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SACROMANIA no e hace
necesznamante widana de las
OpEnenes vertidas par sus
colsboradores en Jos articulos
firmnadas. Reservados todos los
derechos

Livingstone Supongo Il

espanol, que acompanado por sus dos
inseparables amigos intentardn

6 MEGAJUEGO, Las nuevas aven-

turas de «Martadelo y Fileména

B ENTREVISTA. El director del gru-

po Virgin-Mastertronic nos cuen-
ta su opinidn sobre el mercado de! soft
ware.

1 2 ASI SE HIZO.«Black Tigers, ia
ditima gran conversicn de

1 5 PUNTO DE MIRA. Esle mes
comentamos entre otros:
sRamas, cLeanardos y <Pictionarys

2 ATARIL. Mapa y comantario
de un juego imprescingible;
s ommandos

2 AMIGA. «Olwer y su pandi-
fa=, la uhtima proguccidn de
Wait Disney lkega a las pantallas

2 PC. «Sherman MMds, al simu-
lador mas realista de la nueva
di+cada

3 MICROMANIAS, Avengus
COMO serd la waruon mas ac-
tual de eArkancads,

3 SEGA. Los lanzamuontas para
una ge las consalas més popu
lares.

3 CAPITAN TRUENQ. Primera

Imcurmadn en la panialla del
héroe mas tipicamente espanal; con o
mic sobre el juega incluido.

4 TUSKER. Encantiamas & ce-
menterio da los elelanies

4 LIVINGSTONE SUPONGO 11,
Cémo llegar al finai de una
sorprendenie gyentura

5 1 REPORTAJE. Tadas las nove-
dades presantadas en la Gy
ma adician de la feria del recreativo.

5 CARGADORES. jusga con
ventaja en tus ptogramas fa-
voritos.

6 PANORAMA. Todos los es.
trencs en musica, cine y tele-
wisidn.

. a esta bien de
superhéroes
‘ importados! ;Acaso
tienen «Mortadelo y
Filemoén» o el «Capitan Trueno» algo que
envidiar a «Batman» o «Superman»? La
verdad es que nosotros pensamos que, por
lo menos en su version informatica,
caminan a la par en lo que a calidad se
refiere. Por ello hemos preparado este mes
el comentario de los primeros y el mapa y
la solucion del segundo. En este numero
hemos decidido hacer patria, como vais a
poder comprobar, incorporando en
nuestras paginas, ademads de los dos
programas ya comentados, muchos
lanzamientos de produccion nacional.
Dentro de punto de mira «Ram» y
«Bumpy», contemplaran las evoluciones en
pantalla de Stanley, el singular
protagonista de la dltima aventura de
Opera «livingstone Supongo II», que brilla
con luz propia frente al superhéroe de
Dinamic y sus amigos. Junto a ellos
encontraréis también un amplio reportaje
sobre la ultima edicion de Ia feria del
recreativo que se ha celebrado hace
algunos dias en Barcelona. Alli, fue
presentada junto a sus competidores
japoneses, una placa con sello espanol: «4
en Raya», que aspira a traspasar nuestras
fronteras llegando mas alla de Berlin.
Como somos buenos chicos, tampoco
hemos querido dejar de lado a nuestros
amigos internacionales y tanto Francia
como Inglaterra estan presentes en
nuestras paginas. «Snoopy», en sus
versiones de 16 bits compite directamente
con «Oliver y su pandilla», compatriota del
«Sherman M4», también de origen francés.
De la vecina Francia procede asi mismo, la
convocatoria de un concurso internacional
basado en un juego de Tomahawk, « Paris-
Dakar 90»; estar atentos que el premios es,
nada menos que un Peugeot 205.
Completa el panorama, poniendo un
broche de oro, «Tusker», una gran
videoaventura desarrollada por System 3.
Un saludo y hasta el proximo numero.

La redaccion.



ace unos dias tuvimos
ocasion de realizar un
fugaz viaje a Barcelo-
na, cuyo transcurso aprovecha-
mos para entrevistar al «papa» de
las dos «criaturitas» protagonis-
tas de «Mortadelo y Filemén : Safari Calleje-
ro» . Estamos hablando, obviamente, de uno de
los dibujantes mds geniales del tebeo espaiiol:
Francisco Ibafez.

MM.—Para comenzar una pregunta gue, sin
duda, te habran realizado ya en muchas ocasio-
nes, pero que no por ello resulta menos impres-
cindible: ;eémo nacieron Mortadelo y Filemon?

[.—Porque alguna seccion anterior o historie-
ta desaparecio, y quedaba muy feq publicar una
revista con una pagina en blanco. Por ello e] Di-
rector me dijo: «Ibafiez, haz algo distinto a lo
que has hecho hasta ahora, o sea, algo que ten-
ga gracia», y tras unos cuantos bocetos, hechos
a conciencia y otros cuantos mas para que se vie-
ra que no habia hecho el vago, el director aca-
b6 escogiendo los hechos a conciencia. Asi na-
cieron Mortadelo y Filemon.

MM.—;Por qué razones crees que acabaron
por converlirse en tus personajes mds popula-
res?

I.—Disiento, todos mis personajes fueron po-
pulares, lo que ocurre es que estos han sido uti-
lizados en video-juegos, lo cual les ha dado una
importancia, una popularidad ¥ una expansion,
que ¢l propio autor ni siquiera imaginaba.

MM.—Con anterioridad a esta experiencia en-
cargada por la distribuidora espaiiola Dro Soft
a Animagic, una compaiiia de software alema-
na, Magic Bytes, realizé un primer juego con tus
personajes como protagonistas y que creo llegas-
fe a conocer, ;quedaste satisfecho con aquella
experiencia?

I.—Bien, en aquel momento yo, pobre neofi-
to en la materia, quedé francamente maravilla-
do con lo que podian hacer mis personajes, y
guedé maravillado porque yo, joven e inexper-
10, todavia no habia tenido ocasion de extasiar-
me con lo que poco después llegarian a hacer los
muchachos de Animagic por encargo de Dro.

MM.—Ahora que has tenido oportunidad de
contemplar con detenimiento esie nuevo juego
v sin entrar en odiosas comparaciones ;cudl es
tu opinidn sineera sobre el trabajo de Animagic
con Mortadelo y Filemon?

I.—Seria capcioso repetir lo dicho en la ante-
rior pregunta. Basta con decir que, desde ¢l mo-
mento que he podido deleitarme con este nuevo
juego, incluso me brota ¢l pelo cual selva tropi-
cal, hasta el punto de haber ampliado las obli-
gaciones de mi jardinero a rebajarme el cogote
con una guadana.

MM.—; Estas de alguna forma introducido o
interesado en el mundo de la informatiea?

[.—Estoy continuamente pendiente del mun-
do de la informatica. Con tremenda asiduidad
me llegan fos productos de ese sugestivo campo
en forma de requerimientos de aigun adorable
ordenador, recorddndome que me he de pasar
por la Delegacion mds proxima, a hacer efecti-
vo el trimestre adelantado de [.R.P.F, o el pro-
pio [.LR.P.F. a lo bestia, o ¢l impuesto de tal,

o el de cual, y las mil y una gabelas con que nos
alegra la vida la Delegacion de Hacienda corres-
pondiente.

MM.—;Te has planteado en alguna ocasién
el uso de ordenadores para la realizacion de tus
historietas?.

I.—;Faltaria mas! ;Suefio continuamente con
¢l lapiz que trabaja solo! Pero hasta ¢l momen-
to, de verdad, los tnicos ‘‘ordenadores’ que he
conocido son los seflores Editores, a los que, de
todo corazon, deseo que Dios perdone,

MM.—Nuestra generacién ha crecido con tus
personajes y con los de otros dibujantes relacio-
nados de alguna forma con el mundo del tebeo
pero, ;piensas que las nuevas generaciones si-
guen interesadas en ¢], inmersas como estdn en
un mundo en el que las modas les vienen mar-
cadas de fuera, como en el caso de Batman?

[.—;Por favor, las comparaciones ofenden!
Hablar de Batman estableciendo un parangdn
con Mortadelo y Filemén es como buscar una
comparacion cntre mi vecino del 6°, que ade-
mas de tripon es bizco, con Robert Redford, por
ejemplo. jNaturalmente que las nuevas genera-
ciones siguen interesadas en unos personajes
creados por el genial, incomparable e inconmen-
surable genio y figura de la historieta llamado
Francisco Ibanez.

MM.—Es probable que entre nuestros lecto-
res se encuentren jévenes aficionados al mundo
del tebeo o del comic en general, ;les podrias
dar algtin consejo para iniciarse como dibujan-
tes?

[.—S86lo uno: que agarren un lapiz entre los
dedos pulgar e indice v .. .;que lo usen sobre el
papel, no en los orificios nasales!.

MM.—Por iltimo una pregunta de tipo per-
sonal, ;cuil de todos tus personajes es tu favo-
rito y con cudl de ellos te gustaria que se reali-
zase un juego de ordenador?

I.—Tratandosc de ordenadores, yo casi pres-
cindiria de mis personajes actuales y haria salir
a mi mujer. En fin, volviendo a los personajes,
bien esta Mortadelo y Filemén, o en su defecto,
mi entrafiable, querido y amado Rompetechos.

1LEB.
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;Qué pensadis que podria ocurrir si a un burro
con dos patas y aspiraciones cientificas llamado
Bacterio se le ocurriese inyectar su uftimo

y revolucionario suero a un grupo de gallinas?
Nada bueno, efectivamente; sélo todo tipo

de follones y desbarajustes con dos
protagonistas principales: uno bajito y con dos
pelos y otro alto y calvo... ;os suenan de algo?.

Las gallinas aparecen en las dos pri-
meras plantas del edificio.

W ANIMAGIC

WP o i D

El contacto con los singulares pro-
yectiles de las gallinas es mortal.

M v. Comentada: Spectrum

B pisponible: Spectrum, Amstrad, MSX

| caso es que como es ha-

bitual en la TIA se aca-

ba de organizar un lio de
esos que sdlo pueden ocurrir en
las aventuras de los detectives
mas geniales y delirantes del te-
beo espafiol: Mortadelo y File-
mon. La situacién a grandes ras-
20s es mas o menos la siguien-
te: el borrico del profesor Bac-
terio ha inyectado un suero de
su invencién a ocho gallinas,
convirtiéndolas en un auténtico
peligro andante, o mejor dicho
volante, ya que los pobres bi-
chos no sélo han adquirido 1a
capacidad de volar, sino que
ademads también sus huevos han
sufrido una extrafia mutacion
aue los ha convertido en una pe-
ligrosa arma capaz de couvertir
en gallina a cualquiera que en-
tre en contacto con ellos.

Por si todo esto fuera poco,
una de las ocho gallinas no ha
tenido mejor invencion que en-
gullirse un valiosisimo micro-
film ultra-secreto de vital impor-
tancia para la seguridad de la
TIA, por lo gque debe ser caplu-
rada a toda costa. Lastima que
Mortadelo y Filemdn, ajenos a
todo ¢ste desbarajuste, tengan
unos planes muy distintos y de
indole mas bien culinario para
los pobres animalitos.

A la caza de la gallina

La primera parte de la aven-
tura se desarroila en la casa de
los dos detectives, donde nues-
tra mision va a consistir en in-
tentar ayudar a Filemén a cap-
turar un total de ocho gailinas
para entregarselas, una a una, a
Mortadelo, que nos espera ca-
zuela en mano en la parte supe-
rior del edificio. Este se halla

compuesto por tres plantas dis- -~/
tintas comunicadas entre sf por
un ascensor gue nos permite
trasladarnos de una a otra.

Una vez recogida la primera
gallina y entregada a Mortade-
lo nos enfrentaremos a un nue-
vo problema, también proce-
denie de los experimentos del
Profesor Bacterio: se trata de
unos veloces cerdos que se dedi-
can a recorrer a toda pastilla, en
principio, la parte superior de!
edificio, pero luego, y cada vez
en mayor nimero, también las
habitaciones; afortunadamente,
y de Ia misma forma que ocurria
con las gallinas contamos con la
posibilidad de esquivarlos —
saltando o encaraméndonos a
algun mueble— o eliminarlos de
una patada.

Por ultimo hay que citar otros
dos peligros que encontraremos
en esta fase: [os cactus, capaces
de causarnos un doloroso aterri-
zaje (descubrir por vosotros mis-
mos de qué estamos hablando),
y el OVNI, que aparecerd en el
piso medio cuando hayamos re-
ccgido un nmimero de gallinas
superior a cuatro y que debemos
gsquivar a toda costa, ya que si
nos toca la partida habra con-
cluido para nosotros.

A la caza del detective

Si recogemos las ocho gallinas
que ¢l programa nos solicita, se
nos facilitara la clave de acceso
a la segunda parte, en la que nos
enfrentaremos a un peligro de
sobra ¢onocido para nuestros
dos protagonistas: la ira del Su-
per. Este ha montado en colera
al enterarse de que Mortadelo y
Filemén se han merendado a las
ocho gallinas, mas que nada por
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Mortadelo podrd convertirse en rana, fantasma y ser-

piente para superar los obstaculos.

4 ”

que entre ellas se encontraba in-
cluida la que transportaba en su
estomago el microfilm.

Asi pues, ahora es la morsa
bigotuda del Super la que incan-
sablemente va a perseguir a
Mortadelo con las mds retorci-
das intenciones. Su tnica esca-
patoria consiste en intentar lle-
gar al puerto, donde Filemon le
espera a bordo de una lancha
motora listo para emprender la
fuga. Desgraciadamente esto no
va ser nada f4cil por varias cues-
tiones: en primer lugar la distan-
cia (ue nos separa del puerto es
mas que considerable, y ademds
a lo largo del trayecto se hayan
esparcidos una serie de obstacu-
los que deberemos superar. Por
otra parte el Super se dedicara
a lanzarnos objetos incansable-

mente. El choque contra cual-

quier obstéculo nos supondrd la
pérdida instantanea de una vida,
mientras que en el caso de los
objetos podremos resistir hasta
un total de cinco impactos.
Para lograr evitar tanto uno
como otro peligro contaremos

A R
it e st ot
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cont la habilidad mas caracteris-
tica de Mortadelo, s decir, dis-
frazarnos, pudiendo convertir-
nos a voluntad tanto en un fan-
tasma, COmo €n una rand o en
una serpiente, ademas de volver
también por supuesto a nuestro
estado normal en cualquier mo-
mento. Esto lo podemos conse-
guir seleccionando uno de los
cuatro iconos que se encuentran
en la parte inferior de ia panta-
lla, siendo la utilidad de cada
uno de ellos 1a siguiente: en es-
tado normal Mortadelo puede
saltar lo justo como para esqui-
var los objetos que el Super nos
tira a baja altura, asi como tam-
bién agacharse para evitar los
que van a la altura de su cabe-
za; transformado en fantasma
Mortadelo puede atravesar con
toda facilidad los muros que de
otra forma le costarian un buen
porrazo y la pérdida de una vi-
da; disfrazado de rana puede
realizar espectaculares saltos, sin
duda ideales para pasar por en-
cima de los inoportunamente
aparcados 600; por ultimo con-

Tras perder una vida volveremos a comenzar en el |u-
gar en que nos hubiésemos quedado.

vertido en serpiente quedard
fuera del alcance de la mayoria
de los proyectiles lanzados por
el jefe.

Nuestra opinién

«Mortadelo 2» es un diverti-
do arcade completamente acor-
de con ¢l espiritu de las historie-
tas de Ibaiez, ya que sentido del
humor es precisamente una de
las cosas que no faltan a lo lar-
go de todo su desarrollo. Tam-
poco se echan de menos otras
cosas tan imprescindibles como
unos graficos y movimientos de
primera calidad, un tratamien-
to sonoro adecuado y un grado
de dificultad muy bien ajustado
que conforman, en definitiva,
un programa excelente y tre-
mendamente adictivo, B
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TECNICAS

AVANZADAS CON
LOTUS 1-2-3

S A

296 pags.

1.025 ptas.

Este texto esta Integra-
mente dedicado a glosar las
posibles aplicaciones que el
paquete Lotus 1-2-3 puede
tener cotidianamente en
cualquier tipo de empresa
informatizada. Por ello es
especialmente recomenda-
ble para todas aquellas per-
sonas gue, teniendo ya co-
nocimientos previos sobre el
pazuete, tengan a su vez in-
terés en aprender a utilizar
la hoja de célculo en situa-
ciones tales como: declara-
ciones de Hacienda, célculos
financieros, previsién de co-
bros y pagos, etc... El libro
se complementa con un dis-
guete que contiene las apli-
caciones desarrolladas en el
mismo.

J. M. Alonso nd

LParaninfcﬂ KAIVEL «C» J

SISTEMAS OPERATIVOS

SISTEMA OPERATIVO
VM/SP

 SISTEMA
OPERATIVO VM/SP

231 pags. 1.700 ptas.

Este libro describpe me-
diante la inclusion de maés

de 200 ejercicios la manera
practica de trabajar con el
sistema operative VM/SP,
abordando aspectos tales
como el usuario y su sesién,
el editor XEDIT, el intérpre-
te y lenguaje de mandatos
REXX, el manejo de fiche-
ros, el proceso de textos y
PROFS © los lenguajes de
programacion en VM.

F. Sanchis Llorca rew
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La fusion

de Virgin
Games y
Mastertronic
fue en su dia
un hecho tan
impactante
como
novedoso.
Brynn
Gilmore,

el actual
gerente de la
compaiiia,
nos comento
en una
reciente visita
a Londres,
cuales

fueron las razones de la
union y los resultados
que ésta ha producido
algunos meses después.

rynn Gilmore es, hoy

por hoy, una de las per-

sonalidades mas repre-
sentativas del mundo del softwa-
re. Su papel como gerente del
grupo Virgin-Mastertronic le co-
locan en una situacién privile-
giada para valorar la actual si-
tuacion del mercado. Con obje-
to de poder conocer su opinién
sobre éste y otros muchos pun-
tos nos trasladamos a la sede
central de la compaiiia, situada
en un pintoresco barrio londi-
nense.

—¢Podrias resumirnos la his-
toria de la compafia? ;Como se
produjo la unidén entre Virgin
Games y Mastertronic?

—Virgin Games nacid en
1983, en pleno boom de una in-
dustria de reciente gparicion.
Contd con el respaldo econémi-
co del grupo Virgin que, como
sabéis, cuenta entre otras cosas
con unag compaiiia discogrdfica,
tiendas de discos e incluso una
compariia aérea. Empezamos a
trabajar publicando 14 titulos y
tuvimos un éxito inmediato, en-
tonces casi todos los titulos co-
mercializados vendian miles de
copias. Sin embargo hacia el afio
1985 el mercado habia cambia-
do considerablemente y nos vi-
mos forzados a examinar cuida-
dosamente nuestra situacion.
Teniamos dos opciones, o reti-
rarnos definitivamente 6 modi-
Sficar nuestra linea de actuacion.
FEscogimos la segunda y adopta-
mos una politica que implicaba
la produccion de menos juegos
pero de mayor calidad, A su vezg
decidimos publicar titulos tipi-
camente arcades, abandonando
en parte la anterior linea de pro-
ducto.

En 1985 compramos también
una compania llamada Leisure

BRYNN GILMORE

GERENTE DE VIRGIN MASTERTRONIC

Genius que se especializaba en
producir versiones para ordena-
dor de juegos de mesa como
«Monopoly» y «Scrabble». Re-
sultd ser una decision muy acer-
lada porgue este lipo de juegos
siempre estdn de moda y tienen
una duracion en el mercado bas-
tante mayor que los titulos ar-
cade. La compra de Leisure Ge-
nius nos dio tiempo para respi-
rar, ddndonos una oportunidad
de examinar objetivamente lo
que estaba pasando en el merca-
do sin lenernos que apresurar en
lanzar un nuevo producto cada
dos por lres.
Era obvio que Mastertronic
era la compariia que mds auge
tenia en el mercado «budget» y
lo habia sido desde principios de
los ochenta y entonces ya con-
trolaba los derechos de distribu-
cidn de las consolas de videojue-
gos Sega en Europa. En 1987
adquirimos el 45% de las accio-
nes de Mastertronic que de esta
Jorma dispuso del capital en
efectivo que precisaba para fi-
nanciar el proyecto Sega, Quin-
ce meses mds tarde compramos
el resto de las acciones y nos
trasladamos las dos compafitas
a estas oficinas.
—;Fue entonces cuando los

nombres de Jas compatiias se fu-
sionaron?

—S81i, consideramos que el
nombre Virgin era importante
porque implicaba prestigio; asi
mismo el nombre de Mastertro-
nic estaba muy bien considera-
do en el sector budget y por lo
tanto, nos parecid légico usar
ambos.

—;Qué ocurre con Melbour-
ne House, sin duda una de las
compaififas de mas éxito en los
comienzos?

—Mastertronic habia com-
prado Melbourne anies de fusio-
narse con Virgin; ahora es un se-
llo que utilizamos en todos nues-
tros juegos de «fantasy role pla-
ying».

—;Cudl fue el primer lanza-
miento de Virgin-Mastertronic?

—u«Double Dragon». Salié al
mercado hace un afio y se sigue
vendiendo bien. Hasla ahora ha
sido nuestro mayor éxito; hemos
vendido trescienias mil copias,
lo cual es un record para cual-
quier juego hoy dia. Binary De-
sing acaba de terminar su segun-
da parte y esperamos que Siga
Sus mismos pasos.

—;Qué importancia tiene pa-
ra vosotros el sector Sega?

—En mi opinidn tiene un gran

Juturo. Hablando en términos
universales Sega empez6 a paso
lento y en principio se hallé de-
trds de competidores como Nin-
tendo. Pero posteriormente la
situacion ha cambiado drdstica-
mente y ahora es Sega la que
controla no solo el mercado
europeo, sino el americano, Te-
nemos confianza en que Sega
continuard su rdpido crecimien-
to duranie bastanie tiempo.

—¢Qué nuevos lanzamientos
tiene en proyecto cada uno de
vuestros sellos?

—Con el sello Virgin, ademds
de «Double Dragon II», «Nin-
Ja Warrior» desarrollado por
Random Access, —el mismo
equipo de «Silkworm»— y
«Continental Ciscus», tenemos
prevista la comercializacion de
una nueva licencia de Taito
«Quarterback», que es una es-
pectacular simulacion de fiitbol
americano.

Bajo el sello de Melbourne
aparecerd inminentemente « De-
mons Tomb», aunque estdn en
preparacion un gran niimero de
Hitulos. A su vez pensamos pu-
blicar una versién para ordena-
dor de «Risk», el cldsico juego
de mesa, por supuesto con el se-
llo Leisure Genius.

—Qué es 16 Blitz?

—16 Blitz es un nuevo sello
budget dirigido al mercado de
los 16 bits, Calculamos que po-
dremos vender grandes cantida-
des de software siempre que in-
troduzcamos un precio mds ba-
Jjo. Hemos decidido unificar el
precio de todos los titulos apa-
recidos en este sello a 4,99 libras
y confiamos en que la calidad de
los productos convezcan al pu-
blico de la buena relacion
calidad-precio, Algunos titulos
serdn viejos titulos a los que se
dard nueva vida como «Motor-
bike Madness» y «Sorcery», pe-
ro tenemos pensado desarrollar
software para este sello.

Somos la primera compartia
que lo hace, pero no me sor-
prenderia ver a otras Seguir
nuestros pasos,

~—;Qué porcion del mercado
se reparte tu compaiifa?

-—Es muy dificil decirlo, pe-
ro se sabe que somos una de las
cinco principales compafiias de
software de Gran Bretaila.

— ¢ Hasta qué punto es el mer-
cado espafiol importante para
vosotros?

—Es muy importante; proba-
blemente represente el segundo
de Europa en cuanto a mimero
de unidades vendidas, pero da-
do que en Espanta el precio del
software es mds bajo, no ocupa
ese lugar en relacion a los bene-
Jicios,

—;Tenéis un equipo de pro-
gramacton interno?

—No. Todo el desarrollo lo
hacen equipos independientes.
No obstante tenemos a lres per-
sonas dedicadas exclusivamente
a coordinar el trabajo de estos
equipos. No es una tarea fdcil,
ya que es muy dificil que los
programadores mantengan los
plazos previstos.

Alan Heap



ACTUALIDAD

TERCERA EDICION
DE LOS PREMIOS

Un anio mas Epson ha realizado la convocatoria de sus
premios de divulgacion informatica. Los trabajos li-
terarios, que deben ser presentados antes del dia 27 de
abril, se engloban en cinco categorias especificas aten-
diendo a la edad y profesion de los participantes. Los
temas relacionados con aspectos concretos de la infor-
matica, que abarcan desde aplicaciones profesionales en
Ia enseilanza a aspectos sociales y cuiturales, confieren
a estos premios un caracter divulgativo que se aleja bas-
tante de la concepcién de otros premios estrictamente
profesionales convocados en nuestro pais. Todos los tra-
bajos presentados podran optar a importantes premios
en metdlico que van desde un millon de pesetas en al-
gunas categorias a quinientas mil en las inferiores, ade-
mds de otros premios materiales como ordenadores PC
e impresoras. Los interesados en recibir las bases podéis
solicitarlas a EIKONA COMUNICACION (Provenza, 139,
‘entfo 1.2, 08036 Barcelona. Telf. 93- 323 67 31).

COMIX:
UNA NUEVA
COMPANIA

s muy probable que los sede central en Valencia.
Enombres de Eduardo Su primerlanzamiento lle-
Beiber y Jose Vicente Pons vara el titulo de «Tuma-7»
no os suenen demasiado y reproduce la accién en
en un primer momento, una base sumergida de la
pero, sin duda, comenza- Tierra en un planeta alia-
réis a asociar ideas si os de- do, desde el que se recibe
cimos que son los autores una senal de socorro. Ef
de «Ulises» y «Guillermo juego mezcla el estilo de
Teil», editados ambos por las aventuras conversacio-
Opera. Ahora acaban de nales con el mas puro ar-
convertirse en noticia al cade, predominando este
protagonizar una gran ultimo.
aventura:crear su propia «Tuma-7» aparecera en
compa#fiia de software. principio en las versiones

Comix es el nombre de de Spectrum, Amstrad,
la compariia que tendrd su MSX y Pc.

La calidad grafica del juego es in-
creible.

a compaiiia francesa Coktel Vision acaba de editar un nuevo si-

mulador automovilistico, basado en una de las competiciones mas
apasionantes de todos los tiempos, la Paris-Dakar. El juego que re-
produce el desarrollo de la competicién real, por algo ha contado con
la supervision de los organizadores del rally —la T.5.0. (Thierry Sabi-
ne Organisation)— fue presentado hace unos dias en Espaia por Jero-
me Gastaldi, el director de operaciones internacionales de la compaiiia.

Vino del frio...

. Topo parece no estar
dispuesta a dejar de sor-

prendernos, y tras el lanza-
miento de su excelente
«Ram», la compafiia espa-
fiola vuelve a la carga con
un juego cuya alta dosis de
originalidad hace dificil su
catalcgacion. Se trata de
«lce-Break», una curicsa
mezcla de arcade y simula-
dor deportivo gue nos va a
poner a los mandos de un
"boogley” (si, esa especie
de trineo que se conduce a
través de tuneles helados)
con el gue vamos a tener
que tratar de salvar a la Tie-
rra de las manos de la terrsi-
ble “Corvell”. Para quedar-
se helado, vamos...

Sofware
positivo

. La compania espano-
la Pasitive tiene ya en pro-
ceso de preparacién dos no-
vedades que verdn la luz
aproximadamente sabre el
mes de Marzo; «Amo del
mundo» vy «Choy-Li-Fut
Kung-Fu Warriors.

El primero de ellos estd
inspirado en la novela ho-
mdnima de Julio Verne, y su
argumento gira en torno a
un terrible ingenio mecani-
co, El Espanto, un vehiculo
capaz de volar, navegar, su-
mergirse Q correr.

En cuanto a «Choy-Li-Fut
Kung-Fu Warrior», gue co-
mo seguramente habréis
descubierto ya es un juego
relacionado con las artes
marciales, hay que decir que
Positive se ha puesto en
contacto con la asociacion
europea de este deporte pa-
ra que asesore perscnal-
mente la realizacion del pro-
grama,

&+

Delta software informa que
en su pagina de publicidad det
mes pasado, por un error en
su realizacidn, aparecia ef pre-
cio de la cinta a 575 cuando su
precio real es 875 ptas. Roga-
mos disculpen las molestias.

Deita Software.

Tel, 91/606 74 12.
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«Black Tiger»

es, probablemente,
una de las
conversiones mas
esperadas de los
ultimos tiempos.
Poco antes de que
Capcom, el sello de
U.5.Gold bajo

el que aparecera,
comercialice

el proyecto, hemos
querido anticiparos
algunos detalles
sobre el juego,
referentes tanto

a su argumento como
al equipo de
programadores
que se ha encargado
de llevarlo

a la practica.

Black Tiger es un joven guerrero,
dotado de sorprendente agilidad,

12 MICROMANIA

| juego tiene lugar en el
terrorifico mundo de los
Muertos —como com-
probaréis presenta, sobre todo
en ambientacidon, muchas simi-
litudes con «Ghosts'n’Goblins»
aunque incorporando elementos
estratégicos que no estaban pre-
sente en éste—; el escenario for-
mado por viejas tumbas, huesos
y carne putrefacta contribuye a
recrear el tétrico mundo al que
se enfrentard nuestro protago-
nista. Es el lugar donde muchos
han ido, pero del que jamds na-
die ha conseguido escapar. Aho-
ra Black Tiger, un dgil y habili-
doso guerrero, intentard pene-
trar en este mundo en n inten-
to desesperado de derrotar a los
Guardianes de la oscuridad.
Nuestro intrépido héroe con-
tard con diversas armas como la
maza de diferente intensidad vy
la espada laser con poder mul-
tidireccional, que le permitiran
destruir a sus enemigos y captu-
rar a los hechiceros. Estos per-
sonajes seran de vital importan-
cia durante el juego pues permi-

—= L -

Chris Brunning forma parte del personal en plantilla de Tiertex, com-

pafia que habitualmente se ocupa de las conversiones de recreativas
que son publicadas con el sallo de Capcom. Chiis ha sido el autor, en-

tre otros titulos, de: «Last Duel» y «Strider». Actualmente trabaja en
«Black Tigers.

|

El juego constara de seis niveles re-
pletos de accién.

Recogtendo monedas, podremos
adquirir nuevas ventajas.

tirdn a nuestro héroe acceder a
unas pantalilas especiales de
compra en las que podra adqui-
rir nuevo armamento y defen-
sas. También podrd alli optar
por pociones magicas o llaves
gue dan acceso a zonas impene-
trables de otro modo.

Cambio de equipo

La programacion en Spec-
trum comenzo a ser desarrolla-
da por Sean Spenser, junto a
Martin Fryer, quien se encarga-
ba de los gréficos. Desgraciada-
mente una enfermedad obligd a
Sean a retirarse del proyecto que
fue entonces encargado a Tier-
tex, una compahia independien-
te de programadores que desa-
rrolla su trabajo en Manchester.

Mark Haigh-Hutchinson pa-
s0 a ser ¢l responsable de la con-
version, acompaiiado por Mark
Tait como autor de [a musica en
la version para 128 K, Mark
cuenia en su curriculum, entre
otras cosas, con algunas de las
versiones de «Thunder Blade»,
«Overlander», y «Paper Boy»,

Uno de los grandes problemas
con ¢l que “Hutch” se encontrd




La aventura transcurre en el mun-
do de los muertos.

Las llaves dan acceso a zonas im-
practicables.

fue la transferencia del codigo
original y los graficos a los or-
denadores de ocho bits. Habi-
tualmente todos los juegos en
Tiertex son desarrollados usan-
do un sistema PDS para Atari
St. Posteriormente tienen un sis-
tema de desarrollo propio que lo
traspasa a Z80 y una utilidad
mapeadora que transfiere los
graficos creados con el Degas
Elite.

La programacion no presen-
t0 mas complicaciones que las
habituales en los arcades de pla-
taformas multidireccionales y
preciso logicamente los dltimos
retoques dirigidos 2 mejorar la
maniobrabilidad del protagonis-
ta. Posteriormente se incorpord

Los hechiceros nos conduciran a las
pantallas de compra.

Nuestro objetivo es derrotar a los
Guardianes de la Oscuridad.

Los graficos estdn muy cuidados pa-
ra acercarlo a la maquina original.

un sistema adiccional por iconos
para controlar la pantalla de
compra, que no implico mayo-
res problemas.

La historia de
la compaiia

Tiertex fue fundada hace
aproximadamente afio y medio,
por el fisico John Prince v el in-
geniero electrénico Donald
Campbell. Su carrera incluye ti-
tulos tan conocidos como
«720», «Rolling Thunder»,
«Street Figther» o «Thunder
Blade». Hace poco la compaiiia
trasladé sus oficinas a Manches-
ter y actualmente cuenta en
plantilla con once personas in-
cluyendo a Chris Brunning,
autor de «Last Duel» y «Stri-
der» y Mark Haigh-Hutchinson
creador de «Indiana Jones and
the Last Crusade» —en su ver-
sion arcade— y, como ya os he-
mos indicado, ambos son auto-
res de «Black Tiger». La muisi-
ca estd desarrollada por Mark
Tait y cuenta con grificos dise-
fiados por Andrew Ingram, Ja-
mes Clarke y Blue Turtle, m

Participa en el rally mas
prestigioso de los ultimos
doce anos.

Sigue la ruta oficial del
rally (LIBIA, NIGERIA,
CHAD, MALI, MAURI-
TANIA, SENEGAL), ¥y
descubre los excitantes

paisajes africanos (dunas,
montanas, savana).

Elige la categoria del ve-
hiculo que quieres condu-
cir y pon a prueba tu
habilidad en los diferentes
tipos de terreno.

Enfréntate a los demas
competidores a lo largo
del rally y en las sesio-
nes especiales fuera de pis-

- R

LT

ihs L
Thierry Sabine organisation

By

SYSTEM 4 de Espana, 5.4, Plaza de los Martires, 10. Tet.: 73501 02 Fax; 735 06 95, 28034 Madrid



_._._,..-r"'-'
aM e

2 e
oo

Canversitn oficial aprobada per TAITO.
Licencia © da TAITO CORP. 1988

“ The Sales Curve 1989,

Distribulda por Virgin Mastertronic,

ATARI SY

Dos poderosos robots ninjas, luchan a través de seis niveles
consecutives de accién para dos jugadores.
Otro juego clasico de los mismos autores que inventaron para
ti el Silkworm, con efectos sonoros y graficos cuidadosamente
calcados del videojuego original.

(-64, Spectrum cass, y disco, Amstrad cass. y disco.
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LORICIELS

Buena conversion

Spectrum, Amstrad, MSX

V. Comentada: Spectrum

De hecho esta versién Spec-

trum de «Bumpy» ha sido rea-
lizada en nuestro pais por pro-

Tal vez sea la escasa calidad grafi-
ca el punto mas criticable,

gramadores espafioles, que todo
sea dicho de paso, y en vista de
los resultados, nada tienen que

ace ya algunos meses que
Hla compaiifa francesa

Loriciels presentd en
nuestro pais las versiones de
Amstrad CPC y de 16 bits de
«Bumpy», un divertido arcade
de plataformas dentro del mds
puro estilo que causara furor en
los tiempos de juegos como
«Manic miner» o «Bounty
Bob».

La causa de que la versién
Spectrum no nos llegara en su
momento y si ahora, con un
considerable retraso, responde
al hecho de que en nuestro veci-
no pais el mercado del ordena-
dor que creara ¢l Sr. Sinclair ¢s
practicamente insignificante
comparado con el de otros mo-

envidiar a los de allende nuestras
fronteras, ya que comparada
¢on la version mas cercana, s
decir la de Amstrad CPC, el
programa mantiene un nivel de
calidad semejante, bajando so-
lo la calidad grafica y el grado
de colorido.

El desarrollo del programa es
tremendamente sencillo y con-
siste en superar las 100 pantallas
diferentes que lo constituyen,
para lo cual bastard con que re-
cojamos los diferentes objetos
que en ellas se encuentran. Des-
graciadamente en nuestro cami-
no encontraremos un variado
numero de sorpresas y trampas,
como plataformas destructibles

Cada uno de los cien niveles cons-
tituye un nuevo reto para nuestra
habilidad.

Todo esto no dice evidente-
mente mucho en cuanto a la
concepceion técnica del progra-
ma, gue es tan simple como su
desarrollo, pero lo cierto es que
a efectos practicos «Bumpy» re-
sulta un juego tremendamen-
te divertido y adiciivo, y el
gran numerq de niveles existen-
tes aseguran horas y horas de di-
version a todos los viciosos del
joystick, m

delos, lo cual provoca que esta 0 zonas en las que podemos que- . JEB.
version no se realice, en parte dar atrapados, ademas de obs- La version Spectrum, realizada El desarrollo del juego es tre-

por motivos de ventas, y en par- tdculos como muros o llamas en nuestro pais, nada tiene que mendamente sencillo, aumen- 1234567831

te por las dificultades que las que sélo podremos superar em- envidiar a otros formatos. tando la adiccién. e II1]

pleando para cllo objetos que
previamente deberemos recoger
como martillos o llaves.

compaiiias francesas tienen pa-
ra encontrar programadores pa-
ra esta maquina.

Gréficos:
Lﬂriginalidad:

Lt
L]

PICTIONARY

¢Y yo qué pinto

DOMARK

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

no de los grandes
U problemas que plantea

la aparicidn de juegos
inspirados en peliculas,
maquinas recreativas o
juegos de mesa es sin duda
que, a veces, s& intenta
realizar a toda costa un
juego o cenversion que a
todas luces parece imposible,
con un dnico fin: aprovechar
sin mas el renombre de la
licencia que se ha adquindo.

Si en ei caso del

precedente de este juego,
«Trivial Pursuits, la cosa
quedo ya bastante clara (el

2

Esta version pierde toda la gracia
y sentido del divertido juego de
mesa original.

juego de ordenador no
conseguia ni tan siquiera
llegarle a los talenes al juego
de mesa), en el caso de este
«Pictionary» el problema se
agrava todavia mas ya que
esta version para ordenador
pierde practicamente tcda la
gracia del juego original.
¢Por qué ccurre esto?,
Vayamaos por partes.
Basicamente el desarrcllo de
«Pictionary» ofrace dos
posibilidades distintas: una
primera en la que es el
propic ordenador el gue se
encarga de realizar en

El manejo del disefiador grafico es
sencilio, pero el escaso tiempo com-
plica el asunteo,

pantalla los dibujos gue los
jugadores deben adivinar y
una segunda en la que son
los jugadores los que deben
realizar los dibujos,
utilizando para ellc las
herramientas de un pegueno
disefador gréfico que el
juego incluye. En el primer
caso el juego pierde
l6gicamente todo su sentido,
pues precisamente tcda su
gracia consiste en que
seamos nosotros mismos los
que contra-relo] nos las
veamos y deseemos para
que mediante «cuatro

garabatos» nuestros
compadercs logren adivinar
la palabra que se nos ha
propuesto; en el segundo
€aso, mas préximo a la
verdadera intencion del
juego, nNos encontramos, sin
embargo, con otro problema
igualmente insalvable:
cualguier perscna no
familiarizada con el usc un
disenador grafico, serd
incapaz —y menos en el
tiempeo que se nos da para
ello— de realizar nada
caherente o por lo menos
nada cercano a lo que
podria hacer sobre un papel.
Por si fuera poco esta Ultima
cpcidn anade ademas la
desventaja de que no se nos
propondra directamente una
palabra, sino que se nos
dara una especie de clave
con la que, tras consultar en
una tabla que se adjunta
con las instrucciones,
obtendremos la palabra que
deberemaos reflejar.

Dicho esto poco mas se

puede comentar sobre ¢l
juego, pues resulta del todo
obvio decir que no cabe
hablar de movimientos, que
el senido no ofrece nada
relevante y que la parte
grafica como hemos visto la
tendremos gue poner incluso
nosotros, con lo que solo
queda referirse a que el
manejo del juego resuita por
lo menos bastante comodo
(inclusc en lo referente al
disefiador gréfico), que la
adiccidn brilla por su
ausencia y que, en realidad,
la unica utilidad de este
juego de Domark es
recordarnos que el juego de
mesa es tan apasionante y
divertido que todo intento
de imitarlo es totalmente
absurdo.

JEB.
122145679484
Adiccidn:
Graficos: I J
Griginalidad: L1
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RECOMENDADOS

CAPITAN TRUENO

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX}

CAZAFANTASMAS 2

ACTIVISION {Spectrum, Amstrad, Commodore)

MORTADELO Il

ANIMAGIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

LIVINGSTONE SUPONGO 2

OPERA (Spectrum, Amstrad, MSX)

TUSKER

SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad)

—

EMILIO SANCHEZ VICARIO GRAND SLAM

ZIGURAT Spectrum, Amstrad, M5X}

RAM

TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX)

=

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

TOPRO (Spectrum, Amstrad, Commedore, M5X)

LOS INTOCABLES

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

OPERATION THUNDERBOLT

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MOONWALKER

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

00800000 00e

BATMAN

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commaodore, MSX)

GHOULS'N'GHOSTS

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

==

SATAN

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX}

CHASE H.Q.

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

' ®

LEONARDO

STARBYTE (Commodore)

—

JABATO

A.D. Spectrum, Amstrad, Commaodare, M5X)

BUMPY

LORICIELS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

INDIANA JONES & THE LAST CRUSADE

LUCASFILM (Spectrum, Amstrad, Commaodore, MSX}

— ==

RICK DANGEROUS

FIREBIRD {Spectrum, Amstrad, Commodore)

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

RAM

De lo mejor
en arcades
bélicos

TOPO
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

acia ya algun tiempo que
HTopo no nos ofrecia nin-

glin tituto enteramente
original, ¢ por lo menos no ava-
lado por ningiin personaje afa-
mado del mundo del deporte.
Por ello estibamos realmente
ansiosos por comprobar el resul-
tado final de «Rampy.

Ahora el juego es ya toda una
realidad, y bastante sorprenden-
te por cierto, ya que se adentra
dentro de un campo que la com-
pafiia espaiiola no habia abor-
dado hasta ahora de una forma
decidida: los arcades bélicos.
Con este punto de partida la ver-
dad es que la meta a cumplir pa-
recia bastantc alta, pues juegos
de este tipo no han faltado a lo
largo de la historia del softwa-
re. Sin embargo, Topo no sélo
ha salido airosa del reto, sino
que ademds ha logrado dar for-
ma a uno de los arcades bélicos
mas completos, complejos y bri-
llantes que hemos tenido opor-
tunidad de ver.

En el juego asumimos ¢l pa-
pel de Fox, uno de los miembros
mas destacados del C.E.O,
(Cuerpo Especial de Operacio-
nes), al que le ha sido encarga-
da una peligrosa mision: aden-
trarse en Chernovska, una de las
principales ciudades del enemi-
g0, para robar un ultra-secreto
prototipo aéreo. Como veis de
esto se deduce entre otras cosas
Gue una vez mas nosotros en so-
litario y con un equipo bastante
limitado vamos a tener que en-
frentarnos contra todo un ejér-
cito poderosamente armado que
va a intentar conseguir —y lo lo-
grard no os quepa duda— que
nuestro objetivo se convierta en
una auténtica pesadilla...

En cualquier caso la comple-
jidad del juego no se ve reduci-
da dnicamente a este hecho, si-
no también a otro tipo de fac-
tores. A lo largo del camino ten-
dremos que hacer uso de dife-
rentes equipos militares como el
helicoptero, el camién o los bi-
dones de combustible que se en-
cuentran repartidos a lo largo

La valla electrificada sélo puede ser
sobrepasada con el camién.

Entre las ayudas destacan |a
presencia de algunos bidones que
contienen granadas o vidas extras.

del mapeado y no siempre en un
orden consecutivo. Esto hace
que dado que en muchos ¢asos
gstos equipos son imprescindi-
bles para superar determinadas
zonas, durante ¢l desarrollo ten-
2AmOs Gue avanzar para recoger
un objeto para mas tarde reco-
rrer a la inversa el camino anda-
do, utilizar ese objeto y volver
a avanzar de nuevo, y asi de for-
ma sucesiva. ;Complicado?
En cada pantalla tendremos
que hacer frente a un buen ni-
mero de soldados enemigos, y a
veces también a un variado coc-
tel de sorpresas mucho mas pe-
ligrosas como nidos de ametra-
ltadoras, aviones, soldados equi-
pados con helicopteros portati-
les, lanza-misiles o inciuso gi-
gantescos vehiculos blindados.
Cada uno de ellos puede ser eli-
minado, si bien no siempre de

las misma forma ni con el mis-
mo numero de impactos; en
cualquier caso ademds de los
disparos —ilimitados— de nues-
tra ametralladora contamos con
una buena cantidad inictal de
granadas, asi como con la posi-
bilidad de utilizar ciertas armas
como emplazamientos de ame-
tralladoras o Janza-granadas que
s¢ encuentran abandonados {y
fijos desgraciadamente) en cier-
tas pantallas.

Con todos estos alicientes el
juego se convierte en un fantas-
tico y adictivo reto a nuesira ha-
bilidad que ademds se ve ador-
nado por unas caracteristicas
técnicas que nada tienen que en-
vidiar al desarrollo del juego,
destacando, muy por encima de
las demds, la excelente calidad
grifica del juego, con «sprites»
tan grandes como detallados.
Sélo falta hacer mencion a algo
practicamente inherente a un
Juego de estas caracteristicas: su
elevado nivel de dificultad; pe-
ro lo cierto es que aunque €ste
es efectivamente bastante eleva-
do en las primeras partidas, a
medida que nos integramos ¢n la
mecanica del juego el panorama
cambia radicalmente y pronto
CONseguimos avanzar €1 una mi-
sion que, aungue casi suicida,
resuita también increiblemente
divertida, y adictiva como po-
cas. Toda una guerra ganada
para Topo... B
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GALAXY FORCE

Caos Espacial

ACTIVISION
Spectrum, Amstrad
V. Comentada: Commodore

uando Activision
Canuncid la publicacion

para estas fechas de las
conversiones de «Galaxy
Force» —con diferencia una
de las maguinas mas
espectaculares realizadas por
Sega en cuanto a disefio,
araficos y sonidos— la
verdad es que un cierto tono
de escepticismo fue lo
primero que vino a nuestras
cabezas, ya que si bien el
hechc de que el movimiento
de la mdquina original se
perdiera era perdonable, lo
gue parecia dificil de
reproducir en un Spectrum o
en un Amstrad eran los
gréficos tridimensionales en
color que ademés se movian
a toda velocidad por la
pantalla, que, por si fuera
poco, poseia un tamano
mayor al habitual.

El hecho es que
efectivamente no nos
equivocabamos, y lo gue
varnos a encontrar en esta
versidn Spectrum comao
decorados de fondo es una
amalgama de graficos

monocolores que tienen mas
de ensalada de pixeles gue
de escenarios galdcticos, lo
cual, aparte de poco
estético, tiene el agravante
de que logra volver al juego
en algunos momentos tan
confuso gue ung no acierta
a adivinar qué es
exactamente lo que tiene
delante de sus narices

Para terminar de arreglar
las cosas ni el disefic de
la nave, ni el de los
enemigos, dicen mucho en
favor del trabajo realizado
por los grafistas de la
compania inglesa, y por si
esto aun fuera poco faltaba
por decir que al ser también
monocromos a menudo se
mezclan con los pseudo-
deccrados, logrando
culminar el tan poco
deseado efecto antes
comentade, es decir, el caos
total.

El argumento del juego
nos habla de un conflicto
entre un imperio estelar
pacifico y otro belicoso, y de
codmo una vez mas nos
vamos a erigir, en solitario,
en defensores de la paz y el
orden en el Universo... es
decir, io mismo de siempre,
para qué vamos a

La gran envergadura del proyecto hacia
légico suponer que los resultados no
serian demasiado buenos.

enganarnos.

Por lo menos el juego
incluye cinco niveles
diferentes y se nos facilitan
dos créditos que nos
permiten continuar la partida
en el punto en que la
hubiésemos acabado, pero
mucho nos tememos que
tras lo anteriormente visto
estos dos factores tampoco
afaden mucha motivacisn al
conjunto en general.

Curiosamente sin embargo
tampoco serfa justo hablar
de «Galaxy Force» como un
juego mal realizado , pues
todos sus defectos mas que
a una mala programacion
responden a un problema ya
citado: el haber tomado
como modelo una maquina
excesivamente complicada de

convertir. | 1E.B.
1234567891
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MINI-GOLF
Mini-juego

Commodore
V. Comentada: Commodore

presenta en esta ocasion

es un simulador
deportivo inspirado en esta
modalidad del golf y en el
que pueden participar de
uno a cuatro jugadores, que
se turnaran sucestvamente a
lo large de la partida.

El desarrollo del juego es
muy simple; ante nosotros
apareceran una serie de
hoyos con diferentes
estructuras y obstaculos,
como tuneles, desniveles o
zonas arenosas. Lo primero
gue tendremos que hacer
serd colocar la bola en el
lugar que deseemos dentro
del "tee" (el rectdngulo de
color blanco) para a
cantinuaciéon y con la ayuda
del joystick o el teclado
marcar la direccidn y la

Lo que Magic Bytes nos

< ) T I I I Y Y

Cada hoyo estara acompanado por

obstaculos y trampas.

fuerza del golpe,
dependiendo estos dos
factores de! lugar al que
dirjamos el cursor y de ta
longitud de la linea que une
la bola y el cursor
respectivamente. Una vez
hecho esto la bola saldra en
la direccion que hayamos
marcado y comenzara a
rebotar contra las paredes
del hoyo o los diferentes
cbstaculos, que a veces no
son tales, ya que podemos
aprovecharlos para hacer
que la bola chogue contra
ellos y se dirija hacia un
lugar que de otra forma
serfa inaccesible.

Como veis la mecanica del
juego es sumamente sencilla,
casi tanto como su propia
realizacion y su aspecto
exterior, ya que no se puede
decir que «Mini-golf» sea

El programa permite regular la
direccién y fuerza de golpe.

precisamente un programa
brillante bajo ningun
aspecto. Sin embargo, como
pasa con muchos otros
simuiadores o arcades
precisamente su encanto
radica en su propia sencillez,
ya que resulta bastante
entretenido de jugar y sobre
todo especialmente
adecuado como
“pasatiempo”’, es decir para
pasar un rato entretenido sin
necesidad de calentarnocs la
cabeza resolviendo complejas
videoaventuras o poniendo
nuestros nervios a prueba
con el "destroza-joysticks”

de turmo. RPG.
123456783910
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LEONARDO

Repitiendo esquemas

STARBYTE

Commodore
V. Comentada: Commodore

ue la imaginacién es un

don escaso es algo que

los programadores de las
compaiiias de software parecen
empefiados en demostrarnos,
porque no deja de ser curioso
que a estas alturas aparezca un
juego como «Leonardowr, bient
programado, cuidado hasta en
sus minimos detalles, pero que
sorprendentemente imita con
descaro en su desarrollo a un
juego que mas que como cldsi-
co puede ser considerado casi
como vetusto: «Boulder Dash».
Nuestro cometido consiste en
ayudar a Leonardo, un simpa-
tico ladronzuelo, en sus fecho-
rias a través de diferentes
bancos, museos y almacenes.
Ahora bien, una vez en panta-
lla, el panorama cambia bastan-
te y todas nuestras fechorias se

van a reducir a intentar conse-
guir que tres objetos iguales, que
se encuentran en diferentes pun-
tos de la pantalla, queden ali-
neados y contiguos. El sistema
para conseguir esto es bastante
sencillo, va que lo que tenemos
que¢ hacer es ir desplazando o
destruyendo los diferentes blo-
ques moviles de cada pantalla,
para conseguir trazarnos un ca-
mino que nos permita a su vez
empujar los tres objetos hasta
reunirlos.

También resulta del todo ob-
vio que mientras lo intentamos
deberemos tener en cuenta dos
grandes peligros: por una parte
que se agote ¢l tiempo de que
disponemos para completar ca-
da nivel, y por otra gue seamos
atrapados por alguno de los ene-
migos que pululan incesante-
mente tras nuestros pasos. En
cualquiera de los dos casos per-
deremos una de las escasas vidas
que se nos conceden al comien-
z0 del juego, insuficientes a to-
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Nuestro héroe sera perseguido por
guardtas y fantasmas

Desplazando o destruyendo los
blogues méviles debemos conse-
guir reunir tres objetos iguales,

das luces para intentar afrontar
con un minimo de garantias los
50 niveles que tenemos por de-
lante; afortunadamente existe
por lo menos un sistema de cla-
ves que nos permiten volver a
comenzar en los niveles 10, 20 y
30 y que nos seran facilitadas
cuando lleguemos a ellos.

Como ya deciamos al princi-
pio de estas lineas «Leonardo»
es un juego que destaca por su
cuidada presentacion, con bue-
nos graficos, movimientos bien
realizados y sobre todo con un
tratamiento sonoro realmente
digno de mencion. Por si esto
fuera poco el programa resulta
bastante entretenido de jugar y
aungue su desarrollo es similar
de principio a fin, el hecho de
que en cada pantalla se nos
plantee un pequefio problema
logico a resolver ayuda a man-
tener un buen nivel de adiccion.
Lastima tan solo que Starbyte
no hubiera ademds aprovecha-
do la ocasion para poner su ima-
ginacion en funcionamiento y
dar forma a un producto mas
original. m
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NINJA WARRIORS

Ni mejor ni peor

VIRGIN GAMES

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

encabeza este

comentario estd
motivado, ni mas ni menos,
que por el hecho de que
«Ninja Warriors», la nueva
produccion de Virgin Games
—una vez mas conversion de
una maquina recreativa—, es
una nueva incursidn dentro
del mundo de los juegos de
artes marciales, y lo que es
aun peor, ni mejor ni peor
gue las otras muchas gue
han desfilado ya ante
nuestros ojos,

El argumento del juego
nos habla de Bangler, un
politico corrupto y
depravado que mediante
todo tipo de argucias se ha
hecho con el poder mundial.
La tnica posibilidad de que
la democracia, la justicia y la
paz vuelvan a reinar en
nuestro planeta es que los
planes tramados por un
cientifico llamado Mulk
triunfen. Mulk ha creado dos
revolucionarios robots de
combate instruidos en las
artes ninja con los que
nosotros vamos a poder
plantar cara a todes los
secuaces de Bangler en
nuestra lucha contra el mal y
la corrupcion.

Como veis esto quiere
decir gue el juego incluye la
posibilidad de que dos
jugadores participen
simuitaneamente en la
misidn, que se va a
desarrollar a lo largo de seis
escenarios diferentes. En
nuestro camino vamos a
encontrar tcdo tipo de
enemigos, desde los mas
comunes que seran los que
aparecezcan mas

El derrotista titular que

Este curioso juego de Jucha prota-
gonizado por robots consta de seis
escenarios diferentes,

frecuentemente y gue nos
atacan o bien con cuchillos o
bien dispardndcnas con sus
fusiles, a otros de mayor
tamafo que requerirdn un
mayor numero de golpes
para ser eliminados y que
responden a denominaciones
tan curiosas como arafas
jorobadas o brazo de hierro,
por poner algunos ejemplos.
Cada uno de los jugadores
dispone de su propia barra
de energia, que se ird
agotando a medida que
reciba los impactos de los
enemigos, y ademas
tendremos que tener en
cuenta el hecho de que
disponemos de un tiempo
limite para completar cada
fase, indicado en la parte
inferior de la pantalla.

Técnicamente el juego
ofrece un panorama
bastante dispar, pasando de
contar con unos buenos
graficos a padecer de unos
movimientos y un "'scroll”
bastante lentos, que le
restan una buena parte de
su jugabilidad y nivel de
adicciéon al programa. En
definitiva los fandticos de
este tipo de juegos tienen a
su disposicién una nueva
prueba para sus habilidades,
los demads, mejor absteneros
porque pocos atractivos vais
& encontrar en «Ninja

Warriorss,
R.P.G.
12345678910
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Un juego muy a la moda

SNOOPY

AND PEANUTS

B THE EDGE B v. Comentada: ATARI ST
W Disponible: ATARI ST, AMIGA

Gracias a The Edge la larga lista de juegos
protagonizados por personajes de comic acaba
de incrementarse con la singular aparicién en las
pantallas de Snoopy. En una ambientacion
perfecta podemos ahora revivir las aventuras de
Snoopy, Carlitos y companiia.

de una funcion... es decir, la im-
portancia quc tienen depende
del momento en que los utilice-
mos y de! personaje al que se los
demos. Aqui es donde aumenta
la dificultad obligandonos el
juego a utilizar bastante tiempo
y todo nuestro ingenio. Asi, por
ejemplo, cuando encontramos la
méaaquina de escribir, Snoopy se
sienta graciosamente y escribe
una carta con sus patas. Una vez
que tenemos la carta, lo prime-
ro que se nos puede ocurrir ¢s
llevarla al buzdn que hemos vis-
to fuera de la casa, en una de las
esquinas, lo cual no sirve de na-
da. Lo que tenemos que hacer es
ddrsela a Carlitos, éste la intro-
ducira en un sobre, pondrd un
sello y tras dedicarnos un co-
mentario no muy entusiasta, po-
dremos seguirle y ver como la
echa al buzdn. Al cabo de un
tiempo, nos daremos cuenta que
han dejado algo a la puerta de
casa...

Hay otros objetos que a sim-
ple vista no parecen de gran uti-
lidad; por ejemplo, una mone-
da que nos encontraremos y que
podemos lanzar al aire. Otros,
como el tirachinas, si que tienen
clara su mision (al menos a mi
se me ocurre la imagen de algtin
que otro cristal) y hay otros, co-
mo el plato para la comida de
Snoopy, que si se lo damos a
Carlitos nos proporciona la ex-
cusa perfecta para darnos un
atracén.

std claro que iiltimamen-

te el tema fovorito de las

casas de softvare es,
junto a las peliculas y las maqui-
nas recreativas, los personajes
de comic. «Snoopy and Pea-
nuts» es otra muestra de ello,
aunque en este caso el plantea-
miento no sea estrictamente ori-
ginal.

La cuestién ¢s que Linus ha
perdido (adivinad qué...) su
manta y esto le hace sentirse el
ser mas desamparado del Uni-
verso. Ti, Snoopy, te has ofre-
cido a buscarla por toda la ciu-
dad v lo cierto es que casi habria
sido mejor que hubieras contra-
tado a un detective privado, a no
ser que no te importe estar aun
jugando cuando se¢ celebre la
Expo’92 de Sevilla (la del 2492,
claro).

Comienza la busqueda

En su deambular por la ciu-
dad Snoopy se encuentra con
multitud de objetos a cual mas
absurdo. Podemos recoger estos
objetos (solo podemos llevar
uno a la vez) si empujamos el
joystick hacia abajo y utilizar-
los si pulsamos el botén de dis-
paro. Lo que hara Snoopy con
¢l objeto en cuestion es impre-
visible la primera vez, asi que
nos tenemos que arriesgar.

Hasta aqui esto no seria nin-
gun problema si no fuera por-
que algunos objetos tienen mas
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Nuestro objetivo es encontrar la manta de Linus, que se
encuentra en algan lugar del mapeado.

posibaddrecoger y utilizar objetos acerca el pro-
grama a la mas clasica de las videoaventuras.

Pav:

§

Cuando Snoopy encuentre el tarro de galletas se las co-
mera directamente.

Solamente la logica y la experiencia nos permitiran sa-
lir airosos de situaciones complicadas.

Contamos con 45 minutos para en-
contrar la manta.
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Existe mas de una forma de resol-
ver el juego.

No todo lo que nos encontra-
mos podremos controlarlo, co-
mo en ef caso de los objetos an-
teriores, Hay cosas sobre las que
no tenemos ningin poder, en
principio. De hecho, al comen-
zar, llegamos a dos extremos del
escenario que no podemos atra-
vesar. Por un lado tenemos una
simpatica nubecita que, cada vez
que intentamos pasar bajo ella,
nos obsequia con unos cuantos
rayos y no nos permite seguir en
esa direccion. Y en el otro lado
tenemos un lago (con rana sal-
tarina incluida) en el que nos po-
demos dar un chapuzon si inten-
tamos atravesarlo. Asi que tene-
mos una dificultad mdés (bueno,
lo cierto es que esto no es nada
para nosotros... jverdad?).

Los personajes

Mientras nos paseamos por
ahf, tendremos oportunidad de
encontrarnos con los populares
personajes creados por Charles
Schulz, como Carlitos, Lucy o
el pajaro pinto Emilio. Aqui, te-
nemos la opcidn de dar el obje-
to que llevamos en es¢ momen-
to a cualquiera de estos perso-
najes, como en el caso de la car-
ta a Carlitos. Esto es una varian-
te mas del juego, ya que es po-
sible que demos a alguien un ob-
jeto que luego sea necesario y no
podamos llegar entonces a com-
pletar nuestra bisqueda. No
obstante, con un poco de pa-
ciencia podemos determinar
cuéles son las acciones correctas
o cuales las que no nos sirven,
observando el marcador de pun-
tuacién. Cada vez que hacemos
algo correctamente, se nos da
una puntuacidn que varia segin
la importancia de lo gue haya-
mos realizado. Si no se mueve el
marcador v no podemos echar-
nos hacia atras, serd mejor que
pulsemos F10 (lo habéis adivina-
do, F10 es para volver a empe-
zar) y lo tengamos en cuenta a
partir de ese momento,

Un detalle que aumenta la ori-
ginalidad del juego y que da idea
de su complejidad, es el hecho
de que ¢l programador haya in-
cluido mads de una solucion, co-
mo minimo dos; esto quiere de-
cir gue existe mas de un lugar
donde podemos enconirar la
manta de Linus. Asi que si una
vez que hemos logrado hallarla

———— —r
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En el juego estan presentes todos
los personajes que habitualmente
acompafan a Snoopy.

nos quedan ganas de intentarlo
de nuevo, todo es cuestion de
hacerlo (as{, de paso, Linus po-
drd tener toda una coleccién de
sus mantas favoritas).

Por oscuras razones que supe-
ran nuestro conocimiento, nues-
tro simpatico perrito sélo pue-
de dedicar 45 minutos de tiem-
po en cada partida para ayudar
a Linus en su tragedia (quiza
The Edge estd haciendo en secre-
to la segunda parte del juego y
Snoopy tiene que ir a ensayar),
Sea como sea, siempre podemos
consultar el reloj que aparece
por ahi y saber el tiempo que
resta, teniendo en cuenta que la
aventura comienza a las 10:00
de la mafiana.

Conclusién

La similitud en cuanto a idea
principal con el primer juego
que The Edge dedico a Garfield
es bastante notable, No obstan-
te, esto no hace que, ni mucho
menos, la aventura resulte abu-
rrida; el planteamiento en si es
lo bastante original para que es-
to no ocurra, aunque se haya ju-
gado alguna vez al de Garfield.
Por ello, no es una casualidad
que el disefiador grafico sea
Jack Wilkes, el encargado de
ambientar el juego anterior de
Garfield. Junto a ¢, 1a progra-
macién en si ha sido realizada
por Sean Griffiths y los efectos
de sonido y musica han corrido
a cargo del mas importante mii-
sico en estas cuestiones, David
Whittaker.

«Snoopy and Peanuts» es uno
de esos juegos imprescindibles
que hay que tener, no quiza por
unos maraviltosos graficos o un
poder de adiccién preocupante
para la salud, pero si por la idea,
la atmosfera y el brillante desa-
rrollo que tiene, ademads del
componente sentimental y nos-
talgico que para mucha gente
tiene poder disfrutar de nuevo,
después de algunos afios, de un
personaje tan especial como
Snoopy. B
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Clasico entre los clasicos

COMMANDO

W ELITE
B ATARI ST, AMIGA
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M v. comentada: ATARI ST

El mapa serd de gran ayuda para localizar enemigos y objetivos.

ace ya algunos meses

desfilé por esta misma

seccién otro titulo de la
compaiiia inglesa Elite desarro-
llado exclusivamente para las
maquinas de 16 bits y que, en-
tre otras cosas, pretendia ser, se-
glin sus propios autores, la cul-
minacién de un estilo que inicia-
ra en su dia un juego que hoy es
ya un auténtico clasico entre los
clasicos: «Commando», la con-
versién de la maquina recreati-
va original de Capcom.

Desde su lanzamiento el nd-
mere de titulos aparecidos con
posterioridad intentando imitar-
le se pueden contar por cientos,
aunque la verdad es que muy
pocos pudieron presumir de al-
canzar el grado de calidad y de
adiccion del juego mds legenda-
rio del mundo de los arcades bé-
licos.

Las ultimas fases del juego aumentan considerablemente ja dificultad.

Curiosamente lo que ahora
nos llega de la mano de Elite es
algo que ya muy pocos esperd-
bamos pero que, sin duda, es
muy de agradecer, como son las
versiones para Atari St y Ami-
ga de «Commando» para cuyo
desarrollo la compaitia inglesa
ha contado con la colaboracion
de los autores del propio origi-
nal, es decir, Capcom.

El resultado no ha podido ser
mejor, y si buenas fueron ya las
versiones de 8 bits del juego,
mucho mejores son aun éstas
que ahora tenemos en nuestras
manos, va que las sorprenden-
tes posibilidades sonoras y gra-
ficas que aportan las maquinas
de 16 bits se han utilizado pro-
vechosamente para dotar al jue-
go de una mayor espectaculari-
dad gréfica y sonora.

Para los que no conozcais el

Esta versién no desmerece en na-
da al original.

El desarrollo del juego es sencilio,
pero, hoy por hoy, pocos juegos
hay que le superen en adiccién.

jucgo os diremos que se trata de
un arcade bélico de ““scroll’’ ver-
tical dividido en varias fases en
las que nos vamos a enfrentar
contra cientos de enemigos ue
nos atacan practicamente desde
todas las direcciones, Para de-
fendernos de ellos disponemos
de la posibilidad de utilizar
nuestra ametralladora asi como
de lanzar granadas, si bien el uso
de éstas es limitado ya que co-
menzamos el juego sdlo con seis
y tendremos que ir reponiéndo-
las, recogiendo las cajas de mu-
nicién que encontraremos ei
nuestro camino.

El desarrollo del juego es co-
mo veis tremendamente sencillo,
si bien lo que no lo es tanto es
conseguir superar, ni tan siquie-
ra, un par de niveles, va que el
nivel de dificultad del juego es
bastante elevado. Sin embargo,
no resta ni un dpice de su adic-
cion a esta joya de la programa-
cién. Sencillamente imprescindi-
ble, m
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El Universo en peligro

B ELECTRIC DREAMS

WICKED

B v. Comentada: Atari
B Disponible: ATARI, AMIGA

Bueno, ya era hora de que alguien se

preocupara de salvar las doce constelaciones del
Universo. Que el Mal esta presente en todos los
sitios ya lo sabemos, pero esta vez ya se estaba

pasando.

as Fuerzas del Mal estan

amenazando et Universo

entero. NOsOLros somos
unos simples mortales que, tras
sufrir un vistoso y doloroso ri-
tual, hemos sido transformados
en enviados del Dios Sol (el re-
presentante del Bien, claro).
Nuestra nueva situaciéon nos
proporciona ¢l poder, nada des-
preciable, de combatir de igual
a igual con ¢l Mal, presente en
las doce constelaciones del Zo-
diaco que configuran nuestro
Universo conocido. Conseguire-
mos vencer a las Fuerzas de la
Oscuridad si libramos de ellas a
las doce constelaciones. Sino lo
logramos, adivina qué sucede.

Nuestra nueva forma ¢s la de
una especie de sol llameante que
simboliza la Luz. Podemos di-
rigirlo en todas direcciones y la
velocidad y facilidad con que lo
controlamos depende del nivel
de dificultad elegido. Una vez
seleccionado éste, se nos presen-
tan los simbolos de los doce sig-
nos del Zodiaco. Al comenzar el
juego, solo podemos elegir de-
fender las constelaciones de Es-
corpio, Libra y Virgo, las mas
faciles de liberar, por este orden.
Conforme vamos salvandolas,
se nos premite acceder a los de-
mas sectores,

Una vez seleccionada nuestra
opcion, se nos muestra un as-
pecto de la constelacion, con
tres estrellas mas brillantes que
las demas, Estas son las estrellas
que estan bajo la amenaza del
Mal. Tenemos que elegir una de
ellas y empezar a vernos las ca-
ras con las Fuerzas de la Oscu-
ridad...

La accidn se desarrolla a tra-
vés de toda la pantalia, El cen-
tro es ocupado, alternativamen-
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te, por la imagen del dios Sol,
representante de la Luz (nuestro
jefe), vy la de la Bestia, el simbo-
lo de la Oscuridad (la competen-
cia). Las Puertas que se comu-
nican con cada una-de las Fuer-
zas estan siempre abiertas, pro-
duciendo energia afin al bien,
que es de color rojo y amarillo,
o la que procede del Mal, de co-
lor azul y verde.

El Uinicd camino para vencer
al Mal es conseguir destruir to-
das las Puertas que estdn crean-
do energia negativa. Asilibera-
remos a la estrella y de paso nos
cubriremos de gloria. Dicho asi
queda muy bien, pero los pro-
blemas vienen ahora,

Podemos transformar la ener-
gia negativa en positiva dispa-
rando sobre ella, No obstante,
desafortunadamente, esto no es
suficiente. Debemos trazar un
camino de energia positiva has-
ta cada una de las Puertas nega-
tivas y envolverlas con ella,

Las Puertas constantemente
estan produciendo a su alrede-
dor energia, asi que tenemos que
estar continuamente disparando
en la direccidn y a las cercanias
de la Puerta que queremos des-
truir, manteniéndola rodeada de
energia positiva durante unos se-
gundos. Si logramos esto, la
Puerta sera destruida y nos po-
dremos dedicar a eliminar otra,
y asi stcesivamente hasta acabar
con todas las que haya. Desde
luego, la cuestién no es tan fa-
cil como parece. Existen una se-
riec de ayudas y dificultades que
nos hace mas «amenay nuestra
tarea.

Otro de los factores que pue-
de hacer cambiar ¢l destino del
Universo son las cartas del Ta-
rot. Ya estemos en una situacion

En la pantalla se materializaran

esporas malignas o benignas.

El unico caming para vencer al
mal es destruir las Puertas ne-

e e
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gativas.

Un marcador especial refleja
nuestra situacién en los enfren-

I
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tamientos con algdn guardian.

La atmasfera conseguida por fos
graficos es apoyada por el so-

nido.

positiva 0 negativa, de vez en
cuando aparece el dibujo de una
carta del Tarot en el centro de
la pantalla, Entonces surge un
cristal mégico en forma de esfe-
ra en un punto al azar del esce-
nario. Si nos damos prisa, po-
demos recoger este cristal antes
de que un extraiio gusano se lo
lleve fuera de nuestro alcance.
No obstante, hacer esto no ¢s
siempre beneficioso y puede ser
que mas bicn signifique la pér-
dida de la batalla. Es necesario,
por tanto, aprender qué poderes
o desgracias son las que conce-
de cada carta y actuar asi en
consecuencia,

Una mencién aparte merecen
los simpaticotes Guardianes que
son enviados por la Bestia para
hacernos la vida imposible des-
de el Pandaemonium. La forma
de estos esbirros varia segin la
estrella donde nos encontremos,
pero, €50 si, todos tienen en co-
miin que son unos pesaditos. Se
dedican a perseguirnos y a lan-
Zarnos a sus Sirvientes (es dectr,
los esbirros de los esbirros) con
intenciones nada amistosas. Po-
demos destruirles {y librarnos
asi de ellos durante unos instan-
tes) si disparamos sobre ellos de
forma continua y conseguimaos
que la flecha indicadora llegue
a la parte superior del marcador.
Lo malo es que nuestros dispa-
ros solo tienen efecto si nuestro
amigo ¢l Dios Sol se encuentra
en ese¢ momento presente en el
centro de la pantalla (perdodn,
del campo de batalla), si no no
le pasara nada. Ademads, solo
con que nos toque ¢l guardian o
sus sirvientes, la flecha descen-
der4 hasta e! limite inferior, y a
volver a empezar.

Atin resta un «aliciente» mas

¥
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Podemos transformar la energia
negativa en positiva disparando so-
bre ella.

del juego, Como podriais supo-
ner, no vais a disponer de todo
el tiempo del mundo (en este ca-
50, del Universo) para derrotar
a los Malos, Otro indicador nos
advierte del tiempo que nas que-
da. Cuando se nos acaba ¢l
tiempo, Las Fuerzas de La Os-
curidad cubren toda la pantalla,
somos enviados lejos de La Luz,
privados de la oportunidad de
convertirnos ¢n unos héroes de
leyenda y cac sobre nosotros la
peor de las ignominias... es de-
cir, perdemos una vida y tene-
mos que reemprender la lucha
en la estrella en cuestion.

Bien, si a pesar de Puertas del
Mal, esotéricas cartitas, pesadi-
tos Guardianes e impedimentos
del tiempo logramos liberar a las
tres estrellas de fa constelacion
elegida, nuestro jefe el Dios Sol
nos guifia un ojo y nos manda
viajar a otra constelacion y asi
hasta conseguir expulsar el Mal
del signo de Sagitario, la cons-
telacion en la que la Bestia se ha
introducido con mas fuerza.

«Wicked» es.un juego muy
original, a pesar de que en ulti-
mo extremo se reduzca a dispa-
rar y disparar. Todo lo que le
rodea, incluyendo la presenta-
¢idn y la macabra escena que
nos montan cuando fracasamos
en nuestra misién, asi como el
desarrollo del juego, las alterna-
tivas y, sobre todo, la idea, esta
muy bien pensado y es reaimen-
te diferente. En algunas ocasio-
nes ha sucedido que juegos con
un argumento original no han
tenido éxito debido a unos gra-
ficos y sonide mediocres o po-
co adecuados. No es el caso de
Wicked, en el que la musica y
los efectos de sonido estan per-
fectamente adaptados a la at-
mosfera que los graficos han
conseguido crear. Si ademds la
accion es frenética y totalmente
adictiva... estamos ante uno de
los mejores juegos de accion que
se han presentado ultimamente
para el ST. En este aspecto,
«Wicked» no hace honor a su
significado. m
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ELJUEGO EN EL QUE TODOS PINTAN

HAZ DE TUS IDEAS ALGO CREATIVO

iHarto de marcianitos? ;Quieres pasartelo bien
con tu ordenador, reunir a tu familia y a tus
amigos y aprender algo creativo? Entonces, lo
que tu necesitas es PICTIONARY.

Un juego de adivinanzas en ¢l que tienes que
dibujar el significadoe de una palanra en lugar

BrEL ]
tle represantacio con

[BibijhNtuspistasentla pantallatpara
avadaratus companero jueg ”
JEs que quieres confunc
con tus garabatos?

Mas de 2.500 palabras
para adivinar.

jHoras de diversion
garantizadas para toda

la familia!
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'BEACH
VOLLEY

DE

Voleibol ttListico

B OCEAN
B ATARI, AMIGA

Futbol, baloncesto, tenis, golf, motorismo,
automovilismo, carreras de caballos... Ocean ha

M v. Comentada: Amiga

decidido fanzar un simulador de uno de los
pocos deportes que quedaban por convertir al

Amiga: el balonvolea.

Antes de cada partido el programa nos mostrard un mapa del lugar

dei evento.

El encuentro se produce en la modalidad dos contra dos, ¥ no seis ju-
gadores como en Ja realidad.

El campeonato mundial de

esta especialidad tendra
coOmo escenario ocho
ciudades diferentes.
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ola!, mi nombre
es Johnny, John
Volley, y la per-
sona que poddéis ver a mi dere-
cha es Mark. Yo apenas tengo
veinte anos recién cumplidos
mi hermano goza de unos envi-
diables dieciocho anos. Qué mas
05 pucdo decir, nuestra vida
transcurre placentera y tranguila
entre las plavas de California
por el dia y las discotacas por la
noche, y siempre (jof course!),
chicas, chicas vy mas chicas.

—Sin duda alguna, queridos
televidentes, ustedes se estardn
preguntande por qué hemos in-
vitado hoy a los hermanos Vo-
lley a nuestro programa «Estre-
llas al anochecer», pero dejemos
que ellos mismos nos lo expli-
quen,,,

—Bueno, lo anteriomente di-
cho es esencialmente cierto, por
1o menos hasta hace un par de
semanas. Como sabéis, la playa
es ¢l lugar ideal para desarrollar
clentos y cientos de hobbies y ac-
tividades diversas; entre las mu-
chas que practicamos nosotros,
como el surf, el windsurf, el es-
qui acudtico, piragiiismo y un
largo etcétera, destaca una por
encima de todas: ¢l balonvolea.
Sin ningun tipo de duda pode-
mos afirmar que somos los «re-
yes de la playa» v hemos gana-
do todos los torneos habidos v
por haber,

Quizas sea ésta la razon de
que aparecieran un dia por la
playa unos sefiores trajeados,

con corbata, gafas de sol y de-
mads aditamentos propios de los
ejecuiivos. Lo que nos propo-
nian era facil: ganar un campeo-
nato mundial de voleibol playe-
ro, representando al equipo de
los Estados Unidos. Esta moda-
lidad presenta la peculiaridad de
ser jugada two-on-two, es de-
cir, un dos conira dos en lugar
del clasico seis contra seis del re-
glamento oficial. Si ganamos,
recibiremos el oro y el moro; si
perdemos... bueno, hay una le-
tra pequefla en ¢l contrato que
merece la pena ser leida, pero no
10s importa, porque seguro que
2anamos...

El Campeonato Mundial

Efectivamente, Ocean nos
presenta en su-ultima produc-
¢idn la posibilidad de intervenir
en el Campeonato Mundial de
Voleibol, a disputar en ocho ciu-
dades: Londres, Nueva York,
Nassau, El Cairo, Sidney, To-
kio, Moscu vy Paris,

Antes de cada partido, el pro-
grama nos mostrard un mapa
sefialando el lugar de celebra-
cion del evento, nos dard la
bienvenida y pasaremos a la ac-
cion. Nos encontraremos en un
campo de voleibol mezcla per-
fecta de playa y ambiente tipico
del lugar concreto en el que nos
hallemos disputando la compe-
ticién.

Yeamos como se desarrolla el
juego. Tenemos a un compaite-

Disponemos de dos posibilidades
de saque: dasico y en saito.

Nuestros protagonistas podran des-
plazarse a lo largo y ancho del cam-
po en las ocho direcciones clasicas.

El partido sera ganado por el equi-
po que llegue a siete puntos.

ro de partido que serd maneja-
do a veces por la maquina, a ve-
ces por nosotros. Observaremos
un cursor en el suelo, que indi-
ca ci lugar hacia donde se dirige
12 pelota. También esta presen-
te una mano que seflala en todo
momento al jugador controlado
por nosotros, asi como un cro-
ndémetro que marca ¢l tiempo li-
mite para acabar el partido.
Atencion al dato, porque no
basta con ganar al rival de tur-
no, sino que tenemos que hacer-
lo en un lapso de tiempo deter-
minado, lo cual eleva la dificul-
tad del juego. En cualquier ca-
$0, ung vez hayan transcurrido
las tres cuartas partes del en-
cuentro oiremos como la muisi-
ca que nos acompaia durante el
transcurso del mismo se trans-
forma en un «Rock and Rolly,
dandonos aviso de que el tiem-
po s¢ acaba.

En lo que respecta al juego,
durante la defensa podremos re-
cibir el lanzamiento contrario o
intentar bloguear ¢l mate del ju-
gador contrario, para lo cual
basta pulsar disparo y arriba si-
multaneamente; ésta suele ser la
mejor tactica, pues aparte de ser
bastante fécil, dispondremos to-
davia de la posibilidad de salvar
el punto pulsando por segunda
vez ¢l boton de disparo, 1o que
pondrd en accion al segundo ju-
gador de nuestro equipo.

En ¢l saque dispondremos de
dos alternativas; la primera, el
saque cldsico de soltar 1a pelota



La adiccién & uno de los puntos fuertes, aumentando en la opcién de dos

jugadores,

Contamos con un tiempo limite para realizar cada jugada, lo que incremen-
ta sensiblemente la dificuitad.

hacia arriba y cuando esté ba-
jando y se encuentre a la altura
de nuestra mano pulsar disparo
para lanzar la pelota; la segun-
da, mas sofisticada, es el saque
en salto, mas potente y especta-
cular. Aqui, pulsaremos dispa-
ro para lanzar la pelota al aire
y arriba para iniciar ef salto; una
vez Nos enconiremos en el cenit
de nuestro salto y en el del re-
corrido de la pelota volveremos
a pulsar disparo para realizar el
golpeo del balén. En ambos ca-
sos, dispondremos de la posibi-
lidad de realizar saques cortos o
largos.

Por 1iltimo, en ataque, podre-
mos elegir entre una téctica
ofensiva y defensiva, Por una
parte, podremos realizar mates
o simplemente pasarla al campo
contrario. Y en lo que a mates
se refiere, optaremos entre las
dejadas o los mates; estos (lti-
mos son direccionables y pueden
ser cortos o largos. Ademas, co-
mo es ldgico, podremos despla-
zarnos alo largo y ancho del te-
rreno de juego en las clasicas
ocho direcciones.

Gana el partido ¢l primero en
llegar a siete puntos (en nuestro
caso, ademas, deberemos hacer-
lo dentro del tiempo limite, co-
mo hemos comentado anterior-
mente), teniendo en cuenta que
si fallamos en el saque perdere-

mos el servicio y el equipo con-
trario se anotard un punto mas
en su casillero.,

Nuestra opinion

«Beach Volley» es un progra-
ina bien presentado, mejor am-
bientado, dificil y terriblemen-
te adictivo (tanto en opcion un
jugador como dos jugadores).
Los graficos, aunque escasos
(Iogico, por otra parte, dado €l
tipo de programa), son gracio-
$0s y consiguen una ambienta-
cién realmente buena. El movi-
miento de los sprites es bueno,
y la animacidn, igualmente bue-
na y simpdtica. La perspectiva
esta conseguida, aunque en al-
gunos casos sea dificil calcular
el momento preciso en el cual
saltar para realizar el mate. Los
sonidos, correctos y la musiqui-
lla, aunque agradable en princi-
pio, acaba resultando un tanto
cansina. En cualquier caso,
«Beach Volley» es un programa
atractivo, simpatico y adictivo,
con el cual el “‘pique’’esta ga-
rantizado.
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TYNESOFT

'I'ynesoft nos ofrece una cu-
riosa variacién dentro de los
simuladores deportivos con es-
te programa que incluye seis
pruebas diferentes todas ellas
inspiradas en el oeste america-
no: lanzamiento de cuchillos, ti-
ro al blanco, doma del potro,
rescate de la diligencia, tiro con
lazo y monta de! toro.

Ademas estd versién Amiga
mejora en mucho a sus prede-
cedoras de 8 bits, sobre todo
a nivel grafico y sonoro.

Esta versién refleja un aumento
considerable de la calidad grafica y
sonora.
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NTASMAS I

ACTIVISION

i buenas resultaron las ver-

siones de 8 bits mas aun lo
es esta version Amiga con to-
do tipo de efectos sonoros —
incluida la banda sonora del
film— y con una notable me-
jora grafica.

Todo ello, afiadido al hecho
de gue el juego incluye tres fa-
sas de diferente desarrollo y un
nivel de dificultad considerable,
nos asegura horas y horas de-
lante de |la pantalla de nuestro
ordenador.

Cazafantasmas ll en su versién Ami-
ga sigue el desarrollo de las versio-
nes de ocho bits. ,
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B DRAGON SPIRIT

TENGEN

Tengen ha logrado con esta
B versibn Amiga de «Dragon
Spirit» una buena conversidén
que, partiendo de los funda-
mentos basicos de juegos co-
ma «Slap fight» 0 «1942», ha
afadido una serie de detalles
novedosos entre los que desta-
ca el hecho de que nuestro pro-
tagonista sea un dragdén.

Buenos graficos, sonidos y
movimientos y un excelente ni-
vel de adiccidn.

Una buena conversién, gue mante-
niendo el estilo de los clasicos in-
corpora notas originales.
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MAGIC BYTES

A pesar de que la compariia
alemana Magic Bytes obtu-

viera buenos resultados ante-
riores en juegos protagoniza-
dos par personajes del comic o
el tebeo no ha ocurrido asi con
«Tom vy lerrys, y si decepcio-
nantes resultaron las versiones
de 8 bits.del juego, mds aun lo
es esta version Amiga, que s¢-
lo a nivel sonoro resulta media-
namente destacable,

Esta nueva adaptacién no consigue
superar los problemas de plantea-
miento y realizacién detectados en
otras versiones.

123456788¢
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Intentona fallida _

OLIVER

Y SUPANDILLA

B cOKTEL viSION B ATARI, AMIGA y PC
B v. Comentada: AMIGA

De la mano de Coktel Vision

y programado por Nathan Logiciels
nos llega una nueva adaptacion

para ordenador de una pelicula muy
taquillera, el film de dibujos animados
de Walt Disney «Oliver & Company».

En el remolgue contaremos con la colaboracién del resto de la pandi-
la, Cliver puede también saltar para alcanzar las galletas,

MICROMANIA

uenta el argumento de
la pelicula que Oliver, ¢l
gatito protagonista, se
encuentra deambulando por las
calles de Nueva York cuando
conoce a un perro callejero lla-
mado Dodger. Juntos, van a la
lancha de Fagin, un vagabundo
que da cobijo a otros perros y
asi conoce a personajes tan pin-
torescos como Francis, el artis-
ta, o Tito, el marchoso.

Los problemas comienzan
cuando Fagin se pelea con
Sykes, un poderoso hombre de
negocios que, en esta ocasion,
desempeiia el papel de malo. La
“pandilla’ de perros de Fagin
intentan salvarle y en una de sus
muchas peripecias Oliver cono-
ce a Jenny, una chica bien con
una perra aristocratica [lamada
Georgette, Jenny serd secuestra-
da por el malvado Sykes, com-
plicando las cosas.

Los cuatro subjuegos

«Qliver» se compone de cua-
tro subjuegos que recogen esce-
nas representativas de la pelicu-
la. El primer jucgo consiste en
un paseo por la peligrosas calles
de Nueva York. Nos encontra-
mos en la acera de una de las in-
numerables calles de fa Gran
Manzana y deberemos evitar to-
dos los peligros que un pasco
por una ciudad como ésta tiene

para un pequeno gato. A la vez
que eludimos tados los obstacu-
los deberemos ir recogiendo las
salchichas que se hallan desper-
digadas a lo [argo del recorrido.

La segunda fase nos traslada
al remolgue de Fagin. Aqui el
objetivo consiste en coger el nu-
mero suficiente de galletas para
conseguir los mil puntos que,
como en la fase anterior, nos
den paso al siguiente nivel. Las
galletas son lanzadas por Fagin,
describiendo un arco de derecha
a izquierda de la habitacién. Oli-
ver puede desplazarse horizon-
tal y verticalmente y también
saltar para atrapar las galletas.
Nuesiro enemigo sera el tiempo,
ya que el millar de puntos debe
obtenerse antes de que s¢ nos
agote el tiempo asignado.

En la tercera fase nos encon-
tramos en casa de Jenny. Debe-
remos evitar por todos los me-
dios que los amigos de Oliver
desordenen y rompan los obje-
tos de la habitacion de Georget-
te, la perra de Jenny. Los perros
de la pandilla realizaran una se-
rie de acciones que hay que in-
tentar evitar a toda costa. En es-
ta fase dispondremos de movi-
miento a lo largo v ancho de la
habitacidn y de! botdn de dispa-
ro para realizar las correspon-
dientes acciones que nos otor-
guen los ansiados mil puntos
{limpiar las manchas, recoger el

Dehemos impedir que nuestros
amigos hagan «perrerias» en |a ha-
bitacion de Georgette.

chocolate, apagar los puros, ce-
rrar las puerta, tranguilizar a
Dodger, etc.}.

Por dltimo la fase cuarta nos
coloca en la guarida de Sykes,
donde se encuentra secuestrada
Jenny. Nuestra mision sera libe-
rarla antes de que termine el
tiempo asignado a tal efecto.
Nos desplazaremos por diferen-
tes pantallas, donde deberemos
evitar que cualquiera de los nu-
merosos maderos que caen del
techo acaben con nuestra vida,

Nuestra opinion

«Oliver», desgraciadamente,
se ha guedado en una intentona
fallida. Reunir cvatro minijue-
gos ¢n un solo programa es una
buena idea, que cuenta con pre-
cedentes importantes en juegos
basados en personajes de tos di-
bujos animados como Mickey
Mouse. Ademas los graficos,
aun mezclando algunos medio-
cres con otros buenos, dan la
nota, son graciosos y lo que es
mds importante en este tipo de
juegos, recrean el ambiente de [a
pelicula de manera fiel.

Pero aqui acaban sus virtu-
des, El sonido es escaso. Los
juegos tanto en la opcidn facil
como en la de expertos son de-
masiado sencillotes de concep-
cion, realizacidon y resolucion.
Las dos primeras fases las com-
pletards la primera vez que car-
gues el juego y éste puede ser ter-
minado en un par de tardes. No
obstante, inmersos como esta-
mos en la moda de lanzar jue-
gos imposibles de acabar sin
ayudas, el hecho de lanzar un
juego facil puede ser una virtud.
Sin embargo, lo que ha echado
a perder todo el encanto de este
juego es el movimiento: lento,
poco trabajado y, por encima
de 1odo, inexplicable y deses-
peradamente lento en lo que
a respuesta desde el teclado o
joystick se refiere. Una pena,
porque podria haberse conver-
tido en un juego realmente bue-

Ao, W A
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Tengo que verle a cualquier precio.
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jOh, Dios. Sigrid. Juro por mi
estirpe que te encontraré!”
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DE MIRA

Libera a New York

B ACTIVISION
B ATARI, AMIGA y PC
B v. Comentada: PC

jHan llegado!, estan aqui de nuevo los
cazafantasmas, dispuestos a que las fuerzas
del mal se repliequen, una vez mas,

a las oscuras zonas donde habitan y dejen
de tomar nuestra ciudad como un parque
de atracciones.

S, BUU f you
qet rd of the auer
dt v sed ghost at

Horthr onest

Los encargos recibidos por teléfonc nos permitiran aumentar sensi-
blemente nuestra cuenta bancaria.

You are hereby and
forthwith sentenced
to 6 months 1n
prison and a

$10,000 finet

El juez curara su escepticismo a fos fendmenos paranormales tras la
brillante actuacién de los hermanos Scoleri.

28 MICROMANIA

CAZAFANTASMASI

a ingratitud de los ciuda-
danos de New York ha-
bia llegado hasta tal pun-
10 que a nuestros amigos se les
habia prohibido ejercer el noble
arte de cazar apariciones de to-
do tipo y va nadie recordaba que
se habian jugado ¢l pellejo en
otro tiempo.

Sin embargo, la mezquindad,
la descortesia, el egoismo y to-
das esas malas vibraciones que
circulan por el mundo se han en-
cargado de ir fraguando un rio
de lodo que a través de la linea
de metro abandonada ha llega-
do hasta €] museo de arte de
Manbhattan, cuartel general de
Vigo, el tirano de Carpathia y
actual reencarnacion del mal.
Atrapado en un cuadro desde ¢l
siglo X VI espera, con impacien-
cia, la llegada del nuevo afo,
momento en que dard comien-
zo su reino de terror.

+Quién puede ahora impedir
que todo esto suceda? Pues es-
ta muy claro: sélo los cazafan-
tasmas. Unidos a ellos nos toca
esta vez liberar a New York del
mal que la corrompe.

El juego

El programa reproduce algu-
nas partes de la pelicula, inician-
dose la historia en el juzgado
donde nuestros héroes estdn
siendo condenados por habérse-
les sorprendide cavando en los
sotanos de la ciudad, a la bus-
queda de la fuente de una peli-
grosa y recién detectada activi-
dad paranormal. Para su des-
gracia, el juez no cree en fantas-
mas, y cuando todo parece per-
dido, la propia hostilidad del
magistrado libera el espiritu de
los terribles hermanos Scoleri.

Armados del lanzador de ra-
yos de protén, hemos de inten-
tar ‘““freir'’” a los hermanos vy di-
solverles en nuestra trampa pa-
ra fantasmas. Si lo conseguimos
empezaremos la aventura sin
ningun numero rojo en nuestras
arcas. De lo contrario nos toca-
r partir con una deuda de diez
mil délares.

A continuacion nos dirigimos
al laboratorio que nos servira de
cuartel general para nuestra mi-
sidn. Atender al teléfono nos
Servird para conseguir trabajos
de “limpieza’ de apariciones en

¢l parque, el muelle, y algin que
otro comercio de la ciudad, lo
que nos valdra ingresos muy im-

" portantes. Fracasar en alguna de

estas misiones a manos de algin
fantasma implicara una visita al
hospital mental de Parkview, de
donde s6lo podremos ser resca-
tados por alguno de nuestros
compafieros.

Simultdneamente tendremos
que realizar excursiones a la es-
tacion de metro abandonada de
Van Horne, en donde podremos
tomar muestras del lodo inmun-
do que circula bajo la ciudad.
Con estas muestras realizaremos
prucbas en el laboratorio hasta
conseguir tres canciones que
sean capaces de cargar de ener-
gia positiva el lodo.

Una vez que nuestros trabajos
nos hagan obtener un capital de
55.000 dolares, tendremos lo su-
ficiente para construir un lanza-
dor de lodo cargado con energia
positiva. Con este armatoste en
nuestro poder, s6lo nos falta en-
contrar ¢l vehiculo adecuado pa-
ra ir en busca del mal, y que me-

jor representacion del bien y la
justicia que la Estatua de la Li-
bertad.

Situados sobre la cabeza de la
estatua, «libby» se dirige cru-
zando avenidas repletas de trd-
fico (0jo con pisotear coches),
hacia el museo donde aguarda
nuestro enemigo en una carrera
contra el tiempo, ya que a me-
dianoche, Vigo habrd consegui-
do su objetivo de implantar su
reinado det terror.

Una vez en el museo, «libby»
romper4 la clipula con la antor-
cha y los Cazafantasmas descen-
derdn por cuerdas hasta el inte-
rior del cuartel general de Vigo.

Si llegamos a este punto an-
tes de las doce, encontraremos
a Vigo paseando de un lado a
Otro y sera una buena oportuni-
dad para comenzar a debilitar-
1o con nuestro lanzador de pro-
tones. Al llegar la medianoche,
el tirano se refugiard en la pin-
tura donde ha permanecido du-
rante siglos, v desdce la que co-
menzara a lanzarnos bolas de
fuego mortiferas que tendremos



gue esquivar continuamente. Si
conseguimos debilitarlo lo sufi-
ciente, la cabeza de Vigo saldra
flotando desde la pintura en un
iltimo impulso maligno. En es-
te instante, nuestro lanzador de
protones se verd sustituido por
el lanzador de lodo *“‘tratado”
con la sesion de mudsica y carga-
do con energia positiva.

Si conseguimos esquivar las
bolas de fuego que el malvado
Vigo contimia lanzdndonos y lo
sometemos a una buena sesion
de rayos, la pesadilla habrd ter-
minado para la ciudad.

Algunos consejos
practicos

—Destruir a los fantasmas es
muy dificil si disparamos de ma-
nera discontinua. El truco estd
en situar sobre ellos el rayo y
acompafiar sus desplazamientos
sin dejar en ningtn momento de
hacerles blanco.

—Qjo con el termdmetro que
indica la temperatura de nuestro
lanzador de protones. Si llega al

El juego reproduce algunas escenas
de la pelicula.

méximo, el arma se queda imi-
til hasta que alcance una tempe-
ratura menor.

—~Cuando vayamos a recoger
una muestra de lodo, es mejor
no probaria directamente en el
compact. Si la dejamos alli y nos
vamos a una misién de las que
nos comunican por teléfono,
cuando voivamos, uno de nues-
tros compafieros habrd localiza-
do una de [as musicas gue no sir-
ven, con lo que reduciremos
nuestros viajes a la estacion de
Van Horne,

—En esta estacion es mas
practico ir sin ninguna vacila-
cion directamente a por la mues-
tra de lodo. Cualquier tiempo
perdido posibilitara la aparicion
de fantasmas deseosos de man-
darnos al hospital mental de
Parkview,

—Cuando estemes dirigiendo
a la estatua es muy importante
en primer lugar orientarnos co-
rrectamente, y que en nuestro
recorrido procuremos aplastar el
minimo posible d¢ vehiculos, ya
que esto reduce considerable-
mente nuestra energia y el des-
plazamiento serd cada vez mas
lento, con lo que la medianoche
se nos vendra encima.

—En nuestra lucha con Vigo
serd importante que el equipo de
cuatro hombres esté completo,
pues un solo contacto ¢on las
bolas de fuego que nos lanza se-
rda mortal,

—Vigo nos dispara orientdn-
dose por el lugar que ocupamos,
por lo que es aconsejable hacerle

El lodo negativo sera recargado con energia positiva si acertamos con las me-
lodias correctas.
j MR

Las fuerzas del mal estan represen-
tadas por Vigo en un cuadro.

un solo disparo v desplazarnos
inmediatamente. De otra mane-
ra seremos un blanco facil.

Nuestra opiniéon

Es bastante espectacular la
mezcla de imagenes digitalizadas
con las pantallas del mas genui-
no arcade en fas que ejecutamos
las misiones. La trama del jue-
g0 esta bien construida, pero a
nuestro entender existe un exce-
sivo intervalo de tiempo entre el
paso de una pantalla a otra. Si
no se cuenta con un disco duro,
las esperas pueden resultar tan
largas que terminen aburriendo.

Se echa en falta asirnismo la
posibilidad de grabar situacio-
nes, puesto que volver a comen-
zar significa ver las mismas pan-
tallas infinidad de veces, lo que
unido a la lentitud de carga pue-
de crispar nuestros nervios,

Dejando estas pegas aparle,
los graficos y colores estdn muy
logrados y los efectos sonoros
estdn perfectamente consegui-
dos.

«Cazafantasmas Il» es pues
un buen programa que podia
haber sido mucho mejor de ha-
berse conseguido un método
mas 4gil de presentarnos las
pantallas, |

DG M
1234567881
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Graficos VGA en una gran aventura

W OPERA SOFT

B ATARI, AMIGA y PC

LIVINGSTONE
SUPONGO I

B v. Comentada: PC

Como excepcion a la regla de que nunca
segundas partes fueron buenas, Opera Soft nos
presenta un «lLivingstone Supongo lI» en el que

el «dos» parece querer significar que es

el doble de bueno que su predecesor.

s muy destacable que es-
ta version para PC cuen-
te con la posibilidad de
optar por grificos VGA ademas
de los consabidos Hércules,
CGA y EGA,, todo ello ent un so-
lo diskette, lo _que convierte al
programa €n pionerc en nuestro
pais en este aspecto.

La temdtica del juego es simi-
lar a la de la primera parte, in-
sistiendo nuestro amigo Henry
Morton Stanley en la busqueda
del doctor Livingstone. Para

l-ill.il ﬂﬂﬂﬂﬂ'ﬂ ".!J‘tl'l
W €3N
El aspecto méas destacable de esta

versién es la incorporacidn de la op-
ciébn VGA,

I unlu mlnm‘.lll -lel
lerinaens € @ "N

Pese al tiempo transcurrido desde
la aparicicién de la primera parte,
han sabido actualizar el original.

I Iﬂdl‘l ﬂﬂﬂ[ﬂﬂ sLIVENE
157

Ismnnnm € ¢ [N

Una vez méas serd la hablltdad el
unico arma capaz de superar los
obsticulos y dificultades.

nuestra aventura contamos con
cuatro armas que son el latigo,
Ia bomba, la périiga v el boome-
rang. Cada uno de ellos usado
en el lugar y momento adecua-
do nos permitira salir airosos de
las situaciones mas dificiles. En
la primera parte de las dos de
que consta el programa parti-
mos desde la sabana africana
desde donde llegaremos al pozo
de Krunam. En ¢l tendremos
que recoger las tablillas sagradas
de la Diosa Dana que compon-
drén la clave para salir del tem-
plo sagrado de los Ujiji, cuidan-
do siempre de que el malvado
pulpo de un solo brazo no ter-
mine con nuestras vidas.

En la segunda, recorreremos
las galerias de la mina de Kérul
hasta localizar la salida al rio
Zambeze, desde donde llegare-
mos a la gran catarata, y de alli
al poblado Ujiji y hasta nuestro
explorador perdido.

Los simios (monos ladrones y
gorilas) representan una autén-
tica pesadilla para conseguir
nuestros propositos, y como era
de rigor, el dguila aparecerd
cuando menos lo esperemos pa-
ra ponernos la cosa mas compli-
cada.

El juego estd hecho con muy
buen gusto en los graficos v el
movimiento, y tiene todos los in-
gredientes para los adictos a ar-
cades morrocotudos. Imprescin-
dible para terminarlo un do-
minio absoluto del arte del te-
cleo. W

D.GM.
12345673879
Adiccidn:
Gréficos:
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Sherman M4

SHERMAN

mMa

W LoRICIELS
B ATARI, AMIGA, PC

B v. comentada: PC

Si el Mariscal Rommel levantase la cabeza,
seguramente tendria que descubrirse

ante el enorme realismo de este simulador
del famoso tanque Sherman M4.

A lomos de este impresionante carro

de combate, podremos emular a los héroes
de las ultimas guerras sin que tengamos
que derramar ni una gota de sangre,

lo cual es bastante positivo.

Dentro de cada campana es posible seleccionar cinco misiones dife-
rentes y modificar los pardmetros del juego.

Podemos cambiar de vehiculo
en cualguier momento.

Los enemigos ocultos puede
localizarse con los prismaticos.

Podemos salir a la torreta del tangque para tener mayor dngulo de visién del
terreno yue debemos recorrer.

on unos maravillosos
graficos tridimensiona-
les a los que podemos
acceder en modo VGA, después
de la pantalla de presentacion,
$¢ 110§ muestra un mend de op-
ciones mediante el cual pode-
mos, aparte de ver la consabida
demo, contemplar nuestro ca-
ro, ver los de los enemigos con
sus diferentes caracteristicas, y
por udltimo elegir la carnpaita
que qucremos emprender de en-
tre las tres disponibles, que son:
El Desembarco de Normandia,
La Ofensiva de las Ardenasy La
Campana del Desierto.

Las misiones

Dentro de cada campaiia es
posible seleccionar hasta cinco
misiones diferentes, asi como
modificar los parametros de las
fuerzas aliadas o del enemigo, o
también regular el nivel de rea-
lismo de la misién. Esto nos per-
mite en un principio contar con
municién y combustible infini-
tos, cruzar rios poco profundos
en los que no hace faita que lo-
calicemos un puente e incluso re-
gular la movilidad del enemigo.
Todo cllo favorece e rdpido
control del juego para ir gra-
dualmente aumentando la difi-
cultad del mismo.

Ya inmersos cn alguna mi-
sion, la pantalla desde la cual
manejamos ¢l tanque reprodu-
ce de manera muy original un
par de manos enguantadas que
controlando dos palancas se es-
fuerzan en seguir las ordenes
que nosotros introducimos con
los cursores de nuestro teclado.
El efecto es mas que convincen-
te, como si de nuestras propias
manos se tratase.

ra orientarnos en nuestros des-
plazamientos. Podemos utilizar
unos prismaticos que nos permi-
tirdn, en mds de una ocasion,
descubrir algin enemigo oculto
antes de llegar a una vision di-
recta del mismo. Asimismo, es
posible salir a la torreta del tan-
que y contemplar con un mayor
angulo ¢! panorama.

Para orientarnos contamos
con la inestimable posibilidad de
acceder en cualguier momento a
un mapa, el cual nos ofrece una
completa informacion del desa-
rrollo de la campaiia. En él se
nos muestran las bases enemigas
o aliadas, los depdsitos de rea-
vituallamiento, poblaciones,
bunkers, baterias de costa y de-
mas puntos estratégicos, asi co-
mo la situacion de los vehiculos
amigos o £nemigos.

Contamos ademds con un
transmisor de radio que cuando
sea necesario nos pondra en co-
municacion con nuestro cuartel
general, o con la artilleria de
apoyo a la que marcaremos el
sector a atacar en el mapa.

Algunos consejos

—Destruir un puente evita
que el enemigo nos siga al no
poder pasar por él. En cualquier
caso, para poder destruirlo, ¢l
control del tanque tenemos que
llevarlo nosotros y nunca'e! or-
denador en modo automatico.

—Sdélo podemos disparar
cuando cl Sherman estd parado.

—ILos Jeeps alcanzan veloci-
dades casi dobles a las de los
tangues, por lo que serdan muy
adecuados en misiones de reco-
nocimiento o en grandes despla-
zamientos.

—La visién a través de los

El ordenador puede controlar los
vehiculos que le indiguemos.

El realismo esta garantizado gracias
a los buenos efectos gréficos.

de visién normal, y cuyos dispa-
ros podrian destruirnos sin sa-
ber de donde proceden.

—O0jo con las minas distribui-
das por algunas zonas del mapa.

—La bandera que ondea en
cada campamento es indicativa
de guien lo controla. Una vez
destruidos los vehiculos y bun-
kers enemigos, hemos de colisio-
nar contrz ella con lo que ¢l
campamento sera capturado vy
pasard al bando aliado.

—Si nos desplazamos dema-
siado en alguna direccién, pode-
mos salirnos de la zona recogi-
da en el mapa, lo que hara im-
posible orientarnos para lograr
alguna mision. Es, pues, muy
recomendable consultar ¢l ma-
pa con relativa frecuencia.

Nuestra opinion

Indudablemente tenemos en-
tre manos un magnifico progra-
ma que nos garantiza mas de un
buen rato de entretenimiento.
La escala gradual de realismo
que podemos ir aplicando lo ha-
ce apto desde para el aficiona-
do a jugar sdlo unos minutos,
hasta para el militar jubilado
que quiera recordar sus andan-
zas en carro de combate,

Los graficos estdn realizados
con gran realismo y el movi-
miento es bastante fiel a lo que
debe ser el de un tanque real.
Quizas algo que se podria ana-
dir al programa seria algun de-
talle simpatico al acabar cada
una de las misiones, pues se nos
recompensa solo con un escue-
1o mensaje que nos comunica el
fin de nuestra campaia. B

] D.G.M.

12345678910

Desde aqui tenemos opcién a prismaticos nos permite locali- prs
la vision normal desde el interior Zar a enemigos que sc encucn- ik :
de un tanque, con ella controla- tran a una distancia superior a e e
mos la brijula, fundamental pa- lo que podemos ver en pantalla Originalidad:
Nl _ ) . . — . ——=
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FIN DE ANO

INFORMATIZADO

de tan signifitivo acto.

ahorrar). B

Después del «cacao» que una enteradilla locutora organi-
26 con las campanadas de fin de ano, el ente televisivo
estudia posibles soluciones informaticas para Ia retransmision

De momento, no estd aun decidido si las investigaciones se
centrardn en la construccian de un pequefio marcapasos cere-
bral que asista en sus funciones a las mencionadas locutoras
—las chicas monas si resultan, pero desde luego no creemos
que vayan a ganar ningin Nobel— o simplemente en el dise-
Ao de un complejo sistema de inteligencia artificial con sinte-
tizador de voz incluido que haga posible prescindir incluso de
fa utilizacion de personal humano —o casi— en la realizacién
de este tipo de emisiones. En cualquier caso lo que si parece
haber quedado claro es gue, de momento, se ha desestimado
la iniciativa de otra lumbrera televisiva que propuso la crea-
cidn de una especie de moviola que permitiera repetir las do-
ce campanadas Wasta que la locutora acertara a retransmitir-
las correctamente (la de empachos de uvas que nos vamos a

-

¥
6 razones impul-
san a las distribuidoras es-
painolas a no comercializar
las utilidades realizadas por
sus compaiilas extranjeras?

3 -
Jcm es posible

que un ordenador que ha
despertado tanta expecta-
¢ion como es el «<SAM» de
Miles Gordon Technology
no haya encontrado todavia
distribuidor en nuestro
pais?

casfilm Games.

nicismos informéaticos.

Lm Mb@ Que desgraciadamente, por

lo menos por el momento, dichas traducciones no es-
tén brillando a la altura de la idea que las ha promovi-
do, incluyendo numerosas incorrecciones que van des-
de la falta ortografica a la defectuosa traslacion de tec-

zmjm se sol-

ventaran las numerosas im-
precisicnes de que adolece
la legislacion espafiola en
todo lo relacionado con las
cuestiones de indole infor-
matico? .

6" -
m muchos de

mejores libros informaticos
editados fuera de nuestro
pais no son traducidos a
nuestro idioma y sdélo se
pueden adquirir en la edi-
cién original?

o
ﬁi"' W La iniciativa emprendida por las

distribuidoras espaniolas para que los juegos de sus com-
panias extranjeras, que de alguna forma utilicen textos
en su desarrollo, sean traducidos a nuestro idioma, co-
mo esta ocurriendo en los casos de Coktel Vision o Lu-

1IN 00
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Intercambio
provechoso

Ambigor, 10.00 horas, Tarl
Marquand condujo su vehiculo
blindado a toda velocidad a tra-
vés del abrupto terreno. Frente a
¢l se extendian las primeras estri-
baciones de una cadena montafio-
sa, y el piloto sonrié al contem-
plarlas, pues sabia que detrds de
ellas se encontraba su salvacion.
¢Keras? ;Teras? En realidad, po-
co importaba el nombre de la ciu-
dad; lo que le interesaba era que
en ella podria despistar facilmen-
te a sus perseguidores. Ei tanque
comenzo a ascender por la falda
de la montaiia mas, cuando esta-
ba a punto de llegar a la cima, ¢l
motor zumbod desagradablemente
y se detuvo. Tarl, que tenia expe-
riencia en conducir todo tipo de
vehiculos, consiguid llevar el su-
yo con la fuerza de la inercia has-
ta un saliente del camino. Tras va-
rios intentos de volverlo a poner
en marcha salié de la cabina y,
sentandose en una roca, observé
la llanura que acababa de dejar
atras, Sus perseguidores eran aho-
ra una nube de polvo en el hori-
zonte vy, a la velocidad que lleva-
ban, tardarian como mucho una
hora en alcanzarle. Sontié irdni-
camente: tantas veces habia esca-
pado y ahora le iban a atrapar por
un simple fallo mecanico. Aun-
que, bien pensado, llegar a la ciu-
dad no habria sido la solucién,
pues desde alli o tenia ningin lu-
gar a donde escapar: medio Uni-
verso le buscaba para juzgarle y ¢l
otro medio preferia verle muerto.
Sin embargo tras reflexionar unos
momentos su rostro se iluming:
quiza, después de todo, si tenia un
sitio a donde ir.

La Tierra, 20,30 horas.

Peter Franz entr6 en su domi-
cilio y cerré de un portazo, de-
rrumbdndose acto seguido en el
comodo sillén de piel de su sala de
estar, Se¢ sentia mortalmente abu-
rrido, cansado de la rutina diaria.
Con indiferencia, comenzé a leer
el periddico mas, de pronto, se le-
vanid del sillén y corrié hacia su
despacho. Acababa de recordar
que ¢l iltimo video-juego que ha-
bia comprado, que se anunciaba
como ¢l mas emocionante y rea-
lista dec todos los tiempos, se en-
contraba ain ¢n su mesa sin que
lo hubiera probado. Répidamen-
te se dirigio hacia su carisimo or-
denador deiltima generacién, in-
trodujo el disco en la unidad co-
rrespondiente y se sentd a esperar
a que se cargara el programa.
Mientras lo hacia, leyd por enci-
ma las instrucciones: «Nos encon-
tramos en ¢l planeta Ambigor, si-

tuado ¢n un univero paralelo. (...)
Como capitan de la Policia Este-
lar tu misién es destruir el vehiculo
blindado del fugitive antes de que
alcance la ciudad de Keris, De lo
contrario no podras acceder a la
scgunda fase.,.». En ¢cse momen-
to ¢l ordenador did la sefial de car-
ga finalizada y Peter olvido las in-
trucciones para concentrarse en el
Jucgo.

Dos horas mas tarde, Peter
Franz dejé su joystick ultimo mo-
delo sobre la mesa y miré desalen-
tado la pantalla ¢n la gue, por ené-
sima vez, aparecian las palabras
GAME OVER en grandcs letras
rojas. Volvia a aburrirse, debido
principalmente a que en todo el
tiempo que lievaba jugando no
habia conseguido pasar de la pri-
mera fase. En general, el juego es-
taba bien: los graficos y ¢l sonido
eran increibles, ¢l movimiento im-
pecable... La dificultad estaba ¢n
controlar ese movimiento ya que,
ademas del joystick, habia que
usar por lo menos otras doce te-
clas mas, v observar indicadores
de todo tipo. Naturalmente, pen-
s0, todo seria diferente si, ¢n ju-
gar de utilizar el ordenador, pu-
diera «entrar» en la pantalla para
conducir el tanque por st mismo,
pero eso era imposible.

—No, no lo es.

Peter se sobresaltd tanto gue es-
tuvo a punto de caerse de la silla.

—¢Hay alguien ahi?

—Si, estoy yo. Mira a la pan-
talla.

Peter obedecid, y se quedd es-
tupefacto. En su monitor habia
aparecido el rostro de un hombre,
y algo le decia que aquello no for-
maba parte del juego. La voz con-

tinuaba hablando como si le co--

nocicra de toda la vida:

—Te decia que entrar en este
universo no ¢s imposible, aungue
tendrias que seguir mis instruccio-
nes al pie de la letra. Si estds de
acuerdo contéstame, porque no te-
nemos mucho tiempo.

Sintiéndose un poco tonto, Pe-
ter considerd la proposicion. Se
trataba de entrar ¢n una dimen-
sion distinta, de vivir ¢emociones
y dejar de aburrirse mortalmente.
Ademads, no tenia ni amigos ni fa-
milia, asi que no perderia nada.
La idea le parccia mas tentadora
a cada momento, asi que respon-
did:

-——Esta bien, estoy de acuerdo.
¢Qué tengo que hacer?

—Bien, abre ¢l ordenador y co-
necta el cable verde con...

La voz siguié hablando hasta
que, diez minutos después, anun-
¢i¢ que habia terminado y le indi-
cé que pulsara la tecla ENTER.
Peter asi fo hizo, y al instante se
vio envuelto ¢n un fogonazo de luz
blanca. Cuando sc apagd, Peter se
encontré en el interior de un tan-
que igual al que aparecia en su
monitor, aungue parecia haber
una cierta diferencia que no logra-
ba determinar.

Al ojear el exterior a través del
parabrisas se estremecié involun-
tariamente: al menos media doce-
na de vehiculos le rodeaban, apun-
tandole con sus cafiones laser. De-
sesperado, intentd abrir la com-
puerta de salida, pero ya era de-
masiado tarde. Un segundo antes
de volar en mil pedazos se dio
cuenta de qué era lo que no enca-
jaba: no se encontraba cn un tan-
que de la Policia Estelar como el
que pilotaba en su video-juego, si-
no ¢n ¢l del fugitivo que tenia que
ser destruido a toda costa.

La Tierra, 22,45 horas,

El halo de luz blanca que le ro-
deaba desaparecié y Tarl Mar-
quand, todavia aturdido, mird a
su alrededor. Se encontraba en
una habitacion amueblada con va-
rias vitrinas llenas de lo gue pare-
cian ser libros {(en su Universo no
se usaban desde hacia un milenio),
ademas de una silla acolchada v
una mesa sobre la que habia un
modelo d¢ ordenador bastante an-
ticuado. Una parte del ordenador
estaba desmontada y de ella salian
multitud de cables conectados for-
mando un complicado disefio.
Riendo por lo bajo, Tarl Mar-
quand se sentté en la butaca y se re-
lajé. Efectivamente, aquél parecia
ser un buen lugar para retirarse.

OLGA COLOMBO
{MADRID)




La otrapantala

Hada ya algin tiempo que no desfilaba por esta artistica seccién
alguna de esas bellas féminas que acostumbran a pasearse por
las caratulas de los juegos espanoles, especialmente en las realiza-
das por el genial y prolifico Alfonso Azpiri.

Afortunadamente, Edu y Miguel, de Barcelona, han decidido po-
ner fin a esta situacion y, tras quitar unos cuantos pixels de aqui
¥ poner otros cuantos por alla, han dejado a la chica que aparecia
en la cardtula de «Tuareg» de esta guisa tan comprometida y suge-
rente.-CIaro que, quién sabe, a lo mejor es tan sélo un espejis-
mo...

BERLIN’S WALL:
LO ULTIMO EN
MACHACALADRILLOS

- ey 2 y - — -
il i e N e

La compania alemana Avispaten Soft acaba de hacer publi-
co el lanzamiento de su nuevo trabajo, un juego que lleva-
ra por nombre «Berlin’s wall» y que no es otra cosa que un
nuevo machaca-ladrillos inspirado en el acontecimiento his-
toérico que mas ha conmocionado dftimamente a la opinién pu-
blica: fa destruccion del muro que separaba las dos Alemanias.

El programa, que posee un total de 100 pantallas distintas,
incorpora ademas en su desarrollo sorpresas tales como la apa-
ricion de campos minados que haran explotar la bola, refu-
giados politicos que correran alocadamente por la pantalla y
qgue tendremos que tratar de proteger, graciosos que se dedi-
caran a realizar pintadas en la pared de ladrillos y un sinfin
de curiosidades que conseguiran complicarnos nuestra labor
demoledora. B

Por una vez y sin que
sirva de

precedente, vamos a
prescindir del cariz
mordaz que suele
caracterizar esta
seccion para ofreceros
una visién comparativa
de las diferencias que
marcan las tarjetas
gréficas en los juegos
creados para los
ordenadores,
compatibles.

Para ello hemos
elegido la pantalla de
presentacion de
«Livingstone Supongo
Hi» de Opera, por ser
precisamente el primer

Busca tas diferencias

Version EGA,

Version YiGA.
juego espanol que
incorpora la posibilidad
de utilizar una tarjeta
VGA; como veis la
comparacién no ha
podido dar resultado
mas flamativo ya que,
si notables son ya de
por si las diferencias
entre la pantalla
realizada en CGA (la
que aparece en primer
lugar} y la de Ia
version EGA (en
segundo lugar),
auténticamente
abismales son las
que se aprecian entre
la version VGA y Ia
CGA. 1
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RAMPAGE

oy L

Demoler es un p

na vez mas este titulo que

l | nos llega para la consola

Sega procede del mundo

de las maquinas recreativas —

en concreto fue creado por Bally

Midway—, habiendo pasado

con anterioridad por la mayoria

de los ordenadores de 8 y 16

bits, sistemas en los que ofreci6
un desigual resultado.

El juego nos presenta a tres
gigantescos monstruos, Ralph el
Lobo, George ¢l Gorila y Lizzy
el Lagarto, que mano a mano
—0 garra a garra, segin se
mire— van a gcometer con nues-
tra ayuda una impresionate la-
bor de demolicion: ni mds ni
menos que acabar con 10 de las
mas populosas ciudades ameri-
canas... asi COmo suena, por una
vez no vamos a ser ni los héroes
ni los buenos de la pelicula, si-
no que nuestro objetivo serd
destrozar edificios, pisotear
transeuntes, derribar helicopte-
ros a pufietazos y en general
comportarnos, dentro de lo po-
sible, como la perfectamente ho-
rrible y cruel criatura que so-
mos.

En ¢l programa puede parti-
cipar un inico jugador o bien
dos simultdneamente, pudiendo
en ambos casos todos los juga-

Nuestro objetivo es derribar los edi-
ficlos y los helicopteros.

Podemos escoger el personaje en-
tre los tres presentados.

34 MICROMANIA

acer

dores eclegir previamente con
cudl de los tres monsiruos quie-
ren parlicipar, cosa no del todo
irrelevante, ya que cada uno de
ellos poset sus propias caracte-
risticas: Ralph, por ejemplo, tie-
ne unos auténticos pufios de ace-
ro con un terrible poder de de-
molicién, George, por su parte,
es un consumado escalador,
mientras que Lizzy es el mas ve-
loz de los tres a la hora de po-
ner pies en polvorosa.

Cada uno de los monstruos
tiene su propia barra de energia
que se ird agotando cuando re-
cibamos impactos de los dispa-
ros de nuestros enemigos, caiga-
mos al suelo junto con un edifi-
¢io que se derrumba e incluso
seamos golpeados sin querer por
alguno de nuestros compafieros
de faena. En cualquier caso, dis-
ponemos de la posibilidad de re-
poner parte de esta energia en-
gullendo los alimentos que alea-
toriamente encontraremos re-
partidos en las ruinas de los edi-
ficios que vayamos destruyendo.

Técnicamente el juego ofrece
un buen panorama, destacando
especialmente el cuidado que se
ha puesto en ¢l disefio de los tres
monstruos protagonistas, asi co-
mo en todo lo referente a los as-
pectos sonoros y a los movi-
mientos, lo cual unido al propio
desarrollo y argumento del pro-
grama —sin duda de lo mas cu-
rioso que hemos tenido oportu-
nidad de ver— y al hecho de que
existan un total de cincuenta ni-
veles diferentes —cada ciudad
estd dividida en diez fases— ha-
cen que, en definitiva, esta ver-
sidén Sega de «Rarapage» sea un
arcade realmente divertido y
adictivo, =

12345678891
Adiccibn:
Gréficos:
Originalidad:

SRANNNN

GHOSTBUSTERS

A la caza del fantasma

omo os mds veteranos en
Ceste mundo recordaréis,
«Ghostbusters» supuso

en su dia una pequefia revolu-
cién dentro del mundo del
video-juego, ya que con su edi-
¢ién Activision, la creadora del
juego original, practicamente
abrié las puertas a un mercado
que hoy ya todos conocemos de
sobra: el mundo de las licencias,
El juego, como sabréis, estd
inspirado en la primera parte del

film cuya continuacién se en-'

cuentra ahora mismo en cartel
en medio mundo y reproduce
bastante fielmente su propio de-
sarrollo. Nuestra misidn consis-
te en hacernos cargo del equipo
de los Cazafantasmas para in-
tentar expulsar de la ciudad el
auténtico ejército de espectros
gue comandados por el perver-
so Gorza estdn haciendo de las
suyas a lo ancho y largo de to-
das las calles.

Nuestro primer cometido —
de vital importancia para ¢l de-
sarrollo del juego— consiste ¢n
comprar nuestro vehiculo y
equiparlo adecuadamente, para
lo cual disponemos de la nada
despreciable cifra de 10,000 do-

R-TYPE

Leyenda viviente

todos los aficionados al
Agéncro de los masacra-

marcianos el nombre de
«R-Type» les sonara a auténti-
ca levenda viviente, cosa nada
de extraiiar si tenemos en cuen-
ta que desde el mismisimo dia en
que Irem Corp lanzé al merca-
do la mdquina original ésta se
gano adeptos —e imitadores—
a cientos.

Sin embargo, curiosamente el
juego en sus planteamientos no
es precisamente un prodigio de
originalidad, ya que a grandes
rasgos su desarrollo esta dentro
del genuino estilo que marcara
en su dia otra maquina no me-
nos legendaria, como es «Neme-
sis». Esto equivale a decir que lo
que vamos a encontrarnos es un
clasico arcade espacial de scroll
horizontal en el que los ¢nemi-
EOs NO§ atacardn en sucesivas
oleadas.

El argumento nos habla de
una historia que, sin duda, no os
resultard del todo desconocida:
la Tierra se encuentra a punto de
ser invadida por una belicosa ra-
za alienigena, las criaturas del
Imperio Bydo, v como no, la
unica esperanza de salvacién
que le queda a fa humanidad es
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fases que constituyen cuatro sub-
Juegos.
lares. Desgraciadamente los
equipos mads sofisticados —y
por tanto los mds vtiles— tienen
unos precios exorbitantes por lo
que, en principio, no estaran a
nuestro alcance; en cualquier ca-
s0 es imprescindible que apren-
damos rapidamente a diferen-
ciar cudles de los objetos que se
nos ofrecen nos van a resulta
titiles y cudles no, con el fin de
1o malgastar nuestros fondos.
Una vez que el juego comien-

¢e nos encontraremos frente a
un mapa de la ciudad vista des-
de arriba en la que encontrare-
mos informaciones de gran uti-
lidad como la situacion exacta
de nuestro vehiculo —refleiada
por un logo de los Ghostbus-
ters—, la ubicacién de nuestro
cuartel general y de la tienda de
suministros —lugares ambos
que deberemos frecuentar a lo
largo del juego—, y los edificios
que se encuentran tomados por
los fantasmas, que apareceran
parpadeando.

A medida que avancemos en
el juego descubriremos que en su
desarrollo podemos hacer fren-
te a un total de cuatro situcio-
nes diferentes que constituyen
por si solas un pequefio sub-
juego, destacando por propio
peso la escena en que nos tendre-
mos que enfrentar con el propio
Gorza,

Si al propio interés del juego
se le afiade que todos sus aspec-
tos técnicos ofrecen un nivel mas
que bueno lo que en definitiva
nos queda es un arcade que si
bien resulta bastante complejo
ofrece un grado de adiccion in-
superable. B

123456789
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QOriginalidad:

La versién Sega presenta bastantes similitudes con la maquina,

que aparezca un piloto 1o sufi-
cientemente intrépido y habil co-
mo para ponerse a los mandos
del prototipo espacial R-9, el ar-
ma secreta creada en previsién
de una situacién como la que se
acaba de producir.

En principio encontraremos
nuesira nave equipada con un
unico cafton ldser, cuya fuerza
de disparo podemos, eso si, con-
trolar manteniendo pulsado du-
rante mds o menos tiempo el bo-
ton de fuego, pero a medida que
avancemos en €l juego descubri-
remos que al eliminar ciertos
enemigos estos liberardn equipa-
mentos extras que aumentardn
la capacidad de combate de
nuestra R-9,

Comenzamos la misioén con
tres vidas, algo en principio bas-
tante insuficiente para intentar

completar los ocho niveles que
componen el juego, pero por lo
menos contamos con la posibi-
lidad de hacer uso de varios cré-
ditos que nos permitirdn conti-
nuar la partida en el punto en
que la hubiésemos dejado.
Esta version Sega de «R-
Type» es técnicamente una de
las mejores que hemos tenido
oportunidad de contemplar, con
coloristas graficos bien disefia-
dos, rapidos movimientos, y un
excelente nivel sonoro, si bien
por encima de todo destaca su
gran poder de adiccién, m

|
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Negros presagios
cubren como densos
nubarrones la mente
del héroe.

Desde el lecho

de su celda solitaria,
el capitan Trueno
no puede dejar de
dar vueltas a la
misteriosa carta que
acaba de recibir

que le informa

de la desaparicion
de su amada.

obre sus turbulentos

pensamientos la imagen

de Sigrid, su sonrisa, su
dorada cabellera, flotan como
fantasmas que se difuminan so-
bre la niebla. La vida resulta
initil e insignificante cuando las
distancias son tan inmensas y el
peso de [a angustia se hace tan
grande como el de una losa.

Preliminares

Advertido por la carta envia-
da por ¢l abad Estanislac de
Castiglione —un viejo amigo del
capitan—, nuestro héroe se tras-
lada junto con sus inseparables
Crispin y Goliath al monasterio
en ¢l que reside el abad en bus-
ca de noticias sobre ¢l paradero
de Sigrid. Sin embargo, oscuros
y desconocidos poderes han
transformado al abad en un gi-
gantesco monstruo y ¢l capitdn
deberd acabar con su maleficio
para poder obtener su ayuda,

El jugador controla a los tres
personajes aungue nunca simul-
taneamente, ya gue existen tres
teclas destinadas a seleccionar el
personaje que descamos utilizar.
El capitan Trueno es probable-
mente el que emplearemos con
mas frecuencia, pues su fortale-
za y capacidad de lucha con la
espada lo hacen especialmente
eficiente en el combate con los
diversos enemigos que pueblan
¢l monasterio. Crispin no pue-
de utilizar ningin arma pero,
por el contrario, sabe trepar por
las cuerdas y caminar agachado
para superar los pasillos mas es-
trechos, por lo que deberemos
seleccionarle siempre que deba-
mos realizar cualquiera de estas
dos acciones. Goliath es fuerte
pero torpe, por lo que carece to-
talmente de la capacidad de mo-
verse, Sin embargo puede reali-
zar grandes saltos gue haran re-
tumbar la habitacién en la que
se encuentre y posiblemente ha-
gan caer ciertos obstaculos o

D
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destruyan los enemigos presen-
tes en ella. A efectos practicos
los tres personajes se consideran
COomo un Unico protagonista que
dispone de cinco vidas y 99 uni-
dades de energia para cada una
de las vidas. El contacto con los
enemigos supone una disminu-
cidn variable de energia, mien-
tras que si cacmos a los lagos de
lodo situados en las cloacas o so-
mos aplastados por el monstruo
perderemos una vida completa.

Los peligrosos enemigos que
pucblan los parajes del monas-
terio pueden dividirse en varias
categorias. Los gump son unas
deformes criaturas verdosas con
apariencia de bufones que pue-
den saltar y cambiar repentina-
mente de direccion. Los darrigs
son los fieros perros que habi-
tan en los pasillos cercanos 4 las

Al destruir a cualquier
enemigo apareceran en
pantalla unas monedas que
podemos recoger.

El capitan Trueno, Crispin y
Goliath se dirigiran al
monasterio para averiguar el
paradero de Sigrid.

almenas del monasterio y saltan
sobre los intrusos que encuen-
tran en su camino. Los spiders
son grandes y repulsivas araias
de largas y peludas patas quc no
desapareceran hasta recibir dos
impactos. Los bigs rats, desa-
gradables ratas gigantes, trepan
por las paredes de los tineles in-
teriores del monasterio. Acos-
tumbradas a la humeda oscuri-
dad de dichos tineles son prac-
ticamente ciegas y solo pueden
localizarse escuchando tus mo-
vimiemntos, por lo que serdn in-
capaces de detectarte si perma-
neces inmovil mientras pasan a
tu lado. Los dseos, esqueletos de
anliguos aveniureros Muertos,
permanecen sentados ¢ inmdvi-
les en el suelo de ciertas habita-
ciones hasta que un subito im-
pulso les hace levantarse y ata-
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El jugador debera escoger el personaje que considere adecuado para resol-
ver cada situacién.

talla en la que se encuentre.

Corazon guerrero

car a nuestro personaje. Ya es-
tan muertos, por lo que las ar-
mas resultan indtiles contra
ellos. Finalmente las pompas y
los espiritus que surgen de ellas
aparecen en las cloacas del mo-
nasterio, zonas en las que se acu-
mulan grandes cantidades de
desperdicios formando peligro-
so0s lagos en los que una caida
supondria la muerte instantdnea
de nuestro personaje.

Al destruir a cualquier enemi-
go apareceran brevemente en
pantalla unas monedas que po-
demos recoger antes de que se
desvanezcan. Se trata de unos
talentos que quedaran almace-
nados c¢n un marcador situado
en la parte superior de la panta-
1la. Pulsando la tecla de pausa
accedemos a un pequefio mend
en ¢l gue, si disponemos de la

Goliath provocara con sus saltos la desap

aricién de los enemigos de la pan-

Una gran variedad de peligrosos enemigos pueblan los parajes del monas-
terio, acosando a nuestros protagonistas.

Las monedas conseguidas pueden ser intercambiadas por interesantes ven-
tajas como vidas extras ¢ mas poder de disparo.

y destreza.

Crispin no sabe utilizar ningtn arma pero sabe trepar con increible agilidad

#

cantidad de talentos necesaria,
podemos obtener interesantes
ventajas tales como una vida ex-
tra, reponer completamente la
energia ‘o incrementar ¢l poder
de disparo.de la espada magica
st disponemos de ella. Para se-
leccionar una de estas ventajas
$e apunta a su icono y se pulsa
fuego, seleccionando el icono de
continuar para abandonar este
mend y volver al juego.

Aventura en el
Monasterio

El Capitan Trueno hace su
aparicton en el jardin del monas-
terio, siendo atacade por varios
gumps. Tras dirigirse hacia la
derecha debe activar una palan-
ca que hara aparecer una cuer-
da en una pantalla anterior.

Crispin trepa por la cuerda has-
ta el piso superior donde es ata-
cado primero por los darrigs v
luego por los enormes spiders,
estos ultimos cuando llegue a las
almenas. Caminando constante-
menie hacia la izquierda Crispin
debe trepar por una cuerda que
le permitird acceder a una gran
campana que, al ser tocada,
abre la puerta que se encontra-
ba iunto a las almenas.

Sobrepasada dicha puerta,
Crispin activard una nueva pa-
lanca que hace desaparecer una
trampilla colocada en el suelo
permitiéndole descender por una
nueva cuerda. Evitando el con-
tacto con las peligrosas ratas gi-
gantes, Crispin sera el inico per-
sonaje capaz de atravesar el es-
trecho tunel que conduce al an-
siado diamante.

Tras recogerlo, Crispin debe-
rd subir de nuevo para observar
que se ha abierto un pasaje que
le conducird a una extrana cé-
mara en la que se encuentra una
especie de pedestal sobre un pe-
queiio lago artificial. En el pre-
ciso momento en el que Crispin
salte hacia el pedestal para de-
positar en él el diamante, co-
menzard g bajar una barrera, te-
niendo el tiempo justo para re-
gresar al lateral izquierdo de la
pantalla antes de que la barrera
caiga completamente y le apri-
sione. Esta escena debe ser rea-
lizada necesariamente por el mas
joven del grupo, pues el mayor
tamafio del capitdn y de Goliath
les impediria superar sin proble-
mas la barrera.

Tras colocar el diamante se
abrird un nuevo camino en la
pantalla mas profunda de las ex-
ploradas hasta ahora. Tres pan-
tallas hacia la izquierda, un mu-
ro impide el acceso a la siguien-
te habitacidon, muro que puede
ser facilmente destruido con uno
de los temibles saltos de Goliath.
Crispin trepard por un nuevo ti-
nel plagado de ratas y, una vez
arriba, el capitan serd el unico
capaz de coger la espada magi-
ca custodiada por un dseo.

Tras retroceder todo este ca-
mino observamos que en [a pan-
talla que hasta el momento era
la mas profunda se ha abierto
un acceso hacia los sétanos del
monasterio. Una vez abajo ca-
minamos hacia la izquierda evi-
tando habilmente los lagos de
maloliente lodo de los cuales
surgen diabolicos espiritus has-
ta llegar a una pantalla en la que
Goliath debera derribar un nue-
vo muro similar al anterior. Sin
embargo, entre el fragor de las
rocas que se desmoronan hace
fugaz aparicion una gigantesca
cabeza. El capitdn Trucno cami-
na hacia la izquierda para en-
frentarse en un combate mortal
con ¢l diabdlico monstruo en
que ha sido convertido su buen
amigo ¢l abad.

Una vez en la pamtalla del
monstruo es imposible retroce-
der. En primer lugar, y dado
que el engendro avanza un cor-
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to trecho hacta la derecha perio-
dicamente v acabard por aplas-
tarnos cuando llegue al extremo
derecho de Ta habitacion, ¢s pre-
ciso disparar repetidameate con-
tra su vientre hasta que consiga-
mos hacerle retroceder. En este
momento, seguro ya de que no
va a ser pisoteado, el capitan
puede ahora afinar sus disparos
nara intentar acertar en la cabe-
za de [a bestia ¢n los breves ins-
rantes en los que [a criatura aga-
cha su largo cuello y hace que su
cabeza quede al alcance de la es-
pada madgica del capitan, Cuan-
do 1a barra horizontal que sefla-
la la energia del monstruo se
agote completamente ¢l amorfo
engendro desaparecerd, quedan-
do asi libre ¢l abad del malefi-
¢io que lo aprisionaba.

Agradecido, el abad informa
al capitan de! motivo principal
de su carta, que no es otro que
decirle que Sigrid fue conduci-
da por sus raptores a través de
un pasadizo, al quc sélo puede
accederse por el monasterio,
Crispin debe trepar por un lar-
go tinel bastante mayor que los
anteriores hasta llegar a través
de la boca de un pozo a un nue-
vo jardin, en el que los ultimos
enemigos intentan desesperada-
mente poner punio final a nues-
tra aventura. Burlando todos los
ataques, el capitan cruza una ul-
tima puerta y somos de nuevo
trasladados a la realidad. Nues-
tro ordenador nos recuerda que
todo ha sido un mdgico suefo de
bytes y que debemos apuntar la
inevitable clave dc acceso:
141084,

Cuestion de talentos

A diferencia de la primera fa-
s¢, en la gue la pura accion se
combinaba con unas gotas de vi-
deoaventura, ¢sta segunda par-
tc ¢s un frenético arcade de
scroll horizontal ¢n el que poner

a prueba nuestra habilida, A lo
largo de cuatro etapas similares
deberemos caminar constante-
mente hacia la derecha, saltan-
do entre plataformas y cuerdas,
eliminando a cuantos enemigos
Encontremos a nuestro paso.

Sin embargo, algunos elemen-
tos son casi idénticos a los de la
primera fase. Es posible recoger
unos pequefios talentos al elimi-
nar a los enemigos, los cuales no
pueden ser intercambiados por
ayudas adicionales sino que se
convierten en puntos al final de
cada etapa. En dicho momento
se obtendrd una bonificacion de
10.000 puntos por cada unidad
de energia restante y 100 por ca-
da talento, pero ademas conse-
guirds reponer la energia al md-
ximo si posees mas de 2.000 ta-
lentos y una vida extra si pasas
de los 5.000.

Por otro lado Crispin sigue
siendo el unico personaje capaz
de trepar por las cuerdas, por lo
que serd imprescindible seleccio-
narlo incluso en pleno salto
cuando estemos a punto de al-
canzar una cuerda, ya que el ca-
pitan ¢s incapaz de agarrarse 4
ellas.
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EI capitan Truenc es un legenda-
rio personaje del comic espafiol. - ) o ; i : . N ——
Sus primeras apariciones se remon- e T : PR LTI WTERTAE, i
tan a la década de los cincuenta y : : : ) - -

todavia hoy siguen publicindose
sus aventuras. Prueba de ello es es-
te cémic, realizado por los dibujan-
tes de la edicidén actual, que repro-
duce parte del] argumento del jue-
go protagonizade por este singu- g . : 4
lar héroe. | N 1 = er ) aatts - : o AP D8, i T LA E0GELETIA Vit LT

AU L CARTTAS, S AP
TUEAE TUEMPe [ RREACCIOMAR
)

{C) Ediciones B, S.A. / Victor Mora, 1989
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Goliath serd de gran ayuda,
en ciertas ocasiones, porque su
temido salto destruye a todos los
encmigos presentes en la panta-
lla. Disponemos de tres vidas y
99 unidades de energia por ¢a-
da vida, perdiéndose una vida
completa cada vez que caigamos
a las turbulentas aguas que se
¢ncuentran bajo las platafor-
mas.

Aungue con diferentes deco-
rados las cuatro ctapas de esta
segunda fase son bastante simi-
lares. En la primera nuestros
personajes se enfrentardn con
los hixos, fieros guardianes ar-
mados con boomerangs, miein-
tras que en la segunda estos mis-
mos enemigos se combinan con
peligrosas plantas carnivoras
que hacen aparicion supendidas
del techo en lugares concrelos
del recorrido. En la tercera
avanzas por zonas habitadas por
ejércitos de murciélagos y esta-
tuas que lanzan fuego. Y final-
mente en la cuarta y ultima co-
mienzan a caer craneos huma-
nos que ruedan por €l suelo de
las plataformas y hacen su apa-
ricion los mortiferos guardianes
que custodian a Sigrid, grandes
orangutanes que intentan inter-
ceptar el camino del capitdn v
necesitan gran cantidad de im-
pactos para ser eliminados.

Finalizada la mision unos ino-
Centes corazones corren un tupi-
do velo sobre el reencuentro de
los enamorados v tras una bo-
nificacidn de cinco millones de
puntos (que no son nada com-
parados con el amor de una mu-
jer) la aventura comienza de
nuevo con una mayor rapidez de
movimientos y por lanto mayvor
nivel de dificultad. m
P LR,
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ras los primeros dias de
incontrolable dolor llegd
el momento de sobrepo-
nerse a la terrible pérdida y, con
la mente mds despejada, hacer
un cuidadoso inventario de los
recuerdos y pertenencias de tu
padre, Pasaron dos afios en los
que conceniraste tus esfuerzos
en recomponer su diario, reco-
giendo los fragmentos dispersos
por varios cuadernos y hojas
sueltas, Cuando el trabajo se dio
por concluido v llegaste a la fir-
me conviccion de haber recopi-
lado todos los textos escritos por
tu padre, a lo largo de su inten-
sa vida de exploracién, sentiste
una nueva y secreta emocion al
tener entre tus manos un docu-
mentoc al que se te habia prohi-
bido repetidamente acceder en
tus aflos de juventud.
Ante tus ojos desfilaron pagi-
nas escritas con una letra rdpi-
da y menuda entre las que se in-

TUSHER

Todos necesitamos una ambicion, un suefio

donde comenzd la aventura en
la que pondria fin a su vida, te
conduce a ta adquisicion de una
especie de derecho sobrenatural
sobre su vida y su obra. Inun-
dado de esa savia joven ¢ inten-
sa que, sin duda, debid guiar a
tu padre g lo largo de su infruc-
tuosa vida de explorador, tomas
la firme decision de continuar su
tarea, Pese a tus escasos cono-
cimientos sobre {a zona vy pese a
contar con un equipo totalmen-
te insuficiente partes hacia el
fascinante continente negro con
la difusa, pero firme conviceion,
de que el suefio de tu padre se
ha convertido en tu destino.

Preliminares

«Tusker» es una compleja vi-
deoaventura en la que nuestro
protagonista recorrerd tres esce-
narios diferentes en su busque-
da del mitico cementerio de los
elefantes, donde le espera la ri-

que guie nuestras vidas.
Para algunos estos deseos se convierten
en obsesiones hasta el punto de hacerles perder
la nocion del tiempo y la realidad.
El suefio de tu padre, encontrar el mitico
cementerio de los elefantes,
parecia haber muerto con él ese aciago dia
en el que, las tristes noticias
procedentes del corazon de Africa,

tercalaban algunos mapas y es-
guemas. La detallada lectura de
esas lineas te permitio profundi-
zar, por fin, en algunos de los
mds escondidos deseos de ese
hombre fascinante gue siempre
supo rodear su vida de un halo
de misterio, v dicha lectura no
ofrecia dudas. Todos los viajes
realizados a Africa con propo-
sitos tedricamente arqueoldgicos
habian ocultado una intensa in-

queza v la gloria que su padre
nunca pudo alcanzar. Cada uno
de los escenarios estd compues-
to por un mimero relativamen-
te reducido de pantallas en las
que, sin embargo, se presentan
al jugador una serie de proble-
mas ante los cuales sera preciso
poner en marcha todo nuestro
ingenio para hacer correcto uso
de los objetos disponibles.

vestigacion con el fin de locali-
zar ¢l cementerio de los elefan-
tes, un lugar mitico descrito por
numerosas leyendas indigenas al
gue los viejos elefantes se reti-
raban a morir, un lugar en el
que debia encontrarse un teso-
ro en colmillos de marfil de in-
calculable valor.

Cada viaje siempre conducia
a un nuevo fracaso, pero el cer-
co se estaba estrechando y las
pesquisas de tu padre parecian
acercarse a un punto concreto.
Al final del diario, junto a las
anotaciones sobre ese uitimo
viaje del que nunca regreso, fal-
taban dos pdginas arrancadas
que al parecer fueron los Gnicos
documentos que tu padre llevo
en su definitiva aventura. Las
palabras incompletas encontra-
das en los fragmentos de papel
te conducen a una rapida inves-
tigacidn en los mapas del conti-
nente africano que desemboca
en un (nico lugar posible: Nya-
hururu,

Con el mapa atn en tus ma-
ros, una nueva y extrafia sensa-
cion parece dominar tus pensa-
mientos. La secreta conviceion
de haber accedido al conoci-
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te informaron de su desaparicion en una de sus
muchas exploraciones por el continente negro.

El juego consta de tres escenarios di-
ferentes plagados de enigmas.
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Nuestro personaje comienza la aven-
tura armado con sus punos.

¥

Nuestro personaje cuenta con
tres vidas y dos barras vertica-
les en pantalla. La situada a la
izquierda marca su energia, la
cual se ird gastando ante ¢l ata-
que de los diversos enemigos. La
situada a la derecha, sin embar-
g0, refleja la cantidad de agua
disponible en la cantimplora,
por lo que dicho marcador ca-
recera de utilidad hasta que no
haya sido recogido dicho obje-
to. El agua de la cantimplora
puede utilizarse para reponer
parte de la energia perdida, tal
como explicaremos mas adelan-
te. Ambas magnitudes,energia y
agua, se reponen a sus valores
maximos cada vez que perdemos
una vida.

Los dos graficos que inicial-
mente contienen la imagen de un
pufic cerrado hacen referencia
respectivamente al objeto y ar-
ma actualmente seleccionados.
Aunque nuestro personaje co-
mienza el juego con las manos
vacias puede recoger diversos
objetos dispersos por los escena-
rios o en poder de otros perso-
najes, los cuales seran tratados
como objetos o armas en fun-
cion de su naturaleza y queda-
ran almacenados en ¢l recuadro

miento no solo de los deseos de

tu padre, sino también de! lugar correspondiente. No hay limite ’

y
ELECANTES
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CONCURSO

MOONWALK

RELACION DE PREMIADOS

AMAYA MARTIN-VALLADOLID
DAVID MOREMO-CADIZ
SUSANA VAQUERIZO-MADRID
JUAN CARLOS SAINZ-VIZCAYA
JESUS SABARET-BARCELONA
RICARDO CIRIA-MADRID

JOSE IGNACIO ANDRES-MADRID
JCSE LUIS ALVAREZ-MADRID
OLATZ ETXANIZ-VIZCAYA
ALBERTO GOMEZ-BARCELONA
GONZALO TCORRES-MADRID
IVAN SANCHEZ-BARCELONA
MIKEL CARMEN-BARCELONA
GONZALO NUNEZ-MADRID
EUGENIO PACHECO-MADRID
SUSANA VILLACRECES-BARCELCNA
FRANCISCO | .PEREZ-MADRID
M.JESUS COTELO-ASTURIAS
CALIFATA PERFECTA-MADRID
ALBERTO CASTILLO-MADRID
RUBEN LECHUGA-MADRID
JOSE C. GONZALEZ-CANTABRIA
MIGUEL A HOLGUIN-GUIPUZCOA
ALEJANDRD SERRANO-MADRID
M.DOLORES LOPEZ-VALENCIA
JUAN P.BOLUOBA-MADRID
MIGUEL A.SOLER-MADRID
MONICA AGUIRRE-MADRID
ANA M.LOPEZ:BARCELONA
LETICIA NAVARRO-MADRID
MAURO ANTOLIN-BARCELONA
ALFONSO LOZOYA-MURCIA
MIGUEL A.MORENO-JAEN

JAIME TUGAS-BARCELONA
PATRICIA ROMAN-LA CORUNA
DAVID RODRIGUEZ-MADRID
JUAN A.MARQUEZ-MALAGA
JUAN M.ALVAREZ-BARCELONA
OSCAR ALEGRE-MADRID

JOSE M.LOPEZ-MADRID

LUIS VEGAS-MADRID

JORDI PORTA-BARCELONA,
EMMA OYARZABAL-GUIPUZCOA
LUCIA M.ARRAR-MURCIA

IUAN | GARCIA-BARCELONA
RICARDO PEINADO-AVILA
JUAN F.LOPEZ-ALMERIA
ROBERTO FERNANDEZ-MADRID
SONIA ABELLA-BARCELONA
MIGUEL A.COLILLAS-LERIDA
JOSEP M .LARI-BARCELONA
JUAN L.SIMO-BARCELONA

LUIS AYALA-MALAGA,

ABEL FERNANDEZ-ALICANTE
OSCAR MARTINEZ-VALENCIA
FLORENCIO U.GARCIA-MADRID
AGAPITO MORAL-BALEARES
ROBERTO LAR-CADIZ

ALBERTO 8EJARENO-MADRID
LOURDES MELERQ-ALICANTE
MANUEL ROMERO-MADRID
FRANCISCO }.SANCHEZ-SEVILLA
SONIA GARCIA-BARCELONA
CARLOS MARTINEZ-BARCELONA
FRANCISCO | MORILLO-ZARAGOZA

CONCURSO

RELACION DE PREMIADOS

JAVIER GARRICO-MADRID

JOSE TORRES-ALBACETE
FRANCISCO J.GARCIA-VIZCAYA
ANGEL ARRATE-MADRID
BENITC DE LA FUENTE-MADRID
VAN GORDOC-ZARAGOZA
PEDRO AZNAR-ALICANTE
JESUS |GLESIAS-MADRID
DAVID PERDIGONEZ-CADIZ
LUIS A.GONZALEZ-ASTURIAS
OSCAR D.ESCO-ZARAGOZA
DAVID BERRUEZO-MADRID
J.CARLOS GUAJARDO-ZARAGOZA
JAVIER TABERNERO-MADRID
LUIS M.DE DIEGO-MADRID
RAFAEL VICO-VALENCIA
ALAYN ARROYO-VALENCIA
JULIAN PASCUAL-MADRID
SERGIO GOMEZ-VALENCIA
JOSE M.OREJON-VALENCIA

DIEGO BENEDICTO-ZARAGOZA
OSCAR CASADO-VALLADOLID
LUIS E.LOPEZ-VALENCIA
FRANCISCO GRANADOS-MALAGA
ABEL BAQUERO-CASTELLON
JAIME RAMON-MADRID

ANA GRANADOS-BARCELONA
OSCAR VARA-ZAMORA
MANUEL MARCOS-BARCELONA
MIGUEL A.MARTIN-BADAJOZ
SERGIO CASTEIGN-BARCELONA
LUIS MARQUEZ-VALENCIA

IOSE FCO.ABIZ-VALENCIA
ANTONIO FALCON-ZARAGOZA
DAVID LARA-BARCELONA
HECTOR GARNICA-BARCELONA
FERNANDO CAMPO-CIUDAD REAL
ANTONIC ). FONTANA-VALENCIA
JORGE FREITAS-ASTURIAS
KENNETH FALCO-BARCELONA

en la recogida de objetos y po-
demos recorrer ambos inventa-
rios pulsando las teclas 1 y 2,
Solamente ¢l cuchillo, el mache-
te v la pistola son tratados co-
mo armas, mientras que el res-
to de los clementos de juego son
tratados como objetos y apare-
cerdn por tanto en el grafico de
la izquierda. Cada nuevo obje-
to recogido pasa automdtica-
mente a quedar seleccionado.
Tusker, el buscador de colmi-
llos, cuenta con diversas posibi-
lidades de atague. Aunque co-
mienza la aventura con la tnica
ayuda de sus puflos, podra ha-
cer uso de las diversas armas
desperdigadas por la primera fa-
s¢ que incrementaran notable-
mente su capacidad de lucha. El
caso de la pistola es bastante es-
pecial, pues para poder hacer
uso de ella es necesario previa-
mente haber encontrado un pa-
quete de balas que proporciona
unicamente 32 disparos. Por
ello, y dado que en un punto
concreto de la altima fase resul-
ta imprescindible utilizar la pis-
tola, os recomendamos racionar
las balas y emplearlas en ocasio-
nes realmente excepcionales.

Primera fase: el desierto

Las diez pantallas que forman
la superficie del desierto estan
conectadas lateralmente y defen-
didas tanto por fieros tuaregs
como por remolinos formados
por los fuertes vientos que se
deslizan entre las dunas. Es pre-
cisamente en esta cadena de
pantallas donde se encuentran
algunos de los objetos mas im-
portantes del juego: cantimplo-
ra, frasco de dcido, pistola, ba-
las y cuchillo. Una vez tengas la
cantimplora en tu poder la ba-
rra vertical de la derecha del pa-
nel alcanzara su valor maximo
y serd posible utilizar la cantim-
plora (pulsando fuego teniendo
dicho objeto seleccionado en el
grafico de la izquicrda) para per-
der parte de Ia reserva de agua
en beneficio de un incremento
del nivel de energia. Las balas se
encuentran en una pantalla pro-
tegida por dos remolinos y pue-
den ser tragadas por los mismos
si tardas mucho en recogerlas,
por lo que te recomendamos ir
en su busca lo antes posible pues
sin ellas la pistola carecera de
utilidad v no sera posible termi-
nar el juego. Es posible reponer
el contenido de la cantimplora
haciendo uso del cuchillo para
cortar la rama izquierda de los
cactus que se encuentran al fon-

do de algunas pantallas.

En una de las pantallas obser-
varas una gran boca que condu-
¢e a un poblado subterraneo ha-
bitado por nativos, Hacia la de-
recha, superando un lago en el
que chapotean peligrosos coco-
drilos, (te recomendamos que
camines sobre el limite superior

No hay limite alguno en la recogi-
da de objetos.

El agua de la cantimplora puede
utilizarse para reponer la energia.

del lago para no ahogarte en las
zonas profundas situadas en el
centro) llegaras a una habitacion
en la que se encuentra cl tercer
y tiltimo arma, ¢l machete, jun-
1o a unas pepitas de oro. Esta
pantalla y otra situada junto a
la entrada a las cuevas se en-
cuentran protegidas por dos na-
tivos, situados a ambos lados de
la puerta, que permanecen habi-
tualmente inmoviles y no pue-
den ser eliminados, pero que no
dudaran en atacarte si permane-
ces quieto entre ellos. En la otra
pantalla, y tras dar una delica-
da patada al cofre, se¢ encuentra
un libro. Con todos estos obje-
tos en tu poder ya puedes salir
al exterior a través del lugar por
el que entraste.

La densa vegetacion que se
encuentra en dicha pantalla pue-
de hacerte pensar que te encuen-
tras cerca de un acceso oculto,
Efectivamente, tras utilizar el
machete en un punto concreto
de la maleza, situada al fondo de
la pantalla, podras abrir un ca-
mino que conduce a un frondo-
so bosque escondido. Evitando
a los nativos y esquivando los
frutos que te lanzan unos travie-
sos monos desde las copas de los
drboles, llegards a una Gltima
pantalla en la que una enorme
bestia ruge de rabia atada a unas
cadenas. Acércate ¢l monstruo,
utiliza el cido sobre las cadenas
y retrocede rapidamente para
impedir que la bestia, libre tras
largos anos de hambre y escla-
vitud, te alcance al comenzar a
caminar hacia la izquierda. An-
tes de que el monstruo abando-
ne la pantalla entra por la cavi-
dad que antes ocultaba su enor-
me cuerpo y de ese modo con-
seguirds acceder a la siguicnte
fase.

Segunda fase: el poblado

La vegetacion se ha vuelto
mucho mas humeda y tupida,
pues has abandonado el desier-
to para llegar a las inmediacio-

nes de un poblado indigena cer-
cano a la gran selva ecuatorial.
En la cadena de nueve pantallas,
interconectadas lateralmente, el
unico objeto accesible es una lla-
ve situada en una pantalla en la
que dos enormes esferas rebotan
en los laterales, robandote una
gran cantidad de energia cada
vez que choques con ellas. Tam-
bién hay un gran monstruo in-
destructible que surge sibita-
mente del suelo en la primera
pantalla y belicosos indigenas
armados con mazas que no du-
daran en atacarte si pcrmaneces
cerca de ellos, enemigos mucho
mds resitentes que los de la fase
anterior pues necesitan un nad-
mero doble de impactos (dos
disparos de pistola, ocho pata-
das) para ser destruidos.

Obsecrvards dos pantallas con-
secutivas que contienen sendas
cabaiias, de las cuales, debes en-
trar en la situada mas a la dere-
cha.

Camina constantemente hacia
la derecha hasta encontrar una
gran puerta con una cerradura
que puede ser abierta con la lla-
ve, permitiendo entonces el ac-
¢eso a una nueva pantalla en la
que se encuentra un frasco de
medicina. Retrocede ahora has-
ta la pantalla en la que una es-
tatua colocada sobre un portal
lanza peligrosas bolas de fuego
y entra en dicho portal. Has en-
trado en las habitaciones del je-
fe del poblado y eres rapidamen-
te atacado por sus ficles guardia-
nes. Recoge las cerillas y en la
pantalla siguiente observaras el
fascinante espectdculo de una
planta danzando al ritmo mar-
cado por un indigena tocando et
tambor,

Utiliza las cerillas junio a la
planta danzante y conseguiras
quemarla de forma que sdlo
quede un tronco carbonizado y
el frasco esférico sobre el que
crecia la planta, un orbe magi-
¢o que puedes recoger. En la si-
guiente pantalla, custodiado por
dos de sus guerreros, el jefe del
poblado gime de dolor victima
de una extrafa enfermedad. De-
ja caer la medicina frente al je-
fe agonizante y conseguiras cal-
mar su dolor, por lo cual el jefe
agradecido te hara entrega de
una nueva llave.

Sal de nuevo al exterior y di-
rigete a la pantalia en la que s¢
observa una puerta firmemente
cerrada y protegida por dos
guardianes, Debes depositar la
llave frente al guardidn de la iz-
quierda y el orbe frente al de la
derecha, momento en el cual
tras breves segundos los dos in-
digenas desapareceran como por
arte de magia y con ellos las ta-
blas que impedia el acceso a la
puerta, Ahora nada te impide
traspasar el umbral de dicha
puerta y adentrarte en los mis-
terios que te esperan en la si-
guiente fase,



PRIMERA FASE

R REMOLINO 3 ACIDO

T TUAREG 4 PISTOLA

N NATIVO ‘5  MACHETE, PEPITAS
C COCODRILO & BALAS

* COMIENZO 7 USAR MACHETE

1 CUCHILLO 8 USAR ACIDO

2 CANTIMPLORA 9 LBRO EN EL COFRE

CECLINDA TAGE
SEGUNMDA FASE

S ZNAN B WN

LLAVE

USAR LLAVE

MEDICINA

CERILLAS

USAR MEDICINA. LLAVE
USAR CERILLAS. ORBE
USAR LLAVE Y ORBE
NATIVO

COMIENZO

MONSTRUO VOLADOR
HOMBRE PRIMITIVO
PIEDRA

MATAR MONSTRUO
USAR PEPITAS
TABLON. MARTILLO

ipoLO

USAR MARTILLO. iDOLC
COLOCAR IDOLOS

USAR TABLON

USAR PIEDRAS
GUARDIAN DEL TEMPLO

-nwwuml.nawu..n-q:g

PLANTA CARNIVORA. iDOLO.

Tercera fase: el templo

Ya muy cerca de tu destino,
te encuentras en un desconoci-
do mundo en el que parecen so-
brevivir las formas de vida de la
era de los dinosaurios, pues
pronto te veras atacado por fie-
ros pterodactilos y hombres pri-
mitivos armados con garrotes,
Como en las fases anteriores el
lugar en el que te encuentras ini-
cialmente esta formado por una
serie de pantallas interconecta-

das. En siete de ellas, aunque en
algunos casos sea dificil locali-
zarlas pues se mimetizan con el
paisaje, hay otros tantos mon-
tones de piedrecitas que debes
recoger. Solamente seis de di-
chos montones se encuentran in-
mediatamente disponibles, pues
para acceder al séptimo es nece-
sario destruir previamente con
un disparo de la pistola al mons-
truo de largo cuello que habita
en un lago. Con los siete mon-

tones de piedras en tu poder
puedes entrar por la gran cavi-
dad abierta en la montaiia.
Camina algunas pantallas ha-
cid la derecha luchando con nue-
vos cavernicolas v llegards a la
entrada de un grandioso templo
protegido por una extrafia cria-
tura que solo dejara el paso li-
bre cuando le entreguemos las
pepitas de oro. Una vez dentro
nos encontramos frente a una
extrana, pero a la vez fascinan-

te arquitectura fruto de una des-
conocida civilizacion, un mara-
villeso templo construido en tor-
no a un patio central en ¢l que
dos fuentes siguen manando
desde tiempos probablemente
inmemoriales.

Por desgracia el templo se en-
cuentra protegido por una serie
de zombies que intentaran aga-
rrarte por el cuello y hacerte per-
der toda tu energia y restarte por
tanto una vida completa.

El mitico
cementerio
de los
elefantes,
repleto de
rigquezas,
aguarda a
nuestro
héroe.

Tu objetivo ahora debe ser re-
coger tres pequeiios idelos que,
una vez depositados en cierto lu-
gar, abren la salida que comu-
nica el templo con el exterior,
Uno de ellos se encuentra en un
estangue protegido por feroces
cangrejos y otro muy cerca de
una planta carnivora que puede
ser burlada si nos movemos con
rapidez. Para conscguir el tercer
idolo es preciso recoger antes el
martillo y el tablon, momento
en ¢l que podemos trasladarnos
a la cdmara funebre del templo
en la que un zombie realjza re-
corridos ciclicos sobre ia tumba
de un dios desconocido, Apro-
vechando el breve espacio de
tiempo que te permite el movi-
miento del zombie debes colo-
carte frente a la zona central de
ia tumba y usar el martillo para
abrirla, momento en el que el
idolo que contenia caerd al sue-
1o y podras recogerlo sin proble-
mas tranquilamente.

Una pantalla hacia la derecha
se encuentra un altar en ¢l que
debes colocar uno a uno los tres
idolos. Dado que cada idolo so-
lo encaja en un punto especifi-
cO ensaya repetidamente entre
los tres puntos posibles del altar
hasta encontrar la combinacion
correcta. En ¢l momento en el
que coloques ¢l tercer idolo se
abrird una compuerta en la pa-
red opuesta de esa misma habi-
tacion.

Utiliza el tablon para poder
sobrepasar el abismo que s¢ en-
cuentra en la siguiente pantalla
v podrds acceder a la dltima
prueba, una puerta cerrada y un
platillo suspendido de una cade-
na en el centro de la habitacion.
Solamente si dispones de los sie-
te montones de piedras conse-
guiras el peso suficiente para
que dichas piedras, colocadas
sobre el platillo, sean capaces de
activar un contrapeso que abre
la tltima v definitiva puerta, la
puerta qug conduce al ansiado
cementerio de los elefantes. Tras
una tltima carga desde el casset-
te podrds acceder a una escena
de felicitacion en la que nuestro
héroe posa para la posteridad
rodecado de esos colmillos de ele-
tante que han sido su destino v
el suefic de toda una vida. B

PJ.R.
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América desde hace ya
mucho tiempo.
Simuladores exactamente
iguales al original con
todos los mapas, libros
técnicos, manuales e
instrucciones en espanol,
para que no te pierdas un
detalle.
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Mad Mix Game

Saboteur I

Si cargais el juego con
MADMIX GMT, obtendréis
vidas infinitas.

Emilic ). Nestal
{Huelva)

Stardust

Para obtener inmunidad
es preciso cargar el juego
con STARDUST N.

Emilo J, Nestal
(Huelva)

Army moves

El cédigo de acceso a la
segunda parte del juego es
26362.

Daniel Herrerc
(Madrid)

Phantis
El Eédigo de acceso para

este ""atractive” juego es
11334,

Daniel Herraro
{Madrid)

Aspar.G.P. Master

El cédigo del campedn
del mundo con 140 puntos,
es B6F5C71C3588650.

Antonio Gonzélez
(Alicante)

Overlander

AMSTRAD

Los nueve cddigos de los
nivetes correspondientes,
desde la segunda a la nove-
na son: JONIN, KIME, KUJI
KIRI, SAIMENJITSU, GENIN,
MI LU KATA, DIM MAK, SA-
TORI.

Antonio Gonzdlez
(Alicante)

Last Mission

Teclead simultaneamente
el mend ORCAVE3. Al em-
pezar el juego la nave no ird
a la derecha, si 0s movéis a
la izquierda esto guedara
solventado.

Jon Flecha
{lerez)

King Quest

En la primera fase de es-
te juego podéis decir: Open
the door/ Take the carrot
{huerto)) Open the gate
{cercadc)/ Show the carrot
( cabra)f Climb backet (po-
zo) Dive (pozo) Climb the
tree (pozo)! Jump to the wa-
ter (pozo)/ Take the egg/ Ta-
ke a fourleak clover / Talk
gnome/ Take axe/ Fast (pa-
ra ir mas rapido},

En la segunda fase puede
utilizarse: Open the door/
Pray (iglesia)/ Graham (cuan-
do el cura pregunte tu nom-
bre)/ Take the trident /Take
the cage (la jaula donde es-
ta la bruja)/ Open the trunk
{casa Dwari)/ Take the
earrings { casa Dwari} Take
cauldron {casa Dwari)/ Pick
mallet/ Pick shell/ Pick brace-
let/ Pick stoke.

Armando Astarloa
(Bitbaa)

Target Renegade

POKE &BFD6,0
Armamento infinito
POKE &BFD1,0
Vidas infinitas
POKE &BFOB,&3A
Combustible infinito
POKE &BF190,&3E:
POKE &BFi18,818
Dinero infinito
Roberto Gdmez
(Burgos)

Vigilante

En la primera pantalla si
os dejais dar por el persona-
je de la pistola dando saltos,
caeréis fuera del bordillo y
tendréis inmunidad para to-
das las pantallas. Con este
truco podreis llegar facil-
mente al final del juego,
donde encontraréis a la chi-
ca colgada en la quinta pan-
talla,

francisco Bejarano y
Adolfe Aguilera
(Valladolid)
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En la segunda fase, cuan-
do lieguéis al pistolero , si le
dais una patada con salto
no disparard mds.

lorenzo Vizquez
(Hueiva)

Triple Comando

Para ver el final de este
juego en su versidn disco,
sin saber la clave, basta con
insertar el disco en la unidad
y teclear:

MEMORY 5520 CHAIN
«DRO2»,40

lordi Lizondo
(Barcelona)

Opera Soft adquirio
un fuerte compromiso
consigo misma el dia
en que decidié lanzar
al mercado la segunda

parte de ese entrafiable

programa que supuso
su presentacion oficial
hace no demasiado

tiempo. Pero hoy, tras

haber disfrutado ante el

ordenador como hace
tiempo que no

lo haciamos, intentamos
arrancar este articulo aun
aturdidos por el derroche

de calidad encerrado
en un programa, que

se convierte por méritos

propios en uno de los
mejores titulos
del software nacional.

Para conseguir vidas infinitas en fa primera fase
debemos pulsar simultdneamente as tedas «Co
y wix. Este efecto se consigue también en la se-
gunda fase pulsande las taclas de la palabra
«OPERA» mads la barra espaciadora.

an pasado tres afios

desde la primera e in-

fructuosa expedicion
en busca del doctor Livingstone,
famoso misionero y explorador
escocés del que no se habia vuel-
to a tener noticias desde que en
1858 salié de nuevo de Inglate-
fra para continuar sus viajes por
Africa. Fue en esta primera ex-
pedicion en la que Henry Mor-
ton Staniey, periodista enviado
por su diario para localizar al
explorador desaparecido, lejos
de desanimarse por el fracaso
decidio reunir toda la informa-
cién posible antes de emprender
un nuevo viaje. Las noticias lle-
gadas desde los perdidos pobla-
dos del interior parecian indicar
que Livingstone se encontraba
prisionero en el poblado de los
Ujiji, una tribu arbérea que vi-
via a unas 750 millas de la lla-
nura del Zambeze.

En esta nueva y definitiva
aventura en los salvajes parajes
del Africa negra, Stanley se ve-
rd envuelto en una larga y peli-
grosa travesia a lo largo de te-
rritorios inexplorados en los que
ningin europeo ha puesto el pie.
Los feroces animales que pue-
blan estas zonas y los propios
obstaculos naturales parecen ha-

e
i

i

SV

ber desatado todos sus poderes
para entorpecer la marcha de un
aventurero que, en esta ocasion,
no esta dispuesto a admitir un
nuevo fracase y pondrd por tan-
to todos los medios a su alcan-
ce para tener la ocasién de ob-
tener una respuesta afirmativa a
esa pregunta que tantas veces ha
rondado por su mente: «;Li-
vingstone, supongo?».

Preliminares

En esta fascinante aventura,
cuya gran extensién ha hecho
necesario dividirla en dos partes,
encontrards algunos de los ele-
mentos que hicieron famoso a
su predecesor, enriquecidos por
una inmensa variedad de nuevos
detalles que elevan notablemen-
te su calidad. Se ha cambiado la
estructura de pantallas indepen-
dientes por un perfecto scroll
multidireccional que proporcio-
na al programa un grado de rea-
lismo del que carecia ¢l original.

Por lo demds se han conser-
vado muchos aspectos que resul-
tardn familiares al jugador que
se enfrentd en su momento con
la primera parte, Asi, por ejem-
plo, Stanley sigue disponiendo
de cuatro objetos (boomerang,

latigo, bomba y pértiga) que le
resultardn imprescindibles tanto
para defenderse de sus enemigos
como para resolver los proble-
mas que se le presentardn en su
camino. Pulsando una tecla de
1 al 4 podremos escoger el ob-
jeto, que quedard activo para
usos posteriores y que podremos
emplear pulsando el boton de
disparo. Sin embargo, dispone-
mos de un indicador de intensi-
dad graduado de cero a nueve,
que nos permite seleccionar la
fuerza del arma que va a ser uti-
lizada, para lo cual debemos de-
jar pulsado el disparador hasta
que dicho indicador alcance la
intensidad deseada. De este mo-
do podemos lanzar bombas a di-
ferentes distancias, saltar a di-
ferentes alturas o alcanzar a ene-
migos situados a una distancia
determinada,

Analizando mas en profundi-
dad los diferentes objetos sefa-
laremos que ¢l boomerang no
s6lo sirve como arma ante cier-
t0s enemigos sino que nos pue-
de ayudar a activar mecanismos
situados fuera de nuestro alcan-
ce. El Jatigo es probablemente el
arma mds eficaz para destruir a
los diversos enemigos salvajes
asi como la inica forma de ahu-



yentar a los animales mds peli-
grosos (leones y gorilas). Las
bombas permiten eliminar a los
enemigos situados fuera del al-
cance de nuestro latigo, la pér-
tiga nos permitird alcanzar zo-
nas elevadas o burlar los gran-
des abismos que encontraremos
a NUEstro paso.

Un aspecto novedoso que no
debe pasar desapercibido al ju-
gador es el hecho de que ef gra-
fico del protagonista no se invir-
te al cambiar de direccién sino
que en ese momento Stanley co-
menzara a andar de espaldas.
Cuando necesitemos cambiar
realmente la direccion hacia la
que mira Stanley tendremos que
hacer uso de una tecla especifi-
ca para tal fin, Disponemos de

nueve vidas, cantidad irrisoria
para intentar completar la aven-
tura (en realidad cualquier ni-
mero de vidas seria insuficiente
para completar uno de los jue-
gos mds endiabladamente difici-
les que hemos tenido ocasién de
contemplar) por lo que Opera
Soft, consciente de tal hecho, ha
incorporado una sencilla forma
de conseguir vidas infinitas des-
de el teclado, para lo cual debe-
mos pulsar simultaneamente las
teclas C y I en la primera fase
y las teclas que componen la pa-
labra OPERA mds la barra es-
paciadora en la segunda fase. Si
abortamos la partida deberemos
volver a utilizar este mecanismo
para disfrutar de dicha ventaja
en la siguiente partida,

El juego ha enriquecido los
elementos que lanzaron a la
fama a su predecesor con
nuevos detalles que elevan su
calidad.

ST (4 e
El extenso mapeado ha obligado a
dividir la aventura en dos fases.

Primera fase

Nuestro objetivo en esia pri-
mera parie es localizar y salir del
templo sagradeo de los Ujiii, re-
cogiendo en el caming las ¢inco
tablillas que la diosa Dana nos
exlgird para permitirnos salir del
templo. Estas tablillas se en-
CUENIran en puntos concrelos
que podéis localizar a lo largo
de! mapeado del juego.

Stanley hace su aparicidn en
la 4rida sabana poblada de pe-
ligrosas avestruces ante las cua-
les el latigo seri el dnico arma
eficaz. Asimismo encontraras en
dos puntos del recorrido sendas
trampas formadas por una serte
de lanzas que emergen subita-
mente del suelo. Es precisamen-
te junto a la segunda de estas
trampas donde se encuentra el
acceso blogueado al tinel que
conduce al pozo de Kruman.
Coldcate exactamente sobre la
piedra que se encuentra junto al
iltimo arbol y utiliza la pértiga
para saltar a un saliente de la ro-
ca donde se encuentra la prime-
ra de las tablillas junto a un de-
tonador gue, aunque fuera de tu
alcance, puedes activar usando
¢l boomerang con la intensidad
adecuada. Del detonador surgi-

Contamos con nueve vidas para intentar completar la mi-
sién, cifra ridicula sl tenemos en cuenta las dificultades.

A0 el el 8

3 i
Un indicador en pantalla regula la
fuerza de los objetos.

r4 una carga explosiva que cae-
r4 hacia la boca del tinel y de-
jard libre la entrada.

En el pozo de Kruman se en-
cuentran dos de las tablillas, tal
como podéis observar en el ma-
pa, si bien su busqueda se com-
plica ante las dificultades del te-
rreno y la presencia de nuevos y
peligrosos enemigos; armadillos
que recorren algunas platafor-
mas, murciélagos que tienen la
desagradable costumbre de que-
darse dormidos en algunos pun-
tos estratégicos, pulpos que ha-
bitan en el fondo del pozo y lan-
zan sus brazos contra nosotros
y un desagradable mono que te
robara un objeto cada vez que
te alcance. Por suerte si consi-
gues destruir al mono recupera-
ras el altimo objeto robado, ta-
rea que tendrds que realizar a
menudo pues hemos de sefialar
que este simpdtico animalejo tie-
ne especial predileccién por la
pértiga. Os recomendamos reco-
ger en primer lugar la tablilla si-
tuada mas abajo para luego re-
troceder y recorrer el difici} y
tortuoso camino que nos sepa-
ra de la otra. Antes de intentar
escapar del pozo es imprescindi-
ble utilizar de nuevo el boome-
rang para activar un nuevo de-

El boomerang no sélo sirve como arma, sino que ayu-
dara a gctivar determinados mecanismos.

- b r

El objetivo de la primera parte es
salir del templo sagrado.

tonador muy similar al primero
que destruird el bloque de rocas
que¢ obstruian la salida hacia la
superficie del pozo.

De nuevo en el exterior, utili-
za la pértiga para saltar sobre la
boca del pozo vy asi dirfgete ha-
cia la izquierda para recoger una
nueva tablilla situada en el bor-
de del precipicio. Ahora puedes
volver a la boca del pozo y con-
tinuar hacia la derecha para des-
cender la empinada ladera de la
montafia y descender de nuevo
a la sabana. Pero debemos ad-
vertirte de que desde el mismo
momento en que sales del pozo
y hasta que llegues al templo co-
rres el riesgo de ser atrapado por
la famosa dguila que ya hiciera

- estragos entre los inocentes ju-

gadores de la primera parte de
este programa, la cual te cogera
entre sus garras y no detendrd su
vuelo hasta depositarte en su ni-
do, situado en el otro extremo
de la montana cerca del tinel de
acceso al pozo, lo que nos obli-
garia a repetir de nuevo la peli-
grosa travesia del pozo. Es por
ello tarea absolutamente priori-
taria intentar destruir al dguila
de un latigazo en cuanto la vedis
llegar. En la breve distancia que
te separa de la entrada al tem-

4
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plo encontrards fieros leones
que no pueden ser destruidos si-
no unicamente ahuyentados con
el Ktigo.

Una vez en el templo e! reco-
rrido es siempre lineal hacia la
derecha, pero el camino se en-
cuentra infestado de trampas de
cuchillos situadas en puntos es-
tratégicos del techo, zonas en las
que extrafias formas situadas en
¢l techo vomitan rocas mortales
y algunos abismos en los que
puedes quedar eternamente atra-
pado, por lo que es imprescin-
dible calcular la intensidad exac-
ta que debemos dar a nuestros
saltos para evitar dichos peli-
gros. Muy cerca del final de es-
ta fase, en un abismo especial-
mente ancho, deberemos saltar
habilmente hacia la derecha pa-
ra acceder a uh recondito hue-
co en el que se encuentra la dlti-
ma tablilla. Salta de nuevo ha-
cia arriba y utiliza el latigo para
atraer una plataforma (facil-
mente reconocible por el gancho
situado en su extremo) cuya ton-
gitud era antes insuficiente pa-
ra permitirte alcanzar el extremo
derecho.

Superado este 1iltimo peligro
y tras recorrer un estrecho tunel
llegards a la camara en la que
Dana, diosa de la danza, reali-
za su fascinante baile ritual ro-
deada por cinco bolas de fuego.
Una a una las cinco tablillas
ocuparan su lugar en los huecos
situados en la base de la cAma-
ra y las bolas de fuego abando-
nardn sus localizaciones habi-
tuales para colocarse sobre las
tablillas, Tras unos instantes en
los que la sinuosa danza de la
diosa queda perfectamente sin-
¢ronizada con la rotacién de las
bolas de fuego sobre las tabli-
lias, las bolas desaparecerdn pa-
ra convertirse en los cinco digi-
tos de la clave numérica que per-
mite el acceso a la segunda par-
te: 15215,

Segunda fase

Tras salir del templo sagrado
te encuentras en las profundida-
des de la mina de Karul, en cu-
yas viejas galerias aun circulan
las vagonetas utilizadas para
transportar ¢l mineral, Dichas
vagonetas te trasladaran auto-
maticamente a los extremos de
las galerias si saltas adecuada-
mente sobre ¢llas. De momento
dirigete al extremo derecho de la
galeria y emplea el boomerang
para hacer bajar una palanca
que, a su vez, permitird que el
ascensor vuelva a realizar su re-
corrido vertical entre los pisos
superiores de la mina. Retroce-
de hacia la izquierda, salta has-
ta la galeria superior y toma el
ascensor para llegar al siguiente
piso. Antes de seguir subiendo
dirigete al extremo derecho y
desde alli utiliza el boomerang
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il %
Las vagonetas de la mina pueden
ser un gran peligro.

[ "
La extremada precisién en los sal-
tos sera imprescindible.

T =

El aguila, esta presente también
aungue con un objetivo diferente.

para bajar una nueva palanca
que hace descender una plata-
forma en el piso superior. Aho-
ra si puedes continuar hacia la
izquierda pues, destruyendo en
tu camino los mineros que te
arrojan paletadas de mineral,
debes saltar entre las platafor-
mas para alcanzar el extremo iz-
quierdo y desde alli la galeria
mds alta de la mina,

En esta galeria observaras la
presencia de una miquina que,
deslizindose sobre unas guias en
el techo de la galeria, posee un
gancho atado a una cuerda que
oscila a diferentes alturas, De-
bes evitar 2 toda costa el contac-
to con dicho gancho pugs en ca-
so contrario la maquina te atra-
paria y te dejaria caer sobre un
boquete que conduce a los pisos
inferiores. Por ¢l contrario de-
bes saltar sobre dicho boquete y
llegar al extremo de la galeria
donde se encuentra la platafor-
ma abierta anteriormente, la
cual permite el acceso al exterior
de la mina, a las turbulentas
aguas del rio Zambeze. Desde
este momento hasta que llegues
a las cataratas te encuentras de
nuevo a merced de la temible
aguila gue te trasladard a la me-
nor oporiunidad a su nido, si-
tuado sobre una zona interme-
dia del lecho del rio.

Te espera ahora una dificil
prueba de habilidad pues debe-
ras calcular con exiremada pre-
cision tus saltos para emplear
tanto las rocas como los hipopo-
tamos que se deslizan sobre las
aguas para recorrer el largo tre-
cho que te separa de las catara-

tas. Una vez alli utiliza la pérti-
ga repetidamente para superar-
las y, una vez en la tercera y ul-
tima catarata, continia saltan-
do sobre las rocas hasta situar-
te sobre un hipopdtamo. Sin
embargo todo intento de conti-
nuar hacia la derecha sera en va-
no pues el camino se interrums-
pe bruscamente. Sin embargo,
es una curiosa paradoja, va a ser
uno de tus mayores enemigos
¢l encargado de sacarte de este
atolladero.

Espera un poco y deja que el
dguila te atrape, pues en este
momento no te trasladard a tu
nido habitual sino a un segun-
do nido situado al pie de los

grandes pantanos que comuni-

can con el poblado de los Ujiji.

En los pantanos, ademas de
las peligrosas serpientes pitones
que ya hicieron aparicion en al-
gunos tramos del rio, enconlra-
ras sendos lagos en los que tu
unica forma de cruzarlos serd
saltar sobre las tortugas (cuatro
en el primero, cinco en ef segun-
do) situadas en su superficie.
Por desgracia las tortugas se su-
mergen a intervalos regulares y
ademds un peligroso cocodrilo
merodea por sus aguas y debe-
rd ser destruido con las bombas
para dejar libre el camino. Ne-
cesitards mucha destreza y pa-
ciencia para superar estos dos la-
gos y, tras saltar sobre un in-
menso abismo, llegar por fin al
poblado de los Ujiji.

Esquivando o ahuyentando
con ¢l Jatigo los dos temibles go-
rilas que caminan entre fos dr-
boles tu objetivo debe ser elimi-
nar a los nativos vy saltar a las
plataformas sobre las que se en-
cuentran sus cabaitas para asi
recoger las cinco ofrendas (una
en cada cabana) que te exigird el
brujo de la tribu para dejarte pa-
sar. Despéjado el camino puedes
dirigirte a un saliente rocoso en
el extremo izquierdo del mapa
donde, por fin, ¢l doctor Living-
stone te espera junto a la caba-
fia en la que ha permanecido pri-
sionero durante largos afios. Pe-
se a lo ansiado del encuentro, la
eterna flema britanica hace su
presencia en el saludo y todas las
efusiones se reducen a un apre-
ton de manos que pone fin a las
vicisitudes de nuestro herdico
protagonista.

El juego termina, pero no las
andanzas de nuestros persona-
jes. Una vez juntos, Livingsto-
ne y Stanley exploraron los limi-
tes septentrionales del Tangany-
ka en busca de las fuentes del
Nilo, pero el doctor enfermé y
murid de disenteria en Chitam-
bo (en la actual Zambia) el 1 de
mayo de 1873, Pero esta ¢s otra
historia y debe ser contada en
otra ocasion. @

P.LR.

ATARI

Eliminator

Garfield

Si desedis comenzar en
una fase concreta, debéis in-
troducir los siguientes cédi-
gos en la pantalla de infor-
macién, a la cual podréis ac-
ceder presionando la tecla
Help en la pantalia de cré-
ditos.

Fase 2 ....... AMEOBA

Fase 3 ......... BLOOOP
Fase 4 ........... CHEEKI
Fase 5 ......... DOINOK
Fase 6 ......... ENIGMA
Fase 7 ........... FLIPME
Fase 8 ......... GEEGEE
Fase 9 ......... HANDEL
Fase 1¢ __........ ICICLE
Fase 11 ... JAMMIN
Fase 12 ....... KIKONG

Fase 13 ...... LAPDOG
Fase 14 ... MIKADO

Roberto Suarez
{Gijén)

SDI

Cuando cargues el pro-
grama, presiona la tecla de
funcién F10 y obtendras
una grata e inesperada sor-
presa.

Oscar Caserc
(Barcelona}

Who framed Roger
Rabbit

En la fase de Benny, el ta-
xi, mientras tengais un co-
che detrds vuestro, no apa-
receran vehiculos en sentido
contrario y vuestros enemi-
gos sélo serdn eternos char-
cos de acetato.

En la pantalla de «Ink &
Paint» lo mds seguro es no
arriesgarse con las notas de
las mesas inferiores para no
caer en las manos del gori-
la y esperar pacientemente
a gue os echen de! local.

Perderéis una vida, pero
pasaréis a la siguiente fase,

QCscar Casero
(Barcelana)

Blood Money

Si deseas obtener vidas in-
finitas pulsa Help al comien-
zo de la partida; para acabar
can este efectc basta con
pulsar de nuevo.

Cscar Casero
(Barcelona)

El camino mas facil para
liberar a tu novia es el si-
guiente:Coger la pala en la
pantalla superior a la de la
rata, llevarla a Hardware,
donde la dependienta os
dard un ddlar.

Con él debéis dirigiros
cuatro pantallas hacia la iz-
quierda {foody); alli os daran
alpiste.

Después hay que entrar
en el parque {park) y subir
una pantalla donde es pre-
ciso dejar el alpiste. Regre-
saréis después a la pantalla
de comienzo, entrando por
la puerta al lado del sofs,
para coger alll la linterna y
poder dirigiros a las alcanta-
rillas. Alll buscaréis a un ga-
to y le pegareis patadas has-
ta que suelte un ratdn de ju-
guete, Salir después a la su-
perficie sin linterna ( es me-
jor que tu lleves la lintema
y tu «amigoz, el perro, lleve
el ratdn) para llevar el ratan
a food donde os daran un
donut, que os servird para
dérselo a la rata, gue mori-
ra provocando con ello que
el cofre se abra. De él po-
dréis coger una llave gue
debéis llevar al pargque
{park}, donde dejasteis el al-
piste; esperaréis a que el pa-
jaro os coja y os lleve una
pantalla a la derecha, subir
una, después dirigiros a la
derecha y rescatar a tu pre-
ciosa minina,

Oscar Caserg
{Barcelona)

Zany golf

Para resolver sin proble-
mas el hoyo 3 nada mas co-
menzar debéis esperar a
que el primer murc se es-
conda para que, rapidamen-
te, con una fuerza media-
alta en paralelo al suelo lan-
céis la pelota que golpeard
en el ultimo muro y entrara
en el hoyo de un golpe.

Oscar Casero
(Barcelona}

Xenon

Para pasar de fase tan so-
lo debéis pulsar F4,

David Aharez

(Gijon)
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ungue en Espafia los

juegos de video para

mdaquinas recreativas
estan subordinados a las «traga-
perras», en otros paises del
mundo como, por gjemplo, Ja-
p6n o Estados Unidos constitu-
yen un mercado gue mueve im-
portantes voliimenes de negocio.
Es logico, por lo tanto, que las
multinacionales que los desarro-
llan y disefian apuesten rara-
mente por la apertura de nuevos
caminos y vias, y se suelan limi-
tar a mejorar los ya existentes,
a «cambiar algo para que todo
siga igual» 0 a ejercitarse en las
segundas y terceras partes, que
a veces si que fueron buenas pe-
ro no originales.

{El diseio espaniol?
Mal, gracias

Para nadie es un secreto que
los disenadores espafioles de jue-
gos de video son una gota de
agua en ¢l inmenso mar de las
multinacionales japonesas v, en
menor medida, de las america-
nas. Hasta FER 89, el ¢ltimo in-
tento serio de «hacer escuela» en
este campo habia sido el «Buca-
neros», y las fuentes consultadas
por Micromania coinciden en
seflalar que su experiencia «ca-
liejera» no fue muy excitante,
pese al interés y el carifio pues-
to en su elaboracién y distribu-
cidn.

A nadie puede extraiar que
las cabezas pensantes de los la-
boratorios de investigacion pa-

EMP#ECHO
VIDEOJUEGOS

Las principales empresas que comercializan y distribuyen juegos de video
para recreativas en nuestro pais presentaron sus productos en FER 89.
Desde un punto de vista cuantitativo fueron numerosas
las novedades expuestas, aunque basadas en modelos y esquemas
que ya han demostrado rentabilidad en el mercado.
Monopolizado el disefio de este tipo de juegos por las multinacinales
japonesas, solo el «4 en raya» de IDSA ha nacido en laboratorios espaiioles.
FER 89 se celebro en Barcelona y es la Feria organizada
por FACOMARE, Ila organizacidn patronal de los fabricantes del sector.

La feria, en esta edicion, ha limitado la asistencia a los profesicnales. En la instantanea un momento de la inaugura-
cion.

trios se dediguen a otros menes-
teres mas rentables gconodmica-
mente y que so6lo una empresa
—que ademds no disponia de
stand propio— presentara en
FER 89 un juego de video «pa-
rido» Integramente en nuestro
pais. Ella se denomina IDSA y
¢l «4 en raya», y su labor en la
feria se basd en encontrar un fa-
bricante y un distribuidor para
el producto, puesto que en aque-
llos momentos todavia no pasa-
ba del cardcter de prototipo v,
por lo tanto, su comercializa-
cion no estaba asegurada. Al pa-
recer, y segln fuentes de IDSA,
existen contactos con algin pais
del Este de Europa, mas concre-
tamente Hungria, interesado en
el juego. ;Resultaria ironico que
los empresarios espanoles fue-
ran profetas en la «perestroika»
¥ no en su propia tterral

«4 en raya» ¢s un juego de
gran simplicidad y sencillez que”
consiste, coOmo su propio nom-
bre deja entrever, en alinear ho-
rizontalmente cuatro cabezas se-
guidas, en canales dispuestos al
efecto. Dichas cabezas son lan-
zadas por ¢l jugador desde una
especie de gria ubicada en la
parte superior, Para evitarlo, di-
versos personajes lanzan flechas
y disparos desde los laterales v
se aumenta la puntuacién con-
siguiendo que las simpaticas ca-
becitas se introduzean en el ca-
nal donde aparecen manzanas o
telas de arafa periodicamente.
Es posible competir con Ja ma-
guina ¢ ¢oi olro conlrincante. ’
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«Turtles», unos ninjas
muy particulares
—

«Turtles», de Konami, fue se-
guramente el juego mas promo-
cionado en FER 89, hasta el
punto de que en ¢l recinto se pu-
dieron encontrar émulos de los
«héroes mutantes adolescentes»
en formato de mufiecos de plds-
tico. Con origen en las peleas de
ninjas, los turtles son unas
atractivas tortugas verdes que sc
enfrentan a un sinfin de enemi-
gos que lo mismo pueden ser un
cerdo punk, un rinoceronte, co-
losos quc les doblan en tamafio,
robots ¢ seres que viajan en mo-
dernos helicopteros dotados de
potentes artilugios, mortales de
necesidad.

Pensado para que puedan
participar varios jugadores a la
vez, la variedad de hechos que
pueden afrontar o realizar las
tortuguitas son abundantes; des-
de evitar ser capturados y atados
por los «malos de la pelicula»,
hasta adquirir mas energia a ba-
se de pizzas. ;No estdn mal es-
tos bichitos expertos en artes
marciales!

Al margen de estos ninjas tan
particulares, en FER 89 los em-
presarios espafioles siguieron ex-
poniendo modelos de juegos an-
tiguos con este argumento, co-
mo ¢l ya afiejo «Ninja soldiers»
de Taito, el «Shadow warriors»
de Tecmo o el «Master Ninja»,
lo que demuestra que estos gue-
rreros siguen gozando del fervor
popular pese a ser unos auténti-
cos vejestorios.

Deportes cada vez
mas realistas

La tendencia de los juegos de
video con algin deporte como
argumento es obvia y natural: se
trata de conseguir placas cada
vez mas realistas que reproduz-
can, lo mas fielmente posible, el
desarrollo de la competicién. En
este sentido sobresalicron dos de
los juegos presentados en FER
89: «Super Masters» de golf y
«Super volley ball».

La primera es una placa dise-
fiada por Sega v, constituye, sin
ningtn género de dudas, la me-
jor reproduccién de una partida
de golf en juegos de video. Qui-
zas resulte algo complicado —
lo que nunca se sabe si es un pe-
cade o una virtud— pero el
campo, con sus bunquers,
greens, lagos el¢. esta muy con-
seguido. Con todos los elemen-
tos nfuy bien resueltos, el pun-
to de vista del jugador varia en
funcién del momento de la par-
tida en que se encuentre. Los
que quieran emular a Seve y
compaiiia que se vayan prepa-
rando, con el «Super Masters»
deberin calcular aspectos como
la direccién de la bola, el dngu-
lo, la fuerza eic.
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SOLO PARA PROFESIONALES

R es una feria cuya en—
trada se limita a los pro-

creativo. Ya no se dedica al—

He, como en ediciones ante-
riores, y la vigilancia para
que no se cuelen los meno-
res de edad es mds fuerte
ano a ano. Los empresarios
def ramo han salido ganan-
do porque asi se dedican ex-
clusivamente a sus nego-
<ios, los adictos a los juegos
de video perdiendo, y todos
CONOCeremos umn poco me-
nos cémo es un Sec-
tor por dentro que, curiosa-
mente, acostumbra a quejar-
se de la imagen poco acorde
<on la realidad que la «gen-
te corriente» se forma de es-
ta actividad industrial. @

Fotografia cedida por la revista Maquina Recreativa.

«Super volley ball», ¢l segun-
do juego deportivo destacable
por su realismo, es obra de V-
System. Reproduce, como su
nombre en inglés indica, un par-
tido de baldn-volea y, pese a la
calidad de sus graficos, hemos
de reconocer que no llega a la al-
tura del «Super Masters». No
obstante, se trata de una placa
entrelenida cuyo mayor fallo re-
side, posiblemente, en la escasa
popularidad de este deporte en
nuestro pais.

Ademas de alguna mdquina
de futbol o tenis va conocidas en
el mercado, resulta de cierto in-
terés ¢l «Pocket Gal 2» de Data
East, una nueva version det bi-
liar americano. Al margen de
pequenos detalles mejorados,
llama la atencion por la voz de
la «conejitar (en el sentido de
«chica playboy») que indica los
aciertos y errores del jugador.
Tampoco esta mal «Champion
Wrestler» de Taito, basado en
una competicion de lucha libre,
de una cierta espectacularidad y
sin excesivas novedades en com-
paracion con juegos de este ti-
po va conocidos,

Con un poco de imaginacion,
se podria incluir en este aparta-
do de juegos deportivos el muy
poco deportivo juego «Street
Smart» de SNK. A mitad de ca-
mino entre la pelea callejera v
las artes marciales, se trata de ir
enfrentdndose, y a ser posible
venciendo, a diversos contrin-
cantes cada vaz mas duros. Si se
van superando las diversas eli-
minatorias es posible llegar a
convertirse campeon con otros
juegos similares en los que se ba-
sa o a los que copia («Street
fighter»).

Las espectaculares
carreras de coches

ILas carreras de coches siem-
pre han hecho buenas migas con
los juegos de video y la fabrica-
cién de maquinas especificas pa-
ra este tipo de placas asi lo de-
muestra. En un campo en el que
siempre dectmos que estd todo
inventado, resulta curioso com-
probar coémo los fabricantes ain
son capaces de anadir nuevos

_-_-___—_—1

fesionales del Sector def Re-

gun dia a la gente de la ca--

El amplio
catalogo que
Konami
presento
incluia dos
juegos de
habilidad
en el estilo de
«Tetris»:
«Block Hole» vy
«Clue Brick»

A REMOLQUE DE LAS «TRAGAPERRAS»

|
I
i
'n nuestro pais los juegos de video para maquinas recrea- |
tivas estan incluidos en la legislacion que regula las «tra- i
gaperras». Al margen de la incongruencia que pueda su-
poner el hecho de que reciban el mismo trato que una ac- |
tividad basada en Ia apuesta de cantidades de dinero, esta I
situacién provoca que, ineludiblemente, los videos vayan
detras de las «tragaperras». Y esto es asi por una razon muy |
facil de entender: los empresarios que colocan en bares y ||
salones estos aparatos son los mismos y, para su desgra-
cia, la rentabilidad economica de los juegos de video es me- |
nor que la de las «tragaperras». B |
i
1




La segunda
parte de
«Chase H.0Q.»
también
estuvo
presente en
la feria. Esta
placa
incorpora la
posibilidad de
disparar.

UNA FERIA INTERNACIONAL

ER serd oficialmente un

evento de caracter inter-
nacianal a partir de la edi-
cién de 1990. Asi fue catalo-
gada el pasado 25 de octu-
bre en el BOE, que publica
una resolucién de la Secre-
tarla de Estado de Comercio
incluyendo este certamen
en el calendario oficial de
Ferias Comerciales Interna-
cionales del ano 1990. Con
este reconocimiento se espe-
ra que aumente la participa-
cién extranjera, limitada en
FER 89 a cerca de una trein-
tena de empresas represen-
tadas y a algo mas de 1.000
visitantes, segun datos pro-
porcionados a la prensa por
la organizacién. B

EL DOMINIO ABSOLUTO DE LOS JAPONESES

1 disefio y desarrollo de juegos de video para maquinas

recreativas constituye un terreno monopolizado por los
japoneses, con escasisimas incursiones de alguna multina-
cional americana que no sobrepasa el diez por ciento del
mercado. No es extrafio, por lo tanto, que los espaiioles
«no nos jalemos» un rosco. Los intentos por exportar jue-
gos no han supuesto para los japoneses nada mas que le-
ves picotazos de mosquito y, hasta la fecha, se han limita-
do a ejemplos aislados, como los protagonizados por la de-
saparecida firma catalana Tecfri. Ahora lo esta intentando
ldsa con «4 en raya» y los resuitados estén por ver.B

Fotografia cedida por la revista Maquina Recreativa.

alicientes y atractivos. Asi lo de-
muestra el realista « Turbo out
run», una carrera a lo «locos del
volante» que permite al jugador
visitar cuatro estados USA vy pa-
sar por ciudades como Chicago,
Oklahoma o Miami antes de lle-
gar a la meta, instalada en Los
Angeles. La salida estd ubicada
en Nueva York, Como diversas
son las poblaciones, diversos
son los paisajes que hay que re-
correr: carretera de asfalto, bos-
ques, tineles, etc, Un mapa que
aparece en pantalla nos indica
cuanto falta para llegar a la me-
ta y..., si algin competidor se
pone chulo, nada mas facil que
echarlo de la carretera.

El mayor interés del «Super-
monaco GP» de Sega reside en
la fidelidad con que ha sido re-
producido el ¢circuito urbano de
esta ciudad europea. Con varios
niveles de dificultad, Ia compe-
ticion resulta muy atractiva pa-
ra los adictos a este tipo de jue-
gos. Finalmente, convendria re-
saltar «Hard drivin» de Atari,
una placa de conduccién clasi-
ca con graficos en tres dimensio-
nes que permite realizar arries-
gadas acrobacias en el camino.

«Block hole», tras
los _pasos de «Tetris»

No hay duda, ¢l «Tetris» ha
hecho escuela, vy mas la puede
hacer en nuestro pafs si se con-
firma el intento de la Adminis-
tracion de prohibir las maquinas
de juegos de video violentos. La
variacion sobre el «invento ru-
sO» mas interesante es, hasta la
fecha, el «Block hole» de Kona-
mi. Para meter ai jugador en
ambiente, la multinacional japo-
nesa ha pensado en un cataclis-
mo nuclear y en un peligro mor-
tal, tos «block holes», que sera
necesario destruir con los dispa-
ros de nuestra nave al convertir-
los en figuras rectangulares,

Na es éste el tinico juego de
habilidad incluido en el catdlo-
2o de Konami. La multinacional
también ha diseiado el «Cue
brick». consistente en realizar
un recorrido siguiendo una ru-
ta sin caer en agujeros negros.
Es muy simple, pero tiene su

atractivo.

Si consideramos la inteligen-
cia como una forma de habili-
dad mental, cste pucde ser el
momento de hacer un comenta-
rio sobre el sempiterno «Tri-
vial»: siguen apareciendo pa-
quetes nuevos de preguntas ca-
da vez mas cspecializadas y pen-
sadas para todo tipo de publicos
y cdades (mds o menos tras los
pasos andados por su homaoni-
mo de mesa),

Policias y ladrones

Si en la vida real [a frontera
que separa el bien y el mal esta
cada vez mas difusa, no ocurre
lo mismo con los juegos de vi-
deo basados en policias v ladro-
nes. En este campo, los de Tai-
10 500 UNOS maestros. Suvo es el
«Special criminal investigation»,
segunda parte de «Chase
H.Q.», una placa de persecu-
cién tremendamente espectacu-
lar que incorpora al volante la
posibilidad de disparar. Si los la-
drones nos impactan, nos dare-
mos cuenta inmedialamente
porque vibra aquél. Entre los
aciertos del juego se encuentra,
ademas, ¢l poder de rafagas ex-
plosivas (un arma auténticamen-
te mortal) o la habilidad que se
requiere para coger i0s objetos
gue nos lanza un helicoptero.
También de Taito es el «Crimen
City», juego de lucha, habilidad
v disparo con Tony Gibson v
Raidmon Broady como los
agentes del orden protagonisias
que se enfrentan a los «malos».
Bastante cldsicas son las luchas
de «Secret agent», aunque las
diversas pantallas que hay que
recorrer, ¥ que incluyen desde
batallas en moto hasta peleas
submarinas, le dan una cierta
originalidad. En «Cuber police
Eswat» de Sega los protagenis-
tas son dos robots que se enfren-
tan al crimen en una ciudad sin
ley, segun esquemas de juegos
anteriores ya explotados comer-
cialmente,

Mas imaginacion han tenido
en Sega cuando disefiaron el
«Crack downy, por 1o menos
mezclaron diferentes elementos
en un mismo juego. Placa de
disparos y habilidad, ¢l guién se
desarrolla en un local donde
ademds de derribar enemigos es
necesario desactivar bombas en
un tiempo fijado. Con vision
desde arriba, para saber la direc-
cidn a seguir un mapa nos inci-
da en todo momento nuestra si-
tuacion y la de los encmigos.

Conducir un tanque
con «Cyber tank»

No es la primera vez que los
fabricantes de juegos de video
intentan hacernos creer gue con-
ducimos auténiicas maquinas de
guetra, perg pocas veces se ha
logrado la espectacularidad del
«Cyber Tank» de Taito. Con es-
te aparato, que por su lamailo
solo veremos en salones recrea-
tivos, el jugador dirige un tan-
gue que S¢ MUEve por una iu-
dad destruida por la guerra v
atestada de enemigos. Para uno
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o dos jugadores, estd dotada de
volante de conduccion y dispa-
ro y de una potente metralleta,
¢lementos que vibrardn cuando
los soldados enemigos consigan
dar en ¢l blanco.

También de contenido bélico,
aungue de menor espectaculari-
dad, es el «Gan ground» de Se-
ga, que simula un campo de ba-
talla con figuras diminutas vy
amplia vision del juego. Por lo
demds, no presenta excesivos
atractivos. Un soldado poco
creible nunca serd lo mismo que
un tangue poderoso.

Aluvién de «Rambos»
y sucedaneos

No es el momento de descu-
brir a un personaje como «Ram-
bo», pero si conviene resaltar
gue la moda no parece terminar
nunca en ¢l terreno de los jue-
gos de video, aunque sea 4 tra-
vés de placas que la mayoria de
las veces no aportan nada mas
que el reclamo del personaje vy
unos esquemas de juego nada
trabajados v mds vistos que el
tebeo. El mas auténtico es el
«Rambeo Ill» de Taito, con la
musica de la pelicula y un inten-
to real por conseguir que las fi-
guras se parezcan lo mas posi-
ble al personaje del film,

Ademas de «Rambo 1I», v
dentro de los canones tradicio-
nales del super-hombre, se pre-
sentaron en FER 89 placas co-
mo «Calibre 30» de Sega, no
muy realista v ambientado en lu-
chas selvaticas; el ya conocido
«Born to fight», que parece se-
guir siendo remable econdmica-
mente, ¢l «Bay Ronte» de Sega
Sunsoft, o el «Midnight resisten-
cen de Data East, que encuen-
tra su mayor arractivo en la ca-
pacidad de movimientos de los
«rambitos» que tiran de bazokas
con toda la facilidad del mundo,

Batallas aéreas, como
los propios angeies

Los juegos con los aviones de
guerra como protagonistas dis-
ponen de un publico fiel y los fa-

"i(fi en rayd»
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bricantes no s¢ olvidan de aten-
derlo, ya seca en su versién de
bombarderos o en la de la gue-
rra entre aviones propiamente
dicha. Entre los dltimos mode-
los aparecidos en el mercado se
podria sefialar el « Twin Hawk»
de Taito, una placa de disparo
en donde, como es habitual en
el género, s¢ suceden aviones y
helicépteros en una guerra mi-
tad aérea y mitad naval.

«Fire shark» ha sido disena-
da por Toaplan y ofrece (que ra-
ro ¢verdad?) una vision desde
arriba. En «Sky aventure» de
Alpha lo mas original son los
enemigos que hay que destruir
con el avion {y que son incluso
figuras como libélulas o escara-
bajos) v los diferentes paisajes
en los-que se desarrolla el jue-
go. En «Zero wing», también de
Toaplan, la nave es espacial v las
diferentes pantallas reproducen
desde selvas hasta futuristas pa-
sillos llenos de peligros. Final-
mente, ¢l «Task force harrier»
de UPL, es de un contenido cla-
$ico a lope (vista aérea, bombas
y aviones).

Fantasia, mitologia
y espadas invencibles
—

El terreno de la fantasia y de
los personajes mitologicos ofre-
ce unas posibilidades importan-
tes de desarrollo de juegos de vi-
deo y, logicamente, con mejor 0
peor fortuna, este es un campo
amplio que siempre ofrece sor-
presas, aunque menos de las que
de una forma abstracta se po-
dria imaginar.

En «Dragon breed» de Irem,
por ejemplo, la mayor origina-
lidad reside en el vehiculo utili-
zado por el protagonista, un
dragon, desde el que dispara su
ballesta y destruye a los enemi-
gos. «Prehistoric isla» de SNK
no aporta mucho, pero los
monstruos de épocas pretéritas
se salen de lo corriente. Muy in-
fantilizado esta el «Pang» de
Mitchel, en donde el protagonis-
ta s un niflo disfrazado de ex-
plorador que no tiene nada me-
jor que hacer que disparar con
diversas armas a unos globos de
varios tamaiios y colores. El
protagonista de «Fighting for
Asy» de Data East es, en reali-
dad, la espada, y ¢l motivo que

Segﬁn cifras manejadas
por el propio Sector del
Recreativo (estimativas y de
dificil comprobacion por ra-
zones obvias) la copia de
placas de juegos de video en
nuestro pais ha conseguido
que se vendan mas ilegales
que legales. Eduardo Mora-
les, presidente de /a asocia-
cion de fabricantes y maxi-
mo responsable de Sega-
Soanic, ha declarado en algu-
na ocasién que la cifra de
ventas de placas copiadas
en Espaiia ascendia al seten-
ta y cinco por ciento del to-
tal. jTodo un record de
«wchoriceo» dificilmente jus-
tificable! B

nos enirenta a diversos guetre-
ros inspirados en la mitologia
clasica. De similares caracteris-
ticas es el mas antiguo «Nas
Star» de Taito.

Quizds el mas fantasioso de
todos estos personajes sea ¢l
protagonista de « Toki», un jue-
go de Tad en ¢l que el hombre
ha sido convertido en un mono
por un mago. Su objetivo es res-
catar a la chica y su mejor arma
las bolas que lanza con su boca.
Con varias pantallas y diferen-
tes niveles de dificultad, «Toki»
¢s capaz de coger cascos para
defenderse, saltar entre lianas,
¢ludir todo tipo de peligros y es-
quivar el acecho de mil y un ene-
migos distintos. Los personajes
son algo infantiloides, pero el
desarrollo del juego esta bastan-
te conseguido.

Restos de serie
—

Pero aqui no se acabaron los
juegos de videc para maquinas
recreativas presentados en FER
89. Hubo mas, de dificil clasifi-
cacion, como el «Demonds
world» de Toaplan, juego de lu-
cha con figuras no muy realis-
tas que se desarrolla en varias
pantallas y que reproducen des-
de una isla a una ciudad. El
«Shadow dunde» de Sega tam-
bién es de peleas v en este caso
los enemigos son tan variados
como pueda ser un ninja y un
perro. Del «Superman» de Tai-
to poco hay que decir, se pare-
cen tanto las diferentes versio-
nes y secuelas que resulta dificil
decir cudndo nos encontramos
ante una novedad.

Finalmente, convendria resal-
tar algunos juegos que gracias a
los simuladores, y pese a que son
mas 0 menos conocidos, se man-
tienen de actualidad. Es el caso
del «Galaxy Force II» de Sega
0 el «Thunder Blade», también
de esta firma. La sensacion de
realismo que provocan estas ma-
quinas en el jugador (introduci-
do en una cabina v sometido a
efectos especiales varios) y el ta-
maifio que limita sus lugares de
ubicacion (salones recreativos
casi exclusivamente) consiguen
que su periodo de vida se alar-
gue en ¢l tiempo. El jugador tar-
da mds en cansarse. B

Santiago Erice

S.0.SWARE

Enigma de Aceps
PC

1. Quisiera saber dénde
estd y cdmo se coge la lin-
terna en «El enigma de
Aceps». Tengo un PC de dos
unidades de disco (3 y me-
dio y 5y un cuarto).

2. Para cargar el «Roger
Rabbit», lo pongo en la uni-
dad B y tecleo Autoexec y
pone en pantalla «dos inco-
rrecto». Para poder jugar,
cargo el segundo disco y s6-
lo funciona la primera fase.
¢Qué tengo que hacer para
cargar el «Roger Rabbit»?

Gegio lago .

(Barcelona)

1. En la pantalla primera
de la pirdmide poner «coger
linterna,

2. Ef problema es que tu
MSDOS no es la misma ver-
sidn que los comandos de!
disco primero de autoarran-
que del «Roger Rabbit». Lo
que deberds de hacer es
arrancar tu ordenador con
un CONFIG.5YS que no es-
té muy cargado, sin meter
nada residente. Asf lograras
tener la memoria mds vacfa,
Carga ahora el segundo dis-
co.

Rygar
Spectrum

{EFjuego «Rygar» tiene fi-
nal?

Juan Luis Rodriguez
(Alicante)

No, se repite en un ciclo
continuo. El unico final es
cortar la corriente del orde-
nador,

Transtape
Amstrad

1, ¢Se pueden introducir
pokes en el AMSTRAD CPC
6128 sin necesidad del
Transtape? Si es asl jcémo
se hace?

2. En el Micromania n.°
31 en la seccidn de Los Pro-
gramadores se habla de un
macro ensamblador y en el
n.9 29 se habla de un inter-
face paralelo. Los dos se
usan para obtener el cédigo
para pasar un programa de
un ordenador a otro. ;Doén-
de puedo conseguirlos?

3. jPor qué en su revista
sélo se publican cargadores
de Cdédigo Maquina para
Spectrum y no para otros

como Amstrad o Comme-
dore?

4. iNo van a publicar nin-
guna seccidon mds de Los
Programadores?

David Asta Gutidrrez
{Barcelona)

1.Efectivarente los pokes
pueden colocarse directa-
mente en el cargador de los
juegos o utilizando nuestro
propio cargador, si bien es
verdad que usar un Transta-
pe es la forma mds comoda
y sequra de hacerlo.

2. Ambos elementos pue-
des encontrarlos en cual-
quier tienda especializada
en informatica, aunque ten
en cuenta que para realizar
este tipo de transferencias
de datos entre ordenadores
es necesario tener amplios
conocimientos de informad-
tica.

3. §i te refieres al carga-
dor universal de cédigo ma-
quina, la respuesta es que
no se publica para otros sis-
ternas puesto que no es ne-
cesario, basta con teclear los
cargadores tal como vienen
en la revista. Si de todas for-
mas estds interesado, en el
ndmero 14 de la primera
época, en la seccion A To-
da Mdquina, viene un car-
gador universal para Ams-
trad.

4. Es verdad que en el
nuevo formato de la revista
no hay ninguna seccion que
conserve este nombre, pero
fiiate que en todos los nu-
meros publicamos reporta-
jes sobre companias, equi-
pos de programacion...

Dustin
Spectrum
(COmo se consigue ia es-

tatua en el juego «Dustin»
de Dinamic?.

igracio Cardeona
(Sevilla)

Se consigue dando vino,
dinera o cigarrillos al druida
y aprovechando ef despiste
de éste para robar su esta-
tua.

Para més informacién mi-
ra ef nimero 21 de la prime-
ra época.
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odos los programas en Cogido Maquina se
resentan en formato hexadecimal. Los valores
exadecimales se agrupan en bloques de 20 cifras,
con un nimero de linea y otro de control; esto es lo
que denominamos Codigo Fuente. Para que el codigo
fuente pueda ser entendido por el ordenador éste debe
transformarse en nimeros decimales, que constituyen

el Codigo Objeto.

Esta operacion, que transforma el cddigo fuente en
codigo objeto se llama DUMPING, que es un volcado

en la memoria de los datos.

na vez tecleado el progra-
ma cargador lo salvaremos
hactendo GO TO 990Q0. Tras
esto el programa se pondra en
funcionamiento automadtica-
mente. Si por cualquier razén,
intencionada o no, se detuvje-
se durante su utilizacion es im-
prescindible teclear "GO TO
MENU"". Nunca RUN ni ningun
tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen las
variables y con ellas, el codige
fuente que hubiera almacena-
do en memoria hasta ese mo-
mento.
Una vez cargado el progra-
ma Cargador Universal se
autoejecutara presentando en

la parte inferior de la pantalla
un menu de opciones, a cada
una de las cuales se accede pul-
sando la tecia que correspon-
de con su ini¢ial.

INPUT. Sirve para introducir
las lineas de Codigo Fuente.
El pregrama solicitara en esta
opcion el nimero de linea
que vamos a teclear, los datos
correspondientes a la misma y
si no hemos cometido ningun
error al teclear, el control si-
tuado a la derecha de la linea.
Este proceso se repetira con to-
das las lineas del listado.

TEST. Esta opcidn sirve para
listar en pantalla las lineas de
datos que hayamos introduci-

Como utilizar el Cargador Universal

u mayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-
os que se complementan. Para utilizarlos es preciso seguir los siguientes fasos:

1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. Si no es
asi lo teclearemos y 1o guardaremos en una cinta o disco, usando GO TO 9984.

2. Tecleamos el listado | (programa Basic) y los salvamos con SAVE''(NOM-
BRE)LINE I. Donde NOMBRE serd cualquier dato que nos ayude & encontrarlo.

3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el ment
de opciones (INPUT, LOAD, SAVE, DUMP, TEST) elegiremos la opcion INPUT (1).

4. En este momento procederemos & introducir el listado 2 (C/M). En la parte
inferior de Ja pantalla aparece Ia palabra LINEA. Teclearemos el numero de iinea
comenzando por fa primera y pulsamos ENTER.

5. Introducimos [os DATOS, que serdn siempre los 20 niimeros y leiras que se
encuentran & continuacion. Al termipar pulsaremos ENTER.

6. El ordenador nos padird o] CONTROL, que es la suma de todos los datos.
Daremos el numero que se encuentra al final de cada linea. Repetiremos la ope-
racién hasta terminar. - F 4 ;

7. Cuando hayamas tecleado todas las lineas. pulsaramos ENTER directamen-
te y aparecera un nuevo men. | — e !

3.( Procedemos entonces a realizar el DUMP pulsando Ia tecla D.

9. iLa direccion del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Carga-
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejabie indicar Ia direccidn 49064,

10. Una vez realizado esto aparecerd de nuevo ef mend de opciones. Eligien-
do la opcién SAVE aparecerd un nuevo menu (FUENTE, OBJETO, RETURN). 5i el
listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otra
momento; para ello debemos salvar lo que hayamos tecleado pulsando F(FUEN-
TE). Pero sf lo hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremas el cddigo obje-
te pulsando O (OBJETO). ’ | .

11. El programa nos volverd a pedir la direccion. Daremos la misma que utili-
zamos para el DUMP. Luago, nos pedird el mimero de bytes que deseamos sal-
var a partir de la direccién indicada. Este dato también figura junta al DUMP.
Por iiltimo, ef programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bfoque
de bytes.

FZ?tEn pantalla aparecerd «Pulsa una tecla para grabars. Pandremos [a cinta
dond:.; grabamos el listado | y pulsando una tecla grabaremos el listado 2 a conti-
nuacion. J

13. Ya sdlo nos hace falta cargar lo que hemos grabado y contestar & las pre-
guntas en el caso de que las hubiere. Cuando lo hayamos hecho cargaremos a
continuacién 1a cinta original del juego. ' ' ' '

SUSCRIBETE

por solo

(_Isi, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un afo (12

2.000,. -

.. CONSIQUe nuestro fabuloso libro de POKES
imprescindible para

Recarta o copia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS. S.A.
Apartado de Correos 232 Alcobendas (Madrid).

numeros) al precio de 2,100 ptas,

Nombre

Apallidos

Damicilic ..

Locahdad

C. Postal ..

.. Provincia

Teittono

Fecha de Nacimento

{Pary agitizar tu envio. es impaortante que indiques el cédigoe postail

FORMA DE PAGO
[ Talén a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

l:lGiro postal a nambre de HOBBY PRESS, S.A. n°

[ I contra reembolso (supone 180 ptas. mas de gastos de envic y

as valido soto para Espanial
[ Mediante tarjeta de crédito n?
OIndnNOormors

[]Visa DMaster Card || American Express

Fecha de caducidad de la tarjeta . ... ... ...
Nombre del titular {si es distinto)............... . e e

Fecha y Firma

Esta oferta es s6lo valida para Espadfa.

ordenador

do hasta ese momentc. Tam-
bién permite averiguar si una
determinada linea ha sido ad-
mitida como correcta; si no ha
sido aceptada no aparecerd en
el listado.

DUMP. Este comandao vuelca
el contenido de la variable a$
en memotria a partir de la direc-
cidn gue se especifique. Esta
operacion es obligatoria antes
de grabar cualguier rutina o
programa en Codigo Maquina
(codigo objeto) que hayamas
tecleado. Durante el tiempo
que dura [a operacion de vol-
cado se nos muestra en panta-
lla la direccion inicial y las que
restan en ese momento.

En algunos casos puede ocu-
rrir que al intentar volcar el C6-
digo Fuente en memaria nos
aparezca el mensaje «espacia
de trabajo». Este simplemente
quiere decir gue hemos inten-
tado volcar el codigo en una
zona de la memoria que el or-
denador estd utilizando para
sus calculos. En este caso debe-
mos elegir una direccidon mas
apropiada,

SAVE. Este comando nos
permite salvar el Codigo Fuen-
te (s. no hemos terminado de
teclear el listado) o el Cédigo
Objeto para su posterior utili-
zaclon. Nunca podrd utilizarse
ni salvarse el Codigo Objeto si
antes no se ha procedido a su
volcado en memoria mediante
el comando DUMP,

LOAD. Cuando el numero
de datos a teclear es grande
es normal realizar el trabajo en
varias partes. Para ello, tras sal-
var previamente el Cédigo
Fuente, lo recuperaremos pa-
ra continuar trabajando con
LOAD. Al cargarse el codigo el
ordenador nos indicara cual fue
la Ultima linea tecleada.

HHE 47 MDD wii CHEG 3
4 AND wECCHRE 71

5289 BELP

23885, PEE

AQ00 HEW * ] THC] 5

408S PRINT wa: IMK ?: PAPER 1.
IHPUT LOAD SAVE DUHP TEST

EIdd LET 8=IHKEYE: |F :3= THE

H D T 4lea

A% TF i8="[" THEON GO To l@ae

G258 IF 19-"8" THEH E

GZIR |F 8-

B32Y [F 1@==T"

a3 [F 13="0" THEN GO TC 9Ed¢
6154 GO TD 6L

TOOd REM * GAVE"+

Ty PRINT w@&: PAPER 3 [h 7:
FUEKTE (T ORIETON) RETUAN (A
FlAE PRUST @ IF |HKETS<>"F- AKD
IHREY B¢ 70~ AWD IWNKTVE< >R~ THE
H GG TO mal

FA3 IF INHEYS-"0" THER G0 79 72
3¢

7984 1F IWKEYE--R* THEW CLY : GO
TO agad

7005 REM "~49AYE DATA*

TROS 1F a3-"" THEY 050 SUB 9300

G0 TO S3ad

TEEY RARDOMIZE 12

Talh LET al=CHRS PEEX 23472«CHAS
FEEK 13571sa%

ALy CLs CAT : 1HPUT ~HOMBRE |

Haww] =, LINE Ak IF Ak~~~ OR LEN
nd 38 THEW &2 TG 7815

7818 SAVE n#=".FTE™ DATA asii
839 LET af=a¥{3 TO ;. CLS

T4 GO OTO E30d

7210 REM **SAVE COOELC

7293 LA - IWPUT PAPER 3: (W 7
“FIRECCION ~rdi. PAPER 3; MK 7.
H.BYTES “.al

73R CAT o IWPUT "HOMBEE (Savel
. LIWE n%: IF ng="" OF LEN n#.8
THEN GO TU 762

FITe HAYE nis” . OBISCODE d3.nb
738G CLE

F3ae 40 TO GadD

7309 REM **TTHI**

7503 1F af="" THEN GO TUB 3@
40 T apog

TERS CL8 @« FOR m=) TO (LEX aki 5
TEP I

7ELY FRINT alim TO mr 19 iCHR
3 L8 CLIKER “p [HT (100 -1
TAZ0 WEXT m: GO TD 6439

AA%y REM *® LODAD®*

BaLe CLE : CAT IHPUT “NOMBRE |
Laad =, LINE nl

BAZE LOAD ns+- FTE" DATA alkil
BZY RANDOMZE LSH 65319

BAXY LET 11=000DE o801} +3%6 00T
aki2): LET »8=2313 70 )
a2y CLa FPRINT AT 1%.3: Ultrma
limes PLI-120T 11.%; Comanzar

par: Tl

Sl-4% G0 TO S8
HE REM == DUMP| NG+
SRA3 IF ak="" THEH GO SUE 95088
Go To G08F

PEBS |HPUT T RECCION
P04 |F di<FETK 23433
3454 0 (31+LEW alsd
PRINT FLASH §:hT 3. g% O
E TRARRJG™+ FOR m=i TO 1o¢: HEXT
n: CLE . G0 TO S92

9987 PRINT AT 9.7) FLASH {: VoL
AMDD EN HEMORIA“; PRINT AT 7.3
Daraccion intcaal g
YOR PRINT KT 11.54 1KV
ESTAN " oAT 21,17 "0 RECE
& A=l TO JLEW a8

tnelin 1 di=dqel

POLB PRINT AT 1113087 (LEN as,
2-frdig -
FHIN REET M.«
. FLASH 1 “40LC
R W=y TO 129
[ ]

DAY FEM CRUDBLT. MEMOR| A YECOIAT
58y C19 PRINT w9 FL&IH Bl
0 CXISTE MIRGUN Dopl o
FAUSE 3J@@: (L2 . RETW
#38 CLEAR : SANE TERQADOR
E 1v WA

Si lo prefieres
suscribete por teléfono

{91) 734 65 00

NOTA: este cargador estd preparado para los usuarios del Spectrum + 3, por lo que
los usuarios de otros modelos de 1a gama Sinclalr, tanto de 48 como de 128 K, deberdn
realizar unas pequenias adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 74 15, 726@-y 8@ 18. £n toda operacion
de carga se debe indicar ¢! nombre del bloque (sin la extensidn «FTEx} que se desee
almacenar en memoria.
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H.A.T.E.

10 REM SESSResscessraessesansesssassratenatasasiassiing

20 REM ¢ CARGADOR VIDAS INFINITAS HATE  (ATARI ST) &

30 REM § ABUSTIN GUILLEN BENITG  18-10-89 H

40 REM SOBUBcebatassnceasesnsseasransnesesontsnasnstsssne

50 REM BINSTRUCCIONES¥: FORMATEA UN DiSCO VIRGEN,

80 REM Y CREA EN EL UNA CARPETA LLAMADA AUTO,

70 REM EJECUTA DESDE EL BASIC ESTE PROGRANA,Y SE CREARA

B REM EN ESE DISCO EL CARGADOR,

90 REM ENCIENDE EL ORDENADOR CON ESE DISCD DENTRQ,

100 REM Y SIGUE LAS INSTRUCCIONES PANTALLA

110 PRINT "~[NTRODUCE EN LA UNTDAD EL DISCO FORMATEADO"
120 PRINT " CON LA CARPETA AUTO CREADA"

130 PRINT "-PULSA UNA TECLA"

140  GENDOS |

150  NDAT05%=478

160 FOR A%=300000 YO J00OQC+NDATOSY-1 STEP 2

170 READ BY

180  POKE_N A%,BY

190 NEXT A%

200  BSAVE *A:\AUTO\HATE,PRG",300000,NDATDSY

210 END

220 DATA

230 DATA

240 [ATA

250 DATA

260 DATA

270 DATA

280 [DATA

290 DATA

300 DATA

310 DATA

320 DATA

330 DATA

340 DATA

350 DATA

360 DATA

370 DATA

380 DATA

390 DATA

400 DATA

410 DATA

4 120 DATA
LOS MARTIRES N.10 430 DATA
En di "iﬁptf';rlapar&e una casilla de puntuacitn y un <6digo corres- i, Pl

ondiente a la misma. De entre todas las canaqi'e’d'hgi?isg*lu&-tinmﬂﬁ 430 DATA

ran

24602,00000, 00438,00000,90000, 00000, 83060, 00000, 00000, 00000
00000, 00009, 00000, 00900, 17063, 16186,00032, 20033, 37084, 00004
18333, 00000, 00157, 16188, 00009, 20033, 23695, 16186, 00001, 20033
21647, 15889, 00000, 00062, 17401, 00003, 20480, 12348, 00374, 04824
20936, 635532, 20217,00003, 20480, 19450, 001 18, 19941, 00004, 060¢0
24832,00174, 16889, 00004,00000, 17401,00000, 33294, 24832, 00032
13308, 20081, 60000, 62322, 13308, 20081, 00000, 42324, 13308, 2008t
06000, 62326,20217, 00000, 55296, 08214, 17396,01020, 29184, 10384
21313,27418,54338, 29602, 21579, 1 3843, 27396, 54979, 24814, 04803
21112,33344,21376,26338,20085,29199, 13338, 24800, 26636, 29797
23654, 24948, 23840, 22838, 29494, 24890, 23456, 24948, 25948, 28721
29797,11876,24948, 00073, 20052, 21071, 17493, 17221,08240, 18771
17231,08271,210635, 18249, 20033, [ 7488, 18478, 16684, 21550,17710
03338,22814,20565,19539, 16672,21938, 16672, 21373, 17228, 16640
18443,43272,12092,00000, 00392, 16188, 00024, 20033, 23693, 14188
00000, 120435, 16188, 00078, 20033, 20623, 19072, 27136,00014, 11834
63935,63533, 19679, 08063, 20085, 11833, 00000, 00418, 14999, 12045
14188, 00061,20033, 20623, 19072, 27392, 00054, 13248,00000,00390
12046, 12039, 16185,00000, 00390, 16188, 00043, 20033, 57346, 00000
00012, 19072, 27352, 00022, 16185, 00000, 00390, 14168,00042, 20033
22671, 19679, 08063, 20083, 11836, 65535, 63335, 24576, 65508, 00000
04000, 00600, 00000, 00000, 00000, 00000, 90000, 00000, 04000, 00400
00000, 00000, 60600, 00000,00000, 040¢0, 00000, 60000, 00000, 09000
04¢000,0000¢, 20081,00000,00014, 05834, 11800, 02584, 00000

cipantes que indiguen las mejores puntuaciones obtenidas, vendr:
u_hl.-%_n:&ma a Madrid para realizar una competicion nacional fi-
Gt L e . : ]

Todas las puntuaciones serdn comprobadas con su correspondiente
codigo para garantizar que los resultados no son falsos ni hayan podi-
do ser manipulados. :

En la final de Madrid jugarén durante 2 horas, cada uno en &f siste-
ma de ordenador que haya elegido. El ganador serd el representante
espanol en la competicion.

En los otros tres paises se procederd de manera similar y cada pais

AMIGA

REM SOERRRREEsRetasasasasasysassRnereeouneasdsasaaasasusntsrsssaseses
REM §  CARGADOR 'BAAL' (AMIGA) - (L) [989 TONI VERDU / MICROMANIA 8

enviara el nombre y puntuacién de sus representantes a Tomahawk.
El mejor de los jugadores europeos recibird como premio un Peugaot
205 como el que aparece en la fotografia.

Date prisa y envia tu carta con los dos cupones antes del 31 de Mar-
z0. {SUERTE!

i R A A R i gt faaiaiRistlisiqiqsgaascabiseleday:
DIM CX(234)DEF FNU=(UCASE$CY$)="N"]:Ve=""1[=0:V=LH&004

WHILE VH<>™3535"tREAD VesCY(I)=VAL("kH" eV8) sCH=CH+CAL1); 1=+ WEND

[F CHCYLT758130& THEN PRINT "ERRCR EN LOS DATA '":END

[NPUT *VIDAS INFINITAS (S/N) "iV$:1F FNU THEN CX(103)=V+2

[NPUT "TIEKPG INFINITD (S/N) ~;¥$:1F FNU THEN CX(107)=v

INPUT *LASER INFINITQ (§/N) ®jV$:[F FNU THEN C3(110)=V+d

INPUT “FUEL INFINITD {S/N) ";V$:1F FNU THEN CE{L15)=V

INPUT "TODAS LAS ARNAS [NICTALMENTE {S/N} "jV4:IF FNU THEN CYil18]=V+8
[NPUT *TERMINAR NIVELES SIN LAS PIEIAS (S/N) *;¥$:IF FRU THEN CZ(133)=V+d
INPUT "INNUNIDAD TOTAL (5/M) “iV831F FNU THEN CX(125)=V+10

CLSIPRINT "CK, INSERTA EL DISCO 'BAAL' EN LA UNIDAD DFO:®:PRINT
C=VARPTRICX{0}):CALL C

DATA 2c78,0004,415a,0032,43¢8,0100, 2449, 303c, 00dc, 12d9,51cB, f§fc, 2d4a, 002
DATA 4lee,(022,70%4,4280,d228,51c8, fFfc, 4641, 3d41,0052,0839,0004,0004,e001
DATA b6#4,21¢c,00fc,0002,0080,4e40,48e7,0082, 276, 0004, 4Z2a.,002e, 45,0014
DATA 214e,fe3a,001e,2d48,¢03a, 4cdf,4100,4e75,0000,0000,2¢08,41¢a,¢$48, Oca?
DATA 0600,0400,0024,660a,20a9,0028,247a,0008, fela, 205¢, debT, 5444, 449, 4807
DATA 00cO,4ifa, f4d4,4290,4718,2¢10,4290,205¢,317¢c,4e49,010a, 43¢, 0010, 2149
DATA 010, 4eed, 000c, 4cdf, 0300, 4e75,21c0,7388, 203¢, 4240, 4271, 2¢40, 7602, 2¢ 40
DATA 77fa,2¢40,78a2,303c,4e7{,3¢40,3¢0e,3440,7eec,3¢7c, 4al0, 18le, 3540, 470e
DATA 347c,4000,4712,347c, 4248, 44da, 3¢ 7c, 4eh9, 7h7e, 4144, 0022, 2448, 7080, 3440
DATA &ede,3f7c,4e73, Jeba,3¢7c, 4275, 30dc, 3§40, 4406, 3¢ 7c, 6000, 463, ded7, 30fc
DATA 0101,100¢c,0001,4e75,3555

REM  Con la opcion INMUNIDAD TOTAL conectada, el programa se bloguea al
REM terminar a] ultimo nivel,




DENARIS

REM SOOBSETSSSSRTLLLISILRANORILRILTIRIILLLLLISLANARIRLILIIIININININIINING
REM ¢  CARGADOR 'DENARIS’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / NICROMANIA 8
REM SEER888888888sataananttassesssasssssssrsssaasssaraasinnsssssssoesss
DIM C%(254):DEF FNU={UCASES$(V$)="N"):V1=kHA004sV8=""1CH=0: I=0

WHILE V$<>"5555°:READ V:CX(1)=VAL{"YH"+y$) :CH=CHeCH (1) 1 =1+ tWEND

IF CHC)1408113% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":iEND

INPUT "NIVEL INICIAL (1-7) "jV:IF (V)O0) AND (V(B) THEN CX{1991=y-{

INPUT "VIDAS INFINITAS (S5/N} ";V8:IF FNU THEN CX(122)=V{

INPUT "INMUNIDAD {S/N) *;¥$:1F FNU THEN CA(123)=V!

CLSIPRINT "0OK. INSERTA EL DISCO 'DENARIS (DISK L)' EN LA UNIDAD DFO;*
C=VARPTR(CX(0)):CALL C

DATA 2c78,0004,41¢a,003e,226e,003a,2449,303c,0156,12d8, 51c8, $ffc,204a,002e
DATA 4lee,0022,7014,42081,d258,5.c8, ffc,4641,3d41,0052,0839,0004,000¢,2001
DATA 464,214, 00¢c,0002,0080,4e40,48e7,80e2,41fa,0014,43¢9,0002, fe00, 2449
DATA 303c,013a,42d8,51c8,fffc,4edZ, 2c78,0004,42ae,002e,41fa,0014,216e, fe32
DATA 00le,2d48, feJa, 4cdf, 4701, 4e75,0000,0000, 208, 414a, §4$8, 0ca?, 0000, 0800
DATA 0024, 640a,20a9,0028, 2d7a, 0008, fa3a, 2054, 4eb9, 544f, 4ed?, 48e7,00c0, 412
DATA $£d4,4a90,5710,2f10,4290, 205¢,43fa, 000e, 2149, 00a2, 4ed0, 4cdf, 0300, 4e73
DATA 334c,4ebd,0002,82e0,41¢a,000e,23c8,0002, 8262, 4e¢9,0002,8000, 1239,0002
DATA 85ba, 31fc,4e71,33aa, 31 $c, 4275, 389, 31c, 4e735, 3cf2, 31c, 6004, 0¢48, 31 fc
DATA 4e75,0¢5a,31¢c,4eb?,00c0,414a,000e,21c8, 00cZ, 314, 4002,00ch, 4273, 13c7
DATA 0001,ce?8,4eb8,0a82,48e7,c0c0,41¢a,002e,43¢8,0a82, 31 fc,4eb?,01db,21c?
DATA 01d8,303c,0046,12d8,51cB, fffc,31¢c,4eb9,0176,21§c,0000,0aba, 0178, 4cdf
DATA 0303,4e75,48e7,c040,43£9,0002,0000,41¢a,00te,3038, 4446, e348, 3230, 0000
DATA d2c!,32bc,4e75,4cdf,0203,2079,0002,09a8, 475, 0cbé, ObSc, Ocda, 0cB2,044c
DATA OcSa,0cte,31fc,0000,46d6,31¢c,0505,4768, 4e735, 3555

AMIGA

AMIGA

EFIRESTT LN

REM $TRESISEONERESEIStenssnantanssssasssssssasnssnsssstseastassssestasans
REM $ CARGADOR 'BARBARIAN 11’ (ANISA) - (C) 1989 TONI VERDU / RICROMANIA ¢
REN S883R0388R0880atsstestssasttnssnssntsassassssssssssssssssstessssssss
DIN C¥(256) :CH=0:V8=*"1 =0

WHILE V$<)"5555"1READ V$:CX (1) =VAL ("KH"#V$) :CH=CH+C3 (1) 1 I=1+1: NEND

IF CH(>1144084% THEN PRINT *ERROR EN LOS DATA '“:END

CLS: PRINT *INSERTA EL DISCO *BARBARIAN I1 (DISK 1) EN LA UNIDAD DFO:*
PRINT: PRINT EL PROGRAMA CARGARA CON VIDAS INFINITAS !'!®
C=VARPTR(C4(0) 13 CALL C

DATA 2c78,0004, 4143, 003e, 226e, 0032, 2449, 303¢, 00aa, 1248, S1cB, 4 ¢, 2dda, 0028
DATA 41ee,0022,7016,4281,d258,51c8, f4c, 4641, 3041,0052,0839,0004, 00b¢ , e001
DATA 86¢6,21Fc,00fc,0002,0080, 4ed0, 48e7, 00c2, 2c78, 0004, 42ae, 002e, 41¢a, 0034
DATA 20ae, §§3c,41§a,0020, 2448, #§3c, 43¢8,0020, 414a,006c, 2091, 41fa,003a, 2288
DATA 4cdf,4300,4e75,0000,0000, 208, 41§, 0070, 2080, 205¢, 4eb?, 5445, 4a49, 48e7
DATA 4080,223a,005e, 0cB1,0000,0a68, 6606, 41¢a, f fda, 2080, 4cd¥, 0102, 4e75, 48e7
DATA 00c0,d1fa, Fca,4a%0,471a,2250,0c69, Fa52, 096a, 6610, 4290, 337c, 4ebd, 0178
DATA 41fa,0010,2348,017a,4cdf, 0300, 4e§9, 544+, 4249, 2608, 41+, 0008, 2008, 205¢
DATA 4275,33¢c,4271,0002, f04c, 428, 0400, 5555

COCONTT:

\/1)

C/ ALVAREZ MENDIZABAL, 54
(ANTES VICTOR PRADERA)
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TUSKER

10 REM Cargador Tusker
20 REM Pedro Jose Rodriguez 22-12-89
30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BD37:11n=10
O:d1r=&4000:GQ3UB 90: 11n=590:d1r=&60:G05
ug 9o
40 [NPUT"Vidas 1nfinitas'":a%$:1F UPPER%(a
$)="S5"THEN POKE &A3.0
50 INPUT"Balas infinitas'":a$:[F UPPER%(a
$)="5"THEN POKE &A8.0
60 [NPUT"Agua infinita":a$:[F UPPERS$(a$)
="S"THEN POKE &AD.O
7Q PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
":FCR n=1 TO 1000:NEXT
80 MCDE 1:LOAD™!".&6000:INK 0.2Z:INK 1,0:
INK 2.24:INK 3.6:FOR n=1 TO 200:NEXT:CAL
L &60
S0 READ as:IF ag="*"THEN RETURN ELSE REA
D con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP Z:byte=VA
L{"&"+MID$(a$.n.2)) :POKE dir.byte:sum=su
m+byte:dir=dir+1 :NEXT:IF sum=con THEN 11
n=1in+10:GOTY 90 ELSE PRINT"Error en la
linea”lin:END
100 DATA D10BFEOl1067F3E10ED79.1041
110 DATA 3ES4ED79D9EID9D818EQ.1627
120 DATA 3D20FDA724CBO6F5ED78,1357
130 DATA A9E6B028FS067F3E10ED. 1260
140 DATA 79792F4FD97D3CE60F6F.1126
150 DATA F620D917ED7937C93D20.1225
160 DATA FDA724CBO6F5ED7BA9ES6 . 1663
170 DATA 8028F5067F3ELQED7979,1103
180 DATA 2F4F1F3E2A173DED7937.758
190 DATA CS06F63E10EDY9DSESZE, 1381
200 DATA QQDGZ217BA6ESN6FSED78.1376
210 DATA E6804FCD8BA630FB2115.1300
220 DATA 0410FE2B7CB520F93E0A.975
230 DATA CDBBAG630EA26CA43E1CCD. 1321
240 DATA B8BAG30EI13EDABC3BF226.1382
230 DATA C43E1CCD8BA630D33EDA. 1335
260 DATA BC38E4FD21BDABFD6EQ0. 1478
270 DATA 26C43E1CCDBBAG630BE3E. 1134
280 DATA D7BC30DD2C20ErF26703E.1199
290 DATA 1CCDS8BA630AD3ELCCDEB.1193
360 DATA A630A67CFECD300EFESC, 1435
310 DATA 30CFFL23FD7DFECLZ20CB, 1603
3Z0 DATA 18CS3E0OB26B02EC83EQR.S587
330 DATA 18023E09CDB1lA6D0O3EQB.926
340 DATA CDBLlAGDO3E9SFBCCB1S26.1427
350 DATA BODZ25FA73ELDBDC26BA6, 1347
360 DATA OQAFO826A12E01FD2100.715
370 DATA 9F3E0418173ES3ADC696.938
380 DATA DD7700DD231B26A12E01,B69
39G DATA 2E013EG118023E09CDB1.589
400 DATA A6DO3EOBCDB1A6GDO3ECO. 1457
410 DATA BCCB1526A1D29FA708AD, 1328
420 DATA (087AB320CEC377A63E53.1172
430 DATA ADC696DD7700DD231B2E. 1190
440 DATA 023E0426B3CD3CABDOFD, 1179
450 DATA 7EG4B7285A6901007F00.676
460 DATA 0000FD4AR0O0OFD4601DD21.909
470 DATA 00GODD0O94D3EQ12E0226,456
480 DATA B3CD3CABDO3E7FBDZ2B03.1241
490 DATA 32BCABZE023E0826B3CD.946
200 DATA 3CABDOFDSEQDZFD560369.1232
510 DATA 010500FD0OS4D7BB226A1.845
520 DATA 2E013E01C2A1A71177A6,934
530 DATA ED53BDA711A4A7D5EDSH, 1565
540 DATA DFABC3BSA63E06000018.1025
550 DATA B63EODCDBlA63E10CDB1.1265
560 DATA A6DO3EDBBCCBL1S526B3DZ2.1494
570 DATA 3AAB8CS00000000000000,427
580 DATA ~*
590 DATA F32100401177A601D901i.861
600 DATA EDBOZ21B40011BCAS0E(0S,1018
| 610 DATA EDBO3EC7326BA6DD21C1.1444
620 DATA AB111601CDD2A6219400.970

. 630 DATA 22B1A92100BF22D5A9C3,1215
640 DATA EBAB21A2001100BF01iZ2,825
650 DATA OOQOEDBOC300EOQO3E3D32A4.1169
| 660 DATA 063E3D32831B3E3D32DA, 728

670 DATA 1BC30000001EZ2A282200,368

680 DATA *

AMSTRAD

CARGADORES

DYNAMITE DUX

AMSTRAD

10 REM Cargador Dynamite Lux

20 REM Pedro Jose Rodraiguez Z0-10-§89

30 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &3FFF:RESTOR
E

40 sum=0:FOR n=&BF08 TO &BF77:READ a$:by
te=VAL("&"+a$) : POKE n.byte:sum=sum+byte:
NEXT:FOR n=&A000 TO &AQ1C:READ as:bvte=V
AL("&"+a$) : POKE n.byte:sum=sum+byte:NEXT
¢ IF sum< »12462 THEN PRINT"Error en los d

ata! " :END

50 FOR n=1 TO 5:READ a$.a.b:PRINT a$::IN
gogaan PUT a$:IF UPPER$(a$)="S"THEN PCKE a.b

60 NEXT

70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original. ..
":FOR n=1 TO 1000:NEXT

80 MODE 1:LOAD"!",&4000:CALL &AO0QO0

90 DATA 3E.8.32.4A.0,3A.4F,.0.CB.CF.,32.4F
A0S (AeGD S7 G IS8 A=q e (0 EB LG 24 4F 0
o WS S OXE S RN T DT b )y s b S Y DT =5 T o SV RSl
6.5 BN AR B S0 6715 Al 2B IR B
E G825 20 ST a2 ol A6 U 22 s I Bt NES -t

100 DARANSE B RESL, SEL a2 N2t S FIF L 32 U AT B2
2 B AP SE S8, B2 S8 h  FE., BD=a2s T AR E3SE
Al 80 AT RS QE EDL 82 8By BA: 38 L 92 ST R8T
JERL PR G 8L AT

110MDATA 21,8, A0, B, FE.C3 16.BD.F3.21.0.4
0 28l s A0 I AL SRR, BOZ B BE L2208 100 &
3.84.0

120 DATA Vidas infinitas.,&BF5B,&A7

130 DATA Creditos infinitos,&BF60.0

140 DATA Energia infinita,L&BF65.,&A7

150 DATA Inmunidad,&BFS&A.O

160 DATA Armamento infinito,&BF6F,0

60 MICROMANIA

ASTAROTH ATARI
10 REM SSSERRasasstsusporanansssssensssgnstsetan
20  REM ¥ POKEADOR VIDAS INFINITAS ASTAROTH ¢
30 RER ¢ ATARI ST L
40 REN S AGUSTIN GUILLEN BENITD 29-9-89 !
a0 REN SSURSESEOuuEseasasassansonanonssassessseses
60 PRINT *INTRODUCE EL DISCO 1 DE ASTAROTH*

70 PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA LAMINA DE PROTECCIGN DEL DISCO [®
8¢ PRINT

90  PRINT "TECLEA UNA OPCION"

1000 PFRINT ¥=az==as=cz=zss=ce®

110 PRINT "1.- PONER VIDAS INFINITAS,*

120 PRINT "2,- BUITAR VIDAS INFINITAS,*

130 LET PUNTER0=230000

140 INPUT “OPCION.- ",A$

1530 [F A$="1" THEM GOSUB 180

160 [F A$="2" THEN GOSUB 220

170 50TD 90

180  BLOAD "At\ASTALOAD.PRG®,PUNTERGC

190 POKE_W (PUNTERQ+({512830)+58)),&H0000

200 BSAVE "A:\ASTALOAD.PRG",PUNTERQ,350484

210 RETURN

220  BLOAD "A:\ASTALOAD.PRG",PUNTERD

230 POKE_W (PUNTERO+({312830)+58)),%H0001

240  BSAVE "A:\ASTALDAD,PRG",PUNTERD, 350484

230 RETURN




TUSKER

1@ REM ¥3 X333 F3I I X3 XFF1FFRFTXH

20 REM xx3% TUSKER X ¥

30 REM X3 F 3 I XXX 3FF X3 FFEEF5E3

40 REM =x3x RMRADOR MERCHAN x ¥

SO REM FX¥ X3 ¥¥$*¥FFEIFFEFFEF453F

6@ PRINT 81; "INSERTA CINTA ORI
GINAL...": PAUSE S@&

7@ POKE 23624 ,5IN PI: POKE 236
93,5SIN PI: CLERAR 24434: LET L=PE
EK 23631+256%PEEK 23632+5: LET K
=PEEK L: POKE L,11

SPECTRUM

EXCLUSIVO para b

Después del éxito
obtenido por el
Diccionario de Pokes 1,
MICROMANIA ha
realizado el Diccionario
de Pokes 2... con vidas
infinitas y otras muchas
facilidades para todos
los juegos aparecidos en
el mercado desde la
edicion del n.° 1.

Incluye ademas los
correspondientes
cargadores. El
Diccionario de Pokes 2,
ordenado
alfabéticamente para
Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX es
un manual
imprescindible para tu
ordenador.

1
8@ LOAD '“"SCREENS% : LORAD ""COD

98 POKE L,K: POKE 38627,0: RAN
DOMIZE USSR 37377

DYNAMITE DUX SPECTRUM

E gadar Dgnami;e Dux
= f0o Jose Rodriguez-89
APE ;. INK 7: BORDER ©: C ' . i

CAD ""CODE 48%0@0: CLS : DI 1 - F =3
) POKE 23658,8 o .
NPUT "WUidas inrin
$: IF a%<¢<>"5" THE
N n
1=

N

a

N

a

N

i
LI

NZAOM e~ MO#K - G608

o Ir
PH

P &
HNZH MHRTCDID

NHO W Z o

o i
OF p~
~J
(]
~ Mm
HE

43659, @
S@ PRINT RQ;" i
ginal...”: PAUSE 158: INK
E 23624 ,@: CLERAR
l2@ RANDOMIZE USR 48500

LISTADO 2

B PORSOLO

. 950...

1 DD210G@R111100RAF37CD 723
2 S60S50D21CB5C1118273E 774
3 FF37CDSBO5F321175D11 19015
4 SGES@14CO1EDBR31GB5E 921
S 21ASBD22C3BSC38DBS3E 1376
6 O83256BS3RSBBSCBCF32 1115
7 SBBS117400CDS9BE6E3RASE 1030
8 BSCEBC?7325BB5114883CC 1202 -
# S9B63£C311D5BD32ACEA 1355 Recorta o copia este cupdn y envialo 4 HOBBY PRESS, 5.4 .
%? Egggggg?ggggggg%gégg ég?g Apartada de Correos 232. Alcobendas (Madrid). :
12 21@29932235B22245BED 762 5
1§ Sipamscomsdrsostee ioe -
2 Indicanos por lavor si eres suscri -
15 RA73271ADAF32ESAD3ER? 1363 Roipy o favor si etes suscriptor 11 NO L :
16 JI28SR7AF32FSAC3293AF 1364 Apellides T n
A7 E1F1C323980000000000 848 Domicilic ... ... oy TSR A AT =1
Lacatidad : : PP LR e i) . Provincia
C. Postal i | e TSGR0 Lo

(Pars agiize tu envio, es importante que indiques el codige postai)

FORMA DE PAGO

LI Taldn a nombre de HOBBY PRESS. S.A.

| Giro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n”

L 1tariera de ereitn o= (CICICICT 000 T0 1000 10T
[ Ivisa [ Imaster Card T |American Express

Fecha de caducidad de la tarets

Nombra del tilular (si es distinta)

[ (Contrarembicien 950 ptas. mds 180 ptas. de gastes de ewia
v s silo vididn para Espafia) Fecha y Fitma

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 166

Si lo deseas
solicita tu DICCIONARIO
DE POKES par telefono al:
(91) 734 65 00




endmeno curioso ¢l del
rock «made in France»,

con un tipo plenipotenciario
apoyando y subvencionando
desde el gobierno. Y mas
curiosa la forma en que se
expresan algunas de estas
bandas, bastantes con sus
trabajos discograficos ya
editados en nuestro pais.
Estamos escribiendo de Ricky
Amigos, Les Negresses
Vertes o Mano Negra, por
citar los tres ejemplos mas
conocidos por estos lares,

Todas ellas poseen como
rasgo comun la dispersion.
Se expresan en varios
idiomas. Son hijas, mas o
menos reconocidas, del
punk, navegan entre
guitarras del rock and roll y
han cogido con agrado
ritmos pachangueros o
rumberos mas propios de la
orquesta de pueblo o de ese
hortera martir e inconfeso
que todos llevamos dentro.
Se han apuntado al carro de
lo latino {ya se sabe gue
dlttmamente vende mucho} y
sus canciones no admiten el
término medio: o aumentan
los clientes del otorrino o
subyugan con su marcha.

Han recogido los residuos
de un cruce de culturas (la
espanola, la moderna

LOS RESIDUOS DE UN CRUCE DE CULTURAS

ROCK FRANCES

europea, las mil y una
traldas por los emigrantes
africanos...), las han
mezclado en larguisimas
noches francesas con precios
de alcohel por las nubes y
han producido un hibrido
que no se sabe bien qué es,
pero que se parece en todo
y en nada a los sonidos del

JACK LEMMON

esde el dltimo lunes de

enero, un ciclo dedicado
al actor americano Jack
Lemmon se emite de
madrugada por el primer
canal de TV, asi los que no
padezcan de «desvele
nocturnc ante el televisor»
ya pueden ir ajustando las
teclas de su video, porque
bastantes de las peliculas son
de las que merece la pena
no perderse.

Jack Lemmon es un actor
prolifico, 1o que es decir
bastante si tenemos en
cuenta gue nacié en 1925, y
se ha llevado ya la preciada
«estatuilla» (lo que
demuestra que nc siempre
se equivocan los sefiores que
otorgan el «oscar»). Es
también polivalente y ha
trabajado con los mas
renombrados y
deslumbrantes directores,
actores y actrices (Marilyn
Monrae, Billy Wilder, Shirley
Maclaine, Waltner Matthau,
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Kim Novak, Catherine
Deneuve, Mastroianni, Costa
Gavras, Julie Andrews...)

A Jack Lemman no hay
papel, tema o argumento
gue se le resista. Sélo un
tipo como él podia ganar en
1955 un oscar al mejor actor
de reparto por «Escala en
Hawai» y otro al mejor actor
en el 73 por «Salvad al
tigre». Y lo gordo es que
parece pasar de puntillas por
las peliculas, como si la cosa
no fuera con él, como si en
vez de un intérprete fuera
un tipo real como la vida
misma. Lo dicho, un
americano corrientucho y un
gran actor.

siglo XX, En Espana, Peret se
dedica al canto religioso y
Los Chunguitos-a jugar a las
siete y media. En Francia, a

Les Negresses Vertes, Ricky
Amigos 0 Mano Negra les
han cotocado un. funcionario
en el Gobierno para que les
apoye y promocione.

-

dids al rey», la Ultima
((Apeh'cula dirigida por
lohn Millius {«Conan el
Barbaro», «Amanecer Rojo»
o «Dillingers) que se ha
estrenado en Esparia, cuenta
con Nick Nolte {(«<Hombre
rico, hombre pobre») como
protagonista principal de la
historia. El galdn se ha
transformado en rey de una
tribu selvatica y dirigird una
espectacular batalla contra
los japoneses ambientada en
la Segunda Guerra mundial.
Es un film que mezcla
films ya filmados. Reune

Sion
w Por Santiago ERICE

LA FUERZA DE LOS LAZOS DE SANGRE

«NEGOCIOS DE FAMILIA»

ara unecs, «Negocios de
familia» es una comedia.

Para otros, es un drama. Lio

de géneros gue no lleva a
ninguna parte. Sus
protagonistas tampaco
necesitan presentacion:
Dustin Hoffman, Sean
Connery y Matthew
Broderick, Su director es
Sidney Lumet, un reputado
artesano gue sabe su oficio,
como ya ha demostrado en
peliculas tan dispares como
«Doce hombres sin piedad»,
«Tarde de perros» o
«Veredicto finals, JEl
argumento? Una familia

unida para cometer un robo,

integrada por el experto
padre, el joven Adam que

quiere emularle y Vito, que si
no puede evitar la idea, no
tendra mas remedio que
unirse a la pareja.

A partir de ahl, bastantes
risas y no menos paradojas,
disquisiciones sobre la
contradiccidén que siempre
provoca la defensa de la
familia y de la legislacion al
mismo tiempao,
interpretaciones de la calidad
habitual en los actores
protagonistas, alguna chica
guapa, un poquillo de intriga

y emocion, un tono amable
y ese algo de ternura
imprescindible para que nos
sean simpaticos los
personajes. ;Alguien pide
mas?

«ADIOS AL REY»

™

elementos de «Apocalypse
now» (John Millius ya fue
guionista de esta pelicula)
como la ambientacidn o ese
personaje occidental
convertido en rey de la selva;
se aprovecha del interés por
la naturaleza y de gritos a lo
«salvad la Amazoniax, copia
los cientos de hazanas
bélicas que ha dado
Hollywood; se apropia del
mito de la «arcadia feliz»
escondida a los
«depravados» representantes
de la awvilizacién; y no clvida
que Rambos, secuaces y

adlateres como pantalla son
garantlas de buenas
taquillas.

Pelicula de alto
presupuesto, localizada en la
isla de Borneo y con
elevadas miras,
comercialmente no ha
respondido en otros paises a
las espectativas de sus
preductores. Para los
amantes del género, no
obstante, parece de obligada
visualizacion. Que los delirios
de grandeza se dejen en
casa.



LOS FLECHAZOS

ue un cuarteto de
«Qveinteaﬁeros, Los
Ftechazos, dediquen su
segundo Lp, «En el Club», «a
todos aguellos gue
defienden la forma de vida
de los 60 con orgullo y
optimismo» es mucha mas
gue una simple, clara y obvia
declaracion de intenciones,
Lo mismo se podria decir del
mortaje fotografico que
ilustra la hoja con las letras
de las canciones, o de las
referencias estéticas que han
inspirado el diseno de la
carpeta de este disco. Sélo
una duda asalta escuchando
las once canciones que lo
compenen; ¢es la musica la
consecuencia de ese amor
por los 60 © ha sido la
década quien ha provocado
el sonido? Los amantes de
las discusiones sobre ;quién

fue antes, el huevo ¢ la
gallina? tiene abundante
material para sobrevivir en
esas tardes de invierno en
que el bolsillo esta vaclo.

Los Flechazos se definen
como los «maods» de los
tiempos que nos han tocado
vivir. Organizan conciertos y
reuniones, intercambian
reliquias y se juntan en
alegre armonia para hablar y
disfrutar de sus cosas, De
aquella época dorada gue se
truncd con el cambio de
década, del pop brillante y
de la minifalda de Mary
Quant, de las viejas portadas
de «Vogue» y de los
primeros Who {no confundir
con «Quadrophenia»), de la
elegancia en el vestir, de la
lca a una sociedad de
CoNsUMe entonces ingenua,
de la cinematografica «nueva
ola» francesa, de Creation,
de Kinks... Los Flechazos son
de Ledn, pero les hubiera
encantado, tras pasar una
noche de juerga, sobrevivir a
la elegante resaca en un
coqueto café de Paris. Unas
gafas negras ocultarian sus
0jos y ni siquiera el
escandalo «Profumos
conseguiria evitar que ellos
buscaran a «La chica de
Mels.

EL COLEGA MAYOR DEL BARRIO

ROSENDO

ue el pasado 31 de
((Foctubre, en la sala
ldcara de Madrid. Muchos
colegas se quedaron fuera,
los de dentro consiguieron
apagar con sus vaces las
canciones y la guitarra de un
tipo de Carabanchel llamado
Rosendo. Estaba alli arriba,
en el escenario, para grabar
un doble Lp en directo con
los temas mas
representativos de su ya
larga carrera musical.

El doble dlbum de
Rosendo no consigue,
ohviamente, reflejar al cien
por cien el ambiente de
aquella noche; pero es el
dnico testimonio de la velada
{a la espera de que se
comercialice un video sobre
el evento dirigido por el
galltego Reixa). El guitarrista
{ex Fresa, ex Nu, ex Lefio) es
un tipo con carisma al que
nadie (casi nadie) pone a
caer de un burro, ni siquiera
los mas alejados de sus
movidas musicales con el

'u

)

rock duro por bandera.

Para la mayoria su
trayectoria es sindnimo de
honestidad. Para sus
seguidores, amén de un
excelente guitarrista, sigue
siendo un colega del barrio,
lo que no es usual entre las
«stars» del R&R. Bastantes
claves se podrian encontrar
en esas letras simples y
directas, sin alardes poéticos,
duras e irénicas, callejeras...,
gue Unicamente reflejan las
cosas gque pasan a las gentes
que viven en los bloques de
viviendas populares de
cualquier gran urbe
espafola.
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La aventura m
dlucinante de JulioVerne

Topo ha realizado

deojuego en el que

unvi

io del

mundo subterraneo,

todo el mister

narrado por Verne, esta

perfectamente reflejado.




