
y el hueco que conduce al exte-
rior (13). Estos nimeros serdn
utilizados en las condiciones
que pasamos a describir, pero
pueden ser distintos segiin el or-
den en el que vayan siendo crea-
dos los objetos.

Escogemos la opcidn “Crear
condicion” del menud “Objeto” y
seleccionamos ¢l objeto |. Apa-
rece la pantalla en blanco del
editor de condiciones y teclea-
mos los siguientes comandos:

IF COLLIDED?

[HENGOTO (1.2

ENDIF

Esta secuencia de comandos
asegura que, cuando choguemos
contra el hueco de la puerta, se-
remos trasladados a la entrada |
del drea 2. Audn no ha sido crea-
da, pero el drea 2 serd la sala de
espera y su entrada | se encon-
trard tras la pared, tal como ve-
riamos el nuevo drea al atrave-
sar el hueco de la puerta. El
objeto 3. el pomo. pone las co-
sas un poco mds complicadas:

[F ACTIVATED?

[HEN

\-.I"lil.‘

\

| LA

Al activar el pomo de la puerta
con el botén derecho del ratén
(siempre gue nos encontremos
lo suficientemente cerca) el ob-
jeto | (el hueco situado trds la
puerta) se hard visible y, tras un
breve sonido. tanto la hoja de la
puerta como el poma (objetos 2
y 3) se hardn invisibles. permi-
tiendo el acceso a la sala de es-
pera. El cristal de la puerta exte-
rior es mds dificil todavia:

[F SHOT? AND VAR= (1. V31

Aquf exigimos una doble con-
dicion, que el jugador dispare
contra el cristal usando el botén
izquierdo del ratén y que la va-

E)

riable 31 contenga un uno. Sélo
en ese caso el cristal se hard in-
visible y quedard a la vista el
hueco situado tras de él. El pro-
grama dispone de 256 variables
numeradas de 0 a 253,

Las 30 primeras estan reserva-
das para el sistema y contienen
informacién tan valiosa como
las coordenadas del jugador, la
situacién del puntero del ratén
en el momento de un disparo. el
drea actual, etc. Las demds es-
tdn a disposicion del usuario y, a
excepeion de la mimero 255 que
puede ser usada para contener el
record, se ponen siempre a cero
al comienzo de una nueva parti-
da. En nuestro ejemplo, esta se-
cuencia de comandos garantiza
que el cristal sélo podrd ser des-
truido de un disparo cuando la
variable 31 valga 1.

Dado que las variables 30-254
se ponen a cero en cada partida,
habrd que realizar acciones pre-
vias. El hueco que conduce a la
redaccién posee una condicion
muy similar al objeto 1, condu-
ciendo esta vez no a la entrada |
del drea 2 sino a la entrada 1 del
drea 3:

I[FCOLLIDED?

THEN GOT(

ENDII

Finalmente, el hueco que que-
da libre al destruir el cristal po-
see la siguiente condicion:

IFCOLLIDED?

THEN ENDGANMI

ENDII

Estos comandos hacen que
cuando el jugador atraviese el
hueco de la puerta que conduce
al exterior comience una nueva
partida. Hemos incluido este
ejemplo para simplificar. pero
estamos seguros de que los fina-
les de vuestros juegos serdn mu-
cho mds espectaculares.

SEGUNDO AREA

Debe ser creada con “Crear
drea” del menud “Area”. Borra-
mos la entrada creada automati-
camente por el editor y, sin em-




bargo. dejamos el cuboid 001
que forma el suelo. Queremos
que esta sala sea mds pequena
que la anterior por lo que no po-
demos utilizar las paredes y te-
chos de los globales. lo que nos
obliga a disenarlas nosotros.

Para ello creamos un rectangu-
lo y lo ampliamos hasta darle la
forma de una de las paredes. co-
locdndolo finalmente perpendi-
cular al suelo. Las otras paredes
pueden crearse copiando la pri-
mera v el techo queda formado
por un nuevo rectdingulo. El
proceso de encajar las paredes
se facilita con la opeidn para gi-
rar objetos incluida en “Editar
objeto”. Para mejorar la visibili-
dad coloreamos cada una de las
seis caras de la habitacién con
diferentes tramas de gris.

El siguiente objeto que debe-
mos crear es el hueco de la
puerta por la que se supone que
hemos entrado a la habitacion.
Para ello disenamos un rectdn-
gulo negro de dimensiones si-
milares al correspondiente en el
drea anterior y lo colocamos so-
bre la pared.

Vamos a diseiar una mesa v a
situarla aproximadamente en el
centro de la sala, Su tabla es
evidentemente un nuevo cubo
que debemos aplanar y ampliar,
y la dotamos de una tnica pata
central consistente en un nuevo
cubo que esta vez debe ser es-
trecho y alargado. Debemos ser
muy hdbiles moviendo ambos
elementos para conseguir que la
pata quede en el centro de la ta-
bla y que esta tltima se sitde
exactamente sobre su soporte.
Coloreamos tanto la tabla como
la pata utilizando varias tramas
de marrén.

Finalmente nos queda diseiar
un disco de ordenador, que para
simplificar es un cuadrado que,
tras darle las dimensiones ade-
cuadas, colocamos sobre la me-
sa y coloreamos de azul.

Hemos finalizado con la crea-
cidn de objetos, y tal como hici-
mos en el drea anterior hemos
de crear las entradas. en este ca-
50 s6lo una que se encuentra
exactamente frente al hueco de
la puerta. Solamente tres obje-

VALE DESCUENTO

108 van a recibir condiciones: ¢l
hueco de la puerta tobjeto 7). la
tabla de la mesa (8) y el disquet-
te (10). Los comandos para el
hueco de la puerta garantizan ¢l
regreso al drea de origen:

[l
. M
Disparar sobre la tabla de la
mesa puede tener fatiles conse-
cuencias. pues destruye tanto la
tablia como la pata v el disco:

IF SHOT?

Hay que asignar valores a los objetos con el parser para que
el juego responda de forma adecuada a nuestros actos.

Sin embargo. mucho mds til
es recoger el disquette pulsando
sobre él el botén derecho cuan-
do estemos a corta distancia.

15 SLIO
s gy A 01

Los primeros tres comandos
SON una trampa para incautos y
destruyen el disco si tenemos la
disparamos contra ¢l, con lo que
es imposible finalizar el juego.
Si. por el contrario, hemos pul-
sado el botén derecho el disco
desaparece a la vez que se escu-
cha un sonido, pero antes pone-
mos a | la variable ndmero 30
para sefialar que el disco se en-
cuentra en nuestro poder.

Recarta y envia este cupén a: Mail Soft, P.° Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Ma-
drid, solicitando tu juego 3D GAME MAKER y beneficiate de este descuento,

L] Spectrum cinta 3060 3.495 (] Amstrad cinta Z980 3.495 [ Commodere 3447 3.495

] Amstrad disco 5960 4.395 L] PC 3%
] atari 790876.995 [ Amiga
Nombr Apellidos
Demicilia
Poblacén
Teléfono .

900 6.995 [1PC 5%
TS 6,995

FHY 6995

Nomero de cliente

o, Gostos de envio; 2

TERCER AREA

Es la redaccion de la revista y
debe ser creada de la forma ha-
bitual.

Borramos tanto la entrada |
como ¢l objeto |y, mediante la
opeion “Listar globales™ del
ment objeto activamos Lanto las
cuatro paredes como el suelo
el techo pues deseamos que esta
nueva sala tenga las mismas di-
mensiones v apariencia que la
primera.

La primera tarea es crear el
hueco de la puerta que corres-
ponda con su equivalente en el
drea |, v para ello creamos el -
pico rectdangulo negro que hace
las veces de hueco v lo coloca-

ce referencia a los tres objetos
antes mencionados. de forma
que si por un lado el niamero 2
era la tabla y el ndmero 3 una de
las patas el 5 es la mesa en su
totalidad. La wiilidad de disenar
un grupo viene a la hora de mo-
verlo v copiarlo.

Ahora podemos escoger la op-
cidn "Copiar™ del menti "Obje-
107 v seleccionar el objeto 5 co-
mo fuente de la copia, lo que
nos permite copiar la mesa de
tint sola vez sin tener que copiar
Vo mover sus tres partes una a
uni. Una copia mds v ya son
tres las mesas de las gue dispo-
nemos, las cuales podemos mo-
ver a nuestro gusto para distri-
buirlas por la sala.

g [al[alt]a)2] 2] 5%

[

(8 e 3 3] 3] v
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mos sobre la pared adecuada.

Pretendemos ahora crear una
mesa de trabajo bastante dife-
rente a la disenada para el drea
2. Partimos de un cubo estrecho
y alargado que formard la tabla
de la mesa, pero esta vez desea-
mos crear dos patas en lugar de
solo una y colocarlas a ambos
lados de la tabla. La primera pa-
ta es un nuevo cubo y la segun-
da serd una copia exacta de la
primera. Solamente nos queda
colocar las patas en los lugares
adecuados guardando la sime-
tria y asegurarnos de que la ta-
bla descansa sobre sus soportes,
coloreando el conjunto con ma-
tices del mismo color.

Sin embargo en una redaccién
no puede haber una sola mesa,
y en este caso decidimos que
haya tres, Para facilitar el traba-
Jo vamos a hacer algo nuevo.
crear un grupo.

Seleccionamos  la  opcidn
“Crear objeto” que hemos utili-
zado ya tantas veces, pero esta
vez no creamos un objeto nue-
vo sino que pulsamos sobre el
icono gue pone “group”. Apare-
ce una lista de ios abjetos exis-
lentes en el drea v, mediante ¢l
raton. ilumimamos los corres-
pondientes a la tabla v las dos
patas (en nuestro caso obhjetos 2,
3 y 4). Hemos creado un pseu-
dobjeto con el ndmero 5 que ha-

La mesa en la que esta escondido el disco esta formada por
dos poligonos juntos modificados.

G

La puerta y el pomo, uno de los objetos mas importantes y
decisivos de nuestra aventura.

Sélo nos queda disenar el or-
denador, el cual para simplificar
consistird en una pirdmide que.
tras cambiar de escala y colocar
sobre una de las tres mesas, pin-
tamos de rosa. Como siempre,
antes de seguir adelante, crea-
mos una entrada frente al hueco
que comunica con el hall.

Es el momento de las condi-
ciones, pero en este caso vamos
a explorar aunque sea breve-
mente el terreno de las anima-
ciones. Vamos a hacer que la pi-
rimide que representa al
ordenador se mueva, y para ello
seleccionamos “Crear anima-
cion” del mend “Area” y a con-
tinuacién “Editar animacion™
del mismo mend. Como si se
tratara de una condicién normal
tecleamos los siguientes coman-
dos:

Los comandos INCLUDE.
START. RESTART y MOVE
son especificos de animaciones
y no pueden ser utilizados en

condiciones. El primero selec-
ciona el objeto que vamos a ani-
mar v que seri alectado por los
comandos posteriores, en este
caso la pirdmide que representa
al ordenador (objeto 14).

START v RESTART marcan
los Iimites de un bucle infinito
que se repetird indefinidamente.
LOOP (n) v AGAIN marcan a
st vez los Ifmites de un bucle
que se repelirin veces, pero son
comandos perfectamente aplica-
bles a condiciones normales.

En nuestro ejemplo hay dos
bucles: el primero eleva verti-
calmente el objeto en 8 pasos de
20 unidades cada uno y el se-
gundo lo hace descender del
mismo modo, consiguiendo asi
que la pirdmide suba y baje so-
bre la mesa. Antes. sin embar-
€o. es necesario marcar la pird-
mide como maovil mediante la
opeion "Atributos™ del mend
"Objeto™.

Esta animacion no es activada
por si misma sino desde una
condicién. Yeamos por tanto las
condiciones de esle drea. corres-
pondientes al hueco de la puerta
(objeto 1) y el ordenador (14).
La primera es muy sencilla:

el | .\
UL |1

ENDI

Sin embargo la referente al or-
denador tiene necesariamente
que ser mds compleja:

| CTIVATED?

) VAR=T ( 1.V30)

ENDII

Lo que significa que si el or-
denador es activado con el bo-
t6n derecho del ratdn y la varia-
ble 30 vale 1 se pondrd en
marcha la animacién antes dise-
fiada y una nueva variable, la
nimero 31, se pondrd a 1. Pero
recordad que la variable 30 se
ponia a | cuando recogiamos el
disco de ordenador, lo que sig-
nifica que éste solamente se
pondrd en marcha si tenemos el
diskette en nuestro poder. Al
poner a | la variable 31 ya nada
nos impide disparar sobre el
cristal del hall y dejar al descu-
bierto la puerta que conduce a la
libertad.

Asi de fdcil es hacer juegos
con «3D Construction Kit» una
auténtica herramienta de pro-
gramacion que estd disponible
para todos los ordenadores de
ocho y dieciséis bits. Sélo nos
queda resefiar que aunque la
version para 16 bits ha sido tra-
ducida a nuestro idioma, las de
ocho bits serdn comercializadas
en inglés. Uno de los programas
mejor acabados que hemos visto
en mucho tiempo y que os va a
permitir convertiros en auténti-
cos programadores. jAnimo y a
buscar la fama ! P.JR
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos

PARO

iDIVIERTETE CREANDO TU PROPIA ROPA!

g N
o iEs super facil!
Con PAROdraw ya puedes '~

| realizar tus dibujos en papel
con los materiales que t0

PAROdraw es fantastico
para personalizar tus
Happ}’ Bives ; camisetas, o las de tus

\

| | quieras y transferirlos a =~ > 71 e ) v de
cualquier tejido. o / )/ 616 WAVE '} fatbol, tus fiestas
E | 4 — e de cumplearios,
} m\_ A tus regalos y mil
CALIEOTrNIA ' ocasiones mas.
El kit PAROdraw incluye dos

o sets de tres hojas (Papel «A»,
P Papel «B» y Papel de

' ~ 7 «Acabado») de 21,5 x 28
/ cm., instrucciones completas
’ f en castellano y un montén

de ideas para que uses tu
imaginacion.

Puedes imprimir camisetas,
pantalones, parches para tus
vaqueros y cazadoras,
cojines y cualquier tejido que
se te ocurra.

- -~y

CON DIFERENTES MATERIALES
CONSEGUIRAS
DIFERENTES RESULTADOS

Puedes realizar tus
disefios con ceras,
lapices de colores,
ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda;
lapices de grafito,
pasteles al éleo,
rotuladores permanentes
con punta de fieltro, o
incluso boligrafos
«ballpoint», En general,
cualquier material no -

- g soluble en agua.
iDIBUJALO! [l i
Cl‘ ea tu propia obr a d e arte Recorta, copia o fotocopia este cupén y envialo a HOBBY POST, 5.1, Apartado de Correos 226. 28100 (Alcobendas) MADRID
sobre |0F?10i2 de Papel «A» Deseo recibir el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos)
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plancha el Papel «B» e e
sobre el tejido de tu eleccién. il O .
EllTalén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.
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TURRICAN

Noventa y nueve vidas mas
un mogollén de municion es
bastante para que te termi-
nes este estupendo arcade,

B
ne) & w2} [ § oy i ommmm——

(0 no?; para comprobarlo
no tienes mas gue escribir
BLUESMOBIL en la tabla de
récords.

Tino Listo Guerra (Segovia)

APPRENTICE

Ademas de recordarnos
que todos los niveles, excep-
to el primero, ocultan ven-
tajosos interruptores gue
nos ayudaran a desplazar-
nos a fases muy avanzadas
del juego, nuestro amigo
Koldo nos ha proporciona-
do una serie de codigos pa-
ra facilitarnos las cosas con-
siderablemente: WIZARD,
GUILD, SPELLS, DRUID, FAE-
RIE y ARCANE. Y los que
tengais posibilidad y conoci-
mientos para meteros en el
codigo del programa y mo-
dificarle os diremos que el
numero de vidas del juego
esta en la direccion 1C358.

Koldo Bravo Poza (Guipuzcoa)

DAYS OF THUNDER

;Qué no hacéis mas gue
estrellaros en las curvas?
Pues aqui tenéis un truco
para que no volvais a tener
un accidente de estas carac-
teristicas, gue ha enviado un

experto piloto informatico:
entrad en el giro en quinta
a toda velocidad y cuando
estéis aproximadamente en
la mitad cambiad a cuarta y
colocar el cuentakilémetros
en su valor medio, luego
volved a quinta y... | to’
pa'lante !

Fernando Delgado (Tenerife )

CHASE H.Q. Il

Durante el juego escribe IN
A GARDEN IN, sin dejar los
espacios, y luego pulsa la te-
cla W para obtener seis mi-
siles extras, la T para que el
tiempo disponible para cada
nivel aumente y N si quieres
ir a lo facil y pasar de fase
sin problemas.

Antonio Rodriguez (Barcelona)

BACK TO THE FUTURE Il

Acaba de salir el juego y ya
hay un montén de jugones
gue nos han mandado los
trucos para terminarle. An-
tes de comenzar cada fase
no tienes mas que escribir lo
siguiente: ROTTEN CHEAT
para el primer nivel, LOUSY
CHEAT para el segundo y
LOW DOWN CHEAT para
terminartelo sin problemas.

Rodrigo Martin (Barcelona)

BOMBUZAL

Que si, que a nosotros
también nos gusta mucho
ese juego pero lo gue pasa
es gque conocemos unos co-
digos de unas fases tan
avanzadas que... y todo gra-
cias a Domingo, un lector
de Madrid. Agui las tenéis:
MYTH, LOCK, PALM, SPOT,
PILL y VOSE. De nada.

Domingo Diaz Cerdan ( Madrid )

MSX

SKULL EPSILON

SENDA SALVAJE

Existe un truco para este
juego gue hace que tanto la
nave como los enemigos va-
yan mucho mas despacio,
con lo que todos los proble-
mas se reducen considera-
blemente.

Para conseguir esta ralen-
tizacién no tienes mas que
dejar fijadas las mayusculas
en el ordenador.

Jaime Orts Fenolfosa (Valencia)

TITANIC

Los tambores resuenan en
la jungla, la aventura va a
empezar, solo que tienes
pocas vidas y no durards
mucho, menos mal que a tu
revista favorita ha llegado
un truco de inmunidad para
este sensacional juego: pul-
sa POKIN simultaneamente
y no pasaras a llenar la olla
de ningun canibal.

José Fdez Sanchez (Madrid)

SOL NEGRO

La clave para pasar a la se-
gunda fase de este juego
submarino es: SUSIE. Y, a
partir de ahi, todo lo demas
lo tendréis gue descubrir vo-
s0tros soles.

Lucic Seneca (Tarragona)

68 MICROMANIA

Para rescatar a tu chica y
salvarle del embrujo no tie-
nes mas que apretar F5, 1,
6 y 2 junto con la tecla de
STOP. La inmunidad esta
servida,

Alvaro Herndndez (Badajoz)

Mi nombre es Cedric,
y durante muchos
anos he sido el
ayudante del gran
mago Crispin. No
todas las aves tienen
la suerte de llevar
una vida como la
mia. Junto a mi amo
he visto cosas
maravillosas, pero
tal vez la época mas
interesante de mi
azarosa existencia
fueron los dias que
comparti con el
valiente Rey Graham
de Daventry, en su
lucha por recuperar a
los miembros de su
familia, raptados por
el poderoso y
malvado Mordack.
La historia es
bastante larga, pero

un viejo baho como
yo no tiene ya
demasiadas cosas
que hacer, asi que si
avivais un poco el
fuego y os acercais
hasta donde os sea
facil oirme, os
contaré como
ocurrieron los
hechos.




Luchar contra
el implacable
Mordack no es
tarea facil,
pero nada
puede detener
al bondadoso
rey Graham,
dispuesto a
sortear por su
familia todo
tipo de
peligros.

u.. andera, de aspesto fangoso. va
Jesds el borque a la parte mierior de un
Arbol grande u duiorme

El valeroso rey Graham recorrera,
acompanado por el fiel Cedric,
los distintos parajes que separan
su castillo del palacio de Mor-
dack, hasta enfrentarse a él y li-
berar a su familia de las terribles
garras del mal. La ciudad de Se-
renia, el bosque oscuro o el pais
de la nieve, son algunos de los
escenarios en los que tras supe-
rar graves contratiempoes, nues-
tro protagonista encontrara va-
rios personajes que le ayudaran
a lograr su objetivo,

- poderoso trueno se de-

"Si, yo s& que |2 ha pasado a tu castille.
Lo wi todo "

Cedric, testigo excepcional de la disparatada accién de Mordack, le cuenta al rey
cuanto ocurrié en apenas un instante.

El napts de la familia Real

| viejo mago para quien trabajaba andaba bastante delicado
de salud, y cada vez era mds raro verle hacer algin sortile-
gio. Aquel era un hermoso dia de primavera, y Crispin me
habfa enviado al bosque de Serenia, una pequefia ciudad en
las inmediaciones del Castillo de Daventry, a la bisqueda
de unas hierbas curati-
vas. Un gélido viento
del norte parecié de
pronto paralizar la vi-
da en el bosque y des-
de donde me hallaba
pude distinguir unos
extraiios retdmpagos,
inusuales en la época
primaveral en que nos
encontrébamos.

Me dirigi hacia el
punto de donde proce- : .
dian, y lo que vi me Elmalvado brujo Mordack lanza su hechizo sobre Daventry
dejé helado. Conocia ¥ el castillo desaparece en las sombras.
por los relatos de mi
amo al perverso mago
Mordack, seftor de las “i Cedricl {0énde estabas? | Te he estado
fuerzas oscuras, y era -
¢l guien desde una co-
lina invocaba fuerzas
desconocidas que en-
volvian al palacio en
una exltrafia aura.

De repente, con un
sonido aterrador, un

)6 oir, y Daventry se L sl Wt =
esfumd como por arte  La delicada salud de Crispin le impide acompanar al rey, pe-
de magia en el aire, de- o ofrece en su lugar su varita magica y su fiel buho.
jando sélo los jardines

donde un dia existi¢ un hermoso castillo. Acto seguido, Mordack hizo

un gesto, y él mismo desaparecio de la escena.

No s¢ cuanto liempo habia pasado sin que pudiese reaccionar, cuan-
do unoes lamentos sonaron cerca, sacdndome de mi aturdimiento, Re-
conoci enseguida al valiente rey Graham, quien por suerte estaba pa-
seando cuando sucedid la tragedia. El buen monarca no podia
comprender como era posible que el palacio hubiese desaparecido, y
me apresuré a contarle lo que habia visto. ;

No iba a ser ficil luchar contra Mordack, pero el rey no era persena
que se detuviese ante nada, as{ que le propuse que me acompanase a la
cabaiia de Crispin, quien quizds pudiese ayudarle en la dura prueba
que le aguardaba.

El viejo mago se lamentd de su progresivo decaimiento, y de la clara
pérdida gradual de sus otrora grandes poderes, pero ofrecié al buen
Graham dos regalos especiales. El primero era su baston migico, que
aunque algo debilitado quizds fuese algo atil. El segundo, fue nada
menos que mi compaiia durante la aventura que se avecinaba.



KING'S QUEST

ABSENCE MAKES THE H
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A la basgueda de alyguna pista

e de decir que desde este momento, ca-

si me limité a seguir los pasos del mo-

narca, pues su valor era algo tan reco-

nocido en Daventry, que no era yo

quien para planear de otro modo el res-
cate. Nos dirigimos hacia el pueblo de Serenia, en-
contrando en nuestro camino una peligrosa ser-
piente justo en el cruce hacia las montanas. Ya que
no nos impedia el paso, la ignoramos, tomando la
ruta de! sur hacia el pueblo,

Esperé al rey en las afueras, pues no queria que
los gamberros me apedreasen, y a su regreso me
comentd que habia recorrido todos los comercios
del pueblo, en donde habia visto cosas utiles pero
inalcanzables para alguien sin dinero para com-
prarlas. Vi que en el zurrén traia un par de cosas
que sc me antojaron indtiles, pero era él quien car-
gaba con ellas, asi que no dije nada al respecto.

Fuimos hacia el Oeste, hasta encontrar un viejo
tronco seco en el que un gran oso estaba hurgando
tratando de alcanzar la miel de la colmena alojada
en su interior. Siempre bondadoso, mi compaiiero
consiguid distraer al animal con algo de su zurrén,

w4

“Beja que me presente. Soy e
Fey Hormigo el Grande
LPueda saber quibn eres tdF
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El bondadoso Graham cosechara la amistad del rey de las
hormigas tras ayudarle en un serio problema.

y salvé a las abejas. Sorprendido, asisti a una ex-
{rana aparicion de la reina de la colmena, que agra-
decté a Graham su ayuda, y le ofrecié como pre-
mio un rico panal de miel, sin que las abejas nos
melestaran,

Guardando el panal tomamos rumbo norte, para
toparnos con un feroz perro que atacaba un gran
hormiguero, La ferocidad del can impedia acercar-
se @ €l, asi que decidimos distraerlo. Buscamos un
palo, que Graham lanz6, y tras el que partio el ani-
mal. El rey del hormiguero colmé de elogios a mi
compaiiero y le ofrecid su ayuda cuando fuese ne-
cesario. En este punto comprendi cual era el origen
de la buena fama de nuestro monarca. Por donde
pasaba iba ayudando generosamente a quien lo ne-
cesitase, lo que le reportaba amigos por doquier.

Habiamos ofdo que mds al norte habia un campa-
mento de gitanos, con los que vigjaba una gran adi-
vina llamada Madame Mushka, quien quizis podria
contarnos algo sobre donde habia ido a parar la fa-
milia real. Llegados alli, el gitano que ayudaba a la
adivina nos dijo gue sélo nos veria previo pago de
una moneda de oro. Como no contdbamos con ella,
el rey se dirigid hacia el Oeste, interndndose sin
darse cuenta en el desierto.

Quiso el azar que al llegar a un oasis al pie de las
montafias del norte, nuestro héroe oyese un ruido
de caballos y se ocultase con precaucion. La llega-
da de unos bandidos y su entrada en un templo cu-
yas puertas se abrieron con una invocacion miagica
con un extrafio baston que portaba el jefe, intriga-
ron al rey pensando que quizds en ese templo se
ocultaba su familia. Cuando los bandidos partieron,
todo esfuerzo por abrir la puerta fue inutil. Com-

prendiendo que era imprescindible el bastén, Gra-
ham se adentré mds en ¢l desierto a la bisqueda del
campamento. No fue ficil hallarlo, y tuvo que ir
buscando oasis que calmasen su sed en varias oca-
siones. Conseguido el baston, Graham vuelve hacia
el templo, encontrando en el camino de vuelta el
esqueleto de un desgraciado que no pudo hallar
ningiin oasis. De él sélo quedan unos huesos y una
bota, que va a parar al zurrén, por si pudiese ser dtil
para algo.

En el templo, un breve vistazo es suficiente para
saber que su familia no estd alli, y olvidando el te-
soro, Graham toma sélo las dos cosas que tiene mas
a mano y sale de alli. Contento porque ya tiene pa-
ra pagar a la adivina, vuelve al campamento, donde
nos encontramos de nuevo, y entrega al gitano la
moneda de oro:

Madame Mushka hace honor a su fama, y muestra
al rey unas imdgenes espeluznantes a través de su
bola mdgica. El Principe Alexander aparece con un
tamaiio diminuto, como el de un raton, atrapado en
manos del siniestro Mordack, quien lo acerca peli-
grosamente a las fauces de un gato con apariencia
realmente feroz.

El gato es en realidad el Mago Manannan, herma-
no de Mordack, quien en su dfa secuestré a Ale-
xander y le mantuvo atrapado durante dieciocho
afos, sin revelarle su identidad. El principe consi-
gui¢ escapar investigando alguno de los siniestros
conjuros de Manannan, y hallando el que lo con-
virtid en gato. Ahora, los pianes de Mordack pasan
por obligar a Alexander a invertir el conjuro, con la
amenaza de alimentar al gato con ¢l resto de la fa-
milia real.

La visién mdgica desaparece en la bola, pero ha
sido mas que suficiente. Ahora el rey sabe los mo-
tivos del secuestro y lo que persigue el malvado
Mordack, por lo que todos nuestros esfuerzos irdn
dirigidos a localizar su guarida. Madame Mushka
conforta a Graham y le entrega un amuleto que le
preservara contra algunos conjuros magicos que
pudicran lanzar sobre ¢l.

iAbrete Sésamo! ;Se abriran las puertas del tempio ante la
pintoresca orden de los bandidos?

El campamento de los bandidos en el desierto es un buen
fugar para hacer el papel de espia.

Nadte ha podido jamas salir de los dominios de la hruja del bosque, pero Graham
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no esta dispuesto a dejar ningun lugar sin visitar.

| norte del bosque de Serenia, existe una zona tenebrosa

donde los arboles parecen estar vivos, y donde cada som-

bra parece amenazarnos. Este rincon es el Bosque Oscuro,

y nadie de los que ha penetrado en él ha vuelto para des-

velar sus secretos. Los mds viejos del Tugar hablan de la
existencia de una malvada bruja que se oculta aqu{ y destruye a todo el
que osa entrar en sus dominios.

Armado de valor y protegido por ¢l amuleto de Madame Mushka, el
rey se internd solo en el bosque, con la intencion de no dejar un lugar
de su reino sin escudrinar. Inesperadamente, la bruja hace su apari-
cién, pero su magia no puede atentar contra Graham. Este utiliza uno
de los objetos que lleva consigo para eliminar a la bruja y obtiene de su
casa tres valiosos objetos. Cuando intenta salir del bosque, el rey se da
cuenta de que se ha perdido. Unos ojillos en la oscuridad le indican
que no estd solo. Con algo valioso y algo pegajoso consigue atrapar a
un Elfo, quien le promete ensefiarle la salida si le libera. El pequeio
ser le entrega a Graham ademds un par de botas a cambio del objeto
precioso que el rey utilizé para atraparlo.

“thucheria” muy valiosa.

Unas caantas buenas abrao

evisando el zurrén, advertimos que los objetos que lleva-
mos pueden ayudar a persenas con problemas a los que en-
contramos en los bosques y en la ciudad de Serenia, y antes
de partir hacia las lejanas montaias nevadas del Este, ¢l
rey decide arreglar todos los problemas de sus siibditos.

Un corazon de
oro devuelve a
la vida a un sau-
¢e llorén quien
nos da a cambio
algo muy intere-
sante. Una rueca
migica hace fe-
liz a un gnomo
que nos ofrece
lo que puede.

En la ciudad el
juguetero acepta
intercambiarnos
sin  problemas

El triste sauce llora sus penas sin consuelo, alguien le ha ro-
bado el corazan.




En el pais de la wieve eterna

nterndndonos en las montanas nevadas, agra-

deci a la naturaleza la proteccion de plumas

que me habia otorgado. Graham tampoco te-

nia de que preocuparse gracias al detalle del

sastre de Serenia, En algunos sitios habia que
lrepar & repisas para acceder a las cuales fue im-
prescindible una cuerda. Cuando habiamos avan-
zado bastante, recibi uno de los grandes sustos que
me aguardaban en esta aventura: surgidos de la na-
da. dos grandes lobos grises me atraparon antes de
que el buen rey pudiese hacer nada y se dirigieron
hacia un extrafo palacio de hielo sobre el monte
mds alto. Graham me siguié como pudo, compar-
tiendo su comida con quien encontrd en el camino
que la necesitaba con urgencia. Al final nos vimos
de nuevo en una situacion no muy agradable. Yo
melido en una insultante jaula, y mi amigo y héroe
entre dos horribles fauces de fobo. que arengados
por la extraordinaria leebella, reina de las nieves,
pretendian devorarle. Un poco de miisica consiguid
amansar a las fieras y agradar a su reina. de forma
que fuimos libertados.

Pero la soberana puse como condicion para que
pudiéramos abandonar su pafs y seguir nuestra bris-
queda que elimindramos al poderose Yeti que aten-
taba contra su poder en las tierras heladas.

Sin alternativa, Graham no lo dudé ni un instante
y se dirigio a la cueva del peligroso monstruo, Con

{Quedara nuestro héroe reducido a alpiste? Seguro gue si,
{a historia no puede acabar aqui.

ese a todas las penalidades pasadas, cada
vez vefa a Graham mads entero. Parccia
que Ia idea de liberar a su familia le ali-
mentaba, logrando vencer el l6gico can-
sancio v ahuyentando cualquier vacila-
cién, En la playa, encontramaos los restos de un
naufragio, donde se alojaba un extraito ermitano, y
otro objeto util. Fue imposible hablar con €, pues

un objeto de los

La misteriosa lsabella pondra como condicién para que
nuestros héroes salgan de su reino gue venzan al Yet.

algo de “dulzura” consiguid vencerle y se llevé co-
mo recuerdo de su “brillante” victoria algo que
también lo era.

Descendiamos de las nevadas cumbres. cuando un
cnorme monstruo alado atrapa al buen rey y lo lieva
a su nido para alimentar a sus crias. Graham. que
nunca se da por vencidoe, guarda en el zurrén lo que
encuentra en el nido, ¥ ve con alegria que uno de
los amigos a quienes antes ayudd acude a rescatar-
le. Con esta titima peripecia, volvemos a reunir-
nos, vy dejamos atrds las montaiias, dirigiéndonos a
la costa cercana ya.

Estas chicas tan guerreras no son precisamente candidatas a
Miss Universo.

padecia una sordera galopante, asi que nos hicimos
a la mar en un bote al que so6lo hubo que hacerle
una pequefia reparacién. Sin rumbo [ijo, navega-
mos unos dias. hasta localizar una isla. que pensa-
mos podia ser la guarida de Mordack. Navegando
hacia ella, distinguimos unos pdjaros acercindose a
nosotros, que al tinal no venfan buscando migas de
pan, precisamente, ;Estdbamos en la isla de las te-
mibles Arpfas! y el recibimiento
que nos preparaban no podfa ser
mids cilido.

Preso de hornibles garras sent{

B el gl i o que llevamos que me desvanecfa mientras nos
millenss; Pusdes higus conelpsco tan l  por otro- mAs in- sacaban del bote y nos llevaban
leresante. hacta sus nidos en la parte alta de

El sastre recibe
algo atil para él
a cambio de una
hermosa capa.
El zapatero en-
cantado acepta
el presente del
elfo y nos regala

la isla. Luego. las siniestras cria-
turas comenzaron a hablar sobre
la forma en que iban a devorar-
nos, y cuando todo parecia per-
dido, nuevamente fue la miisica
la que amansd a las fieras.
Graham me tomd en brazos, re-
cogi6 dos nuevos objetos en la

Ef juguetero tiene en su tienda un objeto que sera impres-
cindible en una escena de la aventura.

algo.
Cansados pero
felices, decidi-

mos, antes de continuar nuestro largo y peligroso viaje, reponer fuer-
zas y nos dirigimos hacia la panaderia y la posada. En la primera, apar-
te de comprar una tarta, Graham evita que un gato se coma a una pobre
madre rata, quien le devuelve el favor ayuddndole a escapar del sétano
de la posada, donde mds tarde serd recluido. De la posada saldremos
llevdndonos dos nuevos objetos itiles. Por fin, nos dirigimos hacia el
Nordeste, donde asustamos a la pobre serpiente con sus mismas ar-

mas: panderetas contra cascabeles.

isla y decidid retornar hacia el
Ginico puerto conocido. El ermi-
tafio pudo oir lo que el rey le de-
cia gracias a uno de los objetos
que habia en el zurrén, y con un
cmplasto maravilloso sandé mis
hendas. Luego. nos buscd a una
simpdtica sirena para que nos
condujera hacia la isla de Mor-
dack, final de nuestra increible
aventura.

CODIGO

AMSTRAD

DRAGON BREED

ATOM ANT

Si eres lo suficientemente
habilidoso como para con-
seguir pasar la primera fase,
pero no lo bastante como
para continuar, deberfas sa-
ber, y sino ahora te lo deci-
mos, que colocando el ani-
malote de forma que el
jinete se salga por el mar-
gen derecho de la pantalla
no tendras problemas para,
moviéndote arriba y abajo,
destruir a tus enemigos con
la cola del bicho.

Ray (Seviila )

BATMAN THE MOVIE

Para pasar de fase sin pro-
blemas sélo tienes gque te-
clear ED 209, claro que co-
mo esto no es Jauja, donde
atan los perros con longani-
zas, el truco te sera util para
todos los niveles menos pa-
ra el dltimo.

Jorge Nieto Prado (Palencia )

INFILTRATOR

Estamos seguros que toda-
via hay muchos de vosotros
gue no se han “infiltrado” a
tope en este juego clasico.
Para ellos aqui estan los co-
digos para gue no les derri-
ben los aparatos enemigos:
DUEEZIL, HAYMISH, SETH,
WHIPPLE, GEOFF, NAPLES,
GOMER y GIZMO, todos
ellos para Infiltrator, y ZIPPY,
RATTIE, BUZZ, SCUM, KO-
MIE, BOOMER, WEASLE vy
RHAMBOW cuando seamos
Overlord.

fvan Rozas Pulido (Guipuzcoa)

Cuando no te gueden vi-
das deja que te caiga un mi-
sil en toda la cabeza, apare-
cera el tan ansiado truco de
vidas infinitas a partir de ese
momento.

Daniel Vilches Sanchez (laén)

ST DRAGON

Durante la partida pausea
el juego con la tecla H y a
continuacion aprieta a la vez
Q, P, Zy M, veras que el
borde cambia de color. Con
las teclas de funcién podras
avanzar hasta el nivel que
mas te guste.

Teodoro Murua (Guipuzcoa)

MONTY PYTHON'S F.C.

Pulsa pausa y luego simul-
taneamente C, abajo e iz-
guierda, quita la pausa y ve-
ras como tu marcador de
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vidas se incrementa consi-
derablemente cada vez que
hagas esta operacién. No
son vidas infinitas, pero...
Jesus Lamana Ancha (Madrid)

COMMODORE

ULISES

TITAN

Cuando estés congelado
puedes pulsar “E* y “V" a
la vez para que, ademas de
entrar rapidamente en ca-
lor, puedas continuar la
aventura sin problemas de
vidas ni tonterias de esas.

Josep Subirats Ferre (Tarragona)

SIM CITY

Este es un juego real como
la vida misma, es decir, con
poco dinero no vas a ningu-
na parte. Gracias a los pro-
gramadores la cosa es mu-
cho mas simple que en la
realidad porque pulsando la
primera tecla de funcién en
el teclado de tu ordenador
veras como tus reservas su-
ben lo suficiente para poder
pagar ese detallito que te
faltaba para crear tu ciudad
favorita.

Aldo Martinelli Sevifla (‘Madrid)

¢A gque hay un montén de
vosotros gue todavia no ha
pasado de la primera fase
de este juego? Pues ahora
van a tener la oportunidad
de saltarse no sélo la segun-
da, sino las treinta y ocho
restantes porque el codigo
para comenzar en la nime-

ro cuarenta es 294JBH.
Juan Carlos Halcon (Madric)

LOS INTOCABLES

Si en la tabla de récords en
vez de poner tu nombre es-
cribes el del protagonista de
tantas y tantas peliculas de
gangsters, el archiconocido
y admirado Humphrey Bo-
gart, te encontraras por sor-
presa en un modo “cheat”
que te permitira avanzar en
el juego sin demasiados pro-
blemas.

Carlos Aguado (Madrid)
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CODIGO

7SECRETO

PC

PRINCE OF PERSIA

ALTERED BEAST

Si cargamos el juego con
Prince Megahit obtendre-
mos una serie de ventajas
que haran el juego muchisi-
mo mas facil, De este modo,
pulsando Shift + L pasare-
mos al siguiente nivel direc-

tamente, Shift + T nos pro-
porcionara vidas extras,
Shift + W nos dara inmuni-
dad a las caidas, R hara que
resucitemos cuando perda-
mos una vida y con K mata-
remos a los guardias que
aparecen en cada pantalla.
BRAIN 90 {Barcelona)

BLOOD MONEY

Cuando encontréis un sitio
complicado de atravesar,
pulsad la tecla de pausay la
direccién a la que querais ir
durante unos segundos,
luego apretad disparo y...
estaréis al otro lado de la
pantalla.

Jesus y Eduardo Garcia (Malaga)

WINGS OF FURY

Existe un modo de derribar
a los aviones enemigos que
nos evitara muchos quebra-
deros de cabeza. Todo lo
que debemos hacer se redu-
ce a lo siguiente: cuando los
tengamos en la cola debe-
mos lanzarnos en picado y
subir de repente tan pronto
como observemos que nos
siguen; de esta forma nos
colocaremos detras de ellos
y podremos disparar a pla-
cer hasta hacerles picadillo.

Alberto Lobo Outeiral (Paima de

Mallorca)

SOL NEGRO

Un amigo de Valencia nos
cuenta un truco que funcio-
na en algunas versiones de
este legendario y estupendo
juego de Cpera. Coldcate
en la parte superior izquier-
da de la primera pantalla
como si guisieras ir en direc-
cion contraria, después de
haber rescatado a tu ama-
da, intenta salir por ese |u-
gar sin pararte durante un
rato y conseguiras llegar al
final del juego. En la segun-
da fase puedes hacer lo mis-
mo y obtendras inmunidad.
Si se te resistio en su dia
ahora es tu oportunidad.

Carlos Arcon Perea (Valencia )

72 MICROMANIA

En la tercera fase del juego
te convertiras en tigre y con
esta forma felina te enfren-
taras al monstruo final de
fase con mas posibilidades
gue con tu forma humana,
ya gue si te pones cerca y
cuando suba te lanzas hacia
él, le daréas seguro. Ademas,
si te agachas luego sera in-
capaz de devolverte el gol-
pe. Un uitimo consejo: pulsa
F1 en la presentacion.

Jordi Carrasco (Barcelona)

BEDLAM

Si no has sido todavia ca-
paz de pasar la fase de las
aranas presta atencion: co-
locate en el punto medio de
la zona inferior de la panta-
lla, en este lugar no podran
alcanzarte y no tendras mas
gue disparar hasta cargarte-
las por completo.

Afberto Rios (Granada)

F-19 STEALTH FIGHTER

Si durante la misién nos al-
canzan constantemente y el
avion esta a punto de estre-

llarse podemos pulsar ALT +
T y aunque nos matemaos no
se borrard nuestro nombre
de la tabla de récords.

L M. Munioz Blanco (Sevilla)

PIPEMANIA

Seguro que muchos de vo-
sotros tenéis problemas al
intentar jugar a este adicti-
vo programa de Empire de-
bido a la velocidad de vues-
tros ordenadores. Pues nos
han enviado un consejo,
mas que un truco, aue acto
seguido os vamos a contar:
si usais un MS DOS 2.1, el
juego ira muy rapido, con la
version 3.1 ira un poco mas
despacio y con la 3.2 muy
lento. Curioso ¢ verdad ?

Carlos Barrase Bardon (Sevifla)

DOUBLE DRAGON 11

Qs advertimos que este
truco sélo funciona en CGA:
inserta el disco 2 (EGA) y
ejecuta Tandy.Exe, cuando
te pida el otro diskette in-
serta el de CGA y continda.
Veras que sorpresa mas
agradable te llevas cuando
empieces a jugar.

Inigo Calvo {Alava)

Ninguna mujer queda indiferente ante una hella joya. No
hay duda de que es el mejor modo de conseguir su ayuda.

espués de un estrepitoso desembarco, a

nuestros pies se elevaba la siniestra es-

calinata que conducia hacia el l6brego

palacio. Encontramos un nuevo objeto

dtil, y con algo de miedo, pero sin va-
cilar, subimos los escalones.

Escapamos a un terrible sistema antiintrusos gra-
cias a fos “reflejos” de Graham, v a una de sus “bri-
llantes™ 1deas. Luego haciendo uso de nuestras ha-
bilidades innatas, comprobamos que la tnica
entrada practicable era una rejilla lateral, que for-
zamos con una herramienta del zurrén, que sin opo-
ner demasiada resistencia nos di6 paso al terrorifico
castillo de Mordack.

Un confuso taberinto defendfa contra enemigos
aquel acceso al castillo, pero mi rey no era un hom-
bre corriente, y no le fue dificil orientarse mirando
con atencién a una brijula y haciendo un mapa de
los sdtanos.

En su camino, encontré una enornne y atolondrada
criatura que sélo decia “Dink” una y otra vez. Para
contentarla, fe entregé lo mds divertido que encon-
tré en su zurrdn, y el extrafio ser comenzo a dar sal-
tos de jibilo, en los que perdié algo. Luego, una
cerradura forzada sin muchos problemas, y por fin
Graham estaba dentro.

El primer habitante del castillo con quien se en-

La lucha final ha comenzado. Es hora de demostrar que
nuestros conocimientos de magia valen para algo.

La increible maquina transferidora de poder necesita un
combustible muy especial.

KING'S QUEST

| ABSENCE MAKES THE HEART GO YONDER

s ¥

L} &:l gato negro mira a Graham
I desconfiado.
1

d

El servicio de segundad del castillo de Mordack esta capita-
neado por su fiel gato.

contrd fue una bella joven, que parecia ser una cria-
da, aunque algo en su semblante dejaba ver que no
siempre lo habia sido. La muchacha descontié de
Graham, hasta que éste se gand su confianza entre-
gindole algo.

La princesa Cassima, que asi se llamaba, conto al
rey que habia sido raptada por Mordack, con la in-
tencion de hacerla su esposa. Ante su negativa, el
mago le habia obligado a efectuar las tarcas mds
duras de palacio intentando con ello convencerla.
La joven contd también a Graham que habia visto a
su familia reducida de tamano y encerrada en un
tarro de cristal del laboratorio del infame. Dese6
suerte a nuestro héroe, prometiendo ademds ayu-
darle siempre que pudiese.

En la siguiente habitacion el encuentro no fué tan
agradable, pues una horrible bestia azul atrap6 al
rey y le encerrd en un calabozo. En €, de todas for-
mas encontré algo que podia ser itil. La liberacién
vino de manos de la hermosa Cassima, quien cuni-
plia con ello su palabra.

De nuevo el laberinto ya conocido, y ofra vez en
el castillo, En la humedad del calabozo, Graham
habia meditado hasta encontrar una forma de ven-
cer a la bestia azul, pensando sobre todo en lo mal
que parecia andar sobre sus horribles y pintorescas
patas. Por ello, cuando la encuentra de nuevo, la
vence ficilmente.

Ya en el piso superior, atrapamos a un ruidoso ga-
to de la forma mds ortodoxa, y nos dirigimos a la
biblioteca. Investigamos durante un rato el libro de
conjuros a la bisqueda de algunos dtiles mientras
esperamos que Mordack decida echarse un sueite-
cito. Cuando vemos que estd por el momento en
brazos de Morfeo, robamos su bastdn y nos enca-
minamos hacia el laboratorio.

Crispin nos habia hablado de una extrafia miquina
que podia transferir el poder mégico de un objeto a
otro ficiimente, asi que lo intentamos con los dos
bastones magicos.

La médquina no se pone en marcha, y el rey no sa-
be qué hacer durante unos instantes, Un tufillo de-
sagradable de algo que lleva en el zurrdn le obliga a
tirar ese algo con tan mala punteria que cae dentro
de la méquina, e inexplicablemente y como por ar-
te de magia se produce el prodigio.

El ruido alerta a Mordack, quien se presenta en el
laboratorio y se inicia la batalla final. Actuando con
ingenio, el rey baraja los pocos conjuros aprendidos
mornentos antes para luchar contra el Brujo, y con-
sigue derrotarlo en su propio terreno, aunque con
un poco de ayuda de este humilde buho, que arries-
ga su pellejo por la victoria, ya que de algiin modo
queria demastrar mi agradecimiento al valeroso rey
que durante el camino de tantos peligros y situa-
ciones desesperadas me habia salvado.



B SIERRA
M Disponible: Pc
M Tarjetas graficas:EGA, VGA

cdos los amantes de

las aventuras graficas

hemos sonado algu-

na vez con internar-

nos en el magico
mundo del reing de Daventry.
Por fin nos ha llegado la hora
de afrontar en nuestro idioma
este interesante desafio.

Todo aquel que haya jugado
con algun programa de la
compania Sierra, seguro que
ha pasado alguna vez por la
traumatica experiencia de no
conseguir que el ordenador
entendiese lo gue gueria ha-
cer. Aparte de la dificultad
gue existia con el idioma, se
anadia la de averiguar, por
poner un ejemplo, cual seria
el verbo correcto para una ac-
cion determinada, de entre
los muchos sinénimos exis-
tentes. Ello conducia a que
estupendos programas fueran
“aparcados” ante el engorro-
so sistema de progresian,

Pues bien, nada de lo ante-
rior debe ya preocuparnos,
pues los muchachos de Sierra
parecen haber entendido ha-
cia donde apuntaba el merca-
do y han desarrollado un es-
tupendo sistema de iconos y
cursores que simplifica enor-
memente cada accion,

Este sistema se compone de
lo siguiente:

MOVIMIENTQ: En el menu
de iconos optaremos entre el
de caminante o viajero, lo
que se traducira en que el se-
leccionado pasara al modo
cursor. Situandolo en el pun-
to de la pantalla deseado
nuestro personaje ira hasta él.

En el laboratorio del maligno Mordack la familia real aguar-
da el momento de su rescate.

esgraciadamente, entre los conjuros del
tibro, no figuraba ninguno para resta-
blecer a la familia real a su tamaiio. Pe-
ro esta historia no podia acabar mal, asi
que mi seiior Crispin se encargé de po-
nerle la guinda final a este hermoso pastel. Muchos
abrazos, algunas Idgrimas de alegria, y aqui esta-
mos de vuelta al hermoso reino de Daventry, donde

todo vuelve a estar en orden.

El modo viajero evita los obs-
taculos automaticamente, y el
caminante de modo manual.

OBSERVACION; Un icono re-
presentando un ojo servira
para seleccionar un cursor
idéntico, que situado sobre
algo, nos dara la informacion
necesaria siempre que el ob-
jeto sea significativo.

ACCION: La silueta de una
manao situada sobre objetos o
lugares, hara que nuestro
personaje coja objetos o eje-
cute acciones.

CONVERSACIONES: Se pro-
ducen de manera automatica,
previa eleccion del icono y
cursor respectivo, y situando
este ultimo sobre el personaje
con quien queramos hablar.

INVENTARIC: Un morral
contiene los objetos (tiles
que llevamos. Seleccionando
este icono, podremos escoger
el necesaric en ese momento,
que pasara a ocupar el icono
de Objeto, y consecuente-
mente el cursor correspon-
diente. Situar este cursor en
el lugar o persona adecuado
desencadenara la accion co-
rrespondiente.

GRABACION SITUACIONES:
Es esencial emplear esta utili-
dad si no queremos estar co-
menzando desde el principio
a cada instante. Logicamente,
no solo podemos grabar, sino
también recuperar cuaiquier
situacion.

I[CONO DE STOP; Sirve para
hacer una pausa, abandonar,
0 empezar desde el principio
cuando lo deseemos.

CONTROL: Ajusta el volu-
men, la velocidad del héroe,
y el nivel de detalle, modifica-
ble en ordenadares ientos.

INFORMACION: Nos recuer-
da la utilidad de cada uno de
los restantes iconos.

Existen dos versiones graficas del juego y si bien la version EGA con 16 colores es
realmente espectacular, la realizada en VGA alcanza la categoria de increible.

Los distintos personajes juegan un papel fundamental en la accion y dedicar unos
segundos a hablar con ellos siempre sera interesante.

Nos encontramos ante un
programa de los que hacen
historia. Los graficos en VGA
con 256 colores son de una
belleza impresionante, y re-
flejan el esfuerzo del equipo
que los ha creado. Del argu-
mentc poco se puede decir,
que no sea ponderar su ri-
queza y alto nivel imaginati-
vO, estando apoyado ademas
por su traduccion al castella-
no. Si cuentas con tarjeta de
sonide Adlib, podras disfrutar
ademas de una hermosa ban-
da sonora estéreo.

El nuevo sistema de iconos
aparta de un plumazo todas
las pegas que podiamos po-
ner a este tipo de aventuras.

Como es lagico, algun pe-
guefio inconveniente tenla
gue tener esta maravilla, y en
este caso todo se reduce a la
cantidad de memoria que
oCupa, unos nueve megas.
No obstante también han
pensado en ello, y es posible
efectuar una instalacion par-
cial que requiere menos de
dos megas.

En resumen, de lo mejorcito
gque hemos visto por estas
pantallas, y que no puedes
dejar pasar si te va el género.

Por fin la familia vuelve a reunirse y el rey comprueba satis-

cluir la aventura.

fecho que su esfuerzo ha merecido la pena.

BHaz un mapa de cada zona nueva gue visites, pues en al-
guna de ellas serd imposible orientarte sin él.

Como es natural, se me otorgaron los honores por
mi demostrado valor en la aventura, y pasé a ante-
pener a mi nombre una palabrita que me llena de
orgullo: SIR CEDRIC,

Y esa es tada la historia amigos. Podéis pensar
que me he inventado algo, pero os juro que no es
asi. Lo malo es que no estabais alli como testigos,
pero tal vez alguin dia...

D. GM.

QONSENOS 4 TRULOS

BEs imprescindible grabar cada situacion que aparente ser
peligrosa. De Jo contrario, comenzar desde el principio pue-
de estropearnos todo el encanto del programa.

HObserva atentamente cada pantalla, pues podrias pasar
por alto objetos muy ttiles sin los que sera imposible con-

B Se amable y ayuda a cada ser que encuentres en dificulta-
des. Ellos sabran encontrar Ia forma de agradecértelo.

BAlgunos obstaculos parecen insalvables a primera vista. Lo
mejor en estos casos sera tomar otro rumbo, y volver mas
tarde con nuevos objetos o ayudas para pasarlos.

BAtento a las conversaciones. De ellas puedes deducir im-
portantes pistas.

ETodas las fotos de este articulo corresponden a la version PC VGA 256 colores




VENTA POR CORREQ

TELEFONOS:
(91) 527 39 34

FAX: 467 59 54

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14

539 04 75/ 539 34 24

COMPATIBLES PC

AHORA PUEDES CONSEGUII
TU PC AL MEJOR PRECIO
Todos los equipos incluyen:
—Teclado expandido 102 espaii
teclas.

—1 floppy 5% & 3% a escoger.
—2 puerto serie, 1 pardlelo, T juege
—Controladora VGA 1024x768.

|TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

—1 Mega memaria RAM.

—Sistema operativo MS2.

-‘aL,‘r‘}I-

e A\

= . ol I‘III.I’I. ‘(‘l‘\ I‘I‘

TE REGALAMOS: I ||I \
. con

CONFORMES CON MENOS

Si compras tu Amiga con monitor color ademas te
regalamos el convertidor TV 119.900 ptas. y
recuerdo en 24 h. puede ser tuyo. Llamanos.

" AMIGA 2000

TE REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR
TU AMIGA 2000

AMIGA 2000

+ IMPRESORA COMMODORE
MPS 1270 INKJET

+ PACK CREACION Y FANTASIA

+ 100 PROGRAMAS MAS

51 NOS COMPRAS TU AMIGA 2000 CON MONITOR COLOR
TAMBIEN TE REGALAMOS EL CONVERTIDOR TV - 187.900

ATARI 520 STFM
sélo 49,900 ptas. : o

+ Lerna

. + Paris Dakar
ATARI 1040 STE - 77,900 Shamon 4 + M Ntker

+ Omnicron Basic

ATAR] 1040 STFM - 59.900 ., {yper Pain I

ATARI LYNX - 17.900 ptas.

GAME GEAR SEEGA

CONVERTIBLE CON DOS JUEGOS
EN TV

1

sOLO 20 OO |

PRECIOS MAS BAJOS

Action Replay 1l eeecerrcvresovericcrrsens 13500 [’m%
Alfombrillatrolon s O Y 1 ]

Ampliacién 1/2 MB 8 MB Exfernn veneeeen 24,900
Ampliacién 2MB A-2000 Amp. BMB ...... 32.900 | | STAR LC 200 Color - 41.900 Pras,

[ T Y B A e P T e o0 4.900

Cable Euroconector ........... reeeiid 500 —
Convertidor TY para monitor . 12.500 / ""hw..
Disco duro 40Mb XP A-500 8Mb- 512]‘( . 79.900 (C 2
Disca duro 20Mb A-2000 .......or.cerseense.. 34.900 00
DigliView Gold 4.0 s i s iiveaeons 23.900

Disquetera 3 1/2 externa ......ccoieeersscnens 14.900

Disquetera 3 1/2 interna A2000 ............ 11.900

GST40 Genlock . - wannanssennass A P.900

Midi ....... e e e D SO

... 18.900
.... 6,500 STAR LC 20 B/N - 31.900 ptas.
14.900 CARTUCHO TINTA - 1.200 plas.

- 3.900 |1 CARTUCHO TINTA COLOR-2.800 ptas.
----- 7.900 Cables incluidos

Modem axternc. 2400b .......
Modulador A-520 ..

Perfect Sound {Dugntahzudor)
Ratén de alta resolucion .....
Ratén éptico «sin bolas ..........

Tarjet AT A-2000 + U. Dis. 51/4 .......... 89.900 )
Tarite AT RS0 e soomers s 44,000 lPAR L%%ﬂg Eé ‘;ocoumcﬁism B

Transformador PC ................................ 6.500 | color 67.900 phas.

i

(=]

S ChaseHQ .o 4590 Golden Axe ............ 5190 Pac Man .

©  Drogon Cristol ... 5190 Joe Montana Footbol . 5190 Puter Golf ..

C>) Factory Paic ..o 5190 MAPPY wcovovccmriivmnsrans 4590 Super Gol ...

=  Fanlety Zone .......... 4580 Out Run .. . 5190 Super Manaco GP ..
g

&8s

=

8

Wy

SERVICIO TECNICO

(= Commodore
Tel. (91} 527 39 34
Tel. [91) 539 04 75

ESPECIALISTAS EN AMIGA
REPARAMOS PARA TODA ESPANA
TRES MESES GARANTIA
PORTES GRATIS

| PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO |
I

. —Disco dure 40 Mb.

| AT T6MHZ 40 Mb SUPER VGA MONCOCROMO ........... 124.90
7 AT 16MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR ....covveveveerrne, 164.901
AT 20MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO ........... 129.90
AT 20MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR ....ccovovervvrancns 169.90(
386 SX 20MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO ..... 169.901
386 SX 20MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR .....ocvveeee. 199.901
386 25MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO ......... 179.90(
PERIFERICOS
Copvertidor para cartuchos
SEGA 8 bit o

Cable vidno manitar ...
Powar PAD ,,, 0D
Arcade Powar Stick . o
LTl P A rcpeen B oogadtaoond i
VERSION OFICIAL Gy HeRWA CSI S5 s R 110 S

FSPARLA  TE REGALAMOS DOS JUEGOS

SOLO ESTE MES
AL PEDIR TU
MEGADRIVE }

CARTUCHOSMEGADRIVE
6?'8 ﬁﬂuck Si\irb ................... 6990 Lokers V. Ceolcs .ovovvvecrraraanss 6990
Brourner

.o 9920 Laost Battla ........ ... 6990
A(mn Storm ...... K

. 5920 Mikay Mouse .
B. O ﬂlas Boxmg

.. 4990 Micht and Ma

............ £990 Moon Wolkar .. 7990

Bnlmun ............. 7990 Pga Goff .......... .. B420
Battlo Squudron 4 8490 Pgunlusy Star |1 . 8490
Batle Tank . ... 8490 Phelios ...... ... 4490
Block OQut .....,... .. 7990 Populous ....... ... 8490

Bonanza Brather . 7990 Rambo IIF .

Budokap .... .. 8490 Rostan Sags H ... ... 6990
Canturion ... .. B490 Ravenge of Shinobi ... 6990
Columns ... .- 5490 Road Bush ........... ... 8490
Cy‘hurbnll -.. 6990 Shagaio ........... . 6990
D.4. Boy . . 3990 Shadow Doncor . - 6990
Decapattack .. et N L e e ... 5990
Dick Trocy . ... 6920 Spaca Harrier 1l . . 6790
Dynamite Duke .. .- 4990 Spiderman . e &
ST o ... 4990 Star Control (]'2 mugns)
Faary Tala ... .. B490 Starflight .. - oo -
Fantasiao .....ueeees o 7990 Streat of Rnge
Fatal Lobyrinth .. 6490 Stridar ......cooccivnieinnes
fire Shark ..... .« &4290 Super Hang Cn
Flicky .. 4490 Supor Loague Basoball .
Forgnﬂon Warld .- 6990 Super Monace G.P, .
Ghostbuster ....... ... 8990 Super Real Basketball
Ghouls'n’ghosts . .- B490 Super Thunderblade ..

Galden Axe ... . 6290 Sward of Sodan ........
Haord Ball . .. 7990 Sword of Vnrrmlimn
Hard Dnvmg .. 8990 Thunderforce i1 .....
Holifire ..... . 6490 Thunderforce !1I :

Heckny s neeteoey .. 8490 Truxton .........
Jomas Pond ...... .. 8490 Twin Howk ...
lohn Madden Fooiball - 6490 Wonderbay Il
Juction .......... .. 6490 World Cu imlm 90
King’s Bnunfy . 2920 Zany Golf m:
Klaxx ...... . 5990 Zaom ...coricricraniens
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i nO ® P 0 g amwos OR CORRE Acien Battles (War Games) 1200 1200 2250 [ 2450
2 Vi X O o e YENTEEORCORRRO AD§ 1200 2750 | 2500
) &€ V00 . § HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO Arnhen (War Game} 95| 45 750
® _ LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 Battestorm 1100 2150 2250
9n e SABADOS DE 10,30 A 14 Budokan 1500 | 1500 | 1500 | 1500 | 2250 | 2500
ﬁ" HT N 5T2E7LEF2N9S: Carlot Sainz 1295 | 1295 1295 | 2250 | 2850
“ Ny e s (o1) 22f 3934 Chip Challeger 1200 | 1200 | 1200 7250 | 2250
L3 . - 939 04 75 1 539 34 24 Creta 1941 (Wor game) 1200 | 1200 2750
PRECIOS IVA INCLUIDO | ¥5picds ocatee o 6.1 FA%:4A7 S0 54 Desafi ford 1950 | 1as0 | 1350 250 50
i Tol. 527 8225  Tel. 522 49 79 et 100 (S meL
l Nov!b‘b ofo s Artecas E
;‘:;I GARANTIA EN TODOS o g 100 | 1166 |~ 1108 | |
ms uropean Superteoque 1100 !
— ,NUESTROS SRODUCICS F-15 Strike Eogle 1350 | 1350 | 1350 2250 | 3900
‘J (0 ! o F-14 2250 2250 4990
TITULO Q‘&o“ i *’p@ o ﬁ;; ol TimuLo F-19 Stealth Fighter 7650 2850 5990
¢ & N : Football Man. W. Cup 4. | 1200 | 1200 | 1200 750 | 1595 )
Andient Art of war Foctball Manager Il 595 | 95| 595 1495 | 1495
3D Comstruction Kit 3900 3900 1900 4900 7900 Batolo de Inglaterra Garza Iy 1200 1200 1200 1250
4D Sports Boxing 3900 Carmen Sandiego Galden Axe 1200 [ 1200 [ 1200 2250
4D Sparty Driving 3900 Crime Wave Golden Batke! 1200 | 1200 1200 | 2250 | 2850
9 Lives Dragons Breath Gremlins 2 1200 | 1200 1200 | 2250 | 3900
Air Combot F-29 Retokator Guaship 1350 | 1350 | 1350 1900 | 3990
Ahen Storm 1200 | 1200 | 1200 7150 Futore war Hammer Boy 1500 | 1500 | 1500 | 1500 | 2250 | 2500
Armada (Estralegia) 50 Indigna Adv. Castellano Haroes of the Lance 1350 | 1350 | 1350 2250 | 3990
Armourgeddeon . Kick off 595 | 595 | 595 1495
King's Quest ¥
Awerome La colmena lerética) Kick off Il 1200 1200 1200 2250 3995
Battle Commond 1200 7250 | 2750 o La botalka de Inglaterra w5 | o5 4% 5505
Bottle of Buldge 1200 | 1200 75 AT ok Flro La espoda sogroda 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 1900 | 2%
Billards Simuletor 2 2250 Monioe Mo Lotus 1200 1200 1200 1250 § 2250
Bloodwich 2250 f’"';‘ M"""“ Megaphoenix 1300 | 1300 1300 | 2250 | 2500
Bhve Brother 7850 Mig 29 Fukrum Mercs 1200 | 1200 | 1200 7250
Bue Max 3900 Midwirer Monace Grand Prix 1200 | 1200 | 1200 250 | 7250
Borodine (Eshralegia) 7850 Murder Manty Phytan 1200 | 1200 | 1200 750 | 2250
Boston Bormb Club 2500 g::’::o in 5’5::; Mundial Fotbol {Operal 1200 | 1200 1200 | 1900 | 2850
Brot ration Mysscal 1200 | 1200 1200 | 2250 | 2250
Buiderland 1200 2250 Pock 3 War Gomes Moz 1200 | 1200 | 1200 7250
Californio Gomes il 2250 Power Monger Mavy Seals 1200
Cﬂpmm Collection 1550 T550 2250 Rail Rood T'{COOTI N’vghrsl'nﬂ 2350 2850 2850 am 3990
Celica GT4 1200 | 1200 | 1200 2750 Secret OF Monkey Island ey 100 T 1200 T 1200 1B 1200 | 2250
Cobon e Shont Sy | Octubro Roio 1200 | 1200 | 1200 7250 | 2750
= Yb’::mm e L Sim Earth Pack a toda moquina Il 1750 | 1750 | 1750 2950
The Secret Weopons Pack Megabox 1750 | 1750 | 1750 | 1750 | 2500 | 2900
Darkman 1350 1350 2250 Their Finest Mission :
Despemdo 7 -lm 1200 ]m nso m Pﬂd Pfahnum : ‘550 1550 1550 2?50
Eco-Phantom 3150 Pack Sego Master Mix 1750 | 1750 ) 1750 2950
& Gran Halcon 1200 | 1200 [ 1200 250 Pack to by Topo i 1550 | 1550 1550 | 29%0
Englond Compeonato Evrop | 1200 [ 1200 | 1200 2250 | 2250 Pang 1200
Baitos PC 3900 Panza Kick Boxing 1200 250 [ 7500
Finol Fight 1200 | 1200 | 1700 750 Pimball Magic 595 %5 95
Frenetic Pali Diaz 1200 1200 1200 2250 2850
Gauntlet [[] 1206 [ 1200 [ 1200 2250 JUEGOS A 395 ptas. Prehistori 2500
Hard Drivin' 2 1200 | 1200 | 1700 2250 | 2250 SPECTRUM Prince of Persia 1300 2950 | 2500
Hill Street 3995 Continsatal Greus, Chuck’s yeager, Ralty Cross 595 | 595 | 595 1595
Hydra 1300 | 1300 | 1300 750 e \¥lng,, Wapan, paodig ecrih, SUPER OFERTAS Ratos del desierto 495 | 495 750
000 inobi, Test Driva |l, Corsarios, —_ TRAD DISCO k-
'r:; Lm!*d : 1300 o Gc'mzo;::a f.puc; Hanc-:r. Musi M-# , . AMS ] Rozas de noche 1200 | 1200 | 1700 2250 | 2850
Jack Nicklous ce r, Rom, Cosmic Sheriff, o et UGS ) R i uturo (Il 1200 [ 1200 [ 1200 250 | 2%
Mot, Mortadele 11, Don Dare ill, ’ 4 985 ntas AU G
L] Burﬂe L300 B0 Mugci:'. Jhonson, ltglia 90, The Cycles, { JgEGon Dmig'us* Rick Dongercus H 1200 1200 1200 2250 250
ternmnr;gs B 3900 Buggy Ronger. ‘Don e s “m' orra da V iy Rabecop I 1350
iving Toctic {Kic Al i Dt S o
Tome Wolf 0 | 1200 | 1200 250 | 2850 i AMSTRAD i jjaros de | gl Shadow Dancer 1200 | 1200 [ 1200 2250 | 2250
nfinental Circus, Gemini Wing, ycles, Don Dare, Pacmanio, Sherman M4 595 995 | 995
Manchester Football Cluh 1200 | 1200 1200 2450 War in middle sarth, Test Driva I, ‘Mortadelo, - . e
Mario Andrerti 3900 Corsorios, Gonzalez, Mad Mix I, lce - S!m Gty 350 | 1350 30 | 3500
Out Runt Evopa 1200 T200 1700 2750 hgmker,s Ram, Am_RGg,oMgg»c Sito Pons 1295 1295 1295 | 2250 | 2850
Predator I 1200 | 1200 | 1200 750 | 150 CnptRgnassaRylistio 20, Buggy. Shull & Croosbones 1300 | 1300 | 1300 0
O e Measasia s, Strider 0 1200 | 1200 | 1200 7250
R-Type Il Super Sprint, Mortadelo I, Gardhield, rider
RB12 1500 | 1500 | 1500 2250 | 2500 Abodio dal crimen, Chuck Yeager, Subhuteo 595 595 595 1495 | 1595
Robozone 1200 | 1700 | 1200 150 | 1250 Dan Dare 1lI. Super Off Road Rocer 1200 | 1200 | 1200 750 | 2250
Smaity 1295 | 1295 1295 | 2250 S AC?rmogOIéE T Superman 95| 595 595 1595 | 1595
Speedball 11 he Troin, Skata or [he, Continenta Sew 1300 1300 13200 2250
1 :
Stermball 30 %r:,“:;.oﬁ:de:;: W'QS :,T'E," vjﬁdng. Tennis Cup 595 995 995
Swap 1200 2250 | 2500 Fist, 41, Aventura espaciol, Shangoi, Toki
Terminator 2 1350 [ 1350 | 1350 250 | 150 Ninjo Warrior, Tortugos Ninjs 1350 | 1350 1350 { 2250 | 28%9
TN.L 1500 | 1500 [ 1500 1 MSX Tour 91 1200 | 1200 1200 | 7250 | 2159
The final Conflict W, gome 2850 4x1, Affer the Wor, Astifox, War in
“.,: \‘:"T:r\ing"T’eum . 1900 | 1900 | 1900 3900 the Middls Earth, Knight Lore, Knight Vidoon Mqr amsa) 1200 |EREG ol e
750 Shode, Buggy Ranger, Avantura W.C. Boxing Manager 1200 1200 1200 2250 | 2850
Theme Park Mystery espocial, somonim. Ballblozer,
Titanic 2250 Howard the Duck, River Raid, Hero, 00 CONVIERTE YA TU AS00 O TU
Turricon 2 1200 [ 1200 [ 1200 2250 Sm Shuttle, i‘D Knodll:u?.fupef 29 9 ATAR! 520 EN UN PC-AT
W.C. Squash 1200 | 1200 | 1200 250 | 318 B Mn't::‘g‘l’i:pioz? Y e, plos: COMPATIBLE.
Whart of Demons 7995 Evropean 9%‘,,;“' Aﬂdihm;b""' haka - msﬁCC;TMhA NU E::\ TARJETA d:«T.
Witd Wheels 2250 , Rom, Michel. - al2Mhr. - Sonido AT o
- 5232 soporodo - Porticién i
World Soccer Champions 1500 1560 %00 T Existencias limitadas an ofertas. B Ii;iercule‘so%oé:\ VGA . gi::n) intermo ipﬁz%o
W, 1200 - Prr rado - Mb AMGIA-A4D £ AT
e oo I . : | T o TR Ly T
JUEGOS A 295 ptas. | °© e
" SPECTRUM DISCOS VIRGENES SONIDO PARA TU PC LO MAS INTERESANTE DE
lam JOYSTICKS | BSrisssGaas o) o NuIvo pascio R
Lenemwws TELEMACH 200 6900 AT 9 (/’ S0 dirces 3172 REUNIDOS POR MAIL SOFT
{ TELEMACH MADERA 8300 Livingsfone Supongo, Last Mission, d
!.:5;!05 DE PISTAS o Jetfighter 3300 Cosc Noitra, Wast Bank, Coloni. N 50 discos 3 1/2 Di’ponible
flv\oninc Mansion }ggg et 2500 MSX . |‘z' 3.490 32.900 ot ;lé g“l}lgu
oom : . Pernande Martn, Fredy Hardest, " " (]
Mankey Islond 1200 Konix autofire 2750 Pharts. Fande, Tu,{,’f{;i,f’Gf,’m, 5 10 discos 5 1/4 495 SiCATIZ AP_ gfn" k
Drakkhen 1200 Naovigator 3500 COver, Don Quijote, Nonamed, Dusty, q 10 discos 3 3.900 S
King's Quest V. 1200 PC Zoro Zoro + Tor, 6500 Capitan Sevilo, Comondo Trocer, | [ discos 3 12 HD 1.500 SO UNDBLASTER | Y SOLO CUESTAN C
Tedas Aventuras AD 1200 o v Bestial Warriors, Enchanted, Rood LJ 10 discos 3 1/2HD 1.5 SOUNDBLASTER A OMO
Varios PC Zero Zero Winner 2800 Ward, Terropod, Colony, Ocean 10 discos 5 1/4 HD _ 995 1 PROGRAMA: 2250 pts.
Phosor One 2800 Conqueror, Terminus, Trial Blozer, . .
Cable cassette Amstrad 1200 Sorcery, Storguake, Panlora Roto. Envia este cupén a Mail Soft, P.° Santa Maria de la Cabeza, 1. 28045 MADRID
A o o PLosendb aon COMODORE o T —
onverhidor mstra: _ A
Copiador Audio C-64 2200 Q.ulchoy i il Fernando Martin, Fraedy Hordest, ] rpcéﬁgigs TITULOS PEDIDOS PRECIO
Copimg:r Audio C-64 %0 Stick ball 995 ﬁama Ovor‘.mlﬁ:n Qur : ':;' Me?,um'wa.
con fuente 5250 egacerp, on on, Pantera
Interface Kempston {SP} 2475 Topstar Roso, S , Formula 1, Flash | | ORECCION CoMPLETA
vlador TV Amstrad 9500 Zero Zero 1900 Gordon, Lazer Wheel, Feud, Kit Stor | | Postacion PROVINGIA
Ram Jet +2A 11500 Zero ZOI'O ADS 3500 M I, r:“.;: mmné:' .R“H:‘rt’m TELEFONO CP I
#am Jet +3 11500 Zero Zero Juni 1200 e Thes, Micro Rhytm, Ban Dare. | | | MODELO ORDENADOR i
Rom Jot ZX 11000 ero Lero ur'uor Force, Thrus, ‘o Rhytm, Dan Dare. N.° CLENTE
Resst pora pokear C-64 1500 Zevo Zero Winners 2595 | CINUEVO CLIENTE
- FORMA DE PAGO: GASTOS ENVIO 250
* PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR | | conmiperuaorso TOTAL



* Todos los precios incluyen 1VA y son vélidos salve error tipogrifico, o impresion durante el mes de aparicién de ésta Revista. «Para mas informacién ldmanos y solicita gratuilameente nuestro catdlogo.

¥ DE PLAZAS CREW

Te Interesa«;’/ :
Contar Con

3
§

AMIGA 500 ...

FLOP"ZY [_)R[VES hasta 40 veces mds rapido que una unidad

f'/‘ﬁ_ 500 XP
I@IS 52 MB 512 K
U ... 89,900 Pts, &

AMPLIACION A502 ... 7.400 Pts.

Ampliacién 512 KB con Reloj para A-500 D‘SKETERA 3 1/2 -------
DISKETERA 5 1/4 .......

.19.900 Pts A AMIGA 3.000 T i

PLILSAR PUILSNAR

._._v_,- — -

— ’—A--/-/-—/Lf —

s FSLLE "J":.EJ:'H

{OFERTA LIMITADA! SUPRA DRIVE 500 XP y TM

56.900 Pts
AMIGA 2.000 ... 112.900 Pts

BRI cle bajo consumo
*[NTERFASE SCSI con autoarranque * 1/2,
162 MBde RAM en placa =2, 4 6 8 MB
en placa opcional sPuerto SCSI externo

* SWICH de desconexién »Transfiere datos

de Disco
500 XP 20 MB 512K e 69.990 s,
500 XP 52 MB 512 K .. 89.900 Pis.
AMPLIACION RX 1MB e 24,500 Pts.
SUPRA MODEN 2.400 v 24,500 Pts.
SUPRA MODEN 2.400 Plus ... 18.900 Pts,
REMOVIBLES
44 MB INTERNO A-500 ... 104.900 Pis,

44 MB EXTERNO A-2000 ... 104.900 Pts.
DISCO CARTUCHO 44 MB ... 15.900 Pts.

12.900 Pts.

.

TITULO AM,(;'X“"’PC_ A 2000 + 1084 (s) .- 187.900 Pts. M A 2000 +52MB+ :
_ RAINEOW. COLLECTIONS 3.100 pts. ... A 2000 + 20 MB + + 1084 (s) Multimedia --- 318.900 Pts.
- WINNING FIVE... | 4.000 pts. ....... + 1084 (s) Import ... 187.900 Pts, A 2000 + 1084 Import ... 162.800 Pts.
BATTLECHESS Il........... | 3.700 pts. ......4.100 pts. A 500 Import 56.900 Pts. A 500 + 1084 (s) Import... 106.900 Pts.
INT. CHAMPION ATHLETICS | 3.700 ps. .. A 500 69.900 Pts. A 500 + 1084 (s) ... 119.800 Pts.
VIRTUAL WORLDS = 4.100 pts. ......4.100 pts.
MONOPOLY o, 3.100 pts. ......

ZONE WARRIOR.. S 3.600 pts. ......

ARMALYTE.. | 3.700 pts. ......
1 3.700 pts. ..ors MULTIMONITOR 1.028 X 768
A-2000 DISQUETERA 3 1/2

3.700 pts. ...... MODEM US. ROBOTICS 14.4
N 3.700 pis. ......
MANCHESTER UNITED EUROPE * 3.700 pts. ......3.600 pts. A-2.000
STRATEGO....,....cec0s 3.500 pts. ...... |

BRIGADE COMMANDER | 3.600 pts. .......

DOUBLE DOUBLE BILL. S 4.600 pis. ....... .

; o 3.700 pts, ......4.200 pts,

3.700 pts, .
3.700 pts. ......

NO TE PIERDAS ESTE LUJO

i

3.600 pts. ..‘....3.6008‘;)!&
4100 pts. ......5.1 1s. -
METAL MASTER... Y 3.600 Kts. creenn3.600 ‘[:ts. MULTIVISION 500
1 2.600 pts. ......
SUPERCARS Il.. ~ 3,600 pts. ......
SWITCH BLABE II.. ! 3,600 pts. ......
TV SPORTS BASKETBA 4,100 pts. ......4.600 pis.
WORLD AT WAR " 3.500 pts. ...
) | 3.600 pts. ...,
PRO TENNIS IL....... Y 3.600 pts. ......4.100 pts.
VIRTUAL REALITY II " 4.000 pts....resnre
| 4.100 pts.

!

" 3.600 pts. ......
GRAND STAND. 4,000 pts. ......
THUNDERHAWK., .. Y 4.100 pts ........
THE EXECUTIONER. o 3.600 pts. ...

------

MOONSHINE RACER. R et tn. e 4.200 pts.

4.200 pts. ......4.200 pts. | A 2.000,2 MB -8 MB ILUVE 2 MB
v 23.900 Pis.

FLICKERSET: A-2.000 MONITOR MULT.+ FLICKERFIXER ...
A- 5080 MONITOR MULT.+ FLICKERFIXER ... 87.200

3.600 pts. LINE CRACKER ......ovveeer.. CONSULTAR 10 U, ......700 pts.

: VISIONA + oovaes CONSULTAR 100 u. ...... 650 pts.
WONDERLAND. .. = 4.100 pts. ......4.600 pts. ! " CONSULTAR | | MAS b, 1011600 i
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. * A-3000T [ « CDTV,, TARJETA ACEL. COMMODORE
??'ggg S:: CONSULTAR| 119.000 Ps. 68.030-25MHZ, 2 MB ...109.900 Pts.

3.500 pts, ...... DISCO DURO 20 MB (COMMODORE) 34.800 Pts. NIRGRRE R I SEY TARJETA ACEL. COMMODORE

...119.900 Pis. MB ,..399.900 P'ts.

68.030-25MHZ, 4 MB ...149.900 Pts.

iHAZ COMPATIBLE TU AMIGA,
AHORA MAS BARATO QUE NUNCA!

A-580 / A-580 PLUS

TARJETA ATonce
A - 500...39.900 Pts.
A-2.000 ...49.900 Ps.

TARJETA

AT, COMMODORE
i2 MHZ ... 8§9.900
Pts.

A-580 / A-580 PLUS, 1 MB, CHIP_
MEM. SUPPORT INCLUYE 2 M8 DE
RAM ... 23.900 Pts,

MULTIVISION 2.000

Si tienes un 8 BIT te to
valoramos en el cambio

porun A 5000,
porun A 2000

62,900
AT 286-16 + 3 [/2 (1.44), 5 1/4 (1,22} + 40 MB + IMB RAM
+ MONO VGA oovnnnans 155.608 Pls.

+ VGA COLOR .iicsiininan 196.800 Prs.

346 SX-T6 + 3 1/2 (1.44), 5 1/4(1,22) + 40 MB + 1WA RAM

CALIFORNIA GAMES 1l...covv............. SN 4.200 pts.
HEART OF CHINA EGA.. erversnsnreeesarer 5:200 s, Busca
BATTLE MASTER ; 4.200 pts.

BALL GAME 3,700 pts.
CORPORATION... 4.600 pts,
" TOURNAMENT GOLF... 3.700 pts.
BACK TO THE FUTURE 3. < 3.700 pts.

BILL & TED EXCELLENCE AD

{INFORMATE! AHORA PROGRAMAS PARA CDTV. PIDE NUESTRA LISTA

LOS AUTENTICOS PARA TI

i

PULSAR Ibérica: ¢/ Casillas de Prats, 4y 6 Granada 18002

4.100 pts. YESTE ANUNCIO ESTA

HECHO CON TREINTA DIAS
PREVIOS A LA PUBLICACION
DE LA REVISTA, POR ELLO
TE PODEMOS OFRECER

MUCHAN OTRAS
NOVEDADES QUE NO
APARECEN AQUIL NO DEIES
DE CONSULTARNOSN, TE

THE RISING STAR IN SOFTWARE = NITONT

+ MONOVGA ..ccviivnan 203.000 Pts.
+ VGA COLOR ...conmiem 24:4.204) Pls.
386 SX-20 + 3 1/2(1.44), 5 [/4(1,22) + 40 MB + IMB RAM
e MONO VGA ovenaens 214.000 Pls.
+ \.(.n COLER . aescrennn . » 255200 Pl

386-25 + 3 1/2 (144, 5 1/4 (1,22) + 40 MU + 2ME RAM
+ MONO VGA ...oone.. 256,200 Pls.
+VGA COLOR ............ 301.800 P1s.

COMPATIBLES PC

W6-33 + 3 1/2(1.44), 5 1/4 (1,22} + 40 MB + ZMB RAM
+ MONO YGA ............ 280,200 M.
+ VGA COLOR ........00es 325.800 Pis.
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a primera sorpresa €s
que a los cuatro inse-
parables compaifieros
de anteriores aventu-
ras (Questor el Elfo,
Thor el Guerrero, Magnus el
Mago y Thyra la Valky-
ria} se han unido otros
cuatro seres de ex-
traitas razas y na-
da desdefiables
poderes. Son,
ni mas ni me-
nos que: Pelras
el Hombre-roca,
Neptuno el Mari-
no, Blizzard el Hom-
bre de hielo y Dracolis
el Lagarto. Son novatos en
estas lides comparados con
sus veteranos compaiieros, cla-
ro, pero tienen un potencial ex-
traordinario y a fe que no nos
van a decepcionar.
En cualquier caso, la sorpresa
mas traumdtica va a ser su nue-
vo entorno. Pasan de sus mo-
destos laberintos planos vistos
desde arriba, a una perspectiva
pseudo-tridimensional que a
buen seguro les proporcionard
adicionales quebraderos de ca-
beza. Sus familiares fantasmas
han cogido algo de cuerpo y es
aterrador ver cémo son rodea-
dos por sus enemigoes.
Sin embargo, no dudéis por un
momento de la capacidad de
adaptacion de nuestros héroes
favoritos, Si han podido hacer
frente a varias generaciones de
monstruos, derrotardn sin pro-
blemas a sus compaiieros tridi-
mensicnales...; o no?
El caso es que estamos ante
una nueva entrega de la super-
popular saga de «Gauntlet» y
los sudores masacrando a cien-
tos de fantasmas, demonios, tro-
gloditas y demds fauna no van a
faltar. Tampoco echaremos de
menos las pdcimas, las comidas
y los cofres del tesoro. Incluso
aparece la Muerte con su guada-
fia en tres gloriosas dimensio-
nes; estd mds fea que nunca, por
cierto.

Algunos detalles
sobre el juego

Francamente, a excepcion de
las novedades ya comentadas,
poco més podemos contaros que
se aleje del estilo creado por sus

LA MUERTE

Una vez mas, los héroes han tenido que ser convocados. Nuevos
territorios han sido invadidos por hordas de malvadas criaturas y hay
que llamar a los encargados de la basura, para que devuelvan la limpieza
a los otrora impolutos dominios.

Pero ahora les aguardan inesperadas sorpresas...

predecesores . Todos recorda-
réis de qué trataba «Gauntlet»:
matar monstrues a decenas, co-
ger llaves, matarlos a centenas,
coger comida para sobrevivir,
matar bichos por miles, encon-
trar la salida del nivel y aca-
bar con otro par de millo-
nes de monstruos, y
vuelta a empezar.,
En las primeras
versiones se po-
dia elegir el pro-
tagonista de entre
cuatro posibles. Si
bien en la mdquina
arcade podian jugar
hasta cuatro personas, sus
versiones para ordenador s6-
lo permitian el juego simultd-
neo de dos, eso si, con cualquier
personaje de los cuatro. En esta
tercera parte podremos elegir
entre los ocho héroes, pero se
mantiene la limitacién de dos

jugadores.

El desarrollo del juego se ha
complicado ligeramente debido
a que se agrupan niveles. En las
dos partes previas — «Gauntlets
y «Gauntlet 1I»— encuentras la
salida y ya pasas al siguiente ni-
vel. Ahora deberds cumplir cier-
tas misiones (normalmente en-
conirar algunos objetos en un
determinado orden) a lo largo
de cierto mimero de niveles, que
se agrupan en to que llamaré
una fase. Dichos niveles son ac-
cesibles entre si (no todos direc-
tamente con todos, pero si a tra-
vés de alguno intermedio) y se
abandonan en conjunto al cum-
plir lo encomendado.

Dicho esto, pocas diferencias
hay que afiadir. Por supuesto,
todo lo que encontremos estard
en tres dimensiones (al menos,
lo intentard) lo cual afecta tanto
a los monstruos en sus muiltiples
variedades como a sus nidos,
obstdculos y objetos que poda-
MOos coger para uso personal e
intransferibie.

Los personajes

Como os imagindis cada uno
de los héroes tiene unas carac-
terfsticas determinadas, referi-
das a los siguientes aspectos de
interés: armadura, —disminuird el
daitio que nos hagan los mons-
truos—, combate cuerpo a cuer-
po —para destruir enemigos cho-
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cando con ellos—, velocidad de
disparo —ntimero de dis

que puede lanzar por unidad de
tiempo-, poder de disparo --ne-
cesita mids o menos disparos pa-
ra cargarse & cada bicho— y ha-
bilidad con la magia —al usar las
pocimas destruird a un determi-
nado ndmero de enemigos—.

Todas las caracteristicas cita-
das se pueden mejorar cogiendo
las pdcimas especiales que en-
contraremos por esos mundos
perdidos. Dichas pdcimas tie-
nen un signo indicando que ha-
bilidad mejoran. Por ejemplo, s1
es un escudo al cogerla mejora-
remos la armadura.

A continuacidn
caracteristicas mas relevan
de cada €. para que escojdis
el gque mas se amolde a vuestra
persona,

Questor: dispara muy deprisa
y también es bastante rdpido.
Sabe usar algo de magia.

r: €$ 6plimo en combate
cuerpo a cuerpo. También tiene
una poderosa musculatura que
le da una fuerte armadura.

—Magnus: dispara bastante de-
prisa, es el mejor en el uso de
magia y es nulo en el cuerpo a
cuerpo, por ko que pierde mucha

al rodearlo los enenti-

stancia frecuente. No

recomiendo como eleccidn si
s0lo juega uno.

—~Thyra: es buena para todo,
pero nada especial en ninguna
faceta. tdeal para un jugador.

—Petrus: como ¢s légico, so-
bresale de entre ¢l grupo por su
poderosa armadura, que le ayu-
da a mantener su energia pese a

tener que afrontar los monstruos

con una anticuada porra.

—Neptuno: Destaca por el im-
presionante poder de disparo de
su tridente, con el que barre al
enemigo. Mediocre en otros as-
pectos.

—Dracolis; Bastante ripido con
su llamarada, pero sin el poder
destructivo del tridente de Nep-
tuno. Se defiende en combalte
CUETPO A CULTpo.

—Blizzard: tiene una poderosa
armadura a la que une una gran
rapidez de manejo de su lanza.

Como veis, todos los persona-
jes estan bastante compensados
a excepeidn del mago. Magnus
es, sin embargo, muy poderoso
a largo plazo por su formidabie
uso de las pocimas. Lo malo es
que si juegas sélo es probable
que no dure tanto.

Encontrar un tesoro es tal vez el mejor aliciente para conti-

nuar nuestra labor.

Los fantasmas en manada imponen mucho mas respeto, pe-

ro aun asi no san demasiado peligrosos.

Los generadores de enemigos deben ser, sin duda, uno de

nuestros objetivos prioritarios.

Generos y especies
de monstruos

Hay en esta tercera parte del
Gauntlet mucha mds variedad
de enemigos que en las anterio-
res. No obstante, sus comporta-
mientos no varfan mucho aun-
que sf lo haga Ia forma.

Los mds habituales son los que
surgen de un nido y se dedican a
perseguir al personaje, lo que
hacian casi todos en los anterio-

Aunque parezca imposible en algunos momentos no habra

demasiados enemigos en pantalla.

res Gauntlets. Con todos ellos la
estrategia es buscar y destruir el
nido cuanto antes. Para ello po-
dremos usar cualquier obsticulo
que permita dafiar al nido sin
que los monstruos se acerquen.

emplo, rios, ciénagas o
charcos de lava. De esta clase
de monstruos, 10s fantasmas son
los mis habituales. Entre otras
especies, encontraremos delfi-
noides, yetis, esquimales, cani-
bales, cavernicolas,...

Otros se dedican a vigilar un
tramo que recorren ciclicamen-
te. Lo suyo es colocarse fuera
del tramo en cuestion y disparar
hasta que desaparezca el biche-
jo. Es el caso de las bolas y los
trolls. No son nada peligrosos,
si mantienes las distancias.

Hay algunos monstruos aisla-
dos, que no surgen de nidos y se
aproximan como accidental-
mente al jugador. El tratamiento
recomendado es un par de dis-

Bosque...




Los peligrosos cavernicolas no pierden ocasion de demos-

trar que su técnica es todavia la mejor.

Aunque los nuevos héroes tienen muchas habilidades, no
cabe duda que la experiencia es un grado.

Palacio...

e ]

S oy

paros en la cabezota y a seguir
destrozando nidos. Encontrare-
mos de este tipo momias, pin-
giiinos y cangrejos.

Otro género de bichos se dedi-
ca a sorprendernos con stbitas
y aleatorias apariciones desde el
suelo. Son un engorro pero no te
preocupes por ellos, ya que por
muchos que mates siguen apa-
reciendo. Lo mejor es que te se-
pares cuanto antes de las zonas
en que florecen. Con este desa-
gradable comportamiento en-

¢ *—-. W" = ,7;

contraremos manos, algas, esta-
lactitas, charcos y gusanos, en-
tre otros.

Y no me olvido de la peligro-
sisima Muerte, que como ya di-
je estd mds fea que de costum-
bre. Este bicho se te pega al
cuerpo y se dedica a chuparte
fuerza hasta que se llena y desa-
parece. Ademads, no te deja mo-
verte la muy plasta. Contra ella
s6lo valen dos armas. La prime-
ra son las pécimas, pero sélo
parecen (tiles si las usa el ma-




Un Mundo

go, por lo que normalemente
usaremos otro arma, contra la
que ne podrd hacer nada. ;Codl
es este arma? Claro, la pacien-
Cla para esperar que se sacie y
nos deje proseguir en paz.

Estrategia general

En total hay que recorrer ocho
mundos, cada uno con sus cin-
co niveles. La estrategia a se-
guir en todos ¢llos es la misma.

Primero, dar a la tecla HELP
para que se nos muestre la pri-
mera misién.

A continuacidén deberemos ba-
rrer el nivel de monstruos, nidos
y similar, sin dejar nada sin ex-
plorar y aprovechando todo tipo
de comida, Hacemos lo propio
con los niveles cuya entrada va-

Es evidente que las técnicas de programaciéon han evolu-
cionado desde gue se hizo la primera versién del juego.

yamos encontrando hasta en-
contrar el primer objeto pedido.

En este momento s¢ nos infor-
mard del siguiente objetivo. que
iremos de inmediato a cumplir
llevandonos por delante todo lo
que encontremos.

Esto lo hacemos con todas las
misiones hasta que se nos infor-
me de que se ha abierto la salida
de la fase, la cual deberemos

proceder a buscar, siguiendo el
mismo criterio de barrer con to-
do y sin preccuparnos de los vo-
ldtiles Bonus,

Por supuesto, es conveniente
no intentar matar a todo bicho
viviente de una sola vez, Mejor,
ve poco a poco despejando la
Zona y procura no abrir pantaila
hasta que todo lo que se mueva
haya desaparecido de tu vista.

Nuestros héroes se adentraran sin temor en el interior de
los enrevesados laberintos que le sirven de escenario.

Haciéndolo de esta forima os ga-
rantizo que multiplicaréis los
puntos de fuerza en vez de gas-
tarlos a lo loco. Pues, y esto que
quede entre nosolros, las enor-
mes cantidades de comida dis-
ponibles hacen que el juego sea
bastante accesible.

Otra cosa que no debéis olvi-
dar es que la forma de la salida
varfa de una fase a otra e incluso

entre niveles de una misma fa-
se. En la primera no hay proble-
ma porque las salidas estdn se-
fialadas con seniales con la
leyenda “Way Out”. Pero a par-
tir de ahf deberéis inspeccionar
todo lo que sea raro. Por ejem-
plo, arcos o monticulos en la se-
gunda fase o islotes en la quinta,

Finalmente, una referencia a
las misiones que deberéis cum-
plir. Normalmente consislen en
ir cogiendo laves hasta que se
nos informa de la apertura de la
salida. Otras veces la mision se-
rd mias original. Por ejemplo, en
la quinta fase deberemos encon-
trar una moneda que cambiar
por una perla a una ostra gigan-
te, perta que al ser dejada en los
restos de un barco nos abrird la
salida,




Con objeto de complicar a nuestra misién en los ultimos ni-
veles la salida no sera localizable a simple vista.

Al fin, el fin

Si decidis demostrar vuestro
valor y optdis por intentar poner
fin a la tiranfa impuesta por €s-
tas peligrosas plagas, os tiraréis
un par de dfas masacrando fan-
tasmas indefensos, inocentes
cavernicolas e imprudentes mo-
mias. Luego llegaréis al final
del juego con miles de muescas

No todos los posibles protagonistas del juego responden

del mismo modo ante los enemigos.

en vuestras armas y... podréis
descansar un rato.

Por tltimo s6lo nos queda re-
comendar a los fandlicos de los
juegos de esta serie histérica
dentro del mundo del software
de entretenimiento, que inten-
téis probar suerte, st todavia os
quedan ganas y moral de arre-
glar el mundo, con otro perso-
naje en el papel protagonista de

esta pelicula, para hacer “odio-
sas” comparaciones entre ellos.

«Y es que la vida de héroe es
un asco. Si por lo menos nos de-
jaran quedarnos con los tesoros
recogidos...»

Fragmente extraido de «Meditacio-
nes antes de una masacre», de
Questor &l Elfo.

FHG.

- RENOVARSE O MORIR

BU.S.GOLD

M Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI,
AMIGA

BYV. Comentada; AMIGA

sta tercera parte del conccido «Gauntlet» no se basa en

ninguna magquina, al contrario gue las anteriores versio-

nes que adquiriercn su popularidad gracias a su perma-
nencia en |os salones recreativos. Come ya hemos resefnado
en las lineas anteriores el juego respeta basicamente las ca-
racteristicas de sus predecesores que, como sin duda recor-
daréis si llevais algun tiempo en este mundilio, podian resu-
mirse en una palabra clave: adiccion. Dejando esto a un lado
los dos rasgos mas novedosos son la posibilidad de elegir en-
tre ccho personajes, lo que prolonga considerablemente la
vida del programa y el intento de incorporacion de |a tercera
dimension al clasico juego.

Los graficos no destacan por ningun detalle especial si bien
hay algunos monstruos bastante bien hechos y criginales (co-
mo los va citados delfinoides). El movimiento es bastante tor-
pe y la deteccion de obstaculos irregular, como suele ocurrir
en la gran mayoria de los arcades tridimensionales .El scroll
no es malc pero si algo lento y no permite al personaje correr
tanto como quisiéramos cuando nos encontramos en una si-
tuaciéon apurada con un enemigo siguiéndonos los talones
con malisimas intenciones.

En el aspecto sonoro la musica de cada fase estd perfecta-
mente realizada, ademas de ser muy original consiguiendo
una adecuada ambientacién; scbresaliente en este punto. El

- tema por el contrario no es nada original {ver anteriores

Gauntlets y clones) pero tal vez si la forma de abordarlo; aun-
que tampoco sea para tirar cohetes hay que reconocer que al
menecs se han molestado en alejarse del original.

La adiccion serfa sin duda el punto fuerte del juego y de
nuevo no pademos dejar de asombrarnos al observar que una
idea tremendamente sencilla llevada a la practica con un de-
sarrollo igualmente simple, puede llegar a mantener el interés
partida tras partida.

Una vez mas la opcion de

dos jugadores hace que la M PUNTUACION
adiccion suba rapidamente, | P ® ® ©® @
I6gico si tenemos en cuenta | ® ® @
que la dificultad no es dema- | e o o o o

siado elevada, exceptuando | _ 8
algun otro momento en el
gue los enemigos NQs acosan
mas aue de costumbre,

En resumen, una buena
idea que satisfara a los sequi-
dores del original y que no
esperen hallar en él grandes
complicaciones.



SHADOW WARRIORS AMSTRAD

10 *Cargador Para "SHADOW WARRIOQRS" Vers
ion ORIGINAL

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B
para "Micromania"

30 MODE 1:INK 0.0:INK 1,12:INK 2.6:INK 3
., 25 :BORDER 0:CHECK=0:FOR X=&3000 TO &304

O0:READ A$:A=VAL("&"+A$) : CHECK=CHECK+A : PO

KE X,A:NEXT:FOR X=8646F TO &66C0:READ A§
:A=VAL ("&"+A$) : CHECK=CHECK+A : POKE X.A:NE
XT

40 FOR X=8&672E TO &678C:READ A$:A=VAL("&
"+A$) : CHECK=CHECK+A:POKE X,A:NEXT:IF CHE

CK< >85195 THEN SOUND 1.400,15,15:PRINT ¢
ERROR EN DATAS" :END

50 POKE &A9FS5.0:POKE &A9F6.&1E:POKE &A9F
7,&2A:POKE &A9F8,&28:POKE &A9F9,&22:POKE

&ASFA,&DD: LOCATE 12,1:PRINT"Ya tienes P .

OKES":LOCATE 1,24:PRINT "INSERTA SHADOW
W. Y PULSA UNA TECLA":CALL &BB18:CALL &B
D37:MODE Q:CALL &3032

60 DATA DD,21.FA,A9,11,97,00,CD,55,36.C3
,3B.AA,3E,00,32,DF.FC.C3,FE,BC,3E.C0,32,
E7.92,3E,93.32,E8,92,01,09,00,21,0D,30.,1
1.C0,93,ED,.B0,C3,00,92,00,00,00,00,00,F3
.01,39,03.11.58.A4.21.58.64,ED,.B0,C3,00,
30,06.F6,.AF,ED,79,DD,77.00,DD.2B,18.F9,D
1,08,FE,01,06

70 DATA 7F.3E.10.ED,79.3E.54.ED,79,D9.E1
.D9.D8,D9,C3,00,00,3D,20,FD,A7,24,C8,06,
F5.ED,78,A9,.E6,80,28,F5,06,7F.3E.10,ED.7
9,79,2F,4F,D9,.7D,3C,.E6.0F,6F,F6,20,D9,17
,ED,79,37,C9,3D,20.FD,A7,24,C8,06,F5,ED,
78.A9,E6.80,28,F5,06,7F,3E,10,ED,79,79.2
g NN

80 DATA 3E,2A,17,ED.79,37.C9,06.F6,3E, 10
+EDL 79 =D9, ES 2F, 00, DOL2L, 7R A4 JES, b6, FE5
ED,78.E6,80,4F,CD,91,A4,.30.FB.21.,15,04,1
0.FE,2B,7C,B5.20,F9,3E.0A.CD,91.A4,30,EA
.26,C4,3E.,1C.CD,%1.A4,30,E1.3E,DA.BC, 38,
F2,26,C4,.3E.1C.CD.91,A4,30,D3,3E,DA,.BC.,3
8,E4,FD.21.F6

90 DATA A9 ,FD,6E,00,26.C4,3E,1C,CD,91,24
.30,BE,3E.D7,BC,30,.DD.2C,20,EF,26,70,3E,
1C,.CD.91,.AR4,30,AD,3E,1C,CD,91.A4.30,A6,7
C.FE.CD.30,0E.FE,9C,30,CF.FD,23.FD.7D.FE
T A e US ER L LB LGS AR, O BT 26 $80 e 2% (018 SELOB
18,02,3E,09,.CD,B7.A4,.D0,.3E.0B,CD,B7,A4.D
0,.3E.9F,BC,CB

100 DATA 15.26,80,D2,64,A5.3E,1D,BD,C2,6
F,A4,00,.AF,08,26,.A1,2E,01.FD,21,00,AC,3E
.04,18,17 .3E,3F.AD,C6,7F,DD,77,00,DD, 23,
1B.26,A1,2E,01,2E,01.3E,01,18,02,3E,09.C
D.B7,A4,D0,3E,0B,CD.B7,A4.D0,3E.C0,BC,CB
,15,26,A1.D2,A4,A5,08,AD,08,7A,B3, 20,CE,
C3,7B,A4,3E,3r

110 DATA AD,.C6.7F.DD,77.00.DD.23,1B,2E.Q
2,3E.,04,26,B3,CD,41,A6,D0,FD,7E.04.B7,28
.5A,69,01,00,7F,.00,00,00,FD,4E,00,FD, 46,
01.DD,21,00,00.DD,09.4D,.3E.01,2E.02,26,B
3.Ch.41,A6.D0.3E.7F.BD.28,03.32.F5.A9 . 2E
- ,02,3E,08,26,B3.CD,41.A6.00,.FD.5E,02,FD,
56,/03,.,69,01, 05

120 DATA 00,FD,09.4D.7B.B2,26,A1,2E,01,3
E,01.C2,A6.A5,11,7B,A4 ,ED,53,C2,A5,11,A9
s ha U5, ER,BR, 27 AR €3.18, 30, 35,06, 00,00
18,B6,3E,0D,CD.B7.A4,3E,10,CD,B7,A4,D0,3
E.DB,BC.CB,15,26.B3.D2,3F.A6.C9,CD.D7.R4
,21,00,80,06 FF,C5.1E, 00,4816 ,FF,06,F5,
ED.78,E6,80,A9

130 DATA 28,50,1C,79,2F.E6.80,4F.15,C2.6
3.A6,73,238.C1,.10,E2,24,00,00€,11,32,80,06
.32,C5,1A.06.00,4F,09.13.C1.10.F6,.E5, 21,
00.00.11.CD,80,06,32,C5,1A,06.00.4F,09.1
3.C1.10,F6.C1,7C.B7.20.13,A7.FD.42.01,32
.00,A7.ED,42,D08,09,01,CD,FF,.A7.ED.42,D0,
S, "H2LFS JAY, CY

140 DATA 00,00,C3,72.A6.21.89.A7.AF.F5.,4
6, 48,23 [ES[,CD, 32, BCEl ,F1 , 36, FE, 1G,20,Fi
,06,00.48.CD,38.BC,1E.06,06 ,F5.ED.78, 1F,
38:FB.,. ED 78, LF 30, FR, AD .20 Pl E3E29, 21,0
0.C0.0D.CBH,21,05.28,06,11,50,00,19,10,FD
,09.06.02,4F.CB,21,C5,E5,36.FF.0D, 23, 20,
FA,E1,b7C,C6,08

150 DATA 67.C1,10.F0.C9,.7E,B7.CB,CD,.5A.,B
B.23.18.F7,00,1A.14,06

82 MICROMANIA

CARGADORES

FLIP"N MAGNOSE AMIGA

N R T 33233230328 0888880T2228 st tttesttetesteesserssiestsssssssesesissssssst:
REM % CARGADOR 'FLIP % MAGNOSE® (AMIGA) - TONI & FRANCESC VERDU / Jun-1990 X
REM B0 X XX KRR KKK 000000 R X000 OOOORR XK XX KK KRR KX XK KX
DIM C%(95):DEF FNU=(UCASES (V$)="N") : CH#=03 V=§H&00D&

FOR I=0 TO 94:READ V$: L% (I)=VAL ("&H"+V$) ; CHE=CH#+CL (1) ¥ (I+1) :NEXT

IF CH#< >31926953% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!"iEND

INPUT “TIEMPD ILIMITADD (S/N) ";V$: IF FNU THEN C%(73)=V

INFUT “NIVEL INICIAL (1-&) “j;Ni IF N>=1 AND N<=& THEN C%(78)=N

INFUT “INMUNE A CAIDAS (S/N) “"iV$: IF FNU THEN C%(8Q)=V+16

CLS:PRINT “0K. INSERTA EL DISCO 'FLIP-IT % MAGNOSE’ EN LA UNIDAD DFQ:"
C=VARPTR(C%(0) ) 1 CALL C

DATA 2C78.4,41FA,3A,43F9,0,100,2D49, 2E, 303C, 7€, 12D8, 51C8, FFFC, 41EE, 22,7017
DATA 4281,D258,51C8,FFFC, 4641,3081,839, 4, BF ,EQ0L, b&6F 4, 21FC,FC, 2,20, 41FA,E
DATA 214E,FE3A,2,2D48,FE3A, 4E75, 4EBY, 0, 0, 2049, 26, 050, 444F , 660C, 217C, 4EFB, 12E
DATA F8,4EES,C,4E75,21FC,0, 140,80,31FC, 4E40,2EA, 4EEB, FECD, 33FC, 152, 6, 100
DATA 2F7C,6,0,2,4E73,33FC,4E75,0,F192,31FC, 1,428, 303C, 6002, 31C0, 66C4, 31CO
DATA &ACE, 33C0,0,926A,33C0,0, 76BA, 4EFT, 0, 400

EXTERMINATOR

ATARL ST
ATARI ST

REM Carcador "Exterminator’

REM Pedro José Rodriaguez 2-6-91

DEF FNn=(UCASE®(a$)="N"):CLS:DIM c%(254) :n=0:sum=0: a$="":RESTORE

WHILE a$<"X":READ a%:hbyte=VAL (“&H"+a%$):c%(n)=bvte:sum=sum+byte:n=n+1:WEND
IF sum< *952645% THEN FRINT"Error en los data!":iEND

INFUT"Enerata 1nfinita“sa$: [IF FNn THEN c% (B&)=3H&L00A

INPUT"Créditos infinitos"ia%: IF FNn THEN cZ(92)=4H&L00A

FRINT:FRINT"Inserta disco original,.,":start=VARFTR (c%(Q)):CALL start

DATA 4iFAR 0016 43FF, 0000, 0300, 45FA, OORC, 2649, 32D8,RSCH. 46FA, 4ED3, 2C78, 0004
DATA 41FA.002E,2D48,.002E,41EE,0022,7014,4281,D258,51CB.FFFC, 4441 ,3D41, 0052
DATA 0B37, 0004, 00BF (EQOL &46F6,21FC, 00FC, 0002, 0080, 4E40, 48E7, QOBZ, 2078, QUO4
DATA 42RE,.002E,41FA,0012,216&E,FE3A, G002, 2D4H,FE3A.4CDF. 4100, 4E75, 4ER9,FFFF
DATA FFFF.QC94,444F 5300, 86F0, 2D7AFFF2,FE3R, 41FA DO0A, 2948, 0136, 4EEC, O0OC
DATA 4BFA,COCE,2ZCD,0002,01EC, 4EF?, 0002, QOO0, 4BFA. QQO0E, 33CD, 0006, FOOR, 4EF9
DATA Q0C4,0000, 31FC, 4A6D (68EAR, Z1IFC, 6002, 578BE, JLFC, 6004, 6914, 31FC, 6004, 6922
DATA 4EFB,0400,%

ZONAO PC

10 * CARGADOR FARA EL ZONA O (FC,TLRDAS LAS TARJETAES)

20 TX¥xx¥x POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH X¥%xx

30 DIM D% (S00):LINEAS = 5:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%

S0 FOR Y=1 TO 44 STEFP Z2:F=P+i

40 DA(P) = VAL ("&Rh"+MID% (A%$,Y,2)):8UM = SUM+ DXL (FIsNEXT Y, T

70 IF SUM <> B17% THEN PRINT "Error en DATAS":END

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"

90 IF INKEY#="" THEN %0

100 OPEN "R",#!,"czonal.com",1

110 FIELD#t,1 AS A%

120 FOR T=1 TO P:LSET A$=CHR&(DA(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

130 PRINT "Creado el fichero CZONAQ,COM, cargalo antes del
ZONA O para Jugar con vidas infinitas."

140 DATA "ERIZ7SS1EBBECBESEVSGB1IEECIAFEQOF7806C7Q6ECTLEFO"

150 DATA "QOLIFSDEAOROOOOQQ4T6172676120656C205A4F4E41 30"

160 DATA "OAODZE43Z9204A2E532E4462E24R800008ED88B1E8400"

170 DATA "BHOEB60ODEBOZ01AIBA0OBLOEBSOOOEIFSP1IELIADIBFOE"

180 DATA "1CO1B40RALEOICD21BAIEOLICD270000000000000000"




CARGADORES

SPACE ACE

10 ' CARGADOR PARA EL SPACE ACE (FC,TODAS LAS TARJETAS)
20 "Hkx¥% POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH ¥XXk¥X

30 DIM D% (S00):LINEAS = 6:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%

50
&0
70

FOR Y=1 TO 44 STEP Z:F=P+l
D% (P)
IF 8UM <> 9213 THEN PRINT
80 PRINT
0 IF INKEY#$="" THEN 90

100 OPEN "R",#1,"cace.com",1
110 FIELD#1,1 AS A%

"Error en DATAS":END

120 FOR T=1 TO P:LSET A%$=CHR%(DZA(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1|
130 PRINT "Creado el fichero CACE.COM, cargalo antes del

ACE para jugar con vidas infinitas."”

140 DATA "EB435S1EBBECBESEO0SBDIOR0B1I3EAAZIFECQETSOCBF2E"
150 DATA "AAZ3BF2EACZIBIZ2EAF231FSDEAOOOOOOON43L1T726761"
160 DATA "20656C2053504143454143450A0D2B4329204A2E532E"
170 DATA "46Z2EZ4BBOOQOBEDBBE1EB400CBROEBLOOBBOZO1AIBA00D"
180 DATA "BCOEBLOOOEIFBT1IE2301890E2501B409BAZ701CD21BA"Y
190 DATA "2701CD270Q00000000000000000000000000G0000Q000"

VAL ("&h"+MID$ (A%,Y,2)):SUM = SUM+ DL (P)sNEXT Y,.T |

"PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO" |

SHADOW DANCER

REM***‘A‘k‘k****lﬁﬁki**i#**k**k***ﬂ#****
POKES3281.1:POKE53280. 1: POKE646.5: PRIN
TCHR$(147)
8 FORN=272T0327:READA:POKEN, A:S=5+A:NEXT
. SDIF8<>06062THENPR[NT“ERROR EN DATAS":E
10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":As$:IFAg=
"N"THENPOKE316 .44
| 11 INPUT"MAGIA INFINITA (S/N)";:A$:IFA§="
‘ N"THENPOKE319 , 44

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA

PC | C 64

: l REM**‘I(*k*****ﬁ(***************k*'ﬁ*k*‘l\

| 2 REM* *
3 REM* SHADOW DANCER C—-64 x|
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 5-7-91  »
5 REM* x
6
7

SPACE I UNA TECLA"
. 13 POKES53280.PEEK(162) :GETAS$: [FA§=""THEN
15

: 14 POKEB16.16:POKE817.1:POKEZ050,0:LOAD

15 DATA32,165,244,169.24,141,208.8,169.5
7.141,209,8,76.16,8,169

16 DATA45,141,193,201.169,1.141,194,201, |
76,0,200,169,48,141.77.74

17 DATA169,1,141,78.74.76
.141.167.66,.141,199,28.76
18 DATAC, 23,74,68,83 |

,128.72,169,173

AMSTRAD ‘
)
|

AMIGA

AMIGA

‘Mercs'

10 REM Cargador

20 REM Pedro Jose Rodriguez 27-6-91 [ ®
30 DEF FNn=(UPPER%${a%)="N") :MODE 1:MEMOR |

Y &3FFF:CALL &BD37

40 sum=0:RESTORE:FOR n=8&9FC0 TC &AOZ2C:RE

AD a$:byte=VAL("&"+a3%) : POKE n,bvte:sum=s |
um+byte:NEXT:IF sum< »>10200 THEN PRINT"Er L
ror en los data!":END

50 INPUT"Energia infinita":a$:[F FNn THE

N POKE &A017.&CO

60 INPUT"Creditos infinitos':a%$:IF FNn T I -

HEN POKE &AC1C.&3D
70 INPUT"Tiempo infinito":a%:[F FNn THEN |
PCKE &A021.&3D
80 INPUT"Bombas infinitas":a$:[F FNn THE
N PCKE &ADZ26.,&DD
90 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
":FOR n=1 TO 1000:NEXT
100 MCDE 1:BORDER 0:INK O,0:INK 1.2:INK
2,6:INK 3,25:CALL &9FCO
L0 DA 21 30580 0 AR, 12 9E, ZH. . Gl AN
G EaL e F0 S G E R R ED eB RG24, L RO
s s Sy ) LR e R G L e O (E D SR R GG
0. 7A SBCOF I S ERI 1 i e 2t rea i TR 180 oel
L0 DAEA 790 REL Y 7ZGaa B A BEU A a2l n A i
2,1,11,80.20.1.0,4,D5.ED,B0.21,16.,A0,22,
SELCA Cona Al an L S 4@ S0 S (G0 E P RS S22
EL Q32 .52 LF 8E 082, a0, 18 38, O . 825 /U538
0, C3,40.0

MICROHOBBY TE PRESENTA LOS MEJORES
LANZAMIENTOS DE LOS PROXIMOS MESES

ROBOZONE : v} ;
3-D CONSTRUCTION KIT ~ Yo ‘r
HEROQUEST = Vep, la —

KONG’S REVENGE

GRAN PREMIERE:
PREVIEW DE TERMINATOR 2
Y TORTUGAS NINJA 2

POKES: qué son y como
encontrarlos

PLUS 3: -
El vltimo ensamblador

MAPA COMPLETO DE
«LONE WOLF»

2 DEMOS JUGABLES:
- ROBOZONE de Mirrorsoft
- 3D CONSTRUCTION KIT de Domark

2 JUEGOS COMPLETOS:
- DINAMITE DAN 2 de Mirrorsoft
- BLACK BEARD de Topo



LA CAZA AMSTRAD | SIMULCRA
DEL OCTUBRE ROJO ‘

10 REM La caza del Octubre Roio
20 REM Pedro Jose Rodriguez 27-6-91 l

30 MODE 2:INK 1.26:MEMCRY &3FFF:CALL &BD
37

40 sum=0:;RESTORE:FCR n=&7000 TO &7068:RE |
AD a$:byte=VAL{"&"+as$) :POKE n.byte:sum=s |
um+byte :NEXT:[F sum< >10643 THEN PRINT"Er
ryor en los data! ":END

50 PRINT"Este cargador proporciona:'":PRI

REM Cargador "Simulcra’

NT REM Pedro José Rodriguez 7-8-91
60 PRINT"Vidas y tiempo infinitos en las | DEF FNn={UCASE$(a®)="N"):CLS:DIM c/(25&6):n=0:sum=0;as=""31RESTORE
fases 1, 3 v 5" ' WHILE a$<>"X":READ a$:byte=VAL ("&H"+a®):c%{n)=byte:sum=sum+tbyte:n=n+1:WEND
70 PRINT"Vidas. energia., tiempo y misile \ If sum<>?31968% THEN PRINT"Error en las data!“:END
§ infinitos en las fases 2 y 4" , INFUT"Vidas infinitas";a$:IF FNn THEN c%(84)=4H6004

80 PRINT:PRINT"Inserta cinta original y INPUT"Fase inicial (1-30)";a$:IF a$<»""THEN c%(92)=VAL(a$)-1
pulsa una tecla... FRINT:PRINT“Inserta disco original...":start=VARPTR(c%{(0)):;CALL start

CS9.32,FA.96.18.38.FE,4D. 20,16 .3E.A27 i
110 DATA 32.A9.A6.32.E2.A5,.3E.C9.32.6F.A |.
8.AF.34,94, 76,332,881 ,82,18 kK, FE. 21.20,C, |
JE., A7 . 32, FA .98 ;3E;G9, 32 .96 ,9C, 18, E,FE.82
. 28 AL B, BT 32, 73,88, 88, 59 82,35, A6; €3 A

90 CALL &BB18:MODE 1:LOAD"!".&4000:CALL DATA 41FA,0014,43F8, 0300, 45FA, 0BG, 2647, 32D8, BSCB, 46FA, 4ED3, 2078, 0004, 41FA {
&7000 o DATA OOZE,2D48, 002E, 41EE, 0022, 7016, 4281, D258, 5iCB,FFFC, 4641 ,3D41,0052,0839 |
190 DATA 21.9.%0. 2 49 .40.55,0.49 2 4B, | DATA 0004, GOBF (E0U1, 64F6, 21FC, OOFC, 0002, 0080, 4E40, 4BE7, 0082, 2C78, 0004, 42AE |
70.11,0,1,1,4E.0.ED,53.5E.1D,ED.B0.C3,0, | DATA QOZE,41FA, 0012, 21&E,FESA, 0002, 2048, FESA, ACDF, 4100, 375, 8ERY, FEFF , FFFF

1B,3A.1.80.FE.BF,20.C, 3E.A7.32.DF.92.3E. | DATA 0C94, 444F , 5300, 66F0, 207, FFF2, FEIA, I97C, 4EFB, 0066, 397C, 0378, 0068, 4EEC |

DATA ©OOQC, 31FC, 4EF8, 10C2, 31FC, 0388, 10C4, 4EFB, 106A, 302D, 0020, 4708, 7R10, 7CFF
DATA 4EBB, 10D0,33FC, 6092,0001, 6FAB, 23FC, 303C, 0000, 0001, 6EFA, 4E75, X

B,A
BRAT ATARI
POOGABOO AMSTRAD | i T OROHOKR K OKO00KKOR J0000KO000R R KK KKK K K K008 KK OO0 KR R0 KO0 KK0K KK K
‘ 2 Bk CARGADOR ATARI ST FARA X !
LA PULGA 2 ' 3 X BERAT X 1
4 ¥ BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM X
5 N0 O0OO00OOO0OE KR 30080000000 OO0 IO KRR X KR X
& * % FASES:1.-BISHIGMO 4.-SUMATZEE  7.-MOZIMATO  10,—-ZUMOHATO x
7 * X 2.~MIHEMOTO  5.-NOEITAGD B.-HOZITOMO  11.-CHANASTU %
8 * oy 3.-SASUTDZO0  4.-ITSANDNO  9.~MOKITEMO  12.-NAGAITSU *
] R S T332 TRt et ettt s et s eotssss s s sesttssetiessstetss:
; 10 FULLW 2;CLEARW 2:GOTOXY 0,0 '
20 Z=3ES5:FOR N=Z TO Z+118 STEP 2;READ A%:A=VAL ("&H"+A%)
v i . . 30 POKE N.A: S=S+A:NEXT N:IF S<»4HODEC4A THEN 7 "DATAS MAL":END
‘ - 40 ? “YIDAS INFINITAS 7 ®3:D=92:F=%H6004:60SUR 30
. ' , 50 ? "DINERO INFINITQ ? ":D=98:FP=kH6004: GOSUE 90
%8 ggﬁ gdggadgr Pgogaboo oo | BO  ?"PDN EL DISCO ORLGINAL Y PULSA UNA TECLA":A$=INPUT$(1):CALL Z
. eadiale BRel=) ietengits kel Y | 0 AS=INPUT$ (1)1 IF A$="N" OR A%$="n" THEN POKE Z+D,F
30 DEF FNn=(UPPER$(a$)="N") :MODE 1:CALL . . > 8%: RETURN "

&BD37 : MEMORY &3FFF

40 sum=0:RESTORE:FOR n=&BFG0 TO &BF2A:RE
AD a%:byte=VAL("&"+a$) :POKE n.byte:sum=s
um+byte:NEXT:IF sum< »3503 THEN FRINT"Err

| 100 DATA 3F3C,0020,4E€41,3F3C, 0025, 4E4E, 4238, 8260, 3F3C, 0001 42A7, 3FIC
110 DATA ©OO1,4267,42A7,4878,0500, 3F3C, 0008, 4E4E, 31FC, 6001, 04AC, 41FE

120 DATA 0140,43FA,001A, 7050, 21C8, 000C, 2009, 51C8, FFFC, 5878, 0552, 5878

130 DATA 0SE2,4EF8,0S00,45F8, 0800, 3E3C, 7680, 24D9, S1CF . FFFC. 31FC, 0004

1 t.!n: D ' ", (] .'.‘.. 1 -‘ : _|‘ > s - L} -__l77 7

N ?SPU§?V?§a2 1n§?n1tas“-a$-iI? Bl DN | 140 DATA &E7C,33FC,4E75,0000,9388, 33FC, 4E71,0001, 4D22, 4EF8, 0800, 0OLG

POKE &BF15.&35:POKE &BF1A.&FD:POKE &BF1 | L —— — _
F.&7E | _ st Y , s I S | ol SN
60 INPUT"Tiempo infinito":a$:IF FNn THEN
l POKE &BF24.&C0 B
70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original. ..
“:FOR n=1 TO 1000:NEXT | [ .
80 MODE 1:LOAD"!".84000:CARLL &BFOO . CRIME WAVE ‘
90 DATA F3.21.0.40,11.0,1.1.,0,2.D5.ED.BO |

el e BES2Z00A S, G0 SFESTE S @2 680 1 H L HE LA REM Cargador ‘Crime Wave’
7 2y ARy B9 87 68 B, BE €S 532 EALTE j REM Fedro José Rodriquesz 14-7-91
LE3; A, | DEF FNn=(UCASE®{a$)="N"):LLbsDIM CcA(ZUE} tn=0:sum=0; a$=""31RESTORE
- ; WHILE a%<:"X":1READ a$:ibyte=VAL ("%H"+a%) :c’i{n)=byte:sum=sum+tbyte:n=n+1l:WEND |
= g R o Lo | IF sum<»BO7901% THEN PRINT"Error en los data!":END
——— - - . . INPUT"Vidas infinitas";as:IF FNn THEN c¥ (70)=4H6004 ]
I INPUT"Energfa infinita“1a$: [F FNn THEN cZ(73)=kH&6004

&

INPUT"Ametralladora infinita"ia$: [F FNn THEN c%(74)=4H5004
VALE DESCUENTO | INPUT"Lanzacchetes infinita"sas: IF FNn THEN c%(79) =&H&004
| PRINT:PRINT"Inserta discao original...":start=VARPTR(c%(0)):CALL start

e N DATA 41FA,0016,43F9,0007,FO00, 45FA, O0O9E, 2649, 32D8, BSC8, 46FA, 4EDE, 2C78, 0004
ngnaymwmeueumigmrd?#ﬁﬁoséAmgacméonem§3132.MADmDsdkh DATA 41FA,002E, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7014,4281,0258,51C8,FFFC, 4641, 3041, 0052 i
hondo 1u jusge tu:juego iR ¥ benelicichy deielly descuonto. DATA 08390004, 00BF, E0OL , 86F&, 21FC, QOFC, 0002, 0080, 4E40, 48E7, DOBZ, 2078, 0004
[ soectn b iR o forod qris HI0 T ] Commedere O 1 DATA 42AE,002E, 41FA, 0012, 214E, FE3A, D002, 2D48, FE3A, 4CDF, 4100, 4E7S, 4EB, FFFF
L] Amiga 2250 1,995 L1PC5 % 2850 1995 LleCan TS0 1 995 DATA FFFF,0C94,444F ,S300, 66F0, 2D7A,FFF2,FE3A, 41FA, 000A, 2948, 00OB8, 4EEC, ODOC
Nombre o Apellidos .. DATA 31FC,&00E, 3834, 31FC, 4240, 373, 31FC, 4284,39A6, 31FC, 4284, 3884, 41F8, 1100
[T T = YD DATA 4EDO. X
Poblacion ..o ProvinCia ..o iieeieerrsiineinsernnneres U,
C. Postal oo Telefono oo ‘
Forma de pago: contrarcembolso. Gastos de_envia: 250 ptas,
MNomero de telecliente oo Nueve cliente. 3

84 MICROMANIA



(g oo
10 REM Cargador 'Poogaboo’ |

20 REM Pedro Jose Rodriguez—91 | :

30 DEF FN n{()=(a%$="n" OR a%$="N
"): PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL
EAR 64511: DIM a$(1l)

40 LET sum=0: FOR n=65024 TO 6
5053: READ a: POKE n,a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >3109 THEN

PRINT "Error en los data!"”: STO
P

AMIGA
AMIGA

REM SXXRERERERERE Rk R KRR kR KRR AKX AR R KA OO KRR AR kA X

50 INPUT "Vidas infinitas? "; REM %  CARGADOR ’WAR ZONE’ (AMIGA) — TONI & FRANCESC VERDU / Ago-1991 %

e‘ LINE a$: IF FN n() THEN POKE 650 REM REKKEEEKEKXKXFRREERLRXAXXRKRERERL KR XKD KRR KRR R XK AR KRR A K S
| 37,0: POKE 65042,0: POKE 65047.,0 DIM C%(81):DEF FNU={UCASES{V$)="N"):CH#=01V=kHL004
Iy 60 INPUT "Tiempo infinito? "; FOR I=0 TO 80:READ V$:C%{I1)=VAL ("&H"+V$) t CH#=CHE+CZ (1) X (I+1) sNEXT
ot ) IF CH#<>19260183% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!“:END
L\ LINE a$: IF FN n() THEN POKE 650 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) “;V$:IF FNU THEN C%(66)=V
& 50.0 INPUT “GRANADAS INFINITAS (S/N) "3V$:IF FNU THEN CY%(70)=V
| 70 PRINT #0:"Inserta cinta ori INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) “g;Vé; IF FNU THEN C%(74)=V
. ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK CLS:PRINT “OK. INSERTA EL DISCO ’WAR ZONE’ EN LA UNIDAD DFO:"
| . - C=VARPTRI(CY%(0)):CALL C
= ggfiﬁgmg ’ P:gggg 222_%;2 84RA§]%§1€;I?Z DATA 2€78.4,41FA, 3A,43F9,0, 100, 2049, 2€, 303C, 42, 1208, 51C8, FFFC, 41EE, 22,7017
b} . DATA 4281,D258,51CB,FFFC,4641,3081,839,4,BF,E001, b&F6&,21FC,FC, 2,20, 41FA,E
E USR 65024 DATA 214E,FE3A, 2, 2D48,FEIA, 4E75, 4EED, 0, 0, 2069, 28, C50, 444F , 6614, 23FC, 0, 136,0

90 DATA 33,9,254,34,24,252,195

hﬂ ,6,252,62,126,50,71,116,62,167,5
' 0,73,116,62,201,50,74,116,50

| 100 DATA 201,116,195,0,92

DATA AAFC,33FC,0,1,ABA4,33FC,4E71,1,AB48,4EFF,0,800

DATA 80Q,317C,4E40,4646,4EEB,C,4E75,2F4R,2,277C,0,144,1490,4E73,33FC,4E71, ¢ 1
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. NAVY SEALS

e —— — '} REM  30k00 300 30K 3000000000008 0K 030RI0K0R 0K 50800030808 308 350K0R 50K 3080808 30008080808 308 350K 30K 100000 0K 0R K OOK DK K

& L/_ﬁ\ C;ZA DEL OCTUBRE I-QOJO C 64 REM % CARGADOR ’NAVY SEALS® (AMIGA) — TONI VERDU / Age-1991 X

AMIGA |

REM 3000000000 3000000000 K 00000000000 KRR R00R 608 3000000800000 000000 K 000000 K ’

|
| | DIM C%(79):DEF FNU=(UCASE$(V$)="N"): CH#=0: V=4H&006
| ﬁ . FOR I=0 TO 78:READ V:C%{I)=VAL ("&H"+V$) ; CHE=CH#+CY (1) ¥ (I+1) sNEXT :
B L BEgrEr eTEa B e R EX R RN FAN S l| IF CH#<»26297054% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!":END '
N 2 REM* * i ] ] INPUT “NIVEL INICIAL (1/8) "sN:IF N>=1 AND N<=B THEN C%(&7)=N
. 3 REM* LA CAZA DEL OCTUBRE ROJO C-64 * | INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) “i1¥é:IF FNU THEN C%(&691=V
! . 4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 13-7-91 * J INPUT "TIEMPO ILIMITADO (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(73)=y-2
M 5 REM* ¥ F' | CLS:PRINT "0OK. INSERTA EL DISCO ’NAVY SEALS’ EN LA UNIDAD DFQ:"
., 6 REM***#*************************k*** C=VARP1R(C‘/-(O))=CALL C
- 7 POKES53281,1:POKE53280,1:POKE646.5:PRIN | DATA 2C78,4,41FA, 3R, 43F9,0, 100,2049, 26, 303C,5E, 1208, 51C8, FFFC, 41EE, 22, 7017 |
TCHRS$ (147) 1 ‘ DATA 42B1,D2%8,51C8,FFFC, 4441 ,3081,839,4,BF,E00L, 66F8, 21FL,FC,2,20,41FA,E |
8 FORN=36880T037025:READA: POKEN.A:5=5+A: | DATA 21&E,FE3A,2,2D48,FE3A,4E75, 4EBF, 0,0, 2069, 29, LS50, 444F, 4614, 23FC, 0, 136,0
NEXT DATA 80,317C,4E40,46,4EE8,C, 4675, 2F4R,2,277C,0,144,40,4E73,31FC, 1, 1626,4278
S FORN=304TO332:READA:POKEN,A:S=5+A:NEXT ' DATA 24R6,4278,281E,31FC, 4002, 17AC, 4EF7,0,800
10 IFS< >23586THENPRINT"ERRCR EN DATAS":

END

11 INPUT"NUMEROC DE VIDAS (0—255)";N:IFN<
0O OR N»>255 THEN 11

12 POKE323.N o = e
13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA

UNA TECLA" CRIME WAVE PC
14 POKES3280.PEEK(162) :GETA$: [FA$=""THEN !

14 i * CARGADOR FARA EL CRIME WAVE (PC,TODAS LAS TARJETAS)

15 5Y536880 : 20 TXXkkx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH XX ¥Xx

s NEATALGQ Gy INS2d 2 55 6.9 2 Pl GO g S L7

., 252,145,252, 200, 208.249, 230, 253 30 DIM D7 (S00):LINEAS = 3:CLS

17 DATA208,245,169,76.141,225.255,169.73 40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%
.141.226.255,169.144,141.,227.255 50 FOR Y=1 TGO 44 STEP 2:P=F+1
18 DATA169.53.133,1,162,1.160,1.169,1,32 £0 D%(P) = VAL (“%R"+MID$ (A%,Y,2)):SUM = SUM+ D% (P):NEXT Y,.T
S R T 70 IF SUM <3 7972 THEN PRINT "Error en DATAS":END
19 DATA255.169.0,32,213,255,169.76,141,2 y R ' i gy " -
20.2,169.91.141.221.2.169 80 PRINT "PULSA UNA TECLA FARA GRABAR EL CARGADOR EN EL. DISCO“
20 DATAl44,141,222,2.76,0.229,160.171,89 90 IF INKEY$="" THEN 90
é?°5§f§53§8°é3'§36'208225 = 100 OPEN "R'",#1,"ccrime.com", !

ATA247.169,32.141, .3.169,122. 141, - - e
skl St e e L L P iiu Eé;L?fi’%uA{-A:’" $=CHR$ (D7 T) ) s PUT #1, TrNEXT:CLOSE 1 |
22 DATA208.76.231.2.169.32.141.198.3.169 <0 =k Frlme] Rl AdT) ) gus ]
.143.141.199.3.169, 144,141 130 PRINT "Creado el fichero CCRIME.COM, cérgalo antes del
23 DATR200.3.164,254,153.67.5,.96.169 .32, CRIME WAVE para jugar con vidas infinitas."
éjlbiiéggg'igg'?8i3?1i50226 Foel . B AENA 140 DATA "ER385S1EBRECBESEVLBIIENDLTFAITSOBCTOL00699090"
55 DATA169:32.i4i,23%,54.165,66:141.258, 150 DATA “C60602699Q1FbDEﬁUDDUUUUO436172676%2?656C204¢“
54.169.1.141.239.54.96, 22 160 DATA "S70A0DZE4329204A2ES3I2E4462E248800008ED88R1IEB4 "
26 DATAQ,169,255.141.236,229.169,16.96.7 170 DATA "QO8BOEB&OOBBOZ01AIB4Q08COEBL0OO0ELIFBRIELECIBY"
4.68.83 180 DATA "OEZO01BAOFBAZZ0ICDZIBAZZ201CD270G0000000000000"
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Por Santiago Erice

CUANDO EL POP ARAGONES SE HACE
ELEGANTE

DIAS DE VINO Y ROSAS

i fuera posible, que

no lo es, considerar

la misica aragone-

sa Como un todo,

la de Dias de Vino y

Rosas seria la parte elegan-

te. Guitarras pero sin estri-

dencias. Con togues épicos

pero sin caer en el himno.

Con dosis de suavidad sin

llegar a ser babosas. Letras

cuidadas sin intefectualis-

mos que nadie entiende. Historias abiertas a veces demasiado
ambiguas. Influencias variadas.

Chicos que, esa impresion dan, se comen mucho el coco. Melo-

dias y estribiflos que, a priori, responden a los canones estableci-

dos en comercialidad.

Dias de Vino y Rosas estd formado por las quitarras de Gonso y
Juan Aguirre, y el baje de Blanca Garcia. El primero y la Ultima in-
tercambian sus voces en las canciones. De momento, solo han
grabado un Lg, aunque en su curriculum existen participaciones
en discos colectivas y algun maxi ya anticipo de lo gue eran capa-
ces de hacer. Su apuesta pasa por la seduccion con las armas de la
elegandcia.

EL DESCONOCIDO ROCK MEJICANO

CAIFANES

brumados por lo
anglosajon, las
apuestas musi-
cales de origen
latino —aunque
sean en clave de rock- son
practicamente gesconoci-
das en Espafa. A nadie pa-
rece importaries su vitali-
dad, incluso en el caso de
historias tan vitales como
las protagonizadas en ios
ultimos anos por el rock
mejicano y bandas como
Maldita Vecindad o Caifa-
nes, por poner un par de
ejemplos de grupcs con dis-
Cos editados en nuestro pais.

Estos ultimos han estado recientemente por la penin-
sula ibérica y en su tierra son tremendamente populares
gracias a su version de un tema clasico, “La bella Toma-
sa”. No hace tanto tiempo gue su segundo Lp, “El Dia-
blite”, pulula por aquiy, aungue sus ventas son todavia
escasas, resultaria curioso compararlas con las de otros
“santones” promocionadaos hasta la extenuacion por la
industria del disco. Y que las ventas sean escasas es tre-
mendamente injusto por su sentido del ritmo, por sus
melodias envolventes, por sus letras casquivanas y me-
taféricas. Caifanes son una banda consciente y su musi-
ca engancha con la misma intensidad que el conceijal
Matanzo o el alcalde Gil y tal y tal intentan enemistarse
con los jovenes.

Tan "colgados” de las melodias tradicionales como del
rock anglosajon, Caifanes no sen “sonidos a la ultima”
ni chicles que engordan y engordan hasta explotar en
un ridiculo jbluff!. Con un cantante, Saul, de fuerte per-
sonalidad.

Con unas “pintas peligrosas” para un pals como Méji-
co. Idolos en su tierra. Diferentes aqui y alli. Olvida sin
dudarlo todos tus perjuicios y dales una oportunidad que
5@ merecen por maritos propios.
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EFECTOS ESPECIALES CONTRA EL CRIMEN

«FX2 ILUSIONES MORTALES»

o hay muchas vueltas que dar al asun-

to. Si los americanos han calculado

que 90 millones de perscnas vieron

«Efectos mortales» sélo en Estados

Unidos, el rodaje y el estreno de su
segunda parte, «FX2 llusiones mortales», era
una exclusiva cuestién de tiempo. Y como el
tiempo ya ha pasado, aqui ha llegado la conti-
nuacion de la saga. Dirigida por Richard Fran-
kiin (un especialista en peliculas de suspense
con titulos en su carrera como «Psicosis [»), pro-
fundiza en las pautas y patrones previstos, com-
binados con escenas de tensidn y viclencia tan
de mcda en los momentos que corren.

«FX2» cuenta las aventuras del experto en
efectos especiales Rollie Tyler (encarnado por el
actor Bryan Brown) y su amigo Leo McCarthy
(8rian Dennehy), un policia retirado que ahora
se gana la vida comao detective privadao.

Juntos se enfrentaran a una compleja trama
conspirativa en la que juegan un papel desta-
cado los inte-
grantes de una
banda criminal
cuya fuente de
mspiracioén son
unas manedas
de gran valor
robadas en el
Vaticano. A
vuela pluma vy
comparando
con el original,
esta segunda
parte ha dismi-
nuido el hu-
mor, ha au-
mentado el

CEREMONIA DE DESTRUCCION

GUNS N'ROSES

ocas veces la banda sonara de una peli-

cula ha contado con propositores tan

idoneos como en el caso de «Termina-

tor ll». El primitivismo scnoro de Guns

n' Roses casa como anillo al dedo con la
ceremonia de destruccion gue organizan Arnold
Schewarzenagger y compania en uno de los
films mas taguilleros de la presente temporada.
Sinos detenemos en el nombre de la banda ca-
liforniana, la explicacion de guns {pistolas) es
obvia; io de las roses {rosas) ya resulta mas im-
cemprensible salvo que nos guedemos en las
espinas del tallo de las flores.

La musica de Guns n' Roses es ideal para ahu-
yentar rapidamente o destruir a cualquier ani-
mal de fino oido, lo que no ha impedido al gru-
po vender hasta hoy mas de dieciséis millones
de copias de discos en todo el mundo. En la ac-
tualidad estén inmersos en una extensa y muilti-
tudinaria gira gue ha revitalizado las concentra-
ciones de masas que, tiempo ha, constituian
una de las senas de identidad de los sequidores
del rock mas
duro. Todo in-
dica que el ge-
nerc vive una
segunda juven-
tud en Europa
{en América no
pasd de la pri-
mera) gracias
al impulso de
estos feroces
guerreros de
las guitarras
distorsionadas
y los decibelios
a escape libre.

susbense, vy se ha desbordado la accion.

El truco es utilizar objetos cotidianos para salr
con bien del atague de un malvado psicépata,
de poner la imaginacién al servicio de! arte de la
simulacion y crear realidades que no son reales,
come los efectos especiales cinematograficos,
para lograr los objetivos. Con tal argumento, a
nadie puede extranar que en esta secuela abun-
den los citados efectos especiales, desde el pa-
yaso Bluey hasta un robot homicida, pasando
por una maguina de jugar al tenis que asa sal-
chichas en su punto. Como en «FX2» prima la
accion tales caracteristicas se desmadran en las
escenas de peleas y persecuciones con especial
mencion al galimatias del supermercado (toda-
via no conozco a nadie que haya visto la pelicu-
la y que no comente la espectacular batalla que
alli se desarrolla). En 1.986 «Efectcs mortales»
se estrend como una modesta pelicula de bajo
presupuesto. Su éxito ha provocado esta se-
gunda parte con muchas mas mas pretensiones
taquilleras.

Dificiimente el cantarte Axl Rose y sus colegas
tendrian alguna oportunidad de ser invitados a
una fiesta de buena sociedad, como mucho a
una de la pandilla basura y con reparos. Tam-
poco ¢onviene enganarse con sus virtudes ex-
nresivas, hay quien atesora frases completas su-
yas en las gue no aparezca la palabra "fuck” y
todavia mantiene la hoja en blanco, lo cual es
bastante valide para que 0s hagais una idea.

Sus gustos gastronGmicos se quedaron estan-
cados en la carne picada de las hamburguesas y
sobre sus opiniones politicas y sociales méas vale
correr un tupido velo para no calificarlas de fas-
cistas y racistas en un alarde de timidez.

Son unos tipos peligrosos y bocazas, mas po-
deroscs que el trueno
y nada delicados. Sus
provocaciones al “es-
tablishment” son ado-
radas por los cientos
miles de adolescentes
que siguen fielmente
sus pasos. A pesar de
o gracias tan poco edi-
ficantes virtudes Guns
n' Roses han recupera-
do para el heavy un lu-
gar que muchos creian
perdido para siempre.




EL VIAJE A LAS AMERICAS
) f[:f Tl |
IURITU
0s hermanocs mayores todavia se
acuerdan de su grite de guerra: jva
a estallar el Obus! Y las bombas de
humo y las luces de colores anega-
====ban el escenario. Entonces corrian
buenos tiernpos para el rock duro nacio-
naiy la rivalidad enter Bardn Rojo y Obus,
las dos bandas emblematicas de la época,
anadia la carnaza necesaria para que los
medos de comunicacion social se ocupa-
ran del fenémeno. Como todo lo gue su-
be baja (desde la joroba de Julio Iglesias
hasta las virtudes de nuestras mas genui-
nas folcldricas), llegaron las épocas de va-
cas flacas y también el heavy metal se deslizo par la cuesta de la pendiente. Obus
mantuvieron el nombre y un pufado de fieles seguidores pero e! éxito les habia ce-
rrado definitivamente las puertas y ya ni siquiera las relaciones con los Barones
eran lo mismo (hasta el punto de que el verano pasado los dos grupos compartieron
gira, instrumentos musicales, aparatos de sonido, copas y lo que hiciera falta).

Sin embargo, Fortu (el lider y cantante carismatico de Obus) no se resignaba. Ha-
bia catado el dulce encanto de la fama vy los nimeros uno, habia sido una “rock
star” y deseaba volver a serlo. ;Cémo? Con nuevas canciones, con nuevo proyecto,
con nuevos musicos. ;Donde encontrarlo? En América, logicamente, la patria del
rock. Y hasta la tierra de Bush se fue para grabar su primer aloum en solitario,
“42" (sequro que los estudiantes de inglés habran captado sin dificultad la similitud
sonora entre el nombre del cantante y la pronunciacion de las cifras del titulo en el
idioma de la Thatcher).

Los nombres de la gente gue ha trabajadc en el disco de Fortu son ilustres. El
productor es Michael Pannone (un tipo que antes colaboré con Roberta Flack, Paul
McCartney, Aerosmith, Lionel Hampton o Laurie Anderson, entre otros); y los mu-
sicos, Lenny Post (fundador de Weather Report), Rhett Tyfer, David J. Keyes (que to-
co con Bruce Springsteen, Stephen Stills o Carole King) y Vinny Conigliaro {The Tu-
bes) también pueden presumir de un “curriculum® profesional destacado. Para dar
a conoce este trabajo en Espana, Fortu ha montado un par de conciertos (Madrid y
Barcelona) en los que participan todos ellos. Ha sido su viaje a las Américas y espe-
ra que el 92 y su parafernalia conmemorativa le sirva para volver a subir a la cresta

LOS LOBOS Y LOS HOMBRES DE JACK LONDON

«COMILLO BLANCO»

05 programas de estudics de es-
te pais obligan a los colegiales a
leer los ripios de Calderon o Lo-
pe de Vega antes que los cuen-
tos o las novelas de escritores
como Jack London, y los resultados
saltan a la vista: los espanoles cada vez
leen menos. oS americanos tampoco
se destacan por su aficion a la letra im-
presa pero, al menos, poseen una po-

tente industria ci-
nematografica
que, Como mayor
y menor fortuna y
con mayor o me-
nor fidelidad al
original, trasladan
estas obras a la
pantalla grande
{Lope y Calderén
no, pPor supuesta).
«Colmillo Blanco»,
novela de Jack
Lendon, es uno de
los mas recientes
ejemplos.
Ambientada en
la helada Alaska,
la pelicula nos

herido pero el joven Jack Conray, ayu-
dado por su amigo Alex Larson, le cui-
da y devuelve su confianza en el ser
humano. Después de varias aventuras
todo termina con la pelea final entre
Colmillo Blanco y el desalmado Beauty
Smith. Un argumento muy del agrado
de los responsables de la factoria Walt

Disney.
Dejando de lado que el personaje de
Colmillo 8lanco

dificilmente exis-
tiria en la realidad
{cada vez menos
si tenemos en
cuenta gue los lo-
bos tienden a ex-
tinguirse) y que el
rodaje de ia peli-
cula fue tan acci-
dentado como la
historia que nos
cuenta el director
Randal Kleiser, el
de la popularisi-
ma «QGrease», en
esta produccion
destacan los ac-

cuenta la existencia de Colmille Blan-
co, un lobo domesticado por el indio
Castor Gris. La vida es agradable para
el anirmal hasta que el malvado Beauty
Smith se convierte en su dueio y le
maltrata para transformarlo en una
bestia salvaje. Después de una pelea

tores: Klaus Ma-
ria Brandauer (Alex) ha trabajado an-
tes en «Mephisto», «Nunca digas
nunca jamas» o «Memorias de Afri-
ca»; Ethan Kawke {Jack) en «Explora-
dores» y «El club de los poetas muer-
tos»; y James Rerar (Beauty Smith) en
«Warriors», «Forajidos de leyenda» o

de la ofa. de perros Colmille Blanco queda mal- «Cotton Club».
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