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Hola companeros humanos!
5oy Bartholomew J. Simpson y quiero contaros un importante secreto: MUTANTES DEL
ESPACIO ESTAN INVATIENDO SPRINGFIELD. Eso es Lio! Un punado de horribles, viscosos.
gordes y malolientes monstruos se estan apoderando de los cuerpas de la gente que
vive agui 4 quieren fabricar un arma para aduenarse del planeta entero.
Inguietante, NO?
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= El nuevo ATARI 520 STE suma a la alto
{ tecnologia del 520 ST™, el ordenador
mas premiado por la prensa internacio-
nal, la potencia que buscas para elevar-
te a tu maxima expresion:

o Mds de 4.000 colores de donde esco-
ger.
¢ Sonido digital en estéreo.

o Acelerador de graficos, «Blitters,

: 8 \ e Formateo de discos compatible con
¢ | MS-DOS para intercambio de fiche-
ros.

% L e i ¢ Modulador para conexién a tu TV,

e Conectores MIDI para instrumentos
musicales.

¢ Mayor nimero de interfaces pora co-
nexion directa a moltiples periféricos.

e Facilidad de uso con el ratén y el en-
torno grafico GEM.

e Version avanzada del sistema opera-

tivo TOS en ROM.

Da el salto definitivo con ATARI 520 ST¢
Sl v disfruta de una potencia sin limites.

Ademds te regalamos
el DISCOVERY PACK,
valorado en mas de 35.000 pts... que incluye:

mikron BASIC

El lenguaje BASIC
mas rdpido para
los ST.

Music Maker 2

+|Crea, graba y
reproduce tu
musica en estéreo.

Hyperpaint 2

Programa de
creacién de
graficos para ST.

NUMERO UNO COMUNICACION

OG6 QOO rFis. ..

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

JN\ ATARI

ALTA TECNOLOGIA
AL MEJOR PRECIO.

Y en todos los centros de &thtﬁgh'o
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Este mes hemos decidido ceder un
hueco en nuestra portada af Ulti-
mo Guerrero, un espectacular lu-
chador, protagonista de lujo, entre
otros, de « WWF Wrestlemania».
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Yeager's Air Com

MEGAJUEGO, Llega «WWF»
el juego oficial de la federacion
mundial de Wrestiing, una gozada

para los aficionados at “catch”,

1 CONCURSO.Dibuja a tu lu-
chador y hazle campedn!

1 MANIACOS. Ferhergon
responde a vuestras pre-
guntas sobre los JDR.

2 PREVIEW, «Heart of Chi-
na», Un viaje a los afios
cincuenta de la mano de Dynamix.

2 PUNTO DE MIRA. Este

mes, entre olros, «Risky
Woods», «Deathbringer», «Maupi-
ti Island», «F-14 Tomcat» y lodos
los juegos de lucha del momento,

44 «OUT RUN EUROPA».
Disfruta a tope de ia velo-
cidad con el dlttmo lanzamiento de
U.8. Gold.

Autoedicion
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Controlado por 0.).D
Esla publicacién es miembro da la
Asociacion de Revistas
de Informacdn

MICROMANIA no se hace
necesanamente solidaria de Jas
opiniones verlidas por sus
colaberadores en los articulos
firmados. Prohibida la reproduccion
por cualquier medic o soporte
de los contenidos de esta
publicacion, en todo o en parte, sin
petmiso del editor

Deposito legal: M-15,436-1985

46 «KNIGHTS OF THE SKY».

Los ases de fa aviacién de
la t Guerra Mundial surcan con Mi-
croprose los cielos de tu ordenador.

48 «RAILROAD TYCOON>,
Conviértete por unas ho-
ras en un magnate del ferrocarril,

5 MICROMANIAS, La senri-

sa complice que tos miem-
bros de la redaccién comparten
conligo todos los meses.

5 DESPLEGABLES. «Hud-

son Hawk» y «<Mega Twins»,
dos juegos imprescindibles con to-
dos sus mapas,

7 VIDEOCONSOLAS. re-
frescantes novedades pa-
ra vuestras consolas.

84 «BABY JO=». Liegan las
aventuras del nuevo héroe
de Loriciel.

91 «MEGA TWINS». Una
fantastica conversion de
un juego no menaos estupendo.

96 «FUTURE WARS». Los
Crughons estdn a punto
de invadimos. ; Podras evitarlo?

1 01 «SPACE QUEST Vs,
l.a saga futurista de

Sierra en su Ultimo episodio.

1 0 CARGADORES. Todos
los listados necesarios
para terminar lus juegos favoritos.

1 1 ARCADE MACHINE,
Un paseo por los mds
recientes bombazos del “coin op™.

1 1 PANORAMA Lo que
hay gue ver y escuchar.

a se acercan las
navidades y como
siempre las companias
de software estan
trabajando a tope, y
nosotros con ellos, para que podais ocupar
vuestro ocio con los mejores juegos del
momento. Os tenemos preparada mas de una
sorpresa que enseguida vamos a pasar a
desvelaros. Las primeras paginas de la revista
las hemos dedicado a lo que va a ser el
juegazo de la temporada: « WWF
Wrestlemania», vuestros luchadores favoritos
en un saper programa para todos los sistemas
que esta rompiendo moldes. Luego, como
siempre, fo mas actual y la seccion dedicada a
fos amantes de los JDRs, abriendo camino para
una interesante preview sobre «Heart of
China», un juego que parece una auténtica
pelicula de cine. En nuestro Punto de Mira
podréis ver analizados a fondo, entre otros,
«Risky Woods», lo altimo de Dinamic, «Chuck
Yeager’s Air Combat», un simulador de vuelo
super completo, «Knights of the Sky»,
Microprose en aquellos viejos cacharros de la
primera Gran Guerra, «Maupiti Island», una
aventura imprescindible, «Out Run Europa», la
gran continuacion de un clasico, «Railroad
Tycoon», o el magnate de los ferrocarriles, y
muchos mas que si citisemos aqui nos
extenderiamos demasiado. Luego podréis ver
una comparativa de juegos de lucha que han
realizado nuestros expertos, en ella «Final
Fight», «PitFighter», «Last Battle » y «Double
Dragon Ili» a fondo. En las paginas centrales
encontraréis dos super desplegables con los
mapas de «Hudson Hawk» y «Mega Twins»,
por supuesto acompanados de su
correspondiente Patas Arriba. Las Micromanias
dan paso a nuestra seccion de consolas donde
ha merecido una atencion especial «Fantasia»,
la version informatica de la pelicula de Disney,
y «Super Mario Bros 3», la ultima y mejor
aventura de tus amigos Luigi y Mario.

«Future Wars», las aventuras de un
limpiaventanas en el futuro que llegan de la
mano de Delphine, es el Patas Arriba que abre
esta seccién de la revista, «Baby Jo», un
pequeno super héroe en busca de su mama, le
acompana. Junto a ellos, Roger Wilco en su
«Space Quest IV», que ya no sera problema
para los aficionados a los juegos de Sierra.
Poco a poco nos acercamos ya al final de la
revista, solo nos separan de ese desagradable
momento las paginas de cargadores, nuestro
Arcade Machine, espectacular este mes, y la
musica y peliculas que os recomendamos para
este mes. Y ya esta, ;0s ha parecido poco? Ef
proximo mes, mas. Un saludo.

La Redaccion

MICROMANIA



Una nueva fiebre ha llegado hasta nosotros
desde Estados Unidos, su nombre es
“Wrestlemania” y es una curiosa mezcla entre
deporte y espectaculo, en el mas puro estilo
americano. Nadie podia pensar hace un par de
anos que una exhibicion asi despertara las
pasiones que esta levantando en medio

mundo, y nuestro pais no se ha quedado atras.

Sabemos que entre vosotros hay
muchisimos fans del Wrestling asi
que, preparad vuestros
ordenadores que ya estan aqui
los luchadores mas
famosos de América.

SPECTRUM

SPECTRUM

SPECTRUM

El campedn del mundo estudia a su contrario esperando el
momento de tomar la iniciativa.

El grafico del joystick en pantalla nos indica que la mejor
forma de ganar es moviéndolo rapidamente.

SPECTRUM

Acorralade contra las cuerdas Mister Perfecto esta a punto
de sufrir una severa derrota frente a su oponente,

B OCEAN r. Perfecto, Hulk
M Disponible: Hogan, Sargento
SPECTRUM, Slaughter, Jack
AMSTRAD, “Snake™, Roberts...
(64, ATARI, quién no ha oido
AMIGA y PC nombrar a estas inmensas masas
BV Comentada: de miisculos que semana tras se-
SPECTRUM mana pelean entre si para con-

M Juego de lucha seguir el preciado Cinturén de
Campeon de la WWE,

El Catch, una modalidad de lu-
cha libre “a la americana”, se
estd convirtiendo en ¢l deporte
favorito de mucha gente y no es
de extraitar cuando se ve a los
curiosos personajes que lo prac-
tican. Todos cllos, extrafalaria-
mente vestidos, poscen una cx-
trafia alraccidn magnética que
hace que cada uno de nosotros
nos identifiquemos con nuestro
favorito y le apoyemos al méxi-
mo en los combates contra sus
adversarios.

Aungue ya nadie desconoce
que en las luchas de Wrestling
todo estd mds 0 menos amana-
do, o que los golpes que se dan
no son, digdmoslo asi, del todo
reales, -imaginaros sino a Hulk
Hogan, que debe andar por los
ciente y muchos kilos, caer so-
bre cualquicra de sus contrin-
cantes—, los luchadores dedica-
dos a estc deporte necesitan una
soberbia e intensiva preparacion
para evitar las lesiones que son,
por otra parte, bastante mis fre-

Hulk Hogan y Mister Perfecto estan enzarzados en una dura
lucha en la que s6lo el mas habil vencera.

cuentes de lo que podéis imagi-
nar. Asi que lo mds seguro para
NOSOLros v a Ser conectar nues-
tros Spectrums y...

El juego

Ocean tenia un dificil reto:
trasladar toda vna forma de vi-
da, un espectdculo multicolor de
muchos miles de dodlares a nues-
tros ordenadores, Y sin duda lo
ha conseguido. Por una vez va-
mos a poder descubrimos ante
una version de ocho bits que no
parece que vaya a poder envi-
diar nada a las de sus hermanos
mayores.

Reatizado con un gran desplie-
gue de efectos especiales —focos
que recorren la pantalla y se
centran en el ring, letras que se
deslizan sobre la imagen dején-
donos ver a través de elias €l es-
cenario del combate...— el juego
nos permitird adoptar la perso-
nalidad de uno de los tres lucha-
dores mds populares del Wres-
tling, Hulk Hogan, el Ultimo
Guerrero o British Bulldog, e
intentar conseguir el preciado
Cinturdn de la WWF en comba-
te singular contra Mr, Perfecto,
El Senor de la Guerra, EI Hom-
bre del Millén de Ddolares,
Mountie y El Sargento Slaughter.

Cada uno de estos combatien-
tes tiene, aparte de los movi-



NINTENDO

SPECTRUM

SPECTRUM

SPECTRUM

tDonde estd nuestro contrincante? ;Quizas ha salido des-
pedido fuera del ring? Probablemente.

Si rebotamos en las cuerdas del ring consigueremos impulso
para dar un tremendo salto sobre nuestro oponente.

SPECTRUM

En algunos momentos de especial tensién nuestros lucha-
dores pueden continuar peleando fuera del ring.

Aligual que en los combates que podemos ver en television”
cada personaje tiene perfeccionado algin golpe especial.

iWRESTLING

Mientras nuestro fuchader esta recuperando sus fuerzas tras sufrir un dure golpe,
nuestro adversario se prepara para derrotarnos definitivamente.

NINTENDO

Como puede apreciarse en la imagen hay algunas diferencias entre fas diversas
versiones del juego, aungue su mecanica es basicamente la misma.

mientos habituales de cualquier
juego de lucha, una Have espe-
cial que serd altamente efectiva
contra sus contrincantes.

El manejo de «<WWF» es bas-
tante sencillo: cuatro teclas de
direccion y una més para el dis-
paro, —aplicaros el mismo cuen-
to los que juguéis con joystick—,
que permiten mediante combi-
naciones realizar la nada des-
preciable cifra de jdieciocho
movimientos diferentes!

Tampoco 0s preocupéis dema-
siado por estas variaciones por-
que en los primeros combates 0s
bastardn unos cuantos golpes
bisicos y solamente poco a po-
co seréis capaces de realizar los
movimientos més
complejos. Un
detalle curioso
es que en algu-
nos momen-
tos del com-
bate, cuando
los dos lu-
chadores
estdn

enzarzados en una presa apare-
cerdn en la pantalla dos iconos
que nos marcardn ¢l movimien-
to que tenemos que hacer para
conseguir derribar a nuestro ad-
versario.

Por gjemplo, si véis la imagen
de un joystick deberéis mover el
vuestro de izquiera a derecha ra-
pidamente para que una peque-
iia barra de energia junto al ico-
no aumente hasta el Iimite,
teniendo en cuenta que ¢l otro
luchador, —sea un amiguete, en
el modo dos jugadores, o el or-
denador-, esti haciendo en esos
momentos lo mismo. Quien lle-
gue arriba primero serd el que ha-
14 morder el polvo al contrario.

Un juego que
- hace justicia

«WWFE» es un
gran juego que
hace justicia
al Wrestling:
es completa-




Sexo e intriga en
tu ordenador

@ Muriel Tramis, una
programadora francesa de
la compania Tomahawk
gue cuenta en su haber
con titulos tan sugerentes
como «Emmanuelle» o
«Gheisa», esta, junto al
resto de su equipo, dando
los Gltimos retogues a una
nueva aventura. El juego,
que lleva el nombre de
«Fascination», nos traslada
a un lejano pals donde no-
sotros, en el papel de una
azafata de lineas aéreas,
deberemos completar una
extrafa y difcil misién. El
programa, del que solo los
usuarios de dieciséis bits
van a poder disfrutar, esta
previsto que incluso tenga
sus correspondientes ver-
siones CDTV y CD-ROM.
Y, para no perder las bue-
nas costumbres, esta sien-
do traducido a nuestro
idioma. Preparaos porque
«Fascination» os va a fas-
cinar de verdad.

Como en la realidad, también es posible
hacer combates entre més de dos lucha-
dores.

Opera sobre dos
ruedas

@ Opera continva en la
brecha dando guerra. Que

NINTENDO

La version Nintendo posee unos grafi-
€os muy supericres a los del resto de las

de ocho bits. 3 = nadie piense que se habi-
2 2 an olvidado de los depor-

mente espectacular, adictivo, di- E g tistas informaticos porgue
vertido vy... violento. El progra- Apretando el botén de disparo del joystick a gran velocidad £l Wrestling es un deporte en el que las lesiones estan a la lo gue ocurria es que esta-

ma ademds sigue fielmente las conseguiremos evitar que nuestro contrincante se levante. orden del dia. Imaginaros si este golpe fuera real.
reglas del “Catch” y posee un
modo muy interesante de entre-
namiento para dos jugadores,
Estd repleto de detalles genia-
les como, por citar uno de los
ejemplos mds curiosos, la posi-
bilidad de terminar peleando en-
tre las sillas de los espectadores.
Sus protagonistas se parecen
verdaderamente a los luchado-
res que representan y cugntan
con una extraordinaria anima-

cion a pesar de su gran (amafio. gz

Ocean ha realizado un gran = =
trabajo, pero el Wrestling no se Los afortunados poseedores de ordenadores de dieciséis 2 ban preparando un nuevo
merecfa menos. Ademds, sus bits disfrutaran de mucho mas colorido en su version. . = lanzamiento, esta vez dedi-
programadores no tenian otra Volar sin alas es muy posible si nos enfrentamos a alguien cado a los fans de un de-

eleccion: sabemos de muy bue- con tanta fuerza como el poderose Ultimo Guerrero, porte tan divertido y emo-
na tinta que Hulk Hogan amena- cionante como el

76 con visitarles si no le gustaba emsgﬂos % 72%0.5\ motocross:. «Motocross»,

el juego y ;quién quiere enfren- nombre aun no definitivo,

larse a ciento cincuenta kilos de BPracti & sl d . nos permitird enfrentarnas
luchador? Desde lucgo, noso- : rai’tca contraa gu:ﬁn antets ’e ;omenzar alpe ear contra 7 PUNTUACFUN confra otros participantes
tros no nos apuntariamos a la xAAVRIANGS 008 011119, pO0, WIFROc:ias IQVITHEn - L en un porrén de circuitos

tos de tu Juchador no durarés ni un minuto en pié, diferentes. tados ellos re-

pletos de barro, piedras,
baches... reales como la vi-
da misma, y es que segun

movida. Probablemente este
«WWF» vaa ser el juegazo mis
importante de los primeros me-
ses del 92, Tres hurras por Oce-

B procura no detenerte ni un segundo frente a tu contrin-
cante, asi evitaras que se lance de cabeza hacia ti. Muévete

an y s «WWEs, a su alrededor hasta poder encontrar su punto flaco. lo que hemos visto del pro-
1G.V. ; . . ; rama lo tnico gue vais a

B Cuando te tiren del ring espera a que tu adversario baje : - gch arén falta log sl 2l

Todos los personajes que aparecen en este antes de volver al cuadrilatero, ganarés unos segundos pre- i melor forma d se b dos a las motos es poneros
articulo estdn registrados por TitanSports. ciosos para colocarte en el lugar preciso para que se lleve | mocic s de barro hasta las cejas
inc. © 1990. HULK HOGAN es una marca re- p,el toda ) Jds.

gistrada de Marvel Cormics licenciado excha- una desag radable FOIprésa.

Opera no podia faltar a su
sivamente para TitanSports Inc.

cita habitual con los usua-

8 MICROMANIA glrfss de ocho y dieciséis




H0Y ABRIMOS OTRA TIENDA..

INVIERNO/
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JINCLUYE MUCHAS
" SORPRESAS!
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&% TODOS LOS ENVIOS CANADIAN SON GRATUITOS.

¥ HAY UN REGALO CANADIAN SEGURO, EN TODAS TUS COMPRAS. s

4 PARTICIPARAS EN MAGNIFICOS SORTEOS, CONCURSOS Y
ACTIVIDADES CANADIAN.

TUTIENES LA LLAVE.

St
¥ i’@‘\
*canadlan Avda. Mistral 25—27, O8O15 BARCELONA fel, (93) 426 49 81 2’ R
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jAhora puedes conseguir

¥ N{URS ' tus personajes favoritos!
cean iiﬂ / ": X
soper pm:a:na S\ ) .

roier ordodo | | ¥ | muiiecos como esfos
casa a tus idolos \ 'e es'én esperando

del Wrestling. Hulk |
Hogan, El Ultimo
Guerrero, Mr.
Perfecto... todos
ellos juntos para
vivir la avténtica
emociéon del catch.

Participando
con -
Ocean en este
concurso,
podras
disfrutar en
directo con tus
héroes
preferidos.

COMO PARTICIPAR

a forma de conseguirlos es muy sencilla. Sélo os pedimos que dibujéis un
nuevo luchador inventado por vosotros y le déis un nombre original.
Luego no tenéis mas que rellenar el cupén que hay en esta pagina con
todos vuestros datos y recortar el logotipo de Wrestlemania que aparece
en la dltima pagina de las instrucciones del juego, por supuesto no se
admitiran fotocopias de ninguno de los dos. Estas tres cosas, el dibujo, el
cupén de la revista y el logotipo del juego, las tenéis que enviar por
correo, sin olvidar indicar en el sohre CONCURSO WRESTLEMANIA, a:
HOBBY PRESS S.A. Revista Micromania
€/ de los Cirvelos 4 28700 San Sebastian de los Reyes MADRID

El plazo de recepcion de dibujos sera desde el 1 de Diciembre de 1991 hasta el
10 de Enero de 1992, De entre todas las cartas recibidas un jurado compuesto por
miembros de la redaccién de Micromania y Erbe, compaiia que distribuye en
Espaia los juegos de Ocean, elegira los mil mejores dibujos, cuyos autores recibiran
uno de los muiiecos en su domicilio.

En la revista del mes de Fehrero se publicaran los nombres de los 1000 ganadores
y los mejores dibujos. ¢ A qué esperais para coger vuestros Utiles de dibujo y poner
en marcha la imaginacién ? Ya nos tenian que haber llegado las primeras cartas...




HAY UN RATON EN MI ORDENADOR

adie duda que uno de
N los periféricos méas co-

munes e incluso practi-
camente imprescindible hoy
en dia en el mundo de la in-
formatica es el conocido ra-
ton. Logitech, una compafia
suiza en cuyo catalogo de
productos ya se incluian va-
rios ratones y scanners, ha
creado un nuevo modelo de
este popular aparatito dedica-
do especialmente a los mas
peguefios de la casa. El Kidz
Mouse, nombre comercial del
“chisme", posee dos enormes
orejas, los dos botones, y un
largo rabo, gue a la vez es el
cable que le conecta al orde-
nador; su forma, estudiada
para encajar en las manos de
aquellos usuarios que no so-
brepasen los once anos, tam-
bién nos recuerda a un autén-
tico roedor. Por supuesto el

software que acompana al invento también ha sido creado para
simplificar el uso del ratén en los diferentes programas con los que
los chavales den sus primero pasos informaticos. Una interesante
iniciativa para hacer méas agradable al usuario el empleo del orde-
nador, un detalle gque muchas veces escapa a la imaginacion de los
fabricantes de hardware y que empresas como Logitech se esfuer-

zan en arreglar.

UN ESTUDIO DE CINE PERSONALIZADO

= o
roject Edit Options Text

ACCLAIM, ACAPARADORES DEL EXITO

cclaim es la empresa espe-
Acializada en software de
consolas mas importantes
de cuantas existen actualmente, si
dejamos a un lado, naturalmente,
los dos gigantes, Sega y Nintendo.

Y esto es asi por dos razones: La
primera es porgue se trata de la
(nica empresa autorizada a fabri-
car sus propios cartuchos —los de-
mas productores de software tie-
nen gue mandar sus programas a
Japén para gue sean fabricades
por Sega o Nintendo—.

Esto, que parece una trivialidad
es en realidad esencial porgue per-
mite a Acclaim producir cartuchos de un titulo al mismo tiernpo gue firman la licencia en vez
de esperar tres o cuatro meses y ponerlo a la venta cuando ha perdido actualidad. Aunque
actualmente disponen de una planta de fabricacidén en USA estan ultimando ia puesta en
marcha para primeros del proximo ano de una sucursal europea, De este modo pretenden
abaratar los considerables costos de transporte a aduana

La sequnda razdn {para nosotros, sin duda, la mas importante) es gue de la mano de Rod
Cousens, —que como recordaréis fue presidente para Europa de Activision— Acclaim ha con-
seguido la exclusiva de los tres titulos mas impactantes que en estos momentos estan dis-
ponibles para consolas. Se trata, ni mas ni menes, que de «Las Simpsons», «Terminator 2» y
«WWF Wrestelmania».

En la foto podemos ver a Larry Sparks y Rod Cousens en un momento de su reciente visita
a Espana para la presentacion de estos tres nuevos superproductos y el anuncio de la pues-
ta en marcha de la fabrica europea. Sabre los proyectos inmediatos, guardaron el mas ab-
soluto secreto por temor a que compafias rivales tomen la iniciativa y es que ya se sabe que
aqui, el gue no corre, vuela.

NO HAY CONSOLA PEQUENA

i disponéis de una Master

: SSystem y siempre habéis de-
seado jugar en la calle, en el
metro, en el coche o simplemen-

antavision»

0 1l .

N ) . 3 (( Fes el nom- te llevar en el bolsillo vuestros
olof Sids gy o bre de un cartuchos favoritos para compar-
E’{ & L o nuevo programa de tirlos con los amiguetes, a partir
Be i Clone Broderbund que muy de ahora vais a tener oportuni-
SHE . { ool pronto aparecera en dad de convertir vuestro sueno

formato Amigay Pcy en realidad. Y todo porgue Sega
f: £ . que nos va a permitir ya tiene preparado un adaptador,
Fyry b : realizar las animacio- que podréis adquirir en Mail Soft,
Palette Hodes s nes que deseemos gue permite que los juegos de
i < LY i . [ como si estuviéramos Master System funcionen en la
¥ |« PP E B )

portatil Game Gear.

Enganchadoe a la parte de atras
de la portatil, este nuevo periféri-
co no aumenta demasiado ni el
volumen ni el peso de la maguina y en cambio si con-
sigue gue no tengamos que comprarnos dos veces el
mismo cartucho para jugarlo dentro y fuera de casa.

El mundo Sega aurnenta imparablemente y es de
agradecer, porque no nos obligan a cambiar de mé-
quina continuamente, que se esfuercen de esa forma
en mantener la compatibilidad entre todos sus distin-
tos productos.

en un estudio de ci-
ne. Gracias a esta
utilidad tendremos la oportunidad de dibujar nuestras propias panta-
llas, inctuir graficos en ellas y animarios.

[ste «Fantavision» es un programa gue va mas ailé del usual concepto
de “juego de ordenador” porque es tan completo gue incluso puede
servir a los cineastas aficionados a realizar sus propios «storyboards»
sin necesidad de ensuciar montanas de papel y ademds con la ventaja de
poder ver los resultados directamente en la pantalla del ordenador, lo
que, sin duda, es una gran ayuda.

Ya iban haciendo falta programas de este tipo y ‘«Fantavision» es una
muy buena iniciativa que amplia considerablemente las posibilidades de
los ordenadores domésticos.

CAMPEONATO DE
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GUIAS PRACTICAS

LOTUS 1-2-3

LOTUS 1.2.3
i
172Pags. 1750 Ptas.

Mas de una vez nos he-
mos sentido perdidos ante
el gran namero de paginas
del manual de un progra-
ma. Horas y horas de estu-
dioc han conseguido al final
gue ilegéramos a aprender
su manejo. Pues esto se ha
acabado con la serie “Las
quince primeras horas
con...” de ia Editorial Pa-
raninfo. El primer progra-
ma que ha merecido la
atencion del editor ha sido
el Lotus 1-2-3 y tras la lec-
tura del libro, profusa-
mente ilustrado y orienta-
do a la enseflanza, esta
utilidad no tendra secretos
para vosotros.

J.M.Alonso g
[Paraninfo NIVEL «l»
GUIAS PRACTICAS

WORDPERFECT 5.0

138 Pags.

1300 Ptas.

También dentro de la se-
rie “Las quince primeras
horas con...” nos encon-
tramos un texto dedicado
a la version 5.0 del Word-
perfect. Si ya has maneja-
do un procesador de tex-
tos no te sera muy dificil
hacerte con el programa,
pero si eres un nedfito en
eso de escribir en tu “or-
dena” sin duda te sera de
ayuda. El libro te servira
para iniciarte en el mundo
del proceso de textos in-
formatico gracias a su len-
guaje claro, ameno y la sa-
na intencidn de la autora
de no emplear términos
técnicos en ningdn caso.

Gomez Mascaraque  ****
Paraninfo NIVEL «ln

LA ESTRATEGIA DE UBI SOFT

agradable visita recibimos

hace unos dias, tienen ya
planeada su estrategia de cara
a los proximos meses. Y al usar
la palabra estrategia lo hace-
mos con un claro doble sentido
porgue el equipo de programa-
cién de la compania esta dan-
do los retoques finales a dos
programas, que nos mostraron
en absoluta primicia, en los que
lo mas importante van a ser
nuestras dotes de estratega y
no la velocidad de nuestros re-
flejos al apretar el disparo del
joystick. «Battle Isle» es un jue-
go para uno o dos participan-
tes en el que pelearemos con-
tra un ejercito de androides o
de humanos, segln el bando
que escojamos, y que sigue fiel-
mente las reglas de un warga-
me de tablero con la excepcion

Los franceses de Ubi, cuya

de que las escenas de batalla pueden ser ob-

servadas en la pantalla.

Treinta y dos niveles de juego permiten que
el desafio sea tremendamente variado y tanto
los graficos como el sonido estan muy por de-
lante de los habituales en este tipo de juegos.
«Celtic Legends» nos traslada a un mundo
magico en el que hechiceros se enfrentan con

ARCADE
DE ALTA

TECNOLOGIA

n el mundo del coin-op
Elas cosas cambian toda-

via mas rapido que en el
de la informatica, la prueba la
tenéis en la ultima noticia
gue nos ha llegado directa-
mente de Japon, donde Se-
ga, y es que no paran, ha
producido la primera maqui-
na recreativa tridimensional.

Holografias, discos laser y
chips ultrarrapidos son los
componentes principales de
«Time Traveller», un juego
donde los protagonistas son
actores reales filmados,
—jimaginaros las posibilidades
graficas que esto ofrece tra-
tandose de una recreatival—,
y & los gue podremos mover
a nuestro antojo por un in-
creible mundo repleto de se-
cretos y peligros.

El catorce de Qctubre fue la
fecha en la que las primeras
unidades de este revoluciona-
rio coin-op se pusieron a la
venta en cincuenta paises di-
ferentes de toda América,
Asia y Europa, asi, que si no
nos fallan los calculos es posi-
ble que para cuando ledis es-
tas lineas estén a punto de
instalar {a maguina en tu sa-
lon de juegos favorito.

(A qué esperas para ser el
primerc en escribir su nom-
bre en la tabla de récords?

ACTUALIDAD

gends»

tos de Ubi.

BATTLE ISLE

AMIGA

CELTIC LEGEND

AMIGA

hechiceros por la conguista de un vasto terri-
torio: Celtica.
tegia y con ciertos toques de RPG, «Celtic Le-
hara
aficionados. Como viene siendo habitual, so-
lo los poseedores de maguinas de dieciséis
bits podran disfrutar de estos nuevos produc-

Realizado como juego de estra-

las delicias de todos los

PARECE QUE
YA LLEGA

| Simo ha sido el lugar
Edonde Commodore ha

presentado oficialmente
de sus nuevos productos.
Junto al Amiga 3000 Torre,
un super ordenador gue va a
entrar fuerte en el mercado
de la imagen infografica, he-
mos podide ver el esperado
CDTV. Provisto de un CD-
ROM, el CDTV es internamen-
te un Amiga al que se le han
incluido todas las facilidades
en tratamiento de la informa-
cidn que permiten los discos
compactos. Asi, aungue sera
posible ampliarle con una
unidad de disce ¢ un teclado,
el CDTV se conecta a un tele-
visor normal y se controla
mediante su propic mande.
Para funcionar a tope de ca-
pacidad no necesita mas que
un simple programa en D
que le puede convertir en
una potente maquina de vi-
deojuegos, una enciclopedia
o un ordenador con el gue
aprender idiomas, geografia,
historia. Ahora solo falta que
las companias de software
respondan al desafio.

MULTIMEDIA PARA TODOS

todos sabéjs es una
compania espanola de
hardware dedicada sobre
todo al mundo del Pc, ha
desarrollado un sistema
multimedia, o integracion
interactiva de imagen y
sonido sobre computado-
ras, sobre la base de sus
compatibles, siguiendo la
corriente en este sentido
que parece dominara el
mercado informatico en
el un futuro inminente.
Los equipos que se van a
lanzar al mercado en los

Investrdnica, que como

proximos meses constan de un ordenador provisto de un microprocesador 80286 o
80386 opcionalmente, graficos VGA, una tarjeta de sonido que proporciona calidad pro-
fesional y permite, con el software gue también se incluye, la creacion de musica en es-
téreo ademas de todo tipo de sonidos que se nos pasen por la imaginacion, y un inter-
face para conectar un CD-ROM al Pc.

La integracion del sonido y la masiva capacidad de almacenamiento de este sistema di-
gital, 540 Megabytes, permiten que este nuevo modelo de ordenador tenga un sinfin de
aplicaciones tanto en la ensenanza como posibilidades de diversion en nuestra propia
casa. Por una vez el futuro nos lo sirven a domicilio. Bien por Investrénica.

en nuestro pafs entre otros de los juegos de
companias tan afamadas como Anco y

Coktel Vision, ha firmado en
dos importantes acuerdos.

El primerc ha sido con Activision, una de las
companias con mas solera del mundo del vide-
ojuego. System 4, gue ahora posee los derechos
sobre los programas de los creadores del «Figh-
ter Bomber», esta preparada para lanzar en bre-

los ultimos dias

ACUERDOS CON PROYECCION DE FUTURO

ystemn 4, como todos sabéis distribuidora ve «Deuteros», segunda parte de «Millennium
2002», «Hunter» y «Beast Busters».
£l sequndo acuerdo implica la entrada de la

distribuidora en el mundo de las consolas. Pron-

to llegaran a nuestro pais, gracias al compromi-

so firmado con Imagineer —compariia japonesa
en conexion con Nintendo—, para las consolas
NES y Game Boy, de algunos cartuchos tan po-
pulares comao «Kick Off», «Turrican H», «Tip
offs y «Eliten.
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iLA FIEBRE GAMEBOY
INVADE ESPANA!

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

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

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

Tetris, su

arma secreta.

GAMEBOY llega equi-
pado con auriculares
estéreo capaces de de-
jarte sordo, conector
"Game Link" para com-
petir con tus colegas, 4
pilas que le dan aproxi-
macdamente 30 horas de
autonomia... y el mads
salvaje programa de
regalo, TETRIS, con el
que pretende enloque-

cer a mas de un incauto.

LOS MAS IMPORTANTES FABRI-
CANTES DE SOFTWARE DEL

PLANETA, OBLIGADOS A CREAR
VIDEOJUEGOS PARA GAMEBOY.

COMO RECONOCER GAMEBOQY:
SU DISENO COMPACTO CON
JOYSTICK INTEGRADO,
BOTONES DE ACCIONAYBY
PANTALLA DE ALTA DEFINICION.

{GAMEBQY SUENA EN
ESTEREOQ! CONSEJOS PRACTI-
COS: COMO COMUNICARTE
CON ELLOS A TRAVES DEL
.GAME LINK.

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

- Los padres, en
alerta roja.

"Me nie.go a comprarle este

trasto 4 mis hijos", afirma un

padre indignado a la puerta

de una jugueteria, "...si mi

senora no me compra un

GAMEBOY a mi también”,
anade, mientras su senora le
propina una colleja. Asi estian

las cosas, lectores.

Su _cabeci]la se¢ hace llamar Mario.
Viene del Planeta NINTENDO,

de 1Ia mano de ERBE.

El temido protagonista de las

mds trepidantes aventuras de.

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

+ Consola compacta de 10 x 15 cms.

* Auriculares con sonido estéreo.

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

« Conector GAME LINK para competicion de dos jugadores.

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

« Suscripcion al Club NINTENDO.

P.V.P.

(IVA incluido)

BATERIA RECARGABLE/
ADAPTADOR AC

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

Consigue tu bateria recargable/adaptador AC y siempre
disfrutaras a tope de la fuerza de GAMEBOY.
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:CON LA MAYOR FLOTA
DE VIDEOJUEGOS DEL MUNDO!
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Los videojuegos'més )
apasionantes, con los que '
A,

ROBOCOP,
pasaras los mejores momento THE SIM PSONS,
Padras vivir y compartir las mas

increibles aventuras de la mano BATMAN,

de Mario, sentirt ran pilot o i = - 2 ".';": C MINTEMRA WARL T ©
e i e e IRWEVIENINR® - GHOSTBUSTERS 2,
' . N R4 G TEENAGE

palizon a tu mejor amigo jugando : : J . . oA
al tenis. Si la aventura va con- ; / - y R | g iy
tigo... {Pasatelo Gameboy! ' z === ' ' : MUTANT HERO
ALLEYWAY, : TURTLES,
SOLAR STRIKER, CHASE H.Q.,
BURA! FIGHTER p DUCK TALES,
DE LUXE, GREMLINS 2,
DYNABLASTER, MOTOCROSS
GARGOYLE'S , Uy % c=C MANIACS,
QUEST, P LSS S oA ECA N vl NAVY SEALS,
KWIRK, V', = el = D (TN PAPERBOY.
PINBALL: REVENGE DOUBLE DRAGON 2,
OF THE GATOR, | PACMAN,
A\BUBBLE BOBBLE,
CHOPLIFTER 2...
iY muchos mas!

et

WARRIORS, P,
GOLF.

& @ aro lrade mark: NINTERDO

ERBE SOFTWARE S.A. : gl o -
DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO v
C/ Serrano, 240 = Madrid 28016 Ly .

Tel. (91) 458 16 58 » Fax: 563 46 41
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el reino bretdn llega nuestro maniaco. Se le deja
un puesto de excepeidn frente a la chimenea. Y co-

mienza su historia...

No me resisto a mencionaros un poco el gran nimero de
JDRs que estdn saliendo en Inglaterra, aunque para ello
deba comenzar la seccién de esta forma tan poco cilida.
Si bien aquf no estamos tan mal, pues poco a poco conse-
guimos una cierta periodicidad en lanzamientos de JDR,
s que por ¢sos lares no descansan.

Por supueste, solo os voy a citar algunas de las noveda-
des, algunas de las cuales no tardarin en llegar aqui:
«Lords of Doom», segunda parte del desconocido por
aqui «Zombin, «The Return of Medusa», «Crime Time»,
«Spirit of Adventure y Crown», todos de la casa alemana
Starbyte, la segunda parte del «Elvira», que ahora es se-
cuestrada por Cerberus, un demonio de tres cabezas,
«Shadow Sorcerer», de la serie Advanced Dungeons &
Dragons y con una pinta alucinante, «El Sefor de los Ani-
llos», a cargo de Interplay, los creadores de la serie
«Bard’s Tate», «Heimdall», muy bonito y que parece que
vaya a ser el gran éxito de las Navidades, «Death Knights
of Krynn», continuacion del «Champions of Krynn», del
que os hable ya alguna vez, «Space 1889», realizado por
el equipo creador del «Megatraveller», que también pre-
para «<Megatraveller Il», «Might & Magic HI»...

Francamente, me conformo con que nos traigan el 10 %
de lo que saquen en Inglaterra...;y vosotros?

I OTROS MANIACOS [N

a primera noticia es mala para los usuarios de MSX.

Recordad que varios de vosotros me habéis pregun-

tado por JDRs para vuestro ordenador. Y otros no
tardasteis en responder con numerosos nombres de tal gé-
nero. Pues bien, gracias a las cintas de video remitidas por
Angel Carmona, de Les Borges del Camp (Tarragona) he
podido ver algunos de ellos. Y me veo obligado a desen-
ganaros. Primero, la mayor parte del desarrollo de tales
juegos es en japoneés.
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EYE OF THE BEHOLDER

AMIGA

Turn Rght
Bash Door
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“"Remember. you must find mu goblet.”

to continue )

-4 ‘Space ’

Segundo, y més (riste, tales juegos no son JDRs bajo
ningiin concepto. Es mds, no entiendo siquiera como al-
guien los ha podido confundir, pues los Gnico que tienen
en comiin ambos géneros es que los personajes tienen los
llamadas PV. Qjo que esto no quiere decir que los juegos
sean buenos o malos: simplemente no son JDRs.

Por supuesto, recomiendo a Wyzardril y Airam Rodri-
guez, asi como al club Hnostar, que se relean los infor-
mes en gue explicaba en qué consiste un JDR y comparen
con los juegos que ellos pretendfan eran de este tipo:
«XAK» (1), «Solid Snake» (77), «Emerald Dragons»
(?77)... El Gnico que se parecia algo a JDR de los conteni-
dos en las cintas era el «Burai». Siento la confusién oca-
sionada. Muchas gracias a Angel que, involuntariamente,
me ha ayudado a deshacer este entuerto.

de nivel en sus personajes del « Bard’s Tale II» (nue-

ve, me dice)y hace algunas preguntas respecto a €L
La llave para abrir las “Iron gates” que (¢ encuentras en el
juego es la Masterkey que te venderd el Keymaster que
se encuentra en ¢l segundo nivel de las Catacumbas de
Ephesus, que es ¢l segundo calabozo que has de resolver
para terminar por completo el juego. Para que el hechizo
“Locate Traps” tenga efectos no hace falta que el mago
esté delante.

Turno para Alberto Ferndndez, que me pregunta por

Francisco I. Conde, de Vigo (Pontevedra), me farda

las diferencias entre JDR y RPG. Mas breve impo-

sible, pues no hay: es lo mismo, JDR es en espariiol
y RPG en inglés. Vamos, como si me preguntas las dife-
rencias entre “perro” y “dog”. Respecto al JDR que mis
me ha gustado es, como saben los maniacos veteranos, el
«Bard’s Tale II», que si hay para PC.

tina y, ademds, de una maniaca. Se trata de Liliana
Ferndndez, la Maga Ferlin, que me cuenta algunos
datos de interés sobre el «Bard’s Tale I» que guardo para
futuras preguntas de maniacos. También tiene ¢l «Bard’s
Tale III», el «Bloodwych» y otros, aunque confiesa no ha-

E sto es el mds dificil todavia; una carta desde Argen-

El viento azota las ventanas del
destartalado cobertizo, mientras el
intranquilo fuego crepita sin descanso
en la chimenea. La reunion esta a punto

de dar comienzo. Por fin, unos golpes en

EYE OF THE BEHOLDER

AMIGA

uerta ocultos en el silbido edlico.
on el visitante penetra en nuestra
reunion un poco de nieve y el olor a
noticias lejanas.

la

ber terminado ninguno. Publico su direccién, haciendo
una excepcion por obvias razones, para quicn guiera car-
tearse con ¢lla sobre ¢l tema: Liliana Ferndndez; Belgra-
no, 829; (1708) Moron, Buenos Aires, Argentina.

sildur, desde Las Palmas, sabe la biblia en verso. Pri-
Imero me corrige, diciéndome que jucgos como el «Eye

of the Beholder» ¢ ¢l «Curse of Azure Bonds», que yo
colocaba en el mundo de Krynn, pertenecen a la seric For-
gotten Realms. Lo siento y le agradezeo el aviso, procu-
raré no cometer un nuevo error. A Isildur le gustan mucho
los juegos de SSI (que engloban las dos series menciona-
das) y se los ha terminado todos. También son de su agra-
do el «Dungeon Master» y el «Might & Magic II».

Iberto Gimeno se describe como un chaval de El-

che (Alicante). Aprovecha para preguntar por el

«Dragons ol Flame». La entrada a Pax Tharkas
queda por los caminos de rocas que hay al Norte del cas-
tillo, a los que sélo se puede llegar por ¢l bosque. Busca
bien por esas veredas. No hay que usar Inspect para en-
contrarlo. De las cosas que recoges, cada una vale para
ciertas cosas, y otras para nada. En concreto, los pergami-
nos suelen contener hechizos. Por cierto, ¢ ha encontrado
algtin maniaco a la princesa Laurana?...En cualquier caso
en esta misma revista encontrards algunos consejos para
poder avanzar en el juego. Ademds me pregunta sobre la
version para Pe de «Bloodwychy»; ésta acaba de ser cdita-
da en Espaiia.

Y esto fue todo. La reunidn se disuelve entre tristes mi-
radas, aunque todavia queda el posire en forma de ese s-
pecial que no andard muy lejos. Ya sabéis: el préximo
mes, mas.

Ferhergon

e
Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
la direccion: MICROMANIA -Ctra de Irtin Km 12,400-
28049 Madrid (Maniacos del Calabozo)
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En el mapeado hay zonas que sen mucho mas complicadas

de atravesar gue otras.

B e

No penséis por un momento que las construcciones son un
lugar tranquilo, ;qué peligros habra tras esa puerta?
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La espada Wyrms esta vigilada por un par de horripilantes

Ir

RSl

mE
, hotis [

®
L
woarae ek

3
.‘:FFT'-I':!_
Q|
b 7.5

-
e

Trolls con malas intenciones.

Tras consequir en el «Heroes of the Lance» los

discos de

ishakal nuestros protagonistas no

pueden descansar. Las hordas draconianas se
les vienen encima.
Yes /)or esto que rapidamente nos hemos de
a

tras

dar de vuelta a Krynn si queremos que

los intrépidos héroes prosigan con eficacia la
lucha contra la reina de la oscuridad, la pérfida
Takhisis.

omo Ferhergén no

deja nunca a los ma-

niacos en la cstaca-

da, ha realizado una

incursién por ¢sta
aventura para echar una mano a
aquellos aventureros con menos
experiencia,

Pongdmonos un poco en onda:
los compaiieros han sido captu-
rados por fos malvados draco-
nianos, pero no han tardado los
elfos en liberarlos, si bien por
pura casualidad. Pero lo cierto
es que estdn libres para prose-
guir su cruzada por la paz en
Krynn. Sus objetivos son ahora
mucho mds ambiciosos: se han
planteido invadir la éscura for-
taleza de Pax Tharkas con la sa-
na intencion de recuperar fa
mistica espada Wyrmslayer vy,
de paso, rescatar a los prisione-
ros allf retenidos para que se
LA a su causa.

Sin embargo, la tarea descrita
no es facil (si lo fuera no tendria
gracia). Deberemos primero ex-
plorar un poco el territorio en
busca de posibles aliados a
nuestra causa, arsenales de ar-

MICROMANIA

mas y, por supuesto, el acceso a
Pax Tharkas. No pretenderias
llamar a la puerta y que te abrie-
ran, jverdad? Tras encontrar el
acceso, comenzard de veras la
aventura...

SIGNOS CONVENCIONALES

T: Trampa
11 ; Puerta
| : Puerta secreta (se ve con Inspect)
CH: Cadena para acceder a Pax Tharkas

| : Escaleras hacia arriba

F: Puerta falsa
W: Espada Wyrmslayer

Estrategia general de
combate

Es fundamental enfrentarse a
los enemigos de uno en uno y
no a mogollén, Esto supone no
avanzar muy rdpidamente ¢ ir
cargdndoselos en pequefias por-
ciones. No te engafies: si no ha-
ces esto no durardas mucho, so-
bre todo cuando estés en
territorio abierto.

De cara a sacar el mayor ren-
dimiento posible a los descan-
0s, en cuya duracién no olvi-
déis que podemos ser atacados,
es conveniente usar al mdximo
a todos los combatientes del
grupo y cuando estén todos

ya con poca energia descansar
para que se recuperen a la vez.
De esta forma avanzaremos mu-
¢ho entre descanso.

Los comparieros del grupo que
podernos usar como combatien-
tes son los siguientes: Tanis,
Sturm, Caramon, Flint Firefor-
ge, Riverwind,

Es conveniente que Raistlin y
Goldmoon ocupen en todo mo-
mento fa tercera y cuarta posi-
¢idn del grupo, dado que asi po-
drds usar los hechizos sin
embarazosos precipitados cam-
bios de orden. Por otro lado, la
misién de Tass es bastante mar-
ginal y solo le pondremos el pri-
mero cuando no haya monstruos

o

_

Lesss ——I__l -

COFRES (Contenido)

1: Arrows + 2, Bow
2; Pouch, bullets + 1, Arrows +2

3: Jewelry, Scrolls con hechizos:

Raise dead, Cure serious wounds
4: Scroll con hechizo: Magic Muscle

5: Scrolls con hechizos: Cure critical
wounds, Dispel magic; Gem

6: Ring of protection + 1

7: Healing potion

en las cercanfas. Como comba-
tientes también podremos usar a
los eventuales aliados que en-
contremos, a excepcion del va-
leroso Eben Shatterstone que se
negard sicmpre a ocupar la pri-
mera posicion.

Todo lo dicho es vilido excep-
to para los trolls. A estos sdlo
les dafan los hechizos, como
Magic Missile, Burning Hands
o Firehall, pero no recomiendo
abusar de su uso hasta llegar a
la segunda fase del jucgo.

En Krynn

En esta primera parte hay poco
que hacer. Lo ideal es encontrar
rapidamente a Gilthanis, que es-
td cerca de la entrada al desfila-
dero gue lleva a Pax Tharkas, ¢
irse corriendo a encontrar las
cuevas de Sla Mori. Todo lo que
podramos encontrar por el terri-
torio no compensard la de dis-
gustos gue seguramente nos dé
tanto malo como por alli abun-
da. Os garantizo que no se echa
nada de menos.

La opcion Inspect es muy go-
losa, pero puedo afirmaros que
perdéis cl tiempo al usarla en
esta primera fase: no hace falta
para nada, ni siquiera para en-
contrar la entrada a Sta Mor.

Dicha ¢ntrada es quizd el pri-
mer gran obstaculo del juego.
Se encuentra sita entre las mon-
tafias del norte de Pax Tharkas,
a las que solo se puede acceder
atravesando el bosque de Quali-
nesti que, no lo dudéis, estd pla-
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Los dragones que hay sobre Krynn son quizas los seres mas peligrosos que encon-

traremos en nuestra aventura. Habra que tener mucho cuidado con etios,

La vision lateral del juego nos
permitira evitar obstaculos de otro
modo insalvables.

gado de malos. Cerca de Quali-
nost (la ciudad) hay algunos ob-
jetos de interés, pero ne impres-
cindibles. Tu objetivo ha de ser
atravesar estos bosques sin pér-
didas de vida y encontrar la elu-
siva entrada cuanto antes para
entrar en la parte interesante del
juego.

Afadir¢ algunos truces: la vi-
sion lateral en el desarrollo del
juego te permitird saltar rios y
llegar a partes inaccesibles en la
viston plana.

Adicionalmente, los mons-
(ruos que en esta viston caigan
desde otro nivel o cstén por de-
bajo del tuyo, moririn al acer-
garse a ti, con las evidentes ven-
tajas que esto tiene (sobre todo,
con los trolls).

Este truco puede resultar muy
itil st se sabe practicar, lo que
es muy facil por ejemplo en los
puentes. No dudes en eliminar
moenstruos de esta heterodoxa
manera cn los vericuetos de las
montaias,

Bajo Krinn

En las cuevas de Sla Mori la
visidn serd todo el rato lateral.
Ahora el jucgo pasa a ser como
¢l «Heroes of the Lance», pero
con mucha mayor amplitud y
profundidad: hay mds trampas,
mds cofres y mds objetos que,
idemads, podremos usar y no so-
lo llevar. '

La opcidn Inspect es ahora
muy 1itil, y no hemos de dudar
tn usarla al llegar a zonas que

parezca imposible pasar: mu-
chas veces nos sorprenderd una
agradable puerta secreta.

Una estrategia de avance pue-
de ser la siguiente: antes de ex-
nlorar cada nueva habitacion,
n0s cargamos todo bicho vi-

Ef agua es fatal para la mayor parte
de los monstruos gue encuentres en
el primer nivet,

viente en elia, pues nos atacarn
al poco de entrar. Esto es mejor
que dedicarse a abrir puertas a
lo tonto. Contra los trolls podre-
mos usar la magia atesorada.

Otra posibilidad es encerrarlos
en habitaciones va exploradas
mediante el sutil truco de hacer
que nos sigan a ellas y luego
huir hacia la puerta {en el cruce
perderemos energia), que cerra-
remos contundentemente en sus
narices. Si somos muy hibiles
pedremos incluso cerrar la
pucrta justo cuando la estin
atravesando, con lo que acaba-
remos con su verde vida.

Las cuevas tienen en su inte-
rior la espada Wyrmslayer. que
estd vigilada por un par de
trolls, ojo. También deberemos
buscar en su interior una cadena
que nos permita el acceso a la
fortaleza Pax Tharkas. También
podremos encontrar el mds con-
vencional medio de unas esca-
leras para acceder arriba.

Sobre Krynn

Pues sobre Krynn nos esperan
todavia algunas sorpresas. Hay
unos cuantos dragones —muy
“potitos” ellos—, cantidad de
enemigos y también unos ninos
que rescatar, que nos propon-
drdn algo inesperado. Aparte,
también debe andar cerca la
princesa Laurana. Pero todo es-
to no os lo voy a contar: os toca

-a vosotros solitos.

Bueno, polenciales salvadores
de Krynn, me despido un poqui-
to de vosotros, s6lo un poguito,
y espero saber de alguien que
haya encontrado a Laurana.
Hasta el proximo especial. Os
dejo con un mapa.

FERHERGON

iPero, como!, ;que eres un fanatico de los
videojuegos y ain no conoces Hobby Consolas...?

jiYa :
a la venid
el N2 3"

@ Con todas las

PUES CORRE A BUSCARLA,

O TE QUEDARAS SIN ELLA...

Aar | Bewers 1. 315 Paseta,

novedades para todas las
consolas.

_ pantailas
@ Conlos mejores trucos, fo* et

ayudas y pistas para los

juegos que te quitan el
sueno.

@ Con los mapas de

gran espectacvlo
2o Ta lucha libre!

los | YRIEN,  eoscamos

dos itulos de moda: Sonic R¥ W RESFLING. |

y Super Mario 3.

@ Con nuevas oportunidades

para obtener una Game-Boy de regalo.

@ Y con un vale descuento con el que podras ahorrar hasta 1.000 Ptas.

en la compra de tus juegos favoritos!



ESTA VEZ PARA YERSELAS CON LOS PELIGROS
SIETE ISLAS DEL ARCO IRIS. UN MONTON DE (A
CONSPIRAN PARA IMPEDIR QUE AYANCES EN CAD
HASTA QUE TE ENFRENTES AL GUARDIAN... LA
DEFINITIVA A TU HABILIDAD.
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ROBOCOP TM & & 1980 ORION L FICTURES CORP. ALL FHGHTS HESEWED

A TRAVES DE 12 INCREIBLES NIVELES DE JUEGO ROBOCOP SE ENFRENTA A UN RUEVO ENEMIGO: CAIN,

EL MAESTRO DE LA MENTE PSICOPATA QUE HA SID0 TRANSFORMADO POR OCP PARA CONVERTIRSE EN EL
RAMA MAS AVANZADA A FIN DE PROTEGER SU MALYADO IMPERID. AOBOCOP ENTRA EN LA OUE PUEDE SER SU
ULTIMA CONFRONTACION: EL PODER DE ROBOCOP CONTRA ROBOCOP.

H (N} !
TMf\ND COFHfglGHT D 1989 P&M? QUNT PICTURES. ALL HTS RESERVED

AN
AT
A

LAS DIFERENTES Y ORIGINALES SECCIONES DE ESTILO ARCADE
TE PROPORCIONAN EL CONTROL DE LA PANDILLA DE CRIMNALES
.~ DE ELITE DE ELIOT NESS. LA VOLADURR DEL ALMACEN D
MUNICIONES, EL BOMBAROEO EN LA FRONTERR, EL TIROTED EX
EL CALLEJON Y EL DUELD FINAL EN EL TEJADO TE PERMITEN

REVIVIA LA EXISTENCIA AL BORDE DEL LIMITE DE ELIOT NESS.

¢ IIENES Lﬂ OUE 5[ HEEESITH PARA VENCER AL HESIIHL HHLL?

WALRUS Y RESCATAR A SUS TRAVIESOS AMIGOS PARA QUE NO
ot CONVIERTAN EN COMPOTA DE RIWI? NO HAY NINGUN
JUEGO COMO ESTE... iMAS ENEMIGOS, MUSICA INCREIBLE Y
LO MEJOR DE LA ACCION QUE HA HABIDO NUNCA EN NINTENDO!

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA
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ERBE SOFTWARE
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Hay pocos proyectos en el mundo del software
de entretenimiento como el que ha ocupado a
la compania americana Dynamix, parte
importante del grupo Sierra-On-Line, los
ultimos meses. «Heart of China» es el nombre
definitivo de un producto revolucionario que
va a dejaros boquiabiertos. Continuad leyendo
si queréis conocer las aventuras de “Lucky”
Jake Masters.

B DYNAMIX
B En preparacion: PC

ate Lomax es la hija
de uno de los hom-
bres mds poderosos
de Hong Kong vy
aunque su padre es
conocido por su intolerancia en
el mundo de los negocios, Kate
ha dedicado su vida a trabajar
como enfermera en los pueblos
mas pobres de la China rural.

Estamos a finales de los afios
20 y todavia hay pequefios se-
flores feudales que hacen y des-
hacen a su antojo en medio de la
inoperancia del gobierno impe-
rial. Uno de ellos ha decidido
que Kate deberia pasar a formar
parte de su harén y ha encarga-
do a sus secuaces que se apode-
ren de la chica y la encierren en
su fortaleza.

Lomax sabe que no hay espe-
ranza para su hija a menos que
encuentre el hombre con el va-
lor necesario para ir a rescatarla,
pero en el mundo del empresa-
rio no hay nadie que sea capaz
de arriesgarse por una buena
causa... al menos si la recom-
pensa no es lo suficientemente
lucrativa.

Actores de videojuegos

Con este interesante y prome-
tedor argumento los programa-
dores de Dynamix se pusieron
manos a la obra. Lo primero que
pensaron fue como realizar un
programa que destacara, mejor
dicho, que estuviera a afios luz
de todo lo que se habia hecho
hasta entonces.

Por sus cabezas rondaba la
idea de usar un sistema parecido
al que usaban los juegos de Ci-
nemaware, —; recorddis «Defen-
der of the Crown»?—, claro que
entonces el programa no pasaria
de ser uno mads, aungue eso si,
muy bien hecho.

22 MICROMANIA

Y pensando, pensando se les
ocurri¢ la “gran idea”. ;Por qué
no contratar unos actores y fo-
tografiar la historia? Desde lue-
go era uno de los proyectos de
mayor envergadura realizados
por Dynamix y, desde [uego,
original a tope.

Los meses siguientes estuvie-
ron salpicados de curiosas anéc-
dotas, similares a las del rodaje
de cualquter film.

Entre ellas podemos, por
ejemplo, contaros que, aunque
en el juego ninguno lo poddis
apreciar, la actriz que represen-
taba el papel de Kate Lomax ¢s-
taba embarazadisima, de lo que
se enterd nada mds comenzar
las sesiones fotogrificas. Las
opciones de los productores del
juego eran dos: cambiar de ac-
triz, lo que suponia un parén del
proyecto y la prueba de nuevo
de las interminables listas de
candidatas, o “tirar pa'lante™,
que fue la decision que se tomd
tras consultar a los grafistas del
programa que, al fin y al cabo,
fueron los que tuvieron un ma-
ravilloso trabajo extra retocan-
do en el ordenador el estado de
buena esperanza de la actriz,
que, légicamente, dia a dia se
iba notando mis.

Como podéis comprobar por'

las imdgenes que acompaiian a
estas lineas el resultado final fue

Nuestro humanitario objetivo puede llevarnos hasta los am-
bientes mas oscuros que os podais imaginar.

1 Qué misterios esconde en su interior esta aventura de Dy-
namix? Muy pronto podremos salir de dudas.

L

Comeo se observa en esta pantatla también los graficos que
contienen texto han sido traducido al castellano.

realmente impresjonante.
«Heart of China» es casi una
pelicula méds que un juego de or-
denador. La calidad grifica de
todas las pantallas, VGA 256
colores por supuesto, supera en
mtcho a todo lo que haydis vis-

EN TU ORDENADOR

to hasta ahora. Ademds, no pen-
séis que son solamente image-
nes fijas porque el programa po-
see una gran cantidad de
escenas animadas que te dejardn
casi sin aliento.

La version espaiola

Es posible que cuando ledis
estas lineas ya est€ disponible la
versién definitiva de «Heart of
China» en nuestro idioma, si no
es asi, en cualguier caso pode-
mos adelantaros que el juego es-
ta siendo traducido en su totali-
dad. Tanto los textos de pantalla
como los que forman parte de
los graficos aparecerdn en cas-
tellano, lo que de antemano pa-
rece una ayuda imprescindible a
la hora de adentrarnos en los
muchos secretos que se adivi-

iCwyn te b pe
ror-Cezs donde o e arcumbe? Ecto

El sencillo sistema de control nos permitira escoger entre
las posibles alternativas la que creamos mas interesante.

A medida que avanzamos vamos consiguiendo diferentes
objetos gue podremos intercambiar con otros personajes.

€3 0 anmto entre Mo 3 %), W 5.
€30 ¢ wa O Credr uh prolérea

Ei gran realismo de los graficos, digitalizados perfectamen-
te de escenas reales, contribuye a entrar en ambiente,

nan en esta increfble aventura,

Si alguno de vosotros tiene
aficiones de Humphrey Bogart,
quiere ser por unas horas un du-
ro de pelicula, y rescatar a una
preciosa chica en medio de un
ambiente exdtico, todo ello sin
moverse del salén de su casa
ahora va a tener la oportunidad
de hacerlo gracias a una compa-
fila americana de software, que
st no ha realizado el mejor pro-
grama de la historia se ha que-
dado muy cerquita.

Debemos reconocer que nin-
guno de nosotros ha seguido de
cerca la evolucién de Dynamix,
porque hasta ahora ninguno de
sus juegos habfa llegado a Espa-
fia, pero prometemos enmendar-
nos y a partir de ahora no per-
derles de vista nunca més.

J1G.V.
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Un combate espacial lleno de accion donde
podras controlar a luke Skywalker, a Han Solo
y alaPrincesa Leia. Pilota el Halcdn Milenario,
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Alianza Rebelde de Darth Vader.
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BABY JO l
Baby Jos¢ ha pcrd\q() endc '
campo, lejos de \:} ciudad y
de su mama. ;Ayidale a €0
contrar el camin® de regre-

s0asu hogar!
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GOLDEN EAGLE

Dirige al héroe e sy aven-
tura, para lograr recompo-
ner LaEstatua y liberar ala

ciudad de las parras
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pado,

THUNDER BURNER

Deslr.uye labase oculta dej
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Viaje al bosque maldito

B DINAMIC

M Disponible: AMIGA, ST, PC
WY Comentada: AMIGA

M Arcade

En un lugar
encantado, donde el
Sol es siempre de
color rojo y la
Muerte acecha detras
de cada piedra, sobre
cada arbol y junto a
cada arroyo, existe
una oscura fortaleza
donde El habita
rigiendo los destinos
de las Sombras que
le rinden pleitesia. La
leyenda cuenta que
un dia, un guerrero
vendra y se
enfrentara al Terror...
Ha llegado el
momento definitivo.

os mds viejos del Ju-

gar contaban que al

Norte, tras las altas

montanas, habia un

territorio en el que
s6lo vivian extrafios monsiruos
y su Amo y Schior, Al principio
nadie crefa las historias de los
Ancianos pero cuando cmpeza-
ron a desaparecer los habitantes
de la region que vivian en los
bosques de la cordillera las co-
sas cambiaron. Al poco tiempo
nadie se atrevia a salir de su ca-
sit cuando oscurecia. y adn asi
las desapariciones seguian dicz-
mando el lugar. De pronto un
dia llegé un extraio que pidio
hablar con el consejo.

Contd que pertenecia a una an-
tigua raza de monjes que vivian
mds alld de las montanas. Estos
ocupaban su tiempo en descu-
brir los poderes ocultos de la na-
turaleza cuando, debido a un
error, El consiguid entrar en

Un gigantesco monstruo nos espera
al final cada zona para ponernos de-
finitivamente a prueba.

AMIGA

AMIGA

AMIGA

RISKY WOODS

Doce niveles diferentes aguardan el momento de mostrar-

nos todos sus secretos.

Los espectaculares resultados conseguidos en el apartado
grafico contribuyen a entrar rapidamente “en materia®,

AMIGA

AMIGA

La accién tiene lugar a tanta velocidad que es dificil perma-
necer un segundo ajeno a lo que ocurre en pantalla,

nuestra dimension, se apropié
de las almas de sus companeros
petrilicandoles y arrebatdndoles
sus poderes.

Ahora estaba reteniendo a los
campesinos para convertirkes en
monstruos y formar un gjército
con el que invadir la regién.

Solo un guerrero valiente y
dispuesto a todo podria internar-
s¢ en los profundos bosqucs
hasta llegar a la fortaleza y en-
frentarse con ¢l Terror...

La batalla definitiva

«Risky Woads» ¢s el nombre
del mds reciente lanzamiento de
Dinamic y, aunque no esté bien
empezar por lo que suele ser cl
final, vamos a hacer una salve-
dad y comenzar diciéndoos que
pocas veces hemos visto un ar-

ANIGA

cade que posea la calidad que ha
conseguido ¢l cquipo de progra-
macion del juego.

A lo largo de doce niveles de-
beremos, manejando a nuestro
valiente héroe, conseguir que no
nos mate ninguno e fos enemi-
gos para poder llegar a la dltima
fase, donde nos espera el mons-
truo definitivo,

Cada uno de los nivcles posee
elementos y personajes difercn-
tes a los de los demds, aunque
se repitan en algunos casos.

Todos los protagonistas del
juego tienen un gran tamaifo,
poco habitual para lo que esta-
mos acostumbradaos en este tipo
de arcades, y los decorados,
—varios planos de scroll que
consiguen treinta v dos colores
simultineos en pantalla—, son
extraordinarios. Los mads aveza-

Bt
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Nuestro protagonista no dudard un segundo antes de en-
frentarse a los cientos de enemigos que salen a su paso.

Para acahar de complicar las cosas tenemos un tiempo limi-
te para superar cada zona.

No debemos olvidar que ademas de liquidar a los enemigos
tenemos una tarea que cumplir: rescatar a los monjes.

dos pensaréis que todo esto le
resta velocidad al programa, pe-
O por una vez estdis equivoca-
dos, «Risky Woads» no sc in-
muta lo mas minimo aunque la
pantalla esté repleta de sprites
en mavimiento,

Enemigos, armas y fases

En nuestro recorrido, un esce-
nario horizontal, encontraremos
Trolls, Esqueletos armados has-
ta los dientes, Diablos alados,
pequeiios dragones, piedras que
caen del techo...

Al eliminarles dejardin caer
una moneda gue nos servird pa-
ra Mejorar nuestro armamento
entre fase y fase. Podremos ele-
gir entre cuatro tipos distintos
de "chismes de matar”, a cual
mds destiuctivo.

ASIMISIO encontrareimos ¢o-
ITes que al recibir nuestros dis-
paros s¢ abrirdn. ofreciéndonos
sus tesoros. Tiempo extra, — ah?
N0 sabiails que habia un limite
para terminar cada fase?—, vidas,
puntos, immunidad o un curioso
icono que coloca la pantalla bo-
ca abajo y consigue normalmen-
te que acabemos comao aperitivo
del chemigo de wrno.

Pero «Risky Woods» no con-
siste s6lo en matar y matar, re-
cordad que debemos rescatar a
los menjes petrificados. Para ha-
cerlo tendremos qgue recoger la
“Liave Qo™ y usarla frente a la
puerta dimensional que nos im-
ptde el acceso a las estatuas que
antafio fueron pacificos santo-
nes. St nos pasamos de lurgo una
de estas esculturas no podremaos
alcanzar el siguiente nivel,

Un detalle a destacar es que
tras cada fasc no estd ¢l usual
super-enemigo, sine que en este

juego solo hallaréis un “bicho™

mids grunde y dificil de eliminar
tras los niveles dos. cinco, nue-
Ve y, Como o, once.

Nuestra opinion

«Risky Woods» es 1o mejor
que nos ha proporcionado cl
software espaiiol en mucho
tiempo. Un arcade que posee to-
das las mejores cualidades que
podiis imaginar: rapido. adicti-
vo, ortginal, bien hecho,.. y un
montén mds de interesantes ca-
racteristicas, como una banda
sonora sencillamente apabulian-
le, que le convierten en un mag-
nifico programa.

Si Dinamic iba por buen cami-
no con «Narcopolice» parece
que ha llegado ya a buen puerto
con «Risky Woods», ¢l inico
problema que van a tener estos
chicos a partir de ahora es que
tados sus nuevos progriamas los
vamos a tener que comparar con
éste y. la verdad, lo van a tener
muy diffeil.

LGV
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La guerra de los mundos

ALIEN STORM

LIRS NS
Liatc <

Muchas son las similitudes que «Alien
Storm» y «Golden Axen comparten, lo
cual dice mucho de su originalidad.

B U.S. GOLD

M Disponible; SPECTRUM, ST
AMSTRAD, C64 y AMIGA

BV Comentada: AMIGA

M Arcade

liert Storm es la historia
Ade tres valientes lucha-
dores que se enfrentan
contra una legién de seres ex-
traterrestres que na decidido
cobijarse en nuestro planeta y
de paso, como quien no guie-
re la cosa, destruirlo. Y todo
porgue su alimento favorito
son las chuletas de humano.
Conversion de una maquina
recreativa de Sega, el progra-
ma gue ahora nos ocupa es
un simple arcade de desarro-
llo horizontal, siempre hacia
la derecha, siempre disparan-
do, en el mas puro estilo
«Golden Axe». Le diferencia
de éste ultimo que entre las
cinco fases que posee «Alien
Storme, divididas a su vez en
sub-niveles, hay varias tipo
«Operation Wolf», evidente-
mente con una calidad muy
inferior a la del juego original.
Al comenzar la aventura
tendremos oportunidad de
elegir entre tres personajes vy
uno o dos jugadores igual
aue en «Golden Axex». No se
quedan ahi las similitudes con

SPECTRUM

Muy similar a la de
Amiga salvando las na-
turales diferencias de
hardware, o sea poco
color y movimiento y
scroll mas lentos. Poca
originalidad, pero un
nivel técnico bastante
aceptable y divertido
de jugar si no eres de-
masiado exigente.
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Aunque la calidad técnica es indiscuti-
ble se echa en falta un algo especial
para gue ¢l juego enganche del tado.

el clasico programa de lucha
porgue en «Alien Storm» en-
tre los tres protagonistas tam-
bién hay una chica. Del mis-
mo modo cada uno de los
héroes tiene un poder espe-
cial. Ademas, caomo colofén,
los movimientos posibles son
bastante parecidos entre es-
tos dos arcades de Sega.

Con todo esto que os he-
mos dicho ya 0s habréis ima-
ginado que en U.5.Gold no se
han roto la cabeza intentan-
do jugar la baza de la origina-
lidad. De nuevo hemos asisti-
do al nacimiento de un juego
que pasara pronto a engrosar
fa lista de programas con los
gue que nos divertimos un ra-
ta y luego almacenamos en
un cajon. Una lastima porque
«Alien Storm» no esta del to-
do maly al igual gue «Golden
Axer» era muy divertido,éste
su clon futurista, se deja jugar
con facilidad.

Antes de terminar, no pode-
mos dejar pasar un detalle
gue nos ha llamado la aten-
cion: mientras en la mayoria
de los juegos e! pulsar el bo-
ton de disparc del joystick im-
plica un pepinazo del arma de
turno, en éste, el rayo atomi-
o, léase laser, surge de la bo-
ca de! fusil sdlo cuando levan-
tamos el dedo del gatillo.

«Alien Storm» es una con-
version que no ha guedado
mal del todo pero a la que le
falta ese algo especial, para
que enganche definitivamen-
te. Un programa unicamente
recomendable para los mu-
chos fans incondicionales del
«Golden Axex.

1G.V.

—( LA PUNTUACION )—

La espada que trajo la muerte

DEATHBRINGER

B EMPIRE

M Disponible; €64, ATARI ST,
AMIGA, PC

BV .Comentada: AMIGA

M Arcade

Después de
maravillarnos con el
excelente «Wrath of
the demon», Empire
trae hasta nuestros
ordenadores
«Deathbringer», un
nuevo arcade de
espectaculares
graficos, increibles
“scrolles”, y accion
por todo lo alto.

ada vez con mds fre-
cuencia es posible
disfrutar joystick en
mano de una de esas
siper-producciones
que quedan mas cerca de pare-
cer una auténtica maquina arca-
de que un mds modesto video-
juego. Si el ya mencionado
«Wrath of the Demon» nos dejo
pricticamente boquiabiertos
gracias a su extraordinaria cali-
dad técnica y ala belleza y gran
tamario de sus grificos, en esta
ocasion Empire nos trae un titu-
lo mds modesto, pero que en
cualquier caso destaca muy por
encima de la media de calidad
que nos deparan la mayoria de
producciones que llegan hasta
nosotros todos los meses.

Se trata de «Deathbringers, un
arcade de los de toda la vida que
ademds de partir de un intere-
sante argumento que ahora os
desvelaremos, nos ofrece una
concepeidn téenica deslumbran-
te, con estupendos grdficos y
una serie de rutinas que con-
vierten el «scroll» de los deco-
rados de fondo en un auténtico
espectéculo para la vista,

Cuenta la leyenda...

En un tiempo y en un lugar
muy lejanos, existio una vez un
guerrero llamado Karn el Bar-
baro, cuyas hazaiias en la tucha
contra las criaturas del mal eran
conocidas en los més reconditos
lugares del Universo.

Fue por ello que los mds terri-
bles magos y demonios acorda-
ron reunir sus fuerzas para des-
truirle, y para ello dieron forma
a Deathbringer, la espada que

AMIGA

por encima de otros muchos arcades,

Soélo tras muchas de practica conse-
guiremos el entrenamiento preciso
para derrotar a los enemigos.

trae la muerte, atrapando en su
interior a un poderoso demonio
siempre sediento de sangre.

Pero muchos fueron los azares
del destino que después aconte-
cieron, y uno de ellos quiso que
aquella peligrosa espada fuera a
caer en manos de la persona
menos esperada, el propio Karn.

Ahora nuestro héroe camina
junto a ella por los dominios del
mal para destruir a los hechice-
ros que le dieron su maléfica
forma, y liberar y redimir al es-
piritu malvado que anida en su
interior, Deathbringer.

No hace falta decir que ti vas
a convertirte en su companero
de aventura en la peligrosa y
vasta mision que le espera, que
le llevard a recorrer un elevado
ntimero de inhdspitos territorios
y a enfrentarse contra una varia-
da y terrible gama de servidores
del mal.

Sed de sangre

Tal vez el aspecto més curioso
acerca del desarrollo del juego
sea el hecho de que, ademis de
preocuparnos de mantener a
buen nivel nuestra propia ener-
gfa, existird un marcador adicio-
nal, —representado por una espa-
da de gran tamano con el filo
baftado de sangre—, que nos in-
dicard su poder de ataque.

Cada vez gue nos deshagamos
de uno de nuestros enemigos es-
te marcador se incrementard,

Aungue la originalidad no es excesiva su sobresaliente calidad técnica le sitdan

El gigantesco tamafo de los enemi-
gos nos pondran en mas de una oca-
sién en serios aprietos.

mientras que si pasa ¢l tiempo
sin que la utilicemos para matar
descenderd. Cuando esto ocurra
su poder ofensivo también que-
dard mermado y lo que cs ain
peor, comenzard a no responder
a nuestro control v a realizar ex-
trafios movimicntos.

Si su filo queda completamen-
te desprovisto de sangre las
consecuencias serdin fatales,
pues escapard de nuestras ma-
nos y volard por el aire para cla-
varse en nuestro pecho, causdn-
donos rdpidamente la muerte.

Por Jo demds el desarrollo del
juego es bastante sencillo, sien-
do nuestre mayor problema en-
contra el camino mds ficil hacia
nuestro objetivo final,

Esto es asf porque en la mayo-
ria de las ocasiones aparecemos
en la zona central de los escena-
rios, y en ese momento pode-
mos decidir a nuestro libre an-
tojo si nos dirigimos hacia la
izquierda o la derecha.

Segiin nuestra eleccién reco-
ITEremos zonas mds o menos
peligrosas, y por ello es conve-
niente tratar de memorizar en
todo momento ios caminos me-
nos problemiticos —que eso si,
serdan también casi siempre los
mdés largos— para que formen
parte de nuesira ruta.

En mds de una ocasién llega-
remos a lugares compiestos por
una tnica pantalla, en los que
nos veremos las caras conira
uno ¢ varios enemigos de gi-



de nuestra espada bafiado en sangre,
se volvera contra nosotros.

Nuestra principal preocupacion sera
encontrar el camine mas facil para
Hegar al final.

e S IW -
Séle un héroe como el que protago-

niza esta aventura es capaz de mane-
jar la espada con esa perfeccion.

gantesco tamaito, que termina-
rin de complicarnos nuestro ya
extremadamente peligroso peri-
plo en favor del bien.

Entre la espada
y la pared

Como es habitual en este tipo
de arcades la gran variedad de
enemigos y peligros que afron-
taremos seran causantes de que
solamente tras muchas horas de
prictica consigamos no morder
el polvo a las primeras de cam-
. bio, pues el nivel de dificultad
del juego logicamente es bas-
tante elevado.

Afortundamente y como ya
hemos dicho en las lineas ante-
riores este aspecto va parejo a
una muy convincente calidad
técnica, que es {a que en defini-
tiva acaba por hacer sobresalir
a «Deathbringer» del montén
de arcades que de forma ince-
sante llegan hasta nuestros or-
denadores. Si la espada traj6 la
muerte, Empire traj6 la diver-
si6n. Que la disfrutéis...

E.B.

Listos, tontos y listillos

Nuestro objetivo en este nuevo jue-
go tipo “puzzle” es eliminar la mayor
cantidad posible de baldosas.

M PALACE

M Disponible: AMSTRAD, Cé64,
ATARI ST, AMIGA, PC

BV Comentada: AMIGA

M Puzzle

omo bien dice un anun-
‘ cio, a veces la primera

impresion es la gue
cuenta, y en el caso de este
«Swap» de nuestra idolatra-
da Palace la primera impre-
sién no nos vino de la propia
vision del juego, sino de algo
anterior: la lectura de su ma-
nual de instrucciones,

Seremos muy malpensados,
pero cuando uno de estos li-
britos dedica escasas lineas a
explicarnos el desarrollo del
juego, y muchas mas a soltar-
nos sin venir a cuento un rollo
acerca de la estructura del ce-
rebro humano y a piropear-
nos por ser muy listos al com-
prarnos el programa, uno no
puede evitar que todo ello le
dé mala espina y se predis-
ponga a enfrentarse a un jue-
go que no se basta si mismo
para convencer.

El caso es que una vez car-
gado el programa vy leidas las
mencionadas instrucciones lo
gue encontramos es un nue-
VO juego tipo “puzzle” gue
nos propone la tarea de elimi-
nar baldosas de colorines, lo
cual es posible mediante el
sencillo método de intercam-
biar sus posiciones con otras
adyacentes hasta que queden
contiguas a otras baldosas del
mismo color, lo gue hara que
desaparezcan. Por ello es po-
sible que mediante un solo
movimiento logremos gue
dos, tres o muchas mas desa-
parezcan a la vez.

La cosa de por si no resulta-
ria del todo absurda si no fue-
ra porgue por motivos tales
como la aparicion de un exce-
sivo numero de baldosas, o la
imposibilidad de trazar una
estrategia a seguir desde el
comienzo de cada nivel, haga
que en la mayor parte de las
ocasiones —y aungue sea un
contrasentido— lo mas cohe-
rente sea realizar intercam-
bios al “tuntun”, esperar a

Resulta bastante dificil planificar
nuestras acciones, y al principio re-
sulta aconsejable jugar al “tun-tun”.

gue nos gueden pocas baldo-
sas y entonces tratar de elimi-
narlas racionalmente, si bien,
precisamente la aleatoriedad
de nuestro comportamiento
inicial serd causante de que
en muchas ocasiones nos
queden combinaciones impo-
sibles de resolver.

Tal vez para ayudarnos o pa-
ra tratar de anadir algo de va-
riedad al desarrollo del juego
sus autores han incorporado
algunas opciones como son el
uso de avalanchas que provo-
can la caida de las baldosas
hacia la zona inferior de la
pantalla o la existencia de bal-
dosas “extra” que podremos
colocar a nuestro antojo.

Lamentablemente el pano-
rama no cambia demasiado,
y frente al desarrollo apasio-
nante de juegos como «Te-
tris», «Klax» o «Logical», en
los gque nosotros decidimos a
cada momento la estrategia a
seguir y nada queda al azar,
«Swap» no puede competir
ni en interés ni en adiccion.

El Unico consuele que nos
queda por tener gue dedicar
una critica tan poco positiva a
un juego de una compania
tan legendaria como Palace
es gue en realidad la autoria
del juego no les corresponde
a ellos sino a la franceses de
Microids. Por mucho que se
hayan empefiado estos en
convercernos de que sélo los
mas listos jugaran a «Swap»,
no han conseguido otra cosa
gue que pensemos gue se
han querido pasar de listillos
tomandonos a los usuarios
por todo lo contrario, es de-
cir, tontos.

HUDSON HAWK

OCEAN (Spectrum, Amstrad, C64, Atari 5t, Amiga)

MEGATWINS

U.5.GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari 5t, Amiga)

WWF

QCEAN (Spectrum, Amstrad, C64. Atari St, Amiga, Pc)

SPACE QUEST IV
SIERRA ON LINE (P0)

FUTURE WARS
DELPHINE (Atari St, Amiga, Pc)

BABY JO

LORICIEL (Arnstrad, Atari St, Amiga)

OUT RUN EUROPE

U.5 GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga, Po)

RISKY WOODS
DINAMIC (Atari St, Amiga, Pc)

FINAL FIGHT

U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, C&4, Atari St, Amiga, PC)

MAUPITI ISLAND

LANKHOR (Atari St, Amiga, Fc)

DEATHBRINGER

EMPIRE (C64, Atari St, Amiga, Pc)

KNIGHTS OF THE SKY
MICROPROSE (Pq)

CHUCK YEAGERS AIR COMBAT
ELECTRONIC ARTS (PC)

RAILROAD TYCOON
MICROPROSE (Atari St, Amiga, Pc)

PITFIGHTER

DOMARK (Spectrum, Amstrad, &4, Atari St, Amiga)

TERMINATOR 2

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

BLUES BROTHERS

TITUS (Atari St, Amiga, Pc)

ALIEN STORM

U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, 64, Atari St, Amiga)

A Al EdEd Al A d - |- - - g <

LINKS
ACCESS SOFTWARE (P¢)

ELF
OCEAN (Atari 5t, Amiga)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICRO-
MARNIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razon especial. £En ningln caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinién completamente sub-
jetiva de la revista.
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Escuela de pilotos

F-14 TOMCAT

Aunque el avion Tomcat nacioé en el ano 1969,
no se incorporo oficialmente a la marina de los
Estados Unidos hasta 1976 debido a un fallo
en el motor, que obligé al piloto de pruebas a
aterrizar sobre el portaaviones J. F. Kennedy
en una longitud de solo 600 metros y que a
pesar de todo sirvio para demostrar el gran
poder de maniobrabilidad de la aeronave. Esto
y la posibilidad de retraer las alas
automaticamente, dependiendo de la
velocidad y del angulo de vuelo, llevé a los
pilotos a decir que el F-14 era uno de los mas
sencillos de pilotar. ;Sera cierto?

W ACTIVISION

W Disponible; PC

WV Comentada:PC
BT Graficas: EGA,VGA
B Simulador

| sentarte por pri-

mera ver ante los

mandos de un avidn

de combate, puedes

tener la incdmoda
sensacion de que jamds serds
capaz de comprender todo aqgue-
o y que ne te vendria mal una
ayudita antes de empezar o de-
rribar encimigos.

Con esie simulador producido
por Activision todas tus dudas
se disipardn yit que no sdlo te
dedicards a disparar tus mistles
contra tus adversarios, sino que
ademids podrds asistir a clases
de vuelo, donde tendrds oportu-
nidad de aprender algunas tdcti-
cas de pilotaje antes de empezar
a hacer algo mids serio,

Los primeros pasos

Te equivogues o no en ¢l desa-
rrollo de las clases. no pasara
nada, ¢s decir. no tendris que
COmenZar una nueva partida; es
incluso posible hablar de una si-
mulacitn dentro de olra.

Te dardn un objetivo sencillo
que tendrds que derribar y una
vez que lo hayas hecho, volve-
ras a la clase donde tu instruc-
tor, con la ayuda de una pantalla
de video, corregird sobre la
marcha tus posibles defectos.
Una vez que se ffen de ti para
dejar en tus manos una médqui-
na tan valiosa, podrds pasar al
servicio activo,

Primeramente te asignardn un
rango de teniente, ¢l cual supe-
rards cn relacion a s méritos,
¥ a4 continuacion tu oficlal inme-
diato te hablard de tu misién.
Tras una breve arenga, te pre-
sentard al operador de radio que
e acompanard en tus vuelos,
Este ird sentado detrids de ti y te
echard una mano con las opera-
clones a realizar en el aire,

Algunos progresos

El equipamiento y la instru-
mentacion del juego son bastan-
te completos. Comenzamos por
el armamento.

El jucgo estd equipado con
tres tipos de misiles diferentes:

— Phoenix: es un cohete utiliza-
do 1inicamente por este tipo de
aviones y que tiene un alcance
aproximado de 100 kilémetros.

o
&®

En la completa instrumentacién de nuestro avion destaca la
presencia de tres tipos distintos de radar.

Antes de emprender objetivos de mayor envergadura es po-

sible asistir a clase para aprender nuevas tacticas.

L= ==

*
Si nos encontramos en una situacion limite podremos huir

con ef modo de fuga rapida.

— Sparrow: mistl apropiado
para un combate de rango me-
dio, hasta 50 kilometros.

- Sidewinder: perfecto para
combates de menos de 50 Km.,
hard que no falles casi nunca
gracias a su sistema de segui-
miento por calor y su gran faci-
lidad para maniobrar en vuelo,

Aparte de estas tres armas
también contamos con un caftén
de 20 mm que con un sistema
de barril de 6 tubos es capaz de
disparar 6000 proyectiles en un
minuto.

La instrumentacion, como en
otros modelos, cuenta con el
sistema HUD de lectura de da-
tos £n pantalla, altimetro, ¢om-
pis, etc... Pero tal vez, lo que
mis llame la atencion sea su sis-
tema de radar.

Encontramos tres tipos dife-
rentes en los que se pueden leer
datos como altura del avién ene-
miga, posicion respecto al norte
de nuestro aparato y diferentes
objetivos con sus distancias co-
reespondientes, 1o que nos ser-
vird para saber en todo momen-
to qué tipo de misil puede ser
mds efectivo,

Estos datos son mostrados por
medio de unos dibujos orientati-
vos que llegan a diferenciar en-
tre objetivos lerresties o adreos
¢ incluso nuestra base.

Otro dispositivo con el que
cuenta nuestra acronave ¢s el
sistema de fuga ripida. Este es
utilizado cuando estamos en el
drca de alcance enemtgo y lo
que mas interesa es salir de esa
zona cuanto antes. Con ello lo-
gramos alcanzar la mdxima ve-
locidad durante unos minutos.
En todo caso, debemos vigilar
el nivel de gasolina pues pode-
mos agotarla en pleno vuelo si
abusamos de este mecanismeo.

Para burlar los cohetes enemi-
gos contamos también con una
pantalla que sefiala si el misil
que se aproxima estd dirigido
por calor o por un radar. Con es-
te dato, podremos liberar una
bengala para despistar a tos pri-
meros o unas bandus metdlicas
que engafiaran al proyectil cre-
ando un falso objetivo.

Si decides abandonar y saltas
en paracaidas tendrds que pasar
un tribunal militar que decidira
st esa decision fuc justificada o

El facil manejo es probablemente la principal virtud de este
simulader de Activision,

no vy dependiendo de eso, reti-
rarte del servicio active o conti-
nuar con olras misiones.

De todos medos merece la pe-
na intentar acabar cada una de las
misiones. Tanto si las resolvemos
con éxito como si no ¢s asi, po-
dremos ver una espectacular pan-
talla diferente en cada caso.

Nuestra opinion

«F-14 Tomcat» es un simula-
dor algo soso compardndolo con
las maravillas que han sido co-
mercializadas dltimamente, pe-
ro gracias a su ficil mancjo re-
sulta bastante atractivo para
principiantes. M.G.L
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¢Lla Calidad de una Consola Profesional?
¢Superar la Velocidad del Sonido?
é¢Mas de 150 Juegos Diferenfes?
¢las Técnicas de Combate Mas Alucinantes?
éLos Exitos de los Arcades Profesionales?
¢Volar en Todos los Cazas de Combate?
:Ser el Mas Rapido en Todos los Circuitos?
¢Un Juego de Regalo con cada Consola?
¢Monstruos de Auténtica Pesadilla?
¢Los Deportes Mas Espectaculares?
¢Emociones Fuertes Sin Limite?
¢Todos los Super-héroes de Moda?
éNiveles de Dificultad a Tope?

¢Portdtiles a Todo Color?







que les invites a probarla... seguro

que quedaran fascinados por el
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nada mas apretar el botén de

Estas Navidades... el poder es tuyo.
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Un clasico de siempre

El desequilibrio entre el jugador y sus
enemigos sube la dificultad hasta
unos limites casi inaceptables.

BDOMARK

EDisponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, ATARI ST,
AMIGA

WY Cocmentada AMIGA

BArcade

evez en cuando a algu-
D na casa de software se

le enciende una luceci-
ta y decide que lo mas origi-
nal del mundo es coger un
juego antiguo, magquillario un
poco, repeinarlo por aqui vy
alla, y, lanzarlo al mercado
como si fuera la panacea y el
“ne-va-mas”. Le paso al «As-
teroids» y ahora le toca el tur-
no al «Space Invaders».

Asi, Taito va y coge este an-
tiguo Juego para hacer algo
pretendidamente nuevo con
él. Lo cierto es que en prindi-
pio la idea en la que se basa

estd un poco pasada y ade-
mas no parece logico pensar
gue nadie, pudiendo mover su
nave por toda la pantalla,
quiera restringirse a un des-
plazamiento horizontal, por
muchos buenos recuerdos
que el juego nos traiga. En su
dia, fue el mejor. Ahora, jpuff!
Se han introducido nuevas
ideas en el comportamiento
de los marcianites, que obli-
gan a pensar nuevas estrate-
gias en la destruccion del ene-
migo, el cual sigue bajando
por la pantalla come en los
viejos tiempos. Por desgracia,
no han incluido las socorridas
"casitas”“donde tomarse un
respirc. Ademas, los marcia-
nos disparan mucho mas que
sus antepasados siendo sus
balas mas dificiles de esqui-
var, También aparece algun
gue otro monstruo de mayo-
res dimensiones, pero sin lle-
gar a ser espectacular.
Contra esto, las Unicas ven-
tajas que tiene nuestra nave
son algunos poderes proce-
dentes de la destruccién de
los platilios que pasan como
antano por arriba; poderes cu-
yas cualidades no son obvias.
Si a todo esto le anadimos
unas escenas en las que hay

que salvar unas vacas de ser
capturadas por platillos (7) vy
una excelente presentacion,
por supuesto, ya tenemaos he-
cho el juego. Poco, ino?

Unos graficos sélo pasables
acompanan a un movimiento
bien realizado, pero nada del
otro mundo. Si se gana en el
apartado de sonido, pero sin
extravagancias. Paca cosa en
originalidad, como podiamos
esperar. Y muy, muy dificil,
exasperantemente dificil; yo
dirla que imposible en algu-
nos lances.

Resumiendo, poca cosa. S6-
lo para viejos maniaces con
ganas de rememorar tiempos
lejanos, claramente peores, si
tenemos en cuenta su evolu-
cion, en el campo de los jue-
gos de ordenador.

F.H.G.
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Nuevas misiones para «Hero Quest»

RETURN OF THE WITCHLORD

B GREMLIN

W Disponibie: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, AMIGA

V. .Comentada: AMIGA

M Discos de escenarios/RPG

i hace nada Gremlin pu-

blicaba el «Hero Quests»

promefiéndonos nuevos
escenarios para su juege, no
mentfa en absoluto.

El disco, que precisa del jue-
go original para su disfrute,
nos ofrece diez nuevas bas-
guedas con las que satisfacer
nuestro espiritu aventurero.

La novedad mas importante
gue aportan respecto a las
anteriores es que las diez es-
tan interrelacionadas forman-
do una unidad, una aventura
grande en la gue el uhjetivo
es acabar con el Senor Brujo
del titulo. £n todo casc esto
no quiere decir que no se
puedan jugar separadamente,
como busquedas peqguenas,
qgue también es posible.

32 MICROMANIA

Por 1o demas pocas diferen-
Cias respecto a la version pre-
via, ya que aunque los grafi-
cos del castillo cambian aigo,
los monstruos y el sistema de
juego permanecen totalmen-
te intactos. En mi opinion,
podrian haber anadido algu-
nos monstruos nuevos por
aquelio de la variedad.

Las distintas aventuras nos
llevaran por el laberinte ma-
gico de Agrain, la madriguera
de Bellthor ¢ los satones de
los muertos, con sus temibles
jinetes magicos.

Todas las aventuras se reali-
7an sobre el mismo planc ge-
neral, cambiando puertas,
manstruos... Son mas largas y
complicadas que las del origi-
nal, pero no mucho mas. Se
han introducido pocas cosas
mas, COmMo un vienio cortante
que te guitara un punto cada
vez que te coja en “Los pasi-
llos silenciosos”,

Que nadie se lieve a engario,

AMIGA

5 T
S

]

Dice un refran que lo prometido es
deuda y Gremlin no ha dudado un
segundo en cumplir con el trato,

ya sabéis o que os espera,
L4Nas aventuras un poco mas
dificites, pero basicamente un
poco mas de los misma.
FHG

—{( LA PUNTUACION }—

ATARI ST

Empieza la cuenta atras

MAUPITI ISLA

Un comodo sistema de menus des-
plegables evita tener que teclear ca-
da una de ias 6rdenes.

BLANKHOR

M Disponible: ATARI ST, PC,
AMIGA

BV Comentada: ATARI ST

M Aventura

ay algunas compa-

fifas en las que se¢

sigue fielmente la

filosofia de realizar

pocos programas
pero con un aitisimo nivel de
calidad. Lankhor, cuyos pro-
ductos permanecian inéditos en
nuestro pais, es una de cllas. El
primer jucgo gue estos progra-
madores galos traen hasta nues-
tros ordenadores es uny aventu-
ra conversacional por iconos,
un arriesgado intento de volver
a popularizar un género que pa-
recia superado pero que con
productos como éste puede re-
nacer de sus cenizas. Veamos
por qué.

En los Mares del Sur

Enero de 1934, Jéréme Lange,
viajero infatigable, detective
aficionado y un montén de co-
sas mds, descansa tranquila-
mente en su yate, el Brisban,

Amarrado en el puerto de una
diminuta isla en pleno Océano
Indico, Jérdine se entretienc ob-
servando los destrozos que el
cicldn de la noche anterior cau-
sO entre la jungla cercana a la
playa, El canto del Tucin y el

ATARI ST

Nuestro protagonista dispone solo de diez horas para lograr su cbjetivo si no quie-
re quedar atrapado por el huracan en la isla.

Aunque los graficas no intervienen
directamente en la accién, su calidad
es indiscutible,

murmullo del agua al golpear
contra la embarcacién son los
tnicos sonidos que turban una
paz que parece, sin saber bien la
razon, tensa.

De pronto la radio informa
que un nuevo huracdn, mucho
mds poderoso que el anterior,
alcanzard la zona en menos de
doce horas, todos los barcos de-
ben refugiarse en puerto seguro.
Jérome se dispone a hacer los
preparativos para partir cuando
una mujer envuelta en llanto
aparece por la pucrta y se le
abraza...

Su nombre es Maguy y espera
que ¢l sea capaz de enconlrar a
su hija Maric, raptada durante la
noche. ;Quién puede negar al-
2o a las [dgrimas de una madre?
Jérdme sabe que sole cuenta
con diez horas o quedard atra-
pado en Maupiti Island.

Esquemas clasicos

«Maupiti Island» es una aven-
Lura conversacional por icones,
o al menos estd concebido co-
mo una de ellas, La diferencia
entre este programa y los demds
es que en ¢l juego de Lankhor
no tendrds que teclear ni una so-
la palabra porque [unciona a ba-
se de ventanas donde, pinchan-
do con el raton en las diferentes
opciones, podremos realizar las
acciones precisas para resolver
el misterio,



ioderosa imaginacion.

a traducaon a nuestro idioma de los
extos amplia las posibilidades de es-
a interesante aventura,

Quizds alguno de vosotros
iense que los mends limitan un
oco las posibilidades del jue-
10, respecto a los cldsicos con-
rersacionales-donde habia que
eclear las drdenes, pero estd
quivocado. Las opciones posi-
les varfan dependiendo de Jas
ituaciones y asi, si no hay nin-
nin objeto en un determinado
ugar, no tendremos acceso a al-
unos comandos pero si encon-
ramos algo ttil podremos ma-
ripularlo a nuestro antojo,
brirlo, cerrarlo, examinarlo...

Como podéis ver en las imi-
enes que acompanan a este co-
nentario, el juego posee unas
utdadisimas pantallas, no en
rano fueron dibujadas por ver-
laderos artistas grificos y reto-
adas después por los progra-
nadores.

Una de las caracteristicas mds
nteresantes de los ordenadores
e dieciséis bits es su capacidad
onora. «Maupiti Island» hace
in uso increible de estas posibi-
idades. Los poseedores de un
Atari Ste 0 un Amiga podrin
scuchar increibles digitaliza-
iones y sonidos ambientales,
fiferentes en cada una de las
antallas. Por supuesto los po-
cedores de tarjetas sonoras pa-
a compatibles, también tendran
u racion musical.

Nos estdbamos guardando en
a manga una de las mds intere-
santes opciones de «Maupiti Is-
and»: estd completa y absolu-
amente traducido al castellano.
Menis, opciones... sélo hay que
exceptuar las voces digitaliza-
das pero no se puede tener todo.
La traduccion nos pondra las
cosas mas fdciles, ya que, aun-
que en principio es posible visi-
tar casi todas las localizaciones
del juego sin demasiados pro-

'‘ara conseguir resultados aparentes necesitards grandes dotes detectivescas y una

ATARI ST

La combinacién de un buen argumen-
to, con los graficos y el sonido hace
gue la ambientacion sea perfecta.

blemas, la dificultad crece al in-
tentar encontrar las pistas nece-
sarias ir por el buen camino,

Nuestra opinion

«Maupiti Island» no es una
aventura m4s, €s un universo
cerrado en el que gracias a la
perfecta ambientacion nos in-
troducimos con gran facilidad.
Lankhor ha conseguido revita-
lizar un género y situarse a la
altura de los grandes del géne-
ro. Completar las diferentes
pantallas con animaciones o
pulsad el interruptor del venti-
lador en el camarote del prota-
gonista, son iniciativas inéditas
en los conversacionales clisicos
que le dan al programa una
perspectiva completamente di-
ferente acercdndose a las aven-
turas graficas actuales,

Lo mires por donde lo mires
esta aventura de Jérdme Lange
te dejard tan buen sabor de boca
(jue no vas a poder evilar pasar-
te por tu tienda de videojuegos,
semana tras semand, para pre-
guntar si ha salido alguna conti-
nuacidn. No te preocupes, noso-
tros te informaremos, porgue a
partir de ahora no vamos a de-
Jar gque Lankhor se nos escape.

LGV
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Mas posibilidades para F-15 Strike Eagle Il

OPERATION DESERT STORM

B MICROPROSE

W Disponible: PC

mV.Comentada: PC

W 7. Graficas: HERCULES,
CGA, EGA, VGA

W Escenarios/Simulador

ualguier cosa que mejo-
‘ re un buen programa
siempre es bienvenida y
este “add-on” aumenta enor-
memente las posibilidades de
lo que ya era un estupendo
simulador de combate,
Tormenta del Desierto es el
nombre de la operacién mili-
tar que desarrollaron los ejér-
citos aliados cantra lrak du-
rante la Guerra del Golfo
Pérsico. Ahora tenemaos opor-
tunidad tomar parte activa en

ella a bordo de nuestro F-15
en esta simulacion con ocho
misiones reales. Ademas es
posible, gracias a la opcién
General Air Strikes, que el pro-
grama genere cbjetivos alea-
torios en misiones ajenas a la
realidad,

Si todo esto os parece peco
anadiremaos que en este disco

Revivir hechos tan recientes como la
Guerra del Golfo es ahora posible,

de misiones se han incluido
dos de los escenarios que po-
seia el «F-19 Stealth Fighter»,
North Cape y Central Europe,
con lo que los lugares posi-
bles para visitar en nuestro
Strike Eagle se multiplican.
Bien por Microprose.  1.G.V.

—( LA PUNTUACION }—
ENNNNNOEEE
R R EEEOC

narios q

e e esce
Un disco d Srecia inmejord

mejora Jo que pa

El viejo eas
Nottingham, durante

- algun tiempo hogar, ) "
Robin, Condggde Loxle i:‘,
ha sido’fommdo por ¢l
nueyo thriff y R.obin ha

".bﬁilado porilos <% “ ‘ '

oprl.mld
leglt mo: pa

1o de

bi‘h*ev:tal;'\s

mh del bhE‘l‘lff’

ekt

cupera:

Ol‘ll().
PC, STy " h

Tel.: 458 16 58/

Eal miLLENN UM |




A las ordenes de un experto

Muchos son los simuladores de vuelo que hoy en dia invaden el mercado
del software. Unos son mas acertados que otros, y algunos incluso
aportan novedades revolucionarias para este tipo de programas. Pero en
resumen, siempre se trata o bien de surcar los aires a velocidades
vertiginosas, mientras disparamos a nuestros enemigos, o bien
concentrarnos en la tarea de aprender a pilotar.

M ELECTRONIC ARTS

W Cisponible: PC

mVv.Comentada; PC

W T.Graficas; CGA, EGA,
VGA, MCGA

M Simulador

lectronic Arts, nos
presenti una nueva
mcursion en el mun-
do de la simulacion
avalada por el popu-
lar general Chuck Yeager. La
presentacion cucnta en principio
con detalles, meticulosamente
cuidados. La musica inicial, la
pantalla en la que el militar pre-

senta a los que serdn sus nuevos
pilotos v la voz digitalizada son
elementos que no debemos pa-
sar por alto.

Batallas historicas

Antes de que la aventura dé
comienzo se nos muestra un
menu donde podremos escoger
las opciones que consideremos
hids interesantes.

La primera es la posibilidad de
tener enfrentamientos aéreos en
uno de los tres escenarios histd-
ricos, que mas dieron que hablar
en lo que a la eficacia de las

fuerzas aéreas se refiere: la Se-
cunda Guerra Mundial, la gue-
rra de Corea y la de Vietnam.
Cada una se subdivide en 17
misiones con caracteristicas
propias. La dificultad se mues-
tra con un cddigo de puntos y se
evalia en funcién de la expe-
ricncia de los pilotos enemigos.

Una vez escogida una de ellas,
se nos explicard con detalle en
qué consiste y se nos ofrecera la
oportunidad de comparar nues-
tro avién cen cualguier otro, ¢
incluso se nos dardn consgjos de
cémo abordar a los contrarios
en funcién de su tecnologia.

‘l.\

Aparte de la propia garantia de estar
realizado por Electronic Arts, el jue-
go cuenta con el aval de C, Yeagers.

Cuando acabemos una mision,
Chuck presentard su informe y
nos dird qué hicimos bien y por
el contrario qué deberiamos per-
feccionar. También hard una es-
tadistica de disparos realizados
y ¢l porcentaje de impactos, lo
qué nos servird para aprender
que s6lo deberiamos apretar el
gatillo cuando estemos casi se-
guros del éxito del disparo.

Todos los combates serdn gra-
bados en video para visionarlos
en cualquier momento. Las po-
sibilidades de la cdmara son ca-
si ilimitadas. Podremos seguir
nuestro avion y el del contrario
desde cualquier angulo.

Contamos con un zoom de
hasta 32 aumentos. Se incluye
con este video un gran nimero
de velocidades de reproduccion
diferentes, que junto con las vis-
tas ¥ el zoom nos ayudard a ver

\'/

Podemos combatir en tres escenarios
histéricos diferentes: la Segunda
Guerra Mundial, Corea y Vietnam.

cada detalle de ta forma mds
clara posible. Como novedad,
podemos citar la oportunidad dc
salvar tos peliculas en ficheros
diferentes, creando asi una muy
variada “batalloteca” para im-
presionar a los amigos.

El editor de misiones

Otra de las opciones del menii
principal, casi la mds entreteni-
da, es la de crear tus propias mi-
siones. El mecanismo de gene-
racion de las situaciones es muy
original. Consiste en completar
una frase en la que cada uno de
los datos principales se obtienen
a partir de un memi. La gran va-
riedad de opciones hacen que
sea muy dificil repetir bajo las
mismas condiciones una mi-
sidn. Una tipica frase de cste
editor, padria ser: —“All{ estaba

SO

. Al hacer tu suscripci
(12 nUmeros) por s«
conseguiras totalme

de SUPER SPOKES p

Ademas los nUmeros espe
te saldran al mismo precio.

/

Si ya eres suscriptor recibiras tamt
(siempre que la oferta se encuentre i

ld vy 11 I: A rallencarnd i imean AdAae | nctes o llar
Haz tu pedido rellenando el cupén de la revista o llan

(de 9 a 14,30 h. y de 16,00 a 18,30 h. de lunes a viernes)

Debido al fuerte incremento de las tarifas postales las nuevas solici-
tudes de suscripcién y renavacién de Canarias fendrdn un recargo de
985 ptas. por envio aéreo, Este recargo no se aplicaré si expresamen-
te el suscriptor indica que desea recibir la revista por correo nofmal.

Para mayor comodidad podras

En exclusiva para nuestros lectores.




yo en mi FW-190 a 10000 pies
de altura cuando vi un B-17. El
piloto de aquel avidn debia de
ser amateur...” Al seleccionar el
verbo “ver”, indicamos una
igualdad de condiciones entre el
piloto enemigo y nosotros, ya
que ¢l quizd también nos haya
visto, Padriamos haber elegido
otra opcidn, por ejemplo, colo-
carnos por encima del contrario
y & sus seis, lo que nos situaria
¢ una posicidn ventajosa. La
dificultad de cada mision la fija
el jugador al escoger la expe-

En lo referente al panel de instrumentos el juego no aporta
nada nuevo, por lo que todo en el os resuitara familiar.

AMIGA

Todos los combates seran grabados en video, lo cual nos
permitira visuatizarlos en ei momento que asi lo deseemos.

riencia del piloto enemigo. kd

La tercera y principal posibili- e e
dad que brinda el mend inicial, Tind Fasien (U D |
es el de test de vuelo. Nos servi-
rd para aprender a manejar cada
uno de fos aviones entre los que
podremos elegir, familiarizar-
nos con su panel de control,
practicar maniobras como des- \

pegue o aterrizaje, etc... .

—

Durante el vuelo tendremos un

AMIGA

AMIGA

mend de ayuda al que se accede
bien de forma secuencial o bien
de forma rdpida, pulsando las
teclas de cada opcidn, Muchas

son las ayudas que este mend Esta modalidad mostrard una

Mientras dure nuestro vuelo podremos acceder a diferen-
tes menis de ayudas, con opciones de lo mas variado.

ofrece. Desde todas las visiones
posibles para mejorar la eficacia
en combate, a la opcidn de ha-
cernos invencibles, pasando por
la pantalla de Chuck,

pantalla a la izquierda con la ca-
ra del jefe, que dard consejos
continuamente de como desa-
rrolfar las maniobras o simple-
mente qué palanca apretar en

cada momento. Es muy prictico
para algunas situaciones de aler-
ta en las que sin él, tal vez, no
sabriamos cdmo reaccionar.

El reste de opciones de fa pan-
talla inicial son secundarias. Re-

El juego inciuye la interesante posibilidad de que el propio
Yeagers nos adoctrine con sus consejos en pleno vuelo.

petir la dltima misidn, ir al mo-
do de proyeccion de alguna pe-
licula o simplemente salir al sis-
tema operativo del ordenador.
En fo que a instrumentacion sc
refiere, «Air Combat» tampoco

aporla nada nuevo. gueremaos
decir con esto que tedos los que
va haydis manejado alguna vez
un simulador de vuelo, no debe-
riais tener demasiados proble-
mas para familiarizaros con ca-
da una de las aeronaves.

«Air Combat» es un programa
entretenido, con detalles muy
cuidados, una musica y efectos
sonoros baslante bien logrados,
pero que no llega a destacar y
que quizd podria englobarse
dentro de ese gran grupo que
denominamos: “Otro simulador
mas...". Aun asi 03 dseguramos
que pasaréis ratos muy entrete-
nidos creando vuestras misiones
o realizando batallas que hace
ya algunos afios se llevaron a
cabo, pero entonces tfuera de la
pantalla de un ordenador..,

M.G.L,
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a MICROMANIA por un aiio
2.700 ptas,
e GRATIS un paquete

tu "bici"

P.V.P. 850 ptas.

si deseas adquirirlo
sin suscribirte.

es, ue son mdas caros,

este regalo al renovar por un nuevo ano
1Ivia en vigor).
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SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores méas é reflectantes,
para tu seguridad por la noche.Cértalas a tu eleccién, colécalas
sobre los radios de las ruedas y tendras una "bici"
superdivertida.

iEchale imaginacién, puedes hacer "la tira" de combinaciones!.
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i{CON LA MAYOR FLOTA

MOTOCROSS
MANIACS ™

Elige entre 8 pistas y

3 niveles de dificultad.
Vive la emocion del
mundo de tas dos ruedas.

PACMAN ™
El clasico "comecocos"
tiene millones de
‘adeptos en el mundo.
- Reta a Gameboy 0 a un
amigo..

BATTERY
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n muchas ocasiones,

cuando alguien entra

en un salén arcade lo

primero que le llama la

atencidn es ver un gru-
pito de gente arremolinada en tor-
no a una de las mdquinas.

Lo mis probable es que ésta sea
el mds reciente juego de lucha de
Capcom, SNK, Sega o Atari, por
citar los nombres de las compaii-
as mds importantes. Juegos como
«Double Dragon», «Shinobi»,
«Shadow Warriors» o «Renega-
de» son sélo algunos de los ejem-
plos mds claros de que darse de
punietazos con una legién de ma-
tones es algo que siempre les ha
gustado a los mds irremediables
juegoadictos.

Logicamente, como las compa-
nias conocen muy bien el merca-
do saben que las conversiones de
este tipo de “coin-op” se venden
como rosquillas, no hay mdquina
recreativa que no conozca un
nuevo renacer en el ordenador o
la consola que tenemos en casa.

Nosotros, los miembros del
equipo de redaccion de Microma-
nia, hemos pensado que no esta-
ria de mds, —aprovechando que
parece que varias conocidas em-
presas de software se han puesto
de acuerdo—, echaro§ una manita

en eso de decidir cudl serd vues--

tro programa favorito de lucha
estas proximas navidades.

Por eso, hemos hecho trabajar
de lo lindo al equipo de expertos
y han analizado a fondo tres de
los mds emocionantes arcades
que pueden caer en lus manos en
estos meses invernales. «Pitfigh-
ter», «Final Fight» y «Last Bat-
tle» competirdn entre si para lle-
nar de bytes y golpes la memoria
de nuestros ordenadores. Y ain
hay mds, porque, aunque no esti
todavia terminado, también he-
mos tenido la oportunidad de ver
una pre-produccion de la tercera
parte de un cldsico de este tipo de
Juegos: «Double Dragon Ill», y te
vamos a contar como serdn las
proximas aventuras de los dos
protagonistas de esta emocionan-
le saga.

Comienza el combate...

De vez en cuando llega hasta nuestra
redaccion una auténtica avalancha de juegos
basados en el mismo tema. Ocurrié hace
algan tiempo con juegos de coches o de
futbol y ahora le ha tocado el turno a los

programas de lucha.

ien peg
IHas fuerte

M ELITE

W Disponible: C64, ATARI ST,
AMIGA, PC

BV Comentada: AMIGA

rocedente —como no- de
Puna maquina recreativa

de igual nombre creada
por Sega, esta conversion de-
sarroflada por Elite, nos ofre-
Ce una nueva incursion de 1os
videojuegos dentro del géne-
ro de las artes marciales. En
esta ncasion el jueqo estd
protagonizado por Aarzak,
un joven luchader enfrentado
contra las fuerzas del mal en-
carnadas en su acérrimo ene-
migo, Garokk.

La principal diferencia que
nos ofrece este juego respec-
to a otros de similar temética
es gue a medida que derrota-

mos a los enemigos que nos
atacan constantemente nues-
ira barra de poder (POWER)
se ira incrementando, lo que
paralelamente conllevara que
el fisico de nuestro luchador
cambie, aumentando su mus-
culatura y con ello también su
poder ofensivo.

También es destacable el
hecho de gue algunos niveles
estén concebidos de forma
faberintica, lo cual anadira al
oroblema de derrotar a nues-
tros adversarios el de encon-
trar el caminc correcto que
nos permita adentrarnos en la
siguiente zona.

El joven Aar-
zak, protago-
nista de nues-
tra aventura,
vera como sus

misculos au-

mentan a medi-
da que va de-
rrotando a los
diferentes ene-
migos que se

¢ruzaran en su
camino.

E! principal pro-
blema al que
nos enfrentare-
mos es la falta
de un medo
Continue, para
retomar e! jue-
go, cuando cai-
gamos ante un
mal golpe, en
ese mismo pun-

to, sin necesidad
de comenzar.

AMIGA

Parece que la violencia en las calles esta a la
orden del dia y los programadores de
videojuegos, no ajenos a la realidad, han
decidido convertirnos en valerosos justicieros
dispuestos a limpiar los bajos fondos de una

ciudad cualquiera.

EL ULTIMO NINIJA

LAST BATTLE

AMIGA

uLast Battlen tiene un considerable numero de fases y una gran rigueza en enem;-

gos y trampas, pero su gran dificultad hace que sea casi imposible verlos a todos.

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

BAl igual que la inmensa mayoria de los programas de este
estilo el juego se desarrolla con “scroll” horizantal, si bien
éste g veces invierte su sentido , e incluse en ciertas ocasiones
se ve combinado por otro “scroll” vertical que nos permite
subir o bajar de unos escenarios a otros.

BAdemas de jugar siempre con el mismo personaje, sola-
mente una persona puede tomar parte en el juego, no es-
tando incluida la siempre estimable opcion de partida simul-

téanea para dos jugadores.

Bl os movimientos gue podemos realizar —ademas de andar,
claro esta— son los siguientes: agacharnos, saltar, dar purie-
tazos, salto con patada o pufietazo, y punetazo agachado.

BE| desarrollo del juego esta dividido en cuatro capltulos o
fases, cada una de ellos a su vez sub-dividido en diferentes
zonas que configuran un mapeado que podremaos recorrer a

nuestro libre albedrio.

BCada una de estas zonas posee suUs Propios enemigos y en
muchas de ellas nos encontraremos con los inevitables, gi-
gantescos y resistentes enemigos especiales, que pondran
nuestra habilidad y nuestra barra de energia a dura prueba.

Nuestra opinién

Nos hallamos ante el patito
feo de todos los juegos de ar-
tes marciales que desfilan es-
te mes por nuestras paginas.

Los graficos menos brillan-
tes, los movimientos menos
realistas y menos variados, el
nivel de dificultad mas eleva-
do, vy la carencia de los siem-
pre reconiortantes CONTI-
NUES para que el juego no se
convierta en misién imposible
son algunas de las criticas
mas evidentes que se le pue-
den realizar a este «Last Bat-
tle», con el que Elite parece
no haber puesto en funciona-
miento su habitual habiiidad
para realizar estupendas con-
versiones de recreativas, re-
cordar, por citar algunas,
«Cornmando», «Ghost'n'go-
blins» 0 «Bomb jack».

Sin embargo, aunque pro-
bablemente «Last Battle» po-
sea el mayer numero de fases
y la mayor variedad de ene-
migos y trampas de los jue-
gos comentados, su demen-
cial dificultad pasados los
primeros niveles hara que di-
ficilmente consigamos inter-
narnos mas alla del capitulo
segundo.

J.EB.
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AMIGA

AMIGA

de accion y buen hacer.

MU.s. GOLD

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

WV. Comentada: AMIGA

a conversiéon oficial de
Luna de las ultimas y mas

adictivas recreativas de
Capcom estd ya disponible
para gue podamos convertir
nuestros ordenadores en un
auténtico campo de batalla.
U.S. Gold, los encargados de
pasar el cddigo original a
ocho y dieciséis bits han reali-

[sFnp Ent)

Tres héroes pueden conseguir el papel principal en esta superproduccion repleta

zado un estupendo trabajo.
La prueba de ello estd en
nuestras manos.

«Final Fight» estd ambienta-
do en una inmensa ciudad lla-
mada Metro City. En sus ca-
lles impera la 'ey del mas
fuerte, y el mas fuerte es el li-
der de la banda Mad Gears.
Este ha raptado a la chica de
turno, Jessica, y la ha encerra-
do en una habitacion del ho-
tel que le sirve de refugic. Ya
0s podéis imaginar quién de-
bera rescatarla haciendo un
nuevo alarde de habilidad. ;A
queé esperais para Intentarlo?

=y —p ]

Jessica, |2 chica de nuestro protagonista, ha sido raptada por el jefe de una banda

rival, por supuesto, las cosas no pueden quedarse asi.

¢
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AMIGA

AMIGA

AMIGA
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AMIGA

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

mArcade de desarrollo horizontal en el que los protagonistas
pueden desplazarse en cualguiera de las dos direcciones. Pa-
ra llegar al final no hay que seguir ninguna ruta especial, so-
lamente pelear contra todos los enemigos gue encuentres
por el camino y evitar gue te maten.

BHay tres personajes protagonistas y se pueden elegir cual-
guiera de ellos; un par diferente en modo de dos jugadores.
mCada uno de los tres héroes puede realizar ocho movimien-
tos distintos, uno de ellos especial de cada personaje.

mE| juego tiene seis fases que transcurren en lugares diferen-
tes de la ciudad. Tendras que destruir a todos los enemigos
para poder avanzar al nivel siguiente. Por supuesto todo den-
tro de un tiempo limite.

HRepartidos por todos los escenarios hay diversos objetos,
barras de acero, pufiales y alimentos para recuperar energia,
que seran de gran ayuda.

BHay siete clases de enemigos diferentes, sin contar los guar-
dianes de final de fase. La mayor parte de ellos aparecen en
todos los niveles aunque existen algunos especificos de cada
zona.

s
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FINAL FIGHT
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Nuesira opinién

«Final Fight», en su adapta-
cién para Amiga, es una
magnifica conversjén, hasta
el punto de que resulta casi
idéntica a la maquina original
de Capcom, salvando las di-
ferencias logicas en cuestion
de hardware.

Existen pocos programas en
el mercado tan adictivos y fa-
ciles de jugar. Ademas, pode-
mos anadir que tos graficos
son de gran tamado y estan
perfectamente animados,
respondiendc a las ordenes
del joystick con rapidez y una
envidiable eficacia.

En conclusién, que aungue
no seas demasiado aficiona-
do a este tipo de juegos en
los que siempre deberas en-
frentarte a punetazo limpio a
una legion de malvados y
enormes personajes, «Final
Fight» posee la suficiente ca-
lidad como para que disfrutes
con él, y, ;quién sabe? a lo
mejos te terminas convirtién-
do en un adicto a los progra-
mas de lucha. Desde luego si
«Final Fight» no lo consigue
ningdn juego lo hara.

LGV
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B DOMARK
M Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, ATARI,

AMIGA y PC
WY Comentada: AMIGA

I existe algin juego en el

que realmente se sienta

la viclercia a fior de piel
éste es «Pit Fighter», al me-
nos en su version “coin-cp”.
Domark, que no ha estado Gl-
timamente demasiado acerta-
da en sus conversiones, ha si-
do fa encargada de ayudar al
juege a dar el gran saito, de
los salones arcade a nuestros
hogares. Analicemos el resul-
tado final,

Ambientado en una serie de
hangares, como esos que to-
dos conocemos por las peii-
culas, donde se dan cita los ti-
poOs mas patibularics de la
ciudad, «Pit Fighter» es un
juego de combates en el que
gana el gue consiga que su
adversario gquede machacado
por completo.

Lo mas curioso de un pro-
grama que como este «Pit
Fighter» que nos ocupa es
que teniendo similares plan-
teamientos a otros juegos del
género, técnicamente es to-
talmente diferente a cual-
quiera de ellos. No temais,
nos explicamos.

Primero, los graficos han si-
do totalmente digitalizados
de ftuchadcres reales. Y se-
gundo, las peleas estan vistas
desde una perspectiva casi ci-
nematografica, esto es, la
Imagen se acerca a los espec-
tadores cuande los luchado-
res de aproximan a ellos y se
aleja cuando sucede lo con-
trario, lo que le confiere gran
realismo.

GLADIADORES DE HOY EN DIA

Nuestra opinién

Es curioso gue un programa
como «Pit Fighter» haya bur-
lado la férrea censura gue en
algunos casos parece que
existe en Gran Bretana.

Sus escenas de violencia, en
las que no debemos olvidar el
hecho de gue inciuso con ca-
da golpe veremos como sal-
tan unas gotas de sangre del
luchador, son de lo mas lo-
gradas que hemos podido ver
ultimamente.

La Gnica pega importante
que se le puede poner al jue-
go es la lenta respuesta de
joystick a nuestras ordenes.
Quizas ésta se deba a la com-
plejidad de los graficos, y
muy probablemente a la exis-
tencia de una rutina de coli-
siones no todo lo bien hecha
gue debiera, ya que impide
muchas veces que podamos
conectar un solo golpe mien-
tras nuestro adversario literal-
mente “nos forra”.

LV.G.
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PIT FIGHTER

AMIGA

AMIGA

CARACTERISTICAS DEL JUEGO

BTipico juego de lucha en el que no se recorre ningln esce-
nario, so6lc cambia el Jugar cuando hayamos ganado uno de
los combates. En este caso no tenemos que rescatar a nadie
sino conseguir mas puntos que nuestros adversarios.
BTambién tiene tres protagonistas de los que es posible es-
coger uno, o dos en modo dos jugadores. Las peleas son con-
tra una pareja de enemigos, hay siete en total mas uno final,
y, si resultas vencedor en los primeros combates, tendras que
luchar incluso contra tu companero de juegos.

BHay siete movimientos diferentes, dependiendo de si pulsas
o no el botén de fuego y de la direccién en la que muevas el
joystick.

MEn «Pit Fighter» no podemos hablar de fases propiamente
dichas, aunque los escenarios, —sin salirse de un hangar—, va-
rian tras cada combate, lo cierto es que al poco tiempo se re-
piten y lo que en otros juegos son diversos niveles en este ca-
50 son enemigos distintos.

mSegun avancemos en la partida comenzaremos a ver objetos
por el suelo que podremos emplear contra nuestros adversa-
rios, sacos, barriles, botellas, palos, cuchillos..., o ellos contra
nosotros si nos descuidamos un poco,

BmExisten siete tipos basicos de luchadores enemigos contro-
lados por el ordenador. Pero no debemos olvidar que en este
juego el publico no es imparcial y cuando nos acerquemaos a
ellos no faltard quien nos dé una amigable punalada por la
espalda.

EEEEEIRONS
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Violencia a tope en menos colores
es lo que podemos ver en la ver-
sion Spectrum del juego. Un gol-
petazo a la boca de nuestro con-
trincante hace brotar de sus labios
un auténtico chorro de sangre.
Aparte de este macabro detalle el
juego es practicamente idéntico a
las versiones de dieciséis, lo que
dice mucho en favor de los pro-
gramadores de Domark.

B BN ... YPROXIMAMENTEIE 1Bl Il Il N D D B B e

DOUBLE DRAGON lii:
THE ROSETTA STONE

B THE SALES CURVES

BEn preparacién: SPECTRUM,
AMSTRAD, (64, ATARI ST,
AMIGA, PC

a mas grande leyenda
dentro del género de

las artes marciales,
«Double Dragon», esta a
punto de visitarnos en su
tercera entrega. Pocos ries-
gos se han acometido en
esta nueva produccion, ya
que lo nos espera es el de-
sarrollo ya utilizado en fa

40 MICROMANIA

dos primeras partes, aun-
que con nuevos enemigos,
trampas y escenarios.
También se incluye como
novedad la aparicion de
tiendas en las que podre-
mos cambiar nuestras mo-
nedas por vidas, energia
extra y diferentes utensi-
lios de defensa personal,
una inestimable ayuda pa-
ra flevar a buen término
una misién que a todas fu-
ces someterda nuestras ha-
bilidades a dura prueba.

AMIGA

AMIGA




o AMIGA 500

! 4!00progtm5 PDr

- Deluxe Paint
- Deluxe Music
- Deluxe Video

:AhermeWar

P Sta Mana de la Caheza, 1 Montera, 32, 2¢

28045 MADRID 28013 MADRID
Tel.: (91) 527 82 25 Tel.: (91) 522 49 79

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

AMPLIACION 312K PARA AMIGA 500

F&cil exponsion de 1/2 a B Mb
de RAM. e

Inchyye bus de Amiga

| poss-through, puerio SCSI y
d  softwore.

SWITCHING
AMPLIACION 2 MB
PARA AMIOA 500

e AT R DRy o ceonnc pan 69.900
SOCXRSZ M S 2 KRN TR 89.900

Amplioble a 8 Mb.  Facil instalacién y expansion RrEfMCi)\_I_IB_LES
AMPLIACION =500 EXTERNA CON 1MB Dico duro removible SyQuest™
para s AMPLIABLE A 8MB para el A500 & A2000. ldecl
para almacencmients y back-up.

Supran AM™ Completo con interfoce SCSE.

500RX

+ Digi View 4,0

4.096 colores en alfa resolucién ... ... 23900

* Digi Paint Il ... . . 10.900

« DG 40— F&cRGBmdmnéhcoymm|

para DIGI VIEW ... . 29.500
«CP10- CodrﬁcodordeRG&méssm«omms |
aseﬁddewdenwmpvwoPALompamdo[\’/C]

Wm de cubezus fituos, cnimaciones, o 9id

* GST 40 - Gmb&pfdeuomlPAl. Enh'odade

videa compuesio y de Black Burs!. Incrustacion de
bsmvdesdelordenodorwbwmwcmmde

video ya exislenie ... . 49.900
* GST401/C ... AT .. 53900
'GEN[OCKGSIGO'DSPPAEY/C

Con black burst y filro RGB ... . 114900
'GEMO(KCOMODOREA?OOOMH‘HD....... 29.900

I 109.800 gl

1IGA 2000

AR Te regala esta

g Impresr.m: COMMODORE 1270

STAR LC-20
| ¥ Agujos / 180 CPS / 80 Columnos

STAR LC-200
¢ Agujos / 225 C / 80 Columnas

«.AL COMPRAR TU AMIGA 2000

+ El PACK Creacion y Fantasia
+ 100 Programas mas

por ton solo 1 39 .900

$i nos compras fu A-2000 con monitor también te regalamos

el converfidor TV ....ccoocviieecnirnar e eevscnresmnes 187.900

‘“z%flMIGA 2000

= __

STAR LC 24-200
9 Agujas / 225 CP§ / 80 Columna:

1Pon tus dibujos en
cumiseius, cergmica,
jarras, ceniceros, e,

...Y‘m&,,
[Consiltangs)
StorlC10.. e, 4495 Sior LC 24 200 Color... 549
Sior LC 10 Color................ 4995 Commodore MPS 1224 Color... 499

SONIDO

I = » g k T b . 2
SupraModem™ 2400  SupraModem™ 2400 Plus
Modem lmmﬁﬁmwm SuproModem 2400 con ks profocalos de
1200 0 2400 virluokmente correccidn y compresida de datos MINPS ¥
bdmloswdmodm(:ompo&blocon V42 bis. Permite efecividodes do transm-
1o ¢l scltware populor de comunic. 1350 de hawta 9600 bps,

- R U by o W = 5 el O 19.900
H m Mm m [ ............................... 13.500
jAHORA TE CUESTA MENOS!
RATONES
- Ratén 280 DP1 + PAD
{L"ra high resolution] ........ 3.600
- Ratén aptico + PAD
{Snbola}.......... 7.200
- Ratén sin ¢cable 10.900
TRACKBALL ... 8.900
TRACK BALL {sin ccble ..o 8.900

Hand Scanner 400 DP!

49.900
* Placa AT + Disquetera para A-2000 .................. 89.900

» Ploca XT + Disquetera 5 1/4 pora A+ 2000 .........

NOVEDAD

AT ONCE Plus

R
J\ ATARI

Disquetera 3 1/2........... 14.900
Raton 280 DPl + PAD ....... 3.600
Raton Optico + PAD ... 7.200

ATARI 520 STFM ssio por ... ]

ATARI 520 STE ._....c.ooooo.o... 64900 - Sakn Tarjeta PC AT ONCE ........ 39.900
ATARI 1040 STE ..o, 77900 - loma Supra Modem 2400 ... 18.900
ATAR! 1040 STFM ..o 59.900 - Paris Dakar Supra Modem 2400 Plus - 30.900
MONITOR MONOCROMO ... 22.900 - Sherman M4 + Music Maker Almohadilla Raton ............. 995
MONITOR COLOR 12" ......... 48.900 - Omnicron Basic Cable Modem ..o 1.100
MONITOR COLOR 14" ... 53.900 - Hyper Pain




HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 70,30 A 20,30
SABADOSDE 10,3A 14 h '

TELF:(91) 527 39 34
5390475/ 539 34 24
FAX: 447 59 54

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL VA INCLUIDO
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPCGRAFICO
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AHORA
AS

Caesar Palace Mickey Mouse
Castelvania Molocrass Maniac

Cagelvania |l

Seals

Chase HQ. Tfjg:\yAil Stars
Chess Master MNemesis
Choplifter It Ninja oy
Dick Tracy Operation C
Double Drogon Pac Man
Double Dragon |l Paper Boy

Dr. Mario Penguin Wars
Drogon’s Lair Pinbxll 66

Duck Tales
F-1 Racer
Fighting Simulator
Descuenta 500 ptas a los  First of the N. Star

uze Tetris + uurlcu|ures
le 2 jugadores + pilas

precios de los cartuchos ~ Gargoyles Skate or Die

Gauntlet Il

Alter
Amazing 'R:rrur 4400  Gremlins I Su

Sncop
Alle-we? {Arkoncid) 3900 Ghlcistbusrer Il So!gr gfn'ker
4400  Gol Spiderman

Mario

Amazinﬁ Penguin 3900  Hal Wrestling Tail Gator

Basehal

3900  Hatris (Telris 2) Tennis

Batman 4400 o your Foce [Basket.) Terminator

Beach Volley 3900 Klox 1) The Simpsens

Bill Elliot 4400 Kung Fu Boy Tradudtor Esp./Ing].
Blodes of Steel 4400 Kunq Fu Master Turtles/Foot clen

Bubble Bubble 3900 Kwirk

World Cup

Bugs Bunny Il WWF Wreslling

-
* et

/ ‘

BATERIA-3.900  HOISTER- 1.695  CARRY CASE- 2.100

+ JUEGO COLUMNS

4590
Dragen Crystal 5190
Faclory Panic 5190
Fantasy Zone 4590
Frogger 4590
Grlock Air Batle 5190
GoIII'Jen Axe 5190 | putter Golf
Halley War SIRAN | Ao
Joo Neriona Football 5190 | Shineb

. J
ALTAYOCES- 2.100
Conectar 2 coche 1S
Malas 1398
Funda jotgon .. 1595
Kit Limpieza .. 1593
Fenda G.B. . 1698
Bolsa cartwcbas . 1.695

5190 *~ MASTER GEAR. Con &l fe sirven *

Mappy 4590 | Solitair Poker 51;’3 todos los juegos de Master System.
45

Mioytowe 5190 | SpuGol

gmlﬁmden g:‘;g Super Ménaco GP 5190
e W.C. leaderboard 5190
Pen Wonder Boy &N
P:y:ﬁc World Woady Pop 4590

CONVERTIDOR TV

PERIFERICOS

Convertidor pora cartuchos
SEGAB b | Sk
Cable video menitor

Power PAD

Arcade Power Stick

Euroconecior

Joystick ADS
3 TE REGALAMOS UN JUEGO Y 2 PAD
ESTE MES AL
PEDIR TU
MEGADRIVE

CARTUCHOS MEGADRIVE

4688 Atlock Sub 6990 Ghosthuster
Afterburner 1l Gouls 'n’ Ghost
Ahen Siorm & Golden Ax
Hantasy Sk:r I}
Hord Ball

Hord Driving
Hellfire

Hackey

James Pond
Jewels Master
Jhon Modden
Juction

ﬁng s Bounty

Lokers V. Calfics
Hie

Fatal Revind Phantasy Star Il
Fgrekyshark Phelic!)s

Flic Pepulous
Forgotien World Rambo Hl

B. Douglas Boxi 5990
Back jo the Fwneg 5990
Basketball Nightmare 5590
Botle out Run 5590
5990
5590
5590
5500
4990
4990
5990
5590
5990
5590 Wonderboy ll
5590 opolou Wonderboy in Manste:
5990 i Workl Gomes
5990 i 5990 | World Soccer
5990

OFERTAS SEGA

Action Fighter 1990 | Fanksy Zone 1990 | Secret Command 1990
Attec Adventure 1990 | Fanlesy Zone the Maz 2990 | Super Tennis 1990
Block Bel 1990 | Globa! Defense 1990 | Teddy Boy 1990
Caphain Siber 2990 | Great Basebol 2990 | The Ninja

Carme San Diege 2990 | My Hero 1990 | Transbot

Cloud Master 2990 | Phaontasy Star 290 | World Gran Prix 1990
Enduro Racer Rescue Mission 1990

DESCUENTALE 500 PTS A ESTOS PRECIOS

Si no se ha decidido a comprar un ordenador porque esta
demasiado ocupado para aprender a uilizarlo, el IBM
Personal System/1 (IBM PS/1)" es el ordenador que estd
buscando, Dediquele cinco minutos y vera que pronto se hace
con él.

Todo lo que necesita esta contenido en una caja. Y cuando
enciende el ordenador, la pantdlla le muestra lo que debe
hacer mediante palabras e imégenes, sin hacer uso de jerga
informética
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Procesador 80286, 40 Mb de disco duro, 1 Mb RAM
y Monitor VGA Monécromo. ‘| 48.900

Y de regalo
al comprar un ordenador IBM, + °°
una GAME BOY. PP

AHORA PUEDES CONSEGUIR
TU PC AL MEJOR PRECIO

Todos los equipos incluyen:

-Teclado expandido 102 espaiiolteclas.
-1 Floppy 51/4 6 3 1/2 a escoger.
-Puerlo serie, | porc|e|o, I juego.
-Conlroladora VGA 1024 x 748.

-1 Mega memoaria RAM.

-Sistema operalivo MS DOS,
-Disco duro 40 Mb,

AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 124.900
AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLCR 164.900
AT 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 129.900
AT 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR 169.900
386 SX 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONCCROMO 169.900
386 SX 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR 199.900
386 25 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO 179.900
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# LIVES
AR COMBAT 5900
ALEN STORM 1200 | 1200 | 1200 2150 ‘
ARMADA {ESTRATEGIA] 2850
BARY JO 2850
BEAST BUSTER
BLOODWICH 2250
BORODINO (ESTRATEGIA) 2850
BOSTON BOMS CLUB 2500
CALFORNIA GAMES I 2250
CARGA CABALLERIA (ESTR 2850
CHESS 2175 3995
CYBERCOM 3 i = 2250
DEATHBRINGER 2950
DELIA FORCE 3995
ECO-PHANTOM 3150
EL GRAN HALCON 1200 | 1200 | 1200 2250
EL PADRING I 2250
ENGLAND CAMP. EUROPA 1200 | 1200 | 1200 2250 | 2250
FACF OFf
FASCINATION 3995
FAST LANE 4500
RNAL FIGHT 1200 | 1200 | 12 2250
G-LOC [AFTERBURNER 1) 1200 | 1200 | 1200 2250
GAUNTLET il 1200 | 1200 | 1200 [ 2250
GOBUNS 3995
GUARDIANS 1200 | 2250 | 2500
HEROQUEST 1700 | 1700 | 1700 | 2500
HUNTER 2450
iRON LORD 1200 3500
JAMES BOND COUECTION | 1500 | 1500 | 1500
KONG'S REVENGE 1295 | 1295 225 | 2850
KUWAIT ASSAULT 1295 3500
LAST BATTLE | 1500 3900
LONE WOLF 1200 | 1200 | 1200 2250 | 27850
MANCHESTER EUROPA 1200 | 1200 | 1200 2450
| MAUPITI ISLAND " [ 3995
MEGATWING 1200 | 1200 | 1200 2250
RS [ = 4900
OPERA SUPER SPORT 2650 | 2650 | | 2950 | 4495
OUT RUN EUROPA 1200 | 1200 | 1200 | 2650 | 225
PACK BOOM 92 | 4495
PACK DINAMIC 92 1750 | 1750 | 1750 | 2500 | 3900
PACK QUE PASADA =i 1750 | 3150
PROTENNIS TOUR I v [T 3900
RTYPEN | f
[ 81 2 BASEBALL | 1500 | 1500 | 1500 | 2250 | 2500
[ R0B0ZONE 1200 [ 12c0 [a2e0 |F | 2250 | 2250
ROD LAND 1500 1500 |
SMASH TV, 1200 | 1200 | 1200 | 250 | ms0
STORMBALL = | 2250
SRATEGC 7 1500 o 3500
| SUPER SPACE INVADERS 1500 | 1500 | 1500 [ 250 | %00
TERMINATOR 2 1350 | 1350 | 1350 2250 | 2850
THE FINAL CONFUCT (W G) | B 2850
THE SMPSONS 1350 | 1350 | 1350 2250 | 2850
| THUDERIAWS | 1500 | 1500 [ |
THUNDERMANK | = | 4995
TP CFF 1 P 3995
TORTUGAS NINJA I 1350 | 1350 | 1350 | 2250 | 2850
TOURNAMENT GOLF | [ 00
TURRICAN 2 1200 | 1200 | 1200 | 2050
VOLFIED ‘ 1200 2950
VLD WHEELS 2250
WRECKERS 1200 3 2650
WRESTLING WWEF 1350 | 1350 | 1350 2% | 850
TAMBIEN TENEMOS JOYSTICKS
LIBROS DE PISTAS 36 Jelfighler 3300
Maniac Mansion 1200 Korix 2500
loom 1200 Konix autofire 2700
mm‘tmd } 22% Navigator 3500
Cing's Quest V. 1200 PC Zero-Zero + Tarj. 6500
ﬁ; Aventuras AD 1200 Pe Zero-Zero Winner 2800
. Phasor One 2800
ldef Quickjoy IN 2250
Coble cassette Amstrad 1200 Stick Badll 995
tte C e 64 6500 ke 5250
Convertidor TV Amstrad 21900 opstar
iador Audio C-64 2900 Zero-Zero 1900
Copiador Audio C-64 Zero-Zero Junior 1200
fuente 3990 Zero-Fero Winner 2595
ace Kempsion (SP) 2475
lador TV Ams! 9500
Jet +2A 11500
Jet +3 11500
Jet ZX 11000
para pokear C-64 1500

SUPER
EXITOS

e ! 0 o Rl s
C TITULO ™ [ (o e nfiolenn
Gan v =3
> CONSTRUCTION 1T 3900 | 3900 | 3900 4900 |
. ACEN BATTLES [WAR GAMES} | 1200 | 1200 250
N/ HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO T CE SaD e 1200 I i
LUNES A VIERINES DE 10,30 A 20,30 BLUE BROTHER
Pra gt St SABADOSDE10,3AT4h BUDOKAN 1500 | 1500 | is500 | 500 | 2250
TELF:{91) 527 39 34 CARLOS SARNZ 1295 | 1295 1295 | 2250
5390475/ 539 3424 6, CEUCA GT4 1200 | 1200 | 1200 2250
FAX: 467 59 54 DA CHIP CHAUEGER 1200 | 1200 | 3200 250
CRETA 1941 [WARGAMES) | 1200 | 1200 2250
5 DARKMAN 1350 | 1350 | 1350 2250
(o) DESARQ TOTAL 1350 | 1350 | 1350 2250
PRe Eﬁi Bits SUPER OFERTA DESPERADG 2 1200 | 1200 | 1200 | 22%
gSPECIA 16 Bits DRAGON OF FLAME 1900 | 1900 | 1500 2850 |
-'s"“’- EMIYN HUGHES 100 | 160 | 1100 250
R2in EUROPEAN SUPERLEAGUE 100 2250
TITULO |5t : F-15 STRIKE EAGLE 1350 | 1350 | 1350 250 | 3%
ANCENT ART OF WAR 3900 F1é 2% 220 S
SATALLY DE SUCUATERAA 5590 F-19 STEALTH FIGHTER 2850 2850 5990
ST % m FOOTBALL MANW.CUPED | 1200 | 1200 | 1260 2250 | 1595
e 5900 FOOTBALL MANAGER I s95 | 595 | 598 1495 | 1495
e 90 GATZA I 1200 | 1200 | 1200 2250 ‘
SRR B w0 GOLDEN AXE 1200 | 1200 | 1200 2250
B 90 GOLDEN BASKET 1200 | 1200 1200 | 2250
T 7 GREMUNS 2 1200 | 1200 1200 | 7250 | 3900
729 KEDIATOR 2900 GUNSHIP 1350 | 1350 [0 1350 1900 | 3990
T T o HAMMER BOY 1500 | 1500 || 1500 | 1500 | 2250 | 2500
T 5500 HEROES OF THE LANCE 1350 [ 1350 [ 1350 250 | 3990
TN ) KICK OFF 595 | 595 | 595 1495
INDIAMA ADY. CASTELLANO | 5490 KICK OFF I 1200 | 1200 | 1200 | 750 | 3995
KING'S QUEST V 5990 ;v nAmNgsA DE INGLATERRA 495 | 495 | 495 | | 5595
KNIGHT OF SKY 490 . Lo
1A COMENA [BROTICO] 500 MEGAPHOENIX 1300 | 1300 1300 | 2250 | 2500
NS ) MERCS 1200 | 1200 [ 1200 2250
LOCM, 3990 MIGHTY BOMB JACK 1 3900
YT e MONACO GRAND PRIX 1200 | 1200 [ 1200 o | ns |8
e 0 MUNDIAL FUTBOL [OPERA] | 1200 | 1200 1200 | 1500 | 2850
MANIAC MANSION 3990 BAVY SENS 10
4G 27 FUT % NIGHTSHIT 850 | 2850 | 7850 3200 | 3990
R 0 NORTE Y SUR 1200 | 1200 | 1200 | 1200 | 2250
RDE 0 OCTUBRE ROKD 1200 | 1200 | 1200 | n50 | 20
MURDERS 1N SPACE Y £ x\TOS pC PACKATODAMAQUNAN | 1750 | 1750 | 1750 | | 29%0
T T e /2 PACK CAPCOM 1550 | 1550 2250
A T O T 51/4-31 PACK MEGABOK 1750 | 1750 | 1750 | 1750 | 7250 | 3900
S PACK PLATINUM 1550 | 1550 | 1550 | 2250
RAILROAD TYCOON 5990 ? L.I—UEGOS DE 1200 pias. PACK SEGA MASTER MiX 1750 | 1750 | 1750 2950
Sl e W, o lmpel
SILENT SERVICE T 990 Potoon; Rampoge, Rolxaxop; Subbote Sersdokr, 7005 (S =
SUM EARTH 4990 Thunderblode, W.C. Laoder Boord, . Mission I, light PANG 1200 | —
PACE QUESTIV 7990 Carmider, Star Dy, E-Meokion, Tiger Rood, L PANZA KICK BOXING 1200 2250 | 2500
THE SECRET WEAPONS 6990 ’s‘:i_"";:;'mm iR &"wsf': I8 BALMAKC i el e
e o e, mms-m, i e POLI DIAZ [ 1200 | 1200 1200 | 2250 | 2850
PREDATOR 2 1200 | 1200 | 1200 2250 | 2250
PREHISTORIK , 2500
S FRINCE OF PERSIA 1300 | 2250 | 2500
8 Bits REGRESO AL FUTURO il 1200 | 1200 | 1200 l 2250 | 2750
RICK DANGUEROUS I 1200 | 1200 | 1200 | 2250 | 2750
ROBOCOP I 1350 |
SHADOW DANCER | 1200 | 1200 | 1200 | 50 ~
SHERMAM M4 I 95 ' Il 995 | 995
S CITY 1350 | 1350 2250 | 3900
STOPONS | 1295 | 1295 1295 | 2250 | 7850
STRDER 1 [ 1200 (IR0 | 200 0 ] 2220 [
SUBBUTEQ | 595 | 595 | 595 | 1ags | s
SUPER OFFROADRACER | 1200 | 1200 | 1200 | | 2250 | 22%0
SUPERMAN | 595 [ ses |V 595 | 1595 | 1595
SWIV o "1 1300 [SE-. 1300 | 1300 | 2250 g
| TENNSS CUP 595 | 95 | 995
oK } }
TORTUGAS NINJA 1350 | 1350 1350 | 2250 | 2850
TOUR 91 1200 | 1200 1200 | 2250 | 2250
VULCAN [WAR GAMES) 1200 | 1200 e Tl T
W.C. BOXING MANAGER 1200 | 1200 | V200 | | 2250 | 2850
WCSQUASH | 1200 | 1200 mo [0 | 31%
WORLD SOCCER SEGA 1500 | | 2900 & T
S /\ Spectrum 48K
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Hemos salido victoriosos det primer nivel, pero no nos baja-
mos todavia de la moto; ahora tripulames una acuatica,

Tras enfundarnos el casco y poner a tope las revoluciones
de nuestra moto, comenzamos en Iinglaterra la persecucién,

Muestro periplo en busca de los documentos robados comienza a lomos de esta po-
tente motocicleta Yamaha, tan veloz como inestable e insegura.

AMIGA

AMIGA

Aunque como maquina recreativa «Out Run»
se haya convertido en una de las grandes
leyendas dentro de los juegos de conduccion,
en sus versiones de ordenador nunca termino
de cuajar como un programa que reuniera a la
par éxito y calidad. «Out Run Europe» es una
excelente oportunidad para resarcirse, y
también un excitante programa de frénetico

Te puedes considerar un hombre de fortuna, no a todo el
mundo le espera en el muelle un flamante Porsche 911,

iVaya una forma de entrar en tu pais y de tratar tu carisime
coche!, jpero hombire, dénde te has sacado tu el carnet!

desarrollo.
MU.5.GOLD gabilidad de la gran mayoria de
M Disponible: SPECTRUM, ellas, y por otra parte algo inhe-
M AMSTRAD, C64, ST, AMIGA rente al propio juego como cra

BV. Comentada: AMIGA
M Juego de coches

i volvéis la vista atrds
y forziis un pequito la
memoria para lratar de
recordar por qué el pa-
so de «Outl Run» por
nuestros ordenadores nunca se
pudo considerar del todo acer-
tado, tendriamos que volver a
citar factores tan negativos co-
mo la abismal —y no del 1o0do
justificable— diferencia de cali-
dad técnica entre la mdquina
original y las versiones que de
ella se realizaron, la escasa ju-

jGuuuaau, menudo trompo! Desgraciadamente esto no es un incidente aislado,

un tediose sistema multi-carga
que ademads de romper lo que
deberia ser un desarrolio frené-
tico nos ofrecia una vez tras
olra lo mismo con diferentes
grificos y mayor dificultad.
Rectificar es de sabios v U.S.
Gold lo ha hecho, porque este
«Out Run Europe» solventa
practicamente la totalidad de las
mencionadas criticas. Su cali-
dad técnica es soberbia, su ju-
gabilidad notablemente mis
elevada, y contra todo prondsti-
co, su desarrollo mucho mds va-
riado y atractive. Incluso esta
vez no se nos plantea correr por

sino todo un aviso de lo que sucedera repetidamente si no controlas tu velocidad.

correr, sino que se nos ofrece
un buen motivo para surcar la
carretera a toda velocidad: re-
cuperar unos importantes docu-
mentos secretos robados por es-
pias enemigos.

De vehiculo en vehiculo

El juego estd dividido en siete
escenarios diferentes, y a lo lar-
go de ellos tripularemos cinco
vehfculos de muy variadas ca-
racteristicas: una motocicleta
Yamaha, una moto acudtica, un
Porsche 911, una lancha fuera-
borda y un Ferrari F40. Esto s,
lo mejorcito de lo mejorcito.

Pero claro, no todo en nuestra
misién va a ser de color de rosa.
Comenzamos aclarando que el
manejo de semejantes maqui-
nas devora-kilometros a toda
pastilla sélo resultard factible a
pilotos de primera clase —los
demdas ya sabéis, os pasaréis
mds tiempo en la cuneta que en
el propio asfalto-. Ademds,
tampoco podemos olvidar que
fas carretcras se convertirin en
un hervidero de incordiantes
automaviles dirtgidos por agen-
tes enemigos, y 1o que deberian
ser solo apacibles agnas serdn
en realidad un comtinuo desfile
de obsticulos y vehiculos de
nuestros rivales.

GONSEJOS Y TRUCOS

BEn la carretera la forma mas eficaz —por no decir la (inica- de
escapar de los agentes de trafico, consiste en reservar el uso
de los propulsores para cuando avistemos el vehiculo de poli-
cia, que no podra mantener nuestra velocidad.

mCon la lancha y la moto acuatica lo mas adecuado es realizar
un brusco y mantenido giro -mejor a la izquierda- hasta gue
perdamos de vista la embarcacion de los agentes de la ley.

Aunque nada parezca indicarlo estds cruzando a toda pastilla las carreteras de un
pais gue conoces muy bien: Espafa. Aprovecha para fardar con tu Porsche 911,




AMIGA

AMIGA

AMIGA

Esta imagen podria estar sacada de tus vacaciones sonadas,
pero lo que te espera en el Mediterraneo es canela fina.

AMIGA

Este agente parece poco dispuesto a dejar que tu Ferrari
cruce la barrera.., jse te ocurre alguna idea, Fittipaldi?

El final esta cerca, pero para alcanzarlo tendremos que re-
correr por completo el trazado que discurre en Alemania.

NO HAY FRONTERAS

Resulta realmente curioso comprobar como los coches que circulan por las dife-
rentes carreteras se corresponden con los caracteristicos de cada uno de los paises,

Con un desarrolio muy semejante a la fase de la moto acuatica, a bordo de la lan-
cha fueraborda viviremos incesantes peligros, entre ellos el acose de la policia.

En fin, por lo menos después de lo peligros pasados en la
lancha te espera una nada desdenable recompensa: un F40.

Si somos atrapados por la policia nuestra particular forma
de conducir sera causante de que acabemos tras fas rejas.

Unra instantanea que dificilmente podras olvidar: tras mu-
chas kilémetros de persecucion tu mision esta cumplida.

De pais y en pais

Nuestra desaforada carrera sc
convertird ademds en una frené-
tica lucha contra el tiempo, —lo
que contribuye a que la adic-
cidn suba en algunos momentos
hasta niveles increibles—, pues
en cada escenario dispondre-
mas de un tiempeo limite para
llegar hasta su punto final,

El orden concreto en que re-
corremos Europa y los vehicu-
los en los que lo haremos es ¢l
siguicnte: Inglaterra, a lomos
de la Yamaha, el Canal de la
Mancha, sobre la moto acuiti-
ca, Francia y Espaia, al volante
del Porsche 911, el Mediterri-
neo, tripulando la lancha fuera-
borda, y finalmente ltalia v
Alemania, distrutando del es-
pectacular F40,

En el lado positivo hay que
hacer referencia a dos ventajas
que nos ayudardn a hacer frente
a nuestros enemigos, los pro-
pulsores, que aumentardn du-
rante unos segundos la veloci-
dad punta de los vehiculos de

Cruzar el Canal de la Mancha con la moto acuatica tendra muy poco de travesia tu-
ristica y mucho de pesadilla en forma de obstaculos e incordiantes enemigos.

carreterd, y los mistles, que po-
dremos disparar cuando nos en-
contremos 4 bordo de la moto
acuitica o la lancha. Empeza-
mos nuestro periplo con cinco
unidades de cada uno de ¢llos,
pero podremos aumentarias o
reponerlas recogiendo las gue
eNcOnlremos a nuestro paso por
las concurridas carreteras de
nuesiro continente.

Solamente nos queda mencio-
nar la segunda forma en que
nucstra partida puede finalizar
de forma imprevista y poco de-
seada; la primera es, ldgicamen-
e que s¢ nos acabe el tiempo
asignado a cada escepario.
Nuestro vigje terminard fambicn
bruscamente si somos atrapados
por la policia, poco, por no de-
cir nada, entusiasta de nuestra
“super-sonica’’ forma de reco-
rrer la carrctera,

ZViajar es un placer?

Pues si ¥ no, segiin se mire, ya
que dificil respuesta tiene esta
compromelida preguntu. Si bien
como ya hemos dicho «Out Run
Europe» es todo un placer para
1a visla gracias a sus excelentes

AMIGA

grificos y a la suavidad y rdpi-
dez de su «scroll», creemos que
ne se pucde decir lo mismo de
su jugabilidad, Aungue nuestros
vehiculos son clerlamente muy
manejables y con una cficaz y
veloz respuesta del joystick, lu
propia dificultad que entrana re-
correr los cinco ltimos escena-
rios —los dos primeros tampoco
50N precisamente una “perita en
dulee™—, con curvas de demen-
cial trazade y un tiempo tan
ajustado que casi siempre se
convierte en insuficiente, hacen
que la jugabilidad disminuya.
En todo caso, la practica te per-
mitird superar este nuevo reto
reservado g los expertos,
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iCiao, bambino!, te encuentras en Halia, y como no, conduces to que serta el orgu-
llo del propio Enzo Ferrari: un flamante, preciose y “uitra-rapide” F40. Casi nada.




En los tiempos que corren, cada dia es mas
normal que los nuevos ingenios aéreos
incorporen tecnologias que los hagan volar
practicamente solos. Los pilotos de esos
aparatos, dia a dia van teniendo mas de
expertos en control de sofisticados
mecanismos, que de auténticos “hombres-
pajaro”. Aparece entonces una profunda
anoranza de aquellos tiempos en los que volar

era puramente una cuestion de valor y
habilidad.

S MICROPROSE

M Disponible: PC

W En preparacién: ST, AMIGA

MV.Comentada: PC

WIT Gréficas: CGA, EGA,
VGA, MCGA

n Microprose, estin
dispuestos a no dejar
ningiin cabo suelto, y
una vez més acuden
en nuesira ayuda para
que a nadie le quede por dentro
el “gusanillo™ de sentirse un au-
téntico as de la aviacién,

La época dorada de la
aviacion

Lo primero que llama la aten-
cion en este simulador, es la
enorme sencillez de su cuadro
de controles, fiel reflejo de lo
que aparecia en un avion de la
dpoca.

Los controles principales, que
influirdn decisivamente en el
manejo de nuestro avion son:

— El velocimetro: nos dard la
velocidad del aire en millas por
hora.

- El tacometro: indicard las re-
voluciones por minuto gue al-
canza el motor, con idea de te-
ner un total control sobre los
sobreesfuerzos del mismo.

- El altimetro: sedalard en to-
do momento, [a altura en pids a
gue nos encontramos.

— Bnijula: indispensabie para
orientarnos en la direccién co-
rrecta a nuestros objelivos.

— Indicador de inclinacién: a
falta de una mejor tecnologia, €l
indicador de horizonte artificial
que incorporan los prototipos de
nuestros dias, era sustituido por
un simple nivel, en el que la
burbuja nos sefala el grado de
inclinacién con que volamos.

Nuestro avion incorpora ade-
mas un contador de municién y
un indicador de combustible,

Con lo anterior a la vista, volar
puede parecer cosa de coser y
caniar, pero nada més lejos de la
realidad. Una simple maniobra
de despegue puede costarnos al-
gunos intentos, hasta conseguir
que nuestro aparato levante el
morro y comience a surcar los
aires. Aqui todo es cuestion de
“tacto”, y unos pocos controles
bastante sensibles, deben ser
combinados con la delicadeza y
firmeza necesarias para que en
todo mosmento, el avidn respon-
da a nuestras érdenes.

Estructura del programa

«Knigths of the Sky» estd es-
(ructurado en cuatro niveles di-
ferentes, que son los siguientes:

- Vuelo de entrenamiento: Se-
leccionamos entre veinte mode-
los diferentes de avién, todos
ellos correspondientes al perio-

do comprendido entre
1.916 y 1.918. Con ellos
podremos volar alrede-
dor del mundo, eligien-
do ademds el grado de
peligro al que quere-
mos enfrentarnos du-
rante nuestras practi-
cas. El peligro vendra
de la mano del nime-
ro de enemigos que
elijamos, y de la ex-
periencia de cada
uno de ellos.

— Encuentros de lu-
cha de perros: De en-
tre un total de dieciséis
ases historicos de la
aviacion alemana, esco-
gemos aquel con quien
queremos medir nues-
tras fuerzas, contan-

do con gue nuestro
enemigo volard
COI un aparato
similar al que
hayamos

elegido
antes.
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Antes de decidirnos por un modelo concreto podemos echar
un vistazo a las caracteristicas de cada uno de allos.

objetivo que le corresponde.

— Primera Guerra Mundial: En
este apartado, entramos en com-
peticion directa con los dieciséis
ases de la aviacién alemana.

En una sucesién de combates
y misiones, iremos enfrentdndo-
110$ a enemigos de pequefio cali-
bre, hasta que de vez en cuando
105 topemos con uno de los ases
al que habrd que presentar bata-
lla realmente.

La prensa mundial se hard eco
del resultado de cada escaramu-
za, y nos indicard por donde se
mueve el rival al que queremos
desafiar. En esta carrera por el
trivnfo, sélo puede quedar un
“As de Ases”, y hemos de in-
tentar ser nosotros los elegidos.

— Cara a cara: esta dltima op-
cidn nos permite desafiar a cual-
quier amigo gue cuente con un
modem compatible Hayes, a
una ‘‘lucha de perros”.

Las imprevisibles reacciones
de un ser humano actual, pue-

H

Ha llegado |2 hora de escoger nuestro punto de partida y el

"WIAD

den superar ampliamente la des-
treza de cualquiera de los mds
grandes ases, asi gue no podre-
mos descuidar la guardia ni un
momento.

Légicamente, las dos primeras
opciones serdn adecuadas para
practicar hasta conseguir un
buen nivel de destreza. Las dos
segundas nos garantizan buenos
combates, en los que la accién
estd servida.

Controles especiales

Como en la mayoria de los si-
muladores editados por Micro-
prose, encontramos una serie de
controles adicionales al funcio-
namiento en si del avién, lo que
nos enriquecen las posibilidades
del programa.

La gama de dngulos de visién
es exlensisima, y se divide en
los del interior del aparato y los
del exterior.

POR LA

ISTORI

Aungue el tablero de mandos parece sencille, en realidad
su dominio no es tan evidente como podria pensarse.

Desde 1a cabina, lenemos per-
fecto acceso a la visién frontal,
trasera, y derecha o izquierda.

Exteriormente, existen diez
puntos de visién diferentes, en-
tre los que cabria destacar:

— Control remoto: Vemos el
avion como si de un prototipo a
escala se tratara, lo que es espe-
cialmente dtil hasta que nos ha-
gamos con su manejo. Aqui es
facil observar c6mo reacciona el
avion a nuestras ordenes.

— Visién tdctica: En una vision
conjunta, el enemigo méas cerca-
no se sitiia en el centro de la
imagen y vemos a qué distancia
Se encucntra nuestro avién res-
pecto a él.

— Vision de bombardeo: nos
sitia sobre nuestro aparato, y
vemos debajo de él los posibles
blancos, con lo que acertar es
bastante mds senciilo.

El programa cuenta ademas
con la posibilidad de efectuar la
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Ihe new British ace,
fibert Goll, was 4t the
Commander's S0wree in
Dunkirk. He was very
popular with the lades
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experienced miols. e
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Microprose ha mdu:do como en la mayoria de sus simuladores, un modo tutorial

de juego que facilita una primera toma de contacto con el programa.

B MICROPROSE

W Disponible: PC

BV Comentada: PC

B T.Graficas: CGA, EGA, VGA
B Simulador

s indudable la gran
aportacion del ferro-
cirril al desarrollo de
los pueblos, sirviendo
de arteria por la que
las comunicaciones entre las
ciudades se han ido desarrollan-
do a un nivel cada vez mds im-
portante. Pero esto que hoy dia
nos parece algo tan cotidiano,
tuvo también su momento de
mero proyecto, con el que no to-
do el mundo estaba de acuerdo.

Podemos situar el punto de
partida del ferrocarril, tal y co-
mo hoy dia lo conocemos, hacia
el afio 1825, fecha en la que
George Stephenson piloté su
primera locomotora sobre las
vias del Stockton & Darlington
Railroad, tirando de un convoy
de treinta y cuatro vagones.

La distribucién del peso de la
carga sobre los railes y a o lar-
go de la estructura de la via,
permitié mover vehiculos de
gran peso, que hubieran sido ca-
si inamovibles a través de las
carreteras convencionales.

A ello habia que aiiadir el he-
cho de que los vehiculos que se
desplazaban por railes tenfan el
recorrido controlado hasta su
destino, lo que suponia una gran
comodidad. Ademds, un solo
elemento de traccién era sufi-
ciente para mover todo un con-
voy, cuando por carretera cada
carro necesitaba su traccién in-
dependiente.

Todo ello unido hacia del wen
el medio de transporte con mds
future, por sus precios econdmi-
cos, su seguridad y su rapidez.

Pero existia un importante
problema: era imposible hacer
funcionar una linea entre dos
ciudades. sin antes haber inver-
tido una importante cantidad de
dinero en vias, puentes, tineles
y estaciones o puntos de avitua-
llamiento para el convoy.

Un gasto de este calibre era di-
ficil que saliese del bolsillo de
uno o varios inversores, ast que
ia solucidn vino de la mano de
la subscripcidn de acciones.

Una carta constitucional del
gobierno, autorizaba a la divi-
sién del desembolso necesitado
por la compania en una serie de
acciones, por las gue ¢l suscrip-
tor s¢ convertia, de una forma
proporcionai al mimero suscri-
1o, en propietario de la compa-
fifa, por lo que tendrfa parte en
los beneficios futuros,

Una gran inversion

En [a concepeitén del simula-
dor, nosotros no vamos a ser
uos simples magquinistas que se
dediquen a conducir trenes en
una u otra direceién, sino gue
Vamos a tener que mover todos
y cada uno de los hilos que ha-
cen funcionar a una compapia
de ferrocarriles.

Las opctones iniciales del jue-
£0 nos permiten situar la accién
en cuatro grandes escenarios
mundiales que son: el este de
los Estados Unidos, el QOeste,
Inglaterra y Europa.

Partiremos en nuestra andadu-
ra con un capital de un miilén
de ddlares, con el gue habrd que
hacer una inversién sensata, que
nos permita ir estructurando la
compailia de manera que pronto
comience a dar beneficios,

Quiz4s el paso mds importante
sea elegir las dos ciudades que
pueden tener mds interés en es-
tar comunicadas, bien por su co-
mercio, su industria, u otros fac-
tores de igual relevancia. Desde
una de ellas comenzaremos las
obras de la via, de las estacio-
nes, y todas las que el desarrollo
del recorrido vaya haciendo ne-
cesarias para funcionar perfec-
tamente. como la construccién
de puentes, tineles o cualquier
olro elemento indispensable.

Dosificando bien el capital ini-
cial, conseguiremos construir
una lineca completa entre dos
puntos distantes, y cntonces ha-
brd llegado el momento de fletar
un tren, e inaugurar el primer
recorrido intercity.

A partr de este moimnento,
nuestra habilidad en el manteni-
miento de un buen servicio,
siempre acorde con la demanda
de cada ciudad, serd decisiva
para conseguir el éxito deseado,
Asf, no tendrd ningin sentido
mantener un ferrocarril con va-
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Seria casi imposible encontrar a alguien que en su mas tierna infancia no
haya pasado horas y horas disfrutando con un tren de juguete. Ahora,
aunque esos dias ya estén lejanos y sea dificil volver a ellos, tenemos
una nueva oportunidad de realizarnos. En esta ocasién, sin embargo, lo
que tendremos entre manos no sera ni por asomo un juquete, sino una
perfecta simulacion en toda regla de la época dorada del ferrocarril.
¢ Que quién nos la ha preparado? Microprose, por supuesto, y
conociendo a esta empresa, sequro que puedes imaginarte el resto.
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Sole una compaitia como Microprose, experta en el campo
de las simulaciones, podia aceptar un reto como éste.
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Para estar al dia nada mejor que adquirir cuanto antes los
ultimos adelantos de la tecnologia ferroviaria.

rios vagones de pasajeros, cuan-
do lo vnico que hay para cargar
en la estacjon de salida sea, por
poner un ejemplo, carbén.

Otro detalle importante ser ir
mejorando la via mediante el es-
tablecimiento de apeaderos in-
termedios, que haran mis fluida

V

la circulacién,. y evitardn a los
convoys de menor categoria lar-
gas esperas.

Ademads habrd que cambiar
periddicamente la locomotora,
de acuerdo siempre con las diti-
mas novedades que la tecnolo-
gia vaya desarrollando.

Zharlattesialle !
Eulll' iry 1830

Station !

Las inversiones acertadas nos permitiran construir desde es-
taciones a puentes para ampliar la compania.

El manejo se realiza por un sistema de meniis que pone a
nuestro alcance un elevado niimero de posibilidades.

Menus de
funcionamiento

Aunque son bastantes exten-
508, los principales y mas inme-
diatos a la hora de comenzar el
juego son el Mend de Displays
y el de Construccién.
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Nuestro campo de accion se reparte entre Estados Unidos y
Europa, hasta crear una compafifa internacional.
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El negocic va viento en popa, cientos de pasajeros aguar-
dan el momento de viajar en nuestro tren.

Yoy

El mend deDisplays nos mues-
tra el plano del territorio sobre
el que estamos trabajando a di-
ferentes escalas, desde la mayor
que abarca la totalidad del pafs,
hasta la mds detalladz, en la que
apreciamos incluso el humo que
sueltan las locomotoras de nues-
tros convoys.

Esta escala més detallada seréd
la inica que nos permita efec-
tuar la instalacién de vias, reti-
rada de las mismas, construc-
cion de estaciones, puentes, etc.
También se nos presentard cada

"
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accidente del terreno, cada mi-
na, granja, industria o explota-
cién de cualquier tipo, que sea
susceptible de necesitar trans-
porte, lo que constituird una in-
formacién fundamental para la
situacién de estaciones.

Dentro del menii de construc-
ciones, existen las siguientes
opciones:

— Flatar nuevo tren.

— Construir estacion,

- Situaci6n de nueva industria.

— Colocacién o retirada de tra-
mos de via.

%er share
480 O&I Track 184 miles

£11.00 to £1%00/share
0

%‘rnok 2%) miles

naoo e £} hare

00/
U&? %'rnck 11003 miles

Hcmnou

ﬁ;o?k risosl
ARV & mn:u,ooﬁL Frack 96 miles

%mtshare

Es posible consultar nuestras finanzas y las de nuestros
competidores, asi come ver la evolucién de la Bolsa.

Microprose ha cuidado bastante el apartado grafico, y cuen-
ta con buenas escenas de presentacion.

NEGOCIO
CIENTE

— Remodelacién de estacion.

— Remodelacion de puente.

Aparte de los dos mentis antes
citados, existen otros tres que
son el de juego, —grabar situa-

ciones, acelerar tiempo, etc.—, el -

de reportes y el de accién.

El ment de reportes permite
las siguientes opciones:

— Ver la hoja de balance de la
compaiiia.

— Detalle de la cuenta de in-
gresos y gastos.

— Resumen de tre-
nes con informa-

\/A""‘\)p ©

El ment de Juego nos permitira salvar nuestra posicién en la panlda para reto-

Solamente hay un modo de comunicar dos puntos interrumpidos por un accidente
del terreno. Légicamente construir un puente.

marla en el mismo punto en cualquier otro momento.

cién detallada de cada uno de
ellos.

— Stocks nuesiros y de las
compaiifas de la competencia.

— Detalle historico del trazado
de nuestra red ferroviaria.

— Resumen del grado de efi-
ciencia de nuesiros convoys.

El ment de acciones permite
modificar el nivel de realidad
del juego, bautizar nuestros tre-
nes, tratar con los agentes de

bolsa que manejan tanto nues-

tras acciones como las de la
competencia, e incluso encargar
a los ingerieros un levantamien-
to topografico de las curvas de
nivel del terreno.

Este dltimo punto serd indis-
pensable si queremos ahorrar
cantidades ingentes en la cons-
truccién de tineles innecesa-
rios, o evitar fuertes pendientes
que hardn a los trenes circular
con gran lentitud.

D.GM.

in duda, «Railroad

Tycoon» no &5 un

programa para los
peques. En su desarrollo
se han tenido en cuenta
infinidad de detalles, que
en los niveles mds eleva-
dos de realismo, lo hacen
hasta adecuado para ser-
vir de escuela a mas de
un alto mandatario de
compania ferroviaria.

Si cuentas con tarjeta
Adlib, Soundblaster o Ro-
land, prepdrate a oir una
preciosa melodia de ban-
Jo que te transportard al
instante hasta el lejano
Oeste. Como ya es nor-
ma en los productos de
Microprose, el programa
mantiene el listén de la
calidad con la suficiente
altura para satisfacer a
casi todos. D.G.M.
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ELECTROCOP. Eres un Poli del si-
glo XXI, mitad hombre mitad ro-
bot. Te han encargado liberar a

la hija del presidente encerrada
en un camplejo con varios niveles.

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

ROAD BLASTERS. En un mundo
devastado por un conllicto ato-
mico, burlas a los Mad Max, pi-
sando el aceleradar a fondo, du-

. rante un rally de 50 etapas.

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

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

il A il TR R
GATES OF ZENDOCON, Carga-
do can maltiples y devastadoras
armas, conduces tu nave a través
de 99 asombrosos mundos, re-
chazando las incesantes olead
de alienigenas.

! YiBle sAwr tAuE

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

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

XENOPHOBE®
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XENOPHOBE. Tendras que co-
merte los Xenos en mas de una
veintena de estaciones espacia-
les. Un consejo jno te aventures
solo! Si quieres podran acompa-
Aarte hasta tres amigos.

GAUNTLET. Combates guerreros
a través de 40 niveles para 4
avenlureros gue descubriran pé-
cimas y otros fesoros,

RAMPAGE. No es necesario volar
¢l edificio para destruirlo, Te bas-
fa con un puietazo. Y si los solda-
dos vienen a hacerte cosquillas en
los dedos de los pies, cdmatelos.

CHIP'S CHALLENGE. Sélo tu as-
tucia y tu destrezafjte[permitiran
abrirte camino y evitar las fram-
pas y los obstaculos de los 144
niveles de este juego.

k-

KLAX. Para ser un maestro de
KLAX preciso disponer de una
buena dosis de desirezo, logica y
autocontrol. jAtrévete con el de-
salio!

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

z-2-% 61—\\]{5
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BLUE LIGHTNING. Con los con-
troles a tope, pilotas tu F15 Eagle
a ras de tierra sobrevolando pai-
sajes tridimensionales escarpa-
dos, destruyendo los tanques y
radares enemigos.

ZARLOR MERCENARY. Si se
mueve disparo hacia arriba, si se
gueda quieto, no lo dudes, dispa-
rale también. Y, gracias al Co-
mlynx, tres amigos te pueden
ayudar en v mision.

ACCESORIOS LYNX

* ADAPTADOR PARA COCHE.

® VISERA SOLAR PARA PANTALLA.
* MALETIN PARA LYNX ¥ ACCESORIOS.
* CARTUCHERA LYRNX.

CALIFORNIA GAMES. Todo e
espiritu deportivo de Calitornia -
en cuatro juegos: Surfing, BMX,

Footbag y Skateboarding.

900
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Con el buen tiempo, secguro que no te apetece quedarrte cmal,
disfruta del sol, queda con tus amigos... y noe olvides Hevarte

for LY N,

LYNX s vn “todo terreno” con ¢l realismo quae estas acosfumbrado
a ver en las mejores maqguinas doe jucgos:

e Pantalla de cristal liquido retroiluminada o todo color.

o Microprocesador grafico de 16 bits, que pernmife la representfacion
de mundos tridimensionales.

e Cuatro canales de sonido que dan una Impresionanfe sensacion

de realismo.

e Joypoad de ocho dirccciones para vn mayoer centrol.

e Paleto de 4.096 colores que aperta gran calidad de imagen-|

- _ ——

Y ademas. ..
e Puocdes conectar hasta echo LYNX para

_ compartir la acciocn con fus amigos. {
oy : e Usilizarle con auricularees (epciconal).

gy e Alimentarle con pilas e con ,
gy adaptadoer para cncendedonde o a7
B cochcored. 0T T

~__® Jvcgesenforma.
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" [ NuEvos TiTULOS:

} A.P.B. * Checkered Flag * Pacland * Turbo Sub * Robotron
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y proximamentfe...

Awesome Golf * Hard Drivin’ * Viking Child * S.T.U.N. Runner * Bill And Ted’s Excellent AL MEJOR PRECIO
Adventure *Tournament Cyberball *Superskweek *Ishido. : '




NEXUS 7

Diario de un replicante

[, siento nostalgia, Y es
que hasta los replicantes
nos ponemos tristes y
algo melancélicos cuan-
do llega el invierno, y
sobre todo cuando otro ano ter-
mina. Hay algo en nuestros im-
plantes de memoria que nos obli-
ga a hacer una especie de balance
recordatorio de nuestros momen-
tos vividos, algo parecido a un
adiario de archivos» don-
de se guardan todos los
recuerdos y que se acliva
no se sabe muy bien
cudndo ni por qué. Por
€50, esta vez —y sin que
sirva de precedente-, os
voy a abrir la puerta de
esos «mis» ficheros de
mermoria, donde los orde-
nadores y fos video-jue-
gos tienen un lugar im-
portante come amigos
comunes de todos noso-
ros. Ahf van: PLAY!

— Archivo 3123%/B:

yer pasé por un es-

caparate donde es-

taba expuesta una Flaman-
te y espectacutar Motorola 68000
c.c.. de reluciente color negro y
brillantes espejos. [Guuauu', la
de kilémetros que haria yo enci-
ma de ella por las carreteras, Cla-
ro, que sin ahorros nunca se pue-
de comprar nada.

— Archivo 2527/.‘\:

oy he estado en el salon

de videojuegos, y he ex-

perimentado un extraio
sentimiento al contemplar como
un pequeio niito golpeaba feroz-
mente los botones de una maqui-
na arcade. Viajé afios atrds en el
recuerdo. cuando yo apenas tenfa
diez anos. Entonces vivia en las
Colonias del Mundo Exterior y
mientras jugaba a los videojue-
gos pensaba en gue de mayor
queria ser un super-héroe de esos
de la pantalla , y que lucharia pa-
ra proteger ¢l orden y la justicia,
y mataria monstruos y todo eso.
Imaginaba que cuando estuviera
alli dentro —en la maguina— ma-
md me llevaria para la merienda
bocatas de pixels de tomate y

52 MICROMANIA

queso, que tanto me gustaban, Y
serfa famoso, y me impondrian
medallas..., listima que sélo fue-
ran suefios de nino.

— Archivo 4020/A:

oy ha dejado de existir mi
pequeiia y quertda conso-
la «Ninty». Se me cayd de
las manos accidentalmente mien-

tras jugaba en la terraza de mi
bloque de apartamentos.

Cerré los ojos para no ver ¢omo
cafa al vacio, Luego bajé a reco-
ger sus restos y los guardé en una
caja de madera. Lo que mads sien-
to. es gue estuve a punto de batir
mi récord de pantallas. jEn fin,
qué se le va a hacer!

— Archivo 481 1/M:

¢ encontrado en el desvian,

en un viejo y polvoriento

badl, mi antigua coleccion
de casseties de videojuego. All{
estaban el famoso «Donkey
Kong». «Commando», «Puc-
man». «Asteroids», «Space Inva-
ders»... {Cuantas horas de diver-
sion pasé con ellos! Eso si, erdn
un poco lentos para cargar, pero
geniales. [Qué tiempos aquellos!

- Archivo 4231/Z;

oy por la manana he esta-
do de limpieza. Mi com-
putador y sus periféricos
necesitaban una ducha y claro, se
la he tenide que dar. Mami se
enfadd porque no encontraba la

ropa que puso a secar en ef ten-
dedero, Claro, yo la quité para
poner en su lugar todas las partes
de n1i equipo.

Y alli estaban al sol colgadas al
sol con pinzas las placas de cir-
cuitos, el monitor, disquetera y
también el raton. Espero que no
lo vea el gato de la vecina.

—~ Archivo 3731/B:

¢ hago unos lios

enormes con este

maldito procesa-
dor de textos. No, el pro-
blema no es que no tenga
letra «efie»; lo que ocurre
es que cuando inserto una
linea de texto todas las
demds se escurren para
abajo y las letras se me
esparcen por toda la mesa
del escritorio y luego me
vuelvo loco cogiéndolas
una por una para ponerlas
en su sitio. Esto no tiene
arreglo...

— Archivo 3037/A:

oy Domingo. y después
de una semana de duro
trabajo he vuelio a enchu-
far mi Amiga 2000 para echar un
ratito de relax. De reestreno en
mi pantalla: «Wings», «Shadow
of the beast» y «Secret of the
Monkey Island». Toleradas,
Sesion nocturna: «Playboy»,
«Femme fatale» y «Teenage
Queen». Estas tltimas sélo para
adultos. XXX,

~ Archivo 3192/C:

omo de costumbre Rail
me destrozo esta tarde mis
dos super-joysticks jugan-
do al «Speedball II», No sé que
duele mds: s1 tener que comprar
dos mandos o soportar la humi-
llacion de perder con él por
500.000 puntos. Me va a dar algo.

Fin de archivo.

Eso ha sido todo. Recuerdos
que seguro también forman parte
de la memoria de muchos de vo-
sotros. Saludos de un replicante.

Rafael Rueda

MICROMANIAS

ace mas de diez anos
H que se cambit el escudo
que antes apareciaen la
bandera espanola. El anterior
grabado, popularmente cono-
cido como “aguilucho”, fue
sustituido por el escudo de la
Casa Real espancla. Pues en U.S. Goid no parecen haberse daco por en-
terados y aunque no es et unice caso, —par ejemplo ocurre lo mismo en el
reciente «7 Colars» de infogrames—, si es el mas aparente, porque comao
podéis ver en la imagen, la cardtula de «Qut Run Europa» nos propor-
ciona un curioso y emocionante primer plano de una bandera que in-
cluye un escudo inexistente. -
No estaria de mas que las companias de software pusieran un poco
mas de atencidén en detalles como éste ¢ como las traducciones de los
textos en pantalla de algunos juegos, que parecen escritas por un extra-
terrestre que hubiera aprendido a hablar castellano por correo. Son as-
pectos que No por ser nimios dejan de ser evitables y que merecen un po-
co mas de atencién por parte de los productores,

( BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN BN
¢ QUIEN PEGA MAS FUERTE?

Darece que los protagonistas de los juegos de artes marciales que des-
filan este mes por nuestro especial «; Quién pega mas fuerte?» no
han sabido encajar tan bien las criticas de nuestros expertos come (o
suelen hacer con los golpes de sus rivales, y a consecuencia de ello se ha
formado esta formidable trifulca en la que los personajes de «Pitfighters,
«Final Fight», «Last Battle» y «Double Dragen Ill» estan intercambiando
“amistosamente” opiniones acerca de si tus graficos son mejores que
los mios o mis movimientos meanos reales. Os mantendremaos informados
del resultado de la pelea.

e
[ M hay de cierto en los rumores que apuntan la quiebra de
‘ AD tras la ruptura de relaciones -al parecer nada amis-

tosa— con Dinamic ?

~ Hegara hasta nuestras manos el primer or-
‘ denador de 32 bits concebido especifica-

mente para convertirse en la maquina de
videojuegos definitiva?

# Jos programadores hacen cada vez juegos
‘ M W mas dificiles confundiendo adiccion con di-

ficultad?
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La casa de
subastas
Rutherford
pondra pronto a
la venta “La
sforza" una
estatua de
Leonardo que
Hudson Hawk
debe conseguir.
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yen una de Jos objetos
dores.

curre en ¢l ejado de la
as atacird un leroz perro
cos de dinero desperdi-
de la terraza. Eliminan-
an en una cuerda. debe-
nzar el edificio opuesto.
os de valor. pero nuesiro
F por una ventana abier-
MONLONAT ¥ empujar tres
alcanzar la altury sufi-
tana. Para cllo debemos
ndo fuego uni ver esle-
va de las cajas a la plata-
Lanto ésta comu olra cit-
traba en ¢l suelo.

ncontramos en los pasi-
. Son cuatro corredores

en total. el primero de los cuales se recorre de 17-
quicrda a derecha v los siguientes en direcciones
opuestis.

AllT encontraremos no solamente al simpatico
perro que va conocemos de la fase anterior sino
vigilantes armados, behés andando en bicicleta s
ninos que pueden hacernos perder gran cantidad
de energia deslumbrindonos con el flash de su ¢ii-
mira [otogrifica.

Dehemos tambidn ey itar pasar frente a las células
[otoeléetricas que activan los tmbres de alarma
quedar en el campo de alcance de las telecimaras
situadas en las paredes.

Mientras caminamos frente a las estatuas v cui-
dros de la casa de subastas podemos utilizar Tas ca-
jas donde se embalan dichos objetos para seguir
avanzando v rebotar sobre los sillones para dar
erandes saltos.

Laos dos primeros corredares linalizan en un as-
censor que deberemos Hamar primeramente. ef ter-
cero linaliza en uni puerta que solo s abre arro-
jando una pelota de tenis sobre el mecanismo
situado subre el suelo que laactiva v el cuarto tie-

Las cinco vidas con las que contamos son a todas luces

insuficientes para completar la aventura, si tenemos en

e cuenta que, ademas de enfrentarnos a las dificultades

J del recorrido, no debemos detenernos ni un segundo
pues existe un tiempo limite para cada nivel.

ne su punto final en una abenura seializada por
umit tlecha que conduce a los conductos de venti-
lacion del edificio.

“ﬂ“o ulm.f_ notublemente mis larga v
dificil que fas anteriores. ambientindose por com-
pleto en Jos mineles que forman el sistema de ven-
tlacion de la casa de subastas. El camino es com-
plejo v tortuoso v se bifurca en numerosos puntos,
pero por suerte no presenta demasiadas dificulta-
des de orientacion.

Varios son los elementos tpicos de esta fase. de
los que destacamos los interruptares de los que va
hablamaos al comienzo del articulo. Los gue Hevan
el ratulo shot™ cambian a “open™ cuando son gal-
peados por una pelota de tenis y se encargan de
abrir una o vartas compuertas, pero por desgracia
vuelven a su posicion original a los pocos segun-
dos Lo que significa gue casi siempre (enemos ¢l
liempo [usto para atravesar la compuerta gue ica-
bamos de abrir antes de que se vuelva a cerrar.

En muchas ocasiones es preciso colocarse junto it

-

L compuerta en cuestion v disparar de espaldas al
interruptor canfiando en que la pelota, rebotando
en las paredes del tinel. alcance el interruptor de-
seado, Incluso en alguna ocasion un mismo inte-
rruptor abre dos v hista tres compuertas simulti-
neamente. las cuales se van cerrando una tras otra.

Los interruptores que Hevan ¢l rotulo “on™ cam-
bian a “ol™ al dispararles y se encargan de activar
y desactivar los ventiladores que se ocupan a su
ver de renovar el aire.

Dado que los ventiladores en marcha acaban en
pocos segundos con la energia de nuestro héroe se-
rd necesario desactivarlos a medida gue los encon-
tramos. Por supuesto. Jos programadores han sido
lo suficientemente diahdlicos como para colocar
ventiladores en zonas situadas entre compuertas.
Jo que nos obliga a desactivarlos en un liempo re-
cord antes de que se cierre la proxima compuerta.

S algunos puntos encantramos transportadores.
aberturas en las paredes que nos absorben sipisi-
mos [rente a ellas expulsindonos en un nivel infe-
rior. Estos indtiles aparatos son dnicamente de ba-
Jada y casi siempre es preferible evitarlos.

El suclo de numerosos tineles esti protegido por
generadores de alta tenston. v para evitarlos mada
mejor que saltar hibilmente o trepar por las 1ube-
rias. Las escaleras también estin adecuadamente
protegidas por escapes de gas. pero dado gue la
frecuencia de dichos escapes es predecible podre-
mos adivinar ficilmente el momento preciso para
continuar avanzande sin ser alcanzados.

También hay peligrosos charcos de aceite que
nos pueden hacer reshalar, escapes de gas que sur-
gen verticalmente de fisuras ¢n ¢l suelo, feroces
perros empenados en mordernos L nariz. conserjes
harriendo con su escoba v vigilantes patrullando
con su linterni.

‘nnﬂ hl ‘s hallimaos ¢n an nuev o pi-
sillo similar a los de la segunda Fase v leno de
obras de arte en el que encontriremos de nuesa
viejos conocidos como ¢l perro. el conserje v ¢l
vigilante

Nuevamente hay que evitar disparar Las alarmas
v, si gueremos impedir que un armario se ahri sti-

b
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con su trabajo. Se habia licenciado en Informdtica y Ci-
bernética Avanzada y habia dedicado su vida por entero
a fa creacidn de hardware y programas de realidad virtual.

Y ahi lo tenia, el fruto de afios y aftes de investigacidn, de
estudio y (rabajo... En aquel platcado CD-ROM habia depo-
sitado su carrera, su vida...

Incluso habia dejade a sus amiges, enfrascado como estaba
en miltiples experimentos de avanzadisima tecnologia. Si el
programa funcionaba seria considerado un gran cientifico y
le Hoverfan Jas ofertas que fe sacarian de la ruina econdmica
causada por la continua inversién en aquellos equipos de tan
alta tecnologia como precio,

Habiu clegido para su consagracién definitiva la progra-
macidn de un videojuego. Aquellas lejanas tardes de su in-
fancia que pasaba jugando cen su ordenador [e habian hecho
tomar la decision definitiva.

Y bien, habia llegado el momento. Se enfundé el mono es-
pacial, se puso los data-guantes y el casco, Introdujo el disco
en la unidad y tecled Tas drdenes precisas. dudd un momento
y finalmente pulsé el boton de ejecucién,

omenzo a sonar un ruido mondtono que le indujo al
‘ sueflo, cerrd los ojos lentamente, lentamente... Al des-

pertar s¢ didé cuenta de gue no estaba frente a sus or-
denadores. Galopaba sobre un caballo y estaba cruzando un
denso bosque.

Llevaba puesto un magnifico yelme con grandes plumas
multicolores y una coraza cop runas de plata entrelzadas. En
una mano llevaba un escudo dorado, en la otra sostenfa una
lanza de combate. La brisa le acariciaba la cara y ¢l Sol bri-
laba sobre su cabeza. Pasé junto a up arroyo de aguas rdpi-
das y ruidosas... era increfble. Tode era real. Tode habia sa-
lido & la perfeccidn.

l ohn Lynx era un hombre completamente obsesionado

Demasiado real

répidamente desterrd la idea de su 1m_a"ln_.mén y se

concentrd en disfrutar de las nuevas sensaciones que
le inundaban. Sintiendo aguel paraiso que ¢l mismo habia
creado soltd una carcajada de pura alegria, Pero la felicidad
le duré poco, perque delante de €] surgieron de [a espesura
cuatro hombres vestidos con pieles andrajosas y armados con
arcos gue le apuntaban amenazadoramente, Se detuve frente
aellos y el mds malencarado de ellos le sefialé con un dedo y
le dijo: — «Td, ya puedes ir soltando el oro que tengas si no
quieres morirs,

Pan en los millones de créditos que iba & ganar pero

desenfundé la espada que lievaba colgada junto a la

silia y se dispuso a vender cara su piel. La primera es-
tocada acabé con la vida del cabecilla de los asaltantes, sus
secuaces se desplegaron y arcojuran sus flechas, dos de ellas
se clavaron en el dorado escudo y la tercera... John sintié un
tremendo golpe en ¢l pecho, luego una intensa oleada de ca-
lor y un agudo dolor que comenzaba a embotarle los senti-
dos, su propia sangre surgia a borbotones de la herida y co-
menzé a nubldrsele la vista. Antes de que su cuerpo cayera
de] caballo grité con desesperacion: «;Esio no es real!».

| forense pasd al comisario el informe sobre aquel
Ehombfc que habia sido encontrado muerto en su labo-

ratorio. El experto policia ley6: “John Lynx. Ciemifico
experto en infarmdtica. Seltero. 41 afios. Ningin pariente.
Muerto por infarto de miocardio a las 21 horas del 20 de
Agosto de 2019 al probar un sofisticado programa de reali-
dad virtual {(qué mis tarde se blogued) y que era, digamos,
demasiado real.” Dedicado a Daniel Pazos, Jorge Abal y la-
go Gonzidlez.

l 0s 0tros rieron y dieron gritos de apoyo a su jefe, John

Xurxo Insua Pardo (Dain Ironfoot)
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riol Amorés Cibil, micro-maniatico de pro y empedernido

consumidor de pixels coloreados, nos ofrece esta muy pe-

culiar vision de nuestro comun idolo Bartholomew ). Simp-
son —mas conocido como Bart—, en ia que nos demuestra bien a
las claras como incluso los personajes mas populares profesan ad-
miracion por otros astros de la pequefa o gran pantalia.

&Y ’) AT AATP[ C 1a extraordinaria rapi-
SN L LA T > dez con que las licencias
cinematograficas son
realizadas por las companias de software, y el buen detalle
de que las distribuidoras espanolas permitan que se comer-
cialicen incluso antes de que las peliculas en que se inspiran
sean estrenadas. El efemplo mas evidente: « Terminator 2».
¢ Al o = “ > p ~ el anuncio por parte de
| v b= \ —f\ < muchas de las grandes
- = === del software -U.S.Gold,
la altima, sin ir mas lejos- de su firme decision de dejar de
hacer versiones de sus programas para nuestros vetustos pe-
ro fieles Spectrums, que de seguir asi llevan todo el camino
de convertirse en una auténtica pieza de museo.
iSniiifff, defemos escapar una lagrimital...

los usuarios de la consola Sega Megadri-
ve pronto podran disfrutar de las exce-
lentes prestaciones de un periférico ya
ampliamente disfrutado por los posee-
dores de los diferentes modelos del Ami-
ga: el Action Replay. El aparatito en cues-
tion no es otra cosa que una versién
actualizada de aquel legendario ingenio bauti-
zado como «pokeador automatico» que los usuarios espanoles de
Spectrum utilizaron hasta la saciedad, y que entre otras cosas nos
permitira modificar algunos aspectos tan apetecibles como el ntime-
ro de vidas, la energia o el nivel de comienzo de los cartuchos. Dado
que la consola Megadrive no posee un teclado para la introduccion
de datos, el Action Replay se contralara a través de un sistema de
claves gue podremos utilizar por medio de nuestro “control-pad”.

B Os recordamos que esta seccion esta a vuestra disposicion.
Podéis enviar cuantas colaboraciones querais sin olvidar escribir
en el sobre: Seccién Micromanias. Esta es nuestra direccion:
MICROMANIA. HOBBY PRESS 5.A. (Y De los Ciruelos n° 4

28700 -San Sebastian de los Reyes (Madrid).
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Estdis a bordo de un super avion experimental
para llevar a cabo 38 misiones suicidas, que -
podréis seleccionar en los tres modos de jugador.

Iréis equipados con armas laser rapidas, de
doble disparo o de un sistema de guia de misiles
impresionante que os dard la ventaja necesaria

para completar las misiones.

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

© 1990, 1991 SEGA™. R el I Sy
All ht d. ce M o 7
tghie redared e LTHE 232 HITSNA/7
trademark of // \i\
SEGA ENTERPRISES f/// S - N
LIMITED. L/ ' \

Published by SEGA
EUROPE LIMITED.

ARCADE HITS

. Al principio fue GAUNTLET"™,
el sensacional arcade.

W‘ Después vino. ; Disponible en:
~ | GAUNTLET*™II, un juego Spectrum, Amstrad cassette
*innovador. Ahoraq, y disco, Commodore,

U.S. Gold te trae Afari y Amiga.

GAUNTLET"™III.
LA REVELACION.

< 1991 TENGEN INC.
‘ \ All righls reserved.
. "™ Atari Games Corporation.

Lo dltimo en accidn
emocion y desafio en
coche moto y jet ski.
i OUTRUN EUROPA!

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

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

All rights reserved.




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

Disponible en:

Spectrum, Amstrad cassette
y disco, Commodore,

Aflari y Amiga.

MEGA TWINS™ « 1991
CAPCOM USA, INC.
All rights reserved.
CAPCOM «x is a registered
trademark of Capcom
USA, Inc.

CAPCOM’

El Monstruo sangriento ha
llegado atu calle.¢ A
quién vas a llamar?

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

Spectrum, Amstrad cassette

y disco, Commodore,

Atari y Amiga.

71990,1991 SEGA™,
All rights reserved. ALIEN
STORM™ is a lrademark of
SEGA ENTERPRISES LIMITED.
SEGA™ is a lrademark of
SEGA ENTERPRISES LIMITED.
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ARCADE HITS

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

i Todo depende de il

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

< 1990,1991 SEGA™.

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

( SEGA"

ARCADE HITS

ERBE SOFTWARE
SERRANO, 240
28016, MADRID
TELEF: (91) 458 16 58
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UBMARINO

SIMULADOR DES
una

increible lipertad de manejo. Opciones que poseen
calidad graficay animacion excelente.

‘ : : SIMULADOR DE VUELO
ticado, enfréntate con
Tus misiones te llevaran hasta

DE HELICOF‘TERO

o en helicoptero de
a de armas de

SIMULADOR

mulacion de vuel
Dirige un sistem

elos, navegacion y

La mejor Si

za mas sofis
combate de hoy dia.

Al mando del -ca

enemigos superenlrenados.
los laureles, O hasta la muerte...
; H SIMULADOR DE HELICOPTERO
La mejor simulacion de combate de helicoptero de hoy dia. alta tecnologia. senu
Dirige un sistema de armas de alta tecnologia, senuelos, comunicaciones. Graficos en 3D.
pavegacion y comunicaciones. Graficos en 3D. SIMULACION DE VUELO
: TRATEGIA Falcon es, en \a simulacion aeronautica, un clasico,
una referencia. Desde el vuelo de prueba hasta el
combate aereo, al mando de tu F-16, protege tu base
e los Migs enemigos.

CAR ‘ _ SIMULACION IES
Complejidad Y realismo acentuados por unos graficos de
alta calidad que utilizan el efecto de 12 técnica 3D de

solidos.

Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA,
Reconocimienlos de terre
en el vuelo: escalofriantes;y las Vv

ATARI y PC
 UBISOFT
ntertainment Software soberbias ..
Disponible en pC, AMIGAYY ATARI

de los ataques de los tanques 'y d
SIMULACION DE VUELO

en 3D como hasta ahora no se ha visto!.
no: geniales: impresiones
istas exteriores:

iun mundo



UN JUEGO DIVINO

POPULOUS

B MASTER SYSTEM
M Estrategia/Videoaventura

maginate sentado en tu trono en el

Clelo, Valhalla u Olimpo, —~dependien-

do de tu religion-, y decidiendo el fu-
turo de tus seguidores mientras ellos,
ajenas a tu voluntad, trabajan dura-
mente la tierra. Pues algo asi, mas o me-
nos es lo gue podras hacer con «Popu-
lous», un gran juego de ordenador que
acaba de ver la luz en su version para la
consola Sega de ocho bits.

Siindudablemente el programa de es-
te ano ha sido el «Lemmings» de Psyg-
nosis, el que rompié moldes hace dos
anos fue «Populous». Este, que nos per-
mitia convertirnos, durante unas horas,
en todopoderosos dioses, gozé de una
concepcion absoluta y totalmente origi-
nal. Primero salié en version para Atari y
Amiga, meses después fue el Pc el que
recibié la atencidn de los programado-
res del juego... a primeros de afo nos
llevamos la agradable sorpresa de poder
comentar una version para Megadrive y
ahora, jtachan! jtachan! llega
para Master System.

Dificil de entender,
facil de jugar

Lo primero que llama la
atencion en esta conversion
realizada por Tecmagik es su
similitud con el resto de las
versiones de dieciséis bits. Cla-
ro que, logicamente, al iniciar
la partida se aprecian ias dife-
rencias entre unas maguinas y
otras. Pero antes de pasar a
axplicaroslas vamos a intentar
contaros, en dos patadas, en
que consiste esencialmente
«Populous».

Imaginaros que sois un Dios
enfrentado con otro colega de
similar profesién por la con-
quista de un mundo. Cada
uno tiene un grupo de adora-
dores y su principal objetivo
sera Cconseguir estos crezcan
en numero hasta situarse por
encima de los del contrario.

Para lograrlo tu primera ocupacion se-
ra preparar la tierra para gue se pueda
construir en ella; cuantas mas casas,
mas adoradores, cuantos mas adorado-
res mas energia, —en el juego se llama
mand—, y cuanta mas energia mayor po-
der para poder estropear los planes a tu
contrincante.

Ademas, si consigues que el nimero
de tus seguidores aumente podrés en-
viar a tus enermigos un montén de ca-
tastrofes para destruir sus edificaciones
y evitar que te superen en numero, Co-
mo terremotos, plagas, pantanogs, voi-
canes o Inundaciones.

A grandes rasgos éste es el mecanisno
de «Populous», claro gue no es tan sim-
ple como este, porgue hay infinidad de
mundos diferentes por conquistar, y un
elevado numero de opciones, todas con
la idea basica de fastidiar al contrario.

Algunas diferencias esenciales

Aungue la calidad de esta version Sega
de «Populous» sea muy elevada, no po-

CONSEJOS Y TRUCOS

B Es mucho mefjor poseer un monton de pequenos casti-
llos que dedicarte a construir enormes edificaciones. ‘

ENo pierdas de vista nunca al lider de la otra deidad, te
dara una idea de lo que te esta preparando.

BHacer caballeros tan a menudo como sea posible es
una garantia para mantener ocupados a los adoradores
de tu contrincante y que olviden por un momento sus
tareas de construccion.

demos olvidar que una
consola de ocha bits $6-
lo tiene ocho bits y sus
posibilidades, muy a pe-
sar del magnifico trabajo
de Tecmagik, son bas-
tante limitadas. Asi, hay
algunas diferencias con
las versiones de ordena-
dor que merece la pena
destacar, para que nadie
se llame a engano.

Una de las mas tmpor-
tantes es la ausencia del
editor para crear tus
propios mundos, limita-
cién debida a la propia
estructura de una con-
sola, jdénde sino alma-
cenar los datos? También se ha elimina-
do la posibilidad de movimiento libre
del cursor por toda la pantalla, una op-
ci6n que si incluia la Megadrive, y que
obliga a un scroll mas brusco y na cier-
ta dificultad en llegar a un lugar y luego
volver al punto de arigen, por ejempio
para crear un terremoto y luego conti-
nuar construyendo en el mismo lugar.
Tampoco el sonido ha salido bien libra-
do en la transformacion de dieciséis a
ocho y quizas hubiera sido mas efectivo
crear una nueva banda sonora y no re-
petir la de las otras versiones.

De cualquier farma, a pesar de estos
pequenos defectos, el “gameplay”, que
es casi lo esencial, no ha quedado afec-
tado de forma sustancial y hace que el
juego sea tan entretenido como lo era
en otras maquinas técnicamente mucho
mas potentes,

Es «Populous» uno de los juegos mas
“serios”, por decirlo de alguna forma,
gue hemos visto. El gruesc manual, muy
bueno, por cierta, echara para atrds a
todos los aficionados al arcade acos-
tumbrados a conectar el car-
tucho y comenzar a disparar.
Sin embargo, y aun a riesgo
de gue nos consideréis unos
pesados, 0s diremos que este
programa merece gue, si te-
néis ganas de ver algo verda-
deramente original, le dedi-
quéis al menos un par de
horitas, tras ellas y una vez
aprendida su mecanica esta-
réis completamente engan-
chados. No os arrepentiréis,
de verdad.

1.G.V.

(LA PUNTUACION }—

LOCOS SOBRE
DOS RUEDAS

MOTOCROSS
MANIACS
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B GAME-BOY
MW Arcade deportivo

ada vez hay mas juegos
‘ para Game Boy y tam-

bién cada vez se diver-
sifica mas y mas su tematica.
La estrella central de la sec-
cion de consolas este mes es
un fenomenal cartucho en &i
que vamos a poder recorrer
un monton de crcuitos reple-
tos de obstaculos sobre una
potente motocicleta.

En «Motocross Maniacs»
podremos competir por un
récord en cada uno de los re-
corridos, contra otro motoris-
ta manejado por la Game Boy
0 conectar dos maquinitas
con el Game-Link y enfrentar-
nos contra un amiguete, por
supuesto la forma mas diver-
tida de disfrutar con él.

Pocos secretos mas posee
este juego, porque su princi-
pal atractivo es el elevadao ni-
vel de adiccidn consequido
por sus creadores,

En lo referente al capitulo
técnico os diremos que el car-
tucho no es en si mismo nada
demasiado espectacular. Los
graficos son pequenos vy los
circuitos estan creados de
forma muy similar los unos a
los otros, pero, ja quién le
importa si «Motocross Ma-
nacs» es super-divertido?

Gare Boy, «Motocross Ma-
niacs» y unas horitas libres,
es lo unico que te hace falta
para gue te quedes engan-
chado definitivamente a tu
consola portatil. Simplemen-
te genial.

1.G.V.

(LA PUNTUACIONT )
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capaz de haceros
do lo demads
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EL REGRESO DE LOS REYES DEL VIDEOJUEGO

SUPER MARIO BROS 3

ey

B NINTENDO
B Arcade de plataformas

a echabamos de menos
Ylas aventurillas de estos
dos buenos y divertidos
amiguetes que son Mario y
Luigi, Menos mal que Ninten-
do no puede mantener mu-
cho ttempo guardados en el
cajon de los proyectos a los
que son su mejor tarjeta de
visita y la tercera parte de sus
paseos por el mundo de la
consola esta ya disponible en
nuestro pafs. ¢Queréis saber
de qué va? jAlla vamos!
El Reino de las Setas, lugar
habitual donde Mario y Luigi

con destreza.

CONSEJOS ¥ TRUCOS

B Uno de los pocos juegos de los que se puede decir que son
imprescindibles para todo videoadicto.

B No dejes de intentar entrar en todos los lugares donde ten-
gas opcion: descubriras muchas cosas de valor.

BPractica antes de empezar la aventura, esta vez Luigi y Ma-

rio tienen una inercia al moverse que necesita ser controlada

Hintenta recordar, de una partida a otra, donde estan las se-
tas que te proporcionan energia y vete de cabeza hacia ellas.

——. e -
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viven con sus amigos era un
sitio tranquilo hasta que el
malvado Bowser descubrid
que podia facilmente esclavi-

zar a sus habitantes. Por su-
puesto nuestros colegas no se
guedaron cruzados de brazos
y consiguiercn derrotarle en
dos ocasiones. Sin embargo,
no lograron destruirle por
completo y Bowser ha vuelto
de nuevo. Y esta vez no lo ha
hecho solo.

Breve repaso a la saga

Estamos seguros gue todos
los que teneéis una NES habéis
disfrutado en alguna ocasion
con las andanzas de estos dos
pequenos hermanos italiancs.
Ahora tenéis una nueva opor-
tunidad para completar sus
aventuras con este «Super

Mario Bros. 3» que no tiene
nada gue envidiar a sus pre-
decesores; al contrario, este
nuevo [uego supera en mu-
cho a las dos primeras partes

Una de las caracteristicas
principales de los cartuchos
de los Mario, ademas de su
sorprendente jugabilidad, es
estar repletos de secretos que
Gnicamente descubriras tras
muchas horas de juego, y este
no se diferencia en nada de
los anteriores.

Posee infinidad de lugares,
aparentemente inaccesibles,
donde te encontrards, de re-
pente y sin saber muy bien
cémo, entrando por una tu-
beria o cayendo al vacio.

Algunos estaran repletos de
ventajas y otros de mons-
truos, pero fo principal es gque
«Super Mario Bros. 3» es un
inagotable pozo de misterios
que le convierten en un juego
super-divertido.

Nuestra mision paso a
paso

El eterno enemigo de los
Mario ha tenido siete hijos,
tan malvados como su padre,
que se han apoderado de los
siete reinos del Mundo de las
Setas. Gracias a unas varitas
magicas han convertido en
animales a los reyes legitimos
y nuestra mision sera arreba-

74 MICROMANIA
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tarles el poder para devolver
a los monarcas su forma ori-
ginal. Una vez logrado este
loable objetivo, sélo nos que-
dara entablar la batalla defi-
nitiva con Bowser.

Tanto en el modo de uno o
dos jugadores la tarea princi-
pal de Luigi y Mario es ir de
nivel en nivel evitando a los
enemigos y cansiguiendo el
tesoro cue se encuentra al fi-
nal del mismo.

Cuando uno de ellos haya li-
berade las fases que compo-
nen un Reino podra acceder
al castillo del correspondiente
hijo de Bowser y alli intentar
por todos los medios arreba-
tarle la varita magica.

Una de las mas curiosas ca-
racteristicas de este cartucho
es que posee varios subjuegos
diferentes. Asi, por ejemplo,
Mario y Luigi es posible en-
frentarse en combate singular
o también, si nuestro objetivo
es obtener puntos extra, re-
solver una especie de puzzle
en el que deheremos hacer
buen uso de nuestros exper-
tos reflejos de jugones.

Cualguiera de nuestros dos
protagonistas pueden asimis-
mo encontrar un montén de
objetos, gue apareceran de la
forma habitual, golpeando los
blogues, que les serviran para
terminar la aventura con mas
facilidad.

Ademas, como nota anec-
dética e innovadora en esta
sorprendente aventura, Marjo
y Luigi podran convertirse en
castores provistos de una lar-
ga cola que usada como arma
resulta mortal para sus ene-
migos. Y hablando de enemi-
gos, os podemos decir que
son mucho mas graciosos que
en los cartuchos anteriores,
aungue ne debeis dejarcs en-
ganar por si inccente aspec-

jAcabad con ellos antes
de que puedan atacaros!

Mario forever

«Super Mario Bros. 3» es
una estupenda continuacion

de la saga. Si parecfa dificil
superar las dos primeras par-
tes, Nintendo ha demostrado
que cuando se tienen ganas
de hacer un buen juego todo
se puede conseguir.

Un cartucho absclutamente
recomendable que nos pro-
porcionara horas y horas de
sana diversion.

Luigi y Mario, Mario y Luigi,
han entrado “a saco” en el
mundo de las consolas, dis-
puestos a hacer una autént:-
ca “vendetta” con sus com-
petidores mas directos.

Si con dos cartuchos nos ha-
biarmos quedado con ganas
de mas, este tercero sdlo pue-
de ser considerado un aperiti-

vO a la espera del cuarto, del
quinto...y de todos los que se
nos pongan por delante, que
juegos asi le devuelven a uno
las ganas de vivir enganchado
a su consola. jMario forever!

LGV,
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Con Nintendo llega la diversién total: Super Set™,
Para disfrutar el reto de la accién con cuatro jugadores.
Es una nueva dimensién en videojuegos. Prepdrate
para la aventura sin limite.

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

Dos joysticks profesionales con la mds avanzada
tecnologia Nintendo.

Comienza la cuenta atrds. Corre a tu tienda a por un
auténtico 4 x 4. La diversién total para toda la familia.
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LOS MULTIPLES APUROS DE UN APRENDIZ DE BRUJO

FANTASIA

BEMEGADRIVE
M Arcade *

1

eguramente todavia os \
Squedaré en la boca algo

del excelente regustillo
que nos dejo «Mickey Mouse:
Castle of llusion» en su recien-
te paso por nuestra Megadri-
ve, y ya tenemos de nuevo al
archi-popular y orejudo perso-
naje de Walt Disney listo para
llenar de diversion nuestros ra-
tos de ocio con un juego que
nos atrevemaos a afirmar que
no solamente supera al titulo
mencionado anteriormente, si-
no a la mayoria de los cartuchos aparecidos hasta el momento
para nuestra consola de 16 bits.

Se trata de «Fantasia», que como veis, estd inspirado en |a clasi-
ca pélicula de Disney que tanto éxito cosechd —probablemente
junto con «Bambi», «E! libro de la Selva» o «La Sirenita », sea
una de las mejores preducciones de la historia del dibujo anima-
do—, y que no es otra cosa gue un fascinante arcade de especta-
cular concepcion técnica (baste echarle un vistazo a la calidad gra-
fica 0 a ese fantastico efecto que logra el «scroll» de los
decorados de primer plano), y complejo desarrollo, provocado
mas por el nimera de niveles y su elevada dificuitad gue por las
propias acciones que en ellos tenemos que desarrollar. En realidad
éstas no difieren demasiado de lo que el no menos popular «Ma-
rio Bros» nos tenia acostumbra-
dos, es decir, caminar, eso si, con
pies de plomo y acabar con nues-
tros enemigos disparandoles o
mas frecuentemente pisandoles.

Q X-=—SCO0RE 26100 7%

1% IX el

Todo por la musica

El cbjetivo de todo ello es recu-
perar las notas musicales del pen-
tagrama de nuestro amigo Mic-
key, el pequenc y simpatico
aprendiz de trujo, rebadas por
un maléfico viento mientras
nuestro héroe dormia descuida-
damente.

Ahora las notas se hallan repar-
tidas por diversos mundos, gue
componen los diferentes niveles
gue debemos recorrer en compa-
fiia de nuestro valeraso amigo.

Los ataques de nuestros osados
enemigos seran incesantes mien-
tras dure nuestro periplo, pero
afortunadamente, como ya os
avanzabamos, contamos con dos
meéetodos para deshacernos de
ellos: utilizar nuestros hechizos,
gue lamentablemente se iran
agotando a medida que hagamos

ro de hechizos.

les necesarias.

MEGADRIVE

MEGADRIVE

CONSEJOS ¥ TRUCOS

W Reserva tus hechizos para los momentos mas compro-
metidos, y en el resto de los casos intenta eliminar a
tus enemigos saltando sobre ellos. No olvides tampoco
recoger los libros voladores para incrementar tu name-

ENo desperdicies ninguna oportunidad para aumentar
la cifra de puntos de tu marcador, pues si es fo suficien-
temente elevada podras obtener el paso a un nuevo ni-
vel, incluso sin haber recogido todas las notas musica-

MEGADRIVE
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MEGADRIVE

uso de ellos, o bien simplemente saltar y tratar de pisar a nuestros
adversarios (muy importante que al hacerlo no olvidéis pulsar la
tecla de abajo), cosa nada facil pero sumamente Util, pues nor-
malmente los hechizos resultan del todo insuficientes para acabar
con la gran cantidad de enemigoes gue nos atacaran.

La evolucion de la técnica

Los escenarios no solo desprenden una excelente calidad grafica,
sinc que ademas se nos revelan como toda una fuente de conti-
nuas serpresas y nuevas trampas, que ponen a prueba nuestras
habilidades casi cada instante, No faltan en el juego las inevitables
plataformas maviles que nos obligaran a convertirnos en auténti-
cos maestros del salto, como
tampoco han pasado por alto 1a
cita las habitaciones de bonus
gue Nos Proporcionaran una ex-
celente oportunidad para incre-
mentar nuestre marcador.

«Fantasia» es un espectacular
derroche de la cualidad que pre-
cisamente da nombre al juego, vy
sin lugar a dudas uno de los me-
jores arcades gue hemos visto en
los ultimos tiempos. Lastima tan
sdlo que el nivel de dificultad en
algunas ocasiones llegue a con-
vertirse en un incordio realmente
fastidoso.

JEB.
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DRAGONES
Y BURBUJAS

BUBBLE
BOBBLE

B MASTER SYSTEM
M Arcade de plataformas

ebemos confesarlo. Re-
D sulta todo un placer re-

encontrarse frente a
frente con uno de nuestros
arcades favoritas desde siem-
pre; ni mas ni menos gue el
super-divertido, ultra-adictivo
y burbujeante, ademas de
clasico entre los clasicos den-
tro de los juegos de platafor-
mas, «Bubble Bobble»,

Y resulta también reconfor-
tante comprobar que aunque
cambie la maquina para la
gue es versionado, posea Inas
0 menos bits, y difiera la re-
salucion grafica o la riqueza
de colorido, «Bubbie Bobble»
es capaz de de continuar cau-
tivandonos como el primer
dia en que tuvimos la fortuna
de jagarlo, gracias a una cua-
lidad que se mantiene inalte-
rable, su increible adiccion.

Su desarrollo, como bien re-
cordaréis, no puede ser mas
sencillo. Consiste en atrapar
con nuestras burbujas a los
enemigos que pululan por la
pantalla, para, una vez que
estén encerrados en su inte-
rior mandarlos a paseo ha-
cienda explotar las burbujas.
Exterminados todos nuestros
adversarios, el paso a la si-
guiente pantalla se producira
de forma automatica.

A diferencia de otras versio-
nes ya conocidas, este «Bub-
ble Bobble» para la Master
System nos ofrece la nada
despreciable cifra de doscien-
tos niveles a recorrer.

En esta dificil empresa sere-
maos ayudados por la multitud
de objetos que encontrare-
Mos en nuestro camino y que
aungue en ocasiones sélc
NOS Seniran para incrementar
nuestra puntuacion, en otras
proporcionaran a nuestros
dragoncillos diferentes pode-
res especiales, como super-
velocidad o super-disparo.
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En el apartado de los peli-
gros hay que mencionar que
una excesiva tardanza en
nuestra tarea de eliminacion
de enemigos provocara la
aparicion del causante de to-
das nuestras desdichas, el
malvado barén Von Bubbla,
que nos perseguird de forma
implacahle para acabar con
una de nuestras vidas.

También resuita novedosa la
inclusion de un sistema de
clayes que nos permite volver
a comenzar la partida en ni-
veles avanzados, lo cual, uni-
do a gue se ha mantenido la
opcion original de juego si-
multdneo para dos personas,
dota al juego de un interés
todavia mayor, solamente
contrarestado por una cali-
dad técnica gue de forma
glokal se queda en el terreno
de lo correcto.

J.E.B
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iQUE DIFICIL ES
SER UN HEROE!

IRON
SWORD

M N.E.S.
W Videoaventura/Arcade

i en nuestro pasado encuentro del mes de
Octubre desfilé por esta misma seccién
«Fortress of fear», —la décima entrega para
Game Boy de «Wizards & Warriors»—, el juego
mas exitoso que, hasta el mamento, los “ex-Ul-
timate” Chris y Tim Stamper, ahora mas cono-
cidos como Rare Ltd., han creado para los usua-
rios de consolas Nintendo, en esta ocasion lo
que nos llega es la version para la N.E.S. de
«lran Sword», la sequnda parte de esta conoci-
disma saga fuera de nuestras fronteras.
£l juego es —no podia ser de otra manera— una
sensacional mezcla de arcade y videoaventura
protagonizado por un saltarin caballero medie-
val, y se caracteriza por algo que, si bien nunca

NE.S
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faltd en los juegos de Ultimate, nunca tampoco
alcanzd niveles tan espectaculares come ahora.
Estamos hablando de la dificultad, que roza, en
aigunos puntos del juego, niveles sencillamente
desquiciante.

Un buen argumento de partida, —otro aspecto
imprescindible en los juegos de los hermanos
Stamper—, esta también presente dentro de los
eiementos que dan forma a este «lron Swords,
y de hecho se puede considerar como uno de
sus mayores atractivos ya que consigue am-
bientar perfectamente al jugador.

Encarnamos el papel del bondadoso caballero
Kuros, cuyos dominios, conocidos como Sinda-
rin, han sido atacados por el perversa Mago
Malkil, que ha enviado su furia en forma de
cuatro espectaculares guardianes que represen-
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Viento, Aire y Fuego, para arrasar cuanto en-
cuentren a su paso.

Nuestro objetivo es visitar ios diferentes esce-
narios que componen Sindarin, recuperar los
cuatro trozos en que ha sido dividida la magica
Espada de Hierro {lron Sword), el Gnico arma
capaz de derrotar al temible hechicero, si bien
deberemos tener en cuenta que cada guardian
custodia uno de los fragmentos.

En nuestro periplo tendremas, sin embargo,
que acometer un sinfin de tareas intermedias,
que irdn desde recoger llaves con las que abrir
cofres {en cuyo interior encontraremos todo ti-
po de objetos de gran utilidad como armas, cas-
cos, escudos ¢ pocicnes magicas), pasando por
recoger valiosos tescros que
posteriormente podremos in-
tercambiar en las tiendas, y
por supuesto, combatir en to-
do momento contra los se-
cuaces de Malkil que nos ata-
cardn sin descanso mientras
recorremos Sindarin en busca
del camino correcto hasta
nuestre objetivo final.

Muchas mas sorpresas, Co-
mo estancias ocultas, nos de-
para nuestra peligrosa aven-
tura, aungue contamos con la
ventaja de que en cualquier
momento podremos acceder
a una pantalla en la que se
nos facilitard una clave que
nos permitira reiniciar la parti-
da en esa misma situacion
tras perder todas nuestras vi-
das y los consiguientes Continues.

Ya sabemos que pensaréis gue nos ponernas
“muy pesaditos” con Ultimate y Rare, pero es
que es verdad, la gran mayoria de sus juegos es
una auténtica gozada. Eso si, como ya os ad-
vertiamos  al

principio, la so- ,__(m PUNTUAGION }—\

berhia calidad
técnica queda
contrastada por
una dificultad a
todas luces ex-
cesiva. Lastima,

qué le vamos a
hacer, todo no
puede ser per-
fecto...

"Una '.A'ideoa\-“"-"'“(’i 8
trae todo el $abo" €

tan a los cuatro elementos magicos, Tierra, J.E.B. 3
i Py 2 =, . = 1 oy s =l T T
1 :
3 r o i L J i =
T i i —— 3 Lk W 1 T
I ] - i i
L. - Riaadl il % 2l P SR Yy
a1 TR T | [ VER hT T & i i D Dy ot g i) . 1 g
W T | ! 3 i T D il 1 £ ¢t T | I |

IMITANDO A UN
CLASICO

PAPER BOY

B GAME BOY
B Arcade

GAME BOY

ue levante la mano

quien no conozca el

«Paperboy». La verdad
es gue pocos juegos ha habi-
do tan versionados comao éste
y pocos también tan vilmente
maltratados por sus progra-
madores. Esperabamos aue
ahora el resultado hubiera si-
do definitivo, pero todas las
magquinas tienen sus limita-
ciones y «Paper Boy» es el
primer juego que refleja esa
limitacidn.

Asi lo prueba su banda so-
nora que, extranamente vy
aunque parece sacada de la
magquina original, resulta mo-
notona y aburrida. Ademas,
el movimiento de nuestro
personaje no es nada del otro
mundo e incluso en los giros
a derecha e izquierda la pers-
pectiva de la bicicleta aparece
distorsionada. Los graficos de
i0s enemigos tampoco estan
demasiado logrados y mas de
un objeto con fos que pode-
mos ¢hocar se adivina mas
que verse. Y para completar
el cuadro, «Paper Boy» es te-
rriblemente diffcil.

Aunque la Game Boy tiene
una dura competencia en es-
te mercado Nintendo siempre
ha contado en su favor con la
cantidad y la innegable cali-
dad de sus juegos. Tal vez la
razon por la que este «Paper
Boy» no cumple ésta lltima
premisa sea gue el cartucho
no ha sido producido por
ellos sino por Mindscape, pe-
ro no llega al nivel habitual.
jLastima que nos acostum-
bremos tan facilmente a lo
bueno! LGV
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AL RESCATE DEL NINJA

SHINOBI

M GAME GEAR
M Juego de lucha

Pese a contar con un buen n-
merc de detractores que —no sin
faita de razén- acusan a los jue-
gos de artes marciales de adole-
cer de una escandalosa falta de
originalidad y de copiarse a si
mismaos una vez tras otra, este ti-
po de programas contindan con-
tando con las preferencias de
una buena parte de los usuarios,
que suponemaos hacen 0jos cie-
gos a lo antes mencionado, y se
preaocupan exclusivamente de
disfrutar la jugabilicad e intensi-
ded de juegos como este «Shi-
nobi» en version Game Gear que
anora nos ocupa.

El juego, a falta de elementos
novedosos, como va es habitual,
por o menos nos ofrece una ex-
celente demostracion de los fe-
nomenales arcades gue sg pue-
den realizar para una consola
portatil cuando se sabe y se
guiere hacer.

A base de buenos graficos, mo-
vimientos y jugabilidad se pue-
den subsanar otros aspectos tan
negativos como ofrecerle al ju-
gador un desarrollo que en po-
co se diferencia de otras produc-
ciones gue éste ya haya jugado
con anterioridad.

El juego nos situa inmersos
dentro de una compleja trama
en la que cuatro ninjas, —manda-
dos por Oboro, el sumo maestro
de Ninjitsu, para que 0s enteréis
de una ver por todas quién diri-
ge aqui el cotarro- han desapa-
recido mistericsamente,

Lo mas sorprendente del caso
es que se han esfumado de
pronto, mientras realizaban una
investigacion sobre la veracidad
de un rumar que hablaba de la
existencia de actividad de las
fuerzas def mal en ciertas zonas
del valle Ninja. Logicamente los
nechos prueban que algo des-
concertante estd ocurriendo alli.

Anora td, Joe Mushahsi, o co-
mao eres mas conocido, el Ninja
Rojo, deberas internarte de nue-
YO en 1as cuatro zonas a las que
fueron enviados, para tratar de
rescatarles y ademas acabar de
una vez por todas con la presen-
cia de las fuerzas malignas.

Nuestro objetivo es por tanto
seleccionar, en el orden que de-
seemos, los diferentes niveles,
recorrerlos por completo y tratar
de derrotar al guardian del final
del nivel.

De ésta poco innovadora ma-
nera conseguiremos rescatar a
uno de los cuatro ninjas. A partir
de ese momento podremos tam-
bién seleccionar a dicho ninja

80 MICROMANIA

para combatir en cualguier mo-
mento del juego. Este particular
es de vital importancia, pues ca-
da uno de los ninjas posee sus
propias habilidades lo gue nos
facilitara superar situaciones
muy concretas.

Por lo demas el juego nos ofre-
ce los clasicos elementos de este
tipo de arcades, incluida la posi-
bilidad de recoger diferentes
«iterns» que nos proporcionaran
desde vidas ¢ unidades de ener-
gia, a poderes especiales para
derrotar a todos los enemigos
que se encuentren en ese instan-
te en pantalla.

No es original, no es innovador,
y no anade nada nuevo, pero
«Shinobi» es un arcade de exce-
lente calidad técnica y jugabili-
dad y adiccién a toda prueba, 0
por lo menos los suficiente como
para que nos parezca oportuno
recomendaroslo.

J.E.B.
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EL HOMBRE ARANA NO ENGANA

SPIDER-MAN

B MASTER SYSTEM
W Arcade
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para la creacién de nuevos video-juegos, gue les sitlan como protagonistas de aven-

Los héroes del comic contintian siendo una estupenda y rentable fuente de inspiracion

turas en ocasiones tan rocambolescas y peligrosas, como las gue acostumbran a na-
rrarnos desde las paginas que les han visto nacer y crecer en popularidad.

En esta ocasion le ha tocado el turno al super-héroe que, probablemente después del
inefable Superman, mas éxito ha cesechado entre los aficionados al comic mas clasico: se
trata de Spiderman, el hombre-araia, que como probablemente sabréis no es sine el re-
sultado de gue una arana afectada por radiaciones nucleares picase al joven reportero Pe-
ter Parker, que desde ese momento —y al igual que su colega Clark Kent- ha asumido
una doble identidad y una vida paraiela, compartiendo su trabajo de periodista con su fa-

ceta oculta de Hombre-arana.

También sabréis seguramente que todo super-héroe cuenta con un antagonista a su
sombra, y si en el caso de Superman era el perverso Lex Luthor quien continuamente lu-
chaba por derrotar a nuestro idolo, en el caso de Spiderman nos enfrentaremos contra el
no menos malvado Kingpin, todo un maestro de la perversidad, y principal causante del
enredo que da forma a la aventura que nos propone este nuevo cartucho para nuestra
consola: ni mas ni menos que la colocacion de una gigantesca bomba que en caso de no
ser desactivada a tiempo hard saitar por los aires a la ciudad de Nueva York en el inquie-

tante plazo de 24 horas.
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popular como Spiderman.

Afortunadamente los poderes de Spiderman son mu-
chos, v por ello, para enfrentarnos contra nuestros ene-
migos, localizar la bomba y salvar la ciudad contamos con
habilidades tan curiosas como trepar por los edificios, uti-
lizar como liana nuestra tela de arana, propinar todo tipo
de contundentes golpes y atrapar en nuestra ardcnida red
a los secuaces de Kingpin, que quedaran inmovilizados du-
rante algunos instantes.

Tal vez precisamente por ser la movilidad y la agilidad
dos de las caracteristicas mas destacables de nuestro hé-
roe, el juego es también todo un derroche de rapidez, es-
pectaculares movimientos
y accién sin freno, mien-
tras recorremos los edifi-
cios para llevar a buen fin
nuestra mision.

Si a todo lo mencionado
le anadimos una excelente
puesta en escena conseguida gracias a buena calidad gra-
fica del juego, lo que nos gueda es un arcade de lo mas re-
comendable y entretenido que cuenta ademds con el inte-
rés anadido de estar protagonizado por un personaje tan

— (LA PUNTUACION }—
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§MENUDO PAJARO!?

FLICKY

B MEGADRIVE
M Arcade de plataformas

on o de los arcades de plataformas
ya se sabe |0 que puede suceder, que

a veces, a base de pura sencillez nos
ofrezcan un desarrollo de adiccion incom-
parable o que, por el contrario, fo que de-
beria ser una cualidad se convierta en un
defecto que acabe por anular todo el posi-
ble interés sobre el juego.

Mucho nos tememos que este «Flicky» es
perfectamente englobable dentro de este
altimo grupo, ya gue lo elemental de mu-
chos de sus aspectos, como sus graficos o
el ya mencionado desarrollo, en lugar de
conferirle adiccién o jugabilidad sélo le pro-
porcionan un aspecto bastante mediocre y
una nula capacidad para engancharnos.

El sistema de juego nos propone sencilla-
mente pasearnos por unas pantallas que
poseen la capacidad de ser en cierta forma
circulares, es decir, si salimos por su 1z-
quierda volvemos a aparecer por ia dere-
cha, mientras ejercemos de angel de la
guarda de un monton de simpéaticos pajari-
tos que, de no ser rescatados por nosotros
y conducidos a la puerta de salida del nivel,
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jHAY UN RATON EN MI CONSOLA!

CASTLE OF ILLUSION

B GAME GEAR
M Arcade de plataformas

GAME GEAR

una bruja mala de la peor calana. Nuestro pequerio amigo estd decidido a rescatarla antes de que

La eterna novia de Mickey, el raton mas famoso del mundo, Minnie, ha sido raptada por Mizrabel,

la malvada hechicera consiga transformar a {a encantadora ratita en un ser tan perverso como ella.
Lamentablemente [a bruja esta oculta en el Castillo de [a llusion, un lugar repleto de extranas criatu-
ras y aue en el interior de sus gruesos muros alberga el (nico arma capaz de derrotar a Mizrabel: las
Siete Gemas del Arco Iris. Sale cuando Mickey consiga estos siete tesoros podra liberar a su amada,
pero para gque eso ccurra necesita nuestra colaboracion. La aventura estd servida chicos, el resultado
del rescate depende ahora Unicamente de vosotros.
Mickey ha sido el primer personaje de Walt Disney que ha recibido la atencidon de Sega. «Castle of
lllusicn» para Game Gear es la version ocho bits del cartucho que aparecio para Megadrive hace un

GAME GEAR

GAME GEAR

jaros, porgue tenéis Mickey para
mucho tiempo ya que si hay algo que pueda caracterizar al juego es
su enorme nivel de dificultad, con lo gue os va a costar sudar tinta el

llegar a completarlo.

Por lo demas el estreno consolera del geniai ratén, que aunaue no
lo parezca ya ha cumplido cincuenta anos, tiene tedas las cualidades
necesarias para convertirse en unc de esos cartuchos imprescindi-

bles, en una pegueda obra de arte.

«Castle of lllusion» es uno de los juegos que cuando se termina se
guarda en un cajon pero sobre el que se vuelve una y otra vez, se le
limpia el polvo y se le conecta de nuevo a la consola, sin que parez-

ca que ha pasado el tiempo por él,

LGV

par de meses. Y de verdad que hay que descubrirse ante ella.
Dividido en seis niveles interconectados entre si, el juego, es un
tipico arcade de plataformas repleto de grandes y originales de-
talles. Cada seccidn del enorme mapeado oculta innumerables
secretos que tendremos que descubrir paso a paso, un poco al
estilo de los juegos de los Mario Bros., —que nos perdonen los in-
condicionales de Sega-, o de la saga‘Wonder Boy. «Castle of Illu-
sion» es una auténtica pelicula de Disney transformada en bits, en
programa informatico.
Si el mago de los dibujos animados todavia estuviera entre no-
sotros segurarente estaria encantado del tratamiento que la mul-
tinacional japonesa ha dispensado a su personaje mas querido.
Encantado porgue a pesar de que la Game Gear es una magquina
con menor capacidad que la Megadrive, en ninglin momento se
nota la diferencia. Bueno, seamos sinceros, quizas en el aspecto
S0NOro si se aprecie, pero aparte de esto, bien podria tratarse del
mismo juego en la misma consola. «Castle of Hlusion» es un car-
tucho muy trabajado, realizado pensando en vosotros, jugones
profesionales, que estabais esperando un programa que fuera di-
vertido, adictivo y estuviera bien hecho. Ademas no podréis que-
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podrian acabar en las garras de una banda
de poco escrupulosos y hambrientos “mi-
ninos” gue ademas se convertiran an un se-
rio peligro para nuestra propia integridad.

Total, que todo lo que tenemos que ha-
cer es saltar de plataforma en plataforma,
recoger a los pajarilles —que de forma ins-
tintiva se situaran tras nosotros y nos sequi-
ran dende vayamos— y conducirlos a la
puerta de salida, para obtener el paso hacia
el siguiente nivel.

La cosa no da para mas, y si guitamos la
existencia de niveles de bonus y la posibili-
dad de arrojarle objetos a los gatos para

MEGADRIVE
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deshacernos momentaneamente de ellos,

todo le gue nos queda
es lo ya dicho: un arca-
de de plataformas bas-
tante simplon, no es-
pecialmente adictivo y
técnicamente medio-
cre hasta niveles nun-
ca vistos en una con-
sola de 16 bits. Suena
duro, pero es verdad.
Tal vez la proxima vez
tengan mas suerte.
J.E.B.
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ONSLAUGHT
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WArcade y estrategia

argore es una tierra go-
G bernada por una férrea

dictadura. Los ejércitos
del Tirano campean a sus an-
chas por el antano pacifico
pais, sin gue nadie se atreva
a oponerse a sus temibles
guerreros. Sin embargo pare-
ce que la hora de la libertad
ha llegado.

Balthusar, hijo de Donkar,
asesinado vilmente para ro-
barle sus posesiones, esta dis-
puesto a vengar la muerte de
su padre. Junto a un grupo
de leales stbditos debera re-
conquistar todos los reinos
que formaban Gargore para,
con todas las fuerzas de nue-
vo unidas bajo un mismo Se-
nor marchar contra el Tirano.

«Onsalught» trae a nuestras
mentes de arcadeadictos cla-
ras referencias de juegos co-
mo «Barbarian», «Targhan»
o «Torvak the Warrior». Aun-
que inédito en nuestro pa’is,
este programa salio al merca-
do en versiones para dieciséis
bits hace ya algunos meses, y,
todo hay que decirlo, no co-
sechd demasiado éxito.

La version Megadrive, reali-
zada por Accclade, es, de to-
das formas, muy interesante.
Aungue con ciertos togues de
estrategia, —averiguar los rei-
nos mas débiles para iniciar el
atague por alli, usar embrujos
en el momente adecuado,
etc.—, «Onslaught» es un ar-
cade de esos en los que la ac-
cion no se detiene.

Como ya 0s habréis podido
imaginar tendremaos control
directo sobre Balthusar, un
“musculitos” tipo Schwar-
zennegger, y con él debere-
mos recorrer el campo de ba-
talla y el castille del enemigo
de turno, construido a base
de fondos y plataformas, ma-
tando a todo aquel gue se
nos ponga por delante,

Cada guerrero al morir deja-
rd en su lugar un icono que
recogeremaos al pasar sobre é|
y Nos proparcionard armas,
talismanes o hechizos. Cuan-
tos mas recojamaos mas pode-
ros0 Sera nuestro ejerctoe.

El juego, en apariencia sen-
cillo, es bastante mas dificil y
complejo de lo que en un
principio pudiera suponerse,
Principaimente poraue no so-
lo debergis luchar contra los
enemigos sing tener en cuen-
ta sus caracteristicas de fuer-
za, energia, habilidad. .., su
Protector, un super malo gue
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se enfrentard a nosotros si
conseguimos dos victorias,
una en el campo de batalla y
otra en el asedio al castillo, vy
no perder de vista los indica-
dores que marcan la fuerza
de nuestro ejército, porque
también podremos ser con-
quistados si les dejamos dis-
minuir demasiado.

Técnicamente, «Onslaught»
es casi perfecto. Posee unos
sensacionales gratficos, y aun-
que su movimiento no esta a
la misma altura tampoco pue-
de decirse que influya negati-
vamente en el desarrollo del
juego. La Unica pega que se
le puede poner a este cartu-
cho es haber complicado la
tarea algo mas de la cuenta.
¢No habria sido mejor deci-
dirse por el arcade y dejarse
de historias anadidas? Nunca
se sabe.

Por nuestra parte os diremos
que aungue «Onslaught» es
un programa muy buenoc, va
a necesitar poner bastante de
nuestra parte para llegar a
disfrutar de él como de ver-
dad se merece. Ya sabéis, si
05 gustan los cartuchos “bar-
baros” y estais dispuestos a
entregaros en cuerpo y alma
a vuestra Megadrive, Balthu-
sar y su complicada misién os
estan esperando,

JG.Vv.
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NARCO POLICE
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MEGAPHOENTE

G. P WASTED

Disponible en: C- 64, SPECTRUM. AMSTRAD,
MSX. AMIGA, ATARI'Y PC

= Todo el campeonato del mundo de

=2 (eales de pilotaje. Imaginate sobre tu
4 moto compitiendo contra ofros doce

ARCADE ESTRATEGIA:
NARCOPOLICE.

Combina la accién més frepidante en

la pantalla con un planteamiento

. estratégico que podrés controlar

desde tu terminal portétil.

SHOOT'EM UP: MEGAPHOENIX.

Un cldsico de las maquinas recreativas

en su version de los 90

SIMULADOR DE HAND HELD:

HAMMER BOY.
Un juego dinGmico y 100% adictivo

basado en las maguinas HAND-HELD.,
Nuestro persongje tiene que conven-
cer a sus enemigos de que no entren

en su fortaleza.

AVENTURA GRAFICO-

CONVERSACIONAL: LOS TEMPLOS

SAGRADOS.

El simpar aventurero Doc Monro, debe

atravesar los templos de TULUM y

COBA en busca de la ciudad sagrada

de CHICHEN ITZA.

SIMULADOR DEPORTIVO: ASPAR GT

MASTER.

mctociclismo. todas las técnicas

expertos pilotos
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Guia para resolver la

gnm avenfura de un

héroe muy especlal

or suerte, Baby

Jo no es en ab-

soluto tan frigil

COmo parece. A

pesar de su cor-

ta edad es perlectamente

capaz de encontrar ¢l ca-

mino de vuelta a casa y

sabe distinguir a los ami-

gos de los enemigos. Sin

embargo posee la mayoria

de las caracteristicas de

los mifios de su edad, y por

tanto llora cuando tiene

hambre o se hace dano,

grita cuando se cae o se

quema, y sc chupa el dedo
cuando se aburre.

Baby Jo dispone de tres
vidas para recorrer los cua-
tro niveles que le separan

de su hogar y perderd una
de ellas cuando, tras un
repetido contacto con ob-
jetos o seres peligrosos,
pierda la totalidad de su
energia, representada por
un rostro situado en la

parte superior izquierda
de la pantalla que ird
pasando de la alegria
al llanto, Por suer-
te también es po-
sible recoger
botiquines que
restauran com-
pletamente la
energia del pe-
quefio Jo y ha-
cen que dicha
cara vuelva a
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«Baby Jo» es la
historia de un pe-
gueno stper hé-
roe gque tiene gue
recorrer medio
mundo
para llegar
hasta
su casa,

Baby Jo se ha
perdido durante una
excursion en el campo
y ahora se encuentra
solo, lejos de su casa y
de su mama. De
nosotros depende

YeY

conducirle de nuevo a su hogar sano
y salvo, evitando los cientos de
peligros que acechan en cualquier
rincén a un bebé indefenso.

Nuestro pequeno héroe, hien provisto de pafnal y biberén, va a dar comienzo a su

primera gran aventura, ;sera capaz de regresar a su casa?
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"Mas de un arbol esta lleno de regalos, pero...
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jcuidado!, algunos ocultan sorpresas

muy desagradables para un nino tan pegueno.

moslrarse radiante y sonriente.
La ruta que Baby Jo debe re-
correr estd llena de sabrosos ali-
mentos que incrementan la pun-
tuacion de nuestro pequeno
héroe, con la ventaja adicional
de otorgarle una primera vida
extra a los 20.000 puntos, una
segunda al lograr

e los 40.000 y nue-
vas vidas cada
& Li 40.000 puntos.

Sin embargo la
continua inges-
tion de frutas y
caramelos hard
que Baby Jo se
ponga cada vez
mds gordo vy que
su paial aumen-
te de peso ha-
ciendo sus mo-
vimientos més lentos (el padal
del panel superior de la pantalla
ird adquiriendo colores mds os-
curos). Pero podemos recoger
los panales limpios desperdiga-
dos por los diferentes niveles
que le permitirdn recuperar su
velocidad y agilidad habituales
en circunstancias normales.

Existe asimismo un super-pa-
fial que proporciona a Baby Jo
temporalmente una velocidad y
capacidad de salto realmente
excepcionales.

En el extremo derecho de di-
cho panel observamos un bibe-
rén cuyo contenido se ird ago-
tando con el paso del tiempo y
provocard la pérdida de una de
las vidas del pequeiio bebé al
agolarse. Para evitarlo hay nu-
merosos biberones nuevos en
diversos lugares del mapeado.

Baby Jo inicia su aventura
completamente desarmado, pe-
ro puede recoger unos chupetes
sabiendo que cada uno de ellos
le proporciona cinco pequenos
chupetes arrojadizos que puede
lanzar contra sus enemigos.

Por desgracia no todos los
enemigos son vulnerables a los
chupetes y algunos necesitan un
minimo de dos impactos.

También es posible recoger
una capa roja de superhéroe gue
proporciona unos segundos de
inmunidad durante los cuales la
silueta del pequeno se pondrd
parpadeante.



Uno de los objetos mds frecuentes a lo largo de los cuatro niveles
del juego es el regalo sorpresa, que adquiere la forma de una caja
amarilla envuelta en una cinta roja. Al pasar sobre él o arrojarle un
chupete la caja se abre lanzando por los aires su contenido, el cual de-
saparecera al llegar al suelo a no ser que se trate de un objeto de bo-
nificacion. Por desgracia no todos los regalos contienen alimentos ya
que muchos esconden objetos de gran peso que causaran heridas al
pequenio Jo.

PARA COMPLETAR LA AVENTURA
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Hay otras cafas que no se rompen al tocarlas, facilmente recanoci-
bles por un signo de interrogacién. Pueden contener un mufieco cuya
cabeza saldra despedida hacia nosotros mediante un muelle o un ob-
jeto alimenticio, y en muchos casos pueden utilizarse como escalo-
nes para alcanzar zonas elevadas.
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Algo parecido ocurre con los objetos que caen de los arboles, ya
que casi nunca podremos estar seguros de la naturaleza de los mijs-
maos: tan pronto podremos recoger una sabrosa fruta como recibir en
la cabeza el impacto de una pesa.

AMIGA

Un amigo al que no debemos hacer muche caso aparece de

vez en cuando para intentar echarnos una mano,

|
| Las flores, que usualmente no suelen hacer nada, en este
i juego sen peligrosas para el pequedio Baby Jo.

I

Los globos de helio realizan recorridos fijos horizontal o vertical-
mente y pueden ayudar a Baby Jo a alcanzar lugares de otro modo
inaccesibles.
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Hay un personaje muy especial durante la aventura, un pato lla-
mado Jock que no solo se encargara de festejar el final de cada nivel
sino que aparecerd en diversos puntos de/ juego haciéndonos algunas
revelaciones que él parece considerar de gran interés, Os recomen-
damos no hacer caso alguno de sus palabras y limitaros a anotar las
claves que nos proporciona al final de cada nivel con las cuales en
partidas posteriores podremos comenzar a jugar desde cualquier ni-
vel sin tener que comenzar desde cero. A los jugadores impacientes
les encantara saber que dichas claves son YOUP!, GLOUP y MUMMY.

AMIGA

Todos los bonus que aparecen en el juego tienen la forma
de cosas gue le gustarian a un nifo pequeno,

Primer nivel:
El bosque

ntre los enemigos mdviles
Edebemos citar un curioso

pdjaro con gorra que vue-
la cansinamente dejando caer
sus huevos, los cuales solamen-
te dejan de ser peligrosos en el
momento en el que chocan con-
tra el suelo.

Hay también abejas armadas
con afilados aguijones, gusanos
que se arrastran lentamente por
el suelo y nubes negras que lan-
zan rayos de tormenta y que se
volverdn blancas e inofensivas
tras un par de disparos y pueden
ser utilizadas desde ese momen-
to como plataformas méviles.

Muy especial es el comporta-
miento de las flores, pues se
enojan si Baby Jo las pisa y lan-
zan proyectiles contra él en
cuanto logran levantarse de nue-
vo del suelo. El sol es uno de los
pocos personajes indestructibles
y nada podremos hacer que no
sea esquivar sus rayos. Debere-

Los globos sirven para poder acceder a |lugares que de otro
modo permanecerian inaccesibles a nuestro héroe.

mos evitar ¢l contacto con las
hogueras e intentar no ser arro-
llados por los troncos rodantes.
Sin embargo estos dltimos no
son peligrosos si saltamos sobre
ellos y ademiis, una vez se ha-
yan detenido, pueden ayudarnos
a alcanzar lugares elevados. Del
mismo modo Baby Jo puede uti-
lizar las setas y los girasoles co-
mo plataformas para alcanzar
las ramas de los drboles u otros
lugares elevados.
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Segundo nivel:
Las cuevas

. g st RINEIRRRATANEDR
a principal caracteristica P
I de este nivel radica en la
relativa complejidad de

su mapeado ya que la presencia
de numerosas escaleras y tine-
les hace que el recorrido no sea
tan lineal como en los tres nive-
les restantes.

Aparte de algunos personajes
ya conocidos, en este nivel co-
noceremos bichos tan repulsi-
vos como las araitas que cuel-

AMIGA
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En el techo de las cavernas hay una especie de respiraderos
por los gue nos caeran encima todo tipo de abjetos,
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Pues si, Baby Jo, esta perdido en el laberinto pero sabra en-
contrar ef camino de vuelta sin tu ayuda, amigo.

AMIGA

AMIGA

gan del techo de algunos tine-
les y unos curiosos inseclos ¢on
forma de bembilla que emiten
luz a intervalos regulares,
Deberemos saltar hiabilmente
entre las diversas plataformas
de roca para evitar caer a los la-
gos de lava hirviente, observar
con atencidn las tuberias verti-
cales de las gue caen diversos
objetos metdlicos y evitar ser
arrollados por las vagonetas car-
gadas de mineral que un enano
empuja sobre unos railes.
Hablando de enanos, la pre-
sencia de estos personajes se ha-
rd frecuente en los pasgjes mids
profundes de [as cavernas. Al-
aunos lanzan piedras con un ti-
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Las escaleras no siempre llevan a un lugar interesante, es
mas, a veces son salo una trampa.
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Los Gnomos de las minas son bastante agresivos, aunque
éste parezca aparentemente muy tranguilo.

rachinas. otros pueden atacar-
nos con el pico que utilizan para
extracr mineral y finalmente te-
nemos tos que se encargan de
vigilar puentes, puentes que
ademds soportan a duras penas
el peso de Baby Jo vy se hundi-
rdn a medida que los cruzamas.
Todos los enanos necesitan dos
impactos para ser destiuidos.

Este nivel requicre un poco
mds de astucia por nuestra parte
que los restantes. Algunos rega-
los sorpresa pueden explotar y
hacer que el suelo se desmorone
y caigamos a un lago de lava, y
algunas paredes se desvanece-
ran al tocarlus o lanzar chupetes
contia ellas.



Tercer nivel:
El picnic

| escenario de este tercer
nivel es similar al del pri-

mero ya que transcurre al
aire libre en una zona cubicria
de vegetacion. Grandes mesas
de picnic en las que observare-
mos cestas, termos de café y gi-
gantescos bocadillos son los
elementos mds frecuentes de es-
te nivel, los cuales ante su gran
tamario pueden ser utilizados
por Baby Jo como plataformas
sobre las cuales saltar para al-
canzar lugares mds elevados.

Por supuesto, ¢n un buen pic-
nic no podfan faltar Jas hormi-
gas, y cn ésle las tenemos de va-
rias formas y tamafios, incluidas
unas especialmente peligrosas
que nas arrojan las manzanas
quc encucntran en las cestas.
Hay también gigantescos mos-
quilos ¥ NUMErosos puentes que
se derrumban a nuestro paso co-
mo en el nivel anterior.

Solo nos queda senalar que el
mufieco gue surge de la caja
puede ser utilizado en nuestro
provecho para catapultarnos a
lugares inaccesibles,

AMIGA

Las hormigas son muy trabajadoras y
ademas agresivas, jqué se o pregun-
ten a Baby Jo!
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Una merienda en el campo puede ser algo muy divertido o
muy peligroso, depende de por donde se mire.
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Cuarto nivel:
De vuelta a casa

aby Jo ha llegado por fin
B ala ciudad y se encuentra

muy cerca de su hogar.
Por desgracia aqui encontrari
nuevos peligros que no existian
¢n ¢l campo: perros guardianes,
feraces cortadoras de césped y
mangucras mcontroladas que
lanzan agua en todas las direc-
ciones. Ademads nuestro amigo
tendrd en muchas ocasiones que
cruzar la carretera, y ya sabéis
lo peligroso que es cruzar la ca-
Ile sin la compaiifa de un adulto.
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Un sconriente Baby lo acaba de en-
contrar un cartel que le indica que es-
té en el buen camino.

AMIGA
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Para que un perro sea peligroso no hace falta que su tama-

no sea demasiado grande.
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Ningin nifio pequefo deberia cruzar
solo la carretera, aunque sea un he-
roe coma Baby Jo,

Coches y camiones intentardn
atropellar al pequeiio, el cual
puede trepar por los salientes de
los postes eléctricos ¢ incluso
saltar por los tejados y caminar
sobre los cables de alta tension
en un alarde de habitidad.

Es precisamente en los tejados
y los cables donde Baby Jo serd
atacado no solo por enemigos
ya conocidos, como pdjaros y
mosquitos, sino por pequeiios
aviones con un letrero. Saltar de
nube en nube puede ser en mu-
chos casos la inica manera de
seguir avanzando.

PJ.R.
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Es posible subirse en casi todos los
lugares y ésta es la mejor forma de
evitar las agresivas nubes,
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Muchas veces tendremos que dedicarnos a buscar en las al-
turas para conseguir alguna que otra ventajita.
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Si el pajaro que nos sobrevuela hace blanco en nuestra ca-
heza perderemos algo de energia.

827008 YIPIV -

SIS &
|3

BRdses W:J

LLA) PR P U1

AMIGA

Pasteles, coches y nuestro amigo el
pajaro, el resuitado: la pérdida de
una vida.

Las nubes tampoco son seres dema-
siado amigables y no debemos parar-
nos dehajo de ellas.

TRA OPINION
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vierte en protagonista de un videojuego. Los mas anti-

guos del lugar recordaran la saga de «Jack the nipper»,
pero el juego que sin duda nos habra venido a todos a la
mente por su proximidad es «Brat», un titulo del que este
nueve lanzamiento toma unicamente algunos detalles.

En efecto, los dos bebés gue acabamos de mencionar tienen
bastante poco en comun, y la criatura de la compania fran-
cesa Loriciel ha sido convertida en protagonista de un tipico
arcade de scroll horizontal gue podria recordarnos a muchos
programas de este tipo si no fuera por la simpatia derivada
del propio personaje y el alocado mundo en el que se mueve.

Se trata por tanto de un programa bastante simple, que
apenas exige esfuerzos de orientacién y en el cual la precision
en el salto se hace a veces fundamental. Se ha puesto espe-
cial énfasis en la simpatia gue se desprende de la cuidada
animacién del héroe y los efectos sonoros a él asociados, pe-
ro lo cierto es que los graficos no llaman en absoluto la aten-
Cidn y se encuentran un po- —
co por debajo de lo que se LA PUNTUACION +—
exige recientemente en el ‘
mundo de los 16 bits.
«Baby Jo» es un programa
agradable y relajante, facil
de jugar y con un cuidado
nivel de dificultad que re-
percute sin duda en un alto
grado de adiccion.

N o es ésta la primera vez que un pequeno bebé se con-

P.J.R.

oystick f})

Mando pomo - eje

De sistema magnético (sin muelles), con 4 microrrupto
res. En caso de improbable averia, la pieza danada e
recambiable en unos segundos.

Pulsadores

2 pulsadores con disparo diferenciado, equipados d
microrruptores, con capacidad para efectuar mas di
10.000.000 de pulsaciones.

Conmutador — selector
Capaclta al joystlck Telemach-200, como el Gnico en ¢
: adaph a todos Ios ordanadores (SPEC
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Cada personaje tendrda que
salir del castillo situado en
su reino.

Por las casillas de ciudad se
esconden algunos peligros,
incluso es posible que
podamos ser atracados por
algun ladron.

Cuando dos personajes
coinciden en una misma
casilla estin obligados a
luchar entre ellos por la
supervivencia.

En lacasillamarcada conun
circulo negro se halla un
fabulosotesoroyunaespada
magica custodiado por un
feroz dragon.

A veces algunos personajes
pueden transformarse para
avanzar, en extranas
criaturas.

La bruja puede
suministrarnos algunos
hechizos beneficiosos para
nosotros pero fatales para el
resto de los contrincantes.

En la posada los guerreros
pueden reponer fuerzas

consumiendo alimentos.

El alquimista nos
proporciona pdcimas para
curarheridas, la peste o para
volvernos invisibles.

Si caemos en las casillas por
donde pasa el pantano
tendremos que avanzar de
uno en uno hasta salirde él.

El jugador que logra llegar
al castillo negro con todos
sus personajes el primero,
es el ganador del juego.

EL PRIMER JUEGO DE ORDENADOR QUE SE JUEGA CON TABLERO



Ahora, al adquirir cualquier
modelo de afeitadora
Philishave (excepto modelos
Tracer) recibirds dos vales-
descuento por
300 y 500 pts.
para comprar
los modelos

Philishave Tracer a Red y Recargable.

Barcelona’92

Q58

Emagn

Patrocinador Oficial
de Maquinas de Afeitar

TU ESTILO DE VIDA. TU ESTILO DE AFEITADO.
PHILISHAVE TRACER ES TU MAQUINA,
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Kit completo para transferir dIbU[OS a fe idos

. PARO/

iDIVIERTETE CREANDO TU PROPIA ROPA!

. Con PAROdraw ya puedes
| realizar tus dibujos en papel
[ con los materiales que 1o
| | quieras y transferirlos a
[ cualquier tejido.
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CON DIFERENTES MATERIALES
CONSEGUIRAS
DIFERENTES RESULTADOS

jDIBUJALO!

Crea tu propia obra de arte
sobre la hoja de Papel «A»

;:PLANCHALO!

Plancha tu dibujo sobre

z el Papel «B». Después
plancha el Papel «B»

sobre el tejido de tu eleccion.
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v disefio ya estd listo
para llevar. Lavalo tantas
veces coOmo sea necesario.
Tu dibujo no se estropeara
con el lavado.
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iEs super facil!

PAROdraw es fantdstico
para personalizar tus
camisetas, o las de tus
amigos, tu
equipo de
fotbol, tus fiestas
de cumpleafios,
tus regalos y mil
ocasiones més.

El kit PAROdraw incluye dos

o sets de tres hojas (Papel «A»,
' Papel «B» y Papel de
«Acabado») de 21,5 x 28 B
c¢m., instrucciones complefcs S
en castellano y un montén .
de ideas para que uses tu |
imaginacion, |

Puedes imprimir camisetas, [
pantalones, parches para tus |-
vaqueros y cazadoras, i
cojines y cualquier tejido que | |
se te ocvurra.
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i WAVE ).
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Puedes realizar tus
disefios con ceras,
lapices de colores,
ceras Plastidecor,

rotuladores Velleda,

lapices de grafito, - P )
pasteles al éleo, =" .%
rotuladores permanentes ' ﬁ*‘
con punta de fieltro, o %% B
incluso boligrafos . S
«ballpoint». En general, -\ ' '
cualquier material no B

soluble en agua.

Recorta, cbia o folocopia este cupdn y envialo a HOBBY POST, 5.L.° C/ De los Ciruelos, 4. 28700 San Sebastidn de los Reyes (Madrid) |
Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos)*
NOMBRE
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Forma de pago:

[(1Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

(] Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N.% oot iesere e esees st sss st ee st etets e seirnseeermsee st s e esnenerenes
[ Tarjeta de crédito VISA n.e CICICI0]  CICICICD CIOICIED CICICIC]

[ 1Contra reembolso.

Fecha de caducidad de la tarjeta
Titular de |a tarjeta {Si 88 iSHNEO) ...ciui ciiiiiimrsirtrr st otsseenssssnsssmnonsasssammsienns hens§§rmsssis taessasssansakns s berses s nys rRms seeyas nnnne

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupdn al (91) 654 72 72.

(‘) HOBBY POST, 5.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en Espana.
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MEGATRA-
VELLER 2

Viaja y- explora-127
 mundos para obfe-
ner la mayor expe-
riéncia em juegos de
toda tu vida. jLame-
- jor aventura de roles
acaba’de mejorar!
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BRINGER

Eli espiritu ha sido

atrapado en una Es-

f " . pada Magica llama-
dala Mensajerade la
Muerte. Unete a
‘Karn El Barbaro y
. ‘ayudale a destruir a
.. los perversos magos.
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ace mucho, mucho

tiempo, un horrible

monstruo lleg6 re-

pentinamente a una

pacifica tierra y
destruyé cuanto encontrd en su
camino. Este hermoso lugar, 1la-
mado Alurea, estaba poblado
por gentes que habian conocido
la paz durante més de mil afios
y que habian por tanto olvidado
la crueldad de la guerra y el ma-
nejo de las armas. Sorprendidos
por una fuerza que les desbor-
daba, los sencillos habitantes de
Alurea nada pudieron hacer pa-
ra evitar que el monstruo destru-
yera por completo su pafs. Sélo
dos nifios, los hijos gemelos del
rey, pudieron sobrevivir.

Han transcurrido quince afos
desde aquel desolador aconteci-
miento y los nifios han crecido
del mismo modo que sus pro-
fundos deseos de venganza ante
la muerte de sus padres.

Por ello han decidido que ha
llegado el momento de empren-
der una aventura que cambiard
¢l curso de sus vidas, la bisque-
da de una piedra médgica y le-
gendaria llamada “los ojos azu-
les del dragén™.

La leyenda cuenta que si algu-
na vez el reino de Alurea estu-
viera en grave peligro los ojos
del dragén restaurarfan el orden
perdido. De ellos y de la valen-
lia de los dos jévenes hermanos
depende el futuro del reino.

paz reinara de nuevoy.

_ En una de las paginas de “El
S J libro de la iluminacion” se

JL PO | | uede leer: «Cuando los ojos
=== del drag6n palidezcan el
oscuro se desvanecera y el
tiempo se detendra. Cuando la
esencia de la vida vuelva a
despertar la tierra perdida
volvera a ser verde y todo
sera luz, el tiempo fluira y la

=

TRAS LA PIEDRA
MAGICA

|

«Mega Twins» tiene un total
de ocho niveles a lo largo de los
cuales se desarrolla nuestra
aventura. Los tres primeros puc-
den completarse en cualquier
orden. Vamos con ellos.

Esltos estdn ambientados res-
pectivamente en tierra, aire y
mar y al finalizar cada uno de
ellos obtendremos uno de los
tres elementos que forman los
ojos del dragén sin los cuales
seria indtil intentar adentrarse
en el castillo del monstruo.

Los tres niveles tienen un ni-
vel de dificultad bastante simi-
lar entre si, por lo que el orden
en el que son completados que-
da enteramenle a vuestra libre
eleccion aunque ahora los co-
mentemos secuencialmente.

MICROMANIA 91
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Nivel 1: Tierra

Los tres primeros niveles de
nuestra aventura pueden dividir-
se en dos secciones relativa-
menle independientes. En este
caso la primera seccién estd am-
bientada en un valle en el que
aparecen criaturas que serdn fre-
cuentes en fases terrestres pos-
leriores: unos simpdticos perri-
tos peludos de forma casi
estérica ~que en este nivel son
capaces de cavar tineles como
lopos v surgir stbitamente del
suelo— y unas curiosas berenje-
nas con patas que en esta oca-
s16n son de color verde.

Debemos seiialar que en esta
fase, como en el resto de las fa-
ses terreslies, nuestros amigos
pueden trepar por las paredes
verticales de roca.

Al alcanzar una zona rocosa
observaremos cinco grandes
hormigas que, tras huir al obser-
var nuestra presencia, montan
en otros tantos platillos volantes
de los cuales uno es mds grande
y sc sitlia en el centro mientras
que los otros cuatro giran a su
alrededor. Nuestro objetivo es
destruir las cinco naves sabien-
do que el tripulante de la nave
central seguird atacdndonos a
pie cuando hayamos eliminado

su vehiculo. S6lo al acabar con
la dltima hormiga podremos
continuar nuestro camine,

La segunda seccion transcurre
en una caverna de magma. En
ella debemos evitar los peque-
nos volcanes maviles, utilizar
las plataformas de roca que nos
permitirdn cruzar grandes lagos
de lava hirviente y evitar una
trampa de rocas que baja del te-
cho de la caverna.

Al final del nivel nos espera el
inevitable enemigo de grandes
dimensiones, en este caso un
moenstruo de roca gue se oculta

a intervalos en el suelo y que -

debe ser atacado en sus dos bra-
z0s. Una vez destruido obten-
dremos una llave y gran canti-
dad de monedas, sin contar que
Callia. diosa de la tierra, nos en-
tregard uno de los elementos
que forman los ojos del dragdn.

Nivel 2: Cielo

Nuestros amigos pueden volar
ayudados por un casco en forma
de pdjaro alado y recorren una
zona llena de nubes entre las
cuales puede verse de vez en
cuandoe ¢l sol.

Los principales peligros son
unes curiosos pdjaros con bu-
fanda y gafas de aviador, unos
vigias mecdnicos capaces
de orientarse hacia noso-

tros para dispararnos a tra-

vés de un cafién con apa-
riencia de catalejo y unas
duchas de las que no de-
jard de caer agua hasta
que las destruyamos.
Para finalizar la pri-
mera seccion de este
nivel es preciso derro-
tar a un nifio montado

en una nube voladora y

armado con un lanza-ra-
yos situado en su
espalda, pues

AMIGA
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«Mega Twins» es un arcade de habilidad en el que dos ju-
gadores pueden compartir el papel protagonista.

U N
Gitlim

)

En un arcade como éste no podian faltar cientos de enemi-
gos. Al menaos, estos dejaran monedas al morir.

solo una vez vencido accederd a
despejar las grandes nubes que
nos impedian seguir avanzando.

La segunda seccidén se inicia
cayendo a través de un sistema
de cadenas horizontales por las
cuales podemos nwovernos con
ayuda de una polea para evitar
las {lamas que pueden alcanzar-
nos en la cafda.

Una vez abajo debemos esqui-
var unos buzones que surgen del
suelo y destruir, tras librar un
duro combate, a un dragén de
dos cabezas que lanza tanto bo-
las de tfuego como los largos
cuellos que unen sus cabezas
con el cuerpo.

Destruido el dragdn cogemos
un buen nimere de monedas y
montamos automdticamente en
una pequefia nube que comienza
a ascender siguiendo la estrecha
base dc una torre.

Subimos tranquilamente con
la vinica preocupacién de reco-
ger el mayor nimero posible de
monedas hasta alcanzar el final
de la torre, una estructura de
cuatro puertas defendida por
una cadena giratoria de esferas.

Debemos destruir a las cuatro
berenjenas que se ocultan detras
de dichas puertas para entrar por
fin en la torre y obtener de
Zeius, dios de los cielos, uno de
los ansiados elementos de la
piedra magica.

Nivel 3: Mar

La primera seccién esta pobla-
da por una curiosa fauna mari-
na: herenjenas similares a las ya
conocidas, pero esta vez de co-
lor azul para no desentonar con
el decorado, unos simpéticos bi-
chos amarillos que hemos deci-
dido llamar patatas flotantes y
unos poderosos cangrejos de-
fendidos con un casco.

Debemos cvitar también las
zonas de pinchos y [as minas
submarinas que explotan al con-
lacto con nuestros héroes.
Para destruir la gran ostra
que nos tmpide seguir avan-
zando es preciso eliminar
al cangrejo que surge de

su interior.

La scgunda seccion viene mar-
cada por la aparicién de peces
espada ademds de los cangrejos
ya conocidos y la presencia de
un gran barco hundido defendi-
do por dos grandes remolinos y
repleto de monedas de oro, si
bien en muchos casos para lle-
gar a dichas monedas es preciso
destruir con la espada puertas o
blogues de madera.

Para finalizar el nivel es nece-
sario destruir a un gigantesco
pez eléctrico apoyado por gran
cantidad de pececitos similares
a él, Solamente entonces Neptu-
no, dios del mar, nos entregard
el objeto que €I posee.

EL CASTILLO DEL
MONSTRUO

Las cinco fases restantes de-
ben ser jugadas en estricto or-
den pues cada una de ellas nos
va acercando cada vez mds al
corazén del castillo del temible
monstruo,

Un mapa dividido en cinco
secciones aparece al comienzo
de cada nivel mostrando en ne-
gro las zonas gue atin no han si-
do exploradas.

Nivel 4: Descubrimiento
del castillo del
monstruo

" Nuestros amigos comienzan
s aventura en una zona selvati-
ca surcada por caudalosos rios
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Et juego consta de ocho niveles, de los cuales los tres pri-
meros pueden recorrerse sin un orden especifico,
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Los cince Glitimos niveles tienen como escenario el castillo
del monstruo que destruyo Alurea.

que pueden ser cruzados usando
plataformas. Aparecen la mayo-
rfa de los enemigos del primer
nivel, si bien ahora los perros
peludos se mueven botando y
las berenjenas verdes caen de
los drboles como fruta madura.

A continuacién nos interna-
mos en una zona de cavernas fe-
vantada sobre un gran lago sub-
terrdneo. El lago estd infestado
de pirafias que surgen del agua
a inlervalos regulares por lo que
debemos aprovechar los mo-
mentos en los que estdn bajo el
agua para avanzar trepando por
las grandes columnas de roca, Al
finalizar esta seccidn nos espera
un nuevo dragon de dos cabezas
idéntico al del nivel 2.,

Ahora nos encontramos en una
zona de nubes en [a que emer-
gen en algunos puntos grandes
salientes rocosos, Debemos es-
quivar las zonas de pinchos y
sallar por nubes y rocas evitan-
do la gran cantidad de enemigos
voladores que encontraremos,
tanto los pajaros con gafas ya
conocidos como unos peligro-
sos monstruos con forma de
avién-planeador.

El enemigo que nos espera al
final del nivel es un curioso
monstruo verde de grandes bi-
gotes. Sin embargo, antes de de-
cidirse a atacarnos personal-
mente, esta extrafia criatura
lanzard sobre nosotros dos gru-
pos sucesivos de berenjenas
asesinas. Solo al verlas derrota-
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Tanto los personajes como los decorados tiene un ligero toque comico acorde tan-
to con et argumento como con el divertido desarrollo.



Los tres elementos que forman la piedra magica, Los ojos del
dragén, seran ef premio al superar las tres primeras zonas.
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Como es norma ultimamente al final de cada nivel tendre-
mos que enfrentarnos a un enemigo de mayor resistencia.

das el monstruo se decidird a
atacarnos dando grandes saltos
que a veces le conducen a las
dos plataformas elevadas situa-
das a los lados de la pantalla,

Nivel 5: Invasion del
castillo del monstruo

Nuestros amigos descubren la
entrada al castillo, una entrada
submarina esculpida en la roca
con la forma de la cabeza de un
horrible monstrue de cuya boca
surgen incesantemente patatas
flotantes y peces espada,

Pese al riesgo que ello supone,
debemos acercarnos lo mas po-
sible a la cabeza de piedra y
destruir con nuestra espada la
débil pared de roca que impedia
¢l acceso a la parte sumergida
del castillo.

Una vez dentro del castillo so-
mos atacados por un verdadero
ejéreito asesino de patatas flo-
tantes sabiendo que al destruir
la mayor parte de ellas el suelo
se desmoronard para permitir-
nos el acceso hasta ¢l piso infe-
rior. Repetimos el proceso con
dos cangrejos y llegamos a la
planta baja del castillo.

Al observamos un curioso fe-
némeno. Por un lade unos blo-
ques de piedra van cayendo a
intervalos regulares por ¢l {ate-
ral izquierdo de la pantalla
amontondndose de forma que
van reduciendo ¢l espacio libre
en la sala.
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Por otro observamos a un cu-
rioso monstruo circular que re-
bota constantemente contra las
cada vez més cercanas paredes.
Mediante repetidos impactos de
nuestra espada el monstruo re-
ducird su tamano dos veces y
luego volveri a crecer de forma
que quede lotalmente destruido
al intentar crecer mds alld de su
tamafio original.

E! acceso al resto del castillo
solo quedard abierto al acabar
con ¢sla extrana criatura, proce-
50 que debemos completar lo
antes posible para evitar que la
incesante cafda de blogues aca-
be sepultdndonos irremediable-
mente y nuesira aventura con-
cluya bruscamente.

Hemos [legado a una zona cu-
bierta de maquinaria y tuberias
en la que encontramos nuevos
enemigos como caracoles y me-
dusas a la vez que esquivamos
las bolas punzantes que giran
sobre un eje en grupos de tres.
Recorremos un tinel submarino
protegido por lanzas que surgen
tanto del suelo como del techo
y, tras pasar por detrds de un
gran torrente de agua, llegamos
por fin a tierra firme.

Alli somos atacados por el
guardidn de este nivel, un bicho
realmente indescriptible mezcla
de rata y escorpién que, inicial-
mente inmdvil adoptandoe ¢l co-
lor de las paredes, comenzard a
atacarnos tras recibir por nues-
tra parte los primeros golpes.

R D PO

Si abrimos los cofres con la espada podremos conseguir di-
versas ventajas, como energia o mayor poder de lucha.
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Al agotarse e| tiempo o la energia de |os jugadores podre-
mos continuar la partida utilizando un crédito.

Nivel 6: Las mazmorras
del castillo

Esta parte del castillo posee
gran cantidad de plataformas
que le otorgan una ambienta-
cién notablemente més cldsica.
Los perros peludos del primer
nivel esta vez se limitan a cami-
nar y aparece un gran nimero
de murciélagos a la vez que es-
quivamos las lanzas que surgen
del suelo y las bolas de fuego
que lanzan las caridtides de las
columnas.

Dejamos atrds esta decoracion
para internarnos en un paisaje
vacfo y desolador en el que sur-
ge repentinamernte un Monstruo
con la forma de una gran cala-
vera que nos ataca comn su ¢spa-
da y su escudo.

La segunda seccién de este ni-
vel estd defendida por las ya ci-
tadas cabezas de las columnas y
unos gusanos formados por cua-
tro esferas de diferentes colores
que surgen de aberturas en las
paredes. Finalmente llegamos a
una gran cripta donde nos espe-
ra el guardidn de este nivel. un
gigantesco vampiro humano
que puede deslizarse por el te-
cho o caminar por el suelo, lo
que reduce notablemente el éxi-
to de nuestros ataques ante la di-
ficultad que encierra alcanzarle
al estar en movimiento,

Nivel 7: En el cielo

Abandonamos mo-
mentineamente la
oscuridad de
las mazmo-
rras para $a-
lir de nuevo al
exterior, esta vez a [as almenas
del castillo. Es noche cerrada y
nuestra primera mision consiste
en ascender verticalmente ayu-
dados por el casco alado que ya
habfamos utilizado en el segun-
do nivel. La ascension serd difi-
cultada por la aparicion de nue-
vos peligros tales como troncos

tal, pero antes de poder avanzar
hacia la derecha debemos elimi-
nar a un monstruo idéntico al
encontrade al final del quinto
nivel. En este momento perde-
mos las alas y debemos avanzar
saltande por las almenas © ha-
ciendo uso de las va conocidas
poleas deslizantes.

Seremos atacados por vigias
mecdnicos, pdjaros con gafas,
monstruos con forma de avion y
nifios montados en su nube
idénticos al del segundo nivel.

Al alcanzar [a base de una to-
rre ¥ pisar de nuevo tierra firme
nos enfrentaremos al dltimao pe-
ligro de este nivel, un gigantes-
co robot mecdnico con aparien-
cia de soldado que, montado
primero en un tanque y en soli-
tario una vez hayamos destrui-
do el tanque, intentard atacarnos
blandiendo un enorme pico.

Niv_el 8: La cima del
castillo del monstruo

La torre que acabamos de al-
canzar y que ahora debemos su-
bir fatigosamente puede dividir-
se en dos secciones. La primera
estd surcada por una escalera en
algunos de cuyos peldaios hay
rostros escupiendo fuego que
pueden ser destruidos con la ¢s-
pada. La segunda es mds diffeil
de recorrer ante la presencia de
bloques alternos defendidos por
vigfas y bolas punzantes girato-
rias que dejan huiecos entre ellos
por los cuales podemos caer al
abismo. Una vez en lo altode [a
torre basta con destruir los dos
cofres para entrar automadtica-
mente por la puerta que allf en-
contraremos.

Hemos alcanzado por fin las
habitaciones del monstruo vy
avanzamos por un lujoso pasillo
defendido por unos brazos me-
cdnicos que se deslizan por el
techo y arrojan una pesada esfe-
ra al colocarse sobre nosotros.
Subimas unos escalones y llega-
mos a una zona por la que con-
viene moverse saltando cons-
tantemente para evitar
que el suelo se hunda y
los pinchos del fondo
nos hieran.

Tras bajar unos escalo-
ues nos encontramos fi-
nalmente frente a nues-
tro objetivo.

Un enorme trono precedido
por una gran escalinata domina
la estancia. Sentado sobre el tro-
ne nuestro enemigo ha adopta-
do la forma de un payaso que
nos sonrie con una mueca bur-
lona. Nos dice que ha seguido
paso 4 paso nucstros esfuerzos
para alcanzar el castillo pero
que ahora ha llegado el fin de
nuestra aventura.

Antes de atacarnos personal-
menie el payaso envia contra
NOSOLrON UN hUevo ingenio me-
cdnico: un soldado armado con
un bazooka que nos atacard so-
bre un platillo volante giratorio.

Destruido su emisario, ¢l dia-
bélico payaso decide pasar a la
aceion, Su estrategia es materia-
lizarse en diversos puntos de la
sala lanzando anillos de fuego o
esferas en los breves momentos
en los que se encuentra total-
mente materializado. Es preci-
samente en esos instantes en los
que ¢l payaso es vulnerable a
nuestros ataques, por lo gue pa-
ra luchar contra é| debemos des-
plazarnos rdpidamente a los lu-
gares en los que se materializa
(separados a veces por grandes
distancias que le hacen desapa-
recer de la zona visible de la
pantalla) y atacarle cuando su
figura se haya recompuesto.

Derrotado por los valientes ge-
melos, el diabdlico payuso lanza
un tiltimo mensaje. Entre gran-
des risotadas, la malvada criatu-
ra sefiala que los gemelos dispo-
nen de uno de los dos ojos del
dragén y que, sin su compare-
ra, este Unico ojo carece lotal-
mente de poder.

El castillo comienza a derrum-
barse ante la mirada atdnita de
nuestros amigos, los cuales ven
peligrar sus vidas precisamente
cuando ya habian cumplido su
objetivo. ;Serd éste el final de
la historia? La respuesta, como
siempre, estd en tus manos.

PJ.R.
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En el modo para dos jugadores, aunque cada uno de ellos tiene su propia energia
¥y puntuacién, es posible hacer frente comin en momentos criticos.

giratorios con pinchos y otros
muchos ya conocidos.

Al final de la ascensién alcan-
zamos una platatorma horizon-




GRAN PARTE DE LOS MEJORES VIDEO-JUEGOS DEL MUNDO ESTAN EN ESTA PAGINA

MEC om0 | Msrad lorcrmg| B | auca [ atang | BAFC | BUIC Ao D oD ot | EEl | g f ararsr | ATC | BUKC qRATS -
I.0ut W | SHDBAL w o {w |m |
POARBASHCONTR KT |55 |9 |=1 |w |w |98 STRAKE FORCE HARRHER W [m (w7
WYY @ | L 55 b [ THEME PARK MYSTERT W [ BHISERATON_§
182 o (w w |w |w e MERCENART W @ | s -_
15 573 W (wm |w % W |m |® | QUICKDRAWMCCRAY [ 175 18 W |19
WAD SHOW W s SPHERCAL P ]
PANHATTAN DIALERS s U OB MNAGER? |3 [ w5 |5 W m
WINDSURF WALE W | FOOTRMLMAAGR W |55 |78 |%8  |@  |w w |
BIMHNATOR R P ™ CUACRALEM wm Im |w |m
CRATY CARS W |m w | " STAR GOOSE 1w [w  [® [
[WARK CENTLRY s W |ms |m PACK GUATTRO COMBAT | 1393 s i
PRt § FORGET " wm |m (m | PACK GUATTRO ARCADE. | 1398 s | pritovioteh T i
GNACTCCONGUERGR |5 | W |m |wm | PMKQUATTROSIORT | 1478 W |
THGHT FORCE s W |w |m PACKQUATROFOWIR | 1395 s |19
TONCAT 1 1% W | TURROAN | 3 5
OFSHOEEWAEOR |95 | R " o w m W™
Wk W |m W | COMTWENTAL CROUS
WiDSTREETS m W lm DOUBLE IRAGON
MODEFRETMACRE Vs |ws W | GEMINWING
BLNYS SCARY SCHOCK 5 W % OSTART 7
100 THE DUCK W | W |w |m KROTECTOR
FITORADD W |m | WO .
WRSOMS DARTS W s |w @ [#s 0 m HNON
ADON CAGISHSOCTR. | %5 W w |m | e R 5 W |w e
USYEGASCASNO | (w5 | |# CHOGOW W | W W (w (m |
NNACOMMANDO | (W |Ws | RGIRATIAIROLIZ |95 | 8 w |
PARA ACADEATY R CER SPERST w [’ w  lm lwm  [m |®
RALLY SSAAATOR wm |w lw | DESENDER OF THE CROWN W |wm |m W
TAGETIWESTE | w W LT & MAGNOSE w |
WORLD SOCCIR 5% W |w m WTEIHASE w s W
DELUYE STi7 POXER w o |m m | PHORA w e =
SEEDASHOOLER (W W W W | | TOOH EANGER W W |m |
CORORUS CHESS W m |m | COUNTORUCKULA |59 W |w |m |
LOCCRSMUNGR | 5% W% FALLEN ARG W (w5 | )
ADIANCED PRBALLSMULATOR [ 575 [95 |8 |9% GABET % W ||
ADYANCED S W |w |w [w w | 1w w W M im
BGFOCT W |w |W W WACKY RACES % 1% W |19
DIy s w5 |m MUAGTERS o R
PNTASTWORDDZDY |5 (W | @ (s s fow | NGEL MANGELL GRANDPRX | 995 ) %
£ASTFOOD W | |w |w |m |um CPRATONHORMIL 15 T
FRUTT MACHINE s m |w s | | POSTIAN PAT " PG
WG SMUAIOR | |m W |® 1 AINCH & 20 [ W im
YW SHAX w W % SOCCER 305 s s
LATTIE UF W |w s TR BEECTOR HECT % 1% s [
WAGCLAND DEZZY ® [m |# | WO DA 2 5 @ %
WG s @ Aws |w W |w | CAVEMAN w0 (w |w %
7RO BOING s |m (W w68 [AGECHALENGE (98 (w8 |8 1w [®s |
ROPOWBEONTSMUAIOR |55 |8 |&8 |8 |1 |38 PROGOLF W |m e (W
RO BN W |m wm (w w1 SCATAF USA R
USCOMBATSMMATOR |8 w8 % | s | SFO0KY CASTLE W |w |wm |
VAR SORCEER | (W (W W |ums | SPERCD W |m |w |
TEAUESNODIY | W w5 |wm s |am SUPLRKD N S7ACE R
OFERATICN GUNI W | SOCCR 19 W |
FIGH SKY STUNTHAN |1 $C08Y DOO & SCRAFFY DO | 1148 5 W |
COUGAR FORCE w | | GHGST CHASER |
NO EaT W im % | LOCOMOTOHN S
PARS DAKAR W m || ORYT 200 W o
ARHOLF 5 W | RATHO CONTROL RACER W |
ARHOLF T b} 5% 5 CRANNGWINGS 135 13%
BATTLESHSS @ |ws s (w5 | CENTRE FOLD SGUARES W W |m
SONOTREKEFMLCE | 55 @ W | m OO IBOGE |38 |18 W @ w |
BOMAIACK 55 W W 1688 R R
CAFTAN CARMAGE W | COLOSSMNIONG |5 | s W |™
CHAZOTS OF WRATH w | DALY DOUBLE HORSE RACHG W |m |
CASRCL w o | BOOMBIACK? ) # |
FC MANAGER W m BGGY BT W (W |® |w s [
JUNGLE 2 N COMMNDO W W | |®
TS0 i I W | DRAGONS LAR )
SUPER |EAGUE SOCCER R R BOMMONSNGES OSTE {58 |78 |98
O W |m TRAKBMMOSWCE |55 "
TORADO GROUND ATTACK W |ws GHOTSAGOMIS |35 W W
TRIVIAGAMESHOW w % OVELANDER w W W 195
) W |ism | PAPERBOY 7 w9
203 WINER w1 NI ACHNE W |1
C0RRA W | ws s SPACE HARRER w (wm |# W
WADHD W [m ws W (w8 LRI W m |w |
PACE RACER W |m W [w m | THUNDERCATS # [wm ws |
O W W [ s |1se FOOTBALLEROF THE TEAR? | 599 TR GG
WFOSSAMOLE ) W [m AR A W |
— NOMERE TITULOS PEDIDOS PRECIO
APELLIDCS
I_ DIRECCION COMPLETA
LA POBLACION , PROVINGIA
SOFTILIARE PIRATERIA TELEFONO CP.
ES DELITO MODELO ORDENADOR
v g FORMA DE PAGO GASTOS E“{‘f ?O ?50
KIN CONTRAZEEMBOLSO TOTAL
I
W 1] GiL SOFTWARE, $A. Cia. Santo Domingo, 11 - 28013 HADRD (Spon]
= UNDLL. Teledonas (7)) 559 17 51 - Faxe [91) 55900 63
B e i
l PARA PEDIDOS TIENDAS 'Y MAYORISTAS TELEF. 55916 &



Antes de «Operation Stealth», Delphine jl.;a habia trabajado
a fondo su sistema Cinematique, la prue
Wars», una aventura grafica de corte fantastico en la que,
una vez mas, tenemos que salvar la Tierra de unos
extrafios seres espaciales. Nuestros expertos han dado un
profundo repaso a este “nuevo” jueqo de Delphine,
editado ahora en castellano. ; Quereis terminaros la
aventura? Sequid sin dudarlo sus instrucciones.

FUTURE
WARS

ay cosas absoluta-

mente sorprenden-

tes ;Quién hubiera

podido pensar que

un humilde limpia-
venlanas se iba a ver envuelto
en una guerra espacial? Desde
luego nuestro protagonista no
tenia ni idea de todo lo que le
iba a ocurrir.

Aquella maiiana habia llegado
tarde al trabajo, el jefe, que no
estaba de buen humor, le habia
echado una tremenda bronca,
vamos, un dia completito. Al
menos ahora, encaramado al pi-
0 26, nadie le molestaba mien-
tras realizaba su trabajo. O eso
crefa, porque varias plantas mas
arriba se abrié de pronto una
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Al comienzo de la aventura no eres mas que un humilde lim-
piaventanas con un jefe grunon.

La pantalla muestra una visién ampliada de los objetos que
examinas mas de cerca,

ANMIGA

buena siesta, pero no sobre el suelo.

Et campo siempre ha sido el mejor lugar para echarse una

AMIGA

a es este «Future

ventana y volvié a aparecer su
adorado jefe: “;Mds deprisa!”
~chillé-, “; Acaso crees que lie-
nes todo el dia?”

De mal humor, nuestro amigo
decidid recoger su cubo y subir
al despacho para decir “cuatro
cositas” a quien tan mal le tra-
taba. Una vez arriba, se 1o pensé
mejor, y al ver la puerta cerrada

A la vista tienes todos los objetos que necesitas para co-

menzar con buen pié en el juego.

AMIGA

iQué extranos aparatos hay ocultos tras la puerta gue se

abri6 en el despacho del Jefe?

AMIGA

La Abadia, tras haber eliminado al Lobo guardian, esta es-

decidit que lo més inteligente
era escabullirse. La salida al pa-
sillo estaba abierta pero cada
vez que intentaba girar el pica-
porte salia el encargado y le de-
cia que volviese al trabajo.

Rebuscando por todos los rin-
cones para encontrar algo que le
permitiese salir, nuestro héroe
encontré una pequeita bandera,
un bote de insecticida, una lla-
ve y una bolsa de pldstico. Pen-
sando pensando descubrié que
la mejor forma de despedirse
era gastarle una bromita al jefe,
el cubo y el lavabo le ayudaron
a poner en marcha su plan.

Ya estaba fuera del despacho
pero la nueva habitacién no pa-
recia tener salidas, Dispuesto a
todo, nuestro amigo, registro los
armarios de la libreria y los ca-
jones del escritorio, enconltréd

~una midquina de escribir con un
- papel, también un ndmero mis-

terioso que memorizo inmedia-
tamente. Un mapa decoraba la
pared del fondo, estaba cubierto
de banderitas como la que habia
hallado en la otra sala. Un exa-
men mas detallado reveld que
habia un agujero en el mapa, sa-
¢d la banderita del bolsillo y...
encajaba. La pared comenzé a
correrse con un ruide sordo.
Entré en una habitacién oscu-

ra, con las paredes cubiertas de
circuitos, junto a €l habia un te-
clado. La entrada se volvid a ce-
rrar y un chasquido llamé la
atencion de nuestro héroe, mirg
hacia arriba y descubrié que el
techo bajaba dispuesto a aplas-
tarle. “Répido, el niimero que
habia memorizado, 3254, no ese
es el de la tarjeta, 4298, no ese
es el teléfono de mi casa... jAh!,
ya me acuerdo...” [Justo & tiem-
po! Una nueva pucrta sc acaba-
ba de abrir.

Todo estaba repleto de apara-
tos, a la derecha un rayo de luz
invitaba a colocarse dehajo. Se
acerco a una mdquina que habia
en el centro de la sali, parecia
una enarme lotocopiadora, in-
trodujo el papel que llevaba en
la ranura y pulsé el boton verde.
Nada. Probé con el rojo. Un rui-
do sordo anuncio que la migui-
na estaba funcionando. Al cabo
de unos segundos escupid un le-
gajo de papeles. No parecian es-
critos en ningln idioma conoci-
dao. Sclos guardé ...

Comenzd a sonar la alarma. Ya
escuchaba los pasos de alguien
gue se acercaba, ¢l rayo de luz
sc¢ hacfa mds y mids intenso
y...nuestro amigo se volatilizo
en el aire. El transportador mo-
lecular habia funcionado.

perando que descubramos sus secretos.




resa de un terrible mareo, nuestro limpia-

ventanas favorito, se materializé en me-

dio de un pantano invadido por los mos-

quitos. Con cuidado de no caer al agua,

no sabfa nadar, se acercd a una nube de
insectos y utilizd contra ellos el spray que llevaba.
Dos pasos mds alld le llamd la atencién un extraiio
reflejo. Se agachd y descubrié un curioso medallon
que incorporé a sus pertenencias, pensando que
quizds lo necesitara més tarde. '

Cuando salié del pantano se encontré con una es-
cena digna de un cuento de hadas; un bucélice lago
invadido por la bruma del amanecer, arbustos por
doquier, pdjaros cantando... todo inducfa al reldx.
Sin embargo nuestro héroe no se atrevia a descan-
sar, quizds si encontrase la forma de subirse a un
drbol... Consiguid por fin acomodarse en las altu-
ras, gracias a una cuerda que habia por alli, y se
quedé profundamente dormido. Le despertd un vi-
sitante que vino a baflarse al lago. Iba vestido de
una forma muy rara y cuando se quitd las ropas y
las dejo junto al agua, #uestro amigo pensd que la
mejor forma de no llamar la atencidn era cambidr-
selas por las suyas.

AMIGA

Parece que algun monje ha dejado su habito colgado en el
arbot. ;Nos serd de alguna utilidad?

El momento mas importante ha llegado, la chica que nos sa-
cara de dudas esta a punto de ser rescatada.

Ya, “disfrazado” de hombre medieval, confundido
y sin saber donde estaba, el protagonista de nuestra
aventura, llegd a un castillo. Intenté preguntarle al
guardidn que habia en la puerta pero éste no ke hizo
ni el mds, minimo caso. .

Tampoco le sirvié de nada entrar en una taberna
que habfa en los alrededores. Asf que continué an-
dando hasta un bosquecillo cercano. Alli descubrié
dos hdbitos de monje colgados de la rama de un dr-
bol. Se apoyd en el tronco y...

Cay6 una moneda. Con ella en las manos volvid
hacla la taberna, no sin antes acercarse al gnardidn
y enseilarle el medallén encontrado, éste le informa
que hablaria de su hallazgo al dueifio del castillo
cuando regresara.

El tabernero, a la vista de la moneda, fue todo un
alarde de servilismo. Mientras nuestro amigo co-
mfa y bebia tranquilamente escuché las conversa-
ciones de los parroquianos, enterdndose de unas co-
sas bastante extrafias.

AMIGA

AMIGA

Una de las zonas mas peligrosas del juego es este pantano,
un paso en falso y te hundiras para siempre,

Un valiente guardia con cara de pocos amigos vigila atenta-
mente a entrada al castillo,

Mis relajado, volvié al castillo donde ¢l guardidn
le dejd pasar y le condujo hasta su Seiior. Allf escu-
chd que la hija del duefio de la fortificacion habia
sido raptada y estaba encerrada en un monasterio
cercano, vigilada por unos monjes provistos de in-
creibles poderes; ademds, un terrible [obo vigilaba
la entrada al lugar v ningtin caballero habfa sido ca-
paz de derrotarle.

Nuestro amigo, enternecido por la desesperacion
del padre de la chica, jurd por su honor devolvérse-
la sana y salva, el algo debia pasar el rato mientras
descubria qué hacia alli. Al salir encontré que el
guardidn se habia dormido, sigilosamente se acerco
hasta é1 y le arrebatd la lanza. Con ella consiguié
uno de los dos hibitos que colgaban del drbol.

Disfrazado de monje se dirigié al monasterio. Ha-
bia un tremendo animal en ¢l puente que franqueas
ba el foso frente a la puerta. El lobo no parecia nor-
mal, s¢ movia produciendo un extraiio sonido
metdlico, — “parece un robot” — pensd. Una curiosa
idea se le pasé por la cabeza, volvié al lago y llend
de agua la bolsa que llevaba desde el principio. Co-
mo estaba rota tuvo que darse mucha prisa hasta
llegar otra vez junto al animal; se la arrojé por en-
cima y... jerack! jcrack!, el robot se detuvo, oxi-
dindose por completo.

En el recinto donde vivian los monjes habia tres
puertas. Un rdpido viaje a la de la derecha le llevé a
conocer al Abad, el cual, confundiéndole con uno
de sus acdlitos, le pidio un vaso de vino. La puerta
de la izquierda llevaba a una capilla donde consi-
guié un céliz. La del.centro conducia a 1a bodega,
dénde llené el copdn de fresca ambrosfa. El Abad
se bebid inmediatamente el licor, y antes de que
nuestro amigo pudiera salir de la habitacidn, el
monje cay6 al suelo, drogado. Registrando sus ro-
pas encontré un mande a distancia y en la libreria
hallé una tarjeta magnética.

Con estos dos nuevos objetos se dirigio a la bode-
ga, le habia parecido oir ruidos detrds de los barri-
les. El mando a distancia abrié un pasadizo en uno
de ellos. El angosto camino conducia a una sala
donde habfa otro transportador molecular y, en una
especie de animacién suspendida, una preciosa mu-
jer de largos cabellos. —* ; Serd la hija del Sefior del
castillo”?’- pensé nuestro héroe. Un examen a los
aparatos le permitié descubrir una curiosa cdpsula
de gas y un lector de tarjetas donde empled [a que
tenia en su poder. La chica abrid los ojos...

Todo aclarade

n vez de limpiaventa-

nas, el protagonista

de nuestra historia, es

ahora miembro de las

fuerzas especiales te-
rrestres, que en el siglo XL in-
tentan defenderse del ataque de
los Crughons, estos han coloca-
do polentes bombas atémicas en
diversas épocas de [a historia de
la humanidad.

Lo’ann y su padre eran los en-
cargados de destruir la que es-
taba en la Edad Media. Y habri-
an fallade de no ser por su
colaboracion, Con todo aclara-
do, podemos usurpar la perso-

nalidad de nuestro héroe, vy,
ahora, ya en primera persona, te
dispones a viajar al futuro junto
a Lo’ann, La aventura de ver-
dad todavia estd por llegar.

Pero algo ha fallado, porque
has aparecido, compuesto y sin
chica, en medio de humeantes
ruinas. Buscando entre los res-
tos alguna pista de lo que haya
podido ocurrir encuentras una
caja de fusibles, ¥ un soldador
te gas, por supuesto vacio. Bajo
un montén de basura descubres
una entrada al sistema de alcan-
tarillado de la ciudad.

En los subterrdneos no parece
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Esta es la Onica fase arcade de todo el programa, ratén en
mano hay que cargarse a todos los Crughons.

odo estd en silencto, es ¢l momento de

actuar. Una voz en tu interior te anuncia

que tiencs cinco minutos, el tiempo justo

para desactivar la bomba mientras los

Crughons estdn distraidos defendiéndo-
se del ataque de las fuerzas terrestres. Sales por la
puerta y... derecha, izquierda, ;ddénde ir? ;Estds en
un laberinto!

Menos mal que, como ercs previsor llevas un
ejemplar de Micromanfa en el bolsillo y consigues
guiarte hasta el lugar adecuado, Allf, usando la tar-
Jjeta togras desactivar la bomba, programindola pa-

Hay que tomar la pildora de invisibilidad justo en el mo-
mento en que la puerta de la nave comienza a abrirse.

ra que estalle en Ja misma base. Escapas a toda pri-
sa hacia la nave que estd esperdndo para llevarte le-
jos de [a explosién que se avecina,

Un par de dias después todo ha terminado. Los
Crughons han sido destruidos y Lo’ann y tu habéis
comenzadoe una interesante relacién. Eres un hom-
bre del siglo XX y estds en el XXXIV pero 2 quién
le importa? Segure que ninguno de vosotros cam-
biarfais una vida de héroe nacional por un vulgar
trabajo de limpiacristales, ademis seguro que
Lo’ann no os dejaria hacerlo.

LGV

B DELPHINE
M Disponible: AMIGA, STy PC

WV Comentada: PC

W T.Gréficas: HERCULES, CGA, EGA VGA

videoaventuras. Es relativamente, entre comillas, ficil
de jugar, quizds porque estd estructurado de forma li-
neal, es decir, no se suele poder seguir avanzando si no has hecho
lo adecuado en la pantalla anterior, Esto proporciona la seguridad
de que estds sobre el buen camino lo que evita la tipica frustracion
del novato cuando no sabe qué hacer pero ha visitado lo que él
piensa es todo el juego.

Delphine realiz6 un gran trabajo grifico con «Future Wars»; de-
cimos realizd, en pasado, porque el programa es anterior a «Ope-
ration Stealth», y lo hizo posiblemente porque fue el juego que
habria de introducir a esta compaiifa francesa en ¢l mercado de
las aventuras en lengua inglesa, copado entonces por Lucasfilm y
Sierra-On-Line, Incluso el sonido estd fuera de lo comiin y cada
una de las pantallas posee su propia banda musical ambiental.
Ademds, los afortunados que dispongan de una tarjeta de sonido

para Pc tambien podrin escu- :

char algo especial, pero la pal- (—&A PUN TUAO’ON h
. HANNANEEEEE

ERE

Future Wars» ¢s el juego ideal para que os iniciéis en las

ma en cuestion sonora se la
lleva, una vez mas, la version
para Commodore Amiga.
«Future Wars» era una ca-
rencia importante en el catalo-
go del videojuego espariol que
ahora se ha enmendado al ser
editado perfectamente tradu-
cida al castellano.;La aventu-
ra estd servida! LGV

®
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SUPERMONDIALII

resolucion de problemas.
iEntra ya en el club de los genios del
ajedrez|.

46.000 P.V.P.

SUPERMONDIAL Il (ref. 5.004)

El ajedrez para todo tipo de jugadores que
haré de ti un campedn. Con cuarenia niveles
de juego, dos jugadores y ocho niveles de

MONDIALII (ref. 5.003)
Un pequeiic computador al que derrotar en
tus partidas. Can crecimiento de capacidad
de andlisis y caleulo.

Elte ayudard a gue tu también crezcas en
conocimientas y juego, desde principiantes
hasta expertos. Un magnifico profesor y
experto competidor a un precio realmente
bajo.

23.660P.V.P.

MARCO POLO

MARCO POLO (ref. 5.001)

El trotamundos.Un ajedrez de viaje
clasico, con un atractivo diseno, treinta
niveles de juego y dieciseis especiales
para principiantes. Si fu quieres te avisa
de las malas jugadas, pudiendo
guardarlas en memoria para reiniciar la

e

b‘v

Para by pedidot llama a escribenos o
COMPUTER GAMES - AP. de Correos 37.014 « 28080 MADRID
Tel.: (91135105 146+ 3529402 » 3529625 » Fax.i 35297 0%

=

partida en cualquier momenlo.

e

12.460 P.V.P.
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\_!
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Ref, Titulo Precio Nombre y Apelidon ... rorrsens s
Bomicilio,
Poblacién, Praovingia.......
Cod.Postal.c.ceresrrisinsesvesnes Velbf.c.ovir i innirianannnes
Total [ CARTUCHO [ CATALOGO
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Tele klack knobel klack

Ref. 9005 Ref. 9004
Dos juegos elechrénicos para medir tu rapidez, sagacidad y reflejos que te
permitirén jugar contra-reloj o con tus amigos. Ademas también con ellos,
tendras un magnifico reloj despertador.

MEPHISTO

IBM PS/1 (ref. 100)

Procesador 80286 a 10 Mhz., 40 Mb. de almacenamiento en
disco fijo, 1 unidad de disketes, 1 Mb. de memoriainternay
monitor VGA color.; ¥ ademadas puedes conectar tu consolal :REGALO CON LA COMPRA DE UNA CONSOLA SEGA-MEGADRIVE!
Paquete Microsoft Works Versién 2,0A ! :
¢ SINTONIZADOR DE T.V.

iConvierte tu ardenador en un magnifico televisorl.

* JUEGOS DEMONIAK, BABY JO y F-15 STRIKE EAGLE Il
« JOYSTICK iREGALO CON LA COMPRA DE 1 GAMEBOY + 2 JUEGOS!

» TARJETA DE AUDIO Y JUEGOS ( Interface MIDI, '. Rega' ’a selo a fus p €r dre S .'

4 voces, conector Joystick, entrada y salida de audio)
* El precia de este Pack naincluye |LV.A

iREGALO CON LA COMPRA DE UNA CONSOLA MASTER SYSTEM Il + 1 JUEGO!

PISTOLA LIGHTPHASER PARA
AMIGA 500 (ref. 205)

REF, PRECIO AM AT PC  PRECIO +
1.000 3D CONSTRUCCIONKIT x X X 7m0 SKEET SHOOT
1.001 4D SPORTSDRIVING « 4800
1o ggu‘ﬁscumv FOOTBALL * X 2.250 +

1003 AFRKAKORPS XX 2830 ORBITAL DESTROYER

1008 ALPHAWAVES X 3 220 7.500 P.V.P.

1008 ARMOUR GEDDON X X X 3900

1008 X .
1910 AUTOCRASE « x 3 e JUEGOS AMIGA 500 PARA PISTOLA: * AMIGA 500 PAL (ref. 206)
ors BALLGAME X X A 28350 ENFORCER (ref.2.000) 64.900 P.V.P,

1.013 BATMAN « X 2% 1.700 P.V.P. * AMIGA 500
1.014 BATMAN CAPED CRUSADER X % 2250 . V.P. PARA EURO NE P .
AT S AL A X 2850 FIRESTAR (ref.2.001) UROCONECTOR (ref. 213)
1017 BETRAYAL . 1040 x x F 48 1.700 P.V.P. 59.900 P.V.P,
1019 BOSTOMBOMS X X x 250 ALIEX(ref.2.002) . MO'ﬂ;%';g?,lOR (ref. 207)
1,020 - V.P.

CHAMPION OF KRYNN X X X 4800 1.700 P.V.P. . VoIS

1022 CHESSCHAMPION 2175 POE 4 ik * INTERFACE PAL (ref. 208}
1094 CHESS SIMULATOR o ox me REF.  MODfLO P.V.P. 9.900 P.V.P,
1025 CRMeWAvE X X X 4800 102 PACK AMIGA/ATARIST + 3JUEGOS 4.500 +* CONVERTIDOR T.V. (ref. 209)
1.027 CRUISEFOR A CORPSE L 2.950 103 TERMINATOR JOYSTICK 3.600 15.00 P.V.P,
1.028 CYBERCON I ;‘E X ;E g-ggg 104 FLIGHTSTICK JOYSTICK 9.500 . g
1.029 CARKMAN § x5 348 105 TRACKBALLROLLER MOUSE 19.900 * FLOPPY EXTERNO (ref. 210)
1030 D oms ¥ X X 31is0 106  FANCY MOUSE PC COMPATIBLE {1050 mm/sg) 5,200 19.900 P.V.P.

. . X X X a9s50 107  BUSMOUSEATARY, AMIGA, MACINTOSH, MSX 5,200 . ey

1032 ,E,,!,i{}‘,‘(';",f,‘-" EAGLEN X X 2250 108 JOYSTICK PORINFRAROJOS. & PUNTOS DE FUEGO 6.100 * DISCO DURO 20 Mb. (ref. 212)
1o e X 1.700 FUEGO CON AUTOAJUSTE DE SENSIBILIDAD. 79.900 P.V.P

1.035 FUTURE WARS § § X g-ggg ATARI, SEGA, AMIGA, AMTRAD CPC, COMMODORE . = Ve

1,038 GAUNTLETIN X X X 2850 109  IGUALES CARACTERISTICAS QUERcf. 109 CONCABLE  4.600

1.037 GOLDEN AXE . . I liacié .
Toaa GOLDEM BASKET X 2850 Incluyen ampliacién a 1 Mb. + juego
1.639 HARD DRIVING X X x 3'388 DEMONIAK
1.040 HERQ QUEST § § X 3400
184 5';'2.?5,‘,'(2:2 z?-l‘fN SQUASH X X 2150
Y045 KINGSQUESTY . X Bas 300 Consola SEGA MEGADRIVE + Alt, Beast 29.900 un retraso mayor a
1.046 - .
1oi7  UEEANDDEATHI X 3800 800 Consola MASTER SYSTEMII 14,900 QUINCE dias desde
R AN X 5% 400 Consola GAMEBOY + Juego Tetris 14.900 la recepcién del
1951 MARIOANDRETI'SRACING x R 700 Consola GAME GEAR + Juego Columns 19,900 pedido, tendran un

: X 5,300 o
1053 MEGATRAVELLR) r * x 2350 600 Consola ATARI LYNX (A noincluido) 17.900 5% de descuento.
1.055 MINDWINTER X X X 5490

1.056 MIG-29 x x X 3-338 e
1.057 MIG-29 FULCRUN § x § 350 e B

1,058 MONACOGRANDPRIX X X 2250 e
1.059 m:mﬁﬂﬂgﬁﬂ X 2370 Ref. e TARJETA THUNDER BOARD PRECIO & Te gustaria conseguir el catalogo de Computer

! &? MROCS NG X 2,250 |9 : Games? ;

1ot MURDER X ror ¥y & 101 -Compalible SOUND BLASTER Y ADLIB 29.900 |V sitarupsny e conbaranosetns cambiar mi.
1063 NAM196S197S x % X 33 o - Entrada microfono y Joystick cartuchos. _ /7
LB I X X X 5000 Pad - Playback de audio digitalizado Paro thspadidas lamn o escribenos i
Ol RERATON STEALIH X X X 4490 = - Compresidn-Descompresién de avdio 2:1, 3:1, 4:1 AP. de Correos 37.014 - 28080
1069 POUDIAZ X 23% - Once voces simultaneas DUATIRIE
1070  PREDATORZ XX X 210 O _ . Telf.: (91) 351 05 16 » (91) 35296 02
10 REGRESOALFUTUROM X 2730 vi - Salida para cascos, altaveces o amplificader *(91)3529625

1,673 RESCATEEN ELGOLFO X 2.850 ya Fax.:[91) 35297 0%

1.674 SCAPEOF THEPLANETS OF THEROBOTM. & X 420 . s 5

1075  SECRETWEAPOMNSOF THELUTWAFE X x ox 5990 4 - - Nombre!'y Abellidos:: ..o S e
1,075  SILENTSERVICEN 3%, Ref. Titulo Precio Domicilio. -

1.077 gl]I:EEuNxagADOW X X 4300 b ‘mICI.lO.... ARRRERT R RARAR L et RN a R R AR -annritenasasiesaaasnyeesiinenesrinaens
1079 SIORMBALL X X X 4950 / Poblacién: sl ittt Proyinciafiion: s
1.080  STUMRUNNER X X X 4600 : Cod.Postal.......ccevececeneceraaiens Telfl i s by
1,081 TERMINATOR 2 X X X 2850 ‘ _

1.082 THE FINALBATILE X 3,800

1083 THESIMPSONS x x % e \ |: EROY [: GA :

Uoss  TORIUGASE X 4538 . GAMEBO AME GEAR

1.088 YOODOONIGHTMARE 0% 2230 \

87 s [ VENGER X X x 2250 ! D SEGA MASTER SYSTEM I D ATARI LYNX

1.089 WRAFHOF THE DEMON x X X 7995
1090 WRECKERS fror o \ Total [l SEGAMEGA DRIVE

A [ CATALOGO [ CAMBIO DE CARTUCHOS
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~El Simulador de Combate Espacial tridimensional.
“iWingleader Uno! (.ngieader Uno! jEnemigos por
todos los lados! {No puedo con ellos!”

% “}ABuanta, Hunter, estoy en camino ...!”
~Tu eres-un piloto de una nave de combate, lo mejor
de'lo mejor, pero nada en tu entrenamiénto te prepard
:para una accion tan fuerte. jLos combates espaciales
contra los ases de Kilrathi son mortales, y el futuro

de la humanidad esta en juego cada vez que vuelas!.
Disponible en PC

Algo muy extrafio ha ocurrido en la ciudad. Han
secuestrado a la encantadora mama de ndgstros
angelicales héroes, Tom y Kit. Ahora ella esta encerrada
en la torre Maboots esperando ser rescatada. Sélo hay
una cosa que se puede hacer Tom y Kit deben ponerse
los zapatos del Arco Iris que les dio el Anciano, y
armados con las varas de Sheesanomo, debeniry
golpear en la cabeza de todo lo que se mueva.
Disponible en SPECTRUM, AMSTRAD AMIGA y ATAR!

2

.

Ahora te toca-a ti. Debes enfrentarte a los mas peligrosos
enemigo%:e nuestro entorno: Looten Plunder, Duke”

NukéM, Hoggish Greedly, t. Blight y otros mas

Las faerzas de la ‘Tierra, Fuego, Aire, Agua y Coraz6n son

tuyas. Heupe!as y conviértete en Captain Planet. Tu

Eco-coptero te espera.

Dlspomble en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA,

ATARly PC
ek g

-M.NniSCAPt

I

i*’r

%

BLiataat it nln ak aia gt o nlnn n'r\‘rwq» o )

DROSOFT

- Moratin, 52 40 dcha. 2

Tel: (91) 450

8014 MADRID
89 64



on estas palabras en

boca de un hologra-

ma tridimensional

proyectado ante los

aténitos ojos de
nuestro héroe Roger Wilco, co-
menzaba un relato sobrecoge-
dor acerca del triste destino al
que la humanidad se habia visto
conducida.

Una vez mds, Wilco pensé co-
mo era posible que este tipo de
cosas le pasaran siempre a él.
Solo recordaba estar contando
sus muchas batallitas en el bu-
llicioso bar del asteroide Mag-
metheus, cuando todo se habia
desencadenado, sin darle ape-
nas tiempo a reaccionar.

Dos sujetos con una especie
de traje policial le habfan saca-
do casi a rastras del tugurio,
cuando la cosa empezaba a po-
nerse por fin interesante con los
compaiieros de juerga, a quie-
nes por cierto correspondfa pa-
gar la proxima copa.

Los policias le mostraron unz
grabacidn en fa que Roger reco-
nocié enseguida a uno de sus
viejos “amigos’’: ¢l indeseable
Vohaul. El malvado no podia
perdonar el ridiculo al que una
vez fue sometido por Wilco, y
antes de hacerse Seiior del mun-
do conocido, estaba dispuesto a
dejar su “expediente’ libre de
vergiienzas, liquidando al pobre
Roger.

Cuando todo parecia perdido,
dos figuras surgieron de la os-
curidad del callejon, le rescata-
ron, y huyeron con €l a toda pri-
sa. En breves instantes, vy sin
tiempo para preguntar nada,
Wilco se vio empujado hacia
una grieta temporal, en la que
se sumerge hasta llegar a un ex-
trafio y desolado planeta, al que
s6lo después de una atenta ob-
servacién, Roger identifica co-
mo Xenon, su tierra natal.

Aunque ya nada es como era.
La destruccién reina por do-
quier, y en este mundo de pesa-
dilla, sélo unos extraios y ame-
nazadores Cyborgs pululan por
las calles a la biisqueda de nue-
vas presas.

En su deambular, Roger en-
cuentra un Miniordenador por-
tatil, y un simpdtico juguete que
le recuerda otros tiempos mas
felices. El inico camino posible
parecen ser de pronto las alcan-
tarillas, y por ellas se introduce
sin pensdrselo dos veces. Asf
llega al lugar donde al parecer
se ocultaban los componentes
de la dltima resistencia, y don-
de descubre el mensaje graba-
do que le desvela el triste desti-
no seguido por la humanidad.

PC EGA

No es bueno frecuentar los bares de los planetas bajos de la
galaxia y Roger lo va a descubrir enseguida.

| "4Y AHORA dénde estoy?” dices en alto a los drganos
2uditorior no existentes. Este hugar es ac r.
" iEsparal iPero 5 pareca Xendn! iES Hendn! E5. es
té Un3 porqueria.

La humanidad en manos
de una maquina

PC EGA

“... Todo comenzd a raiz del
ambicioso proyecto Xenon Su-
per Computer.

Habjamos disefiado un poten-
te ordenador cuya capacidad
estaba fuera de toda duda, y su
aparente perfeccion nos hizo
imaginar que en €l podia estar
la clave del desarrollo de nues-
tro planeta. Luego, el destino
demostré lo contrario.

Se introdujeron toda clase de
datos al megacerebro informi-
lico, incluyendo los necesarios
para el control de la atmésfera,
vy los sistemas de defensa.

Todo parectd ir bien durante
los primeros tres anos. Lue-
g0, un desafortunado dia,
una expedicidn espa-
cial, localizé un ex-
trafio hallazgo:
una pequeiia
caja con

El planeta Xenon es casi ur basurero en el futuro del futuro,
vOs0tros ya nos entendeis, (no?

Si dejas que el Cyborg te sefnale, despidete de la vida, por-
que estas perdido.

PC VGA

“Si quien esta recibiendo este mensaje,
grabado con las ultimas fuerzas que aun me
quedan, no es una maquina, si perteneces a la
raza humana, entonces, puede que todavia no
esté todo perdido. Eres quizas la Gltima
esperanza que le queda a nuestro pueblo, por
lo que te pido que escuches con atencion lo
que voy a contarte. S6lo asi podras hacerte
una remota idea de los peligros a los que
tendras que enfrentarte para derrotar al

temido Vohaul.....”

FC VGA

Cuando esta tomando unas copas, Roger, nuestro héroe, re-
¢ibe una interrupcion bastante inesperada.

De cabeza a un viaje sin retorno y sin destino aparente, Ro-
ger esta convencido de la inminencia de su muerte.

PC EGA

Tras apretar el boton adecuado podras asistir a una repre-
sentacion hologréfica del ultimo mensaje de la resistencia,

PCVGA

La Unica salida aparente parece ser el ultramoderno sistema
de alcanmtarillado.

TUR()




un rétulo exterior en el que se
leia «Leisure Suil Larry», y an-
tiguos discos de datos informa-
ticos. La informacién en ellos
contenida se introdujo en el
Gran Ordenador para su andli-
sis, y un extrafio virus entré en
accién tomando el control de la
médquina. Todas las pantallas
quedaron ¢n blanco y luego apa-
recié en ellas el texto «Wilco
debe pagar». Luego, nuestras
propias armas se volvieron con-
tra nosoiros y comenzo el caos,

La mayoria intentd huir a otros
planctas, pero sélo algunos lo
consiguieron. Los que eran atra-
pados fueron “reprogramados”
y convertidos en Cyborgs al ser-
vicio de la inteligencia superior
que parecia controlarlo todo.

Mientras grabo este mensaje,
s6lo un punado de nosotros que-
da atin en pié, y nuestra salud
cada vez se resiente mis.

Para empeorar atn mis las co-
sas, hemos sabido que el orde-
nador ha conseguido desvelar el
secreto del viaje a través del
tiempo. Mis dos mejores hom-
bres han partide en una opera-
cidn suicida a intentar robar esta
iltima tecnologia, ya gue esta-
mos convencidos que si nadie
de nuestro tiempo es capaz de
sacarnos de esta angustiosa si-
tuacidn, en alguna época pasa-
da, tal vez existi¢ alguien con el
coraje suficiente para hacerlo.
Si i eres el que esperamos, doy
gracias al cielo, aunque yo no
pueda estar aqui para verlo...”

Con estas palabras, la graba-
cién se interrumpié, dejando a
Roger Wilco sumido en sertos
pensamientos. Lo que hasta ese
instante parecia ser producto de
unas cuantas copas de mas en la
taberna galdctica de Magme-
theus, se habfa convertido en
una angustiosa realidad. - -

Pasados los primeros momen-
tos de desconcierto, nuestro hé-
roe empieza a unir cabos suel-
tos, y llega a la conclusién de
que detrds de aquel extraiio vi-
rus iniciador del caos, sélo pue-
de estar una persona: Vohaul,

Un nuevo desafio para
Roger Wilco

Nuestro amigo estelar disfru-
taba de una inmerecida fama de
cuentista. La dnica verdad es
que nunca supo volver la espal-
da a los problemas ajenos, y es-
to le habia ilevado siempre a
meterse en lios increibles. Aho-
ra, la agonia de este planeta que
le vio nacer, unida al hecho te-
rrible de que le hubiesen sacado
del bar sin mediar aviso, con-
vertian la situacién en ineludi-
ble. Vohaul podia echarse a
temblar, Wilco habfa decidido ir
en su busqueda y terminar el tra-
bajito empezado hace tiempo.

Sin mds dilacién, Roger abrié
la Unica puerta visible y se in-
terné en los subterrineos. Des-

102 MICROMANIA

pués de recorrerlos varias veces,
la salida parecia ser una escala
metdlica. Para alcanzarla, habia
que evitar una apestosa masa
verdoesa con no muy buenas in-
lenciones, de la que tomd una
muestra para analizaria después.

La escalera daba acceso a una
tapa de alcantarilia, desde la que
pudo observar la llegada de una
patruila de reconocimiento de la
policfa espacial. Cuando todo
pareci6 quedar tranquilo, Roger
se dirigid hacia la nave, en la
que se introdujo como polizén.
Luego, la nave despegé llevan-
do a nuestro héroe hacia el cora-
z6n de la guarida de Vohaul.

Una vez en ella, una rdpida
inspeccion de los alrededores
mostraba que todos los accesos
al interior se encontraban con-
trolados por vigilantes. Junto al
cuerpo de guardia, la llegada de
un extraiio vehiculo surgido de
la nada llam¢ la atencién de
Wilco, y aprovechando un des-
cuido se introduje en ¢l

Un extraio panel de instru-
mentos con simbolos nunca vis-
tos parecia controlar la nave, asf
que comenzé a probar varias
claves. Antes de nada, anoté
con cuidado la que aparecia en
el display, y siguié probando.
Parecia que no iba a haber suer-
te, cuando a la tercera o cuarta
prueba, Roger se vi6 catapulta-
do hacta un torbellino de colo-
res parecido al que le habia trai-
do al futuro.

Después de recuperarse del
mareo que le habia producido el
viaje, nuestro héroe se decidio a
abrir la compuerta del vehiculo,
para salir al exterior del extraiio
planeta en el que se hallaba. Un
paisaje increible se ofrecia ante
sus 0jos: en [a base de la plata-
forma rocosa sobre la que habia
aterrizado, un mar de aguas os-
curas parecia ocupar toda la su-
perficie del planeta. Desde €,
como mil islas pequeilas, pro-
montorios erosionados capri-
chosamente constituian e inico
suelo practicable,

Después de recorrer por un
instante la pequefia meseta, una
gran sombra anuncid el paso de
una gigantesca ave sobre Roger.
Buscando una salida, comenzé
a bajar una especie de escalera
natural de roca, cuando de re-
pente, dos enormes garras apre-
san al aventurero y fo elevan ha-
cia los cielos.

Tras un corto vuelo, donde to-
do parece perdido, Wilco es lan-
zado a un gran nido al que flega
ileso de milagro. No corre su
misma suerte un policia espacial
que seguramente venia tras él, y
al que las garras del ave han he-
rido de muerte. Roger investiga
el cuerpo, y encuentra una en-
vuelta de chicle con simbolos
que le recuerdan los de la nave.
Tras vartos intentos, consigue
encontrar un hueco por ¢l que se
desliza, y cae hasta el agua.

PC VGA
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Un poco de acido siempre puede venirle bien a un experi-

mentado piloto galactico.

FCEGA

En @ caso da que pudieses hacer algo

G0N |a nave, te aseguro que o podrias ot
haceric desde aqui.

Siempre es bueno ser un poco precavido antes de lanzarse a

la aventura, y en este juego mucho mas.

Entrar de polizén en la nave interespacial sera la inica ma-
nera de llegar a Vohaul.

En manos de las
muhecas de Latex

A todos los héroes les ocurren
cosas increibles, pero nuestro
amigo Wilco supera con creces
la media. Cuando consigue salir
del agua, hacen aparicion en es-
cena las habitantes del planeta.
Una triba de mujeres llamadas
tas muiiecas de latex, quizds por
su aficién a vestirse con prendas
de este material.

La que parece la lider del gru-
po acusa a Roger de haberle
traicionado hace algin ticmpo,
y le informa que estd dispuesta a
escarmentarte de una vez por (o-
das. Le obligan a entrar al sub-
marino a punta de lanza, y le
conducen a un mundo subacud-
tico del que la fuga parece a to-
das luces imposible.

El comité de bienvenida inclu-
y€ a una verdugo experta en tra-
tar a varones, que muestra al
chico el lado terrible de algunos
electrodomésticos. Por suerte,
cuande la cosa se pone realmen-

tos musculos.

N

Una sesién de patinaje nunca viene mal para desentumecer

PC EGA

Nos alegramos de que
Juegues SQIV. Como

e
e da costumbre, has

- mostrado una vez mas
N tu valentia.

Este es el resultado de jugar a Space Quest sin leerte com-

pteto este magnifico Patas Arriba. De nada.

te fea, aparece un hermoso
Monstrue marino que parece es-
tar enfadado por respirar siem-
pre los mismas aires.

Dado que las chicas huyen en
desbandada, Roger consigue re-
galar al engendro “nuevos ai-
res”, que parecen terminar brus-
camente con sus problemas.

Las que antes eran mujeres fe-
roces, se vuelven dulces gatitas
que no saben cOmo agasajar a su
salvador, asi que de comin
acuerdo deciden premiarle con
el mejor regalo que se puede ha-
cer entre féminas: ir de tiendas.

Si necesita cualquier
cosa, en la galeria
galactica podra
encontrarla

Nadie imaginarfa viendo el
paisaje del planeta Estros, que
cerca de él pudiese existir un sa-
télite artiticial en cuyo interior
se concentrasen los mds sofisti-
cados comercios de este lado
del universo. Claro que qué me-

jor sitio que junto a un planeta
habitado sélo por féminas.

Mientras las agradecidas chi-
cas se olvidan pronto de su sal-
vador, atrafdas por el efluvio de
las modas, Roger Wilgo decide
que echard un vistazo a fondo
en las tiendas. Estas se distribu-
ven en forma de anillo, alrede-
dor de la magnifica pista central
de patinaje con gravedad cero.

En un comercio de ropa para
hombres, consigue cambiar sus
maltrechas ropas, con lo que su
aspecto vuelve a ser el de siem-
pre. Luego encuentra fa forma
de ganar algin dinerillo extra
echando una mano en el Mono-
lith Burger, aunque al final pa-
rece que el negocio no es renta-
ble, y Roger decide dejarlo.

En la tienda de Software. la
multitud se ha llevado ya los ul-
timos superéxitos de la casa Sie-
rrat, ¥ solo quedan algunos titu-
los ya caducos y un libro de
pistas sobre una aventura espa-
cial que resulta conocida a nues-
tro héree.

PC VGA

Radio Shock nos puede suministrar cualquier tipo de adap-

tador electronico que podamos necesitar,

PC VGA

En los siglos futuros habra sastrerias dispuestas a realizar
pret-a-porter para cualquier ser galactico.

Los chicos del mafana "estudian® a fondo para llegar a ser
algo en su planeta natal.
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asombrosamente bellas.

Después de comprarlo. Roger
visita Radio Shock, una cadena
de tiendas especializadas en to-
do tipo de aparatos electrénicos.
Lo tinico que encuentra intere-
sante es un adaptador para el
PocketPal Computer que encon-
iré en Xenon, pero el precio es
demasiado elevado para poder
comprarlo.

Recuerda entonces la tarjeta
de crédito que se les cayd a las
chicas, y decide probar suerte.
Pero los nuevos sistemas de de-
teccion son infalibles. y el truco
ya no estd en la clave. El Cajero
Automadtico sabe que la titular
de fa tarjeta es una hermosa ru-
bia, y el Sr.Wilco dista mucho
de parecer una chica.

Con un poco de ingenio, Ro-
ger se las arregla para obtener el
disfraz adecuado y consigue el
dinero para el adaptador. De en-
tre los distintos modelos elige el
que cree le serd (til, aunque si
no fuera asi, siempre podria voi-
ver e intentar cambiarlo por el
adecuado,

PC VO

dad es que le sienta bien el negro.

_Em-m_ﬁl_ﬁmanmi SLros

El duefio del Monolith-Burger pertenece a una raza que nos
recuerda mucho a cierto animal terrestre.

A Roger ya fe costd lo suyo sacarse ef carnét de conducir asi
que imaginaros aprender a manejar la nave de marras.

!: A

{as hermosas Litex Babes son casi tan peligrosas como

Nadie diria que éste es nuestro héroe del espacio. La ver-

PCVGA

La superficie def extrano planeta Estros no hace suponer lo
gue vames a encontrar en su interior.

Mas tarde, un poco harto ya de
tiendas, decide echarse unas
partiditas en un local de video-
Juegos cercano. Harto de la ma-
quina del Astro Chicken, se di-
rige hacia la dnica que queda
libre, cuando de repente, hace
su aparicién en escena uno de
los vehiculos de la policia de
Vohaul que anda tras él.

Con mds suerte que otra cosa,
Roger consigue escapar y se di-
rige al linico sitio donde cree
que no se atreveran a seguirle:
la pista de patinaje.

Allf tiene que escapar de un
nuevo ataque, y dando un rodeo
consigue volver al salén de vi-
deojuegos y apoderarse del ve-
hiculo. Anota la clave que po-
dria traerle de vuelta aqui si
fuera necesario, y piensa unos
segundos hacia donde dirigirse.

Recuerda entonces las claves
obtenidas en el libro de pistas,
una de las cuales parece com-
plementar otra gue ya lenia,
Con ambas, compone unos sig-
nos que le permiten hacer un

VGA

PC

=
VGA
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Restos de serie pasados de moda para los aficionados al vi-
deojuego del futuro.

En la quarida de las chicas guerreras Roger parece tener
ciertos problemillas en tratar a las habitantes de Estros.

alucinante viaje al pasado, a los
tiempos que constituyeron su
primera aventura (The Sarien
Encounter). Después de una en-
tretenida charla sobre motos, y
con unas cerillas de recuerdo,
Wilco decide retornar a Xenon,
para la batalla final.

Una victoria final que
dara que hablar en las
tabernas galacticas

De nuevo en Xendn, Roger
busca la puerta de entrada hacia
el interior del edificio donde se
aloja el Gran Ordenador, y su
actual controlador, el pérfido
Vohaui.

Una puerta redonda de acero
le impide el paso. ya que por
mis que intenta conseguir la
clave que la abre, la cerradura
se niega a responder. Pensando
que pueda ser por falta de gra-
sa, Wilco utiliza el dnico liqui-
do con el que cuenta. El efecto
no es ¢l esperado, pero el humi-
llo que sale de la cerradura in-

Jugar al Astro-Chicken nos va a permitir pasar un rato muy
agradable.
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dica que ya no es mds que un ficil. En cada pasillo, Wilco lo-

caliza una especie de punlos de
conexion, en los que decide uli-
lizar el adaptador comprado en
Radio Shock, que por suerte
ajusta a la perfeccién. Alimen-
tando al ordenador portitil con
una pila de la mochila donde
lleva todos los objetos utiles,
consigue entrar al sistema de se-
guridad, y preveer los movi-
mientos de los robots.

En ¢l nivel dos localiza una
entrada que parece llevar a las
entrafias del ordenador, pero
una puerta cierra el paso. La
clave es complicada por su gran
cantidad de digitos, pero no hay
nada que un buen libro de pistas
no pueda solucionar.

En la pantalla de acceso al or-
denador, dos son las acciones
claves: la eliminaci6n de los ro-
bots, y el inicio de formateo del
cerebro informdtico.

Con ¢l camino mds despejado,
Roger recorre por completo los

adorno. Asi que un simple em-
pujén da via libre.

En el interior del cilindro me-
tdlico que sirve de pasillo, tres
amenazadores circulos con emi-
sores de rayos ldser, dan una no-
cién clara de que los que estdn
al otro lado no son aficionados,
y estdn protegidos contra cual-
quicr incidente,

Roger decide tomdrselo con
calma. Enciende un purito, y
prueba algunas combinaciones.
Después de varios intentos frus-
trados, observa que sobre la
pantalla en que se encuentra,
unas letras indican que la aven-
tura que estd viviendo es «Space
Quest XIl», y llega a la conclu-
sién que las cifras vélidas son
todas miiltiplos de doce.

Tras el tercer anillo, un labe-
rinto con tres niveles confunde
un poco a nuestro héroe, y una
serie de robots destructores con-
tribuyen a ponerlo todo més di-

da de Vohaul.

PC VGA

tres niveles, para hallar en el
tercero el acceso a una zona ais-
lada, donde aparece suspendido
un cuerpo que le resulta extra-
pamente familiar,

El ritmo completo y total del juego, la

accion de principio a fin r

]ru abilidad tdactica son el corazén de
OFF, el simulador de haloncesto.

UNA SIMULACIO ON
PROFUNDAMENTE DIVERTIDA

Las habilidades de los | é ugadores, unidas a
sus alributes y estado de forma, junto con
una ufilizacian inteligente ¥ astuta de las
sushituciones y cambio de tachicas por el
enirenador, son los elementos clave
alcanzar el éxito en baloncesto. TIP FF
incluye, por lo tanto, algunas aspectos de
direccion y manejo del portido. Los
caracternisticas pn les son:
) (P;mmiludcon “seroll” mulhd-m:donnl.de
* Opcion de 1 a 4 jugodores. Opadn
jugar contra el ordenador o contra otro
jugador o unirse con otro jugador para
equipo contra el o«}enodur o
contra ofro jugador o contra dos -
jugadores.
® Cinco niveles de habilidod. E nivel de habilidad de ambos equipos puede
establecerse independientemente.
* Faalidad para practicar habilidades y tacticas.
para crear un equipo a cualquier nivel de hobilidad
F e e L e iaritick g kit h
— instintivos de joys nbiar, pasar, chutar o
hacer fintas. Hay dos velocldudpmge carrera, dos tipos de
regate y pose y cinco lipas de firo a canasta [smpemton

AMIGA, ATARI ST,
IBM PC Y COMPATIBLES

Eu enmp«nuon hrocnmmymme}.
v udu|ugudorsobn cancha es un individuo con

mezcla unica de atributos (edad, altura, talento, mpudex.
remtmmymemdod]yhnbibdodes(pow.mgmemlmMo

> Dosrrposdeligm.RepehmndelupgoduuSveloadndes.
Se puede disponer de movimientos extros uhlizando dos
tes de joystick usondo el Sistema

Exarlence.

SYSTEM 4
de Espang, S. A,
Pza. de los Martires, 10
28034 MADRID
Tel. 358 30 42
__Fax 358 30 41

1591 Acco Gomes

Por fin tras muchos sufrimientos, hemos llegado a la guari-

Roger se enfrenta a vida o muerte con su enemigo, del re-
sultado de la batalla final depende el destino de la galaxia.

Ya estamos a puntos de entrar en la estancia donde esta el

cerebro del super-ordenador.

PE VGA

La voz del temido Vohaul se
deja oir desde esos jovenes la-
bios, para informar a Wilco que
aquel es el cuerpo de su hijo, y
que nunca jamas volverd a ser-
lo, ya que ahora pertenece por
siempre a la mente criminal que
ha decidido vivir en él como
venganza suprema.

Nuestro héroe no puede per-
mitir nada tan repugnante, y se
inicia un forcejeo, donde conse-
guird hacerse con el disco de
programacion.

Una manipulacién adecuada
sobre el computador conseguird
devolver a Roger Wilco Jr. a su
propio cuerpo, y terminar ia se-
cuencia de formateo de Vohaul
en el Super Ordenador Central,
con lo que la pesadilla habré to-
cado a su fin.

Padre e hijo, al final, se vuelven a encontrar y se saludan
amistosamente, la aventura esta a punto de acabar.

Los felices momentos
finales

Durante un emocionado ins-
tante, padre ¢ hijo se abrazan y
se cuentan las peripecias que les
han llevado a estar juntos. Lue-
go, Roger Wilco Jr. informa que
la historia no puede alterarse sin
correr riesgos, por ello nuestro
héroe debe abandonar el futuro
por una grieta temporal.

Roger estd feliz por haber lo-
grado salvar a Xenon, su plane-
ta natal del dominio de Vohaul.
Ademds, puede que con un poco
de suerte sigan en ia taberna de
Magnetheus los chicos a los que
les tocaba pagar la préxima ron-
da. Y en esta ocasion, hay toda
una larga historia para contar.

D.G.M.

Nuestra Opinién

M SIERRA

B Disponible: PC EGA, PC VGA

con la direccion hacia la que apunta el mercado de 16 -

| os senores de Sierra parecen haber conectade de pleno

bits. Atras quedaron los tiempos en los que sus juegos
eran casi imposibles por-la dificultad de introduccién de 6r-
denes. Los cémodos iconos hacen “jugable” el programa
hasta para algunos mas jovencitos, y la simpatia con que esta
llevado a cabo el guidn, otorgan a la aventura que vivimaos en
este «Space Quest [V», la facuitad de arrancarnos alguna son-
risa inevitable. Ademas contamos con una versién en nuestro
idioma, lo que le hace ain mucho mas interesante,

Especial mencién merecen los capitulos de graficos y sonido.
En el primer caso, la versidn VGA 256 colores lleva a nuestra
pantalla una increible pelicula llena de acertadisimos grafi-
cos. El unico problema radica en que después de verla, la ver-
sitn en EGA 16 colores, logicamente sin desmercer, da la im-
presidn de un cuadro a medio pintar. Si cuentas con tarjeta
de sonido, prepéarate a incorporar a un buen programa, una

banda sonora que eleva adn
unos cuantos puntos su lis-
ton de calidad.

Si 1as aventuras graficas
que estan por venir evolu-
cionan al ritmo en que lo es-
téan haciendo ahora, tendre-
mos pronto que renovar
nuestros equipos infarmati-
Cos para conseguir estar al
nivel de calidad que compa-
filas como Sierra nos estan
ofreciendo. D.G.M.
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En 1979, un extréno fenomeno sacudio el mundo,
. aterrizaron los i myasores, asegurando que la vida
% nunca seria igual. - ‘
% B . Ahora hiin vuelto ...ipara vengarse!. ‘

Mas grande, temible, brillante, atrevido y mejor, "“
' Hlega Super Space Invaders, el juego que ha lanzado &
miles de juegos a la fama en el siglo XXI.
Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, /

ATARIy PC

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

Entra en el mundo del anghting, fa lucha.por dinero. 1
Tendras que enfrentarte a tipos como El Ejecutor, ' - m_’%%“mn
Heavy Metal y el tio de la Cadena. e [

Nunca te cansaras de este juego-brutalimente
adictivo. Y

Disponible en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA,
ATARly PC

SERTES

LAST NINJA 2
Transportado al Manhattan actual, te enfrentas a tu enemigo,
Shogun Kunitoki. Utiliza tu mteligencza Ninja para dominarle.

STRIDER 2

Strider esta armado hasta los dientes y vuelve para vengarse. Su
mision: rescatar a un |mportante lider mundial secuestrado por
los extraterrestres.

THE SPY WHO LOVED ME

La/es'lrella, James Bond, en una clasica carrera liena de accion,
; debe salvar al mundo del terrible poder de Kar! Stronberg.
INDIANA JONES

Participa en los momentos mas peligrosos de Indy mientras
buscas el tesoro mas preciado: El Santo Grial.

Disponibie en C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA y ATARI

OSOFT

a. 2801
Tel: (91) 450 gg g " PRID

Moratin, 52, 4 dch
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CARGADORES

FINAL FLIGHT SPECTRUM HUDSON HAWK AMIGA

SN LD W N
A
7]
=
Ca
(6]
o))
0]
(@]
[
<
o]
'1
|
}_—i
\0
¥a]
H

10 BORDER 0: PAPER 0O: INK 7: C
LEAR 29999

20 FOR £=65000 TO 65007: READ
a: POKE f.a: NEXT £

25 PRINT AT 16.,4;"Carga el jue

AMIGA
AMIGA

coccocococo

go v tendras";AT 17.7;"creditos REM Cargador ‘Hudson hawk”®
infinitaos" REM Pedra José Rodriguez 3-11-91
27 PRINT AT 11.9:"Jose Oliver DEF FNNn=(UCASE$ (a$)="N"):CLS:DIM c%(298) :;n=0:sum=0; a$="":RESTORE

WHILE a%<>"x":READ a$rbytesVAL("%H"+a%):1c%(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+i:WEND

Gil" A = :
i [F sum<>10333464% THEN PRINT"Error en las data!":iEND
_ 30 PRINT AT 5,1;"Cargador del INFUT"Vidas infinitas®ia$:IF FNn THEN c7%(111)=%H6DOC
juego FINAL FIGHT" ;AT 7.10;"Spac INPUT"Tiempo infinito”;astIF FNn THEN c%{118)=&H&004
trum 128K";AT 9.8;:"Valencia 17/1 FRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VYARPTR(c%(0}):CALL start
0/91": LOAD ""CODE : POKE 30102, [ DATA 41FA.0016,43F9,0007,FO00, 45FA, DOEA. 2649, 32D8, BSCS. 66F A, 4ED3, 2078, 0004
232: POKE 30103,253 DATA 41FA,002E,ZD48, 002E,41EE, 0022, 7016, 4281, D258, 51C8, FFFC, 4641, 3D41, 0052
40 RANDOMIZE USR 30000 DATA 0B39,0004,008F ,E0QT, 86F&, 21FC, 0OFC. 0002, 0080 4E40, 4BE7, 0082, 2078, 0004
50 DATA 205,116,244,175.50.110 DATA 42AE,Q02E.41FA, 0012, 216E,FE3A, 0002, 2D48,FE3A, 4CDF, 4100, 4E75, 4EBF . FFFF
158,201 DATA FFFF,0C94,444F , 5300, 66F0, 2D7A, FFF2,FE3A, 3970, 4EF9, 01F 4, 297C, 0007 ,FO7A
DATA 01F6,4EEC, 000C, 21F8, 00&C, 0000, 21FC, 0007, FO94, 0060, 377C. 4002, 0056, 4E72
DATA 2200,4E75,2078,0000,317C,4EF9, 0074, 217C, 0007 FOAB, 0076, 4EDO, 31FC. 4EF9
DATA 0462,21FC,0007,FOC0, 0464, 4879, 00FE, D00OA, 4EFE, OCF2, 4604, 4EFE, 0468, 31FC
DATA 6002, 548E, 33FC, &00A, 0000, DAL6, 33FC,6016,0001,09F4, 4EDL . X
TERMINATOR 1l SPECTRUM

10 REM Cargador Terminator 11

20 REM Pedro Jose Rodriguez—-91

30 DEF FN n()=(a$="n" OR a$="N LONE WOLF
"): PAPER 0Q0: INK 7: BORDER 0O: CL
EAR 29999: DIM as$(1)

40 LET sum=0: FOR n=30000 TO 3
0029: READ a: POKE n,a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >2996 THEN

PRINT "Error en los data!": STO 2 = 2
P b P &
50 INPUT "Inmunidad en las fas k& e >
gg 1,2,40.6 57 790 e SINTINEa s . EEH 1o "CARGADOR FPRARA EL "LONE WOLF" (VERSION PC)
N n()} THEN POKE 30023,0 S0 REM Santiago [glesias Gonzlez (VIGD 11/91)
60 INPUT "Tiempo infinito en 1 70 KEY OFF:CLS
as fases 3 v 57 ": LINE a%$: IF F 80 LOCATE 13,29:PRINTYESFERA UN MOMENT(O. LEYENDO DATAS"
N n() THEN POKE 30026.0 90 LIN=1000:P=0:DIM D(143) :READ A$:WHILE A$C>"%": I=1:SUM=0
28 PRINT #0:% [hoerba cinka ord 100 WHILE ISLEN(A$):P=P+1:D(P)=VAL ("&H"+MID$ (A$,1,2))
ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK 110 I=I1+2:SUM=SUM+D (F) : WEND:READ SUM$:SUMI=VAL ("&H"+5UM%)

120 IF SUM<»8UML THEN PRINT"ERRUR EN LA LINEA DE DATAS":LIN:STOF
130 LIN=LIN+10:READ A%$:WEND:GOTO L90
140 CLE:LACATE 13, z20rPRINI"ESFERA UN MOMENTO, GENERANDO ( LONE-POK.LCOM

E 23417,84: POKE 23624,0: CLEAR
80 LOAD ""SCREEN$ : PRINT AT 2

plos LGRAD, “SIEODE. SRR teShs 3 SAN 150 OPEN "R",1,"LONE-POK.COM",1:FIELD #1,1 AS AS
DOMIZE USR 30000 160 FOR I=1 TO P:LSET A$=CHRS (D(I)):PUT #1,1:NEX(:CLOSE |
90 DATA 33.24,21,34,1006,128_, 335 170 CLS:PRINT"EJECUTA EL FICHERD ¢ LONE—-FUK.COM )
A o= 0 i L o7 A, e S N | T 0 7 = A 7 180 PRIMNI“ANTES UE CARBAR EL JUEGD":SYSTEM
6,195,147,129,175,50,225,159.50 190 CLS:PRINTYENERGIA AL MAXIMO"::GOSUE 240:IF A$="N" THEN D(3)=63
100 DATA 119,176,195,0,114 200 PRINT“VIDAS INFINITAS"::GOSUR 240:IF A$="N" THEN D(4)=1

210 PRINT"ENERGLA INFINITA";:GOSUR 240:IF A®="N" THEN D(S5)=1
220 PRINT:FPRINT"CORRECTO"; :6GOSUR 2401 IF A%< >"N" THEN 140
230 D) =123:D¢8) =0:D(S) =0 6ATY 190

240 PRINT " [S/N]1 : ";ipg=""

250 WHILE A$="":1As=INKEY$:WEND: IF A$="n" THEN As="{"

ESCUENTO 260 PRINT A$:RETURN
VALE B Y . 1000 DATA ER617HO000FAZEBY 2661015657 1E06525153509C, 653
EL GRAN HALCON 1010 DATA ZDO3S7SIAZESBIES10LI6AES7028EDAA1BA043D, 64D

1020 DATA 6D0075272EAV0201AZBFO42EB03E0S01007S0ER4E , S34

Recorta y envia este copon a: Mail Soft, P.° Sta, Maria de lo Cabeza, 1. 28045 Mo- 1030 DATA EBAIHB04BBCA0AAIE4042E80IE0I0I007S08CE06, &FF

drid, solicitando tu juego EL GRAN HALCON y bene\‘icicxlr__e:i de este descuento. 1040 DATA 9S04EBRFDSBSRSTSA0T LESFSEEAQLOQOQNOOO0O0OFA, 44E

[] Spect inta 138681195 [_] Amstrad cin'o 1358 1.195 Commodere 33507 1,195 - o A b S L =

(] Spectrom disco 2250 1995 [ ] Amstrad disco %2567 1 995 [] Amga 2290 1.995 1050 DATA BAOGVQOBEDAHBI16B84002£87163D01BR168A002E87, 430
' ‘ [ awn 2501995 1060 DARTA 163F0LIBD1A0E01891684008C0ERBL00BD1663010D, 536

Nombre ........ e ARElds . 1070 DATA 27CD20.114

Domicilio ......ooo i e . - ]

Poblacién Provincia v C. Postal 1080 DATA X

Teléfono ..o Nomero de cliente [Nucve cliente

Farma de pogo: contrarenmbalso. Gastos de envio: 250 ples.

108 MICROMANIA
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LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECIBIRAS Ei

_CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA
EXCLUSIVAMENT EALA VENTA DE JUEGOS DE DENADOR POR CORREO.

E- 4

L]

"WENTA POR CORREO

‘ATODA :_sr.\-h

LAS WWF WRESTLING TORTUGAS NINJA 2 HERO QUEST | iES======CNT TP OFF
El Pressing Catch » 19 Dislrela do lax popularcs i Pot fin ! Un juego de Rol ‘P..‘ Ll El jucgo de haloocesio de A ta disposicidn ¢l
alcance. Con lax populares loriugas, €n extd segundo ¥ esirategia, con unos & los ¢readores del mitico l scgundo programa oficial
curellas de exie depone: Juego que lax ticne por S grificox Claros y KICK OFF. Con multined d¢ los campeoacs de la
El Ultimo Guvrrero. Helk prodagonisiay, Bassdo cn detallzdox, con visidn | > de opcloncs, detalles y Recopa y liderea de la liga
Hogan, El Policia Loco... ¢l arcade de coln-up lobal clara para facilitar poxibilidades. Permite de inglexa, Podrds vivir la
Exta cx 1o oponenidad de origimal de KONAMI, con py <! mapexdo. Ya ha sido &S00 3 cuaro jupadore a ka emociken de eliminatoniax
practicar, dosde ja Nelson mas accidnm d¢ lucha y tuarnubh‘my.lhc'llo vecx . Scroll maelni d¢ laxcompeliciones
hasta la Patada Volsdora Y dircccional. Repeticionos. g coropoax Con 170 equipos.
SPEC 1350 | ATARL 3565
135 i 1. hz AMIGA . . 3995
A 1.350 B Y 1 PC -39%5
DISCO SPECTRUM._ 2250 Wt id 1.
2% ) 5 T3
T \ i l] !l i
2880 s i H
—1 .} 3 11

CARMEN
1SANDIEGO

JEL GRAN

CHTASPECTRLAL 1350
CANTA AMSTRAD 1350
CINTA COMMODORE | 350

DSCO SPECTRUM. 2236
DeSCO AMSTRAD 2258
ATARL _—
AMOGA, 2%

CINTA SPECTRIBL 3 500

F-18
i COMBAT PILOT
CNTASPECTRUM. 2250

DE CPERA SOFT

S GAUNTLET 3

PAK MEGA 4
DE TOPO

PAK AIR
COMBAT ACES

PAK MEGA

PAK AIR SEA

( SUPREMACY

CINTA SPECTRIM 1 955 (CINTA SPECTRUM__1.700
CINTA AMSTRAD ___1.935 AMSTRAD___1. %0

i [ —

PREDATOR 2

il PRO TENNIS N D 0 ] P = 3 3
PROZ: Wt | = P - 28 D ANCER
F ) F I ] T & ol 2 ‘q IS s CINTA SPECTRLM__ Im

ABGA 390 AMGA 55 i CINTA. HAD._ ' S RAVGA S - CINTA AUSTRAD _

[ A—— — — d 3 A o PC i = — CINTA m&

7 . - ¥ - L 4 FPl D500 SPECTRUM. 2 240

“JOSCO AMSTRAD 2 250
ATARL - 224
AGA . 224

SILENT
SERVICE 2

ATARL S—
AMIGA 5990

TERMINATOR 2 TOUR 91

PAK 007 PAK
FAST LANE
P B

Todo esto por solo...
PO GAME LIGHT, Sirve para durminar la

1 3 800 .'»; 3 - w4 ; e / . - e = :.‘::H.,,, = ganl.;:lla do la GAME BOY gnolg
- AR, » ._' ] /3 . j : At i Sl 3 LIGHT M)Y Sirve para iluminar la
PESETAS 2 < T : ) A = s 200
AME W ARCY
g

+ CONSOLA GAME BOY

+ CARTUCHQ DEL TETRIS
+ CABLE 2 JUGADORES

+ AURICULARES STEREC
+ PILAS GRATIS (4).

|a GAME BOY y 4 carﬁcho

arta comodamaente.. 2.1
A-CARTUCHOS, sirve pata
Lr.nnspoﬂm hasta 10 carfuchos..).625
ALTAVOCES AMPLIFICADCRES. En
siuireo. Mejoran el sonido....2.100
ADAFTADGA MECHERO DE
COCHE. Para no gastar pilas si la
usas en un viae on coche..... 2,100

j PIDETE UNA GAWE BOY YA! i 3 d :
LLAMA AL (81) 304 0347 S TEORDE RTUGAS Mg ; s, Compmascia & 18 ?.’a . “z“?g

Stamno 0érsiel leclente, no e feocupes, ETUEGOS con fu nombre.
LN - NN

D R 2 o o e i s W DIV, [ SINEND DD

T

Fasak

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON A:| |, uere MODELO DE ORDENADOR TITULOS PRECIO
TE LEJ U EG OS APELLIDOS [JCINTA SPECTRUM [ MSCO SPECTRUM
] CINTA AMSTRAD [ DISCO AMSTHAD CPG 6128
AP- DE CORREOS 23-1 32 DOMIGENG, [ CINTA COMMODORE
M A D Rl D POBLACION [ CINTA MsX [ oiscoMsx I
FORMA DE PAGO: CO rrT) PROVINGIA CODIGO POSTAL [} ATARI ST [(JPCDES2S
S, deso rcibis cort dclos al recibis o) pauete) | | TELEFONO, [ amaa [rooess GASTOS DEENVI0 250
los jacgos que Ics indico en e ““Pm de pedido. sl aun no oros TELECUENTE MARIG AR o] modole Ce ordonador para ol quo S0 quisran
NO MANDE DINERO POR ADELANTADOQ| | NUMERO DE TELECLIENTE paner NUEVO recibit los juogos, ¥ of sistema (enla o desce). Grasias, TOTAL




Nunca antes se
habia reunido en
un pack tanta
accion: Carlos
Sainz, Sito Pons,
Emilio Sanchez
Vicario y
Paris—Dakar. Una
competicién sblo

[HIL IS {a T
e t.’
T , :

TignPe 9

L mETOm i 4
“ageaon 2 oy

Los hermanos
Cadwalladwr,
famosos
criminaies, han
reunido un
gjército de
profesionales con
los que han
invadido la gran
torre del holding
R.B.A., y han
tomado como
rehenes a todo &l
personal...

Tu misién:
iRESCATARLOS!

Zigurat Software.

apta para
campeones

Avda. Betanzos, 85 estudio 2. 28034 Madrid.

Z2

S0,
b

AT o e

iPor fin un
simulador de
Formula 1
completo!:
Carreras con
diferentes
condiciones
meteorolégicas,
entradas a boxes
con cambio de
neumaticos.
Todos los
circuitos y la
emocién de un
campeonato tan
refiido que te
hara vibrar a los
mandos de tu
monoplaza.

Kong esta de
nuevo en la
ciudad, y esta vez
viene para
vengarse. Mike
tendra que
enfrentarse a él
para salvar su
vida y la de su
comparnera. Todo
un clasico de la
accion en la
pantalla de tu
ordenador.

=i

Tel.: (91) 739 30 23. Distribuidores y tiendas ERBE, S.A. c¢/. Serrano, 240, 28016 Madrid. Tel.: (91) 458 16 58
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REALIDAD. Ahora viajes ~_ & — N S
a EuroDisney y muchos otros P ———
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CARGADORES

AMIGA SKULL AND CROSSBONES SPECTRUM

OUT RUN

REM SREERER R R R R RN R A AR X AN AR RN KA R RN AR KRR XK
REM % OUT RUN EUROPA (AMIGA)/JOSE Y ANTONIO DOS SANTOS X
REM  RH0RX30000R K HCH0R 30000 R R X KR KRR KRR R KRR KR KKK R KKK X
CLS:FOR n=0 TO 2Z9:READ a:POKE 784+n,a:s=s+a:NEXT n gt LSt DI SH e

IF s<>17090 THEN PRINT "ERROR E TAS": END = a

INPUT "TIEMPO INFINITO (sénf;\etja;r:lgﬁazf'n“ THEN POKEW B852,24582 o e T SURSRSATIOE
: ! j - v = L : 7492: READ a: POKE n,a: LET sum=
INFUT "MISILES INFINITOS (s/nm)"sja%:lF as="n" THEN FOKEW 8&U, 24582 sum+a: NEXT n: IF sum< >59514 THE
INFPUT "CREDITOS INFINITAOS (S5/m)";a%$:lF as="n" THEN POKEW B&B,24382 N PRINT "Error en los data!": ST
INFUT “TURBO INFINITO (s/n)":a$:IF a$="n" THEN POKEW 876,24582 OP .\ Ty By TR

PRINT :PRINT "INIRODUCE EN DFO: EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA® L e
pepe: IF INKEY$="" THEN pepe 061.0

empieza=800:CALL empieza 60 INPUT "Creditos infinitos?

DATA 019,252,000,074,000.000, 113, 166,078, 249,000, 000,008, 000,078,113 "; LINE a$: IF FN n() THEN POKE

10 REM Skull and crossbones

20 REM Pedro Jose Rodriguez—-91

30 DEF FN n()={(a%$="n" OR a$="N
"y: PAPER 0: INK 7: BORDER O: CL

DATA 097,118,075,249,000, 0046, 000,000,051, 124,000,002,000,028,035, 124 47887g31NT $0: "Inasrta clnta ori
DATA 000,000, 022, 000, 000,044,035, 124,000, 000,022, 000,000,036, 035,077 ginal...": PAUSE 100: INK '0: POK

BATA 000,040,078,174,254,0586,035, 292, 000, 000,003,084, 000, 006, 000, 206
DATA 046, 135,078,213.051,252,078,113,000,001,013,216,031,252,078,11%
DATA 000,000,113,200,019,252,000,074,000,000,011,188,019,232,000,074
DATA 0L, 000, L1323, 166,074, 185,074,048, 083,084,078, 249,000, 000,008, 000
DATA 013,214,051,252,074,113,000,000,113,200,019,252,000,07/4,000,000
DATA 011,188,078, 248,008, 000,008, 000,044, 120,000,004, 147,201.078,174
DATA 254,218,069,250,000,1546,036,128,067,250,000,134.078,174,254, 158
DATA 0&7.250,000,044, 0688, 128.066,129.0465,250,000,020,078,174,254,068

E 23624,0: CLEAR

80 RANDOMIZE USR 47000

90 DATA 221.33.0.,0,17,51,16,62
.25%,55,205,86,5,48, 241, 243,49,0
,128,33,229,183,17.50,128

100 DATA 1.,160,1,237,176,33,224
218347 0580208 2301281485245 .3
3..202 18394 /7,91, 195, 0,91

110 DATA 243,49,191,191,205,139
,102,62,167.,50.88,212,33,183, 201

DATA 047,250, 000,030,069,250,000,106,035,074,000,014,078,117,116,114
DATA 097.099.107.100.105,115.107.046q100.101tllB‘IUS.OQQ,iDI.UOU.OUU
DATA 000,007,001,002,000,007,000, 000,000,000, 000,000,000, 000,000,000
DATA Q00,000,000 000, DOV, VOO, VLUY, LD, 000, LY, ALY, VOO, 000, 000, GG, DGO

R-TYPE II

GA

AN

AMIGA

REM KR X0KK8 KK K000 OO0 0000000000000 OO0 OCODOOE X XK R KRR XK XKk X
REM % CARGADDR "R-TYFE II° (AMIGA) ~ TONI VERDU / Dct-1991 X
REM KRR E 0000000000000 0K O0000K K000 KKK OO0 KR K XXX

DIM CA(79):DEF FNU=(UCASES (V$)="N") : CH#=01 V=4H5Q04

FOR I=0 TO 77:READ Y4:CX(I)=VAL ("¥&H"+V$) ; CH#=CH#+CL (1) x (I+1) s NEXT

IF CH#< »259792770% THEN FRINT “"ERROK EN LOS DATA

[NPUT "NIVEL INICIAL (1=&) "sN:IF (NxO) AND (N7

INFUT "CREDITOS INFINITAS (5/N)

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)

C=VARFTR(CA (0 :CALL C

L END

THEN CZ(74)=N

"iVe:IF FNU THEN CX(&l)=Y
"1Ve: IF FNU THEN CZ(&4)=V
INPUT "INMUNIDAD (S/N) ":V$:IF FNU THEN Ck(a7)=V+4

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO "R~TYPE I1° EN LA UNIDAD DFO:"

DATA 2(78,4,41FA.38,43F9, 300, 2D49, 2E, 303C, SE, 12D8, 5108, FFFC, 41EE, 22,7017
DATA 4281,D258,51C8,FFFC, 4641, 3081, 839, 4, BF ,E001L, 86F 6, 21FC,FC. 2,20, 41FAE
DATA 216E,FE3A,2,2D48,FE3A, 4675, 4EB9, 0, 0, 2069, 28, CS0, 484F , 6600, 217C 4ERE, 32E
DATA &b&.4EER,C.4E7S,2F7C,0,33C, 4, 41F8,E2C, 4E75, 11FC, 4A, 2394, 1 1FC, 8A, 105E
DATA I1FC,4E75,236C, 31FC.4E75, 2550, 31FC, 1, 1582, 4EF8, 500

VALE DESCUENTO
MEGA TWINS

Nudmero de telecliente ..o

Nombre ... Apellidas ...
Domicilio .o e
Poblacion oo e e Provincia
C.Postal i Teléfono

tando tu juego tu juego MEGA TWINS y beneficiate de este descuento.
[ $pectrum ¢intode280~ 995 [] Amstrad cing 206~ 995 [ Commodore  .288- §95
[ Spectrum disco.2258 1.995 [ Amstrad disco 22500 1995 [J Amigs

Seblr 1.995
1 Atent et 1.995

Forma de pago: contrarcembolso. Gastos de envio: 250 ptas.

Nuevo cliente,

112 MICROMANIA

MNOTA.- Si eres capaz de hacer
cargadores de las versiones ori-
ginales de [os juegos y quieres
colaborar con nosotros en esta
seccion, no tienes mas que man-
darnos tus programas, a la direc-
cién que figura en la pagina del
sumario, en una cinta o disco de
cualquier ordenador y formato in-
dicando las instrucciones de uso
y tus datas personales para po-
Nernes en contacto contigo si es
publicado,

,34,46,206,251,195,222,92,66,79,
79

120 DATA 84,0,237.87,245,243,21
3,229,33,210,129,.229,17,16,0,205
.153,128,225,17.14,0,205,90,129
130 DATA 237,91,224,129,167,237
,82,225,209,32,226,213,229.6,8.1
7,210,129,205,61,129,225,209,48,
212

140 DATA 213,235,237,91.218,129
.213,205,153,128,209,225,229,213
.205,90,129,237,91,222,129,167.2
37,82,55

150 DATA 193,209,40,3,63,24.15,
245,42,220,129,.124,1681,40,6,25.,4
3,235,209,153,129,241,245,193,24
1

160 DATA 121,31,224,251.201,229
,221,225,62,255,183,55,8.62,2.50
,48,129,62,15,211,254,33,55,129
170 DATA 229,219,254,31, 230,32,
79.38,0,6,144,205,26,129,48,247,
62,191,184,48,242,36,32,241.,6

180 DATA 195, 205,30,129.48,232,
120,254,212,48, 244, 205,30, 129, 20
8,62,1.50,48,129,38,0,6,192,24
190 DATA 31,8,32,7.48,15,221,11
Lo Q2105 2103, B0 T, 190 5 20 5.
79,49 724,77, 221, 126°,0, 173

200 DATA 192,221.35,27,8.,6,1%4,
46.,1,205,26,129,208,62,219,184.,2
03,21,6,192,210,1,129,124,173
210 DATA 103,122,179,32,202,124
.254,1,201.,205,30,129,208,167,4,
200,62,127,219,254,31.208,169,23
0,32

220 DATA 40,243.121,47,79,230,2
.246,8,211,254,55,201,245,175, 21
1,254.241,201,26,190,32.6,35.19
230 DATA 16.,248,55,201,254,65,5
6.5.246,32,190,40,241,254,32,32,
4,126,183,40,237,167,201,217,33
240 DATA 255,255,217,126,217,20
O LLZ: R, 275 B2l 22, A5/ S22
44,217,229 ,217,225,201,79,172,23
0,240,87
250 DATA 31,31,31,71,31,172,230
L15,95,125,168,103,123:, 1.69,230,'%
5, 2 Sy 2, 23723 57, #8001
260 DATA 95,120,172,171.103,120
.23,.170,177,111,201.9,43,43,43.,1
26,8,43,126,43,11,11,11,211,190
270 DATA 40,6,237,168,234,166.1
29,201,8,43,190,40.4,35,8, 24,241
.245,197,43,126,43,70,43,18
280 "DATA 27,165 254, 188, 1, 1145l
,11,120,177,40,4,241,8,24,214,24
T-y20a.
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EL DIA MAS LARGO DE TU VIDZ-.
{El que entra en este lugar aba toda espe-
os sanguinarios, i

Las criaturas del doctor
que puedan para destruirte, a menos que
seas el mas fuerte ¥ el mas rapido.

cades ori inales, las criaturas de

para invadir tu panfa-

tO no

Beast Bus ado
lla. ¢Podras conteneries?
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* Microsolt es una marca registrada de Microsoft Corporation en algunos pa

1991.

PS/1™ es marca registrada de 1B Corp. © IBM -

Estas Navidades
vamos a quedar
CcOMmo reyes.

IBM/ PSI. Desde 160.000 Pts.

hora, tienes la oportunidad de hacerte con

todo un IBM.

El IBM PS/1. Un ordenador especialmente
creado para resolver problemas. Empezando por el
de su manejo.

Porque te ayuda en todo momento. Porque te dice lo
que tienes que hacer. Paso a paso. Aunque no sepas
nada de ordenadores.

Incorpora el Sistema Operativo DOS y el programa
Microsoft Works. Un paquete que te permite eseri-
bir, archivar y calcular.

Un ordenador que te ayuda en tus estudios. Hacién-

dotelo todo mucho mas facil. Ahora, hasta por su
precio. Desde 160.000 Ptas.*

* Disco duro de 40 MB. Teclado. Ra16n. Programa Microsoft Works
y Sistema Operativo DOS.

~——— e
olaborador
Barcelona'92 en Informatica

OC@ Socio Tecnolégico
en Informatica

O vt

Y Ademas, en tus ratos libres podras también jugar
con él utilizando tus juegos favoritos. Nolo pienses
mas. Llama hoy mismo, en horas de oficina, al

900-100-400

y descubriras que hay un Concesionario Autorizado
1IBM muy cerca de ti.

Estas Navidades vamos a quedar muy bien contigo.
Como reyes.

.|ll‘



Como si de una
superproduccion
cinematografica se
tratara, a un éxito
sucede una seqgunda
parte que protfundiza
en la claves del
original, aporta leves
toques de diseﬁ%y
sacia el “mono” de
aquellos que se
engancharon con la
primera parte de la
saga. Capcom con esta
nueva recreativa no
revoluciona, solo

profundiza en un juego de calidad
contrastada, al menos si ésta se mide por el
numero de sus seqguidores, abundantes al
comprobar las recaudaciones de las maquinas.

o hace falta haber

recibido el nobel en

arles marciales para

saber de qué va bi-

sicamente «Street
Fighter I1», secucla de un juego
ya cldsico entre los adictos al
génere de los kung-fiis, Coral
Bistuer y compaiiia.

En la mdquina encontramos
los mds salvajes y poderosos
guerreros del mundo, tan salva-
Jjes y poderosos como de exdti-
cos nombres: E. Honda, Ryu,
Dhalsim, Blanka, Ken, Guile y
Zangief por el lado masculino,
y la china Chun Li por ¢l feme-
nino. Ellos nacieron en la India,
China, Brasil, Unién Soviética
(los diseiadores todavia no se
compraron ¢l atlas con el nuevo
mapa del mundo), Japin y Esta-
dos Unidos (en estos dos ulti-
mos casos por partida doble,
que por algo dichos paises son
las primera potencias en juegos
de video para maquinitas).
Cuando ¢l jugador eche la mo-
nedita por la ranura estos com-
petirdn entre sf al mejor de tres
asaltos, cada uno con su habili-
dad especial,

La practica, tu mejor
arma

Como resulta logico, —quien
paga manda, dicen algunos—, ¢l
jugador elige a su campedn que,
paso a paso, se ird enfrentando
al resto de guerreros con la ayu-
da de un mando, dos botones, la
experiencia y la habilidad para
evitar que estrellitas o pajaritos
revoloteen por nuestra cabeza,
inevitabie preludio del KO.

(Recomendaciones? Por enci-
ma de cualguier otra, mucha
praclica, gue €s la mejor manera
de tener ojito con el fuego que
el indio lanza por Ia boca, con
esos brazos que extienden como
los del hombre goma o con la
tremenda agilidad de la delgada
Chun Li. Y quc nadie tenga
miedo ademis a los mis gran-
des y gordos, dicen las malas

Las maquinas de lucha cuentan indiscutiblemente con un
elevadisimo nimero de seguidores.

Muchos son los escenarios que podremos visitar correspon-
dientes a la nacionalidad de nuestros guerreros.

ARCADE

ARCADE

Cada jugador podra escoger a su luchador entre todos los
gue aparecen en pantalla.

- o ry
Bl

ARCADE

Los combaten tienen lugar al mejor de tres asaltos, en los

ARCADE

que cada guerrero pondra en juego lo mejor de si mismos.

UESTA SOBRE SEGU

Nuestros protagonistas tienen una gran agifidad lo que les
permite hacer unas maniobras tan espectaculares como ésta.

ARCADE

Chun-Li la luchadora japonesa no parece amilanarse lo mas
minime ante sus oponentes masculinos.

lenguas que desde gue se inven-
té la patada en las partes hajas
no hay enemigo grande.

El mejor luchador del
mundo

No es ficil convertir al guerre-
ro favorito en el mis poderoso
y mejor luchador del mundo.
Para conseguirlo no es solo ne-
cesario ser mejor que los con-
trincantes, ademds hay que ha-
cerlo en su terreno: rodeado de
elefantes en un lujoso palacio

Aungue la originalidad no es su fuerte, esta segunda parte

incorpora algunas notas innovadoras.

indio, entre callejas chinas, en
los angares de un aeropuerto o
entre forzudos estibadores, por
poner algunos de los ejemplos
mds llamativos.

Decorados atractivos a los que
les falta una mejor definicion;
ya sc sabe que nada es perfecto
y que siempre hay que sacar al-
giin fallo a las cosas.

Por lo demis, lo ya dicho:
«Street Fighter 1I» es un juego
cldsico de lucha que no aporta
demasiadas novedades pero que
no defrauda a los scguidores in-
condicionales del género.

5.EA

So6lo la practica nos permitira adqguirir la experiencia nece-
saria para derrotar a nuestros contrincantes,

Asesoramiento Técnico:
Felioano Martin,
Femando Amatos (SERMARE)

MICROMANIA 115



-Tus tiendas de Vldeowegos en Barcelona

NO VEDADES Y SUPEREXI TOS SUPEROFERTAS “PC S

gy

GAME BOY

NIS O SUPERMARIOLAND, ETE.

SUPERCONSOLA M E GADRI VE

. CON CARTUCHOS A ESCOGER. TENEMOS TODOS LOS TITULOS

14.900.Pts.

IVA INCLUIDO

SUPERCONSOLA Nmrsuoo MGA ME G EAR

19 900Pts

IVA INCLUIDO

hooce (M]3 g qq

PAUSE STHBE 1

| 1.900 Pts.

IVAINCLUIDO

PLATINUM BARCELONA PLATINUM CLOT PLATINUM VERDUM-ROQUETAS PLATINUM GRACIA

C/ Roger de Flor, 125 C/.Ter, 25 C/. Viladrosa, 82 P.° San Juan, 192
Tel. 447 03 61 Tel. 265 11 72 Tel. 353 65 73 Tel. 459 07 48

08013 BARCELONA 08026 BARCELONA 08037 BARCELONA 08025 BARCELONA




AR COMBAT ACES
ALIEN STORM

PAX POWERSPORT
PANZA KICK BOXING

||§§1|11|§|

||||||§|

||§

38§ B5EEEE B

8

MASTERA SYSTEM Il »+ CONTROL PAD +
ALEX KID ¢ JUEGO 1990
14,900 PTAS.

LIGHT PHASER (PISTOLA) .
CONTROL STICK

ACTION FIGHTER .
AZTEC ADVENTURE
BLACK BELT

ENCURD RACER
FANTASY ZONE |
GLOBAL DEFENSE

MY HERO ...
SECRET OQ\IMAN[)O
SUPEA TENNIS

THE NINJA

TEQOY BOY
TRANSBDOT ...
WOALD GRAND PRIX .
ALIEN STORM ..
ASTERIX

ALIEN SYNDROME
ALTERED BEAST ...
BUBBLE BOBBLE
BONAMZA BROTHERS
CARMEN SAN DIEGO .

AXE |
GHOULS | GHMOST
HERDES OF THE LANCE
INDIAMA JONES . ...
IMPOSSIBLE MISSION
LEADER BOAAD ..
MICKEY MOUSE
MOCNWALKER .
POPULOUS
PAPER BOY
PACMANIA . ...
REGRESQ AL FUTURO m

RASTAN

RUNNING BATTLE
SPPEDBALL .
SPIDERMAN .
SUMMER GAMES ..
SUPER MONACO GP
S50HIC .....
STF\I[I-.R

WORLD CUP TALIA 90 i
WORLD CLASS LEADEREOAHD
WONDER BOY 1l

W.BOY N MONSTEH LAND .
XENON Il

MEGADAIVE « 2 CONTROL PAD + ALT. BEAST

20.900 PTAS.

MIDRIGHT RESISTENCE
MIGHT | MAGIC

MIKE DVTKA FOOTBALL .
MOONWALKER

OQUT RUN

PACMANIA

PHANTASY STAR W
ROSTAN SAGA Il

ROBO COP

SHAINING OF THE DARK,NESS (RPG)
STREET OF RAGE ......

STAR FLIGHT .....

STAR CONTHOL (12 MEGAS)

SPEED BALN ......

SONIC THE HEDGEHOG

SUPER QuIX . wox e

SPIDERMAN | ..

SUPER MONACO G,

SUPER REAL BASKETBALL ... . .

THUNDEA FORCE W ...
TOE JAN | EARL

WORLD CUP ITALIA 90 ..
WARRIOR OF ROME (WAR GAME)

F-15 STRKE EAGLE Il

F-15 I MISSIONS ..

F-29 RETALIATOR .

GHENGIS KHAN (WA GAME)
HEART OF CHINA

INDY (AVENTURA GRAFICA} ...
KING QUEST V (256 COLOFIES]
KNIGHTS OF THE SKY .

LINKS (256 COLORES) .

LINKS CAMPOS ...

SIM EARTH

SECRET W. LUFTWAEFE
SPACE QUEST (256 CO:LOFES)
WRATH OF THE DEMON

BEACH VOLLEY / ADIDAS it

BLACK BEAAD / HAM

B. BOGOLE / 5. W. BOY |

BARBARLAN / BARBAFRIAN 2

CAHAL / CPERATION WOLF

CHASE H 0./ WEC LE MANS .

0. BINJA / OF. THUNDERBOLT

FLYNRG SHARK / GALAXY F .

GAUNTLET / GAUNTLET 2

G. BERET / COMBAT SCHOLL

HYPER SPORTS 7 M. DAY 2

IMP. MISION / IMP. MISION 2

INDY | / INDY 1l

L NINJA I/ BENEGADE 3 .....

NEW Z_STORY / H.ISLAND .

OUT AUN / ROAD BLASTER
PACMANIA / PACLAND ....... el
RENEGADE / RENEGADE 2 ........ . .. ..

STAR WARS / RETONO JEDI
TETRIS / POP UP . An=as
THGER ROAD / STRBSF FAGHT

GAME GEAR + COLUMNS ~ BOLSA PARA
CONSOLA Y CARTUCHOS
19.900 PTAS.

MASTER GEAR CONVERTER (ADAPTADOR
JUEGOS MASTER SYSTEM)

PERMFERICOS:
BOLSA STANDARD
BOLSA DE LUXE

CABLE GEAR TO GEAR ......
FUENTE DE ALIMENTACION
KiT DE LIMPIEZA DOC'S
SINTONIZADOR DE T‘ELEVISFOH

CHASEH O

GACTORY PANIC ..
FANTASY ZONE ..
GOLOENAXE .. ...

G. LOOK AIR BATTLE A
HALLEY WARS ...

JOE MONTANA FOOTBALL
KINECTIC CONNECTION ..
LEADER BOARD GOLF |
MAPPY

$858888888882888888858888

CLASSIC COLLECTION | .
CLASSIC COLLECTION 2 .
GOLDEN BASKET ....... -
HEAD OVER HEELS
JALALL

ACTION SERVICE .........
ABADIA DEL CRIMEN

INDIANA (ARCADE)
IMPOSIBLE MISSION Il

STREET S FO'OTT;MLL
STRAEET S. BASKET .
SUBBATLE SIMULATOR
TETRIS

TINTIN EN LA LUNA

LINX | - ADAPTADCRA RED + CHEQUERED FLAG
22.900 PTAS.

ADAPTADOR PAIIA RED m V. .
ADAPTADOR MECHERO COCHE .
POUCH

JUEGDS:

CALIFORMIA GAMES
CHEQUERED FLAG ..
CHIP CHALLENGE |
ELECTHOCOP .....
GATES OF ZENDOCON -
GAUNTLET 1M ..

BHIDD ..

Y AT o i

MS. PACMAN ..

NINJA GAIDEN
PACLAND

PAPER BOY

Quis ..

RAMPAGE .
ROADBLASTER
ROBOSQUASH

RYGAR

SCHAPYARD GOG
SHANGAI

SLIML WORLD

TURBC SuB ..
ULTIMATE CHESS ..
VIRING CHILD ......
WARBIRDS

XENOPHOBE ... 3
ZARLOR MEFICL—,NAFW —_

AMPLIACION 512 KB. RELOJ + SWITCH
ACTION REPLAY il A-500 |
AMOS THE CREATOR

CABLE EUROCONECTOR
DISKETERA 3.5 EXT. DISPLAY
DISKETERA 3SEXT. .......
DISKETERA INTERNA A-ZOM
MODEM EXTERNQ 2400 BPS

TRACK BALL (CRISTAL)
TRACK BALL (SIN CABLE)

10 ISCOS 325 BULK

10 DISCOS 525 BULK
ALFOMBRILLA PATON . ......
AD-LIB + MONKEY lSLANDPC
CADLE IMPRESORA PARALELO
TARJETA JOYSTICK PC ... ..
FATON PC + PAD ...

RATON ATARI « PAD

UL DISCO 3.5 ATAR ST

ROBO SHIFT ATARIST ...,
CABLE IMPRESCRA CPC/SPE
CADLE CASETE CPC

CABLE 2 JOYSTICK CPC
DISCOLOGY 3 AMSTFU!D DtS(:()

MANTA-RAY (MhNO)
QUICKJOY M-5 PG
CUICK SHOT PC .
JOYSTICK PC + TAHJETA
SUK STIK L,
SUPERGOARD .
SUPERCHARGEH
TORTUGA .. ..
TAC 2 -
TACS0 .......
TELEMACHZ00 ........... .
TELEMACH MADERA
TOP STAR |

CONSOLA + TETRIS » AURICULARES ¢ 4 PILAS
* ESTUCHE NUBY
14.900 PTAS

NOVEDAD
SPANISH TRANSLATOR (TRADUCTOR
ESPANCL-INGLES-ESPANOL) 12.000
PALABGRAS ¢ 300 FRASES « U. OE MEDIDA
5.900 PTAS.

ORGANIZADORA PERSONAL (AGENDA

TELEFONICA + CALENDARIO + BLOCK DE

NOTAS + CALCULADORA Y OTROS DATOS)
5900 PTAS

ADAPTADOR MECHERQ COCHE .
AMPLIFICADCH SONMIDO NuBY .
BATERIA RECARGARLE
ESTUCHE NUBY ... ...
CARTUCHERA 12 JUEGOS
LIGHT BOY » LUPA

LIGHT BOY-ILUMINACION
LUPA HUBY =
ALTERED £5PACE 3D
BUGGS BUNKY II ...
BATMAN

BUBBLE HOBBLE
CASTELYANIA T _.
CHOPLIFTER I
CHESMASSTER

CRAYSTAL QUEST .

DICK TRACY .....
DOUBLE DRAGON II
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Por Santiago Erice

ESTA LLORANDO EL SOL

COMPLICES

omplices (Teo Cardalda

y Maria Monsolis) han

titulado su uditimo Lp

«Esta llorando el sol».

Lo primero gue se po-
dria decir a todos sus seguidores
es: sin novedad en el frente. Esta
pareja sigue construyendo cancio-
nes donde la base es una bonita
melodia pop, generalmente un
tanto melancolica, y una letra que
casa como anillo al dedo, pensada
y trabajada para acompadar su
mundo de sensaciones. Volveran,
pues, las criticas sobre su blandengueria y tampoco faltaran las
ventas millenarias, Lo dicho, sin novedad en el frente,

Quizas, dos son las diferencias fundamentales que marcan la
evolucion del dido con respecto a anteriores trabajos: uno, la ma-
sica estd cada vez mas depurada de arreglos y dos, aumenta la
preocupacion por temas menos intimistas (la ecologia en la can-
Cion que da titulo al Lp o la utopia a los Leone de “Verdad gue se-
ria estupendo”, por ejemplo). Otra novedad interesante es la qui-
tarra de Ray Heredia en “Ojos gitanos”, unos toques aflamencados
verdaderamente curiosos para lo que ha sido hasta ahora la tra-
yectoria de Codmplices.

Teo y Maria hacen musica para aguellos gue gustan de rebozar-
se en tiempos otonales, capaces de enternecerse con pensamien-
tos intimistas y nada propensos a los ritmos furiosos y sincopados
del rap. Son para tiempos tranquilos predispuestos a la tristeza
sin caer en la depresion. Babosos dicen algunos. Sensibles dicen
otros. Complices a lo suyo. Negandose a sustituir a Victor y Ana en
la prensa del corazén, sin apariciones publicas en fiestas de moda,
sin manias de divos. Cursis, dicen unos. Tiernos, dicen otros.

EL DULCE ENCANTO DE LA JUVENTUD

SIN RECURSOS

in Recursos son ese grupo

catalan que el ano pasado

nos contd 1a historia de "Po-

CO seso y su mujer”. La can-

cioncilla de marras incluida
en el primer album del grupo, refle-
jaba muy bien lo que son estos cinco
chicos: por no dar muchas vueltas al
asunto y para que cada cual lo en-
tienda a su modo, lo que alguien ha
definido como el dulce encanto de
la juventud.

Para bien y para mal, Sin Recursos
nacieron como una banda de tier-
nos adolescentes enamorados del
pop de los 60 y ahora, con su segundo Lp, «La noche se desgasta», lo
confirman (aunque eso si, un poquito’mas creciditos). Ademas, y por si
alguien no se habia dado cuenta, son los que han puesto letra y musi-
€3 a la campana de este ano de “un diamante es para siempre”.

Sus composiciones no son abigarradas y si sencillas. Aungue ultima-
mente se preocupan mas por los arreglos, no han perdido del todo su
aficion por ta simplicidad.

Algo mas complejos pero sin pasarse, los componentes de Sin Recur-
sos nunca haran feliz a un heavy ni desentonaran en una fiesta vigilada
por unos padres temerosos de que sus hijos se desmadren. Son un
cuento de hadas convertido en realidad y una magia rosa. Un diverti-
mento melodioso para jovenes y frescas historias de un amor no con-
taminado por el paso del tiempo.

Chicos de colegio, como su publico, nada agresivos ni contestatarios,
se fijaron un dia en sus adorados Beatles y decidieron gue estar todo el
dia tocando musica clasica era muy aburrido, que también ellos podian
formar su propio conjunto pop. Aqui los tenéis.
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LA ESTRELLA ES...

PEDRO
ALMODOVAR

esde los tiempas de Luis Bunuel (y

a pesar del Oscar de Garci} ningin

director de cine espanol habia lo-

grado tanta repercusion internacio-

nal como Pedro Almoddvar. Man-
chego como Sara Montiel, antiguo empleado
de telefénica, de su fisico dijo, antes de ser
cineasta famoso, que era algo asi como un
saco de patatas. Excelente relaciones publi-
cas en los ambientes mas modernos, ahora
todos alaban su frivolidad pero hubo una
época en que nadie le dejaba dinero para ro-
dar su primer film, «Pepi, Luci, Boom y otras
chicas del montdn»,

Ahora él controla su negocio a través de su
hermano (un mago para los numeros) y le sa-
ca pingtes beneficios, pero echar una ojeada
a las hemerotecas es un ejercicio saludable;
los que hoy le ponen por las nubes le acusa-
ban, no hace tantos afos, de director medio-
cre. Ahora comparte fiestas con Jane Fonday
Madonna, pero hubo una época en que ser
una “chica Almodévar” no vendia en los des-
pachos de las productoras cinematograficas
{que son las que ponen el dinero para que
cualquier tipo con méas o0 menos talento y
siempre influyente e introducido ponga sus
suenos e ideas en imagenes}). La carrera de
Almodévar como director de cine ha sido un
largo camino lleno de piedras, aunque ahora,
para distribuir su pelicula «Tacones lejanos»,
casi haya tenido que poner los derechos a pu-
blica subasta; todos, absolutamente todos
querian estrenarla.

Pedro Almoddvar ha sido siempre una per-
sona tremendamente imaginativa. Capaz de
dar la vuelta a las situaciones cotidianas hasta
convertirlas en delirantes, sus no siempre per-
fectos guiones eran lo suficientemente dife-
rentes y originales como para lograr su obje-
tivo. Ahora también rueda “peliculas serias” y

trascendentes pero sus mayores aciertos es-
tan en su habilidad como retratistas de cos-
tumbres. Esa monja que alimenta a una fiera
0 esa ama de casa que acaba con su marido
con un hueso de jamodn son cien mil veces
mas realistas que las elucubraciones de tanto
“cineasta profundo” como abunda en este
pais aunque no le entienda nadie, y bastante
mas divertidas que las patochadas de la ma-
yoria de las comedias espanolas.

La carrera de pedro Almoddvar es larga y
variada a estas alturas. Enamorado desde to-
da la vida de! cine, sus films suelen ser home-
najes a viejos maestros y tributos a géneros
como el melodrama o la citada comedia de
costumbres.

En un pais como el gue le ha tocado vivir, se
ha visto obligado a aprender sobre la marcha,
a adquirir la técnica imprescindible a base de
cometer errores y practicar, a arriesgarse, en
definitiva, a que la cosa saliera un bodrio. Na-
die como él, por lo menos en los ultimos
anos, ha sido capaz de sorprender y provocar
tanto, de escandalizar y apasionar. De hacer
“cine vivo™ en definitiva.

CUANDO EL RAP ES BLANCO Y COMO LA GOMA DE MASCAR

VANILLA ICE

anilla ice es blanco

coma la leche. Es

guapo y fotogéni-

co como uno de

es05 actores que
caracterizan a los anuncios
de pasta de dientes. Las chi-
cas pierden sus huesos por él
y colocan su foto en los cua-
dernos escolares. s famoso
comeo Michael Jackson. Es un
triunfador y una postal en
colores brilantes.

Posee ese toque hortera
inevitable para triunfar en
determinados ambientes de
Estados Unidos. Y es el més
genuina representante inter-

nacional de eso gque algunos laman el rap
blanco y que lo mismo podria ser rap de ni-
fios monos, de buena familia o de empresa
de refrescos.

El rap fue una musica de negros y chica-
nos, de marginados en general, gue asi se
expresaban en los barrios de las grandes
ciudades americanas. Pronto la industria
discografica se di¢ cuenta de que ahi ha-
bia un filén por explotar y, al igual que ocu-
rriera con Elvis Presley y el rock, buscaron
sus representantes.

Vanilla lce es uno de ellos, quizas el de
mas éxito. No se trataba de copiar miméti-

camente sino de adaptarlo a los gustos de
la gente pudiente, de gquitar a {2 masica su
carga de agresividad y hacerla apta para to-
dos los pablicos.

Los Public Enemy y compania son dema-
siado para el body de los WAS. Vanilla ice
no; Vanilla Ice es como el chicle sin azucar.
Un sucedaneo pasado por el tamiz del bai-
le, del cotor de la piel y ia moda “light”.

Y la férmula funciona econémicamente a
la perfeccion. Y Vanilla Ice se convierte en
una gran estrella, Y una vez mas los negros
se quedan sin su musica y se la quitamos
los blancos.



LA FUERZA DEL BOCA A BOCA

CELTAS
CORTOS

os muchachos

de Celtas Cor-

tos han roto

de pronto to-

dos los para-
metros establecidos
de antemanc en ese
negocio llamado in-
dustria musical. Con
ellos ha funcionado
el “boca a boca” y esas revistas que “nadie lee” han demostrado su
fuerza. Sin medios publicitarios mastodénticos, sin grandes multina-
cionales detras, sin apariciones televisivas en horas de maxima audien-
cia, estos ocho chicos de Valladolid convirtieron su segundo Lp, «Gen-
te impresentable», en disco de platino y ofrecieron durante 1.991 mas
de cien actuaciones a lo largo y ancho de la geografia nacional. Re-
cientemente acaban de editar «Cuéntame un cuento» y lleva camino
de repetirse la historia.

Pero las cosas son todavia mas curiosas. Resulta que todos los com-
ponentes son musicos de conservatorio en una época en la gue ya no
se lleva el virtuosismo y parece que tocar mal es una virtud. Ademas, re-
sulta que practican un género basado en ritmos y melodias celtas mez-
clado con reagge, blues, rock o lo gue se tercie cuando la defuncién de
Gwendal y sus seguidores folkies habia sido anunciada mil y una veces.
De lo pcdemos deducir sin temor a equivocarncs que los estereotipos
no valen para Celtas Cortos.

Sus conciertos en directo son auténticas fiestas y nadie se explica co-
mo sus miles de seguidores pueden saberse unas canciones gue no
suenan (o no sonaban) en las radio-férmula. Apologias de baile y di-
version. Propagandistas indirectos de una Tabacalera que ya no fabrica
los celtas cortos y sin boquilla, su musica es mas rural que urbana, mas
tradicional gue moderna, mas aventurera gue estandarizada. Es aire
sin contaminar y la méas palpable demostracion de que en la musica to-
do estd a la vez inventado y sin inventar.
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Metieron el miedo en el cuerpo a la policia
Volvieron locos a las multitudes
Redefinieron la musica Rock’n’Roll
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LA ULTIMA DE BRUCE WILLIS

«PENSAMIENTOS
MORTALES»

i 1a critica ni el publico fueron

muy compasivos con Bruce

Willis cuando juzgaron «Hud-

son Hawk». Al chico de «luz

de Luna» le pusieron a caer

de un burro y, si no quiere que su Coti-

zacion como estrella deslumbrante de-

caiga, no tiene mas remedio que lograr

un éxito rapido. ¢Quién sabe? Quizas

sea «Pensamientos martales» la medi-

cina, aungue, todo hay que decirlo, las

noticias que llegan allende el Atlantico,
no son excesivamente alentadoras.

lunto al simpatico Bruce trabajan en

este film Demi Moore, su companera en

la vida real {(«No somos angeles»,

«Ghost»), Glenne Headley («Dick

Tracy», «La Rosa purpura de El Cairo»),

John Pankow {mds conocido por sus

apariciones televisivas en series como
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1 o Lo2jugadores simultineamente
o Mds de 300 pantallas en 6 niveles diferentes
~ & Desplazamiento multidireccional

VAV =

«Spenser: Detective privado» o «Co-
rrupcion en Miami») y Harvey Keitel
(«Taxi Driver», «La dltima tentacion de
Cristo»).

«Pensamientos mortalesy ha sido diri-
gida por el experto Alan Rudolph, “to-
doterreng” que se apunta a un bom-
bardeo, a una del Ceste 0 a cualquier
drama de esos de mucho llorar con tal
de mandar detras de una camara.

En esta ocasion el cineasta nos cuenta
una historia en la gue se mezclan la in-
vestigacion policial y la amistad, el ase-
sinato y el amor, [a moralidad y el ins-
tinto de supervivencia.

El "Ser o no ser” de Hamlet sustituido
por el complejo de culpabilidad. Dos
amigas muy amigas. La dos casadas.
Uno de los maridos muere.

La policia comienza a investigar. Las
dos amigas dejan de ser tan amigas. Su-
be |a tensién y el stress... mejor ver la
pelicula si deseais conocer el resto. |Y
mucha atencién a la interpretacion de
los actores!

e @ Jake y Elwood, los Blues Brothers originales
o Banda original de los Blues Brothers
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* Aventura comeletamente fraducida al castellano.
* Fantasticos graficos futuristas llenos de colori
* La animaciéh mas real gque havas visto
en un juego de aventuras.
* No fienes que feclear los comandos.
* Pantallas con scroll, las primeras en un juego de Sierra.
Esnectacular banda sonora con un terrorffico rock’'n roll,
mas increibles efectos sonoros.
* lero de pistas tambien disponible.
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