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3uper paster

desplegable
con todos
los mapas

Accién Eeia en fu ordenador:

PREHISTORIK [l LA & > > %
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DISFRUTA CON EL SOFTWARE DE
ENTRETENIMIENTO MAS

AVANZADO.

Toma posesion total de un planeta,
destde su nacimiento hasta su muerte,
10 billones de anos después

Dirige Ia vida desde su principio como
microbios unicelulares a una
civilizacion gue podra alcanzar las
estrellas.

EL PLANETA VIVIENTE
Inspirado en Ia hipdtesis de Gaia de
James Lovelock, Sim Earth simula a la
Tierra como un organismo unico vivo
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SIMULADORES PC...

AT

COMRMY 'ﬁ._.

ERES EL PRIMERO
EN LLAGAR...
Y EL ULTIVIO EN
SALIR

PONTE AL MANDO DE UN TANQUE DE
ASALTO “"MAULER” Y CONDUCELE A
TRAVES DE 16 PELIGROSISIMAS
MISIONES.

DISPONDRAS DEL ARMAMENTO MAS
SOFISTICADO QUE HAYAS PODIDO

BAT-!? LE IMAGINAR,

COMMAND PERO SIN UN
| BUEN PLAN N0

CONSEGUIRAS
SOBREVIVIR.

ERBE SOFTWARE 4’!
SERRANO, v

240 28016,
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PIRATERIA
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UNA CLASE SUPERIOR
PUZZNIC _BILLY
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ES LA ULTIMA CONVERSION DE LA
MAQUINA MAS FAMOSA DE TAITO.
MAS DE 144 NIVELES
UN JUEGO ESTRATEGICAMENTE
SIMPLE QUE TE LLEVARA DE CABEZA

*S1 TODAVIA NO
CONOCES LA
MAQUINA
PRUEBA EL JUEGO!
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THE KID |

Billy the Kid es una historia épica situada en el

Salvage Oeste; combina estrategia y accion.

arcade, para uno o dos jupadores. Podras

seleccionar ser:

BILLY THE KID 8e convirtio en forajido para

vengarse de los hombres adinerados que

mataron a sus amigos en la guerra del

Gondado de Lincoln.

SHERIFF PAT GARRET Cumplidor delaleyy |, \ <
decidido a hacer respetar Ia ley, aun cuando /.. |/ o

signifigue capturar a uno de sus propios | 5 [/ _~
amigos. A L~
Nueve juegos de arcade unidos entre 8i y que L0\ N —~J
incluyen: el duelo entre los mas rapidos, robo ( E\ QY (.
de ganado, asalto al tren y el robo al banco. . =

Electos sonoros digitalizados con una increible
media hora de miisica midi. (
Accion simultanea para dos jugadores usando |
dos ordenadores. Una historia de venganza y

~ romance, donde
' g0lo un hombre
sobrevivira en el
T inevitable vy
=" S violento
v s & encuentro final,
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NUMZRD UNO COMENICACION

520 ST

El nuevo ATARI 520 STE suma a la alta
tecnologia del 520 ST™, el ordenador
més premiado por la prensa internacio-
nal, la potencia que buscas para elevar-
te a tu maxima expresion:

o Mas de 4.000 colores de donde esco-
ger.
e Sonido digital en estéreo.

o Acelerador de graficos, «Blitter».

o Formateo de discos compatible con
\q - MS-DOS para intercambio de fiche-
ros.
Che. e Modulador para conexién a tu TV.
[ e Conectores MIDI para instrumentos

musicales.

e Mayor nimero de interfaces para co-
nexion directa a multiples periféricos.

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

e Versiéon avanzada del sistema opera-

tivo TOS en ROM.

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

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

1Omikron BASIC

El lenguaje BASIC
més rapido para
los ST.

Music Maker 2

Creq, graba vy
reproduce tu
musica en estéreo.

JN\ ATARI

ALTA TECNOLOGIA
AL MEJOR PRECIO.

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

s NORTE (947) 21 2078 « LEVANTE (96) 362 38 61
o ANDALUCIA (95) 428 19 67 « CANARIAS (928) 36 90 81
o« SOFTWARE CENTER, S.A.: CATALUNA (93) 424 17 03 « Y en todos los centros de EIC&I!M&'»



Solo para adictos

ullh

Ano VIl. Sequnda época - N° 38 - Julio 1991 - 225 ptas. (Incluido IVA)

Edita
HOBBY PRESS. S A
Presidente
Sana Arplino
Consejero Delegado
Jome | Gerner-CeEntidngn

Director
Corminggo G
Redactatn lefe

Cristima W Ferrandesr
Redacclén
I Emwhin Bapern
Lapgreer A0 L Cungridai
Diseno
by ol O
Director dis Publicidad
I Lurmilieeas
Colaboradores
T v Wertd
Fernanch Hoerera
Fedrd osd Rodngues
Argleds Palomarey
Amadoe Kerchdn
Sanbaga Bce
Daego Gomez
Ralael Rueda
Secretaria de Redaccion
Wercedes Bamo
Fotogralla
Danezt Fon

Director de Administracion
Josd Armgel Emdne:
Director de Markaling
P LLiTTonsh s
Departamento de Circulacion
Fauiin Banco
Departamento de Suscripcionas
Cristirwy el Rio
Tel ¥346500

Redaccion y Publicidad
Careetera oo iran, <m 12 400
23049 dicdar
Tel 72470012
Fax 3720380

Distribucion
Cowity, 34
Cria Nacks I, K. 6025
ketiinng e A= IBasedkoma)

Autaedicion
HOEEY FRESS, S A,
Kb i Jam
Chckan
Presend 91, S 1
lmprime

LORES

Apprcsentmit w pard Sccharienca
ClbcFamatnd o the Sihoones, A
Ty | Aacdora § 532
§ 250 Bigen . Adre (Adgepiilana)

Coniroksda fuw 0.).D
It o e G L

Clid
Asocipoon de Tevilay

de Inlomacen

MICROMANIA noose hace
s garebe solidin BETY

v Tudan o

apm 3

cidaboraloses o o arlicudos

Trmagion Reservardos todos b
dprechos

Doparutno leal &-15.425-108%

5 i edle aduteno

Un interesante informe dedicado
a los simuladores y juegos de es-
trategia bélicos, denominado La-
Guerra Simulada, se convierte es-
te mes en protagonista de nuestra
portada.

{6(a0]
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aSilent Service 2»

JUTHDUE @

ula Pulga Z»

MEGAJUEGO. =Tour 91« To-

po pone de nuevo el Mallm
Amarilio en nuestras manas. Cain-
cidiendo con el comienzo de la
prueta reina del ciclisma participa
en |4 mas importante carrera de la
cempeticién profesional

1 ACTUALIDAD. Te manie-

nemos infarmado de todo
Iz acontecido en el mundo del soft-
ware Code Masters, los reves del
budget, ilegan a Espara y Erbe con
sigue la distnbucion de | divertidizi-
ma Game By de Mintenda.

1 4 INFORME. a5 ce idiez pa-

ginas dedicacadas a un ta-
ma de candenle aciualidad, la gue-
rra simutada. Un comaleto repase
per una selecadn de los mds cona-
cidos simuladores y juegos de ecira-
1emia de desarrclla belicista

3 VIDEQ-CONSOLAS. Ui
ITHES TS, SEciamos & ntan-
sable apetite "devora-novedades”
de lns uswancs de Ninterto, 5ega,
Game-Bory, Lynx y Megadrve

4 MICROMANIAS. Feirse es

sano, diverlido y no cuesla
dinern, (A queé Bsperas pard eniren-
tarfe con nuestra seccidn mas dis-
paratada?

4 MERCS  Lna maanifica

conversian ge un fantéstico
arcade para el gue os hemos prepa-
rado tedo un gioanlesco cespleca-
ble con mapas, coaseos y fiucos Fa-
rd l:}ul" comverhirnie en un comanic
especial no sea lan comphcado co-
o darte un pasec por un tampo
minado.

5 PUNTO DE MIRA El pana

rama de lanzamientos na-
cionales e intermacionzles de este
mes es aulénticamente de cingco es-
trallas: sfracnofobias, sia pulna
2», «Crime Waven, «logicals,
eShagdow Dancers, sBrals, «Silant
Service = v muchos mas.

7 PREHISTORIK. Acempala
a un de nuestros antepa-
sanios B S0 4200 Caminar por s
pantalles de este cavernicola arcade
ae Titus. Un viaje atras en & tismpo
plagado da inguetantes sorpiesds.

7 MANIACOS. Los RPG's

contindan su imparable as-
cenio de populdndad gracias a Fe-
hergon y sus sequidares.

B CARGADORES. Fste mes

hemos tirado la casa por |
ventana para dar cahida & una es-
pectacularavalancha de rmacgcos his-
tadas con los gue haceras rwenci-
ples.

B PANORAMA. Si no quieres

guedarie cemplelamente
souile en el munde del one yde la
MUSICA o te pierdas 31as paginas.

fegaron las vacaciones, el
calor, la playa, la montana y
también, no podia ser de
otra manera, una nueva cita
mensual con todos vosotros
para informaros de lo acontecido en el mundo
del software durante estos veraniegos dias.
Iniciamos nuestro recorrido con aires
deportivos, por eso de que el verano invita a
la vida sana, para internarnos gracias a Topo y
su «Tour 91» en el apasionante mundo del
ciclismo. Asi pues, calentar piernas,
desentumecer vuestros musculos, poner a
punto vuestra bicicleta y prepararos a
competir en la prueba reina de este deporte, el
Tour de Francia, donde se dan cita todos los
grandes nombres del ciclismo.
En cualquier caso, si lo vuestro no es intentar
emular a los Delgado, Lemmond o Rooks no os
preocupéis, porgue aun nos quedan muchas
paginas y muchos temas interesantes por
tratar. Entre todos ellos encontraréis uno al
que hemos querido dedicar especial
importancia dentro de nuestros contenidos: la
guerra simulada, o lo que es lo mismo aquellos
programas que de alguna forma reproducen
en nuestros ordenadores esa nefasta
invencion humana que es la guerra. Para ello
hemos reunido una seleccion de los mejores
simuladores y programas de estrategia, asi
como clasicos titulos que emulan a los war-
games de tablero. Con ellos hemos
confeccionado un extenso informe que hara
las delicias de todos los aficionados a este,
cada vez mas popular, género.
Seqguimos nuestro repaso por las paginas de
este numero y continuamos ofreciéndoos una
oferta de lo mas variopinta, ya que ahora le ha
llegado el turno a dos estupendos arcades de
lo que vamos a hablar inmediatamente.
«Mercs», una increible conversion de U.5.Gold,
y «Prehistorik», un divertido arcade de Titus,
con protagonista cavernicola incluido, ocupan
este mes nuestro espacio reservado a los Patas
Arriba, y de nuevo os rogamos que prestéis

- especial atencion a los Super-mapas que os

hemos preparado. ;Espectaculares, no? junto
a ellos alf;réis también las soluciones y esos
trucos imprescibles para que llegar al final,
dentro de un orden, sea coser y cantar.
Por ultimo nos gustaria resenar que también
encontraréis algunas pistas importantes,
dentro de la seccion Maniacos del Calabozo,
para resolver un juego historico muy
difundido en nuestro pais, «Bloodwych».
El resto de nuestras secciones, como siempre
impasibles ante el frio o el calor, asisten
también puntualmente a una cita que
renovaremos dentro de 31 dias entrado ya el
sofocante mes de Agosto. Hasta entonces,
disfrutar al maximo.
Nos vemos.

La Redaccion.
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Crea tus propios escenarios

. 51 hay un programa
del gue todos los usuarios
de pc han aido hablar, es
el «Flight Simulator» de
Microseft. El juego en
cuestidin ya anda por su
versién 4.0, y continua
sienido uno de los mejores
simuladores de vuelc que
hay en el mercado.
«Flight Simulator» es el
tnice juegno que Micro-
soft, —os creadares del es-
tandar M 5. Dos—, realizan
e incluso paseen un de-
partamento dedicado a
mejerar el programa en
SUCEsIVAs versiones o sacar

Cine y mas cine

a la venta discos de acce-
sorios como el que vamos
a citar en las siguientes li-
neas el «Disefador de
Aviones y Escenarins para
el Flight Simulator v. 4.0».
Con esta potente herra-
mienta seréis capaces de
fabricaros vuestros propios
escenarios y paisajes por
los que daros una vuelte-
cita con cualquier tipo de
avion que también podréis
Crearos vasotras mismos.
Por supuesto, no es facil
hacer un aparato capaz de
volar o disenar la orogra-
fia de un pafs imaginario,
perc gracias a los comple-
tos menus que acompa-
fian a esta utilidad y a un
estupendo manual com-
pletamente en castellano
con un poco de interés se-
réis capaces de hacer ver-
daderas obras de arte.

. Tres son los lanza-
mientas que tiene prewis-
tos publicar Ccean en bre-
ve que son licencias de
peliculas. El primero de
ellos es «Darkman», e es-
te arcade nos convertire-
mos en Peyton Westlake,
un cientifico que ha sido
torturado por una banda
criminal, y que tras scbre-
vivir al atague busca la
venganza en las calles de
la ciudad.

El siguiente lanzamiento
tardara algo mas en ver la
luz pero promete ser até-
mico. ¢ Recordais lo impre-
sionante que estaba Sch-

wartzenegger en la pellcu-
la que le dio fama y fortu-
na? «Terminator Il: ludge-
ment Day» nos devuelve al
cachas mas famoso de
Hollywood repitiendo pa-
pel y haciéndolo tan bien
como en la pelicula ante-
rior. Ocean, no ha podido
evitar caer en |a tentacion
y se ha hecho con los de-
rechos para hacer un arca-
de furibundo, salvaje y re-
pleto de accién por los
cuatre costados.

Por ultimo se editara
«Hudson Hawk», pelicula
pratagonizada por Bruce
Willys.

Nos vemos en el futuro

. Os vamos a contar un
secreto: una raza extrana
ha invadido la Tierra en un
futuro muy lejana y esta
intentando destruir la civi-
lizacion colocando explosi-
vos termonucleares en to-
das las épacas. Este es, en
pocas palabras, el argu-
mento de «Future Wars»,
el programa que dio reco-
nocimiento mundial a
Delphine.

En nuestro pais la publi-
cacion de |ps programas
de la prestigiosa compaidiia
francesa no ha sequido el

6 MICROMANIA

mismo arden cronolégico
gue en otros paises. Pri-
mero vio la luz «Operation
Stealth» y en breve sera
editado en castellano el ¢i-
tado «Future Wars»,

El juego incorpora el fa-
moso sistema de manejo
por menus que Ccancoimos
en «COperation Stealth» y
cuernta ademas con unos
graficos impresionantes y
un guign original como
pocos. Incluye decenas de
secuencias animadas vy
una banda sonora de gran
calidad.

El ciclismo es uno de los
deportes que ha creado
mas aficion en los
ultimos anos. Sus
seqguidores viven la
temporada con gran
entusiasmo. Primero la
Vuelta a Espana, en
mayo el Giro de Italia, y
nada mas terminar éste
la prueba reina de la

‘bicicleta: el Tour de

Francia, en el que se dan
cita los mas importantes
velocistas del mundo.
Este ano los aficionados
contaran también con un
nuevo programa basado
en este famoso
acontecimiento.

B TOPO SOFT

W Disponible; SPECTRUM,

B AMSTRAD, MSX, PC

WV Comentada; SPECTRUM

opo soft ha sido la
compaiiia encargada
de transformar toda
la parafernalia que
acompafia a esta im-
portante prueba ciclista para ha-
cerla llegar hasta nuestros orde-
nadores domésticos. Una dificil
tarea ante la que mds de uno se
habria echado atrds. Afortuna-
damente para nosotros estos
chicos no se amedrentan ante
nada y tras varios meses de du-
ro trabajo por fin tenemos en
nuestras manos el fruto de su
dedicacidn informdtica,

Lo mas real posible

Es muy posible que muchos
de vosotros haydis pensado que
este «Tour 91» es la segunda
parte dc «Perico Delgado, mai-
llot amarillos, —el titulo editado
también por Topo la temporada
pasada—. Nada mads lejos de la
realidad, ya que aunque los dos
traten del deporte de la bicicleta
poco Lienen gue ver entre si.

«Tour 91» ha sido concebido
como un simulador que incor-
pora también elementos arcade.
Si os {ijdis, justo al contrario de
lo que ocurria en su predecesor
en ¢l tiempo, pensado bdsica-
mente como un arcade con al-
guna nota de simulacidn,

El primer aspecto que hace
notar esta diferencia es el com-

Il
¥

FECTHL

(<

Como en la carrera real los ciclistas, tras unos breves minutos de concentracion, se
disponen a dejarse la pief en el sprint final.

A
GOLEE
LB

BEn fa primera fase lo Gnico que podemos aconsejarte es
que mantengas un buen ritmo en fa pulsacion de las teclas o
el movimiento del joystick. Si has visto otros juegos con el
mismo mecanismo sabras que ésta es la Gnica garantia de
consequir una buena calificacion.

BEn la etapa de llanos es importante que te ajustes lo mas
que puedas a las curvas porque todos los corredores vais a
la misma velocidad y ese es el inico modo de adelantar
puestos.

B La montafa permite que el primer clasificado se distancie
con relativa facilidad, si ne Jo haces en las primeras curvas te
resultarad muy dificil no chocar contra el grueso del peloton
y no llegaras a clasificarte.

BReacciona rapido nada mas comenzar,

m5;j te colocas entre dos corredores en el sprint y los vigilas
es posible que no llegues el primero, pero que llegues, lo
cual no deja de ser importante cuando tus contrincantes se
te echan encima al intentar adelantarles. Atento mas a fos
otros que a la velocidad.




MEGA JUEGO

CERTTF ITACTGR ©THAT

SPECTRUIM
SPECTRLAM

El crondémetro serd tu peor enemigo,
pero no olvides tampoco que no jue-
gas solo.,

El podium esta reservado a los mejo-
res pero {a buena forma fisica y el en-
trenamiento te ayudaran a logrario.

SPECTRLIM
SPECTRLIM

Tus incansables seguidoras no se perderian por nada del En la etapa de los llanos es bastante sencillo mantenar un

mundo tu salida en la contrarreloj. No les defraudes. ritmo rapido si aprovechas bien las curvas. -
5.3
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La justa dificultad hace que la juga-
bilidad sea uno de los puntos mas lo-
grados del juego.

pleto mend de opciones que
aparece nada mds terminar la
carga del programa. Aparte de
poder manejar el juego con
joystick, teclado y demds, po-
dremos elegir nuestros adversa-
rios entre un total de ocho con
diferentes caracleristicas. Estas
particularidades de nuestros
contrincantes aparecen en forma
de porcentaje y puntos sobre ca-
da una de las cuatro diferentes
pruebas en las que se desarrolla
el Tour.

Ademdés, tendremos la oportu-
nidad de, antes de meternos de
lleno en la propia carrera, prac-
ticar en cada una de estas fases
del juego para hacernos con el
control perfectamente.

Las etapas

Todos sabéis que para ser un
buen deportista, y el ciclismo es
uno de los deportes més com-
pletos, no basta estar en buena
forma fisica. Ademds hay que
tener una mente despierta que
nos ayude a aprovechar los fa-
llos de nuestros contrincantes o
sacar provecho de las facultades
Gue poseemos.

Consciente de todo esto, Topo
ha dividido su «Tour 91» en

SPECTRILIM

-

[

i :
f_‘ 2

PIERDES FLESTOS

Estamos en la montana, sin duda la zona més dura. Animo,

no te desesperes y ojo con las caidas.

cuatro partes. En la primera, una
prueba contrarreloj, 10 més im-
portante es la velocidad. Esta se
consigue aporreando el teclado
rftmicamente, como en los clé-
sicos juegos de olimpiadas. La
segunda parte del programa es
la etapa de llanos. En ella no es
dificil mantener una velocidad
constante y suficiente, lo mis
importante, sin embargo, s evi-
tar chocar contra los lados de la
carretera o los otros corredores,
sin olvidar usar la cabeza para
aprovechar las curvas al mixi-
mo y colocarnos en las primeras

SPECTRLIM

posiciones. La etapa de monta-
na, tercera fase del juego, es si-
milar a la anterior sélo que mu-
cho mds larga y bastante méds
dificil porque las curvas y la es-
trechez de fa ruta hacen que los
ciclistas vayan muy juntos, con
el consiguiente riesgo de caidas
y la pérdida de tiempo que con-
llevan. Y, por ¢ltimo, el sprint
tinal. Similar a Ja primera fase
pero con el riesgo de accidentes
de los otros niveles; habilidad y
velocidad juntas para que s6lo
los auténticamente habilidosos
consigan subir al podium.,

Mo siempre este desalentador mensaje saldra en tu pantaila
cuando tomes parte en el sprint final. jPalabra!

Piernas para qué
0s quiero

En «Tour 91» no tendréis pro-
blemas de vidas o de gue no po-
ddis llegar a una fase. Aunque
s necesarto entrar entre los seis
primeros nada nos impide pro-
bar una y otra vez hasta conse-
guirto, excepto, tal vez, nuestro
amor propio.

Este nuevo programa de Topo
permite que incluso los menos
hdbiles puedan pasar las horas
muertas con ¢l divirtiéndose a
tope, eso s, que no pretendan

Podras elegir a tus adversarios entre
todos los ocho que el programa pone
a tu disposicion.

quedar campeones en la primera
partida y se conformen con un
honroso farolillo rojo.

Como podéis ver, nuestro prin-
cipal contrincante en el juego
serd el crondmetro. Asl que dis-
poneros a apuntar en una libreta
vuestros tiempos para demostrar
a los amiguetes que sois los me-
jores, y si de paso, acabdis los
PrimEros pues mejor que mejor.

Si intentdramos definir este
nuevo fanzamiento de Topo con
una Gnica palabra quizas la que
mejor recogiese el esplritu de
lodo el programa fuera el voca-
blo jugabilidad. Todo ¢l des-
prende un agradable tufillo a es-
ta migica ¢ imprescindible
cualidad en los buenos arcades.

Nuestra opinion

«Tour 91» posee una calidad
innegable. Graficos, scrolles,
sonidos... tedo es casi sobresa-
liente en csta version Spectrum,

Por supuesto nada es perfecto
y no vames a negar que ¢l pro-
grama puede tener sus pequefios
defectos, —entre ellos el que no
se haya contado con la posihili-
dad de varios jugadores—, pero
estos errores quedan inmersos y
perfectamente disitnulados en la
totalidad de un simulador de ci-
clismo que va a causar un ver-
dadero impacto entre vasotros.

De verdad que nos ha gustado
mucho lo que los programado-
res de Topo han hecho con este
juego. Con é! han conseguido
que en la redaccion nos pase-
mos las horas muertas intentan-
do mejorar nuestros tiempos,
—esperemos que estas lineas no
las lea el director—, y, sincera-
mente, el que no se divierta con
este «Tour 91» es que, o no le
gustan los videojuegos, o es ca-
si un extraterrestre.

Lav
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GUIAS PRACTICAS

TURBO PASCAL 5.5

n

Turlso ascal 5.

FAARTAN VY
2862 Ptas.

336 Pags.

Dentro de la coleccion
"Guias practicas” Anaya
acaba de editar un com-
pieto manual para la ver-
sion 5.5 del Turbo Pascal
de Borland. Este lenguaje
de alto nivel se esta con-
virtiendo en uno de los
mas utilizados y por eso
dia a dia aumenta el nu-
mero de publicaciones de-
dicadas a él. El texto parte
de nociones basicas,— ¢é-
mo instalar el programa-,
para profundizar en cone-
cimientos mas avanzados,
de forma qgue cualquier
usuario encontrard una
parte del manual para per-
feccionar su aprendizaje.

Enrique Alhama
Fernando sastre  ®#%#%#*

Anaya NIVEL «Cn
DISENO ASISTIDO POR
ORDENADOR

ORCAD SDT/II

230 Pags.

1800 Ptas.

Con este “cibernético”
nombre se denomina a
un paguete de software,
realizado para profesiona-
les de la ingenieria electro-
nica, capaz de disenar es-
guemas electrénicos con
una sencillez de manejo
superior a sus competido-
res. Con este libro, su au-
tor pretende que el usua-
rno sague el maximo
rendimiento del progra-
ma. En sus paginas hay
ejemplos y truces recopila-
dos ademas en un disket-
te. Una interesante inicia-
tiva que contribuirda a
evitarnos varias horas de
aburrido tecleo.

Pedro Garcia Guillen ***%

Paranin_fc_f]
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uandoe los hermanaos Dar-
‘ ling comenzaron a pro-

gramar su primer juego
probablemente tendrian sdlo
en su cabeza la idea de pasar
un rato divertido y sacar algun
dinerillo extra para mejorar sus
equipos. Desde aquel dia ha
pasado ya mds de un lustro y
David y Richard son ahora los
duenos de la compania de soft-
ware budget mas importante
de! Reiro Unido.

Los mas avispados de entre
vosotros os habréis dado ya
cuenta de que estamos hablan-
do de Code Masters, la empre-
sa britdnica que vende mas jue-
gos gue la mayor parte de sus
competidoras juntas. Y la noti-
cia no es que Code Masters se
haya convertido en una enor-
me compania dedicada al soft-
ware de entretenimiento, sino
que ha decidido instalarse en
nuestro pais.

Junto al resto de la prensa na-
cional dedicada al mundo de
los videojuegos, asistimos, en
un hotel madrilenio a la presen-
tacion de la filial espanola de
Code Masters.

ACTUALIDAD

LOS REYES DEL BUDGET

mar su propia linea de distribu-
cion de software, apartada de
las grandes del mercado espa-
nol, lease Erbe, System 4, Dro
y Proeinsa. Una iniciativa que
va a diversificar la oferta y que
les va a obligar a fermar una
compleja red de comercializa-
cién de sus programas por to-
do lo largo y ancho de nuestra
geografia. Como podéis ver
Code Masters ha decidido ins-
talarse a lo grande.

Y, en tercer lugar, curiosa-
mente, los Gue son los reyes
del mercado budget inglés van
a distribuir sus juegos en Espa-
ha en packs de cuatro titulos
hasados en una misma temati-
ca siguiendo la linea de pro-
ductos que les ha hecho tan fa-
mosos. La razon de esto es la
necesidad de que el usuario de
nuestro pais conozca las crea-
ciones de Code Masters antes
de comenzar con lo que seria la
verdadera madurez comercial
de la compania, gue comenza-
rd, si las previsiones san correc-
tas, el préximo ano.

Los primeros lanzamientos

Alll, estuvimos
hablando con
Mike  Clark,
que es quien se
va a encargar
del perfecto
funcionamien-
to de la aventu-
ra hispana de
esta poderosa
compania.
Aventura, por

otra parte, que

tiene unas particulares caracte-
risticas que la hacen especial-
mente interesante para todos
nosotres.

En primer lugar, nos llamoé la
atencion el hecho de que la se-
de de Code Masters, al contra-
rio de lo gue suponiamas, no
va a estar ni en Madrid ni en
Barcelona, principales focos in-
dustriales de nuestro pais, sino
en la ciudad de Malaga. Quizas
haya sido el sol de Andalucia o
las playas de la hermosa villa las
que hayan hecho decidirse a
los directivos de la compania a
instalarse en la costa. De cual-
quier forma, segan Mr. Clark,
esto no resultara un handicap
para que todos nos mantenga-
mas informados de tode 1o gue
Code Masters prepara para
dentro de muy poco.

En segundo lugar, la compa-
fila britanica ha decidido for-

previstos son las compilaciones:
«Quattro Arcade», «Quattro
Power», «Quattro Combai» y
«Quattro Sport». Todas ellas
formadas por un cuarteto de
Juegos mas el regalo de uno de
los programas mas clasicos de
la compandia: «Dizzy».

Code Masters sabe que aun el
mercado de ocho bits es el que
mayores ventas tiene en toda
Europa y por es50 estos sus pri-
meros lanzamientos sélo esta-
rén disponibles para Spectrum,
Amstrad y Commeodore. En
cualguier caso no descartan
que si la acogida de sus pro-
ductos es tan buena como es-
peran dentro de poco poda-
mos terer la oportunidad de
disfrutar de sus juegos en ver-
siones para dieciséis bits o con-
solas, campo en el que estan
comenzando a cosechar impor-
tantes éxitos.

STARTER PACK PARA AMIGA 2.000

nueva linea de productos definida como Starter Packs, y

C ommecdore acaba de hacer publice el lanzamiento de una

que por el médico precio de 199.900 Ptas., ofrecen al usua-
ric la posibilidad de adquirir junto al modelo 2000 de Amiga un
potente lote de software destinado a ponerle en contacto con el
mundo multimedia (mdsica, animacion, video, etg).

EDOS:LLEGA UN SISTEMA

REVOLUCIONARIO DE DISTRIBUCION

as grandes ideas hacen los grandes negacias, seguro que lo
Lhabréis oido en mas de una ccasién. Y como de excelente de-

be ser calificada la que ocupa estas lineas de nuestra pagina
de actualidag, un revolucionario sistema de distribucion electro-
nica que ha sido bautizado
como EROS.

iPara qué sirve exacta-
mente esta sorprendente
invencion? Imaginaros un
potente ordenador capaz
de grabar datos en cual-
quier tipo de formato de
almacenamiento, ya sea
cinta o diskettes, imaginar
también que este ordena-
dor esta conectado via mo-
dem con un ordenador
principal en cuya gigantes-
ca memoria estan guarda-
dos los datos correspon-
dientes a diferentes programas. Imaginar por Ultimo que os
acercais a vuestra tienda habitual a solicitar la ultima novedad del
mercado y ei dependiente todo lo que tiene que hacer es conec-
tar su ordenador, indicar al ordenador central qué juego quiere y
en gué sistemna, y en cuestion de segundos su maguina realiza
una perfecta duplicacién lista para seros entregada junto con la
caratula e instrucciones comodamente guardadas en su almacén.
Fantastico, ;no? Pues falta lo mejor: se nos prometen unos pre-
cios que oscilan de 395 a 595 ptas. para los usuarios de cintay de
995 a 1.200 para los de disco, jy en todos los sistemas;, Spec-
trum, Amstrad, Commodore 64, Msx, Pc, Atari Sty Amiga.

Pues esto es efectivamente lo gue tras haber cosechado unos
excelentes resultados mas alla de nuestras frenteras (en concreto
el Reino Unido, Francia, Escandinavia, Alemania, Italia y los Paises
Bajos han tenido ya oportunidad de disfrutar de las ventajas de
este sistema) llega ahora hasta nuestro pais de la mano de Lab-
ware, una prestigiosa firma nacional dentro del mundo del soft-
ware profesional,

Los problemas que el EDOS viene a solucionar van desde el in-
camodo almacenamiento de «stock» por parte de los vendedo-
res, hasia la inevitable carencia, por estar agotado el titulo que
precisamente deseamos, de unidades de venta, algo por lo que
todos los compradores hemos pasadc en mas de una ocasion.

Como nota para cerrar esta interesante informacion, resta por
decir que segln parece en fecha no determinada del presente ve-
rano el sistema sera ampliado para permitir la distribucién de car-
tuchos de Sega y Commodore 64.

GAME BOY PRODUCTO ESTRELLA

E rbe a partir de ahorava a distribuir en toda Espana la fa-

bulosa consola Game Bay de Nintendo junto a juegas

tan conoados como «0r, Marips, «Alleyway», xTenniss,
wJixm Y MuChos rnids que estan ya en preparacion, La mas di-
recta competidora de maquinas come Lynx o |3 esperada Ga-
me Gear de Sega va a ser abjeto de una importantisima cam-
pafia publicitaria par parte de esta compania gigante del
videojuego. La idea de Erbe es gue para estas navidades, Ga-
me Boy sea la mini conscla mas popular del pais, cosa gue,
viendo los cartuchos gue estan saliende al mercado y las pre-
visiones, no van a tener muy compiicada. El precio de lanza-
miento sera de 14.900 pesetas e incluird unos auriculares es-
téreq, un carfucha con el fameosisimoe «Tetriss ¢ un cable
“Game-Link" para poder conectar dos maquinas y jugar vis 4
Vi5 CONIra un amigo.

RESULTADO CONCURSO
SUPER SWEEK

PRIMER PREMIO: Jose Antonio Llorente (Madrid).
SEGUNDO PREMIO: Ivan Sierra (Salamanca).

Diego Perez Molinero (Madrid).
TERCER PREMIO: Ha quedado desierto por no haber mas
acertantes del cuestionario.
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PROXIMOSTITULOS DISPONIBLES

Robocop
Super Mario Land
Batman
Pinball-Revenge of the Gator
Wizards and Warriors
Ghostbusters 2
Kwirk
Burai Fighter Deluxe
Tortugas Ninja
The Amazing Spiderman
Atomic Punk
F1 Racer
NINTENDO World Cup
Chessmaster
Side Pocket
Othello

LAMAS FANTASTIC
VIDEOJUEGOSPOR

GAME BOY; Consola portatil de Videojuegos

B Potente CPU y micro-procesadores que permiten complejos grédficos con
scroll, cientos de imdgenes, y un desarrollo excitante.

B Cartucho TETRIS, auriculares Stereo y pilas incluidas con una duracién de
15 horas (aproximadamente).

B También incluye cable «Game Link™3» para competiciones simultineas de
dos jugadores.

Cartuchos intercambiables.

Portatil, para que puedas jugar con él en cualquier lugar y en cualquier
momento,

W ESTO ES GAME BOY!

i —— ~ g Adaptador
. - recargable

E BOY|

17 NETZTEN

jConecta el Adaptador
AC para una continua
diversion! Cuando esté
cargado completamen-
te, el Pack de Pilas
Recargables proporcio-
na 10 horas de energia
para accion continua.

' ET M
WIEDERA UFLADBARES BA TTERIES
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E BOY

ACONSOLADE

Accién con mds de un jugador

Muchos titulos Game Boy ofrecen la posibilidad de usar el
cable «Game Link™» para competicio-
nes frente a frente en el mismo juego.
El cable de conexion permite una

g‘ competicién con dos jugadores.

o | £ % / PV.P.14.900pts.

(IVA incluido)

e vt 4 - N : !

Nintendo GAME BOY.

El sistema incluye:
e Cartucho TETRIS

» Auriculares para sonido Stereo Digital

» Cable "Game Link ™" para juego simultineo
de dos jugadores

TM & A aem B sdomahe of HINTEMDO

* 4 Pilas AA
4 o=
“”y

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE Software S.A,
C/ Serrano, 240 » Madrid 28016
Tel. {91) 458 16 58 ¢ Fax: 563 46 41



Irededor de los juegos de guerra ha
girado siempre una leyenda negra,
plagada de topicos, que ha puesto
sobre aviso injustamente a los
nuevos jugadores. Todos en alguna
ocasion habremos oido
comentarios que, mas 0 menos,
venian a decir: “;Jugar yo con un
simulador?, ni que estuviera
loco...jHay que leerse el manual!, ademas son
aburridos y los graficos absolutamente
impresentables... y encima tiene estrategia,
iQuita, quita!, eso es para listos”. Para que
veais que no siempre es asi, hemos preparado
este reportaje en el que recopilamos muchos
de los frogramas que tienen como tema
central la guerra y que por una u otra razon
han hecho historia. Con intencién de que
podais reconocerlos facilmente los hemos
clasificados en tres categorias —war-games de
tablero, juegos de estrategia y
simuladores— aunque debéis
tener en cuenta que no
siempre responden a
esquemas fijos. Una
interesante batalla
/~ Nos espera.
jVamos alla!

LA GUERRA QUE NO SE
PODIA GANAR

NAM

B DOMARK
onvertirse durante unas
afos cn el Presidente de
fos Estados Unidos, es
uno de los retos histéri-
; cos de mayor responsabi-
lidad. Dowmark, en este nuevo juego, no s6lo nos
permite dirigir ¢l pais mas poderoso del mundo, si-
no que ademds podremos hacerlo en una de sus
épocas mas difictles, durante la Guerra de Vietnam.

«Nam» es un programa ciertamente complejo, pu-
ra estrategia, en ¢l que todos los detalles ambienta-
les han sido cuidados a la perfeceion. Fue creado
por un equipo de varias personas encabezadas por
un estudiante de historia moderna que llevaba de-
dicado en cuerpo y alma a estudiar los factores que
desencadenaron el conflicto durante algo més de un
lustro, tiempo suficiente para convertirse en una au-
téntica autoridad en la materia.

Realmente se nota la seriedad con que «Nam» ha
sido creado. Su principal caracteristica es que no
s6lo nos permilird mancjar las unidades de comba-
te en el mismo Vietnam sino ademds, decidir desde
nuestro despacho de la Casa Blanca todas las medi-
das necesarias para que nuestros votantes, el pueblo
americano, no pierda su confianza en nosotros.

Para e¢llo deberemos controlar los medios de in-
formacidn, tomar decisiones basdndonos en los in-
formes secretos de nuestros colaboradores, escoger
la cantidad de tropas que enviaremos al combalc y,

7

luego elegir sus movimientos sobre el terreno para
intentar ganar una guerra.

Sin duda sabréis que la Guerra del Victnam no se
gand ni se perdid en este pals asidtico. Sometido a
graves tensiones politicas. con una apinion pablica
cada vez més en contra, el presidente Nixon no tu-
vo mds remedio que sacar a los soldados de Viet-
nam en 19735, Todos estos aspectos, gue no con-
ciernen a la lucha en si, han sido tenidos en cuenta
en el juego. Este ademds estd acompaiiado de un
completo manual que nos indica las opciones entre
las que podemos clegir. Ademds, para los mds im-
pacientes, «Nam» incluye tres escenarios predefi-
nidos en determinados momentos del conflicto pa-
ra que podamos meternos en ¢l inmediatamente,

«Nam» es uno de los pocos programas realizados
por historiadores y su principal intencion es reflejar
fielmente las circunstancias que condujeron a Nor-
teamérica a perder la guerra. Todo ocurrié porque
no se tomaron las decisiones acertadas, ahora los
electores te han votado a ti y en fus manos estd salir
airoso del problema que se te presenta. No es fdcil,
te lo aseguramos. A *

LGV IS

"\ AVENTURA BELICA

\ GUNBOAT

( BMACCOLADE

N

través de

sus mds de

200 afios

de historia,

la Marina
Americana ha enfoca-
do toda su iniciativa a
J la construccion de cnormes buques, capaces de ofrecer
apoyo suficiente a cualquier operacidn por tierra, mar o aire.
- {  Durante los afios 50, las fuerzas coloniales francesas que

+ ocupaban Vietnam, desarrollaron un tipo de embarcacion

L . apropiada para ¢l combate en los intrincados rios del pais.
= Hacia 1955, el control de esta armada colonial pasa a los

' vietnamitas. Elio obliga a los americanos en los pri-
meros anos del conflicto a buscar una embarca-
cion capaz de hacer frente con éxito a los
prototipos de origen francés. En 1965 surge
la primera generacion de PBR Mark 1, cuyos
120 primeros cjemplares llegan a Vietnam.,

— f;'f:'__

— |
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Con ellos, la Navy se asegura Juchar en condicionces
mucho miés favorables,

Una vez que nos hayamos enrolado, y nuestra ex-
periencia en los temas de embarcaciones rdpidas de
ataque sea comprobada, se nos permitird practicar
con el Gunboat al que se nos haya asignado.

Hay cnatro puntos newrdigicos ¢n ¢l bote, que son:

~La cabina de pilotaje, desde la cual controlaremos
todo lo relativo a la navegacion. Contamos con el ti-
mon, un cuadro de instrumentos que nos indica la ve-
locidad a que nos movemos, un sistema de ridar, y
una brijula digital, muy importante para legara
nuestro destino cuando nos movamos por las intrin-
cadas y peligrosas curvas del rio.

—El puesto de armas, situado en la proa, dende podremos optar
entre colocar una ametralladora M2hb Browning o un minicaion
GE M134. Ambas son adecuadas fundamentalmente para ataques a
infanteria o defensa contra comandos emboscados.

~El puesto artillero central, situado justo por encima de la salida
de la cabina de pilotaje, con el que cubriremos ambos flancos. De-
bemos equiparlo, bien con un lanza granadas M129,0 bien con un
cafién MOOD30, a utilizar contra otras embarcaciones.

~El emplazamiento artillero trasero, alli pondremos un par de
ametralladoras Browning, un caiidn MGOD30 o un mortero de 60
mm. Este dltimo es (dtil contra bunkers, puentes o construcciones.

Y WAR-GAMES CLASICOS Y W ESTRATEGIA S Yr Y& SIMULADORES



TODO POR EL PETROLEO

U.S.S. JOHN YOUNG

W MAGIC BYTES
omo ung premenicion de lo gue se avecinaba, los progra-
madores de Magic Bytes, meses antes de que cstallara la
Guerra del Gollo, crearon este simulador en el que nuestra
labor ¢s dirigir un barco de guerra, concretamente un des-
tructor perteneciente a la martna de guerra americana, con-
tra los iranies, que casualmente han invadido los paises vecinos y han
implantado un boicot petrolifero contra el resto del mundo.

El «U.8.8. John Young» es un navio dotado de los mas extraordina-
rias avances tecnoldgicos para la guerra naval. Tu mision es destruir
todos los objetivos enemigos que encuentres en ¢l camina. El juego es
un stmulador con secuencias arcade en las que nos enfrentarcmos con-
tra otros barcos que intentardn hundirnos por tedos los medios.

Las imdgenes
que aparecen en
pantalla  estdn
formada por gri-
ficos vectoriales
sdhidos y poseen
una gran cali-
dad, aumentan-
do el realismo,
aunque lo que de
verdad lama Ia
atencion es el
elevado nlmero
de pantallas accesorias desde las que controlar nuestro sofisticado na-
v{o y que nos permiten situarnos en el puente de mando, sala de md-
quinas, sala de torpedos, etc.

Es imprescindible que controlemos también el estado de nuestra tri-
pulacién y el nivel de suministros del barco porque cuando nos que-
demos sin alimentos o sin armas deberemos buscar un puerto donde
adquirir todo lo que necesitamos. Para ello necesitaremos dinero que
padremos conseguir al recoger los restos que quedan de nuestros ene-
migos una vez destruidos,

Magic Bytes ha realizado un gran programa en el que la estrategia es
solo uno de los factores predominantes. Ayudado por un voluminoso
manual «U.S.S. John Young» es una emocionante forma de iniciarse
en las tareas de capitdn de un destrucior,

De cualquier forma el juego no es demasiado diffcil de manejar, al
menos en las fases en las que no hay combates, piensa ¢ue mientras
que un avion se cae si se para ¢l motor, un barco no se hunde sélo por
eso y lnicamente nos enviard al fondo el “pepinaza’™ que nos suelte un
submarino o los cainonazos de otros barcos,

«UJ.8.5. John Young» pucde que no sea un soberbie programa pero
posee la suficiente calidad come para que nos pasemos muchas tardes
plancando ¢ intentando devolver [a estabilidad al mundo occidental. St

ademds te gusta el mar pues mejor que mejor.
1.G.V. % ﬁ: .

REALISMO TOTAL

DAS BOOT

W MINDSCAPE
0s encontramos
en el invierno de
1.941. La Segun-
da Guerra Mun-
dial s¢ encuentra
en pleno auge y loneladas de
embarcaciones aliadas han si-
do hundidas por la maquinaria de guerra alemana.
El principal responsable de la mayoria de estos
hundimientos es el submarino tipo VII U-Boat, al
(rente del cual nos situamos en este estupendo si-
muludor de combate.

Con un total realismo histdrico, nos vemos co-
mandando un navio que responde en todos los de-
talles al modelo originai. Nada aquf estd anadido, y
tanto la capacidad de nuestro submarino como la
de los enemigos estd &l nivel en que en su dia se
encontraba.

Como novedad destacable, el programa no se li-
mita a ta accion bajo el agua, ya que tanto sumergi-
do como cuando emergemos, tenemos escenarios
en tres dimensiones en los que desarrollaremos los
combates,

Nuestro bugue cuenta para su defensa con un ca-
fion de superficie de 88mm, (til contra objetivos
terrestres como puentes, edificios o bunkers. Un
par de baterias ametralladoras de 20min constitu-
yen la proteccién antiaérea, y sc encargarin de
mantener a raya a cualquier avion que se nos acer-
gue mientras estamos en superficie.

Bajo el agua, nuestro armamento se compone de
los consabidos torpedos, que en esta ocasién sen
de cuatro tipos: de contaclo, magnéticos, loopings y
actisticos, segin el sistema que utilizan para afinar
su punteria.

El conirol de la nave se efectia de una manera
muy acertada, ya que en pantalla nos
aparece un espacio inferior ocupadeo
por icenos, que nos permiten acce-
der de forma rdpida a cada uno de
los compartimentos, como la salu
de maquinas o la de control.

En cada una de ellas, nuevas

opciones dan paso i
acciones concretas,
cuyos resultados con-
templamos en todo
momenio en la panta-
Ia principal.

Espectaculares grili-
cos en tres dimensio-
nes acompanan cada
situacidn, alimentan-
do con su belleza la
adiccion al jucgo.

A bordo contamos
con una mdguina muy especial incorporada al cuar-
to de radio transmisiones, El invento sc llama Enig-
m4, ¥ no§ permitird comunicarnos con gran {acili-
dad utilizando varios sistemas de claves, que ¢l se
encargard de convertir o traducir. Ademds, pondrd a
nuestro alcance 1a interceptacion de los comunica-
dos aliados y la emision de mensajes-trampa de fa-
tales consecuencias pari nuestros encmigos.

Controlar de forma cfectiva todos los mecanismos
de un submarino de este calibre no es ficil. si que-
remos salir triunfantes en nuestras misiones. Un
modo de practica hard desarrollar nuestra habilidad
en cada puesto del navio. Luego, tres ditercntes ni-
veles de dificultad, desde principiante hasta realis-
ta, nos introducen de forma gradual cn ¢l dominio
del poderfo submarino.

El abanico de posibles misiones es bien extenso, y
podrdn ser lHevadas a cabo en diferentes escenarios
como ¢l Ocedno Artico, los fiordos de la costa de
Noruega, la Bahia de Biscay o el mismisimo Estre-
cho de Gibraltar,

Para los que deseen probar qué se siente a dos-
cientos pics bajo el mar en una situacién [imite
mientras las cargas de profundidad golpean el cas-
co del submarino como puios de acero, ésta cs la
oportunidad definitiva, y ademds 1a mds segura pa-
ra nuestra piel.

Sin ninguna duda, «Dasboot» tiene que incluirse
en la élite de los simuladores. La calidad de sus
griftcos, la fidelidad del argumento a la realidad, y
porqué no decirlo, ¢l hecho de que puedas po-
nerte con el prograima sin devorar primero un

cnorme manual de instrucciones, le otorgan

las credenciales necesarias para entrar cn
cualquier hogar que se precie de su bibliote-

¢ de programas.
T pem ek K

Pilotar un
sofisticado

Cada uno de estos puestos de defensa cubre sélo un dngulo parcial,
pero la suma de los tres consigue que podamos repeler o iniciar cual-
guier ataque, sea cual sca el lugar donde se encuentre el blanco.

Existe un sistema de piloto automdtico que toma el control cuando
nos encontramos usando cualquier arma. Asimismo, si por la dificultad
del tramo del rio es necesarto que guiemos personalmente ¢l bote. po-
dremos encargar a la tripulacion que se mantenga en alerta para iniciar
cualquier accidn bélica, ante la menor sospecha de peligro,

Una vez que nuestros superiores den el visto bueno a nuestra habili-
dad al mando del PBR, comenzardn a asignarnos misiones de dificul-
tad creciente y de mayor responsabilidad.

La mayoria transcurren ¢n el territorio Vietnamita, pero también po-
dremos operar en las espesas selvas colombianas contra el temido Car-
tel de Medellfn, o contra las tropas de un depuesto dictador panamerio.
Cada misién puede ser un infierno, y nuestros enemigos intentarén te-
fiir el rio de rojo con nuestra sangre. Sin embargo, nosotros tenemos
otras Ordenes, y seguro que las cumplimos al pie de la letra.

Cuando crefamos que existian ya simuladores sobre todo lo emula-
ble, Accolade nos demuestra que ain quedan algunos temas por tocar.
Los amantes de las aventuras bélicas tienen en Gunboat un buen pro-
grama que les garantiza buenos ratos de permancncia ante el ordenador
con el entretenimiento garantizado. Grificos y movimientos correc-
tos y agradable sintonfa de presentacién, que suena mucho mejor si

cuentas con una tarjeta de sonido Adlib. g
pem Y& W W

avion de
combate o
revivir
historicas
batallas
son
algunas de
las
realidades
gque nos
ofrecen los
simuladores
de guerra.
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¢EL PILOTO PERFECTO

MIG 29

M DOMARK
ace 30 anos, cuando las tropas alemanas
cruzaron [y Frontera rusd, v los combates
aéreos se ntensificaron, la Unidn Sovié-
tica se vio obligada a diseiar un avidn
capaz de hacer frente a los famosos
“Blitvkrieg” de Hitler. Los materiales eran escasos y
sus posibilidades de transporte mimimas. Asi nacie-
ron los primeros Mig.

Estas aeronaves han sido protagonistas en varius
cuerras como Vietnam o Corea y sus caracteristicas
asombran incluso a los expertos. Desarrollan, por
gjemplo. un despegue impecable en solo 240 metros.
La Cnml_)iu’midn del dngulo de atague, con su sistema
medidor de """, hacen del Mig 29 uno de los aviones
mas ripidos y con mds dg]ll(idd para cambiar de di-
reccion en cualguier momento del combate.

El cfecto realidad. ba sido copiado en cste juego
con lanta cerfeza, ue incluso se tiene en cuenta las
consecuencias que el peso de la gravedad cjerce so-
bre la cabina del piloto. Si durante el vuelo se superu
el limite de g™ tolerable. los colores de w pantalla se
tornarin en gns. lo cual indicard que hemos perdido
¢l sentido.

Su mangjo. aunque pueda parccer complicado, se
hace extremadamente sencitlo, al contar con un dis-

positivo en pantalla llamado HUD. Este lector de da-
tos nos ofrece una gran cantidad de informacion de 1a
forma mds simple: indicadores de velocidad hori-
zontal y vertical, altfmetro, dngulo de ataque, etc...
Incluso, realizard copias de seguridad, a modo de ca-
janegra, de las maniobras, para explicar, en caso de
estrellarmos, los motivos del accidente.

Un sistema de radar programable, nos muestra
nuestros objetivos como balizas de situacion, por lo
que no cs preciso consultar las cartas de vuelo.

Tenemos a nuestra disposicion todo tipo de vistas
interiores y exteriores, del enemigo, de la torre de
control, e incluso cdmaras de rayos infrarrojos en la
punta de nuestros mortiferos cohetes.

Contamos con un caiidén de 23 mm. capaz de dispa-
rar mil proyectiles por minuto. Tres tipos de misiles
se albergan bajo nuestras alas; EI $-240 y AA7 Kerry
son muy aconsejables para ataque a ticrra, siendo so-
lamente el segundo capaz de autodirigirse. Para com-

bate adreo. tenemos el AAS Aphid teledirigido por

sistemas sensibles al calor.

Para no poner en peligro nuestra vida tenemos cl
¢asco mds moderno de todos los tiempos. Sobre su
cristal, podemos ver la parte del dispositivo HUD
que nos aywda con nucstros contrarios, El nos dard
la posibilidad de elegir objetivos susceptibles de ser
destruidos con solo apretar un botén. ;Serds (i ese
piloto que estaban buscando? ; Sabrids aprovechar

migquina al cien por cien? ‘
weL Y€ X K

LO PROXIMO DE MICROPROSE

F-15 STRIKE EAGLE |l

B MICROPROSE

uizd alguna vez te hayas preguntado
qué siente un piloto cuando se adentra
en las [ineas enemigus con su avidn da-
itado y su vida en peligro, Gracias a
Microprose vas a salir de dudas, En el
jucgo adoptas el papel de piloto de uno de los mejores avie-
fes de guerra. Alta maniobrabilidad, mixima velocidad y
un poder devastador que el enemigo conoce y tenie...
Cuando conseguiste la medalla al mérito militar. te dicron
a clegir entre varios destinos. ¢ Vietnam?, ; Oriente medio?,
JLibia? (No! Sin duda el Golfo Pérsico es mas interesante,
El jefe de escuadrilla te revela los dos objetivos primor-
didles en la misidn de hoy, especificdndote las coordenadas
donde s¢ encuentran. Ya en t sillén, t¢ ajustas el casco, con-
sultas cl mapa de la zona y esperas las indicaciones de la
torre de control para poder despegar. Cuentas, enire todo el
armamento que posees a bordo. con tres tipos de misiles.
Para el combate aéreo, el cohete Amraam o el Sidewinder
AIM-9M. El tercer tipo ¢s un misil de ataque aire-tierra, de-
nominado en términos militares como de “dispara y olvida-
te”, Es el Maverick y se ha ganado el apelativo gracias a un
dispositivo de infrarrojos instalado en su interior, que con-

siguec memorizar
su destino cuando
lo lanzas.

A bordo, tienes
otra gran ayuda.
Una pantalla, a la
que podrds aplicar
un zoom. que fe
servird para locali-
zar un objelo en
100 kilometros a
la redonda. Una
ver en el aire, de-
berds dirigirte hacia el punto clave lo antes posible, Si estu-
vieses perdido, o demasiado ocupado jugando con tus misi-
les, utiliza el piloto automatico; te llevari a las coordenadas
que le margues, e incluso hard el aterrizaje por ti. Podris
observar tus maniobras desde dies vistas, que hacen gue es-
te simulador aumente el efecto realista que persigue.

El programa permitird controlar y ajustar el tipo de fondo
que quieres observar desde tu aparato, pudiendo asi elegir
entre diferentes larjetas gréficas, sicndo la version en MC-
GA con 256 colores, un especticulo digno de no perderse.

Otra de las cualidades de este simulador, es que no sucede
como €n olros, quc apenas te sientas en el sillon ya te han
fulminado. Podris repostar, aceptar nuevas misiones, e in-
cluso coando tu avidn esté danado, lanzarte en paracaidas.
;Pero cuidado!. si lo tomas por costumbre, el alto mando e

podria retirar del servicio activo... =
me.L Y& W K

DESTRUCCION BAJO EL AGUA

WOLFPACK

B MIRRORSOFT
irrorsoft no podia faltar a nuestra cita con el
mundo de la estrategia y la stmulacién: co-
mo tarjeta de visita nos traen «Wolfpack»,
un simulador de submarino alemdn que ha
stdo concebido de forma bastante inusual.

De momento parece extraiio que la puntalla del juego que
aparece en ¢l monitor no varie durante toda la partida, lo
inico en Jo que podréis apreciar algin cambio es en una pe-
quefia ventana en la parte superior de la imagen desde la
que podremos observar fos barcos que nos rodean o, en al-
gunos casos, cambiar la perspectiva para ver nuesiras ac-
ciones desde otros puntos de vista. Un detalle curioso que
Hama la atencion. porque ademis los grificos son spriles,
como los de un arcade, solo que realizados a un tamano al-
20 mayor. Asi se con-
sigue gue cfectos co-
mo  explosioncs o
disparos se aprecien
con mayor calidad,
aunque €sto va en de-
trimento de otro fac-
tor bastante importa-
te: €l movimiento.

Todo el juego se
controla con el ratén, aunque por supuesto, €ste se puede
sustituir por ¢l teclado. «Woltpack» lleva incluidas doce mi-
siones diferentes ordenadas por grado de diticultad, en ellas
podremos desde practicar hasta enfrentarnos a un duclo a
muerte contra otros submarinos.

En determinados momentos del programa, en misiones ya
bastante avanzadas, también nos sera posible controlar un
destructor y actuar a la inversa, cazar un sumergible ale-
man. Con lo que pasaremos de ser perseguidos a actuar co-
mo perseguidores.

La parte mis interesante de «Wolfpack» es la referente al
potente editor de misiones que incorpora. Unos mends de
rdpido y ficil acceso permiten marcar nuevos objetivos o
modificar tos existentes, con lo que se consigue que ¢l pro-
grama cada vez que se carga sea diferente.

Puede que no sea el mejor simulador del mercado pero
«Wolfpak» mantiene un nivel elevade del que solo se re-
sicnte un manual bastante complejo y que, a nuestro enten-
der. no ha sido estructurado de la forma mds correcta para
ayudarnos a descubrir todos los secretos del juego. Por lo

demas, un programa entretenido.
LGV * * *

CLASICO ENTRE LOS CLASICOS

F-15 STRIKE EAGLE

B MICROPROSE

al vez seu éste ¢l primer simulador de vuelo que

obtuvo un cierto reconocimiento en nuestro pafs.

Antes que ¢l, muy pocos habian llegado hasta el

mundo de las computadoras cqpanol «Fighter Pi-

lot». «Tomahawk», «Flight Simulators... progra-
mas todos ellos de gran calidad pero a los que e faltaba al-
glin detalle, Microprose puso teda la carne en el asador y
realizd un programa que tenia todo o que posefan los demds
y ademds le afadio los elementos que faltaban.

«F-15 Strike Eagle» marcé el comienzo de una nueva era
en el mundo de la simulacidn, hizo que se olvidara el interés
porque los grificos fueran muy reales, cosa muy alejada de
las posibilidades de los ordenadores en aquellos primeros
albores de la industria
del videojuego, y se
centrd en recrear lo
mds fielmente posible
la sensacion de volar
en un avidn real. Has-
ta entonces solo el
«Flight Simulator lo
habia conseguido, pe-
ro estaréis con noso-
tros en que hay una ligera diterencia entre volar cn una
Cessna de hélice o en un reactor F-15.

El juego nos deja elegir entre siete misiones diferentes, al-
gunas sobre tierra y otras sobre el mar en las que lo princi-
pal es controlar el aparato para llegar sanos y salvos al ob-
jetivo. Una vez allfl los sistemas automaticos de lanzamiento
de misiles se ocupardn de destruirlo. El programa tiene cua-
tro niveles distintos de dificuliad, comenzanda por uno lipo
arcade en el que es pricticamente imposible caer a tierra
hasta un dltimo en el que el piloto es el encargado de con-
trolar todos los mandos. También incorpora una opeién pa-
ra dos jugadores en la que uno de ellos se ocupa del uso del
armamento mientras que ¢l otro se dedica a pilotar.

«F-15 Strike Eagle» puede considerarse como el decano
de los modernos simuladores de combate, visto hoy en dfa
te dards cuenta de que ha sido superado, aunque todavia
puede reservar sorpresas al piloto experto que sabe disfrutar
de lo que es una auténtica simudacidn: no en vano el mismo
Director de Microprose, el Mayor, “Wild"” Bill Stealy fue
uno de los disefadores del juego y ain hoy sigue conside-

randolo como uno de sus favoritos.
LGV, * * *
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UN CLASICO DEL GENERO

GUNSHIP

B MICROPROSE
ste programa, gue s¢ ha convertido ya en
un cldsico en el mundo de la simulacidn,
nos pone a los mandos de un sofisticado
helicoptero de combate, el AH-64A Apa-
che. La tarea de trasladar al ordenador to-
dos y cada uno de los mecanismos y particularidades
del original no fue tarea sencilla, pues no en vano ¢l
Apache dispone de ldsers, visores nocturnos, alarmas

de ridar e infrarrojos, cdmaras, sistemas anti-radar e
incluso un sistema computerizado de control de dis-
paro gue también ha sido perfectamente simulado en
esta version para ordenador.

Probablemente los usuarios de otros simuladores de
vuelo deberdn sufrir un periodo de adaptacion ya
que, al igual que en la vida real, ¢l control de un he-
licéptero tiene notables diferencias con el del un
avion tradicional. Sin embargo, disponemos de un
completo instrumental a bordo, para conocer en todo
momenlo el estado de nuestra nave, que resulta si-
milar al encontrado en otros simuladoeres: velocidad,
altitud, estado de los motores, combustible, curso y
rumbo, armamento y alarmas que sefialan la presen-
cia tanto de rddares enemigos como de misiles guia-
dos por infrarrojos. El Apache dispone de un verda-
dero arsenal de los mds diversos calibres y utilidades:
canones de 30 milimetros, misiles antitangue, cohe-
tes de aletas plegables y misiles aire-aire,

De cualquier modo cuando, después de varios
dfas ganando lentamente el control de nuestro
helicoptero, creamos tener un cierto dominio
sobre sus movimientos, comprobaremos
que fas misiones de combate que nos es- 1
peran requieren una estrategia mucho ¢ "
mds evolucionada. Para que os hagdis
una idea, la mayorfa de las misiones
consisten en atagues a objetivos te-
rrestres, por lo que serd preciso utili-
zar ¢l armamento adecuado, abatir
defensas antiaéreas, eliminar tan-
ques, rastrear la presencia de la in-
fanteria enemiga, burlar los radares
aprovechando los obstdculos del te-
Ireno y evitar tanto el fuego antiaéreo
como los misiles tirra-aire,

«Gunship» es el resultado de muchos
meses de lento y laborioso trabajo, y el re-
sultado es una aproximacidn tal al manejo
real de un helicoptero de combate que no nos
extraiiaria ver a muchos pilotos del mafiana entre-
narse con ¢él. Soberbios grificos en 3D, una per-
fecta respuesta a los controles y la inclusién
de numercsas misiones en los més variados
escenarios complementan a uno de esos jue-

£0s que nunca pasan de m;(;fifk_ * * *
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ANTETITULO

OPERATION COM-BAT

M ELECTRONIC ZOO
0$ encontramos ante una simulacién en la que
dos ejércitos motorizadas se enfrentan en diver-
$O$ €scenarios que nosotros mismos podremos
elegir previamente. Estos van desde las dunas
del desierto, para emular @ Rommel, hasta pro-
fundos cafones rocosos, pasando
por archipi¢lagos unidos por
puentes y asi hasta seis escenarios
diferentes.

En cada escenario podremos ele-
gir cuatro tipos diferentes de do-
tacién de nuestro ejéreito, asi co-
mo tres niveles de juego para el
ordenador, jugar contra otro juga-
dor (incluso a través de modem,
con opciones de intercomunica-
cion de mensajes) o escoger ¢l ni-
mero de disparos que podrd reali-
zar cada unidad por turno.

Existen distintos tipos de unida-
des. Cada una de ellas estd dotada
de caracteristicas muy diferentes:

—Artilleria ligera, tiene la mayor
movilidad pero es la mas sensible
al ataque enemigo. Posce muchas
reservas de combustible y armas,
pero poco alcance artillero, ade-
mas de poca potencia destructora.

—-Tanques ligeros, mis potente
ofensivamente que ¢l anierior pe-
ro alge menos mévil. Combinado
con la artillerfa ligera la capacidad
ofensiva de ambos se aumenta.

—Tanques pesados, pierde movilidad respecto al anterior
pero gana polencia ofensiva, permitiéndole alcanzar unida-
des ligeras sin que éstas puedan alcanzarle a él.

—Artillerfa pesada, son las unidades mds fuertes, las de ma-

yor potencia y alcance de disparo.

Sin embargo desplazarlas es muy
problemiitico, pues tienen muy
poca movilidad y consumen

con rapidez sus reservas de armas y combustible, con lo cual
deben ser abastecidas regularmente.

~Vehiculo de abastecimiento, sin potencia ofensiva, tienen
gran movilidad y muchas reservas, y su mision es dotar de
armamento y combustible al resto de las unidades durante Ia
batalla. Por tanto un buena estrategia va a precisar ia buena
disposicién de estos vehiculos en el mapa y una ofensiva
que se precie tiene que llevarles entre sus elementos, pues si
no es asi corremos el riesgo de quedar desabastecidos, sin
posibilidad ofensiva ni de movimientos y ser facil presa de
unidades enemigas. Ademds la destruccién de las unidades
de abastecimiento del enemigo su-
pone casi la victoria en el juego.

—Cuartel general, sin capacidad
ofensiva ni movil, es el lugar donde
repostan los vehiculos de abasteci-
miento, El objetivo final del juego,
no es otro que destruir el cuartel ge-
neral enemigo.

En cada turno disponemos de un
tiempo limitado, que nasotros mis-
mos scleccionamos al comienzo de
la partida, para mover nuestras uni-
dades (un solo movimiento por uni-
dad), disparar antes o después de
mover (uno o dos disparos por uni-
dad, segiin seleccionemos), repos-
tar combustible 0 armamento, siem-
pre que esté al lado la unidad de
abastecimiento, e incluso llamar al
soporte aéreo, que nos permitird ob-
servar a vista de pdjaro las unidades
enemigas, ya que el mapa de situa-
cion general solo representa las uni-
dades enemigas gue eslén al alcan-
ce de nuestra vista, ¢s decir, las gue
se vean en la pantalla de juego.
Ademis, €l mapa de situacion ge-
neral nos permite acceder con mds rapidez a unidades aleja-
das lo cual ¢s importante teniendo en cuenta que el tiempo
para dar drdenes es limitado.

Por iltimo sélo falta resefiar gue podemos disparar en
cualquier direccién orientando la torreta de la unidad y
apuntando bien, ya que la municidn es limitada y teniendo
en cuenta que cada disparo que haga el ordenador sobre no-

sotros es blanco seguro. F.H.G. * * *

LA LUCHA POR EL TERRITORIO

CARTHAGE

BPSYGNOSIS
artago era una prospera ciudad fenicia situada en cl gol-
fo de Tanez que, tras su fundacién en el 814 AC, fue
creciendo hasta convertirse en la mas importante de las
colonias fenicias en el norte de Africa. Las tres guerras
pinicas, que enfrentaron a romanos y cartagineses del
264 al 146 AC y finalizaron con la total aniquilacién de la colonia fe-
nicia, fueron el inevitable teatro de confrontacién entre dos fuerzas
que habian crecido demasiado y entraban frontalmente en con-

flicto al luchar por el mismo espacio geogrifico.

En este juego adoptamos el papel de Didgenes, un bravo
guerrera carlaginés que tiene en sus manos la posibilidad de
cambiar el curso de la historia e impedir que los romanos des-
truyan su ciudad. En una extraordinaria combinacién de ele-
mentos de arcade y estrategia, Didgenes inicia su aventura en s

ciudad natal y debe intentar reclutar un gran ejéreito alertando a
la poblacidn de otras ciudades vecinas y proporciondndoles di-

nero para poder adquirir armas. Estas fuerzas, que una vez
creadas pueden ser asignadas a la defensa de su propia ciudad

o a [a lucha contra los romanos, solamente pueden ser re-

clutadas durante un breve periodo de tiempo transcurrido el

¢ual pasaremos a la confrontacién directa.

Por suerte Didgenes ha obtenido de la diosa Tanit el poder de

observar, en forma de visiones, los movimientos de las tropas ro-
manas. No puede predecir sus movimientos futuros pero puede
conocer su posicién en cualquier momento, lo que le permite usar
sus dotes de estrategia para adelantarse a sus movimientos.

El juego se desarrolla basicamente en dos niveles. Et compo-
nente arcade se manifiesta cuando, para viajar de una ciudad




TECNOLOGIA PUNTA

F-19 STEALTH FIGTHER

B MICROPROSE
a simulacion mds avanzada para ¢l avion mds avanzado. Asi definid Mi-
croprose este simulador cuando el pasado ano fue comercializado. Un pro-
grama que curiosamente simula el funcionamiento de un avidn tan secreto
que se supone que cuando el juego fue lanzadoe nadie deberia conocer ni ¢l
aspecto ni los avances (éenicos que esta revelucionaria maquina de comba-
te, invisible para los ridares, prescntaba.

Tal vez por cllo la gigante americana del mundo de la simulacion se halle especial-
mente orgullosa de haber realizado un stmulador gue, a partir de la simple especula-
¢idn y de unos amplios conocimientos de la aviacion militar, recrea casi a lu perfec-
cion las caracteristicas con las que el F-19 Stealth Figther sorprendid a propios vy
extranos al ser presentado a la opinidn puiblica.

Coma stempre los amantes de los simuladores lo primero que agradecerdn serd la ex-
cclente presentacion del produc-
ta, en Lo habitual linea de Micro-
prose, con todo tipo de detalles
téenicos tanto sobre ¢l juego co-
mo sobre ¢l propio avion, y con
detallados mapas de los escena-
rios que podremos sobrevolar
canteniendo los lugares estraté-
gicos de importancia para las
mds de 400 misiones diferentes
que podremos realizar.

Una importante viriud a desta-
car cs gue ¢l progranta incluye
unas utilisimas misiones de en-
trenamiento Gue Nos Permiten ganar poco a peco puntos a nuestro favor en el manejo
de este solisticado aparato.

Libia, el Golfo Pérsico. el Polo Norte y Europa Central son los escenarios que po-
dremos visitar a bordo de nuestro aparato, y cono es habitual en este tipo de juegos,
con la simple pulsacién de determinadas teclas podremos alterar fécilmente el punto
de vista desde ¢l que realizamos nuestra observacién (incluse nuestros misiles dispo-
nen de una pequena cimara que una vez lanzados nos permiten visualizar su trayec-
toria hacia el objetivo).

Los dltimos adelantos en defensa y ataque aéreos han sido incorporados 4 nuestro ca-
z4, por [o que en definitiva «[- 19 Stealth Fighters» se nos presenta como un simulador
de un revolucionario avién que, por su complejidad, atraerd especialmente a los mas
versados en ¢l manejo de simuladores de vuelo. En cualquier case, como ya ha que-
dado dicho, ¢l programa estd disefiado de forma que permite la lenta asirnilacion de su
funcionamiento a los jugadores menos experimentados en el género. *
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a otra, Didgenes toma las riendas de su carro y se lanza a toda velocidad a
la carretera. En su camino deberd evitar chocar contra las rocas ya que,
aungue su efecto no sea inmediato, una acumulacion de golpes puede aca-
har desprendiendo una rueda del carro, lo que puede ocasionar desde la
pérdida de una bolsa de dinero hasta perder un tiempo precioso en la re-
paracion. Ante [a proximidad de un carro romane, Didgenes dispone de la
ayuda de su ldtigo y las ptias que rodean sus rucdas para abatir a su ene-
migo, sabiendo que una derrota en

SOBRE EL MONTE RUSHMORE

FIGHTER BOMBER

la confrontacion le obligard a regre-
sar 4 la altima ciudad visitada,

Por el contrario, el componente de
estrategia hace referencia a [a distri- 4’& o
bucion de las fuerzas de una ciudad o =0 f a2y &3 L
en caballerfa, infanterfa, arqueros, | o
catapultas y elcfantes, sicndo posi- ' -t
ble reclutar nuevos batallones siem-
pre que haya reservas y transferir _
dinero a la ciudad si lo considera- e
mos necesario. Cuando decidamos v
que es el momento apropiado es po-
sible enviar parte de dichas fuerzas
al combate sabiendo que ta moral y lealtad de las tropas aumenta con las
victorias. El objetivo final del jucgo consiste basicamente en acabar con el
ceneral del gjéreito enemigo,

Psygnosis entra con este «Carthage» en un mundo casi inexplorado co-
mo ¢l de los jucgos de cstrategia y lo hace como era de esperar rompien-
do moldcs, con un programa de desbordante originalidad que siguiendo
un estricto planteamiento histérico se aparta de las normas de los cldsicos
wargames. La cuidada tncorporacidn de elementos arcade, los mds que
sobresalientes grificos (las escenas sobre el carro, tanto de viaje como
de combate, son rcalmente cxcclentes) v la extrema facilidad de uso son
los ingredientes de un juego excepeional que mezcela lo mejor de dos gé-
neros que hasta ahora parecfan ser irreconciliables. * *

P.LR.

W ACTIVISION
ocos simuladores de entre los
cientes que existen han tenido
mayor publicidad que este «Figh-
ter Bomber», uno de los dltimos
programas de Activision antes de
su momentinea y esporddica desaparicion
de la que ya parecen recuperados. Casi to-
dos los que gustamos de “volar™ con nues-
tro ordenador tenfamos en mente la ima-
zen del Monte Rushmore, ese donde estin
esculpidas las caras de unos cuantos presi-
dentes Norteamcricanos, mientras [a so-
brevelaba nuestro avion computerizado,
Luego. la verdad es que la cosa no fue
para tanto, aungue «Fighter Bombers ticne
una serie de caracteristicas en las que des-
taca sobre otros titulos, La primera de elas
es que mientras otros simuladores sélo nos
permiten colocarnos a los mandos de un
modelo de avidn. este juego nos deja clegir
entre sicte de los cazabombarderos mds fa-
mosos del mundo: F-15E, F4E, FII1E,
Tornado IDS Inglés, tornado IDS alemdn.
SAAB AJ37y MIG-27. Sea cual sea nues-
tra cleccion implicara grificos diferentes y
formas de volar distintas, por lo que pode-
mos considerar a «Fighter Bomber» como
a2lgo mas completo que muchos de sus
competidores. Ademas en el jucgo podre-
mos enfrentarnos contra uno de otros
siete aviones diferentes que, esta
vez, controlard el ordenador.
En lo referente a misiones,
este simulador las tiene de
todos los colores. Hay £
dieciséis ordenadas 4
por su grado de
dificultad.
Destaca-
remos

quc las primeras
son lo suficientemente
asequibles para que no

sea dificil, incluso para
los novatos, mantencrse en ¢l aire

unas horas y derribar o destruir unos
cuantos objctivos,

Para aquellos que pasan un poco
del combate pero que también les gus-
tan este tipo de programas, los seiores
de Activision han incluido en el juego
siete, —este parece ser ¢l mimero magi-
co en este «Fighter Bombers—, situa-
ciones en las que se encontrarin nada
mds comenzar la partida. Siete lugares
diferentes que ademds pueden servirte
como prictica porque en ellos no hay
enemigos gue te atosiguen. Puedes ensa-
yar, desde sacar a tu jet del hangar hasta
volar a diez mil metros de altura o repos-
tar en pleno vuelo. Una serie de opciones
que te ayudardn a controlar el avion elegi-
do antes de comenzar la dura batalla.

Sin embargo lo que de verdad hace dife-
renic a este juego es la incorporacion de un
disenador de misiones. De este modo
cuando hayas acabado con las dieciséis
que vienen pre-definidas podrds crear tus
propios escenarios, e incluso, como se gra-
bardn en disco aparte, intercambiarlas con
otros pilotas informiiticos,

El punto flojo de «Fighter Bomber», que
lamentablemente {ue en el gque mds se in-
sistiG cuando se presentd el juego, son sus

graficos. Y no es que estén mal hechos, es
que son demasiado lentos. Quizds fueran
muy complejos para un programa de estas
caracteristicas.

De 1odos mados Activision cred un gran
simulador que tampoco defrauda va gue la
amplia varicdad de aviones, escenarios ¢
incluso la posibilidad de afadiv discos de
misioncs, hacen de «Fighter Bambers un
Juego muy recomendable para todos los

que quicran tener un

simulador en el
que cada una de
A las partiday sea
muy diferen-

A h‘.. le ala ante-

rior.

LGV




17.900 Pias. .

* NO INCLUYE PERIFERICOS NI JVEGOS

A
2>
X2

ELECTRCCOP. Eres un Poli del 5:-
gle XX}, mitod hombre mitod ra-
bat. Te han wncargodo [berns o
la kijo dei presidente encerrada
en un compleje con vorias nivelas.

Ms. PAC Man. (Gobblo, Tabblo,
dtub! Miss Poc Mon, lo dicsa de
las tabarintos, ha regresodo. En-
gulle los pildores y trogote o los
fantasimos

RGAD BLASTERS, En un mundo
devostado por ua canflicta ato-
mica, burlas a los Mad Max, pi
sanda ol ocelorndor o fonda, da-
rante ua rilly de 50 etopos

SLIME WORLD, Te voi a aventu:
rar an an mundo pegajoia, -
paroe, werdosa, inguistonie,
Mo la dudes, gracios al Comiyn,
pueden  acompanarie  hosta 7
anigos en esta txpedicion.

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

FiRd e ma

GATES OF°

GATES OF TENDOCOM. Corgo-
do con multiples y devaiedaros
armas, canduces tu noave o roved
de 99 asombrosos mundod, re-
chazanda las Incesantes cleadns
de aliengenas:

a_

EL PREIMER SISTEMA
PE ENTRETENIMIENTC

GALUMNTLET, Combares guarrens
u fravas do A0 miveles pora 4
avedtureron guir dessubirican po-
CIMEEE ¢ QEROS POR0r08,

PAPER BOY. Ex 1v primer troboja:
repartidor del Doy Sea. 5Se trofa
de dur bueno impresion, poro o4
dilicil dittsibuir #l periadico ev-
tonda loi ahstocutos

LALSH: |
HYGAR. Eres of clegido Rygor al
guerresc, Dubei lberar fo tierra
de las hardas del mo! que la hon
inwadida, Poro eilo tondras gue
olravewar 23 ;:mitn.iul..

RAMPAGE. No e mecesurnic violer
el edilicio pora destruirio, T bas
W con up punetard, ¥ los solda:
dos vienen a hocerle cosquillos en
oy dedos oe log pies, cometelos,

CHIF'S CHALLEMGE. Salo ru as-
tucka ¥t desfreza 1 posminan
alwirle coming Y avitor ket from-
pas y los obstocoios e tos 144
niveles do oste juego.

XENORPHOBE"

EEMOPHOBRE, Teadros gue co-
merte 108 Kenos en mas de uno
weinteno de estaciones wspacia-
fes, Un copsejo jmo te avenlures
solad 5t guleres podron ocampa-
ferta kasto tres amigas.

eilobiabs sl

AT

LARLOR MERCEMARY. 50 sa
mueva dispora hoacia arrcba, § se
quedn quitta, no le dudes, dispa-
cale tambitn, Y, gracioi al Co-
rilyma, tred omigod be pusdon
ayudar an te mikkan.

PERIFERICOS LYNX

¢ VISERA SOLAR PARA PANTALLA.
* FMALETIN PARA LYNX ¥ ACCESORIODS.
* CARTUCHERA LYMX.

KiAX, Poro gar um moestro de
RiAX precwo disponer dg wno
buana dosls de destresa, lagicn ¥
autacontral, jAlrdvke can ol da-
afig!

ROBC SQUASH, El tonis del ana
2000 se juago on solas. Tu eliges,
@ e mdvenorka es @l Lyne u olra
iwgador  comeciado  grodias al
Combyna.

s GLAE

BLUE LIGHTMIMG. Can los con:
trales o Tope, pilaias o F15 Eogle
a ras i Herea sobrevolonde poi-
smjes  tridimensionoded  eicarpa-
dos, dostruyendo fos fongees y
racares premigos.

CALIFORMIA GAMES Todo o
espiriiv deportiva de Calilornia
en cuairo feegos Surfing, BME,
Foothag y Skateboording.




EN EL MMUNDO©
PORTATIL A TODO COLOR

S

AR A "L !-E‘i_l_

=

Con el buen tiempo, seguro que Nno te apetece gquedartfe en casa. Sal,
disfruta del sol, queda con tus amigos... ¥y no olvides llevarte

o LY INDX.

LYNX es un “todo terreno”™ con el realismo gue estdas acostumbrado
a ver en las mejores maquinas de juegos:

e Pantalla de cristal liquido retroiluminada a fodo color.

= Microprocesador grafico de 16 bits, que permite la represenfacian
de mundos tridimensionales. i

- | ® Cwatro canales de sonido gue dan una Impresionanie ser
. de realismo. ' = e SR .
; . * Joypad de ocho direcciones para un mayor b

A 5, ® Paleta de 4.096 colores guec

. - ~ | -
e ey 2 1 = e . 51 - — J
m—
—-—-r- . — ———
'I' . .\

Y ademas...
. e Puede=s copred i ge b oo LY NI 'p:‘Jf,;,;_."

"‘\\\ compartfirla ax Con FUE ani oot
ST i

ANBrrent arie COr 50 eI CTy .
Nei-deirrpcfclers peirclimricmeialacio ]z
Lmoisriz oo el '
= e G S Sy T
clesferrjzarat =oos)
seipprisiclaie] cle
rieis ey 25 JalEs.

= =~
RHHE): 0 ===-ktTA TECNOLOGIA
Vs o Y R ERCE

RYER) S A.: CATALUNA (93) 424 17 03 o Y en todos los centros de (T{eZt IPTRA AL MEJ OR PREC I 0
‘ : .




LA ok sk Aok

U

EN EL PUNTO DE MIRA

SILENT SERVICE |I

B MICROPROSE
s indudable que ¢l valor es uno de los re-
quisitos fundamentaies cuando se encuen-
tra uno inmerso en un conflicto bélico. Pe-
ro también lo es que no todos los puestos
tienen el mismo riesgo dentro de una con-
tiecnda. Uno de los ingenios de guerra donde a muy
pocos nos gustaria estar serfa en ¢l interior de un sub-
marino. A la sensacidn de claustrofobia 16gica habria
que afiadir el “detalle” de que una vez descubiertos
no es posible ocultarse. Las cargas de profundidad
atacan inexorables y las posibilidades de escape son
minimas. Todo ello no parecid ser suficiente para di-
suadir a los hombres que durante la Il Guerra Mun-
dial expusieron su vida bajo ¢l agua, intentando lo-
grar para su pais alguna victoria,

Todos los que nos movemaos en este mundillo infor-
mitico sabemos del buen hacer de Microprose. Esta
vez no iba a ser menos, y tenemos en nuestra pantalla
un estupende simulador de guerra.

Nos situamos en el interior del cuerpo de acero de
un navio elegido entre nueve opciones de diferentes
prestactones, y nos disponemos a luchar contra la flo-
ta japonesa del pacifico.

Controlar el submarino puede parecer dificil en una
primera ojeada al manual y a los controles, Pero nada
mis lcjos de la realidad. Si tenemos la precaucion de
comenzar en el medo tutorial, una detallada explica-
cién nos permitird ir comprobando in situ para qué
sirve cada uno de los instrumentos de a bordo.

Contamos con sofisticados sistemas de deteccién
de enemigos, de localizacién y fijacién de blancos y
de control de trayectoria de torpedos, que aseguran el
éxito. Varios dispositivos permiten también acceder a
mapas de la zona y a la visién a través del periscopio
0 de los prismdticos desde el puente de mando.

Cuando pasemos con €xito las primeras misiones,
se nos irdn asignando otras cada vez mds complejas,
hasta que entremos de lleno en la campaiia contra la
flota japonesa. En esta campana cambiaremos en al-
guna ocasion de submarino, eligiendo el adecuado a
cada objetivo. El enemigo empleard contra nosotros
todas las tdcticas a su alcance, y cuando seamos avis-
tados o localizados por el sonar, las temidas cargas de
profundidad serén lanzadas, Contra ellas s6lo pode-
mos hundirnos e intentar una maniobra de engaio
como fanzar desde uno de los tubos de torpedos res-
tos metdlicos, aceite, etc., que hagan creer a nuestro
agresor que hemos sido definittvamente hundidos.

En la linea de calidad a que nos tiene acostumbra-
dos, Microprose afiade a este programa algunos de-
talles mds que originales como son los graficos digi-
talizados y la simulacion de voz cada vez que damos
una orden a fa tripulacién. Muy recomendable para

los adictos a simuladores. D.G.M. * * *

MONSTRUOS DE ACERO

M1-TANK PLATOON

B MICROPROSE
1 confecciondsemos una hipotética lista
de las mdquinas de guerra mds utilizadas
en ¢l mundo de la simulacién por ordena-
dor ésta se veria probablemente encabe-
zada por los aviones, seguida de cerca por
los helicépteros, continuada por los submarinos y
cerrada por esos impresionantes manstruos de ace-
ro, Jos tanques, que son precisamente ¢l objeto principal en
torno a los cuales gira esta simulacion creada por una de las
grandes de este género, Microprose.

El modelo escogido, ¢l M1A1 MBT, es un modernisimo
tanque ampliamente utilizado por la infanter{a norte-ameri-
cana, y que incorpora todo tipo de avanzadas técnicas de
ataque y defensa, ademds de un potente blindaje capaz de
resistir el impacto de proyectiles de grueso calibre.

Sin embargo la caracteristica mds revolucionaria de este
programa es que durante su desarrolle no controlaremos un
inico tanque, sino a toda una patrulla formada por cuatro
unidades, cada una de ellas tripulada por un total de cuatro
hombres: un comandante, un cenductor y dos artilleros,

Nuestra mision en el juego consiste en ejercer de lider de la
patrulla, lo cual conllevard que en todo momento seremos
reponsables de decidir cada una de las acciones de los dife-
rentes tanques y los tripulantes, escogiendo las tdcticas de

ataque y defensa
mas oportunas.

Tal vez por la di-
ficultad que esto
afiade &l desarrollo
de la accion, el ma-
nejo del vehiculo
no es tan complejo
como en los simu-
ladores de vuelo.
Otros factores, co-
mo la posibilidad
de obscrvar los
combates desde diferentes dngulos y posiciones, se mantie-
nen invariables respecto a otros titulos de Microprose.

Los decorados estdn realizados utilizando técnicas tridi-
mensionales y presentan la particularidad de estar trazados
con relieve, lo cual ademis de dotarlos de un mayor realis-
mo, nos permite utilizarlos para escondernos del encmigo.

El manual de instrucciones es impresionantemente com-
pleto, casi un pequefio libro, repleto de especificaciones téc-
nicas sobre el juego, y también sobre todas y cada una de las
mdquinas de guerra que intervicnen en los combates.

Un dltimo detalle a destacar, reservado especificamenie
para los usuarios de ordenadores compatibles, es el magni-
fico aprovechamiento que Microprose ha realizado de las
tarjetas graficas de 256 colores y sobre todo de las sonoras,
especialmente de la Ad LIb, que dotan al juego de un realis-

mo aiin mds impresionante, JEB. * * *

JUGABILIDAD Y ESTRATEGIA

FRONTLINE

W CCS
xisten pocos programas de los que se pueda decir
que capturan realmente el estilo de los juegos de
guerra de tablero cldsicos. «Frontline» es uno de
ellos ya que posee ese algo mistertoso que per-
mite que pascmos horas colocando nuestras uni-
dades mientras el ordenador hace lo propio con las suyas.

«Frontline» transcurre ¢n seis escenarios escogidos de las

campaiias que tuvieron lugar durante la Segunda Guerra
Mundial. Aunque no estén ordenados por grado de dificul-
tad en el mismo programa su autor nos indica cudles, a su
parecer, pueden resultar mas atractivos para los principian-
tes y cudles para los expertos. Nosotros, que nos encontra-
mos en la primera categoria, perdimos la batatla inicial en
cuestion de un par de horas, Nuestra segunda intentona tuvo
algo mds de éxito.

Como este progra-
ma ha sido realizado
basdndose en los mo-
delos reales resulta
algo complicadillo
tener éxito si no lle-
vas encima algunas
horas de simulacion.
De cualquier modo,
«Frontline» es un producto especifico para los amantes de la
estrategia y aunque resulte facil de mangjar, —fleva un casi
perfecto sistema de iconos—, este tipo de juegos deben tener
un grado de dificultad que garantice que el usuario se va a
ver enfrentado a un competente estratega y no a un indtil
principiante,

Por todo lo demds el juego estd disefiado con exactamente
¢l mismo aspecto que un “board game”, es decir, los movi-
mientos de las unidades dependen del resultado de una tira-
da de dados, valores que deben ser modificados teniendo en
cuenta las capacidades de cada destacamento, las imdgenes
que aparecen en pantalla son cuadrados, como auténticas
fichas, con el dibujo de la unidad a la que pertenecen y el
color dependiendo del bando al que correspondan, etc, etc.

«Frontline» es un programa que satisfara al usuario clési-
co de juegos de estrategia que quiera un “war game” de me-
sa en la pantalla del ordenador. Por lo demds sélo se hecha
en falta algin pequefio detalle, —una escenita arcade, una
musiquilla digitalizada, unos gréficos algo més vistosos—,
para animar a quienes desean meterse en ese mundillo y ne-
cesitan un nuevo aliciente .
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BATALLA EN LAS NUBES

THEIR FINEST HOUR

B LUCASFILM
ucasfilm lleva ya afios destacando como una de
las compaiifas punteras en el campo de los video-
juegos. Una prueba fehaciente de la calidad de
sus productos es este simulador de vuelo que fue
disenado con la idea de ser el mis completo de
su clase jamds realizado. Si lo consiguieron o no es cuestion
de gustos v opiniones, desde luego a nosotros nos parece
gue, sino es el mejor, si estd situado entre [os primeros.

Empezando porque podremos tomar el bande de nuestra
eleccidn, -Aliado o Nazi—, que hay un montdn de aviones
de los dos lados a elegir, que el juego incorpora cerca de
cien misiones distintas ademds de un editor para disefiarlas
a nuestro gusto y terminando porque pedemos “filmar”
nuestros movimientos para luego aprender de nuestros erro-
res mientras estudia-
mos la pelicula, eli-
giendo el dngulo de
vision, la distancia y
las demis variables,
«Their Finest Hour»
cumple a la pefeccion
con todo lo que pode-
mos esperar de un si-
mulador de vuclo.

Aftadamos a todo lo anterior que en la caja, junto a los dis-
cos del programa, encontrards uno de los manuales mas
completos que pueda hallarse, practicamente un libro, en el
que ademas de las instrucciones del juego podrés leer Ia vi-
da de los mds famosos ases de la aviacion de la Segunda
Guerra Mundial y las caracteristicas de los aeroplanos que
en elia se enfrentaron. jAh! {No os perdais los grificos! Vis-
tas desde cualquier dngulo, varias resoluciones de imagen,
magnifico scroll, impresionantes pantallas de presenta-
cidn... y un sinfin mds de detalles a cada cual mds asom-
broso. Ademads, aunque los mensajes que aparecen durante
el juego no fueron traducidos si lo fue el manual; un detalle
mis que podemos afiadir a la lista de cosas buenas que tiene
cste sensacional programa,

«Their Finest Hour» es, sin lugar a dudas, uno de los mds
ambiciosos proyectos de la poderosa maquinaria informdt-
ca de Lucasfilm, y ademds uno de sus aciertos mas impor-
tantes. Un simulador que ha sido galardonado en todos los
paises en los que se ha puesto a la venta y que no puede fal-
tar en el archivo de quienes se jactan de ser unos perfectos

conocedores de los simuladores de vuelo.
Gv. Yo W %k
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ROMMEL TE ESPERA

SHERMAN M4

M LORICIEL
a Sezunda Guerra Mundial podria haber
acabado mucho antes, si no hubiese sido
por la calidad del ejéreito alemdn. Sus
hombres estaban equipados con sofistica-
do armamento y sus oficiales eran inmejo-
rables estrategas. En este juego de Loriciel podremos
conocer las téenicas de ataque del Mariscal de Cam-
po Erwin Remmel y de sus Deutches Africa Korps.

Por supuesto, no estaremos desarmados, dirigire-
mos un tanque «Sherman M4», dgil, ripido y pode-
rose en combate, Con tan solo un cafion de 75 mm, el
conjunto que ofrecen todas sus caracteristicas fe ha-
cen convertirse en una pesadilla para Rommel.

La misién nos serd comunicada en ¢l momento jus-
(o y contaremos cntre nuestras [ropas con cuatre uni-
dades Sherman y dos Jeep que nos permitirin reali-
zar avanzadillas de exploracion. El tanque dispone
de una radio cen la que estaremos en contacto con
los superiores ¥ con las unidades de artillerfa a las
que recurriremos siempre que necesitemos ayuda,

Existe un modo estrategia que permite jugar sola-
mente con el mapa, pero la sensacion de realismo au-
menta cuando se emplean los graficos. Este es tal que
es posible que en algdn momente lleguemos incluso

a insultar a los enemigos al observar que no desarro-
llan estrategias puramente mecanicas. ;Son inteli-
gentes! Se esconderin y nos atacardn cuando no les
veamos, nos encerrardn y disparardn todos al mismo
tiempo... Todo dependerd de nuestros movimientos,

Es posible elegir entre 15 misiones diferentes, dis-
tribuidas en tres campanias: Normandia, Las Ardenas
y el Desierto. La ace1dn comienza cuando nos sitlia-
mos en uno de los lanques, que podremos cambiar a
nuestro gusto, y dirigimos al resto por medio de la
radio hacia el lugar o lugares necesarios para desa-
rrollar los planes. Los Jeeps se adelantardn para in-
formarnos de los movimicentos enemigos. Son mds
rapidos y ligeros que un tanque de 40 toncladas.

Hasta que lleguemos al objetivo principal, es posi-
ble encontrar otros menos importantes, pero no por
¢so mds faciles de destruir, La radio sonaréd y nos co-
municard cudl es el tanque que durante su trayectloria,
ha tropezado con alguna trampa enemiga.

Cuando la misidn esté concluida, ¢l cvartel general
nos llamard por radio y nos lo comunicard. También
nos dird qué debemos hacer @ continuacion, aunque
lo s 1gico serfa reponer fuerzas antes de ponernos
en camino hacia nuevos objetivos,

Es aconsejable hacer un breve repaso a los equipos
enemigos desde el meni principal. Asi podremos ha-
cer un esquema de qué téenica vamos 4 seguir en
funcién de nuestras cualidades. De csta forma no
desperdiciaremos municién que posiblemente nos se-

ra muy Wtil en futuras misiones. ,
me.L Y g Kk

GUERRA AL TERRORISMO

SU-25 STORMOVIK

B ELECTRONIC ARTS
1 SU-25 es un avidn de atague aire-
tierra que puede emplearse también
como aparato de reconocimiento.
Quizds. si exceptuamos los dltimos
MIG, sea uno de los mejores “pidja-
ros” de las fuerzas adreas sovidticas.

Este simulador de Electronic Arts no nos me-
te, como es habitual, de lleno en un contlicto, sino que nos
introcluce en un mundo donde ¢l terrorismo se ha convertido
en un factor desestabilizador que es necesario controlar, A
buse de robar armamento militar, diversas organizaciones
se han apoderado de vastas extensiones de terreno en las
que tendremos que actuar rdpidamente para evitar una esca-
lada que lieve el mundo al caos.

Hay en este simulador un total treinta mistones de dificul-
tad progresiva. Ademds de un modo de prictica que no afec-
tard para nada a la puntuacion o a la graduacion, «SU-25» es
un programa tremendamente complejo. Posee unos sensa-
cionales graficos y estos se mueven con un estupendo scroll.
Tiene todas fas opciones necesarias para que nos sintamos
verdaderamente a los mandos de un avidn de combate.

Mientras que hay otros juegos que e permiten volar casi
sin leer el manual de instrucciones, el caso de «SU-25» ey
muy diferente. De cualguier modo no es an programa muy

dificil de manejar por-
que el manual es muy
completo. Gracias a
éste, siguiendo sus
CONSEJOS Paso a paso,
sercmos capaces de
comprender los princi-
pios bidsicos de manejo
del avidn incluso antes
de despegar. Luego, ya
en plena mision las en-
sefianzas continuardn
hasta conscguir que
nas convirtames en un experto piloto,

Para apreciar en toda su grandeza este estupendo progra-
ma. cn su version para compatibles, deberia ser obligatorio
verlo en un Pe provisto de una tarjeta VGA. Porque aungue
sea posible también utilizarlo con tarjetas grificas de me-
nor calidad merece la pena darse el gustazo de ver las evo-
luciones del avién i todo color. Sobre todo pensando que
tendremos la oportunidad de observarlo desde casi cualguier
punto de vista, siendo esta opeién una de las méds completas.

En ¢l lado malo estd gue sca recomendable instalarlo en
disca duro, debido a su longitud y complejidad grilica, y
que ademds es aconsejable usar un AT para que la cosa ob-
tenga la velocidad necesarta, porque aunque también hay
opciones que reducen el detalle de las imidgenes para acele-
rar el programa, no podras disfrutarlo como se merece sin

un ordenador rapido. 1G.V * * *

ACCION EN AFRICA

RORKE"S DRIFT

IMPRESSIONS
on este curioso nombre, Impressions lanzo hace
yé tiempo, un programa cuyo sistema de control
era absolutamente inédito. «Rorke’s Drift» es el
nombre de un lugar en Africa donde mds de cua-
tro mil guerreros zuldes masacraron a un desta-

camento de ciento treinta y siete soldados britdnicos,

En este programa nuestra mision ne ¢s vencer al enemigo,
conirolado por el ordenador, sino intentar que cuando sc re-
tire, lo que ocurrird indefectiblemente tras quince horas de
atague continuo, puedan contarlo alguno de nuestros hom-
bres, tarea harto dificil por la diferencia numérica a favor de
los guerreros africanos.

Es «Rorke’s Drift» un juego que [fama la atencion, princi-
palnmente porque en lugar de dirigir las unidades de comba-
le como en olros de similar tematica, lo que manejaremos
serdn todos y cada
uno de nuestros sol-
dados, los ciento
treinta y siete, indivi-
dualmente. Debere-
mos darles las drde-
nes oportunas en todo
monienta, curarles si
caen heridos, colocar-
les en el lugar ade-
cuado, ete, etc. Todo esto mieniras caen sobre nosotros las
flechas de los miles de enemigos que nos redean por todos
lados.

El juego resulta hastante complicado ya que comandar tan-
tos soldados nos puede Ilevar mucho tiempo y para cuando
el iltimo de nuestres hombres reciba sus drdenes {os pri-
meros pucden llevar ya un largo tiempo en combate y haber
qucdado obsoletas sus instrucciones. Si los programadores
hubieran incluido algiin sistema para simplificar el manejo
del juego ¢éste habria ganado muchos puntos e incluso puede
que se hubiera convertido en un concepto revolucionario.

En cuanto al aspecto estratégico, «Rorke’s Drift» es bas-
tante interesante, quizds por eso de que nunca se puede ga-
nar induce al jugador a tomar una serie de medidas gracias a
Jas cuales, sacrificando a algunos de sus hombres, se puede
conseguir que un elevado nimero de ellos sobreviva,

Técnicamente el programa liene buenos grificos, anngue
el movimiento deja algo que desear y la perspectiva usada
no estd demasiado bien resuelta. «Rorke’s Drift» estd para
los que, hartos de juegos de estrategia similuares entre si,
quieran ccharle un vistazo a algo diferente.

LGV %’ *

EN LAS ESTEPAS DE ASIA

GENGHIS KHAN

W POSITIVE
ocas iniciativas espaiolas ha habidoe en este campo
de la gucrra simulada. La mas interesante, guiza
por su reciente navedad, sea la de Positive. Estos
chicos lanzaron hice un par de meses un programa
de estrategia/arcade, que se podia jugar de cual-
quiera de las dos formas segtin los gustos del usuario.

Es curioso que con la cantidad de guerras que ha habido en
la historia de Espaiia estos chicos decidieran irse a un lugar
tan Icjano como las estepas asidticas y & una época tan tem-
prana como el siglo XII para hacer su programa.

«Genghis Khan» tiene entre sus virtudes una enorme sen-
cillez de mangjo gracias a que Liene pocas opciones; sin em-
bargo esto va en detrimento del juego cuando lo compara-
mos con sus competidores mds directos. Las escenas arcade,
en las que manejamos
al protagonista como
en cualquier tipico
juego de peleas, estin
bien realizadas aun-
que tampoco tengan
una enorme calidad.
En todo caso desento-
Nan en Uun programa
de estrategia v el re-
sultado final se resiente de la mezcolanza accién-estrategia-
ni-lo-uno-ni-lo-otro.

Curiosamente el manual es de los mas delgades que he-
mos Visto para este tipo de programas, solo dos paginas, al-
g0 que no ayuda para nada a un juego al que le habria hecho
falta una introduceion histdrica mds detallada v una expli-
cacidn mds concienzuda de las opciones gue posee. Ade-
mds, los meniis, ahora que se estd intentando que aparez-
can en nuestra lengua, estdn en inglés. Algo que de siempre
nos ha parecido inexplicable en juegos que no van a lener,
en principio, ninguna perspectiva internacional.

Como de verdad sacaréis partido a este reciente lanza-
miento de Positive s pasando de arcades y decidiéndoos
por conquistar el mundo a base de usar las neuronas.
«Genghis Khan» esti de acuerdo con nuestra modesta opi-
nién, Perfectamente indicado para los que estdis buscando
un programa sencillito que utilice los mismos sistemas que
otros “war games” pero a un nivel reducido, ideal para in-
troducirse en ¢l apasionante mundo de la guerra simulada
pero para poco mits. Los expertos no encontrardn en ¢l nada

demasiado estimulante. i
sy o W
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CARACTERISTICAS

M Primer juego de Sierra completamente traducido ql
castellano.
] ﬂqﬂcdlamente los mejores grdﬂcas que has visto
m en un ordenador. _
B N requiere teclear instrucciones. Un 'Eunple Y. nuevo
entorno permite completar el juego sin tener que
teclear ninguna. '
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;FUEGO AL UNO...!

688 ATTACK SUB

M ELECTRONIC ARTS
n el abismo de las profundidades marinas
aguardas tu momento. Tus motores estdn
parados para no ser descubierto. Esperas
ver en el sonar [a sefial por la que sabrds
cuidndo tu enemigo estd 1o suficientemente
cerca para dispararle sin darle tiempo a reaccionar.

Un simulader de submarino no parece a simple vis-
ta el sumun de la diversion, pero nada mds lejos de la
realidad. Los movimientos y su tiecmpo de maniobra,
el sonido del sénar y la vision del periscopio, serdn
elementos que aumentardn indudablemente la adic-
¢ién a este tipo de simuladores,

El sistema de mends, que permite tener todos los
Organos vitales de la nave bajo un estricto control,
simplifica considerablemente el manejo del jucgo. El
tiempo corre en nuestra contra, excepto cuando nos
sitdamos en la sala de radio. Podremos también con-
sultar los posibles dafos que hayamos sufrido, un
mapa para comprobar las coordenadas y no perder-
nos en cualquicra de los sicte mares.

Un elevado ndmero de complejas misiones confor-
man un entretenido jucgo que nos tendrd ocupados
durante horas hasta convertirnos en expertos,

El completo manual explica, de cabo a rabo, la for-
ma de reconocer y enfrentarnos a cualquiera de los
submarinos que en algin momento podemos encon-
trar en alguna de las inmersiones, algo muy ttil para
evitar que en breves instantes nos encontremos hun-
didos en algun lugar pérdido y remoto del océano,

Hay una enorme similitud entre este simulador y
uno de los clasicos de todos los tiempos: «Sileat Ser-
vice». Por ejemplo, la pantalla principal desde donde
se controlan todas las zonas importantes de ouestro
sumergibie tiene un gran parecido con la de aguel
inolvidable programa.

Un detalle muy curioso y que da la idea de la per-
fecta realizacidn técnica del programa, habitual en
Electronic Arts, es una instalacton de circuito cerrado
de television a través del cual podremos comunicar-
nos con los marineros que forman nuestra tripulacién
y ver, literalmente, en pantalla su imagen mieniras
nos informan del completo estado del buque.

«688 Altack Sub» posee unos sensacionales gréfi-
cos en su version VGA lo cual nos ha llamado pode-
rosamente la atencion, ya que no suele ser habitual
ver grificos de esa calidad en un programa que a su
vez ¢s tan simple a la hora de manejarlo.

Asi, que ya sabéis, tomar aire, cerrar las escotillas y
poner rumbo a Honolulu donde os esperan las mis
emocionantes aventuras submarinas del momento.
Vuestro submarino es uno de los mejores, pero pen-
sar que los que to manejan son humanos, asf que,
j0jo avizor y no perdiis de vista ¢l sonar si no quercis

hacerle una visita al Titanic!
met S i K

FIDELIDAD A LOS CLASICOS

CRETA 1941

mCas
1 20) de mayo de 1941 tuvo lugar un
hecho sin precedentes en la Segun-
da Guerra Mundial, ¢l primer intento
de invasion utilizando bidsicamente
tropas de paracaidistas. El lugar de
la confrontacion fue la isla de Creta, en la cual
las tropas alemanas pretendian poner a prueba
la eficacia de sus divisiones aerotransportadas. Sin embargo
la resistencia de los aliados fue tenaz hasta ¢l punto de cam-
biar dramdticamente el curso de los acontecimientos. Las
tropas alemanas fueron derrotadas y sus bajas tan conside-
rables que Hitler desistié de volver a intentar una operacion
parecida en el futuro.

«Creta [941» responde con gran fidelidad al prototipo cl4-
sico de “wargame” o juego de guerra. El jugador puede op-
tar por desempenar el papel de los invasores germanos o el
de las fuerzas sitiadas, y en ambos casos ¢l juego puede fi-
nalizar bien por aniquilacién total de las fuerzas encmigas o
por conclusion de la época histérica en la que tuvo lugar la
bataila (del 20 al 27 de mayo de 1941), Asi por tanto el jue-
go puede prolongarse durante un midximo de sicte dfas, di-
vididos en cuatro turnos.

La accion se desarrolla siguiendo una serie de fases bien
determinadas que se suceden tras la inevitable seleccion ini-

cial en la que podre-
mos cargar una partida
anterior, decidir el ni-
mero de jugadores y
ajustar otros pardme-
tros que tendrdn gran
importancia posterior.
A continuacion se rea-
liza el despliegue ale-
midn y el aliado, para
entrar a continuacion
en un bucle que cons-
tituye el verdadero en-
tramado del juego: fase adrea alemana, fase de drdenes ale-
mana, fase de ordenes aliada, fase de combate, fase de
artillerfa, movimiento de unidades, fase de combate y reti-
rada. La eficacia de los diversos jugadores en estos movi-
mientos decidird el rumbo de la victoria hasta que uno de
los bandos resulte aniquilado o se agote el tiempo de juego.

«Creta 1941» es un jucgo para Jos incondicionales de los
“wargames”, & los que les propone un reto historico suma-
mente excitante. Como suele ocurrir en los juegos de este ti-
po ¢l planteamiento estratégico prima sobre los aspecios vi-
suales. Sin embargo, dado que este programa se dirige a un
sector muy concreto del mercado, los verdaderos iniciados
en este complejo mundo encontraran un juego sobrio de es-
tructura y presentacion que se ajusta con fidelidad al desa-
rrollo de los acontecimientos y les permite intentar alterar,
para bien o para mal, el curso de la historia. *

PJR.

LA GUERRA A LA ANTIGUA USANZA
ENCYCLOPEDIA OF WAR: S

ANCIENT BA
| programa que llega a nuestras manos en esta

W CCS
ocasion es sin duda muy especial, pues se dirige a
un campo escasamente explotado por los warga-
mes tradicionales ya que traslada la accion del
fragor de las grandes guerras del siglo XX a los
antiguos combates ocurridos desde los inicios de la historia
de la humanidad hasia la caida del imperto romano.

El programa estd basado en la flexibilidad, y para ello dis-
pone de una opcion para disefiar los mapas sobre los cuales
tendrin lugar tas batallas y asociar a cada uno de los mapas
las fuerzas de cada uno de los dos ejércitos. La combina-
cién de un mapa especifico con las tropas involucradas en el
mismo y la cantidad de puntos necesaria para la victoria se
denomina escenario y
puede variarse a vo-
luntad para reflejar
una gran cantidad de
eventos histéricos. El
programa dispone de
numerosos ¢jércitos
(24 en total) pertenc-
cientes a las mds va-
riadas naciones de la
antigiiedad y de mapas de diferentes dimensiones con los
cuales es posible ponerse a jugar inmediatamente, permi-
tiendo también salvar el estado actual de una batalla para
continuarlo mds adelante.

Los ejércitos de ambos bandos pueden estar formados por
distintos tipo de unidades: generalces, caballeria pesada, ca-
ballerfa ligera, lanceros, elefantes, carros de tres tipos dis-
tintos, infanteria ligera, etc. Los mapas pueden disefiarse
disponiendo de diferentes tipos de terrenos: terreno llano,
desierto, montaias, matorrales, pantanos, rios, etc. A su vez,
las batallas se desarrollan siguiendo turnos en cada uno de
los cuales los jugadores dan Grdenes a sus unidades y ¢l or-
denador se encarga de ejecutarlas, comprobando a conti-
nuacion su efecto para finalmente sefialar el estado moral de
las tropas y las unidades eliminadas, repitiéndose el proceso
mientras queden unidades disponibles.

Frente a la mayoria de los wargames tradicionales «An-
cient battles» se convierte en una herramienta fécilmente
adaptable a la imaginacion del usuario para permitirle revi-
vir una amplia vaniedad de batallas, todas ellas ambientadas

en los primeros tiempos de la humanidad.
PJR * *

EL FRENTE RUSO

BORODINO

BMARC
a invasion de Rusia en 1812 por parte del gran
general francés Napole6n, termind ¢n una desas-
trosa retirada de Mosci, en la que los ejéreitos
galos sufrieron una enorme cantidad de bajas, por
las inclemencias del invierno ruso.

Una de las claves de esta situacion, fue la imposibilidad de
conseguir una clara victoria que hubiese inyectado de moral
a las tropas, cuando tos 131.000 hombres de Bonaparte se
enfrentaron a 120.000 rusos en Borodino, setenta millas al
oeste de Moscil.

Tenemos la oportunidad de reescribir las paginas de la his-
toria, tomando la personalidad del gran general francés, o la
del principe Kutusov, al mando de la resistencia rusa.

La principal novedad que aporta el programa, radica en
que aquf somos una
sola persona, y nues-
tra perspectiva de la
batalla serd siempre
la que tendria un ge-
neral desde la reta-
guardia. Nosotros ire-
mos  dando  las
drdenes oportunas a
cada situacion, y es-
tas partirdn a caballo hacia las distintas lineas de nuestro
ejército. Ello conllevard no sélo una pérdida de tiempo has-
ta a ejecucion de cada orden, sino que, como ocurriria en la
realidad, nuestras intenciones no siempre se realizardn.

Los menis de entrada nos permitirdn jugar contra el orde-
nador o contra otro oponente humano. Decidir si queremos
que se visualice cada transmisién de mensaje entre la tropa,
asi como si queremos cambiar las ordenes histéricas que se
suponen dadas al comienzo de la batalla, y antes del mo-
mento en que pasamos a controlar el mando.

La introduccion de érdenes se realizard escribiéndolas
desde el teclado, teniendo en cuenta que habremos de se-
guir fielmente unos formatos que serdn los gue el programa
interprete; estos son del tipo: “a quien”, “tiempo”, “accién
de batalia”, “sitio”, "duracion™.

Los amantes de los juegos de eslrategia encontrardn origi-
nal ¢l realismo en la transmisidn de 6rdenes incorporado al
programa. L.os no avezados en estas lides se enfrentan a un
juego con grificos poco espectaculares, que en ocasiones
se vuelven mondtonos. Un poco complicada la introduccion

de érdenes por tener que cumplir sintaxis rigurosas.
D.G.M.
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LA GUERRA SOBRE EL TABLERO

BLITZKRIEG
<BATTLE AT THE ARDENINES«

M INTERNECINE
ste wargame representa €l contraataque a
la desesperada del cjéreiteo alemdn cn
1944, ante el asentamiento de las posi-
ciones de las tropas aliadas en Europa, y
el inminente ataque tanto desde cl frente
occidental como del oriental, hacia suclo germano.
La simulacidn, por tanto, reproduce ¢sa situacién y
las tropas alemanas tendrdn carestia de suministros
y serdn conscientes de las pocas posibilidades de éxi-
to de su ofensiva, que sc basaba en ¢l factor sorpresa.
Una situacidén parecida a la guerra reldmpago que va
habian lanzado las tropas alemanas al inicio de la Se-
gunda Guerra Mundial, cuatro afios y medio antes, y
que podria desmoralizar a las tropas aliadas.
Podemos jugar contra ¢l ordenador, moviendo uni-
dades alemanas con tres objetivos claros: capturar
Antwerp antes del | de Enero de 1945, capturar Lie-
jay otras tres ciudades a elegir entre seis, y oblener
ung victoria tactica. Las ciudades deben estar ocupa-
das durante un turno, También podemos jugar contra
el ordenador moviendo unidades aliadas, en cuyo ca-

50 tenemos que evitar que los alemanes consigan los
objetivos descritos. O bien pueden intervenir dos ju-
gadores. :

El mapa de operaciones es en realidad un tablero
dividido en celdillas hexagonales, que intenta emular
en su mas puro estilo los wargame de mesa. Sobre
ese tablero tendremos que colocar las unidades ale-
manas. Existe la posibilidad de observar toda la zona
€n conjunto y en ese mismo mapa elegir la zona que-
remos maniobrar con lo cual obtenemos un mapa
ampliado de la zona.

En todo momento la pantalla nos indica el dia, la
hora, la opcidn que hemos elegido, la nacion que ma-
nejamos asi como el clima de la zona. En la parte de
abajo se nos informa de lo que tenemos que hacer en
cada momento para manejar nuestras tropas.

Los combates quedan regulados por gran cantidad
de fuctores entre los que destacan el tipo de terreno
en que se realizan, el tipo de unidades afectadas asi
como su estado, del que también podemos obtener
informacion,... La simulacion trala de acercarse a la
realidad incluyendo detalles como la recreacion de
[a linea Siegfried, la presencia de tropas de sabotaje
alemanes, fuego artillero, destruccion y construccion
de puentes, ete. Antes de empezar la batalla podre-
mos elegir el clima, asi como determinar el nivel de
juego que va a tener el ordenador.

Este wargame ofrece detalles técnicos importantes
como es ¢l sonido o el color, ademds de la posibili-
dad de grabar el estado del juego en cualquier mo-

mento de su desarcollo.
FH.G. Yo

UN COMBATE REAL

F-29 RETALIATOR

M OCEAN
omo sc deduce de su titulo nos
encontramos ante una simula-
cion de combate en vuelo, ba-
sada en los aviones F22 Advan-
ced Tactical Fighter (ATF) v el
Grumman F29 (FSW), Entre cllos debere-
mos elegir nuestro vehiculo para llevar a
cabo las numerosas misiones que nos propone este juego.

Previo al comienzo de fa mision podremos escoger nuestro
armamento dentro de [a capacidad que el avion tenga y el
presupuesto asignado. La oferta de armas es relativamente
amplia. Entre las aire-aire podremos ¢legir el Backwinder-
9X, el poderoso AMRAAM-120A o ¢l AIAAM 196 Fire
Bolt, de largo alcance, Los aire-tierra tienen efectos mids va-
riados: el MRASM Misil de Crucero esti especializado en la
destruccion de pistas aéreas. el Maverick AGM 1 Laser tie-
ne incluso una cémara de television con la que podremos
ver desde ¢l avién el objetivo que persigue el misil.

Las misiones estan distribuidas en cuatro zonas: perimetro
de pruebas de Arizona (10 misiones), zona del Pacifico (14
misiones), Oriente Medio (31 misiones) y Europa (43 mi-
siones). Cada zona ofrece misiones mds complicadas segin
la situacion de guerra en que nos encontremos. Logicamen-
te, para pasar de una situacion a otra hemos de culminar con

éxito cierto cupo de misio-
nes. Los objetivos son muy
variados: desde destruir
una diana hasta bombarde-
ar una fibrica de aviones,
pasando por un sinfin de
destrucciones de tanques.,
aviones, ferrocarriles o ca-
miocnes. Cada zona viene
acompaiada por un deta-
llado mapa.

Desde nuestra cabina ma-
niobramos el avidn y acce-
demos a todas sus funciones. Aqui tenemos los mandos mids
simples, que nos permitirdn acelerar, frenar, despegar y di-
rigir el avidn. Pero también podemos activar funciones mis
complejas. Asi, tenemos la posibilidad de visualizar el te-
rreno desde un satélite o activar el modo Stealth con lo que
seremos invisibles al rddar enemigo a costa de no poder usar
el radar. Otras opciones son el Chaft con lo que cegaremos
momentdneamente el rddar enemigo confundiendo los posi-
bles guiados por él. Para misiles por infrarrojos disponemos
de bengalas que los desviardn de su verdadero objetivo.

Toda esto se refleja en la cabina en cantidad de indicadores
que seiialan la altitud, el arma en uso, el fuel, la velocidad de
vuelo, el rumbo, el sector en que estamos o los dafios.

Finalmente debemos mencionar ¢l manual de instruccio-
nes, de gran calidad y que permite la comprension del juego

sencilla y rdpidamente. FH.G. * * *

TUNEZ 1942

VULCAN

W CCS
e la mano
de CCS
flega un
nuevo ti-
tulo con
la garantia de haber sido creado por el autor de «Arnhem» y
«Desert rats». El escenario escogido para el desafio es Ti-
nez y la campafia militar que tuvo lugar alli entre 1942 y
1043, Para ello el jugador puede tomar ¢l papel de las fuer-
zas aliadas (britdnicas, francesas y norteamericanas) o bien
el de las fuerzas del Eje (italianas y alernanas) y decidir si se
enfrenta con otro jugador humano o con el ordenador.

Uno de los mayores atractivos del juego consiste en la in-
corporacidn de cinco escenarios diferentes, con un nivel de
dificultad y un tiempo estimado de finalizacion distinto. Asi
podemos escoger entre el intento inicial aliado de capturar
Tinez —del 12 al 30 de noviembre de 1942—, la ofensiva de
Rommel contra los aliados en Kasserine —del 14 al 25 de
febrero de 1943—, las operaciones del octavo ejéreito en el
sur de Tanez —batallas de Medenine, Mareth y Maknassy,
transcurridas del 6 al 27 de marzo de 1943—, la famosa ope-
racion Vulcan que constituy6 la culminacion de la ofensiva
aliada y la destruccian total de las fuerzas del Eje en Africa
—del 21 de abril al 13 marzo de 1943—, la totalidad de la
campafia de Tinez, desde los primeros escarceos el no-
viembre del 42 hasta la destruccion de las fuerzas del Eje en
mayo del 43,

En las primeras cuatro opciones existe un niimero de pun-
tos a conseguir para convertirse en vencedor, nimero dife-
rente para los aliados que para el Eje, que se van sumando
por la ocupacion de determinadas ciudades o puntos estra-
tégicos. Por el contrario en la quinta operacion, que en cier-
to modo engloba a todas las demas, la victoria es para el ju-
gador que controle las ciudades de Tinez y Bizerta a finales
de abril, ambas inicialmente en poder de los alemanes.

Siguiendo las pautas cldsicas de los juegos de guerra,
«Vulcan» supera con creces las cotas de calidad impuestas
por los titulos mds clisicos al ofrecer una amplia gama de
posibilidades al jugador. La fidelidad y el detalle de Jos ma-
pas, el fuerte nivel de juego del ordenador, la inclusion de
cinco juegos distintos con planteamientos completamente
diferentes, el especial cuidado que se ha puesto en los gri-
ficos y la extrema comodidad de uso hacen de este progra-
ma un producto de elevada calidad que marca nuevas metas
en el mundo de los wargames.

PJLR. *

ESCENAS DE PESADILLA

LOST PATROL

M OCEAN
| Sargento Charlie Weaver y seis de sus hombres
estdn perdidos en 1a jungla vietnamita. Mis de se-
senta kilémetros plagados de patrullas de! viet-
cong, pantanos, trampas y un sinfin de peligros
les separan de sus propias lineas. Tu misién serd
dirigir a esta patrulia perdida hasta un lugar seguro.

«Lost patrol» es un programa de estrategia que incluye
ademds algunas secucncias arcade en determinados mo-
mentos de su desarrollo. De cualquier modo la parte mis
importante y a [a que Ocean ha dedicado mayor esfuerzo es
la que nos va a permitir controlar los movimiento de nues-
tros soldados, intentar que su moral esté alta, distribuir ¢l
poco alimento de que disponemos, etc. Ya habréis adivinado
que, por logica, nos referimos a la parte de estrategia.

El juego se controla
en todo memento con
¢l ratén, mediante las
pulsaciones de uno u
otro botén consegui-
remos que vayan apa-
reciendo los diversos
menus de accién. Es-
tos son muy variados
va que incluyen todo
lipo de comportamientos posibles. Por ejemplo es posible
interrogar a los campesinos de las aldeas que nos encontre-
mos por el camino, también puede que nos crucemos con
una patrulla del vielcong y si nos localiza pasaremos a una
de las secuencias arcade.

Nos encontramos frente a un programa que incluso posee
diversas escenas reales digitalizadas; esto os dard una idea
de que hablamos de un juego que ha sido concebido de una
torma diferente a lo habitual en este tipo de lanzamientos.

«Lost Patrol» posee los ingredientes necesarios para man-
tenernos pendientes de nuestros sicte hombres durante su
largo viaje a casa, lo mejor que podemos encontrar en €l es
la excelente ambientacién conseguida. En la parte negativa,
que como todos también la tiene, estd su longitud, lo que
obliga a que estemos mucho tiempo esperando la carga de
las secuencias arcade o las imdgenes digitalizadas, proble-
ma que queda obviado en la version Pe si tienes un disco
duro donde instalar el programa.

En conclusién: un buen juego, muy bien hecho. que te ha-
rd desplegar todas tus dotes de estratega para conseguir sal-
var a lus muchachos en una situacion lfmite(.;

16.v. ¢ W
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CONTROL A GRAN ESCALA

STEEL THUNDER

M ACCOLADE
ste simulador nos permite adentrarnos en
el interior de un M1A | Abrams, o sea, un
tanque de los buenos. Pero no sélo podre-
mos conducir el citado utilitario, también
es posible guiar los no menos espectacu-
lares M60OA3, M48A5 Patton y M3 Bradley.

Partimos del cuartel general donde deberemos es-
coger, entre otras cosas: la mision, el tanque que nos
vamos a llevar, la tripulacion (formada por el co-
mandante, un conductor, un artillero y un cargador) y
¢l armamento con que vamos a pertrechar el tanque.
Bidsicamente los tanques vienen equipados con algu-
nas armas por lo que sélo elegiremos la municion.

Las instrucciones incluyen una tabla con las armas
y los objetivos a los que mejor se adapta cada una, El
proyectil APFESDS, por ejemplo, es totalmente efi-
caz contra tanques pesados y bunkers, pero hard poca
cosa contra infanterfa o blindajes ligeros. Los cafio-
nes disponibles son de diferentes calibres: 25 mm,
105 mm y 120 mm. Segin el tanque elegido, podre-
mos usar también un lanzador TOW?2 y metralletas
de calibres variados.

Junto con las armas deberemos tener en cuenta, al
elegir el carro, su blindaje. Asi, segin cual sea el tan-
que, seremos protegidos por un blindaje pesado, tipo
Chobham, reactivo o ligero. Algunos ticnen también
la posibilidad de defensas de humo y los mis habi-
tuales extintores.

Las misiones se desarrolian sobre tres escenarios
distintos: Cuba, Sirta y Alemania Occidental. En ca-
da terreno deberemos cumplir un total de ocho mi-
siones, finalizada cada una de las cuales promocio-
naremos un grado.

Curiosamente, la primera de las misiones es sien-
pre sencilla. Las demds son bastante variadas: en Cu-
ba deberemos destruir una columna blindada y tender
una emboscada a un convoy de provisiones, en Siria
deberemos acabar con una instalacion SAM y los
cuarteles enemigos, en Alemania conseguiremos el
generalato si destruimos unos misiles nucleares del
enemigo.

El control del tanque se hace desde los puestos co-
mentados mds arriba. En el papel de comandante po-
dremos seleccionar el caiién de disparo, usar el siste-
ma hidrailico de la minitorreta, medir la distancia al
objetivo ¢ identificarlo, ordenar fuego. El artillero
controla la establizacién de los cafiones, el ordena-
dor de balistica, el filtro de bisqueda. Por fin, el con-
ductor se encargard deguiar el tanque. Tendremos la
opcion de ser s6lo el comandante y ordenar lo que

tienen que hacer los otros puestos, centrandonos en la '

estrategia, Por otro lado, si somos multifacéticos po-
dremos Intentar el control directo y en persona de to-

dos los puestos descritos. F.H.G. * * *

30 MICROMANIA

TOM CLANCY AL PIE DE LA LETRA

RED STORM RISING

B MICROPROSE
na vez mds, la supuesta amenaza sovidtica se
cierne sobre ¢l mundo de este lado del telon de
acero. Basado en el best seller del mismao titulo,
del conocidisimoe Tom Clancy, —autor también
de “La caza del Octubre Rojo"—, este programa
nos sumerge en una aventura en la que los rusos intentan
apederarse del petroleo de Oriente Medio. Nuestra tarea
consistird en hacerles esta tarea lo més dificil posible, v si
nos encontramos con capacidad para ello, pasar al contra-
atague. El culmen de nuestro trabajo se situard en cambiar el
signo de una Tercera Guerra Mundial, desequilibrando a
nuestro favor el pulso contra el gran oso soviético.

Adoptamos la personalidad del oficial al mando de un Sub-
marino nuclear americano de ataque rdpido. El control sobre
la nave lo vamos a ejercer desde el ordenador de a bordo,
cuyo funcionamiento estd dividido
en tres niveles principales:

~La pantalla de Navegacién:
Desde ella guiaremos nuestro sub-
marino a través del océano, contro-
lando el rumbo, la velocidad y la
profundidad-de navegacion.

-La pantalla Principal: Nos indi-
card en todo momento nuestra si-
tuacion, relaciondndola ademds
con la de los enemigos que puedan
estar cerca. Desde ella accedemos
ala pantalla tactica, donde serd po-
sible trazar mapas en los que deter-
minaremos incluso la profundidad del mar, dato imprescin-
dible para que nuestra nave no tenga contratiempos.
También nos da acceso a las de control de armamento y de
evasion, muy necesarias a la hora de defendernos de cual-
quier ataque o de iniciario nosotros.

PEIRILCOPE YIDAG

oL
o el X,

—La pantalla Secundaria: Se subdivide a su vez en otras
cinco, encargadas de llevar un control detallado sobre cual-
quier contacto (enemigo potencial) detectado por nuestros
SeNSOICS.

Contamos con dispositivos de deteccion tanto pasivos co-
mo activos. Los primeros simplemente reciben cualquier se-
fal del enemigo. Los segundos emiten ondas que nos dardn
datos rdpidos sobre barcos u objetivos proximos, pero son
facilmente detectables por el enemigo. Conviene conectar-
los solo fugazmente y dejar que nuestro ordenador procese
todos los datos que vayamos obteniendo.

Por supuesto, nuestro armamento no se limita a los consa-
hidos torpedos, sino que llevamos en nuestro arsenal poten-
tes misiles Harpoon v Tomahawk iitiles contra barcos, misi-
les Sea Lance contra submarinos enemigos, y misiles
Stinger, adecuados para la lucha contra helicépteros.

Como en la mayorfa de simuladores, podemos elegir dis-
lintos niveles de complejidad que irdn desde las misiones
de entrenamiento contra naves individuales, ya sean barcos
o submarinos enemigos, hasta la campaiia final Red Storm
Rising. Situada en la Tercera Guerra Mundial, incluye mu-
chas misiones y, por supuesto, im-
plica muchas horas de juego hasta
resolverla con éxito.

E! programa que nos ocupa €s on
simulador “serio”, en todo el senti-
do de la palabra. Quienes busquen
la perfeccion en la reproduccion de
la realidad, estarin de enhorabue-
na, Aguf se ha tenido en cuenta
hasta la curvatura de la ticrra para
los célculos de los sensores de su-
perficie. Claro que todo esto tienc
una cruz, y es que pasaremos de-
masiado tiempo frente a pantallas
de datos, con pocas imdgenes que recreen nuestra vista y
nos distraigan. Microprose se mantiene una vez mds fiel a la
linea realista y perfectamente documentada que suele acom-
paiiar a la gran mayoria de sus simuladores

pom Y& W

LA SOFISTICACION EN HELICOPTEROS

LHX ATTACK CHOPPER

B ELECTRONIC ARTS
ste helicoptero ligero experimental es, todavia
hoy, mds una leyenda que una realidad. Aunque
algunos rumores apuntan a que se han visto en al-
gunos puntos de Europa del Este y Africa del
Norte, y a la pronta distribucion a la agencia mili-

tar americana, no es posible ver-

necesitadas por logica en algiin punto del campo de batalla,
y allf tendremos que [legar para cumplir nuestro objetivo.

—Intercepcion aérea: Saldremos a la bisqueda de aparatos
enemigos, que se acercan peligrosamente a nuestra base,

Aunque el titulo del programa solo alude al prototipo
LHX, la naturaleza de nuestra misidén nos indicard el apara-
to mds adecuado para poder cumplirla con éxito. Los heli-
c6pteros disponibles son los siguientes:

~McDonnel] Douglas AH-64A Apache.

-Sikorsky UH-60A Black Hawk.

-Bell/Boeing V-22 Osprey.

-LHX.

ficarlo. En la concepcitn de este
aparato se han incorporado nove-
dades tan importantes como la
sustitucion del rotor de cola por
un ala hueca, que achica el aire a
través de aberturas traseras. Con
ello se elimina el talén de Aquiles
del helicéplero convencional,
constituido por el rotor de cola, al
que el impacto de una simple bala
podia dafiar gravemente.

Podemos situar la accién en tres
frentes principales; Libia, Viet-
nam y Alemania del Este. Una vez
elegido el mds adecuado, tendre-
mos que optar entre catorce cate-
gorias distintas de misién. Entre
ellas y por citar alguna, se encuen-
tran:

—Ataque Alpha: Localizar y des-
truir un objetivo.

- Ataque Quinirgico: No serd f4-
cil introducirnos en un aeropuerto
enemigo fortificado y destruir un
objetivo preciso.

— Rescate: Uno de nuestros com-
paiieros ha sido derribado, pero aunque su avién se ha per-
dido, él conserva la vida y hemos de cruzar las lineas ene-
migas en su busca.

—Aprovisionamiento: Municiones, comida o vendas son

Una vez elegido uno de ellos, pro-
cederemos a {a carga del armamen-
to, que también seguird un proceso
de seleccion, segin se trate de mi-
siones aire-tierra o aire-aire, funda-
mentalmente.

Tal y como ocurre en los helicop-
teros reales, los controles son bas-
tante simplificados, lo que no quie-
re decir en absoluto que sea fécil
dirigir 1a nave. Si contamos con
Joystick, la palanca combinada con
alguna tecla serd suficiente. Si no es
asi, los cursores hardn el manejo un
pelin mds complicado.

Comenzaremos con un poco de
vuelo libre, que nos permita domi-
nar cada una de las maniobras de
despegue, aterrizaje y todo tipo de
giros. Con un poco de prictica no
tendrdn secreto para nosotros las
més complicadas maniobras de eva-
sién y lucha, como la tijera vertical
0 el yo-yo alto, para hacer frente a
todo tipo de acronaves.

«LHX» ¢$ un buen simulador, con
ingredientes suficientes para hacerlo mis que entretenido.
A destacar su posibilidad de uso con la tarjeta de sonido Ad-

lib, que nos transportard a una nueva di-
mensién dentro del programa. * * *




HUNDE A TU ENEMIGO

A.D.S.

B FUTURA
| oir hablar de un juego de
stmulacion, siempre pen-
samos en un avién de
combate o como mucho en
un helicéptero. jPues ya
no! Futura presenta un juego que imita
en todos los detalles a un destructor In-
glés, el «A.D.S. Advanced Destroyer Simulators. En 1939 este barco comenzd su tarea de de-
tensa de las costas Britdnicas. Pocos ahos mds tarde, participé en importantes batallas durante
la Il Guerra Mundial. El Canal de la Mancha, los Fiordos del Mar del Norte o el Mediterrd-
neo, fueron sus escenarios mds habituales y son estos mismos los que td podrds visitar du-
rante tus misiones. En cualquicra de ellos, deberds elegir una mision de las seis a fas que pue-
des optar. Las cinco primeras tendrdn objetivos determinados y la dltima de cada una de las
tres campaias, llamadas Delta, te obligard a patrullar las costas y esperar a ver qué ocurre.
Con la ayuda del cuartel general, que recibe informacion directamente de la R.AF., deberds
identificar los barcos y hundirlos en el caso de que sean reconocidos como cnemigos,
Utilizando los prismiticos y Ia tabla que aparcce en el manual de instrucciones, conseguirds
saber qué tipo de barco es y su nacionalidad, antes de que entres en su linea de fuego. Utili-
zit la mejor estrategia de acercamiento, siempre teniendo en cuenta ¢l sistema que empleards
para ¢l ataque. Tu detructor estd equipado con tres torretas con dos cafiones de [20 mm.y dos
puestos torpederos con cuatro tubos cada uno. Dependiendo del cquipamiento del barco ene-
migo serd aconsejable atacar con fuego de artillerfa o un torpedo muy bien dirigido.
Durante la batalla, no sélo tus contrarios pueden tener bajas, tambi€n t nave podré resultar
dafiada. La tripulacion se encargard de lus reparaciones, pero no dejes de proteger tus torre-
tas y tubos torpederos, pues en alta mar, tus hombres no tienen el material para arreglario y
deberds esperar a atracar en un puerto para poder disponer de tu armamento &l cien por cien.
Los efectos de simulacion son muy realistas, y al principio del juego podrds ajustarlos a tu
nivel de experiencia; tiempo de carga de cafiones y torpedaos, gasolina limitada, barcos ene-
migos reseitados en ¢l mapa, etc... Al ejecutar maniobras cerca de la costa, correrds el peligro
de encallar si no observas el medidor de profundidad que estd instalado en ¢l tablero de man-
dos. No se te ocurra atacar uno de sus puertos o algiin barco que les pertenezca, puces ellos se
protegerdn al igual que to harfas td. jAh! y recuerda que el enemigo posee aviones muy po-

derosos que pueden apoyarles en alglin momento.
maL Yo K &

B INFOGRAMES
ecientemente comentado,
esle juego de origen fran-
cés va mas alld de un war-
game puro, con NUMeErosas
opciones de gobierno mas
que de indole estratégica. Nuestra mi-
sion en ¢l juego es dominar el mundo:
Mongolia, Francia, Inglaterra... Para ello, hay que alcanzar un objetivo previo que es fa con-
quista y unificacion de Mongolia. No obstante, se puede comenzar directamente a jugar en
modo “Conguista del mundo™ con lo que partiremos al mande de una Mongolia ya unida
con unos objetivos literalmente sin fronteras, en pos del dominio global.

Con esto, es fdcil imaginar que tiene dos facetas bien diferenciadas: por un lado, tendremos
que tomar decisiones de distinta fndole encaminadas a conducir [os asuntos de estado por los
adecuados derroteros. Sélo cuando una de esas decisiones sca invadir al enemigo (o, alter-
nativamente, defender su invasion) entraremos en la lase de wargame.

Esta fase es necesariamente simple en relacion a un wargame clasico: solo hay tres tipos de
unidades cada una con unos pocos comandos, que dependen del tipo de unidad. En general,
se pueden mover, alacar de cerca y atacar de lejos.

En cuanto al resto del juego, las decisiones son de toda tipo abarcando la mayor parte de los
campos que un 2ohernador debe afrontar de una forma simple. El acceso a ellos es a través de
un comodo sisterna de menus. Entre las posibles opeiones destaca la de “Rendez-vous™ en la
que podremos conquistlar a una princesa para que nos de algln vdstago que herede el territo-
rio conquistado y cuya personalidad asumiremos si Gengis llega a perecer.

Las decisiones de tipo politico se refieren a la realizacidn de alianzas con otros territorios,
la peticidn de tributo a fos mismos, la nominacion de gobernadores en cada zona, la eleccion
y formacidn de los mismos... Las econdmicas permitiran que concentremos la mano de obra
en la clase de explotacion que mas no pueda interesar. Podremos dedicarla a la construccion
de viviendas, de fuertes, elaboracion de articulos de lujo (con los que comerciar con merca-
deres), produccidén de alimenios, ete.

En cuanto a la formacion de un ejercito, el juego nos permite el reclutamiento y entrena-
miento de soldados,ast como la contratacion de espias que enviar al extranjero para conseguir
informacion, Durante el desarrollo del juego pueden tener lugar catdstrofes naturales que
den al traste con nuestros planes o, si afectan a otros, que puedan dar lugar a coyunturas fa-
vorables a una ampliacion de nuestros territorios.

FHG Y

VIVE LA GRAN GUERRA

BLUE MAX:

ACES OF THE GREAT WAR

B MINDSCAPE
repdrate para trasladarte
1914, una fecha fundamental
para ¢l mundo cntero y para la
historia de la aviacion, y pente
a los mandos de uno de esos
destartalados biplanos que escribieron
paginas imborrables en la conquista del
aire. Este nuevo programa de Mindsca-
pe. que toma su nombre de la maxima
condecoracion que podian recibir los pi-
lotos alemanes durante la primera gue-
rra mundial, puede ser concebido tanto
como un sofisticado simulador de vuelo
como un complejo juego de estrategia.
El programa no solamente nos ofrece la
perfecta simulacién de ocho de los mo-
delos mds famosos de esta época (cua-
tro para cada uno de los contendientes,
fuerzas aliadas y fuerzas del
Eje) sino que ademds es
posible convertirse con
2 ¢l en protagonista
de decenas de

&

misio-
nes  en
diversos
puntos de
Francia luchando
con o contra los
mayores ases de [a
aviacion,

«Blue max» in-
corpora varios jue-
£0s en uno. Para un
solo jugador existe la
opecion de vuelo de
pricticas, en el que los
aviones enemigos no \\
disparan, vuclo de com- 3
bate, en cl que somos 9
prolagontstas de un aun-
iéntico combate aéreo en el
gue podemos escoger el méxi-
mo nimero de aviones enemigos
que pueden aparecer simultinea-
mente y tres campailas militares muy
diferentes. En clas sc asigna al piloto
una mision a cumplir (patrutiar, realizar
misiones de defensa, bombardear obje-
tivos, fotografiar los aviones enemigos
o destruir globos) que, si es resuelta con
¢xito, le permite acceder a otra mision
hasta completur toda la campaiia. Si
completamos las tres campanas con
éxito obtendremaos la ansiada “Blue
max” o bien la “Cruz de la victoria®, /
dependiendo del bando clegido.

Las opciones para dos jugadores
son ain mds completas pues ade-
mis de vuelo de cooperacion vy
vuelo de accidn, en las cuales dos
jugadores luchan juntos o bien
uno cantra a otro, y la posibili-
dad de emprender campaiias si-  /
milares a las de un solo jugador £
decidiendo también si ambos
personajes son enemigos o alia-
das disponemos de un interesante
juego de estrategia.

En [a opcion de simulacién para
dos jugadores la pantalla queda
dividida en dos arcas y es pre-
ciso tener en cuenta que
la misidn sdlo con-
cluird tras aterrizar
en ¢l territorio ban-
do escogido.

Nos encontramos ante un simulador
irreprochable que incorpora una amplia
variedad de juegos distintos (incluyendo
un original juego de estrategia) junto
con un realismo tuera de toda duda y
una notable lacilidad de mangjo. Exce-
lentes graficos y soberbias escenas di-
gitalizadas son la tarjeta de presentacion
de un programa que tardaremos muchos
dias cn llegar a dominar pero que sin

duda merece Ia pcrgth* **
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Duarante un vigje al centro de Africa,

an antiguo presidente de Estados Unidos

ha sido secoestrado.

Ta formas parte de un cuerpo de mercenarios
de élite, conocidos como M :
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* Entror en territorio enemigo
4 Rurwﬂ las lineas enemigas
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AVENTURA EN LOS PANTANOS

THE ADVENTURES
OF BAYOU BILLY

BINLE.S.

C on un latigo, un sombreroc y un buen par
de potas se puede vivir en las ciénagas
australianas. Total solo puede devorarte

un caiman o picarte un mosquito gue te conta-
gie una enfermedad mortal o incluso puedes
tener que pelearte con un maton de la banda
del gangster de turno. En resumen, poca <osa
para un aventurero como tu.

Annabelle Bon Vivant es la chica mas guapa
del lugar. Y, como no, esta enamorada de ti.
No en vano eres Bayou Billy, una leyenda he-
cha realidad.

Vuestra vida transcurria feliz, td cazando cai-
manes mientras ella te preparaba la cena a ba-
se de sopa y asado de cairnan. Un dia regresa-
bas a casa, sin haber tenido demasiado éxito
en la caceria, relamiéndote por el camino pen-
sando en el pastel de caiman que tenias de pos-
tre. De repente paso junto a ti un misterioso
furgdn cerrado, a tanta velocidad que tuviste
gue saltar dei sendero para evitar ser atropella-
do. ;Quién iria tan deprisa por aquellos andu-
rriales? No ibas a tardar mucho en descubrirlo.

Cuando entraste en ia cabana [o Unico gue
quedaba en pi¢ era una nota clavada a la puer-
ta. Annabelle habia sido raptada por Gordon,
un contrabandista que ya habia tenido alguna
que otra escaramiiza contigo. Un trago de licor
de caiman para reponer fuerzasy... jdirecto al
rescatel

Un juego variado

«The Adventures of Bayou Billy» es un juego
cuya principal virtud es la variedad. Tiene nueve
niveles, y aungue hay algunos muy parecidos
entre si, también existen tres de ellos que hacen
del cartucho algo mas gque un arcade clasico.

Empezaremos la aventura en el pantano, con
una fase simjlar al «Double Dragon», aqui sélo
los punos y las patadas seran Gtiles para pelear
contra los secuaces de Gordon, aungue tam-
bién deberas evitar el atague de los “simpati-
cos"” integrantes del reine animal de la ciénaga.
El segundo nivel es una especie de «Operation

DONSENOS 4 TRULOS

BpNo desperdicies Ia ocasion de utilizar la pistola, el 1a-
tigo o el cuchillo, son mucho mas efectivos contra to-

dos los enemigos.

Hios caimanes se matan con relativa facilidad a base
de punetazos. Las piernas no te seran muy utiles en
esta batalla, por eso es preferible que recuerdes don-

de se encuentra tu fuerza.

WER las fases dos y ocho intenta descubrir cuales son
los enemigos que atacan antes para eliminarles en el
momento en que aparezcan.

Wolfs en el
que es preci-
50 mover un
cursor por la
pantalla. En
esta fase es
posible utili-
zar la pistola
Nintendo pa-
ra que de és-
te modo la

L3 0 TR B SRR AR
ML W OOl

punteria sea

mayor. En la tercera parte voiveremos a las pe-
leas a punetazos aunque esta vez con algunos
personajes mas peligrosos,

Las fases cuarta y quinta son diferentes por-
gue nos ponen al volante de un todo-terreno
gue rueda por una larguisima carretera. Por el
caminoc deberemos destruir los vehiculos de
nuestros enemigos y evitar los atagues de los
helicopteros de Gordon. Mas peleas cuerpo a
cuerpo en los niveles seis y siete, una repeticion
de la fase dos y una ultima parte en los salones
de! mismisimo malo de la historia terminan de
configurar estas aventuras de Bayou Billy.

Claro que en todos estos desafios podréis re-
coger diversos objetos que proporcionaran
energia extra, armas o0 municion. Asi gque no os
va a faltar tarea y complicada ademas.

El sabor de la experiencia

Konami, autora de este cartuche, tiene una
larga experiencia en la realizacion de juegos, y
esto se nota a la hora de ponerte a los mandos
de la cansola y empezar la batalla.

«The Adventures of Bayou Billy» no tiene
unos graficos sensacionales, aunque de ningun
modo estan mal realizados, ni ningln otro
efecto sensacional, pero posee variedad y ade-
mas resulta muy adictivo, dos importantisimas
cualidades que esta comparnia japonesa conoce
muy bien.

El mayor defecto de este juego es que en al-
gunos mormentos resulta demasiade dificil para
los principiantes, lo gue puede resultar algo
frustrante para los que co-
mencéis en esto del arcade,
pero que sin duda prolenga la
vida del cartucho.

Por lo demés, un buen jue-
go de aventuras que ha sabi-
do capturar el espiritu de los
aventureros en la linea India-
na Jones y mezclarlo con los
ambientes Cocodrilo Dundee,
Entretenido y adictivo, que ya
es bastante.
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JUEGA A FABRICAR CLONICOS

DYNAMITE DUKE

WSEGA MASTER SYSTEM

os conocedores del mundo de las recreativas saben
bien que uno de los fendmenos mas curiosos de es-
—tc mundillo es que tras la aparicion de alguna nue-
va creacion que obtenga un cierto éxito, pasan pocos
meses antes de que misteriosamente se vean por los
salones arcades otras dos © tres maguinas con un pare-
cido descarado pero con un nombre diferente, que per-
tenecen a companias rivales de la autora del criginal.

Paso con «Nemesis», pasé con «Renegade» y con
«Operation Wolf», algo que en este ultimo caso prueba
bien a las claras el propio cartucho que ahora nos ocu-
pa, «Dynamite Duke», un “re-make” ligeramente disi-
mulado del legendario juego creado por Taito.

El argumento nos cuenta gue un perverso cientifice, el
Dr. Neil Ashe, ha robado
los planos secretos de un
robot mutante disenado
con fines militares de gran

resistencia y poder ofensi-
vO, ¥ @ menos que alguien
sea capaz de detenerlo es-
td a punto de emplear 10s
ya cientos de estos inge-
nios por él construides con
objeto de hacerse con el
control total sobre nuestro
planeta.

Una vez en pantalla esta
intrigante historia queda
reducida a que nosotros
somos los encargados de
derrotar al Doctor y a sus
mutantes secuaces, en-
frentandonos a 5 niveles que como ya os adelantaba-
maos siguen estrictamente 10s canones implantados en
su dia por «Operation Wolf», v que ademas, puestos a
tomar prestadas ideas ajenas, incorpora elementos de
otras producciones, como pudiera ser el también muy
conccido «Cabal».

Por el fondo de la pantalla desfilan todo tipe de ene-
migos, como soldados o tanques, que podemos des-
truir con los disparos de nuestra ametralladora, que po-
demos mover en todas direcciones, Nuestro personaje
permanece en primer planc dandonos la espalda, y po-
demos también moverle hacia ambas lados para esqui-
var los disparos de nuestros enemigos.

En determinados momentos aparecera incluse algun
enemige de mayor tamano que se situara a nuestra al-
tura y comenzara a atacarnss. Para defendernos con-
tamos cen la posibilidad de dar pufetazos, movimiento
que se realiza con precision pulsando otro baton de
nuestro «control-pad».

Por supuesto el jJuego cuenta también con elementos
tan clasicos como la posibilidad de recoger municion
extra, unidades de energia o armas, asi como los habi-
tuales enemigos de final de fase vy la consahida opcion
de continuar la partida tras perder todas las vidas.

En definitiva, nos encontramos ante un arcade bas-
tante bien realizado, y con un buen nivel de jugabili-
dad y adiccion, pero que cuenta con el grave inconve-
niente de poseer una originalidad nula. Decidir vosotros
mismos el veredicto fi-

al sobre el juego, aun-
gque creemos que el

n : i , | 12345678810
- Adicoibn:
| Gridicos:
claro. .
Originalidad:
1E.B.

nuestro esta bastante
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A LA CAZA DEL ViILLANO

DICK TRACY

B MEGADRIVE

ras su controvertide pasé
Tpor la grar pantalla, que

generd opiniones tre-
mendamente dispares, nos
llega ahora para nuestra con-
scla Megadrive la adaptacion
a video-juego de las aventu-
ras cinematograficas de Dick
Tracy, el detective mas popu-
lar del comic americanoe,

Para empezar, lo primero
que tenemos gue decir es gue
aunque, en ciertc modo, el
juego no estd demasiado leja-
no a los planteamientos del
programa que Titus realizara
para nuestros ordenadores, lo
que si cambia bastante es su
desarrollo y algunas de sus fa-
ses, asi como la impresién ge-
neral del juego, que resulta
en esta version mucho mas
adictivo y espectacular,

El argumentc, eso si, coinci-
de plenamente, cosa nada de
extranar, porque ambaos jue-
gos han tomado la propio tra-
ma de la pelicula como eje
central de la accion, y tocdos
los personajes mas carismati-
cos, —desce el propio Tracy a!
malvado Big Boy Caprice y sus
estrambotices secuaces—, tie-
nen su iugar dentro del desa-
rrollo del juego.

Ponte la gabardina ya

Basicamente, «Dick Tracy»
es un arcade con los esque-
mas de los clasicos de “scroll”
horizontal de izquierda a de-
recha, muy en la linea de los
imperecederos juegos de ar-
tes marciales, solo que en es-

ta ocasioén nuestro protago-
nista ademas de defenderse a
punetazos tamblién podrd, es
mas tendra, gue hacer uso de
su pistola y su ametraliadora
para deshacerse de sus ene-
migos mas insistentes. El jue-
go consta de un total de seis
niveles diferentes, subdividi-
dos a su vez en tres escena-
rics independientes.

Llama poderosamente nues-
tra atencion desde el primer
momeanto la fantastica anima-
CiGn que pasee nuestro pro-
tagonista, gue corre, salta,
dispara o agacha con un rea-
lismo —prestar atencidn a co-
mo se pliega su gabardina en
cada movimiento— franca-
mente excepcional.

La accion del juego se desa-

rrolla de principio a fin en dos

niveles. Un primer plano, —el
mismo en el que se encuentra
situado el popular y eficaz
Tracy—, en el que ademas de
distintos enemigos con varia-

dos comportamientos (unos
s¢lo caminan hacia nosotros
mientras que otros nos dispa-
ran, lanzan cartuchos de di-
namita o nos atacan con u-
chillas), se hallan también
situados los diferentes obsta-
culos como cajas sobre las
que tendremos que saltar.

Para eliminar a los secuaces
de Big Boy que circulan por
este planc podemos emplear
0 bien nuestra pistola {aun-
gue en algunas fases no dis-
pondremos de ella), o bien es-
perar a que se acerquen 1o
justo para despacharles de un
buen punetazo.

El segundo plano esta situa-
do a media altura de la panta-
lla (gque simula una cierta
perspectiva tridimensional), vy
por él circulan enemigos de
mMenor tamano que tras surgir
inesperadamente por puertas
0 azoteas, comienzan a dispa-
rar sin reparo con sus ametra-
ladoras hacia nosotros. En

QONSEN0S 4 TRUGOS

B Como en la mayoria de los juegos de este tipo, los villa-
nos aparecen a medida gue avanzamos por los decorados, lo
cual es lo mismo que decir que caminar demasiado deprisa
equivale a que la pantalla se llene rapidamente de enemi-
gos. Un buen sistema consiste en caminar paso a paso, es-
perando a ver si entre uno y otro nos ataca algun ganster.

M|os enemigos aparecen en lugares fijos y atacan siempre
de la misma manera. Memorizar estos detalles nos permiti-
ra actuar sobre seguro.
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ese momento podremos ver
como sus balas rebotan con-
tra el suelo a escasos metros
nuestros, acercandose cada
vez mas a su blanco. Por tan-
to debheremos ser rapidos al
utilizar nuestra ametralladora
(gue una vez accionada pue-
de ser dirigida en cualquier di-
reccion de la pantalla) para
eliminarles, o de lo contrario
terminaran por acertarncs
con sus disparos.

Es importante destacar que
disponemos de un boton di-
ferente para hacer uso de la
pistola, otro para el salto y
otro para la ametralladora,
cuyo uso deberemos conjun-
tar con el de los controles de
direccién, Esto logicamente
na resulta nada facil en prin-
cipio, y mas de una vez salta-
remos por error cuando gue-
ramos disparar ¢ a la inversa,
aungue clarc esta la experien-
Cia terminara por facilitarnos
el dominio completo en el
manejo del juego.

Fases especiales

En dos momentos a lo largo
del programa la accién sufre
notables variaciones respecto
a lo comentado hasta este
punto: las fases de bonus y
las persecuciones de coches,

£n la pnmera de ellas acce-
demos a una escena gue nos
devuelve a los nostalgicos
tiempos de «West Banko»,
—irecordais la version de Di-
namic?—, ya gue ante noso-
traos se presentan sucesiva-
mente filas de tres dianas con
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figuras dibujadas en su inte-
rior. Unas representan a gans-
ters y otras a pacificos ciuda-
danos, y en pocos sequndos
deberemas tomar la decision
de a cudles disparar. En fun-
cién de nuestro numero de
aciertos y errores seremos re-
compensados con una canti-
dad variable de créditos que
luego podremos emplear para
recomenzar la partida al per-
der todas nuestras vidas.

En cuanto a las fases de con-
duccion su desarrollo es prac-
ticamente similar a las gue se
recorren a pie, si bien tanto
Tracy come Sus enemigos las
recorreréan montados en los
preciosos coches de aquella
epoca.

Nuestra opinion

«Dick Tracy» es un arcade
francamente divertido, con el
gue resulta muy facil “picar-
se” desde las primeras parti-
das para avanzar un poco
mas en nuestra mision, y que
ademads cuenta con una reali-
zaciéon técnica brillante a to-
dos los niveles, si bien sus
grafices destacan poderosa-
mente por encima de otros
factores. En fin, todo lo que
se puede pedir para incorpo-
rarlo rdpidamente a nuestra
«cartuchotecas particular.

J.E.B.
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LA SENCILLEZ
COMO LEMA

QIX

B GAME BOY

n ocasiones os hemos mostrado
Ejuegos para esta diminuta consola

gue tenfan graficos asombrosos.
Otras veces eran adictivos hasta el li-
mite. En algunos casos las dos cosas se
unian. Lo que nunca habiamos visto
era un cartucho con unas caracteristi-
cas tan particulares como éste.

Si os fijais en las fotos que acompa-
fan a estas lineas probablemente no
entendais nada. No tiene pbuenos grafi-
Cos y Unicamente parece un extrano
conglomerado de rayas, cuadros y
puntos. Pero pese a ello, curiosamente,
«Qix» es uno de los mejores juegos
gue hemos podido ver para Game Boy, porgue es tremendamen-
te adictivo y eso es lo importante.

Fn «Qix» nuestra misién es conguistar una parte del cuadrado
que forma el juego. Manejamos un diminuto punto que Unica-
mente puede desplazarse por las lineas rectas y que deja tras de s!
un rastro que al cerrarse forma una caja. Mientras tanto, por la
pantaila pulula una especie de nube que hay que evitar nos to-
que, porgue nos harla perder una de nuestras vidas. Cada caja
gue construyamos pasa a formar parte de la zona prohibida para
la "nube” y aumenta el porcentaje de nuestra conquista. Claro
que si ésta nos alcanza mientras estamos formando una caja, an-
tes de cerrarla, nos destruiria. También hay otros personajes que
se mueven por las mismas lneas gue nosotros que es impaosibie
eliminar y gue tampoco pueden tocarnos.

Esta es, a grandes rasgos, la tematica principa! dei juego. Muy si-
milar a2 un programa que existié, hace muchos anos, cuando esto
del videojuego estaba en panales y practicamente no habia orde-
nadores, para pc, y cuyo nombre a lo mejor suena a alguno gue
tenga acceso a las bibliotecas de dominio publico: «Sonix». Claro
que este «Qix» ha sido realizado con mucha més habilidad que su
predecesor.

En resumen, un cartucho adictivo a tope, sencillo y simple de
manejar, aungue en un primer momento parezca 1o contrario,
que demuestra que o impaortante
para realizar un buen juego es la
imaginacion. Y en Nintendo pa-
rece, como hemos comprobado,
que saben utilizarla muy bien.

1G.V.

GAdE BOY

GAME BOY

UN GRAN JUEGO
VENIDO A MENOS

B MEGADRIVE
ace un par de meses
Hdesfilé por nuestra
seccion de Punto de
Mira este excelente juego

de tablero, trasladadc a or-

denador fielmente por obra

y gracia de los programado-

res de Accolade, merecien-

do de nuestra parte una na-
da despreciable cantidad de
elogios por su jugabilidad,
sencillez, adiccidn y calidad técnica.

El desarrollo del juego consiste sencillamen-
te en colocar dentro de un tablero —de doce
cuadrados de ancho por doce de alto— seten-
ta y dos fichas agrupadas por signos diferen-
tes, que a su vez se pueden distinguir en fun-
cidén de su respective color. Obviamente la

- disposicién de las fichas no se puede realizar

aleatoriamente, sino respondiendo a una se-
rie de criterios y reglas que, aunque se hallan
perfectamente explicadas en el manual de
instrucciones (afortunadamente traducido a
nuestro idioma), vamos a referir brevemente,

" En principio, el ordenador sitda al comienzo

del juego seis fichas elegidas de forma alea-
toria y que son dispuestas dos en el centro y
cuatro en las respectivas esquinas del tablero;
a partir de aqui comenzara nuestra labor de
colocacion, teniendo en cuenta gue las suce-
sivas fichas sdlo puden ser colocadas al lado
de otras, y que éstas deben poseer o bien su
mismo color o bien 1a misma inscripcion en
su interior. También hay que tener en cuenta
que algunas combinaciones puntian mas
que otras, asi como gue disponer fichas en
las casillas situadas en el perimetro del table-
ro —Hamadas el «mas alla»— no puntua.
Mediante el adecuado uso de los diferentes
botones de nuestro «control-pad» podemos
no solo colocar las fichas en el lugar que de-
seemos, sino también deshacer una coloca-
cidn errdnea para repetirla de mejor forma, e
incluso podemos alterar el diseno de los jue-

MEGADRNE

MEGADRNE

gos de fichas y de los tableros, ofreciendo al-
gunos de ellos una brillantez grafica realmen-
te relevante.

Hasta aqui todo parece indicar que {legados
a este punto, en el que vamos a expresar
nuestra opinion general sobre el juego, de-
beriamos de nuevo deshacernos en elogios
como ya lo hicimos con sus antecesoras ver-
siones para ordenador... Pues no del todo,
vamos a matizar ciertos aspectos.

En principio, el "handicap” de sustituir el
control del juego a través de un ratén por el
de un joystick ha sido bantante ien resuelto,
y s0lo en contadas ocasiones nos cuesta algo
de trabajo llevar la ficha at lugar escogido. Lo
que si resulta misteriosg, decepcionante e in-
comprensible es por qué esta versién para
Megadrive no nos permite competir contra
otra jugador o contra el propio ordenador,
reduciendo las paosibilidades de juego a un
solitario también divertido, pero inferior en
adiccion y emocion a estas posibles opciones
comentadas.

Por tanto, lo que deberia ser una valoraciéon
muy positiva, se queda en deciros simple-
mente que «lshido» es una conversion bas-
tante aceptable de un juego excelente, muy
recomenda-
ble para los |
amantes de

; Adiceisn;
los juegos de | gusons:
tablero. Crigiralidad:

JEB. |

MEGATRIVE
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TU NO ENGANALME

DOUBLE DRAGON 1

MNE.S.

03 juegos de artes marcia-
les se merecen un capitule
—apirte dentro de la histo-
ria del software, ¥ no unica-
ménte por poseer un elevado
grupo de representantes, sino,
sobre todo, por reunir una se-
rie de peculiares caracteristicas
que los convierten en un pun-
to y aparte dentro del softwa-
re en general,

Para empezar la mayoria de
los juegos, independiente-
mente de a que género perte-
nezcan, suelen peseer sus pro-
pias caracteristicas gue los
distinguen de otros titulos de
su mismo estilo. Echando un
vistazo a juegos como «Dou-
ble Dragon», «Ninja Warrior», «Shadow Dancer», «Vigilante» o
«Renegade» —por citar algunos de los estandartes de las artes
marciales— resulta francamente curioso observar como entre unos
y otros las diferencias en su desarrollo son o bien minimas, o bien
incluso Inexistentes. Es decir, que a los auténticos fanaticos de
este tipo de juegos parece no importarles mucho que una vez
tras otra se les ofrezca lo mismo con diferentes graficos. Mucho
culioso, lealmente. ..

Na es por eflo de extranar gue este «Double Dragon I» que aho-
ra llega para nuestra consela Nintendo no solo no aporte ninguna
novedad respecto a su antecesor, sino que ademas repite el ge-
nuino =y Unico- desarrollo de este tipo de juegos. Esto es: “scroll”
hacia la derecha del mapeado, enemigos que nos atacan en ole-
das y gue en funcion de su peligrosidad requeriradn de un mayor o
menor numero de golpes para ser vencidos, posibilidad de reco-
ger las armas que portasen nuestros rivales para utilizarlas en pro-
vecho propio, e inevitables enemigos de final de fase tan agresi-
vOSs Como resistentes a nuestros ataques. Incleiblemente oliginal,
pequenc saltamontes. ..

¢Efargumento? Tode up prodigio de imaginacidén. Una banda
de matones sin escripulos, los Black Shadow Warriors, estan arra-
sando cuanto se pONe a sU Paso, en su intento por hacerse con el
control total de la cludad. Lo peor es que en su camino encontra-
ron a la novia del protagenista de esta historia, quien desgracia-
damente nunca mas volverd a verla. Melecel Nobel de Litelatula
sin duda alguna. ..

En fin, que el juego técnicamente no esta mal, e incluse merece
la pena dastacar la calidad grafica de los escenarios, pero como ya
hemos dicho a menos gue seas un total fanatico —o un total des-
conocedar— de los clasicos programas de artes marciales, lo cier-
10 es que poco atractivo podras en-
contrar al conectarlo en tu consola
y puisar el boton de Start. Cielta-
mente, habel cosas mucho mas di-
veltidas y oliginales. ..

V234567891
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m 5i tienes la desgracia de verte convertido en pato procura
no moverte hasta que se pase el efecto del hechizo. Si lo

EL RETORNO DE SIR ARTHUR

GHOULS'N GHOSTS

BSEGA MASTER SYSTEM
a saga de las aventuras del valiente Sir
LArthur y sus peleas contra el malvado
Principe de las Tinieblas se estan trans-

formando en los juegos mas versionados de
la historia del software. Seguro que los crea-
dores de la maguina original no sabian que
iban a tener un éxito tan enorme. Pues, na-
da, vamos a ver como ha guedado ia cosa
para nuestra Sega de ocho bits.

iUuuuh! Hacian los buhos en el bosque, la
Luna se habla ocultado tras unos extranos
nubarrones negros y comenzaba a levantarse
un viento glacial. En la soledad de su alcoba,
sofiando con su adorado Sir Arthur, se en-
contraba la princesa Tamara. De pronto, un
fulger extraterrenal se materializé a través de
la ventana de la habitacién. La hija gel Rey
abri¢ los ojos, como sobresaltada por un sex-
to sentido, no tuve tiempo ni de gritar. Loki,
el Principe de las Tinieblas habia vuelto.

Cuando Sir Arthur se enterd del rapto in-
tento a toda costa romper su COMPromisc
con la princesa pero el menarca y afligido pa-
dre tomd cartas en el asunto. “0 la salvas o
te corto la cabeza” -, dijo. Y nuestro “valien-
te"” caballero no tuvo mas remedio que em-
prender el camino hacia los dominios del te-
mible demcnio para encontrar a esta
princesa cuya mejor aficion parece ser dejar-
se raptar por todos los villanos.

Monstruos y fantasmas

Nuestra mision es guiar al noble guerrerc a
través de cinco niveles distintos hasta llegar
al castillo de Loki, donde se enfrentara con-
tra su eterno enemigo en una iucha a muer-
te. «Ghouls'n ghosts» es un adictivo arcade

con los in-
gredientes
tipicos de los

juegos del
género. Por
supuesto tie-
ne distintos
tipos de cria-
turas con la
intencion de
destruir al
intrepido hé-

roe: esguele-
tos, hbuitres asesinos, plantas carnivoras... y
todo lo que se 0s ccurra que pueda provocar
un escalofric de terror. Al final de cada nivel
no podia faltar el tipico guardian que impide
el acceso al resto del mapeado. Tampcco po-
dras quejarte de la variedad de armas dispo-
nibles en el juego: tendras a tu alcance, si
eres capaz de llegar hasta ellas, lanzas, da-
gas, hachas, discos o bolas de fuege. Todas
de efecto devastador para tus enemigos.
Tarmbién tendras la oportunidad de dedicar
tus esfuerzos a recclectar poderes magicos o
cambiar de armadura, casco o zapatos. To-
das estas ventajas se obtienen dentro de los
cofres que hay repartidos por el mapeado,

Al maximo de sus posibilidades

Lo més interesante que os podemges dectr
de este cartucho es que mantiene todo el in-
terés de la maguina original, lo cual no es
decir poco. Aunque hay diferencia en cuanto
a la velocidad ya que la Master System tam-
pOCo es una maguina recreativa, en esta con-
varsion parece haber sido llevada al maximo
de sus posibilidades. Tanto graficos, como
musica y adiccion han sido reali-
zados con el Unico proposito de
¢rear una digna transformacion

haces corres el riesgo de que te desplumen.

W Cuidado con el arma gue coges, la mefor es la lanza del
principio o el puiial. §i cambias a otra puedes llevarte un

disgusto.

B Mata a los buitres antes de que emprendan el vuelo, colo-
cate con cuidado debajo de ellos y dispara hasta destruirles.

del original.

«Ghouls'n ghosts» es, en defi-
nitiva, un sensacional programa
de esos que nunca aburren a
pesar del paso del tiempo, un
cartucho imprescindible para los
aficionados al arcade.

LGV
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. CONSCLA GAME BOY

. CARTUCHO DEL JUEGO TETRIS

PIDE AQUI TU GAME BOY

S| YA TIENES UNA, HAZ TU PEDIDO DE CARTUCHOS O COMPLEMENTOS

MAS CARTUCHOS DE GAME BOY
ALLETWAT 2000 OREMLIME 2 4400
AIEDREZ CHESS 1000 GOLF 3600

. CABLE PARA DOS JUGADORES

. AURICULARES STEREO

. PILAS GRATIS (lote de cuatro).

. PACKAGE. Caja e instrucciones en
castellano, Garantia oficial.

. SUSCRIPCION GRATUITA A LA
REVISTA CLUB NINTENDO.

todo por.. 1 4 9 0 iPIDETE UNA YA!
'

LLAMA AL:
(91) 304 0347
PESETAS

telefonn ¢ pedidos

SUPEFIM:H'D 1,900 AGECEOR.. 4400

BATRARN BHOSTHUETER I 2000
BUNELE GHOST 1900 oix
BEACH VOLLEY 1900
BUGE BNNY 1500
CUBALE BODELE 1500
CHASE W0 1500
LASTELVAMNIA 5400
DOCTOR MARKD 1000
FORMLULA 1 4. 408
GaRGOYLES 3,904
DICE TALES 1800
MERCERIAY FOALE -1.900
KURG P BOY . 3.900

BUNG FU
MOTOCROSS
NEMERLS

WikJA BDY
FEEALL >
SEATE A [HE . 19
SPCERMAN @
SKROOPY

TEHMNIG

PACIAN

WRESTLIHG v 190

COMPLEMENTOS - ACCESORIOS
OAME LIGHT - IUMenacion nociuma ., 100
LIGHT BOY - turrdnacsbn + luga FE
Bolea-liadaly de vae da LALLE I:JCI'r | LR 2 100
£ol5a o vraje para 10 cosuohos de BAME BICY 102
AlSrO085-RMPLRCMINES LMot TIAME BOY _ comsulla
Adupiaact recaeaodd OFFCLEL (GAME BOY  oonsully




Ven a El Corte Inglés
y descubre la Magza
del Amiga 500
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PACK CREACICHM
Y FANTASIA
—Deluxe Pont
~Deluxe Music
—Deluxe Video
—Hudakan
—AME
—ffer thie War

Si compras tu Amiga con monitor color ademds te
regaloamos el convertidor TV 119.900 ptas. y
recuerda en 24 h. puede ser tuyo. Lldmanos.

v/ AMIGA 2000

m, TE REGALA ESTA IMPRESORA AL COMPRAR

VENTA POR CORREO

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14
TELEFONOS:
o1 527 39 34
539 04 75/ 530 34 24
FAX: 467 59 54

[TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO|
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO |
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ATARI 520 STE
sélo 64,900 ptas. + su

+ Loma

agﬁ![égﬁ)OSTE -77.900 + Poris Dakar

NOCROMO - 18.900 4 Sherman M4 + Music Morker Il

MONITOR COLOR - 49.900 + Omnicron Basic : r
+ Ryper Poin Il

i A'I‘Altl wux - 17.900 ptas.

B¥agzsgue

CONFORMES CON MENOS

TU AMIGA 2000

D
[ p.\'o g
@ S
VALORADA 2
EN 49.900 o
COMMODORE
MPS 1270 INKJET
Y ADEMAS TE REGALAMOS
CON EL JUEGO CARTUCHOS
POR S6L0 19.900
CONVERTIBLE
1 39'900 P*!. V OENTV

51 NOS COMPRAS TU A-2000

CON MONITOR COLOR TAMBIEN
TE REGALAMOS EL COMPLEMENTOS AMIGA W
CONVERTIDOR TV - 187.900 Action Roplay il 1.5 - i3.500
Alforqbqllu rotén . . 995 -
AMIGADWMULTIEDIA | Vol B 548 | s o 10
CONSULTANOS. ES UNA OFERTA Ampliocién 512K Ampliabls a 2M8 . d 1
INCREIBLE Ampligcién memorio 512K ..........

Animuﬁon_ Studio Disney ...

Cable Euroconector .........
Convarfidor TY para monitar ol 1128
Disco duro 40Mb XP A-500 8Mb-512K .. 94.900
Digi View Gold3 ”24 SO, MR Y — 2:5;.3%
= Disquatara axiemol,.. .. N s 15.
SERVICIO TECNICO Disqueters 3 1/2 intarno AZD00 v 12.900
GST40 Genlock ....... rreeeeeers 49,900
(= Commodore Py Ty 9.900
Td. 91) 527 39 34 Modem axtarno 2400b .. v, 18.900 STAR LC 20 BN . 37 500 phos,
.(91) 53904 75 Moduladar A-520 .. 6.500 Qﬂﬁgﬁ‘;ﬂm? aaom
Especmums EN AMIGA e et .‘°’°1"’"'°‘f"tf’ R AT Cobey s
REPARAMOS PARA TODA ESPANA Ralén éptico «tin Bolas ..ooeccreeenerrnereeee 7.900 | [SAR LC 700 24 AGULAS - 57.505 p!as.T
TRES MESES GARANTIA 1] Tarieta AT A-500 - ..ooveoveriaeennscemreesenns '39.900 STAR LC 100 24 AGULAS |
PORTES GRATIS _{ Tarjeta XT A-2000+U.DIS. 5 1/4 .......... 4%.900 I',- takar 67.900 phas. |

TE OFRECEMOS UNA BUENA MARCA AL MEJOR PRECIO

(= Commodore

TODOS LOS EQUIPOS INCLUYEN
UN PACK DE SOFTWARE
TUTORIAL DE:

WORLD PERFECT
LOTUS 1,2,3
SBASE Iy
OPEN ACCESS

ADEMAS con Los
MODELOS PC20 y AT286

REGALAMOS UNA IMPRESORA

COMMODORE MPS 1270 tNK SET
PC 10 1 FLOPPY VGA MONOCROMO .........coivvnnes 79,200
PC 10 1 FLOPPY VGA COLOR ...ceriiiiiieeciiiinns 112.9200
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA MONOCROMO
+ IMPRESORA ..o e cicriras e v senasa s 149,900
PC 20 1 FLOPPY 20 MB VGA COLOR
4 IMPRESORA ieeriiie i vmentts ifenvin o caoonsmsman samumns 18%.900
PC 20 MULTISYNC COLOR + IMPRESORA ............ 199.900
AT DT 286 VGA MONOCROMO 40 MB + IMPRESORA ............ 179.900
AT DT 286 VGA COLOR 40 MB + 'MPRESORA .......oovvvveeirnnnnn, 219.900
AT DT 286 YGA MULTISYNC 40 MB + IMPRESORA .......coceeriin 229.900
+ALTERED BEAST + CONTROL PAD
29 .900
PERIFERICOS
Canvartidor paro cuﬁu:hm
SEGA 8 bat . -3 490
Cabls vidae monitor ... ;
Power PAD ... ......

VERSION OFICIAL ESPANCLA Joystick ADE | 't
CARTUCHOS MEGADRIVE
Afrarburner I D Kboxr rpeiuetts .- 5990
Alox Kid in E.C 5-990 Lokers V. Caifes .. 6990
Arnold Palmar Gold . .. 4990 Last Battle ... .. 49%0
Arrow Flash ..... . 6990 Mikey Mousa ... .. B4%0
Atomic Robokid . 6990 Moon Walker .. ... .. 7970
B. Douglas Boxing 4390 Mystic Defendor . &9%0
Baoteball ............... &990 Puclt Rlllnyr Bulkefbclll . 5990
Batlie Squu:#aﬂ S T B490 Pga Galf ........ccoieiiinarnnnian 240
Batta Tank . 8490 PEonlmy Slur 1i .. BA9Q
Bimirs Run -, 6990 Phelios ........ .. 4490
Budokan ..., 8490 Populous ... .. B490G
Calumns ... .- 5490 Rambo M1 ,....... 5995
Crock Down 6990 Rostan Sogo I . &990
Cybarbal 4990 Ravenge of Shinobi ST
Dick Tracy ..... 6990 Shadow Dancer ... . 4550
Diynamite Duka 4990 Space Harrier )l . . B2RD
E. Swaf .. 4990 Spacer Invader gl . &40
Folal Labyrinth . S420 Sirider ...oiicaipiisen. . 8490
Final Zona d 5990 Super Hang O A9
Fire Shark . 6920 Super Leoguas Bascbn . 6790
Flichy .--i. 4490 Supar Laagus Bu:lmqu . BRF0
forgottan World .. 6990 Supsr Monoca G.P Ti-srenas G0
Siain und 2. ~. 6990 Supar Thunderbiade . . AR
Ghosibuster ... .. 6990 Supor Volleybalt ...... . 5450
Ghouls'n’ ghoat . 8490 Sword of Sodon ... .. 8470
Golden Axe ... .. eer 6990 Sword of ¥ermillic:s: . .. B4
Granada ,...corciiiaiiaeni.e.. 6490 Target Earth ... Lo BP0
Hard Driving .. .. &3%0C Thunderfarco i ; -
Hellfire ....... .. 6490 Thundarforca 1T A9
Herzog Iw'm .. 980 Trompoline Terror . 599
lnsottar X . - 59RO Truxian ..o ]
Ishid i e e & .. 5990 Twin Howk . . oS |
Jamas Pand ... . 8490 Wondarboy (T .69
John Madden Fantball ......... 6490 Wovld Cu Ha]m o0 “SEH
e tiom I e e 8490 Zany G f . BaF)

Zoom _‘_59?1]

Arcade Powar Shdc
Evroconacior .......

Master System (1
+ALEX KIDD+CONTROL PAD
+SUBCRIPCION REVISTA DISNEY

PERIFERICOS

Conlro PAD ...ooociiinininnenns
Rapid Fire Unit .
Pistola ...,

Pistola + 3 u.mg
Joystick Konix .......
Joystick Zaro Zoro .....c.ceveniee
Joystick Sg Fighter .........

Ace of Ace .......
Action Fightar ...
Aariol Assoult

Alex Kidd- High Tac
Alion Syndrome ...
Ahgred Boost ..o
American Pra—Foolbal
Aszault Ciry ..
Atl.: Advantur-
glas Boxing .
aBn!I;-tbull nghlmur.
BatMls out Run _...,..
Bomber Raid .

Oynamitea Duke
Dynamite Dux
E-Swal ....coomon

G
Golden Aus .,
Goalt Marna ...
Govellius ...
G
L

Fraat Bulll.ibull
>raal Volayball .

CARTUCHOS SEGA

0 Jungls Fighier

00 My Hero

Colifornia Gamos 3390 R- .5
Captain Slver ..,.... . S590 Gron P 5
rman Son Diage . 3900 Rcmhn (1] I . 5590
Cenino Gomes ... 5590 Rompags .. . 5590
Chars 5590 Roaton ...... . 5590
Chopfliftar 4990 Remcus Mias . 1994
Clowd 5590 Scramble Spirit _, 5590
Columns ... 4900 Secrat Commund 1990
Cybar Shinal 2998 Shn P R 290
Deaod Angls 5590 Sl‘lllbo S 5590
Dick Tracy .. 990 Slop Shol Eh . $590
Doubis Dragon 5590 Space Harrior 4990

orble Mission ........
ln lano Joness ... =
Joe Montana Foathall ..

xe Hunier

Mickey Mours
Maonwolker .
OparotHon Walf
Out Run

Paper Boy ....
Parlour Gams
Pro Wrastlin
Prychic World
Psycho Fax ...
Quqrt.l rare

Spallcaster ....

Fecdd Boy

he D?lin'a -=
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NEXUS 7

Role, personalidad alterada

0 prineipio, ne os que
yo fuera muy aficiond-
do aeso de los RPG's,
Es mds, mis cseasas
Incursiones en estos
programas se [himitaban a la bis-
queda de objetos y algin gue
otro reconocimiento de los alre-
dedores en cuestidn: castillos,
mazmorras, calabozos, ete. Pero
al final stempre ocurria lo mis-
mo: despuds de caminar unos po-
cos kilometros y de dar innume-
rables y despistadas vueltas por
el sitio de partida. llegaba a tan
cadtico desmadre de orientacion
que ld tnica cosi que se me ocu-
rria hacer era pulsar el interrup-
tor “of " del sistema y dejarlo 1o-
do para, —siempre me repetfa lo
IMisNo—, mejor ocusion.

De cualquier forma, a pesar de
mi poca disponibilidad para via-
Jar @ aquellos mundos
de aventura y leyends,
habia algo que ejercia
sobre mf una particular
alraceion,

Tal ver fuera la curio-
sidad por explorar luga-
res desconocidos o por
encontrar algliin impor-
tante hallazgo que me
motivara a indagar un
poce mds. No sé expli-
carlo, algo me atraia,
aungue 1o sabfa bicn de
qué se trataba,

Esta vez fue diferente,
Lo normal cra que des-
pues de llegar del traba-
10 4 cusa, me preparase
algo de comer y echara una sies-
tecita de reldx, Ahora yo estaba
en mi habitacidn, pero no recor-
daba con detalle cémo habia le-
gado hasta aqui. Y ahl permane-
cia mi ordenador personal,
conectado, situado encima del
césped vy enchufado a un peque-
e orificio a los pies de aguel
viejo idrbol,

iCaramba! ; Quién me To habia
revuelto todo? Mi mente no re-
cordaba esta decoracion lan ex-
trana. Sacudf la cabeza para des-
pejarme un poco y me contemple
de abajo @ arriba... Miré mis za-
patos, los vaqueros, el jersey gris
de rombos —me encantiaba- rega-
lo de mi chica en un cumplea-
nos..., en aparicncia todo pareciy
normal, pero “sélo parecia™...

40 MICROMANIA

Miraba alrededor y la decora-
cidn de la oficina no era la mis-
ma que de costumbre, A lo lejos
el agua de un riachueio brillaba
hajo los rayos del sol: s¢ respira-
ba un aire fresco y himedo. Y
alli estaba mi escritorio, pero és-
ta vez sin ¢l ardenador, Neno de
hojas de dlamo y rodeado de rai-
ces y tierra. Algo sucedia.

En unos instantes. noté como
mi cuaerpo se aligeraba de peso.
como si alguien me sostuvicra en
el aire en una suave fevitacion...
aunque mis pies seguian pisando
el verde alfombrado de un bos-
que gue no habfa visto en mi vi-
da. Me sentia como un “Martin
McFly™ en uno de sus viajes “fu-
tro-pasado” o viceversa,

Yo debiu estar en casa, después
del trabajo y todo lo demds. pero
no. Inconscientemente me puse 4

pensar en los juegos de Rol, en
los enormes paisajes y mapeados
gue solfan tener archivados en un
par de diskettes. A veces pensaba
que visitar aguellos parajes era
mads interesante que la vida real
o por lo menos no tan monétono.
Claro que, de todas formas. yo
no ful nunca muy aficionado a
este tipo de programas. Si. eso
estaba ¢laro, pero no ocurria lo
mismo con mi actual situacion.
Parccia que hubiese estado so-
metido a una “sesién de Video-
dromo’ en version “floppy™. En
delinitiva, estaba perdido en un
espacio que no me resultaba de-
masiado Familiar que digamos.
A lalcjos. el agua cristalina del
riachuelo seguia brillando bajo la
luz de un radianie sol, encima un

puente de madera y un poco mds
a la derecha vi un jardin leno de
flores y arbustos. Miré al suelo v
dibujada en la hierba. una flecha
blunca sefialaba hacia el jardin,
Caminé adelante siguiendo Ta
indicacion y Hegué & una fuente.

Una preciosa fuente de mdrmol
con un dangel sosteniendo la pila

de donde manaban cuatro cafios
de agua, tan brillante como la de
aquel rio. Al lado un letrero cla-
vado ¢n el suelo anunciaba “MA-
ZE”. o 1o que es lo mismo, labe-
rinto, Cierto.

Unos setos de gran altura apa-
recicron delame de mis ojos y al
traspasar 1la puerta —que esiaba
recortada de esos mismos setos—,
gquedé asombrado al ver dentro
dei laberinto. de nuevo, mi otici-
na con toda su parafernalia; ¢l es-
critorio. ¢l ordenador, la ldmpa-
ra, el cuadro con aquel
paisaje del riachuclo...
JCual cra Ta realidad
en la que me encontra-
bu? Tedo podia haber
sido un lapsus de me-
moria debido al stress.
JEra realmente eso?

Acercdndome al cs-
critorio me di cuenta
que no era ef de antes |
ya no habia ordenador
ni nada. Me contemplé
de abajo a arriba; lle-
vaba pueslos unos an-
tiguos ropajes. Sobre
el escritorto un viejo li-
bro cubierto de polvo,
En sus pastas pude leer
“Diario”. Lo cogi y abriéndolo
impaciente me dispuse a leer los
primeros pdrrafos... El corazon
me dio un vucleo cuando vi la te-
cha anotada en la esquina supe-
rior de la hoja: “Octubre. Afio
11497, Enlonces ;quién era yo?
o mejor dicho jquién era ese lipo
de los vaqueros, el jersey y el or-
denador en su oficina?

Mc temo que nunca lo sabre-
mos, Por cierto, creo gue hay un
torneo en ¢l Castilio de Yorkshi-
re. jAh! Debo de preguntar a
Merlin el significado de las pala-
bras “vaqueros”™ y “ordenador
personal”. [Caramba! 1Qué pala-
bras mds extraias!

Deditado a Ferhergon y a todos sus
Maniacos dei Calabozo

Rafael Rueda Avila
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a sabemos que es «The Secret of Monkey Isiand» en los dos

casos pero ¢no véis una pequena diferencia? Si tenéis la

paciencia de contar los colores que aparecen en [as dos ima-
genes uno a uno 05 daréis cuenta de que mientras en una de ellas
s0lo suman dieciseis en la otra superan los doscientos. En con-
creto ésta ultima es la version de Pc para tarjetas VGA y MCGA
del juego y posee nada menos que doscientos cincuenta y seis
colores simultaneos en pantalla. Si la version a la que todos esta-
bamos acostumbrados tenia calidad imaginaros esta nueva. Hay
pantallas que son auténticas obras de arte, ics 1o aseguramos!

Fardong, pero estabs buscando una m-:n'la.

que los precios de los

equipos estén colocan-

dose, por fin, al mismo
nivel que en el resto de Europa. Ya iba siendo hora de gue
las aguas regresaran a su cauce y todos tuviéramos la opor-
tunidad de comprarnos un buen ordenador sin necesidad de
ahorrar durante largo tiempo.

- que segun algunos cal-

culos el numero de pro-

— - gramas originales de

Am:ga no He~gue a afcanzar ni siquiera el cuarenta por ciento

del total. Lucharicontra la pirateria informatica cada vez se
vuelve mas complicado.

ya no va a hacer falta romper la hu-
cha para cambiar de ordenador por-
gue siguiendo las tendencias del
mercado, Commodore Espania ha re-
ducido en mas de un treinta y tres
. por ciento los precios de su modelo Ami-
ga 500. Asi, de costar airededor de cien
mil pesetas, la maquina de dieciséis bits mas famosa entre to-
dos nosotros va a costar solo sesenta y seis mil pesetas, duro
mds, duro menos, por supuesto, sin incluir el controvertido
L.V.A. del doce por ciento habitual en los productos informa-
ticos. Una iniciativa que va a co-
locar al Amiga en un puesto
muy ventajoso frente a sus mas
directos competidores. Una
huena noticia para todos los
gue estéjs pensando en cambia-
ros a una super computadora
tle grandes prestaciones, y que
a partir de ahora va a estar mu-
cho mdas al alcance de vuestros
bolsillos.
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ientras realizaba
una importantisi-

ma visita ofi- g
cial a las na- _‘,-’t
ciones mids A

poderosas M

sidente de los Estados Unidos
fue capturado y tomado como
rehén por un gripo de revolucio-
narios, Por razones diplomdticas '\
el gobierno norteamericano ne N
podia optar por una iatervencién N
militar, por lo que se decidid enviar
4 un grupo de mercenarios de élite
conccido como los “Meres” con una
doble misitn: rescatar al presidente e jm-
pedir que los rebeldes se hicieran con el
control de Zutula, el pais africano en el que
frabian tenido lugar los acontecimientos.

«iercs» es una misidn para uno o dos jugadores,
aunque, como en la mayoria de las ocasiones. es
aconseiable, sin duda, disponer de la colaboracidn
de un amigo para combinar las fuerzas de ambos v
conseguiy asi una mayor eficacia en la misidn.

Cada jugador dispone de una burra de epergéa y
up mimero limitado de superbombas, iniciaimente
tres, que se activan al dejur pulsado durante unos
instantes el boton de disparo y causan efectos mu-
cho mids devastadores que ¢l arma normal. Otros
dos importantes parametros. —el tiempo disponible
para completar cada nivel v los créditos que nos
permitirdn continuar jugando tras haber spotado la
energli—, son comunes i ambos jugadores.

La municion del arma normal es por suerte inago-
tuble. Afortunadamente, u o largo de Jos diferen-
tes miveles del juego encontraremos cajus que, tna
vez destruidas mediante un disparo, dejan al descu-
bierta los objetos que contendan, que pueden ser ob-
Jjetos ulimenticlos (ue restauran nuesiva energia o
1conos que proporcionan mads superbombas. Tam-
bién es posible recoger nuevas armas que sustitu-
yen ventajosamente al arma inicial, desde smetra-
lladoras mucho mis potentes a rifles lunzallamas.
Finalmente otros iconos se fimitan a proporcionar
una buena cantidad de puntos extra.

El juego consta de ocho niveles que transcurren
en los mas diversos escenarios, En casi toedos debe-
mos limitarnos a dirigimos constantemente hacia el
norte. Ademis contamos con la inestimable cofa-
boracion de wna pequena flecha parpadeante sitada
en el centro de la pantalla gue nos indica en todo
momento ¢l caming a seguir. Esto nos permite co-
nocer con exactitud el lugar en el que debemos rea-
lizar alguna bifurcacion

Come va es norma en los arcades de este tipo. al
final de practicamente todos los niveles deberemos
enfrentarnos con un enemigo de grandes dimensio-
nes que serd mucho méds dificil de destruir que los
demds. pues requerird para ello un elevadeo nimero
de impactos.

Primera fase: El frente de la plava

La accidn comienza en fa playn donde los Meres
son desembarcados, fuertemente defendida por sol-

Joseph Gibson y Howard Powel
desarrollaron vidas separadas
en diferentes cuerpos del
ejército norteamericano. El
primero adquirié una amplia
experiencia en armamento a lo
largo de su estancia en la
séptima division aérea de los
boinas verdes mientras que el
segundo llegé a ser el
comandante en jefe de un
grupo especial antiterrorista.
Sus destinos se unieron
inesperadamente cuando
ambos, ansiosos de emociones
mas fuertes, decidieron formar
un grupo independiente de
accion rapida y ofrecer sus
servicios a quienes los
necesitaran. Habian nacido los
MERCS.
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dados enemigos, Este primer nivel es el
mds breve de los ocho de los que cons-
1i el juego v puede resolverse con re-

lativa facilidad. Debemos dicigimos
\\ inicialmente hacix el norte. atrave-
W sando sucesivamente zonas cu-

de la zoni I\, biertas de pulmeras, cabafas y
central del BV irincheras. tras las cuales se pa-
continen- rapetan los soidados enemigos
1e africa- parn A1Acarnos par Sorpresi. uli-
no el Pre- lizundo superbombas para eli-

minar los ohstdculos que nos

impiden el paso.

Tras superar las dltimas trin-
cheras debemos torcer hacts la
fzquierda v cruzar un puente, pues
al otro lado del mismo nos encon-
traremos con el dlimo peligro de

éste nivel, un gigantesco avidn de
combate que comenzard a planear so-
bre nosetros hasta que lo destruyamos
completamente.

Segunda fase: El campo enemigo

Los Meres se han infilirade en e campamento de
los rebeldes arrieszando nuevamente sus vidas y
son pronto descubiertos v atacados. Nuestros intré-
pidos héroes se dirigen siempre hacia e norte atra-
vesando e su camino primero ena zona casi des-
poblada, fuego una pequena ciudad v luego una
zona cubierta por 1orretas de vigitancia,

Tras destritir varios tanques armados por peligro-
sos misiles Herra-tierra, fos Mercs Tegan a un para-
je en el que numerosos muros intentan cerrarles el
paso por Jo gue deciden destruirios mediante sus
superbombas,

Siempre hacia el norte, nuesiros prolagonisias
alraviesan un puemte v alcanzan ¢l fnal del nivel
enfrentdndose a un gigantesco tangue gue les atacn
CON Siks misiles.

Tercera fase: La base naval

Hemos llegado o ano de los puertos mds impor-
luntes del pais, desde el cual los rebeldes reciben
barcos cargados de armas procedenies del extran-
jero. En primer fugar caminamos por ¢l borde del
puesto destruyendo o dos tangues gue nos macarin
én un punto intermedio de nuestro camino hasta al-
canzar 1N pasarels que nos permite subir a bordo
del giantesco acorazado anclado en el puerto,

Una ver en el barco [ accion vuelve a transcurrir
constantemente bacia el norte. En primer lugar su-
bimos por una escalenlla v luego hacemos uso de
una platatorma movil que nos perrmite alcanzar uni
zona de otro modo ingccesible.

A partir de este punio seremos atacados por cafio-
nes, tanio astomaticos como accionados por miem-
bros de fa tripulacién del acorazado, También serd
necesanio utilizar jas superbombas tres veces con-
secutivas para destruie ofvos tantos obsticulos que
nos impedian el pasa,

Ling nievi escaterilla. un tingue fanzando mistles
simnilar & bos dos que nos atucaron en el puerto, mds
cafiones v dlcapraremos ef extremo norte del acora-
zudo purs enfrentarnos con el ultimo peligro de es-
1e nivel, un gigantesco helicoptero especialmente
vilnerabie en sus dos lanzadores de misites, por 1o
que no serd demasiado complicado acabar con él.
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Cuarta fase: El pantano

Quinta fase: El cuartel de los rebeldes

Tras destruir una reja de proteceion. los Mercs se
internan en los peligrosos pantanos y atraviesan con
grandes dificultades estos himedos terrenos en los
que resulta tan dificil avanzar, De nuevo en lierm
firme recorren una zona poblada de densos drboles
y cabaias hasta alcanzar un caudaloso rio protegido
no soélo por soldados enemigos sino también por
lanchas rdpidas armadas con torpedos.

Siempre hacia el norte, nuestros héroes alcanzar la
compuerta de una presa y lanzan una superbomba
para abrir un gran boquete en la misma por el cual
poder seguir avanzando. Al alcanzar un puente
transversal los Mercs salen del agua v, tras recoger
una gra n cantidad de iconos, toman una plataforma
central movil situada en el centro de la presa que
les conduce hasta un embarcadero. Allf son ataca-
dos por un gigantesco acorazado que necesitard un
elevado nmimero de impactos para ser destruido
{cuatro grdficos situados sobre ¢l marcador de tiem-
po irdn desapareciendo a medida que nuestros im-
pactos van causando dafios irreparables en la es-
tructura del acorazado).

La accidn transcarre inicialmente 4 lo targo de las
calles de una ciudad. Prono somos atacados simul-
taneamente por un camion y un langue, momento
en el que deberemos torcer brevemente hacia la iz-
quierda en fas proximidades de una fuente para lue-
2o secuir avanzando bacia el norte. Dejamos atrds
la ciudad hasta aleanzar una carretera y seguimos
avanzando hasta llegar hasta un muro que nos obli-
ga a desviarnos hacia la izquierda. Al llegar a las
proximidades de una puerta, y sin la presencia de
un enemigo especial como en las fases anteriores,
este nivel se da por concluido.

Sexta fase: La via férrea

Esta fase se desarrolla integramente sobre una via
de ferrocarril, Sobre dos railes paralelos circulan
dos vehiculos de caracteristicas muy diferentes. En
el rail izquierdo se encueniran los Mercs sobre una
pequeia plataforma movil sin ningin tipo de pro-
teccion mientras que por el rail derecho circula una
gigantesca mdquina de guerra enemiga armada con

o _. Ao s sp
Wacstna Opinién

mU.5.GOLD
pDisporuble: AMIGA, ATARI ST, SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE

{1 primera observacion gue estamos obliga-

dos a realizar sobre “Mercs” ¢s que se tra-

ta de un juego de nula originalidad que se
limita a copiar esquemas convertidos en clisicos
por programas legendarios. Todas y cada una de
sus earaeteristicas (arcade militarista con pers-
pectiva semiaérea, dos jugadores simultdneos
que combinan sus fuerzas, un argumento tan in-
fantil que casi resulta ridiculo) proceden de jue-
gos tan conocidos como «Commandos, «Gryzors
o «Forgotten worlds», solamente por citar algu-
nos de los muchos gue nos vienen ahora mismo
la mente. Dejando estos detalles de Tado lo cierto
ey que «Mercss es un juego con un extravrding-
rio nivel técnico, con unos movimientos rapidos y
fluidos, con unos graficos coloristas y detallados
{easi superiores los de los decorados a los de los
propios persenajes), con un scroll de pantalla ca-
si perfecto y una banda sonora exeelente. P.J. R.

L mis completa gama imaginable de cafiones, lan-
zamisiles y rayos hiser,

Destruir a tan gigantesca mdquina no serd tarea

facil. sobre todo sabiendo que dicho ingenio esta
construido por partes independientes gue deben ser
destruidas una & una y que las dltimas partes del
mismo solamente serdn accesibles tras haber des-
truido las primeras.

Séptima fase: La base aérea

Caminando como siempre hacia el norte. destrui-
mos con las superbombas un puesto fronterizo., un
peligroso tangue y a continuacion dos puestos mis.
Al alcanzar la reja metdlica que impide el paso al
interior de la base torcemos hacia la izquierda has-
ta alcanzar una plataforma maévil que comenzard a
avanzar autométicamente recorriendo una zona de-
fendida por mortiferos rayos.

Cuando finalice el viaje sobre la plataforma po-
demos caminar esta vez hacia la derecha y atravesar
un estrecho pasillo vigilado por unos rayos idénti-
cos a los anteriores. Lo alravesamos, caminamos
hacia la izquierda y recorremos un nuevo pasillo en

el Juc SETEMOE HlhCs
ya mucho mds cerca
cuando destruyamas |
abriran pase finalme;

Tras caminar un cot
migos destruimos iy
podremos atrayesar e
de control de la bass
descargar toda nuest
con el acorazado de’
tencia de este nuevo
ardficos frente a los ¢

Octava fase: |

El lider de los rebel
dido. intenta salir del
cules llevando consiy
los Mercs consiste ¢
gue, capturar al jefe r
Para ello deben inuti
tidamente sobre ¢l ha
araficos que senalan



acados por varios jeeps. Estamos
e de nuestro objetivo, mds atn
055 ran plesta y la reja que nos
megte hasta la base aérea,

corto trecho entre 1os cazas ene-
umsl nuevi reja pues de ese modo
ur?ﬂ pasilto gue conduce al centro
hase. Ahora es el momento para
iestra artillerfn tal como hicimos
dea cuanta fase, si bien |4 resis-
v enemigo es alzo mayor {cinco
08 cuatro del primero).

o: La pista de aterrizaje

beldes, vienda gue todo estd per-
del pais a bordo de un avidn Hér-
nsigo al presidente, La misidn de
e en impedir que el avidn despe-
e rebelde y rescatar al presidente.
utihizar ul avidn disparando repe-
hasta hacer desaparecer los cinco
an sy capacidad de resisiencii.
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La victima del Hacking

Memorias Suplementarias de Aprendizaje.

Los nifios. al nacer, se sometian & la im-
plantacién de una de dichas Memorias en su piel.
Gracias a ellas, en unos minutos yu sabian hablar
varios idiomas y realizar mentalmente cualquier
tipo de operacion matemdtica. A la temprana edad
de diez afios almacenaban en su mente artificial
mads informacion de la que cualquier cientifico de
otra época pudo aprender en toda su vida,

r I Yodoe era muy ficil desde la invencion de las

[ dinico problema era que la operacion era

muy costosa, ¥ esto hizo que se formara una

¢lite de hijos de fumilias de gran poder
adgquisitivo que eran lus dnicas capaces de pagar
la delicada operacién gquirdrgica.

i padres pertenecian a la clase media y

tuvieron que trabajar mucho para conse-

guir ¢l dinero necesario para que yo en-
trara a formar parte de la élite. Los pobres no tu-
vieron iempo de ver a su hijo codedndose con el
resto de los Implantados; murieron poco después
de la operacion en un accidente de aeromdvil. Vi-
vi tranquilo algunos aios, disfrutando de mi nue-
vo status, hasta la aparicién de las consolas Bio-
electrdnicas.

daba a mundes de fantasia como nadie nun-

ca habia sofiado. Las mdquinas se¢ pusieron
de moda y no pude resistirme a ellas. Al poco
tiempo perdia mi trabajo y mi hogar, enganchado
continuamente a un juege en el que me convertia
en un Caballero Andante de la Edad Media.

l Este cartucho afiadido al implante te trasla-

nes, sobreviviendo de la caridad de la gente

que me dejaba algunas monedas cerca mien-
tras yo estaba imbuide por completo en el rance.,
Un dia aparecio un extraiio sujeto que me ofrecio
un nuevo chip para mi consola. Recogiendo los
pocos billetes que habia conseguido compré el
programa pirala que se me ofrecia.

Pasé varios aios viviendo cn ascuros callejo-

ada mas conectarlo me df cuenta de mi

error: el virus comenzd a atacar mi cere-

bro. Quise llamar al téenico gue me hizo
el Implante pero no era ya capaz de coordinar. Po-
€O a poco una sensacion de vacio me invadio , con
mis altimos estertores he conscguido realizar esta
grabacion para intentar que nadie cometa el mis-
mo error. La luz se va poco a poco...sin embargo
s€ que estd amaneciendo. Este serd el ultimo dia
de mt vida: Viernes 13 de Agosto de 1999,

Raul Méndez Garcia

et HUMOR Vestonct Nict
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n este nu- T = -
Emem' y sin .,: e AR |
que sirva de B ro 450 1
precedente, va- i’
mos a presenta-
ros dos pantallas,
¥ no una como es
habitual, que nos
han enviado dos
lectores. La pri-
mera de ellas es
una version libre
de los famosos
Simpsons. Tiene la particularidad de que nuestro amigo Javier Macia, el ar-
tista, ha tenido la paciencia de crearla en puro Basic, asi a pelo, y le ha
gquedado muy pero que muy requetebien, aungue nuestro consejo para la
proxima obra de arte es que se la "curre” con un programa de dibujo pa-
ra que tarde mucha menos. De todas formas merece un monumento por
el tiempo gue ha dedicado a su idea y desde aqui queremaos felicitarle y
animarle para que siga haciendo estos dibujos tan buenos.

a segunda
pantafla es
una vision

muy especial, de
un lector gue se
hace Hlamar “El
Crestas”, del de-
porte del mono-
patin.  Nuestro
amiguete ha uti-
lizado su Amiga
para dibujar a un
grupito de ratas
vestidas de tribu urbana y dandole con gusto al skate en una ruinosa ram-
pa mientras escuchan los ritmos, —fijaros en el “loro” de una de ellas-, de
M.C. Hammer, Vanilla Ice, Tone Loc y atros aguerridos vocalistas de hip-
hop. Esperemos que "El Crestas” y sus colegas practiquen con algo mas de
seguridad que con fa que lo hacen los hichos gque ha dibujado porgue ni
ltevan casco, ni rodilleras, ni nada de nada, aungue las zapatillas deben
ser de clavos a juzgar por el alarido que estd soltando el personaje de la
derecha, la verdad es que esta tan bien hecha la pantalla que hasta a no-
sotros nos duele.

Coma véis, no hace falta que modifiquéls una imagen de un juego para
envidrnosla a esta seccion, con tener un poco de imaginacion y ser me-
dianamente habilidoso basta. Y ademds, como respuesta a alguna carta
gue hemos recibido, os diremos que podéis enviar vuestras obras de arte
informaticas en cualquier sistema y formato que se os ocurra, eso si, con
instrucciones concretas de como cargarlas, por favor.

(Qué

4 dejaremos de ver arcades en los que Ja
‘ violencia es la base principal del argu-
mento y las companias se decidan por
otros temas mads originales en los que la abundancia de muerte y
destruccion no sea el objetivo primordial?

co‘/ es posible que estén disponibles tan pocos ti-
‘ /M tulos de programas educativos cuando el or-
denador se estd convirtiendo cada dia mas en

una herramienta imprescindible en el ambito de la ensenianza ?
blecer una "help-line” telefonica para

‘ i echar una mano a todos los juegoadic-

tos perdidos en sus aventuras favoritas?

ocurre en Espana que no terminan de salir al mer-
cado consclas de dieciséis bits que ya llevan circu-
lando bastante tiempo en otros paises?

todavia no existe ninguna compania
espanola que se haya decidido a esta-
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DESCUBRE EL MUNDO
DE LA ORIGINALIDAD
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* CPC CASSETTE
« CPC DISK
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PANTALLAS 16 BITS

i [ b b T :
[u...mnwm .—qmwmm' 2
* T CETR =i e 54 e |I. ....-
e

iBienvenido al mundo de Icrgus

horas de entretenimiento!

El propésito de Booly le hace un juego
simple de jugar, pero sélo la légica mas
despiadada te hara ganar.
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Con motivo del final de curso y del verano, PROEINSA y
MICROMANIA te proponen un concurso con «premio casi seguro.
Todos, absolutamente todos los juegos originales de Proeinsa (no
tienen por que ser novedades) que compres desde el 1 de Julio al
31 de Agosto incluyen unos cupones de participacion. Estos juegos
son facilmente identificables ya que llevan el sello de Micromania

bien visible.

e

h

Cada juego contiene dos cupones i
como los que se indican. A e | e

P T T
-

-

Cuantos mas juegos compres mas . £
cupones para participar. Hay tres ‘ :
categorias de Premios:

1.° 75 Ajedreces electronicos.
2.° 75 coches teledirigidos.
3.° 150 Hand-Helds.

Para optar a estos premios debes ‘ s :
enviar:

1.2 16 cupones y entraras en el
sorteo de los 75 ajedreces
electronicos.

, oo 1l
2.° 12 cupones y entraras en el :iENHORABUENA::
sorteo de los 75 coches o T S T P s
teledirigidos. 50504

M lMFOR’le'I’ll , -
3.° 8 cupones y entraras en el T A e e

sorteo de los 150 Hand-Helds.

-

| VALEPOR: ,, VALEPOR:

Cuantas mas cartas envies mas | N .
: : ] CUPON ' ] CUPON !
oportunidades tienes. | N .

PROEIN, $.A&. Margués de Morteagude, 72, Boje 26028 MADRID

Modelo de cupones que incluyen los juegos.

Muy importante: Es requisito indispensable que mandes los cupones de los juegos junto con el cupon que aparece en
esta revista y el que aparecera el proximo mes de Agosto (son imprescindibles los dos), con vuestros datos personales a:

HOBBY PRESS, S.A.
Revista MICROMANIA
Ctra. de Irdn, Km, 12,400
28049 MADRID

Indicando en una esquina del sobre «Concurso Proeinsa» y e
nombre del premio al que quieres optar, dependiendo del numero
de cupones que tengas, es decir si tienes 8 cupones deberas
meterios en un sobre junto con el cupén de la revista de Julio mas
el de la revista de Agosto e indicar en una esquina del sobre
CONCURSO PROEINSA HAND-HELDS,

Las cartas que no cumplan estos requisitos seran descalificadas
automaticamente

Recuerda que como siempre no se aceptaran fotocopias ni de los
cupones de los juegos ni de los cupones de las revistas

El plazo limite de recepcion de cartas sera el 31 de Agosto (se
considerara fecha de matasellos) y el sorteo se realizara ante notario Provincia
el dia 5 de Septiembre de 1991.

Apellidos

Domicilio

Localidad

Codigo Postal



ELLOS DESTRUYERON TODO LO QUE TENIA
TODO LO QUE AMABA
TODO LO QUE ERA

AHORA, EL CRIMEN TIENE UN NUEVO NOMBRE
Y LA JUSTICIA UNA NUEVA CARA

T™ & © 1990 UNIVERSAL
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El regreso de la raza asesina

M DISNEY SOFTWARE

M Disponible: PC

MEn preparacion: ATARI,
AMIGA, SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE

WYy Comentada: PC

BT Graficas: EGA, CGA, VGA

Han pasado unos
meses desde que la
ultima produccion
de Spielberg nos
aterrorizara lo
suficiente como para
ponernos los pelos
de punta. Y total
épor qué? por unos

iminutos bichitos

ue todos estamos

artos de ver en el
campo. La verdad es
que no entiendo
como es posible que
la gente se ponga
tan histérica por
unas aranitas de
nada, con lo monas
que son...

anaima es un dimi-

nuto cstado de la

Unidn en ¢l que nun-

ca pasa nada. O, al

menos, no pasaba...
No hace demasiado tiempo un
entomologo, ~esta profesion,
como bien sabéis, consiste en
estudiar la vida y costumbres de
los insectos—, regreso de uno de
sus viajes cientificos a Sudamé-
rica con una acompafante muy
especial: una peligrosa y agresi-
va araiia. El animalito, aburrida
de estar en su vitring, ha decidi-
do viajar por el condado. Al fin
y al cabo lo Gnico que tiene que
hacer cs caminar con sus ocho

——

ARACNOFOBIA

| — =~ 5

T

—1 1
Hirloose To
Farnaayn

Pacientemente nuestras enemigas aguardan el momento

de sorprendernos sin piedad,

i

=

71
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Mo debemas dejarnos [levar por la histeria: la dificultad es-

ta perfectamente medida,

Heloame €0
Canad o

Cuando consigamos deshacernos en una casa de las visitas
“non gratas” podremos reponer el arsenal.

X == 7 ——
Helocome ta
Canatmn

W

Muestra misién es similar a la de los Cazafantasmas, ;tal
vez por eso esta pantalta nos recuerda al casico arcade?

patas mientras mira el paisaje.
El problemu es que el caminar
ha abieito el apetito al peludo
ser ¥ ahora tiene hambre. [ Al-
suno s¢ imagina qué come la
simpitica araiita?

QONSEI0S 4 TRUCOS

B No entres en las habitaciones sin mirar, preparate a darte
la vuelta y volver sobre tus pasos si es necesario. Hay ararias
que se lanzaran sobre ti nada mas verte.

B Procura no pisar las telaranas si estas en peligro, porque si
te enganchas en ellas los bichitos que te rodean tendran la
oportunidad de devorarte a gusto,

B Comprueba, antes de irte, que has matado a todos los in-
sectos. Una Unica arana oculta en algtn recoveco puede vol-
ver a repoblar la casa en cuestion de sequndos.

=
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Heloome ta
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Algunas veces las simpaticas aranas llamaran a sus amigas

para ponérnoslo dificil, No hay problema, usa la homba.

Tu mision en «Aracnofobiax»
es destruir la plaga que ha mva-
dido la region. Como trabajador
de la Empresa de Control de
Plagas McClintock deberis en-
trar en todas las casas de los
pueblos que encuentres por cl
camino y matar a las arafias que
pululan por las habitaciones.
Para conseguirlo dispones de un
fumigador y de un numero limi-
tado de bombas de insecticida.

Emocion garantizada

El juego comienza con una
pantalla muy similar a la que
podiamos ver hace muchos afios
en el ya legendario «Ghostbus-
ters», una vision superior de
nuestro vehiculo y de las casas
del vecindario. Elegimos un lu-
gar y nos colamos dentro de a

Por sus largas patas y su fiero aspecto reconoceréis a esta
peligrosa especie que amenaza la ciudad.

edificacion. Ahora la imagen se
transforma y nos encontramos
dentro de una habitacion, con
sillones, miesas, estanterias...

Podemos caminar a derecha o
izquierda e incluso subir y bajar
las escaleras. En el camino ha-
llaremos « nuestras pegueias y
peligrosas enemigas. La mayor
parte de ellas aparecerin en ¢l
suelo. otras construyendo sus
lelas o incluse subidas en los
muebles dispuestas a abalanzar-
se sobre nosotros para conver-
tirnos en su merienda, Podemos
dispurar nuestro insecticida en
casi cualquier direccidn para de-
fendernos y una nube basta para
matar al insecto de marras.

Sin embargo ni las cosas, ni ¢l
juego, son tan faciles como esto.
De momento hay salas en las
que las arafias son tal cantidad

que se hace imposible fumigar-
fas una a una, para cllo dispone-
mos de [a bomba de insecticida,
pero como solo tenemos dos ha-
brd que usarlas en casos estric-
tamente necesarios,

Podemos renovar nuestro arse-
nal cada vez que rescatamos a
unit persona amenaizada o libe-
ramos completamente una casa.
Tambicn el deposite que lleva-
mos a la espalda se acaba tras
unos cuantos ataques. y si falla-
mos muchas veees el dispuro
tendremos que salir al coche a
repostar, El problema es que las
aranas se reproducirdn mientras
estemos fuera y al volver a la
casa deberemos empezar ofra
vez de cero.

Por si faltaba poco. hay dos ti-
pos de aranas: las normalitas,
ficilmente eliminables y que
nos matan si consiguen darnos
cuatro picotazos, y las “oriun-
das”, reconocibles por sus lar-
gas patas amarillas vy porque de
un solo togue nes mandan al
otro barrio.

Virtudes y defectos

Este nuevo juega de Disney
tiene muchas viriudes y vamos
4 intentar enumeraros las mas
signiticativas, Podriamos empe-
zar diciéndoes que «Aracnolo-
bia» posee unos grificos bastan-
te buenos: desde las pantallas de
presentacién, hasta los persona-

jes del juego. ninguena imagen

¢s ficilmente criticable, El mo-
vimiento es soberbio, tanto en
“scrolles”™ como en animacion,
Sonido aceptable para tratarse
de un Pe y, lo mis importante,
es altamente adictivo.

Los creadores de esta version
han conscguido ambientar per-
fectamente el juego. de forma
que enseguida te ves inmerso en
L aventura. Con un grado de di-
ficultad justo es ano de los pro-
gramas mds divertidos gque he-
mos visto titimamente.

«Aracnofobia» cs. simplemen-
te. uno de los mejores arcades
disponibles para Pec. Tiene de
toda: calidad téenica y aran
adiceion. Un cdete] auténtica-
mente explosivo.

FRCRTS

Adkicon
Grilioos.
Qrigmagdad:
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Karate a muerte en tu ordenador

SHADOW DANCER

El “mejor amigo del hombre” sera
nuestro aliado mas fiel en este clasi-
co arcade de fucha.

HU.S. GOLD

M Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI ST y AMIGA

WY Comentada: ATARI

estas alturas, ;qué mas
Ada un arcade mas o
menos? Probablemen-
te algo parecido a esto es lo
que debieron pensar los jeri-
faltes de U.S.Gold al comprar
la licencia de este «Shadow
Dancer». Una recreativa en el
mas puro estilo «Ninja Wa-
rriors» y que se parece como
una gota de agua a otros mil
programas realizados antes.
Por supueste, y para que no
falte nada, la aventura esté
aderezada con su propio ar-
gumento, que resumimos a
continuaciéon. Una pandilla de
gangsters ha colocado bom-
Das por toda la cudad; si és-
tas no se desactivan a tiempo
convertiran en un humeante
crater a la poblada metropali.
En este preciso instante el
protagonista de nuestra his-
toria decide intervenir. Se po-
ne su disfraz de Ninja, recoge
sus shurikens, —esas esirellitas

Esta version comparte con la de Atari
su escasisima originalidad y su tipico
desarrolto.

SPECTRUM

Una buena version cu-
yo unico problema es
su escasa originalidad.
En graficos, movimien-
tos y adiccion cumple
con lo esperado. Un
clasico arcade de accion
recomendado para los
que juegan conversion
tras conversion sin
aburrirse.
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ATARI

Si somos prudentes podremos reser-
var los apreciados hechizos para las
situaciones limites.,

gue le tiraban a David Carra-
dine en «Kung Fu»—, y junto
a su perro "Tobi” pone ma-
nos a la obra en la dificil ta-
rea de salvar a la humanidad.

En «Shadow Dancer» todo
se reduce a avanzar lateral-
mente mientras disparamos a
los personajes que se nos
acerguen; por supuesto, ellos
también intentaran masacrar-
nos. El juego tiene la particu-
laridad de gue nuestro héroe
cuenta con la ayuda de un
precioso perro blanco, —aun-
que su imagen informatica
quede alge deformada—-, que
nos ayudard a distraer la
atencién de los enemigos
mientras nos los cargamos.

Ademas, tendremos la opor-
tunidad de usar ciertos cono-
cimientos de rnagia que ba-
rreran literalmente a nuestros
adversarios. Por supuesto, co-
ma todo o bueno, los hechi-
zos estan contados y no po-
dremos disponer de ellos a
nuestro antcjo, sino que ha-
bra que aprovecharlos en las
ocasiones en que verdadera-
mente nos hagan falta,

Poco mas hay gue contar de
este juego de U.S, Gold. La
verdad es que no deja de ser
una nueva dosis, ni siguiera
camuflada, de lo mismo de
siempre, es0 si, hay que agra-
decer que por lo menos esté
bastante bien realizada y casi
todo funcione a la perfeccion
a nivel técnico. Lo peor es la
extrana animacién de nuestro
can albino gue parece mas un
robot gue un auténtico perro.

«Shadow Dancer» es un
JUBQO Mas que No sera recor-
dada como un gran progra-
ma pero gue tiene suficiente
calidad para entretenernos
hasta que salga a ia calle la
proxima conversion. Un pro-
grama digno pero muy poco
ariginal.

LGV

Adicoain:
Grdfcos:
Ongnalidad:

Una idea increiblemente divertida

Dentro de la
continua avalancha
de lanzamientos con
los que las
compahias de
software nos
sorprenden dia a dia
se pueden encontrar
titulos de muy
variadas
caracteristicas, desde
arcades a aventuras
graficas, pasando
por licencias o
conversiones.

Sin embargo, lo que
realmente es dificil
de encontrar son
programas capaces
de reunir en su
desarrollo elementos
tan imprecindibles
como jugabilidad y
originalidad.

B RAINBOW ARTS

W Disponitle; C64, ATARI ST,
AMIGA, PC

B/ Comentada: AMIGA

ainbow Arts, una de

las pocas compaiifas

no anglosajonas que

ha conseguido inte-

grarse con éxito en
el mercado del video-juego,
acaba de sorprendernos precisa-
mente con unoe de esos escasos
lanzamientos que reiinen en un
todo los elementos anterior-
mente mencionados. Su nombre
es «Logical», y aunque su desa-
rrolle no deja de ser totalmente
innovador y muy peculiar, lo
cierto es que resulta perfecta-
mente englobable dentro de la
escuela capitaneada por «Te-
tris» y todos los juegos tipo
“puzzle”.

ARG

LOGICAL

Parece mentira pero sélo con una pantalla rectangular, un pequeio numero de
canales y unas piezas muiticolores podemos guedarnos totalmente enganchados.

ol

uLogical» es probablemente una de
las mas interesantes adaptaciones
del «Tetris».

De hecho, nuestro cometido
consiste en colocar estratégica-
mente pequedias esferas de co-
lores, siguiendo unas normas
especificas, de las cuales preci-
samente vamos a pasar a hablar
seguidamenite,

A todo color

La conftguracién de la panta-
11a en cada uno de los 99 niveles
que componen el juego es, si
bien variable en su disposicion,
similar en cuanto a los elemen-
tos principales que la compo-
nen: un tablero rectangular, di-
ferentes canales que lo surcan
(entre ellos uno principal situa-
do en la zona superior atrave-
sdndola horizontalmente), y un
nimero variable de ruedas gira-
torias inter-comunicadas entre
si por los canales, y con cuatro
orificios en su interior.

QONSEN0S § TRULOS

B Trata de no obsesionarte con eliminar una rueda concreta;
es mucho mas positivo trabajar globalmente y tratar de re-
llenar poco a poco todas las ruedas. Con algo de paciencia y
habilidad lo lograras sin demasiados problemas.

BResulta aconsejable en pantallas con zonas muy dificulto-
sas concentrarnos primero en ellas, y dejarnos para el final
las ruedas de mas facil acceso, esto nos permitira avanzar
hacia nuevas pantallas.

R-@R | (R AR
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Olvidate del tiempo limite, actuando
con caima es posible avanzar hacia
los niveles superiores.

Nuestra tabor es bien sencilla,
¢liminar cada una de estas rue-
das. Para conseguirlo todo lo
que tenemos que hacer es (ras-
ladar a través de los canales
cuatro piezas del mismo color y
situarlas en cada uno de sus
cuatro orificios; hecho esto las
piezas desaparecerdn, los orifi-
cios cambiardn de color y la
rueda quedard eliminada. De to-
dos modos podremos seguir uti-
lizando la rueda para conducir
nuevas piezas hacia otro lugar.

Todo esle proceso se realiza de
la siguiente forma. Como ya he-
mos dicho existe un canal prin-
cipal en la zona superior de la
pantalla; por €l aparecen las su-
cesivas piezas. Estas comenza-
rdn a moverse de izquierda a de-
recha y entvaran en el orificio de
la primera rueda gue encuentren
en su camino (siempre claro es-
td que éste no esté ya ocupado,
en cuyo caso pasardn de largo).
En nuestra mane, haciendo uso
del ratén, queda la posibilidad
de, o bien hacer girar las ruedas
como nos interese, o bien hacer
que upa pieza determinada se
mueva hacia el canal situado
junto a ella, lo cual nos permite
desplazar ficilmente las piedras
coloredas de una rueda a otra.

Bésicamente este mecanismo
(que realmente resulta mucho
mds facil de entender con el jue-
go delante que explicdndolo con
palabras) es el que rige el desa-
rrollo, st bien existen toda una



ARIGA

Mientras la ultima pieza avanza por
la zona superior sin acceso, podemos
pensar nuestro préximo paso.

iQue esta tivado? Inténtale primero
y luego cuéntanos si tiene o no mas
miga de lo que parece.

serie de detalles adicionales que
vienen a afiadirle ain mds emo-
cién ¢ interds. Por ejemplo, dis-
ponemos de tiempos limitados
tanto para completar cada pan-
talla, como para hacer que cada
nueva pieza abandone el canal
principal.

También es de suma impor-
tancia la continua aparicion. a
medida que cambiamos de ni-
vel, de nuevos elementos, como
canales de direccidn unica, val-
vulas que sélo permiten ¢l paso
a piezas de cierto color o que
alteran el color de las que por
ella pasen o tele-transportado-
res que comunican entre s{ di-
ferentes zonas.

Incluso como sorpresa de lii-
ma hora se nos promete la con-
cesitn de un “password” como
reconipensa por completar los
99 niveles, gracias al cual po-
dremos acceder a un editor des-
tinado a permitirnos disefar
nuestras propias pantallas.

Légicamente divertido

En nuestra modesta opinion
«Logical» es una de las mejo-
res secuelas surgidas a la estela
de «Tetris», tanto por su eleva-
da originalidad, como por su in-
creible adiccidn y jugabilidad.

El juego estd ademds perfec-
cionado hasta en sus mas mini-
mos detalles, e incluso factores
que podrian considerarse se-
cundarios como la muisica o los
efectos sonoros ofrecen tam-
bién una elevada calidad,

No nos extrafiaria nada verle
desfilar pronto por los salones
recreativos haciéndole la com-
petencia al propio «Tetris».

JEB.

[ 7234567331

Pura extravagancia

FLIP-IT & MAGNOSE

Los programadores del juego han re-
sucitado la idea que dio vida a un ar-
cade historico «Sly vs Spy»,

B IMAGE WORKS
B Disponible: ATARI, AMIGA
B Comentada: AMIGA

arece ser que el progra-
Pmador gue ha realizado

este «Flip-It & Magnose»
para Image Works se debio
pasar en su momento mu-
chas horas totalmente engan-
chado con el «Spy vs. Spy»,
porque aungue &l juego no
liega a ser una copia descara-
da si que resulta todo un ho-
menaje al estilo y desarrollo
de aguel curiose juego edita-
do, hace ya algunos afics, por
la desaparecida Beyond.

Por si alguno no lo recordais
o simplemente os habéis su-
bido al tren del video-juego a
altima haora y ni siquiera lle-
gastéis a conocerlo, os dire-
mMos Gque «Spy vs. Spy» era un
arcade muy par-
ticular en el gue
dos espias inten-
taban conseguir
la misma mision
simultaneamen-
te, por lo que a
cada instante se
atacaban y aga-
sajaban mutua-

tipo de faenas.
Cada jugador,
—podian competir entre sf dos
personas o solo una contra el
ordenador—, disponja de su
propia zona de juego, aun-
que los decorados, por estar
recorriendo la misma zona es-
taban compartidos.

Exactamente esa es lo que
nos ofrece «Flip & Magnose»:
una lucha continua, esta vez
entre los dos extravagantes
habitantes de Marte que dan
nembre al juego, para conse-
guiIr ser 10S primeros en com-
pletar los pasos necesarios
para acceder al siguiente ni-
vel, teniendo en cuenta que
existen sejs diferentes.

En general nuestro cometi-
do es recolectar agua y tras-
ladarla hasta nuestra nave.
Para ello tendremos que con-
sequir primero gue los habi-
tantes de cada zona, los uni-

Su trepidante desarrollo y los extra-

mente con todo vagantes graficos son los puntos me-
jor tratados del juego,

Pon en primera linea tu peor mala
idea e intenta jugarsela en cada pan-
talla a tu compafiero de aventuras,

cos gue nos la pueden facili-
tar, nos la entreguen, y eso
sélo sera factible si a cambio
les damos Jn objeto concreto
que debemos averiguar,

Estos objetos se hallan re-
partidos por el mapeado, y
aunque recogerlos es suma-
mente sencillo contamos con
el grave incoveniente de gue
solo podemos transporiar
cuatro a la vez, lo cual nos
complica notablemente .

Otros factores gue termina-
ran de hacernos la vida impe-
sible son, por una parte, la
existencia de una cantidad li-
mitada de tiempo para com-
pletar cada nivel, y schre todo
el hecho de que tantc a Flip-It
como a Magnose les esta per-
mitido colocarse trampas mu-
tuamente, y en general fasti-
diarse tanto como les sea
posible. La zo-
na de juego
€5 un Conjun-
to vertical de
pantallas, por
las gue es po-
sible moverse
de arriba ha-
cia abajo y vi-
ceversa, sal-
tando a través
de las plata-
formas que
hallernos, cuando sea preciso.

Lo mas llamativo del juego
son su trepidante desarrollo y
el extravagante aspecto de
sus graficos, aunqgue por lo
demas el resultado final no es
muy brillante.

El juego es pastante cadtico,
los graficos de los personajes
son demasiado pequenas, y
en general no logra captar la
atencion del jugador. A los
fanaticos del «Spy vs. Spy» les
permitird reverdecer viejos
faureles, pero a ios demas les
resultard probablemente bas-
tante desmotivante.

J.E.B.

: 12345675897
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ﬁ MERCS
U.5.GOLD (Spectrum, Amstrad, C64, Atari 5t, Amiga, o)

a TOUR N
TOPO {Spectrum, Amstrad, Msx, Pc)

PREHISTORIK

TITUS (Atari St, Amfgra.)

BRAT
IMAGE WORKS (Atari St, Amiga)

LOGICAL

RAIMNBOW ARTS (atari St, Amiga, Pc)

CRIME WAVE

U.5.GQOLD {Atari St, Amiga, Pc)

LEMMINGS
PSYGNQSIS (Atari S5t, Amiga, Pc)

SILENT SERVICE Il

MICROPROSE (Atari St, Amiga, Pc)

TOKI

QCEAN (Spectrum, Atari St Amiga)

ARACNOFOBIA
TITUS (P)

CHUCK ROCK
CORE DESIGN (Atari St Amiga)

LA PULCA 2

OPERA (Spectrum, Amstrad, Ce4d, fdsx, Po)

SWIV

STORM (Spectrum, Amstrad, C&4, Atari St, Amiga)
—

F29 RETALIATOR

QCEAN {Atari St Amiga, Po)

JACK NICKLAUS UNLIMITED GOLF & COURSE
DESIGN

ACCOLADE (Atari St, Amiga, Fc)

POWERMONGER
BULLFROG (Atari St, Amiga, Pc)

EXTERMINATOR

AUDIOGENIC (Spectrum,Amstrad, C64, Atari, Amiga, Po)

EXTREME
DIGITAL INTEGRATION (Spectrum, Amstrad, C64)

ARMOUR GEDDON
PSYGNOSIS (Atari St, Amiga, Po)

LOOPZ

AUDIOGENIC (Spectrum, Amstrad, Ce4, ST, Amiga, Pc)
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Como podéis observar, nuestras mensuales |istas de Reco-
mendados para 8 y 16 bits pasan a partir de este mes a unifi-
carse en una unica lista de 20 titulos que igualmente respon-
de a los criterios subjetivos de nuestra redaccion y nunca a
estimaciones de ventas. Con ellos esperamos no sélo ade-
cuarnos a la actual distribucidon de nuestras paginas de Punto
de Mira, sino también a la propia situacion y tendencia del
mundo del software.
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Un arcade
de altos vuelos

SILENT
SHADOW

B TOPO SOFT

B Disponible: PC

V. Comentada: PC

BT Graficas: CGA, EGAy VGA

La opcion de dos jugadores nas per-
mitira sacarle toda su jugo a este ar-
cade historico del software esparniol,

ras el éxito de «La Espa-
Tda Sagrada» en su ver-

sion Pc, Topo Soft conti-
nua ofreciéndonos nuevas
adaptaciones de sus antiquos
programas en ocho bits, Aho-
ra le ha llegado el turno al ya
mitico «Silent Shadow», un
arcade que aparecio cuando,
mes arriba, mes abajo, vela la
luz el Spectrum +3.

«Silent Shadow?» es un arca-
de rapido y adictivo por el
gque no parece haber pasado
el tiermpo. Topo, consciente
de que su programa tiene
tanta ¢ mas categoria que
muchos lanzamientos actua-
les, ha decidido hacer una
nueva version para Pc.

El juegc es absolutamente
idéntico al original para Spec-
trum. Cuenta con tas mismas
opciones gue tenia entonces
e incluso las pantallas son las
mismas, aunque aprovechan-
do la calidad que da una tar-
jeta VGA, sin dejar de lado la
lograda versidn para CGA.

«Silent Shadow» tiene adic-
cion y si alguna pega se ‘e
puede poner es que es dema-
siado dificil, pero claro, el ori-
ginal tampoco era precisa-
mente sencillito.

Con este programa damos
la bienvenida a una iniciativa
gue muchas otras companiias
podrian hacer suya. Hay mu-
chos juegos que deberian ser
rescatados del olvido y mere-
cen algo mas que permane-
cer en el cajon soélo porgue
hemos cambiado de ordena-
dor. Bien por Topo.

LGV

Adiccidin:
Graficos:
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Bienvenidos a la era de la digitalizacion

CRIME WAVE

Marcar una era o crear un nuevo estilo es,
probablemente, el suefio dorado de la mayoria
de los lanzamientos que se asoman mes a mes

a las pantallas de nuestros ordenadores, si
bien obviamente s6lo unos pocos privilegiados
lo consiquen. «Crime Waven, la ultima creacion

e U.S5.Gold, esta, si mucho no nos
equivocamos, a punto de convertirse en uno
de ellos. '

B ACCESS/U.S.GOLD

W Disponible: ATARI, AMIGA,
PC

B/ Comentada: PC

B T gréficas: TANDY, EGA VGA

ongdmonos por un

momento en el papel

de un programador de

una compania de soft-

ware de renombre, vy
SUPONZAMOS (UE §€ NOos encarga
dar forma a un juego que revo-
lucione totalmente la tendencia
vigente de creacién dentro del
mundo del video-juego: juegos
de estrategia, R.P.Gs, arcades,
video-aventuras, aventuras gra-
ficas... ;pero no se ha inventado
ya todo y se le han dado mil
vueltas a los mismos esquemas
durante aitos? ;qué se puede ha-
cer a estas alturas para sorpren-
der a usuarios que ya han visto
todo tipo de maravillas en sus
ordenadores?

Puede que vosotros no tengdis
la respuesta a estos interrogan-
tes, pero en U.S.Gold ha habido
una mente lo suficientemente
inquieta para plantear una solu-
cion nada desdefiable y a la vis-
ta de los resultados sumamente
atractiva; aplicar todos los ade-
lantos y todas las mejoras de las
nuevas mdquinas a los cldsicos
juegos de toda la vida, dotdndo-
los de un aspecto inédito.

Camaras, accion...

. Qué ¢s por tanto lo que nos
ofrece «Crime Wave» que no
tuvieran otros juegos? Ficil res-
puesta, coger un arcade estilo
«Narc» o «Jail Break» —de he-
cho el juego los recuerda nota-
blemente en su desarrolio—, v
afladiries una increfble secuen-
cia de presentacién con masica
y gréficos digitalizados, secuen-
cias de video animadas también
digitalizadas, e incluso puestos
a digitalizar ;por qué no hacer
lo propio con los decorados de
fondo y con los personajes que
aparecen en el juego?

Dicho de otra forma, U.S.Gold
ha cogido la cdmara de video,
ha grabado varias escenas con
actores contratados para tal fin,
ha echado mano de sofisticados
escaners y digitalizadores y ha
introducido las imdgenes en un
ordenador, para que formen par-
te de un juego que, atin repiticn-
do viejos esquemas, rompe los
moldes establecidos dentro del
mundo de los arcades.

El resultado de elle es un jue-
go tremendamente espectacular,
por momentos tan realista como
una pelicula, y que encima con-
serva la misma adiccion y trepi-
dante desarrollo de cualquier
buen arcade... hay que quitarse
el sombrero, no cabe duda.

Cuate, aqui hay rescate

Nuestro cometido principal en
el juego, ademds de enfrentar-
nos contra cientos de peligrosos
maleantes, es rescatar a la bella
hija del presidente de la nacién,
secuestrada por un peligroso te-
rrorista a las drdenes de un in-
trigante y enigmdtico malhe-
chor, King Pin.

El juego esconde un arcade ¢ldsico en
el que debemos enfrentarnos a un
sinfin de enemigos.

Los programadores de Access han logrado introducir las mas sofisticadas tecnicas
de tratamiento grafico en un arcade de sencitlo desarrollo.

| &
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Nuestro principal objetivo es rescatar

a la hija del Presidente de la nacién
secuestrada por un grupo terrorista,

Para ello tendremos que atra-
vesar una serie de fases de
“scroll”” horizontal, por las que
transitan nuestros enemigos ata-
cdndonos de una forma masiva
y continuada. Podemos defen-
dernos de ellos de diferentes
formas, principalmente dispa-
riandoles con nuestra pistola o
con nuestro lanzallamas ~por
cierto, la forma en que los ene-
migos saltan por lo aires en
pedazos destrozados y carboni-
zados es sencillamente espeluz-
nante—, pero también, y tenien-
do en cuenta que el armamento
no ¢s inagotable, es conveniente
que aprendamos a parapetarnos
tras cualquier cosa gue encon-
tremos o a esquivar sus ataques.

Disparando a las cajas que se
encuentran repartidas por las ca-
lles podremos acceder a muchos

-  C— e
A Sigtocor@m e
o -

En el interior de algunos edificios en-
contraremos objetos que esconden
en su interior vidas, energia y armas.

CONSENOS 4 TRULOS

BLa cantidad de municion disponible para tu lanzallamas es
siempre muy inferior a Ia de tu pistola; reserva por tanto su
uso a situaciones limite, como por ejemplo verte totalmente

rodeado de enemigos.

B Si estas a punto de perder tu Gltima vida y pasas por de-
lante de alguna casa no te lo pienses, entra. Tal vez consigas
un par de viaas ex 'r.s.

.

Espectaculares secuencias de presen-
tacion digitalizadas ambientan el jue-
go a la perfeccion.

objetos que esconden en su in-
terior, como vidas, energia extra
o municién de repuesto para
nuestra pistola y lanzallamas.

También pedremos recoger
drogas o dinero, gue Unicamen-
te servirdn para afadir una nada
despreciable cantidad de puntos
4 nuestro marcador.

Por 1iltimo, nos queda la posi-
bilidad de acceder al interior de
algunos cdificios, donde ade-
mds de diferentes ingenios elec-
tronicos destinados a minar
nuestra energia, encontraremos
los objetos ya mencionados.

Lo mejor esta por venir

«Crime Wave» es un programa
increfble a nivel técnico, en el
que se han aprovechado al md-
ximo la rdpidez y capacidad de
los nuevos ordenadores. No
conformes con ¢so incluso los
ments de seleccidn, sus diferen-
tes posibilidades y cualquier
otro detalle gue se nos ocurra,
por insignificante que sea, estd
cuidado al méximo.

[La Uinica pega que es posible
sacarle es que tal vez su desa-
rrollo podria haber sido algo
mds variado, incluyendo tam-
bién algo de estrategia, para
complicarmos mas las cosas, Su-
ponemos que con ¢l tiempo to-
do llegard, y que muy pronto
U.S.Gold acabard por utilizar la
misma concepcidn técnica de
«Crime Wave» con un juego
mds complejo y brillante.

1EB.
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En los limites de la perfeccion

F-29 RETALIATOR

WOCEAN

M Disponible: PC, ATARI,
AMIGA

W' Comentada: PC

BT graficas: EGA, VGA

i habéis leldo el titular de
Seste comentario estareis

pensando que nos hemos
vuelto locos o que no habla-
mos del mismo programa que
vié la luz el afio pasado para
Atar y Amiga. Pues no nos
hemos vuelto tarumbas vy
ademas si es el mismo juego,
pero Con unas mejoras que
nadie se esperaba y que le
convierten en algo absoluta-
mente inusual y diferente.
iVamos alla!

«Flight Simulator» de Micro-
soft fue el primer simulador
editado para Pc y compati-
bles. Desde el momentc que
la primera version aparecié en
el mercado casi todos los pro-

gramas gue querian que nos
sintiéramos como o hariamos
frente a los mandos de un
avién real tenian que tomarle
como modelo. Eso si, habia
diferencias entre unos y otros,
como el uso de tarjetas grafi-
cas mas avanzadas, empleo
de sisternas de poligonos soli-
dos en 3D, etc.

Ocean, que nunca antes ha-
bia destacado en la produc-
cion de simuiadores, el afno
pasado anuncid un programa
gue, en sus propias palabras,
revalucionaria el mercado. Era
el «F-29 Retaliator». Cuando
vimas las versiones Amiga y
St, todos exclamamos: ”“Muy
bueno, pero tampoco es para
tanto”. Ahora deberiamos
mordernos la lengua porque
la auténtica revolucidon ha lle-
gado con la version Pc.

La verdad es que el juego
tiene, con diferencias mini-
mas, las mismas opciones que

Ocean ha logrado crear un simulador de vuelo absoluta-
mente innovador con un nivel de calidad muy alto.

en los otros dieciséis bits, Aln
mas, si guardais los numeros
anteriores de la revista y bus-
cais el comentario que en su
dia dedicamos al programa
no veran nada distinto en las
imagenes tomadas de las
pantallas. Quizas, y debido a
la mayor resolucion de la tar-
jeta VGA de Pc, aprecien alge
mas de calidad. Sin embargo,
la auténtica novedad radica
en la suavidad vy velocidad con
la que se mueven todos y ca-
da uno de los graficos del jue-
go. Verdaderamente asom-
brosa. Por mas que hemos
intentado buscarle defectos a
la rutina, muchos objetos en
pantalla, procesadores len-

tos..., no hemos sido capaces
de encantrar ningun fallo,

Es increible, y lamentable-
mente todavia no se han in-
ventado las revistas con ima-
genes en movimiento para
que podais apreciar como
cambia el programa con esta
innovacion técnica. No men-
timaos si 0s decimos que pare-
ce casi sacado de los sistemas
de Imagen Virtual.

:Como lo han conseguido?,
0s preguntaréis. Simple, puro
codigo maquina, sistemas de
graficos en ray tracing y mu-
chas horas de trabajo. Fl re-
sultado merece la pena. Han
abierto una puerta que va a
obligar a otras companlas que

Podemos afirmar, sin temor a equivocarnos, gue el movi-
miento os dejara boquiabiertos,

realizan simuladeres para pc
a replantearse su estrategia y
sus técnicas porque a partir
de ahora el modelo a tomar
se llama «F-29 Retaliator». Y
no es broma, porgue desde el
momento en que el juego es-
té en la calle existira la perfec-
cién. Un enorme y merecido
sobresaliente para los progra-
madores de esta conocida
compania britanica por haber
creado un programa asi.
LGV
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Directo al hoyo

JACK NICKLAUS

UNLIMITED GOLF AND COURSE DESIGN

La calidad del programa es indiscuti-
ble aunque tal vez acuse una discreta
falta de originalidad.

B ACCOLADE

W Disponible: PC

VY. Comentada: PC

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

perc pocas habréis visto

mas completos que éste
que acaba de lanzar Accola-
de. No en vano lleva el nom-
bre de uno de los monstruos
sagrados del deporte, Jack
Nicklaus, y, hacednos caso,
este hombre no permite gue
sus apellidos los use un juego
del monton.

«Jack Nicklaus’ Unlimited
Golfs utiliza, en su versién
mas alta, mas de doscientos
colores simultaneos en panta-
lla, y ese detalle se nota des-
de que termina la carga del
juego. Ef programa incluye
una tremenda variedad de
opcCiones que nos va a permi-
tir modificar facilmente cual-
guiera de sus parametros,

Primero llega la eleccion del
namero de jugadores,- en el
modo de un jugador el orde-
nador se encargara de mane-
jar a vuestro contrincante-, y
la modalidad de partido, el ni-
vel de dificultad, el circuito,
entre los dos que vienen pre-
disenados y las condiciones
atmosféricas.

Una vez que la partida dé
comienzo veremos a nuestro
jugador de espaldas y en la
parte inferior de la pantalla
los indicadaores del tipe de pa-
lo, fuerza y direccién del vien-
to y distancia al hoyo. A la iz-
quierda aparecera una barra
en la que podremos contro-
lar, mediante dos pulsaciones
la fuerza y el angulo con que
lanzamos la pelota hacia el
green. Todo el programa es-
td concebido en imagenes de
tres dimensiones, lo que es
habitual en este tipo de jue-
gos en los ultimas anos, e in-
cluso podremaos elegir la pers-
pectiva que gueramos del
campo o examinar la repeti-
cion de nuestro tltimo dispa-

J uegos de golf hay muchos,

62 MICROMANIA

Focos juegos de golf permiten dise-
Aar nuevos circuitos en 3D de una
forma tan sencilla.

ro desde un angulo diferente
al utilizado para la jugada.

Lo que verdaderamente di-

ferencia «Jack Nicklaus’ Unli-
mited Golf and Course De-
sign» de sus mas directos
competidores es el potente
editor que incorpara para di-
sefar nuestros propios circui-
tos, que en Espana se comer-
cializa junto con el juego,
€0sa gue no ocurre en otros
paises donde el editor debe
adquirirse como una amplia-
cion independiente. Quizas
necesites algunas horas para
llegar a comprender correcta-
mente su funcionamiento pe-
ro gracias a la perfecta tra-
duccién al castellano de su
completo manual y con un
poquiilo de préctica tendras
diversion para rato.

Accolade nos presenta un
programa exhaustivo y terri-
blemente completo. Posee to-
das las caracteristicas que ha-
cen atractivo un simulador de
golf, Sin embargo tampoco
podemos calificarte de origi-
nal ya que, como hemaos co-
mentado, ha tomado casi to-
das sus opciones de otros
juegos. ;Esc es malo? Proba-
blemente no; todos sabemos
que un simulador de coches
no puede ser muy diferente a
otro simulador de coches, por
poner un gjemplg, y por esa
misma regla un programa de
golf tendra un enocrme pare-
cido con otros juegos basa-
dos en el mismo deporte.

De cualqguier forma «Jack
Nicklaus's Unlimited Golf and
Course Design» tiene un ele-
vado nivel de calidad, tipico
de los programas de Accola-
de y no defraudara a ninguno
de los gue esperéis Unica-
mente un completo simula-
dor de golf.

J.G.V.
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Probablemente
muchos de vosotros
no hayais olvidado
las divertidas
travesuras de Jack
The Nipper o del
calvorota Herbert.
Pues bien, agarraros
al asiento po:;?ue
esta a punto de
desembarcar un
nuevo vendaval de
escasa estatura pero
elevada mala
sombra: el inimitable
Baby Nathan.

B IMAGE WORKS
M Disponible: ATARI, AMIGA
BV comentada: AMIGA

ucha atencion

video-mantacos

porgue estamos

de enhorabuena.

(Recordéis los
comienzos de Image Works y
sus primeros trabajos, como
aquel fantdstico «Bombuzal»?
Hemos tenido que esperar mu-
cho tiempo, pero de nuevo han
destapado el frasco de las esen-
cias para dar forma a un juego
repleto de todos esos elementos
indispensables para convertirse
en todo un cldsico: criginalidad,
jugabilidad, calidad técnica y
unas cuantas gotas de sentido
del humor. La férmula mégica
—que no secreta— para destacar
por encima de todos sus compe-
tidores en el mercado.

Al otro lado del espejo

No, Baby Nathan —o Brat, co-
mo €] prefiere ser conocido- no
va a descubrir la parte oculta al
otro lado del espejo, pero si va a
internarse en un mundo lleno de
peligros y desconcertantes mis-
terios ocultos en un lugar ain
mds inverosimil, su armario de
Juguetes. Cuando, llegado el
anocheccr, cambie su inocente
“look” de chupete y pafiales por
el mds atrevido ¢ impactante de
“chupa” de cuero, gafas oscuras

gorra de Beisbol, y cruce las
puertas del enigmdtico armario
habrd entrado en una fascinante
aventura sin ticket de regreso en
la que nosotros, interpretando el
papel de su sufrido 4ngel de la
guarda vamos a acompaiiarle
resignadamente.

Como “criaturita indefensa”
que Brat es necesitard de al-

Esos locos bajitos

BRAT

LIS

AMIGE

Nuestro protagonista nos trae a la memoria a héroes legendarios det mundo del
software como el gamberro Jack the Nipper o Herbert, de la saga de Wally.

guien que guie sus pasos y cui-
de de ¢€l, labor que como ya he-
mos dicho ha recaido precisa-
mente sobre nosotros. Ahora
bien, ;como tenemos que hacer-
lo? Muy sencillo, haciendo uso
de una serie de iconos situados
en la parte derecha de la panta-
lla, gracias a los cuales pode-
mos tanto dirigir a Brat en la di-
reccién que descemos, como
ayudarle a superar obsticulos y
trampas destinadas a acabar con
su tierna existencia.

Este sistema, —gue en cierta
forma recuerda al creado por
Psygnosis para «Barbarian» y
«Obliterator»—, presenta la pe-
culiaridad de que lo que tene-
mos que hacer exactamente es
recoger los simbolos contenidos
por los iconos y colocarlos en la
pantalla, ya que la unica forma
de que Brat los obedezca es que
camine sobre ellos. Por ejemplo
si nuestro maocoso héroe camina

Casi con seguridad cualguier error
nos conducira al vacio con las légicas
catastroficas consecuencias.

en direccidn diagonal hacia aba-
joaladerecha y se topa con una
flecha situada en direccion dia-
gonal izquierda, girard noventa

« grados sobre si mismo y conti-

nuafd sus pasos cn esa nueva di-
reccion.

Es importante destacar gue no
basta con que Brat pase junto a
los simbolos, sino que necesa-
riamente tiene que caminar so-
bre ellos, asi como que cual-
quier descuide o error por
nuestra parte seguramente nos
costard que ¢l pequeiio Brat
acabe por caer al vacio, lo cual
equivaldrd a perder una de las
tres vidas con que comenzamos.

Guia practica del angel
de la guarda

La cantidad de posibles accio-
nes que podemos realizar para
guiar los pasos de nuestro im-
prudente pupilo es bastante ele-

El juego consta de doce niveles dife-
rentes que garantizan el entreteni-
miento durante horas.

CONSENOS 4 TRULOS

B No vamos a desvelaros todavia las claves para todos los
niveles, pero si las dos que os permiten acceder a las res-
pectivas primeras subfases de «The Park Land» y «The
Moonbase», alla van: NOKITAGO y MOKITEMO.

R «Brat» es un clasico juego de “ensayo y error”. Aprende
de tus propios fallos y subsanalos en la siguiente partida.

L S
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Muchos de [os objetos seran de utili-
dad evidente, mientras que otros nos

complicaran copsiderablemente.

Los iconos situados en |a parte dere-
cha de la pantalla nos permiten guiar
a Brat a lo largo del mapeado.

vada, sobre todo si tenemos en
cuenta que en su periplo puede
recoger diferentes objelos que
una vez en nuestra posesion
también podremos utilizar.

Ademils de las flechas que nos
permiten cambiar la direccién
de sus pasos, contamos con la
ayuda de “Stops”, que detienen
a Brat hasta que le indiquemos
lo contrario, borradores, con los
que eliminar simbolos equivo-
cados, “Stop scroll”, que nos
posibilitan detener unos instan-
tes el constante scroll de la pan-
talla o “Inversores”, que cam-
bian de sentido el scroll algunos
segundos. También encontrare-
mos objetos de evidente utili-
dad como cartuchos de dinami-
la 0 pucntes, y otros no tan
evidentes, que sélo con nuestra
astucia y algo de suerte emplea-
remos correctamente,

No me perderé
este juego

No, por traviesos que sedis no
vamos a €astigaros a gue co-
piéis cien veces esta frase, pero
si vamos a advertiros muy se-
riamente que no deberfais dejar
pasar por alto un juegazo de es-
te calibre.

Si a todo lo ya dicho, origina-
lidad, jugabilidad, afiadimos
una excelente calidad técnica, y
a esto a su vez le sumamos la
inclusién de doce niveles dife-
rentes de endiablada dificultad,
el resultado final no es otro que
un formidable arcade que no os
podemos dejar de recomendar.

J.EB.
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En la cueva de las sorpresas

~ POOGABOO:
LA PULGA II

W OPERA SOFT

BDisponible;  SPECTRUM,
COMMODORE, CARTUCHO
COMMODORE, AMSTRAD,
MSX, PCW y PC

BV Comentada: PC

BT Gréficas: CGA, EGA, VGA

os mas viejos del lugar
LaUn recordamaos con cari-

Ao uno de nuestros pri-
meros juegos para Spectrum,
Su nombre era «La Pulga» y
fue uno de los pocos juegos
gue tuvo éxito fuera de nues-
tras fronteras. Opera Soft ha
rescatado ahcra el clasico pa-
ra realizar su continuacion.

Uno de los grandes aciertos
del programa original fue que
su argumento, aparte de iné-
dito, era terriblemente simple:
una pequefa pulga, que uni-
camente podia desplazarse a
saltos, debfa salir de un oscu-
ro y profundo agujero.

«Poogaboo» conserva de su
antecesor el mismo sencillo
guidn y nuestra mision sera si-
milar: guiar a nuestro amigo
hasta la salida del agujero. En
él hay una serie de rocas colo-
cadas aleatoriamente sobre
las que podemos subir a base
de saltos. Poogaboo puede
saltar hacia delante, hacia
atras y hacia arriba, segun ¢l
tiempo que mantengas pulsa-
do el boton correspondiente
a la direccién 1a altura del sal-
to sera mayor ¢ menor.

Nuestro protagonista ha re-
cibido de sus programadores
un arma con la que podra eli-
minar a casi todos los bichos
gue tenga a su alcance. Por-
gue lo que todavia no os he-
mos dicho es que la caverna
esta pldgada de criaturas con
la Unica intencidn de devorar-
nos. Especialmente hay un
dragoncillo voladar que apa-
rece en los momentos mas
inesperados y, jzas!, macha-
ca a Poogaboo. Junto a él pu-
lulan arafas, moscas y nume-
rosos insectos.

No penséis gque tendreis to-
do el tiempo del mundo para
salir al exterior de la cueva.
Cada una de las fases, 0 sea
cada caverna diferente, tiene
un tiempao limite en el que de-
bemos alcanzar la superficie.
Un tiempo a todas luces insu-
ficiente y que deberemos au-
mentar devorando las moscas
gue se acerquen a observar-

nos. A mas moscas, mas pun-
tos de bonificacién y mas
tiempo para terminar el nivel.

«La Pulga Il» tiene poco mas
que contar. La verdad es que
lo mas destacable en el pro-
grama es la enorme similitud
qgue tiene Con su antecesor,
una caracteristica que es bue-
nay alavez mala. Buena por-
gue aguel juego que nos vol-
vio locos hace arfos era
tremendamente adictivo y di-
vertido, y mala porgue la idea
original ya tiene la friclera de

«La Pulga lI» comparte con su prede-
cesor su argumento y su sencillo de-
sarrollo.

un lustro y todos sabemaos
gue hay arcades gue no so-
portan el paso del tiempo.
De cualquier modo Opera
ha mejorado los graficos de la
primera parte del juego, ha
pulido el movimiento gue en-
tonces era algo brusco y ha
anadido algunas innovacio-
nes. «Poagaboo: La Pulga li»
dificilmente podria calificarse
de original pero si tiene un
buen nivel de calidad. Ade-
mas es muy posible que mu-
chos de vosotros ni siquiera
hayais llegado a ver el origi-

un sinfin de enemigos.

nal, con lo gue ahora tenéis la
oportunidad de conocer un
clasico que tiene a su favor el
honroso intento de una com-
pania espanola para que «La
Pulga» alcance el lugar de ho-
nor gue le corresponde por
derecho propio y que nunca
deberia haber perdido.
LGV
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A lo largo de nueve fases diferentes
nuestra protagonista hara frente a
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos

«ballpoint». En general,
cualquier material no

~ 8iN avous

- soluble en agua.
iDIBUJALO! ,
Crea tu propia obra de arte Ascorta, capia o fotocopia este cupdn y envialo a HOBBY POST, 8.L. Apartado de Correos 226. 28100 (Alcobendas}) MADHID>€
sobre la hoja de Papel «A» Deseo recibir el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. (IVA y gastos de envio incluidos) © |
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sobre el tejido de tu eleccién. Forma de pago:
[ ] Contra reembolso.
L |Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.
PONTELO! []Giro Postal a nombre de HOBBY POST, S.L. 5% wiiriter sttiscisssisiens resseesessssassssemsssssassasossossasssssosssiossasssassossiceoss s
1, diseio va esta listo ClTarjeta de crédito n.e OO0 SU0O0 OO0 CHO0O0
H 4 Lavalo tant L1vVisa [ ] Master Card [ ] American Express
para flevar. Lavalo lantas Focha A8 CaplCaat Qe A BEPTRIA omernsssserssommmsmirseneomces oo nnch L e 5 e ossmsifas e b ke Mo oe i v b pemsnnsesems ot s
pveces como sea necesaro. Titular de |a tarjeta (i s diStiNtO) ....cveevveveciceii i scienes TP e el
Tu dibujo no se estropeara Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 734 65 00 Fecha y firma:
con el lavado. de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupon al (91) 734 82 98.
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Un puzzle mas

BOOLY

Todo lo que tenemos gue hacer es
adivinar la secuencia que logrard gue
las piezas tengan el mismo coelor.

B LORICIEL

B Disponible: ATARI, AMIGA,
AMSTRAD y PC

B/ Comentada: AMIGA

ues si, chicos, parece que
Plos juegos de inteligencia

estan de moda. No he-
mos acabado aun de sacarle
todo su jugo al «Pick'n oile»
de UBI cuando ya tenemos
otro calentito que también
viene de Francia. El nombre
de este nuevo lanzamiento de
Loriciel es «Booly» y es un
programa sencillito gue pro-
mete mucho mas de lo gue
en realidad ofrece.

«Booly» presenta una pan-
talla fija en la que aparecen
una serie de figuras, distintas
en cada uno de los niveles,
conectadas entre si por una
relacion causa-efecto. Estas
conexiones estan ocultas vy
nuestra mision es descubrirlas
para conseguir gue los obje-
tos que hay en la imagen ob-
tengan un estado ideal, en-
tendiendo por eso de “estado
ideal” que todos tengan el
mismo color,

La sorpresa que nos depara
este sencillo planteamiento es
gue cuando con el raton pul-
semos una de las figuras para
obtener ese estado periecto,
cualquiera de las demdas cam-
bie su tono, Por eillo debere-
mos descubrir el efecto de
nuestros toques hasta dar
con la secuencia ideal que co-
locara todos los objetos del
mismo color. Todo esto, por
supuesto, dentro de un limite
determinado de tiempo.

La idea es simple y si anadi-
mos que el juego presenta
muchas opciones, entre las

Sin ser demasiado exigentes, to me-
jor del aBooly» es su adiccion... pero
sin pasarse jeh?
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El juego esta acompartade per un
montén de opciones, que no acaban
de redondear el resultado final.

que podriamos destacar la
posibilidad de jugar hasta cin-
co personas, la existencia de
un editor de pantallas para
crear nuestros desafios perso-

nalizados o la opcion de car--

gar y salvar una partida, pen-
sariamos que «Bcoly» es un
buen programa. Lamentable-
mente esta vez Loriciel ha in-
tentado darnos gato por lie-
bre; su dltimo lanzamiento
peca de simple y la mayar
parte de las opciones que nos
ofrece no dejan de ser una
espesa capa de maquillaje pa-
ra convertir un juego que no
pasaria de ser normalito para
ocho bits en un super-lanza-
miento para dieciséis.

Ni los graficos, indignos pa-
ra un Amiga, ni el sonido, tres
0 cuatro melodias machaco-
nas a elegir por el usuario, nt
el movimiento, solo un scroll
optativo que Unicamente
confunde y marea, poseen un
nivel de calidad minimamente
aceptable.

Ei desarrollc y la idea del
juego es guiza lo mas salvable
del programa porque consi-
que gue nos entretengamos
un rato, siempre y cuando no
seamos demasiado exigentes.

No estd bien llenar de apcio-
nes inltiles un pregrama sen-
cillo que habria mejorado con
an tratamiento mucho mas
digno y acorde con su cate-
goria. Unos graficos trabaja-
dos de verdad, unas buenas
melodias digitalizadas y una
iimpieza a fondo de la paja
con la que se ha cubierto el
auténtico juego, habrian da-
do a «Booly» un nivel de cali-
dad lo suficientemente alto
para que compitiese con los
programas de su misma clase.

Un error que Loriciel no
acostumbraba a cometer y
que esperemos rectifique en
proximos lanzamientos.

J.G.V.

Grifis
Omgnialidad:

Maquinas de guerra

ARMOUR-GEDDON

Nuevamente
Psygnosis nos trae
un juego complejo
de una alta calidad.
El escenario de este
nuevo lanzamiento
de la poderosa
compahia britanica
se situa esta vez en
un mundo en ruinas
fruto de una
devastadora guerra
nuclear.

B PSYGNOSIS
IDiSpon'rble: ATARI, AMIGA
B Comentada: AMIGA

ras mds de un aito de

navegacién espacial

en el que han realiza-

do importantes des-

cubrimientos cientiti-
cos, los tripulantes de la nave
espacial M.S.8. Orestruck se
acercan a la Tierra. Mientras ce-
lebran en drbita ¢l regreso a ca-
sa no notan que sobre la superfi-
cie del planeta algo no funciona
como es debido. No hay nadie
en la cabina de control que sea
capaz de informar a los demas
que la luz que indica la proximi-
dad de un misil nuclear se ha
ifuminado de pronto. Automati-
camente ¢l ordenador central de
la nave expulsa la cdpsula de
supervivencia sin detectar que
no hay nadie a bordo.

Un instante de [uz y luego la
nada. Los siete astronautas han
sido victimas del primer atague
de una guerra que va a destruir &
la civilizacion. Sélo quedan hu-
meantes ruinas de las antes
prosperas ciudades.

Unicamente han sobrevivido
dos tipos de personas, los de
“Fuera” y los de “Dentro”. Los
segundos son quienes tuvieron
la suerte de ocupar fos pocos re-
tugios antinucleares y los pri-
meros son los que han tenido
que luchar bajo la radiacién
hasta el final de las hostilidades.

Tu papel en esta historia estd
junto a los de “Dentro” que aho-
ra tienen la complicada mision
de destruir un gigantesco cafnén

léser. Con él los de “Fuera”, con

sus cerebros alterados debido a
las mutaciones, intentan provo-
car una reaccion en crdena para
autoinmolarse jumo a todo lo
que queda del planeta en un

AT

ANLA

5i es la primera vez que te asomas al mundo de la simulacian, armate de paciencia,
pero no te rindas nunca, garantizamos que merece la pena.

«Armour-Geddon» es una mezela
perfecta de dos ingredientes claves:
simulador y arcade.

plan mortal y descabellado. El
destine de lo que resta de huma-
nidad estd en tu joystick.

El mundo en tus manos

AbdiA

«Armour-Geddon» llama la
atencion por la vastedad del lu-
gar donde transcurre la accién.
Un sinfin de ciudades, bases y
vehiculos conforman un gigan-
tesco mapeado por el que nos
moveremos con total libertad
empleando cualquiera de los
seis vehiculos que podremos es-
coger: un tanque ligero, uno pe-
sado, un hovercraft, un helicép-
tero, un caza y un bombardero.

La primera impresion que se
obtiene del juego es que nos en-
contramos ante un simulador de

Los jugadores menos expertos en el
combate agradeceran unas nociones
basicas de estrategia.

combate. A medida que avanza-
mos, se aprecia ademds que po-
seer algunas nociones bdsicas
de estrategia serd importante
para completar las misién. Tal
vez por ello, la complejidad
aparente del programa es su ma-
yor hidndicap, aungue cuando se
llega a tener una cierta soltura
en el manejo del mismo resulta
verdaderamente interesante.

El objetivo principal del juego
es encontrar cinco partes de una
bomba de neutrones para sabo-
tear el cafién. Previamente ade-
mis deberemos descubriv su
ubicacion exucta.

Con cualguiera de los seis ve-
hiculos, a los que tendremos
que proporcionar armas & nues-
tro libre albedrio, podremos

QONSEI0S 4 TRUGOS

B Es esencial que sepas manejar tus vehiculos antes de en-
trar en combate asi que preparate a estudiar el manual con
atencion porque te va a hacer mucha falta,

B Mantente siempre al corriente de o que estan haciendo
tus ingenieros de investigacion para que puedas renovar tu
armamento continuamente.

B Una buena forma de empezar es sequir paso a paso las ins-

trucciones del manual para la primera parte de la aventura.
Aunque no consigas llegar al final te encontraras de lfeno
inmerso en poco tiempo en fa mecanica del juego.
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Los medios, coma en la vida real, se-
ran escasos al principio, pero pronto
aumentaran nuestras reservas,

desplazarnos de un lugar a otro,
escapando a los ataques de los
enemigos que intentardn evitar
por todos los medios que alcan-
cemos su mortifera arma,

Al comienzo de la partida no
tendremos disponibles mds que
una limitada reserva de vehicu-
los y armas pero a medida que
avanzamos encontraremos los
materiales necesarios para que
nuestros ingenieros vayan re-
poniendo nuestro arsenal.

«Armour-Geddon» no es jue-
go que se¢ acabe en un par de
horas y por ello también existe
la posibilidad de cargar y salvar
una partida. También se puede,
mediante la conexion adecuada,
conectar dos ordenadores entre
si para enfrentarnos contra un
amiguete,

Psygnosis: garantia de
caﬁgad

Comenzando por la genial se-
cuencia de presentacion, todo el
programa respira el buen hacer
de Psygnosis. Lamentablemen-
(¢ ticne el defecto de ser dema-
siado complicado para que todo
¢l mundo pueda disfrutar con
¢l; un problema que comienza a
abundar y cuya solucién es difi-
cil porque cada vez el piblico
demanda una mayor calidad y
eso, desgraciadamente, en la
mayor parte de los casos impli-
ca elevar la complejidad del
juego. Nuestra modesta opinién
es que si se hubiera simplifica-
do un poco el programa la cosa
hubiera resultado ain mejor.
Claro que nadie es perfecto.

«Armour-Geddon» es un pura
sangre de Psygnosis, una buena
continuacion de la excepcional
carrera de esta compaiiia. Un
lanzamiento dedicado esta vez
a los amantes de los simulado-
res que no se asustan ante un
enorme manual o ante los innu-
merables “morrazos” que se da-
rin contra las tropas enemigas
en las mil y una primeras parti-
das. S6lo para habilidosos y ex-
pertos en simuladores que no
les asuste encontrarse con unos
toques de arcade.

1G.V.

234567891
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Despreciable, deprimente, depredador

PREDATOR2

B IMAGE WORKS

B Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, €64, ATARI ST,
AMIGA, PC

BV Comentada; SPECTRUM

ncomprensible, esa es la

Unica palabra que nos viene

a la cabeza, ;Coémo es posi-
ble que una companfa del
prestigio de Image Works de-
sembolse una buena cantidad
de dolares por hacerse con los
derechos de una licencia del
calibre de «Predator 2» y to-
do (o que se le acurra realizar
con ella sea una simple secue-
la de «Operation Wolf»? ;Y
comao es posible que puestos
a cometer este error por lo
menos no doten al juego de
una clerta variedad, o de fa-
ses con diferente desarrollo,
para que se ajuste a lo que se
espera de un titulo de este re-
nombre? Todo un misterio al
que dificilmente le encontra-
mos explicacion {a excepcion
de una posible excesiva pre-
mura en guerer comercializar
el producto).

Pues asi es, como probable-
mente recordaréis en nuestra
anterior cita mensual dedica-
mos una completa «previews
destinada a informaros de
cuantos aspectos conociamaes
hasta ese momento acerca
del programa. Como queda-
ba claro en ella, lo hasta en-
tonces visto hacia pensar que
el juego iba a tener en su de-
sarrollo un claro parecido con
el legendario «Qperation
Wolf», y como también de-
ciamos, ilusos de nosotros,
era de esperar gue una com-
pania con la experiencia, la
fama y el palmarés de Image
Works, no se quedaria sim-
plemente en esos terminos,
sino que irfa mucho mas alla
realizando un arcade que a
fuerza de calidad y renombre
se alzara a los primeros pues-
tos de las listas de ventas.

Bueno, pues lamentable-
mente ahora el juego es ya
toda una realidad, le hemos
tenido en nuestras manos, le
hemos cargado y hemos juga-
do hasta el final, y os pode-
mos ya decir Clara y rotunda-
mente que haciendo honor a
la mas pesimista de las previ-
siones, el programa se ha
quedado en o que os adelan-
tabamos: una simple y no es-
pecialmente brillante secuela
de «Operation Wolf». En él,
ademas, la aparicion del fa-
moso Depredador no es este-

aparecera hasta gue no lle-
guemos al mismisimo final.

El argumento de la pelicula,
—-gque no va a ganar ningun
Oscar pero que tiene sus mo-
mentos de tensién—, ha sido
despreciado en su practica to-
talidad por los creadores del
juego, gque se han limitado a
tomar de el sélo dos elemen-
tos: la lucha del teniente Ha-
rrigan contra las bandas de
narco-traficantes, y su batalla
final contra el Depredador.

El juego ya os podéis imagi-
nar lo que nos ofrece: «scroll»
horizontal de izquierda a de-
recha, enemigos gue cruzan
la pantalla disparandonos y

SPECTRLIM

image Works ha conseguido una
gran Yicencia pero no ha logrado ha-
er un juego a su altura.

contra los gue tenemos gue
hacer lo propio, municion, ar-
mas y energia que podemas
recoger, y cuatro escenarios
diferentes con el mismo desa-
rrollo que ademds exigen la
inevitable multi-carga a los
usuarios de cassette,
Sencillamente estupendo.
Realmente no acertamos a
adivinar qué extrano desvario
han sufrido 1os sefiores de
Image Works, pero a noso-
tros, que hemos tenido opor-

Nas resistiamos a creerlo, paro aqui
esta la prueba. ;No os suena familiar
este desarrollo?

tunidad de disfrutar de sus
mejores producciones, no lle-
gan sino a defraudarnos e irri-
tarnos con este «Predator 2»,
que no es otra cosa que un
lunar en su prestigioso histo-
rial. Lastima, otra vez sera.
J.E.B,

Adiction:

| Origiralidad

Grificos:

Cualquier nimero de MICROMANIA es imprescindible.
S5i eres un Micromaniatico no te quedes
sin ninguno y completa tu coleccién.

- < . Pl e =
Para hacer tu pedido rellena el cupén que aparece en la revista o bien llama al
telefono (91) 73 65 00 de 9,00 h. a 14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 h. de Lunes a Viernes.
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La simulacion mas divertida

B MICROPROSE

W Cisponible: ATARI ST,
AMIGA, PC

W/ Comentada: PC

BT Graficas:CGA, EGA, VGA

La mayoria de los
americanos
recuerdan todavia la
Segunda Guerra
Mundial como la
ultima guerra
“buena”. De hecho,
en pocas ocasiones
ha estado tan claro
el motivo de una
contienda. Pocas
personas podran
Jjustificar el
movimiento nazi de
Adolf Hitler, y los
ideales que intento6
inculcar a la
humanidad.

n 1941, a partir del

bombardeo de Pearl

Harbour, Japdn se

convierte en el objeti-

vo al que apuntan los
Americanos hasta el lanzamien-
to de la temible bomba atémica
en 1.945. En este lapso de tiem-
po. unos hombres valerosos ju-
garon un papel decisivo en la
conticnda. Nos relerimos a las
tripulaciones de los submarinos
integrantes de la operacidn lla-
mada “'Silent Service™.

No cabe ninguna duda de que
existen hombres que parecen es-
tar hechos de una pasta diferen-
te al resto de fa humanidad. Ha-
ce falta tener un valor probado
para participar en misiones casi
suicidas, en las que los tripulan-
tes de cada submarino se inter-
naban en territorio enemigo y
atacaban los puntos neurdlgicos
del otro bando.

Sélo un pertecto conocimien-
to de la nave que tripulaban, as{
como de los ingenios contra los
que lenian que luchar podian
otorgar garantias de éxito, Des-
graciadamente, ¢llos no conta-
ron con la opertunidad que nos
otorga Microprose, de adquirir
experiencia desde nuestro si-
116n, sin derramar una sola gota
de sangre.

Los controles
del submarino

Aunque el programa incorpo-
ra la posibilidad de seleccion
entre unos nueve tipos distintos
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SILENT SERVICE Ii

Nuestro submarino navega a mayor velocidad por fa super-
ficie, pero también es mucho mas vulnerable,

Leyendo con detenimiento 1a seccion tutorial del manual
nos haremos facilmente con los controles,

Contamos con un potente Zoom que nos permite identificar

los objetivos enemigos en el archivo.

de navio, los controles son co-
munes a todos ellos, radicando
sus diferencias s6lo en las pres-
taciones en cuanto a velocidad,
profundidad maxima alcanzable
y potencia de armamento,

Lo primero que tendremos que
asuinir es que nuestra nave na-
vega mas ripidamente por la su-
perficie, pero es en ella donde
cs mis vulnerable al poderio de
los ingentos de guerra. Asi, en
cuanto localicemos algiin barco,
lo mejor serd sumergirnos pro-
curando no ser avistados, con lo
que seguird de nuestra parte el
faclor sorpresa.

La segunda prioridad radica en
diferenciar con clartdad o que
¢s angulo de vision y rumbo de
desplazamiento. Bien desde la
cubierta, con los prismaticos o
con el periscopio, pedemos gi-
rar para localizar objetivos, pero
esto no alterard para nada el
rumbo de navegacién, que es
aquel en que el submarino avan-
za. Es muy importante recordar-

Varias pantallas de contrel nos permiten averiguar el estado
del submarino tras el combate o el armamento dispenible.

Un sofisticado sistema de fijacion de blancos envia al tor-

pedo los datos sobre la posicion del enemigo.

lo, pues para acertar con los tor-
pedos, o con el cafién de super-
ficie, habrd que ajustar la direc-
cion de navegacién de la nave
con la visual establecida hasta ¢!
blanco.

Esta visual puede realizarse
desde los siguientes puntos:

— La torreta de cubierta cuan-
do emergemos.

— El periscopio.

— EI TBT, “Target Bearing
Transmiter”, situado también en
¢l puente exterior, y desde don-
de afinaremos la punteria con el
caiion de superficie.

En todos los instrumentos de
vision ¢s posible usar un siste-
ma de Zoom, que nos facilitark
la identificacion de buques,
compardndolos con el fichero

_automdtico con el que contamos

en memoria.

Los controles de navegacidn
constan del timén direccional,
el sistema de tanques para su-
mergirnos o ascender y cuatro
potencias de motor, mds una

Una vez més Microprose ha introducide en el juego nume-
rosas misiones de muy diferente nivel de dificultad.

marcha atrds. Ademids, un piloto
automdtico ejecuta las manio-
bras necesarias cuando preten-
demos ajustar nuestro rumbo a
la visual o fa visual a nuestro
rumbo,

Acertar a un blanco mdvil
mientras nosotres también nos
desplazamos a una velocidad
considerable puede parecer difi-
cil, pero no lo es tanto si conta-
mos con un sistema sofisticado
de fijacién de blanco como el
TDC (Torpedo Data Computer).
Este ingenio, captura tos datos
de situacion del enemigo, vy los
va suministrando al torpedo en
su trayectoria, de forma que una
vez disparado, y aunque el blan-
co s¢ mueva, las posibilidades
de hacer diana son muy ¢leva-
das. Puede ser usado también
desde ¢l cafitn de cubierta.

Como compiemento, podemos
acceder a una pantalla donde se
refleja el resumen de los dafios
que hemos sufrido en combate,
y a otra en la sala de miquinas

que nos ofrece el status actual
de cada sistema y el armamento
con que contamos para afrontar
nuevos ohjetivos.

Diversidad de misiones

Para que podamos controlar cl
programa de una forma gradual,
contamos con las siguicntes po-
sibilidades:

— Entrenamiento; Nos dedica-
mos a hundir tranquitamente un
convoy que no se defiende.

— Batalla Simple: Combatimos
contra una flotilla de barcos ja-
poneses.

— Patrulla de Guerra: Los ene-
migos ne estin a la vista, sino
que hemos de patrullar por el
Pacifico, localizarlos e intentar
eliminarlos.

- Combate de Guerra: Nos in-
corporamos a la U.S Navy, y
efectuamos diferentes patrullas
con distintos submarinos, hasta
que la conticnda se decida para
uno de los dos bandos.

En todos los casos podemos
ademis elegir distintos niveles
de dificultad desde el introduc-
torio hasta el tltimo, y también
cntre nueve tipos de submarino.

Nuestra opinion

Nadie puede negar que cuando
los sciiores de Microprose dise-
fian un programa lo hacen a
conciencia. «Silent Service Ii»
es la continnacion mejorada del
programa que en 1985 obtuve el
premio a la mejor Simulacién
del afio y esto, sin duda, se hace
notar.

En ¢l se han utilizado las dlti-
mas técnicas de programacion,
que le permiten contar con las
siguientes caracteristicas;

- Grdficos VGA 256 colores.

— Numerosas pantallas digita-
lizadas.

— Compatibilidad con las tar-
jetas Roland y Adlib, con soni-
dos y misica complementados
por frases digitalizadas que
transmiten nuestras Grdenes.

Todo ello unido al hecho de
que fos controles responden a
los mecanismos de un submari-
no real, ke conficren un nivel de
realismo del mds alto nivel que
puede exigirle a un simulador.
Imprescindible en Ia coleccidn
de los simulamantacos,

D.G.M
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Unico programa con 25 movimientos.
12 autenticas artes de lucha ¥ estilos, inelnidos: Yaris, Tonlas,
Kusarigamasy Naginalas.
Entrena contra el ordenadoru igador cualquiera.
Auténticos sonidos digitalizados.

Disponible en: C-64, SPECTRUM, AMSTRAD, MSX,
PC y AMIGA

ELELTRUONIL ARTS Maratin 52, 4" crena. - 28014 Madnd - Telf [81) 450 8964




AAlGA

BebiGiy

En los lejanos tiempos
prehistoricos, en esos
tiempos ignorados de
los que solamente nos
quedan unas pinturas

en las paredes de unas

cavernas, no se habian
inventado aun los
supermercados y la

busqueda de alimentos era
una labor notablemente mas
compleja y peligrosa que en

la actualidad.

La aventura de Grawagars,

protagonista de esta

historia, podria ser la de
cualquier cavernicola de esa

’

a una numerosa y
hambrienta familia.

£n las cuevas que hay repartidas por
todas las fases nuestro amigo en<on-
trara varios tipos de comida,

Unos simpaticos monitos estan dis-
puestos a abrirnos en dos el “coco”
con fos idem.

BComi (CrrW Foss oo LAWER Ll Tame Wy
ERRCHEY . St e b o n g e

S, si... dormidos. jAcercaros y veréis
lo que tardan en despertar estos
agradables dinosaurios!

?I_Joca desconocida que
ispusiera de la Gnica ayuda
de un garrote para alimentar

I objetivo del juego
no puede ser mds
simple, superar sicte
niveles ambientados
en diversos escena-
fos recogiendo frutas y cazan-
do a lo largo del camino el ma-
yor niimero posible de animales
que lucgo se convertirdn en ali-
mento de nuestra familia. Sola-
mente podremos abandonar la
dltima pantalla de cada nivel y
acceder al siguiente st hemaos
conseguido una cantidad mini-
ma de alimentos que garantice
la supervivencia de las numero-
§as personas a nuestro cargo.
Para ello contamos con una se-
rie de indicadores de gran utili-
dad. Uno de los mds importan-
tes es un marcador con ¢l rétulo
FOOD (comida) que, inicial-
mente vacio, s¢ ird incremen-
tando a medida que recojamos
objetos alimenticios o cacemos
animales sabiendo que dnica-
mente podremos abandonar el
nivel en curso cuando lo llene-
mos completamente,
Disponemos de tres vidas pa-
ra completar la aventura que
pueden perderse bien progresi-
vamente tras agotar la encrgia
de nucstro personaje, represen-
tada por una barra horizontal, o

bien stibitamente tras caer a una
zona mortal (por suerte obtene-
mos una vida extra al finalizar
cada nivel y existen otras mu-
chas repartidas por el juego). Fi-
nalmente, un limite de tiempo
nos obligard a darnos la mayor
prisa posible para alcanzar la 1l-
tima pantalla ya que si no llega-
mos a tiempo al final de cada
nivel perderemos una vida,

Técnicas de caza

Laos animales comestibles pue-
den encontrarse bien recorricn-
do zonas determinadas de una
pantalla o bien salicndo de sus
cuevas, Unos cuantos golpes
con la maza con la que Grawa-
gars conienza su aventura bas-
tardn para atontar brevemente a
la victima, la cual quedard mo-
mentdincamente inmavil en el
suelo.

Si nuestro cavernicola pasa so-
bre el animal herido antes de
(ue se repoenga conseguiri con-
vertirlo en comida e incremen-
tar el marcador correspondien-
te. Si por el contrario deja pasar
el tiempo aparecerd pronto una
tlecha sobre la cabeza del ani-
mal para indicar que nuestra
victima estd a punto de restable-

Un cavermicole
¢l 6pUFGS

cerse y ponerse de nuevo en pie.

Algunos animales son mds re-
sistentes que otros, e incluso al-
gunos seclamente son vulnera-
bles en ciertas partes de su
cuerpo, generalmente la cabeza.
St Grawagars ha sustituido su
fiel maza por un hacha su efica-
¢ia en combate serd notable-
mente superior y la mayorta de
los animales podrin ser heridos
con un solo impacto,

El contacto con los animales o
con objetos punzantes distribui-
dos por el juego tales como es-
tacas provoca una disminucion
de la energia de Grawagars, pe-
ro a su vez le olorga unos ins-
tantes de inmunidad durante los
cuales apareceri una aurcola lu-
minesa en torno a su cuerpo.
Sin embargo existen unas rocas
de gran tamanio que provocan la
pérdida inmediata de una vida y
deben ser destruidas mediante

varios impactos de la maza,

En el interior de
las cavernas

En la mayoria de las pantallas
hay aberturas en las paredes de
roca que abren paso hacia ca-
vernas subterrdaneas. Para entrar
en una caverna basta con mover
a Grawagars hacia abajo cuan-
do se encuentre frente a la boca
de [a misma, pero para ello es
imprescindible haber destruido
previamente a cuantos animales
hayan surgido de la caverna a la
que pretendemos acceder.

Dentro de las cavernas es posi-
ble encontrar una amplia varie-
dad de objetos alimenticios que
pueden ser recogidos simple-
mente pasando sobre ellos, pe-
ro para alcanzarlos es preciso
evitar el contacto con las hogue-
ras encendidas, las arafias sus-
pendidas del techo y los murcié-
lagos que revolotean en la
oscuridad (los murciélagos son
vulnerables a las armas pero las
arafias resultan completamente
indestructibles). Sin embargo,

e Ar
A

las cavernas no son los tinicos
lugares en los que es posible en-
contrar alimentos, ya que estos
pueden hallarse en el exterior
del mapeado o bien en habita-
ciones secretas.

Para abandonar una caverna
basta con salir por ¢l mismo lu-
gar por el que entramos, es de-
cir, par la izquierda. Sin embar-
¢o, dlgunas cavernas contienen
una sefal de color rojo que in-
dica que existe también una sa-
lida hacia la derecha. Dicha sa-
lida puede comunicar con olra
caverna situada en la misma
pantalla o bien conducir a una
cavernd perteneciente a una
pantalla ya visitada, Dado que
cn niguna ocasion una salida de
este tipo permite acceder a zo-
nas posteriores es aconsejable
no hacer uso de ellas.

Ayudas extra

Existen diversos iconos que
proporcionan nunicrosas venla-
Jas a Grawagars, los cuales pue-
den encontrarse bicn en el inte-
rior de las cavernas o en poder
del guru,

Este Gltimo es un anciano en
postura de meditacién que pue-
de aparecer stibitamente en
cualquier punto de la pantalla y
deja caer un icono si somos ca-
paces de llegar a €1 y golpearle
con la maza antes de que desa-
parezca a los pocos scgundos.

Entre los iconos disponibles
detacaremos un despertador que
aftade 30 segundos al marcador
de tiempo, un escudo que hacc
invulnerable a nuestro protago-
nista durante unos segundos, un
hacha que aumenta su eficacia
en ataque, un muelle que pro-
porciona una cantidad timitada
de supersaltos, una bomba que
destruve a todos los animales
que haya en la pantalla v una
cruz que incrementa ¢l ndmero
de vidas disponibles.

Ciertos objetos fijos serdn en
muchas ocasiones de gran ayu-
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da para Grawagars, sobre todo
los frampolines que le permiten
dar enormes saltos con los cua-
les podrid superar precipicios u
obsticulos de otro moedo infran-
queables. Los globos y el ala
delta aparecen en los dos prime-
ros niveles y permiten a nuestro
personaje viajar momentinea-
mente por los aires sobrevolan-
do de ese modo grandes rios,
Durante el vuclo Grawagars
puede controlar tnicamente su
altura pero no su movimiento, el
cual es ¢cn esos nonientos auto-
madtico.

foln fwe aoybiohes

Primera fase

La accidén transcurre en el tipi-
ca paisaje rocoso poblado de dr-
holes en el que se desarrollan Ta
mayoria de las peliculas am-
bientadas en esta época. Aqui
hacen su aparicién una serie de
animales que serdn habituatles
en fases posteriores.

Tanto Gloubi-Boulga, el pe-
querio dinosaurio, como el oso
Wagow y PyroCritter, el erizo
que escupe fuego, surgen dc las
cavernas y son relativamente £4-
ciles de eliminar. Mds resistente
es Maxidocus, b tortuga gigan-
te sin caparazon, que necesita
nada menos que cincoe impactos
para ser destruida. EI mono
Agogo lanza cocos desde los dr-
boles pero puede ser fAcilmente
expulsado de los mismos.

Dos son los personajes invul-
nerables presentes en este nivel:
Aardn, el pez cspada, y Panous,
el pajarraco. El primero realiza

=
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grandes saltos desde ¢l agua al-
canzando una notable altura
desde la cual puede herir con su
peligrosa nartz a Grawagars y ¢l
scgundo vuela tozudamente ha-
cia la izquierda aunque los gol-
pes de nuestro amigo le hagan
retroceder momentincamente.
Y como complemento para esta
fauna alucinante tenemos la
compaiiia de las arafias y mur-
ciclagos que pueblan la mayoria
de las grutas.

A lo largo de este nivel debe-
remos evitar el contacto con las
estacas colocadas en diversos
puntos de! mapeado pues restan
energia y tendremos quc des-
truir las grandes rocas punzan-
tes con fa maza evitande a teda
costa golpearnos con cllas pues
perderiamos automiiticamente
ung vida, En algunas pantallas
podemos obtener puntos extra
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LA CARA OCULTA DEL MUNDO

QUE ME HICIERON
OS5 EXTRATERRESTRES?

Ezcalofriontes testimonios de
auienas oseguran haber sido
secuestrados por naves inter-
astelares procedentes del es-
pacic. 3Qué les ocurrié en el
inferiar de esas naves? iPor
qué, después de esa expe-
riencia, se convirfieran en
personos diferentes?

NUESTROS HIIOS.
LOS BRUJOS

De dénde proceden los ex-
racrdinarios poderes extra-
sensoricles de los nifios?
ﬁHattu qué punta pueden in-

vir esos poderes infantiles
sobre la materiaf Descubra
de qué modo pueden ayudor-
le los capacidades psiguicas
de sus hijos.

LA SALUD, EN LA
PALMA DE LA MANO

Lo quiralogie médica abre
inéditas perspectivas que nos
permiten canacer el estads de
nuestro salud en las lineas de

la mane. Lo gue antes era pa-
trimonio exclusivo de brujas
quiromantes esté ahora al al-
conce de todos.

COMO NOS INFLUYE
LA LUNA

La antigua sabiduria popular
y la ciencia se don fa mano
ﬁara sosiener que la luna in-

uye wobre nuestras vidas, pe-
ro de una manera insospe-
chada que desecho viejos
creencias, o la vez que descu-
bre las verdoderas vias de in-
fluencia funar.

ENDORFINAS,
LA QUIMICA DEL ALMA

Recientes descubrimianios
ciantificos han localizado ol
responsable quimico de los
emociones humanas. Todo lo

qua es posible saber sobre los
endorfinas, esas mileriosas
sustancias gue utiliza nuestro
cerebro para «drogarses de
munera inocua ¥ natural.

Y ADEMAS...

* Vuelve «la chica de la carre-
teras,

* Masoquistas por la gracia
de Dios.

*El misteric de {as combustin-
nes humanas esponténeas.
* El verdadero mensaje de Jos
chamanes norteamericanos.
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destruyendo huevos de ptero-
didctilo. La accion transcurre sin
interrupcion de izquierda a de-
recha y para finalizar este nivel
basta con recoger los globos
existentes en la dltima pantalla
siempre, claro estd, gue haya-
mos llenado para entonces nues-
tras reservas de comida.

Os mostramos ahora los pun-
tos mds interesantes de este ni-
vel. Para que poddis identificar-
los facilmente en el mapa los
hemeos identificado con un ni-
mero. Son [os siguientes;

-La pantalla 6, en la cual po-
demos arrojarnos sin miedo por
el primero de los tres pozos

pues conduce a una pantaila lle-
na de alimentos de la que ade-
mds podemos salir con facilidad
mediante un trampolin.

—La pantalla 19, en la cual de-
bemos recoger unos globos que
nos permitirdn sobrevolar sin
peligro tres pantallas cubiertas
de agua y pobladas por feroces
peces espada,

-La pantalla 16, en la que ¢l
acceso a la otra orilla se dificul-
ta por la presencia de tres co-
lumnas maéviles sobre el agua
que ascienden y descienden si-
guiendo una cadencia determi-
nada que permite a duras penas
sincronizar sus movimientos,
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Tercera fase

Cuarta fase

Vuelve a los esquemas téeni-
¢os de Ia primera, pero se am-
bienta en un mundo himedo y
helado en ¢l que evidentemente
no encontraremos a todos los
pobladores de la primera fase.
Asi, por ejemplo, Wagow es
sustituido por su primo Wogaw,
el oso polar, repite actuacion
PyroCritter y Aardn. Las nove-
dades son la morsa Toothpaste,
que solamente podrd ser venci-
da tras cuatro golpes, el simpati-
¢o ¢ nofensivo pingiiino Nestor
¥ Snow-Caveman, ¢l hombre de
nieve que se divierte lanzando
bolas del mismo material.
Pequefias pero voraces pirafias
hacen pricticamente intransita-
bles determinadas pantallus
acuilicas, y las cavernas tienen

A e

Segunda fase

En este nivel, como en el cuar-
to y el sexto, debemos limitar-
nos a destruir a un enemigo de
grandes dimensiones. Para ello
fa accion se limita a una inica
pantalla que representa a un ring
sobre el cual desarrollardn su lu-
cha nuestro cavernicola y ¢l
enemigo de turno, ¢l cual no se-
rd vencido hasta que consiga-
mos agotar a fuerza de golpes su
barra de energia.

Nuestro primer gran encmigo
€s un gigantesco dragon inmo-
vil al que debemos machacar los
dedas de los pies eliminando la
tenaz oposicién de sus bebés,
dispuestos a perder la vida por
salvar a su padre,

los mismos desagradables mo-
radores que animaban la prime-
ra fase del juego.

La resolucién de este nivel,
que contiene bastantes més pre-
cipicios que el primero, pasa
por el aprovechamiento en las
pantallas 7 y 16 de las columnas
méviles alli presentes y por la
utilizacién en la pantalla 10 de
un ala-delta que, a semejanza de
los globos de la fase anterior,
permite a Grawagars superar
tres pantallas cubiertas de agua
que serfan infranqueables de
otro modeo,

Por lo demis, la accion trans-
curre siempre de izquierda a de-
recha y no plantea por tanto nin-
glin problema demasiado serio
de orientacion

El gran enemigo de este nivel
€$ UN rinoceronte que recorre la-
teralmente la pantalla detenién-
dose brevemente en los extre-
mos de la misma. Dcbemos
golpearle repetidamente en la
cola y para intentar evitar sus
cmbestidas disponemos de la
ayuda de un trampolin en el
centro de la pantalla que nos
permitirid dar grandes saltos.
Una vez agotada su encrgia, el
rinoceronte perderid su agresivi-
dad y Grawagars podrd abando-
nar triunfalmente la pantalla
montado en su lomo.

Quinta fase

Este nivel estd ambientado cn
un basque, sustituyendo las pla-

taformas de roca por las ramas
de los drboles y las cavernas por
oquedades abiertas en ¢l tronco
de los mismos. Disponemos
ademds de lianas que nos permi-
tirdn trepar a zonas de otro mo-
do inaccesibles, pero por des-
gracia el riesgo de una calda al
vacio esta mucho mis presente
gue en otras ocasiones.
Desaparecen todas las criatu-
ras acudticas, pero en compen-
siacion somos protagonistas del
debut en escena de la ardilla
Skwirel, que no contenta con
ser invulnerable a nuestras ar-
mas s¢ divierte arrojando ave-
lanas prehistéricas desde lo alto
de los drboles. Mucho mis es-
pectacular es la garza Herontru-
che, solamente vulnerable a dos

MICROMANIA 75



De pronto
hemos dado
un gigantesco
salto en la
historia para
conocer como
era
exactamente
la vida de
nuestros
antepasados.

golpes en su cabeza y Lombri-
cus, un desagradable y baboso
ser que liene ademds la facultad
de encogerse para formar una
bola y rodar por el suelo.

También son invulnerables las
traidoras plantas carnivoras si-
tuadas en el suelo de algunas
pantallas y las serpientes que
accchan colgadas de las ramas
de los drboles. Por suerte es po-
sible recoger setas, tomates, re-
melachas y otros muchos frutos
presentes tanto en los huecos de
los drboles como en el exterior.

En algunas ocasiones la clave
del éxito estd en calcular con
exactitud el salto entre las nu-
merosas platalormas, algunas
de cllas méviles. El camino no
es lolalmente lineal como el de
las dos primeras fases pues en
un punto determinado debere-
mos escalar por ef interior del
tronco de un gran drbol para
Conlinuar nuestro camino por
las copas de algunos de los ar-
boles mds frondosos de la selva,

Alli podemos continuar avan-
zando hacta la derecha hasta al-
canzar la peniiltima pantalla,
donde tras acabar con todos los
encmigos presentes en la misma
¢l tronco del drbol sobre el cual
nos encontrabamos s¢ desplo-
mard depositandonos de nuevo
en tierra.

Sexta fase

En esta tercera fase de lucha
nueslro contrincante es un gi-
gintesco cavernicola armado

VALE DESCUENTO

Envia este cupén a: Mail Soft. P.° Sta.
Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid

solicitando tu juego PREHISTORIK Y be-
neficiate de este descuento.

(] Amiga 2500 2.250
1 Atari 2500 2.250
1 PC 5% 2500 2.250
O PC 3% 2.500 2.250
Nombre oo,
Apellidos ..o
Domicilio v.oooveeiviiiiieerieeee e aneas
Poblacion ..icvveceiiiieeiinie i
Provingia .o
C. Postal oo, Teléfono ...ooooooooo ..

Forma de pago: contrareembolso

Gastos de envio: 250 plas.

Nomero de cliente ..ooooveeiiivvieiioricennn,
|3 Nuevo cliente

con un garrote de descomunales
dimensiones que no dudard en
blandirlo contra Grawagars.

Por suerte contamos con la
presencia de un trampolin en el
centro de la pantalla mediante cl
cual podemos dar gigantescos
saltos que nos permitirdn atacar
al gigantén en la cabeza, su tni-
co punto vulnerable. Dado que
esta enorme criatura se mantie-
ne inmovil acabar con toda su
encrgia es solo cuestion de
tiempo y de paciencia a poca
habilidad que pongamos por
nuestra parte.

Séptima fase

El paisaje vuelve a ser de nue-
Vo escarpado y rocoso en esta
séplima y tltima fase. Junto a

nuestros viejos conocidos Gluo-
bi-Boulga y PyroCritter com-
parten papel estelar nuevas in-
corporaciones al reparto: Gus,
un envidioso cavernicola primo
lejano de Grawagars que nece-
sita tres impactos para ser des-
truido, —a diferencia del resto de
criaturas perderemos encrgia si
intentamos comernos a Gus des-
pués de atontarlo, pues como
comprenderéis [égicamente el
canibalismo no es algo permiti-
do en este juego, por mucho que
su ambientacion invite a eflos—,
y Krapongo, un enorme gorila
durmiente gue se despertard so-
bresaltado y de muy mal humor
si hacemos bastante ruido al
acercarnos a él.

Pocas novedades presenta este
nivel respecto a las que ya he-

s Vot €0t O 86 1t

rehistorik» puede ser definido como un arcade de
(( Pimpecabfe realizacién que desborda ademas sim-

patia y jugabilidad. Nos llama 1a atencién por su es-
tudiado nivel de dificultad, que garantiza superar practica-
mente todos los peligros tras un relativamente breve periodo
de adiestramiento, y por el agradable disefio de personajesy
decorados que forman un conjunto notablemente arménico
que en ningun momento resuita dense ni cargante. El cuida-
do colorido, los mas que correctos movimientos y las estu-
pendas bandas sonoras de las diversas fases culminan un pro-
ducto mas que aceptable a nivel técnico.

Por supuesto, «Prehistorik» carece casi por completo de ori-
ginalidad y su argumento resulta enormemente simple aun-
gue no por ello menos divertido, Como consecuencia nos ha-
llamos ante un programa que pademos llegar a dominar en
cuestion de minutos pues contiene practicamente todos los
ingredientes de los juegos mas dasicos de plataformas en los
gue la habilidad y |a precision en el salto son los ingredientes
basicos para el éxito.

En «Prehistorik» nos encontramos ante el ya abusado es-
guema de varias fases culminadas por la presencia de un ene-
migo de grandes dimensiones, y los paralelismos con el re-
cientemente publicado «Chuck Rock» son realmente
notables, pues de dicho programa toma tanto la ambienta-
cién histérica como el sentido del humor del gue se impreg-
nan personajes y enemigos ;sin embargo creemos que en es-
ta particular comparacion el programa de Core sale ganando
en casi todos los aspectos.

Nos hallamos ante un arcade superadictivo gue supone un
gran acierto de Titus, una compafia francesa que, inicial-
mente especializada en juegos de coches, parecia no haber
encontrado aun el rumbo en sus técnicas de programacion,
Desde aqui les animamas a que sigan trabajando en esta linea
y que superen en un futuro
no muy lejano estos listones *_ -
de calidad a los que 105 |au on
usuarios no estamos dis- | Grsess:
puestos a renunciar.  P.JLR.

1»7.”3456_13270
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Originatidad:

mos resefiado en los anteriores.
Destacaremos solamente la pre-
sencia de las mismas estacas
que ya aparecieron en ¢l prime-
10 y la incorporacién de nume-
rosos palos cruzados que en mu-
chas ocasiones pueden servimos
de puente o escalera. Los jarro-

Un saito en el momento y lugar jus-
tos seran la estrategia necesaria para
atravesar esta complicada pantalla.

Algun cientifico ha comentado que
los dinosaurios eran torpes y vegeta-
rianos. ; Estais de acuerdo?

e wih i
Lt i i AN 1
Soto un oso separa a Grawagars del
deseado final de fase. jVamos chico

liate a mamporre limpio!

nes desperdigados por algunas
pantallas proporcionan una bue-
na cantidad de puntos.

Como en la quinta fase, la ac-
cién no es estrictamente lineal,
y tras superar seis pantallas de-
beremos dejarnos caer por una
abertura situada en el extremo
derecho para descender dos
pantallas y desde alli seguir
avanzando hacia la derecha.

Una cueva conduce a un tinel
subterrdneo de tres pantallas
que, una vez superado, nos per-
mite acceder a las seis iltimas
pantallas de esta fase. Mucho
cuidado con los accesos situa-
dos a la derecha de algunas ca-
vernas pues nos pueden hacer
retroceder en algunos casos cusi
al principio del nivel, y no nos
sobra el liempoe como para reco-
rrer ¢l mismo lugar dos veces.

P.J.R




566 @k 2 LUP JRE0a 2?

v

&

~ WIG2se0 g2 LUP 34RE4.




De nuevo nos reunimos la secreta
hermandad de los Maniacos del
calabozo en nuestra asamblea
mensual con sede en Micromania.
Todos tenemos muchas historias que
contar y algunos secretos que
compartir. En cuanto estemos todos
empezamos...

oy vamos a hablar un poco de las armas de que dis-

pondremos los jugadores de rol para enfrentarnos a

los numerosos enemigos que en nuestras andanzas
aparecen. Claro, hasta ahora hemos diche que fa cuadrilla
habria de vérselas con ingenies cantidades de monstruos,
pero para acabar con todos ellos, por 10gica, s6lo las ma-
nos no han de demasiado buen resultado. Ademiis, los he-
chizos no suelen sobrar, y mds al comienzo de la aventura,
En fin, hay que echar mano del vil acero.

ntes de nada, quiero comentaros una pequera pero
Asutil novedad. En adelante, los maniacos del cala-

bhozo dejamos de ser aticionados al RPG y pasa-
mos & serlo del JDR (juego de rol), siglas que pasarin a
sustituir a las anglicistas anteriores en favor del hermoso
idioma que en Espatia gastamos. Siento no haberlo hecho
antes, pero mds vale tarde que nunca. El cambio de no-
menclatura lo debéis agradecer a Antonio Sidnchez, de Le-
ganés (Madrid), que no sélo me ha hecho abrir los ojos
sino que también ha propuesto ¢l término alternativo gue
en adelante usaremos. Ya sabdis: el RPG ha muerto, larga
vida al JDR.

LAS ARMAS

uevamente hablaré de las armas en los juegos de

rol medievales o, si se quiere, “tolkienianos™. Ob-

viamente, si el juego se desarrolla en ambientes es-
paciales no serd muy nonnal que intentemos matar a un
marciano armado de pistolita-ldser a base de espada y es-
cudo, por muchos poderes que pucdan tener éstas.

inermes. A veces tienen en su poder alglin arma

pero ni siquicra la tienen lista para combatir, /A
quién no fe ha pasado luchar la primera vez con las manos
vacias, y pagarlo caro ademds mis tarde? Pero normal-
mente serdn armas muy malas, las mds baratas de la tien-
da o similar. Casi seguro que el primer botin que nos deje
un ex-grupo de monstruos tenga armas de mas poder. Y
agui surge una de las grandes incégnitas: ;c6mo saber si
li nugva arma es mejor o peor que la poseida?

Nucstros personajes suelen empezar relativamente

ver qué tal resulta. Esto puede ser efectivo en una

aran mayoria de juepos, pero, por ejemplo; en el
«Dungeon Masters Se precisa experiencia en su uso, Con
esto, al principio todas las armas parecen malas y unp
tiende o guedarse con sy modestita espada en vez de usar
la superpoderoga v recién encontradn “Demoledora™, Por
atre ladw, la Gpicy forma de saber §1 un arma es bueni es
usarta contra unos monstruos. Pero, si resulta gue el arma
es un petardo, guizd ocurrs un améntico desastre. En los
Juegos en fus que hay tiendas lo mis ficil es ver qué pre-

l il primera respuesti que se nos ocurre es utilizarla y

ANEGA

AMIGA

Los distintos monstruos nos hardn frente sin
contemplaciones.

Los problemas de ldgica se solucionan facil-
mente si no perdemos detalle.

or si fuera poco, o hay
practicamente para todos
los formatos, incluidos los
mal queridos Spectrum y
Amstrad (mal gqueridos por
i0s realizadores de JDR). Recien-
temente se ha puesto a la venta
también para PC, con lo que ya
no falta nadie; perdonadme los
poseedores de MSX. El gran éxito
que tuvo ha causade la publica-
cién, no en Espafia, de una conti-
nuacion en forma de disco de da-
tos. En fin, nos enfrentamos a la
tarea de diseccionar a nuestro cla-
sice. Veamos qué tal nos queda.
No voy a dar soluciones concre-
tas por la imposibilidad de hacer-
lo: el juego es muy, muy extenso
y varia de unocs ordenadores a
otros. Por tanto, voy a dar trucos
y recomendaciones generales que
valgan para todos. Aparte, se in-
cluye el mapa de la cuarta planta
de la Torre del Dragén para las
versiones Atari y Amiga por la ra-
zén de ser aqui donde esta el pro-
blema de las cuatro palancas, del
que ya he hablado en pasados
nameros.

Unas ayudas para empezar

Lo primero es formar una cua-
drilla competente. Lo ideal, a lar-
go plazo, es coger a dos luchado-
res para la primera linea (tipo
picas), un explorador que empune
el arco (tipo diamantes) y un ma-
go que se arme de hechizos (tipo
trebol).

Los colores dan mas ¢ menos
igual, si bien yo recomiendo el ro-
jo para el mago. Procura, eso si,
que cada uno tenga un color dis-
tinto para acceder a todos los ti-
pos de hechizo desde el principio.

Los guerreros facilitaran mucho
la destruccion de los enemigos sin
llegar a cansarse mucho. La utili-
dad del mago es cbvia. El expto-
rador es imprescindible para loca-
lizar las paredes que desaparecen

cio nos da el armero por lo encontrado. A mayor precio

BLO0DHYCH

Si el pasado mes diseccionabamos un poco el juego
de rol de moda, el «Elvira», en éste le toca el turno al
mas clasico de los publicados en Espana, ademas del
pionero. Se trata, por supuesto, del «Bloodwych». Es
un clasico y no sélo en Espana donde la competencia

no se puede decir que abunde: no desmerece ni al

«Dungeon Master», del cual es tributario declarado,

ni al «Bard's Tale» o al «Ultima». Con lo dicho, es
facil adivinar que es lo mejorcito que podemos
adquirir aqui en materia de JDR.
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sin echar mano de hechizos. Tam-
bién vera objetos y enemigos de
otra forma invisibles. El hecho de
recomendar el rojo para el mago
es porgue es el gue mas hechizos
ofensivos aporta.

Con esto, comienza la aventura.
El avance en la misma se vera difi-
cultado por numerosos enemigos
y algunos problemas de logica.
Respecto a los primeros, es de
universal uso el combate de “pa-
so-giro-atague”. Consiste en ata-
car al monstrue, desplazarse late-
ralmente y atacarle mientras
avance hasta que se gira hacia
nasotros, momento en que repe-
timos el procesc. Se necesitan

cuatro cuadros libres juntos y gue
sélo nos enfrentemos a un mons-
truo a la vez.

Si hay muchos monstrues, lo
mejor es buscar unas escaleras o
una puerta que se cierre e ir des-
truyendolos de uno en uno, ba-
jando las escaleras o cerrando la
puerta cuando estemos mal de
energia,

Respecto a los probiemas de {6-
gica, no se puede decir que haya
muchos. La mayoria se solucionan
con una exploracién concienzuda
de la zona cercana a la puerta
que no pademos abrir con el ex-
plorador como jefe. De esta for-
ma detectaremos los posibles mu-

mejor serd el arma y mis seguridad podremos tener en su
eficacia. Lo cierto es que no hay norma fija y todo se sue-
le dejar a Ia vigja técnica de ensayo y error. En general, las
armias que enconiramos en los calabozos de los niveles
superiores son mis poderssas que las previas. A todos se
nos ocurre que una espada de Mithril {gque seguro que la
encuentras, juegues al JDR que juegies) es mejos que una
espada corriente y moliente,

especto a los tipos, las hay de combate cercano y

lejano. Lo peor de éstas, (1a lanza, por ejemplo), es
R.que tienen un solo uso. Logicamente, una vez la
usas te quedas sin ella y es posible que tu personaje se
tenga que enfrentar a un monstruo acorazade con sus ma-
nos. Por ello los luchadores no deben llevar s6lo armas
de este tipo. Otro arma de distancia es ¢l arco y las fle-
chas, que normalmente es llevada por exploradores o la-
drones, o sea, gente de segunda fila en la cuadrilla,
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Para tener una buena cuadrilla nada mejor que contratar a dos lu-

chaderes, un mago y un explorador.

ros falsos y los objetos que nos
hayan pasado desapercibidos. Es-
tas lineas van dedicadas a los in-
numerables que os dedicais a pre-
guntar como se abre la puerta de
no sé qué nivel. Exploradio todo
bien y hacer un mapa para asegu:-
raros que no os dejais nada.

Aparte de esto, hay gue decir
gue existen unos cuantos proble-
mas muy concretos que son de
romperse un poco el coco. Ahora
hablo para los de 16 bits, pues no
he recibido ninguna pregunta de
los de 8 sobre dichos problemas,
por lo que tengo la sospecha de
que nNo aparecen en esas versio-
nes del juego. Dichos problemas
son cuatro: el de “For the first,..”
ya solucionado anteriormente; el
de las cuatro palancas gue se s0-
lucionard mas adelante; el de las
seis palancas en la Torre de Chaos
y otro ya cerca de Zendick.

Hechizos misteriosos

Para centrarnos un poco, voy a
exponer fa utilidad de alguno de
los hechizos mas impenetrables,
cortesia de «Los cuatro Demonios
de la Oscuridad»,

—-Beguile: te da mas capacidad
de relacion con otros personajes,
de los que podras conseguir me-
jor trato, por ejemplo y muy im-
portante, econémico.

—Conceal: oculta un objeto para
evitar gue te lo roben.

—Deflect: hard gue reboten las
flechas gue te lancen, sdlo eilas.

-Antimage: disminuye los efec-
tos de los hechizos gue te lance el
enemigo, pero ne los hace desa-
parecer.

-Vivify: resucita a los muertos
del grupo. Dada su dificultad es
conveniente intentarlo con mu-
cha potencia. Me dicen los Demo-
nios que si no te sale a la primera
es posible que no te salga nunca.

—Spelitap: acaba con los poderes
de los magos enemigos.

—-Dispel: elimina secuelas de
otros hechizos lanzados con ante-
rioridad. Por ejemplo, del Firepath
o del Formwall.

—Warpower: aumenta la poten-
cia de combate de un guerrero,
siendo poco util con los magos.

—Recharge: éste es el que mas

L~
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En la Torre del Dragan las cosas son mucho mas sencillas de lo que

parecen a simple vista, Ojo al mapa.

problemas da, incluso a los De-
monios. Sirve para cargar los ani-
llos que se encuentran durante el
juego. Con los anillos cargados
podremos lanzar hechizos ofensi-
vos sin necesidad de prepararios
en el momento.

Para terminar este magico apar-
tado, aqui est4 la relacidon con los
hechizos que mas eficaces me
han parecido ofensivamente. Son,
uno per cada color, el Blaze, el Arc
Bolt, el Disrupt y el Witchwind. Por
supuesto, también es podercsisi-
mo el Firepath, pero hay que sa-
berlo utilizar correctamente, ya
que si no es asi los resultados
pueden ser muy distintos.

Algunos objetos raros

La clasificacién la encabezan las
“Wand"” o varitas. Pues bien, des-
velemos el misterio: con ellas en
la mano se recuperan Con mayor
rapidez los puntos de magia per-
didos y, ademas, los hechizos sa-
len con mucha mayor potencia.

Esto ocurrira sélo si el color de
la varita coincide con el del perso-
naje. Asli, la varita del Dragon ten-
drd los apropiados efectos sélo
con personajes rojos; la de Chaos
con los amarillos; la de Luna con
ios azules, y la de la Serpiente con
los verdes.

Otros objetos misteriosos son [0S
anillos, pero creo que sabiendo lo
que es el Recharge su uso queda
claro. También hay quien pregun-
ta por los cristales: Dragon Crys-
tal...Hombre, son el objetivo del
juego e imprescindibles para po-
der comenzar la lucha con Zen-
dick, lo que ocurriré al final de la
aventura.

Sin embargo, el mas misterioso
de todos ha de ser el pergamino
Permit que se encuentra casi al fi-
nai, sobre cuya utilidad noc tengo
ia mas remota idea. Los que se-
pais algo al respecto no dudeis en
compartirlo con los demas mania-
cos, os lo agradeceremos.

Respecto a las poderosas armas
que se van encontrando en la ex-
ploracién: Brainbiter, Demonba-
ne...son eso, armas mas podero-
sas y con nombres mas llamativos
gue las otras pero sin ninguna uti-
lidad especial, gue yo sepa.

pongo que todos sabéis, mds o menos, como fun-

l :l arma por excelencia es la espada, cdmo no. Su-

E! problema de las cuatro
palancas

Con el croquis del mapa de los
alrededores seguro que no oS re-
sultara dificil resolver el entuerto
de las cuatro palancas, que luego
resultan ser cinco, ya que a fin de
cuentas, es solo un juego de des-
piste. Vamos alla.

Los primero es olvidarse de la
habitacién gue se ve al fondo na-
da mas entrar a la sala, pues es
inaccesible. Aqui esta la trampa,
pues uno se vuelve loco pensando
que es agui donde ha de llegar,
cuando la realidad es mas senci-
lla, mucho mas.

Pasa de |z palanca amarilla a la
gue la columna te impide llegar.
lo ves, todo es un engano. Las
unicas palancas tiles son las mar-
cadas con un 1y un 2 en el mapa.
La 1 hace desaparecer la columna
A, mientras que la 2 hace lo pro-
pto con el muro C. El gran proble-
ma estriba en que el muro C vuel-
ve a aparecer si pisamos en los
cuadros marcados con una B,lo
gue siempre te ocurrird cuando
vas pendiente de otras cosas, Co-
mo nos ha pasado a todos los
atascados en esta sala. Por lo de-
mas, queda clara la funcién de la
palanca 1, que nos permite el ac-
ceso al muro C sin tener gque pisar
ningun cuadro B.

Este muro ocultaba el paso a
una estancia donde encontrare-
mos una lron Key gue abre la
puerta de arriba, tras la que esta
la palanca 3 (la quinta en discor-
dia} que al ser pulsada elimina la
columna D. Y desde aqui puede
proseguir la aventura. Por cierto,
espero que no se os olvidara la
Tan Gem o la Bluish Gem...

FIN

Bueno, ;gué tal? Espero que
con esto se os aclaren a muchos
las ideas y podais seguir avanzan-
do por el tenebroso mundo de
«Bloodwych». Todavia hay mu-
cho que descubrir antes de que el
malvado Zendyck salga al en-
cuentro de la cuadrilla. Entretan-
to, nos vemos.

FERHERGON

OTROS MANIACOS

ciona tal artefacto. ; No? Lo cierto es que Ia varie-
dad de espadas que aparecen en un JDR suele ser grande.
Y lo cierto también es que por ahora voy a cortar el tema,
pucs hay otros maniacos que quieren intervenir en la
asamblea y s su turno. Prometo retomar €l tema otro dia
cuando ¢! tiempo lo permita, por el momento ya tenéis
una primera aproximacion a este tema imprescindible.

1 primero en hablar es Santiago Garro, de Menorca.
iAtencidn, Elvira-atascados! Nuestro amigo ha con-
seguido una llave que posefa un caballero que ha
encontrado en ¢l foso. Para acceder a éste ha vsado una
cuerda en la torre con una plancha de madera. El proble-
ma lo tiene cuando quiere salir del foso. ; Alguien puede ir
en su ayuda? Personalmente, no creo que pueda salir ha-

bigndo accedido asi. No obstante. su problema es de in-
fragstructura. Concretamente, no le “carga’ el disco, Pien-
50 que. en easo.de estar defectuoso, fa casa distribuidora
notendri ningiin problema en cambiarte t juees por olm
en perfecto gstado,

avid Rosado, de Barcelonn, €5 un nuevo nianiaeo
Ddul citlitboze, fal menos, lo cr gl eseribg: su-

pongd gque ahora v serd un veterana ). N pregun-
ta si el «Bat» esta disponihle para el C-64. Site refieres al
juego de UBI, ¢ste también ha sido desarrollado para
Commodore, pero la verdad es que no ¢s un IR, sino
una aventura grifica y ademads no es seguro que vilyn o
editarse en nuestro pais en castellano. Respecto al «Bard's
Tale» 1o puedes conseguir de alguna ticnda inglesa, sin
ningiin problema,

ose Manuel Gareia, de Madrid, escribe riapidamente

para preguntar gqué habilidad se necesita en el «Ultima

1I» para robar. Supongo que serd la destreza (dexte-
rity) y también influye ¢l nimera de intentos que hagas. A
la primera nunca sale bien nada. No creo que haga lalta
ningtin objeto especial. Aparte, recomienda ¢l JDR «Tra-
vellers» del que ha salido recientemente [a version de or-
denador, con el nombre «Megatravellers (supongo). Tam-
bién recomienda el «Dragon’s Breath», si bien éste ya no
¢s un JDR tal y como los venimos entendiendo,

esde Logrofio, José Antonio Estarelles pregunta
Dsobre JDRs para Amiga sin un Mega de memoria,

Hay cantidad: 1a serie «Bard's Tale», la de «Dun-
geons & Dragons», «Bloodwych»...Casi todo menos ¢l
«Dungeon Master» o ¢l «Elvirax,

icardo Pillosu. de Matadepera (Barcelona), no ve
Rla diferencia entre un juego de rol y un “RPG”.

Bueno, bien...Vete armiba y verds que no hay tal,
salvo por el hecho de que con el término JDR (antes RPG)
me suelo referir exclusivamente a los juegos de tal tipo
para ordenador. Ademais, a veces suelo lamar jucgo de
rol a los que son de tablero. En fin, que no le busques tres
pies al gato.

aniel Tosal, de Oviedo. es un afortunado jugador

del «Bard's Tale I». Dice que ha recorrido todos

los sitios (permite que lo dudce) pero que no sabe
cudl es el objetivo del juego. Si de verdad has recorrido
todo, lo que supone haber contestado bien todos los enig-
mas que has encontrado. sin duda habris encontrado a un
tal Mangar, mago malvado al que has de destruir para aca-
bar la aventura. ; Te suena? Bueno, ya sabes cuil es t ob-
jetivo. Y mira bien, que casi seguro que no estd todo ex-
plorado, ni mucho menos,

avier Martinez, de Gandia (Valencia), pregunta por
JDRs para Commodore 64 en Espaiia. Pues ticnes sé-
lo los de la serie «Dungeons & Dragons», o sea. «He-
roes of the Lance» y «Dragons of Flame». El «Blo-
odwych» creo que si existe para tu ordenador. Hasta otra.

Diego Rodriguce, de Barcelona, e ha tocado la

china de un tirén de orejas. Que no tios, que esta

seceion es de JDRs y no me vilis a colar ni una pre-
gunta sobre aventuras grédficas o conversactonales. O seca,
si os atascdis en el «Indiana Jones», en el «Hero's Quest»
o en «La Aventura Espacial», es mejor que dirijdis vuestra
carta a otra seccion de la revista, pues ésta va dedicada a
otras cosus. Ya sabéis, por ahora solo JDRs; quizd en poco
tiempo...

bre Ficil de pronunciar y, ademds, juega a JDRs de

tablero donde ha conseguido ser Dungeon Master.
Respecto a los de ordenador, s¢ confiesa novato, Como
vas viendo, la oferta de estos va aumentando lenta pero
seguramente. Por desgracia, no parece que se vayan a pu-
blicar juegos miticos pero de hace unos afios, tales como
el «Phantasy» o el «Ultima». Esperemos que se publiquen
los nuevos y démonos con un canto en los dientes. Res-
pecto al «Bats, te remito a lo que comentaba hace unas
lineas, parece que la cosa estd algo complicadilia, pero
nunca s¢ sabe,

Suenan las doce. La asamblea ha finalizado y sus miem-
bros se dispersan. Vuelven a sus aventuras, prestos a re-
coger nuevas historias y tesoros que provoquen la envidia
de sus colegas. Por lo tanto, hasta la siguiente asambiea.

I Yafhrd, de Tarrasa (Barcelona), responde a un nom-
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CARGADORES

STAR BOWILS SPECTRUM
1 REDM %Rk sk dowokdkhkhw k& kb k%
2 REM ¥ AMADOR *okox
3 REM *** MERCHAN ook
4 REM *%x* RIBERA  ***
S REM % %ok Rk ok ok ok wow ok ok ok ko kW K
6 REM **x STAR BOWLS »»»
7 REM * %% Hhh %k %k kok ok ok ok ok n Wb
8 REM **x* ABRIL 1.991 %w%x*
9 REM * %% %% %k Kk k ok % %k kX kKW K

10 BORDER 3: INK 7: PAPER 3: C
LEAR 24979
15 FOR F=24980 TO 24991: READ
A: POKE F,A: NEXT F
16 PRINT AT 0,0: BRIGHT 1; INK
2; PAPER 6;" INSERTA CINTA
ORIGINAL "
20 LOAD ""CODE
25 PRINT AT 0,0; BRIGHT 1; INK

3; PAPER O0O:" PARA EL CA
SSETTE "

26 INPUT "?INFINITAS VIDAS? S/
N II;A$

27 IF A$="N" OR A$="n" THEN FO
R F:=24980 TO 249€83: POKE F,0: NE
XT F

28 INPUT "?NUM. INICIAL DE VID
AS? ", A
29 POKE 24985.A

30 POKE 25558,148: POKE 25559,
97

31 PRINT AT 0.90: BRIGHT 1; INK
7: PAPER 3:" PON EL CA
SS5ETTE ": PAUSE 100

40 RANDOMIZE USR 25500

50 DATA 175.,50,198.180,62.,8,50
.190,186,195,60.,135

NIGHT HUNTER ATARI

1 TR RRKERR R R R KR KRR KX KKRERRRRER

2 X CARGADOR ATARI ST X

hd X NIGHT HUNTER X

4 "X POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM %

5 TERRRERRRREOOOO R R

10 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0

20  FOR N=3ES TO 3E5+174 STEF 2: READ A%

30 A=VAL ("&H"+A8) : POKE N,A: S=S+A: NEXT N

40 IF § <>AHODIC1B THEN ? "DATAS MAL": END

50 ? “PREPARA UN DISCO": A$=INPUTS(1)

&0 BSAVE “NIGHT.PRG",3ES,N~JES: 7 “Ok."

70 AS=INPUTS (1)

100 DATA 6014, 0000, COBE, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000
110 DATA 0000,0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 4877, 0CA0
120 DATA 0048, 3F3C, 0009, 4E41,3F3C, 0007, 4E41, 4247
130 DATA 3F3C,0020,4E41,47FF, 0000, 0048, 45F9,0002
140 DATA 0000, 3F3C, 0001, 2F3C, 0000, 0000, 2F3C, 0000
150  DATA 00O01,42A7, 4854, 3F3C, 0008, 4E4E, 397C, 4ED3
160  DAYA QODE, 4ED4,203C,4E71,4E71,23C0,0007,7168A
170 DATA 4iF9,0007,7392, 2000, 3000, 10BC, 0040, 4EFF
180  DATA 0007,4C00, 1B4S, 494E, 5345, 5254, 4120, 454C
190  DATA 2044,4953, 434F, 2059, 2050, 554C, 5341, 2055
200  DATA 4E41,2054,4543,4C41,0000,0000, 0002, 1A00

o VALE DESCUENTO

Recorta y envia este cupdn a: Tele-Juegos - Aptdo. de correos 23.132. MADRID
salicitando tu juego MERCS y beneficiale de este descuento.

O Spectrum cinta  1.200 995 | Amstrad disco 22507 1995
O Amstrad cinta  1.2800 995 L] Atari 22507 1.995
[0 Commodore L2080 995 11 Amiga 22507 1.995
(1 Spectrum disco  2.250° 1,995

[ Tyt Y - ST UPRPRR
APellIdOs . oo e s
Domicilio ..o s e Poblacidon oo
ProviCion ooooeienieiniinines svrenveisniinaniins C. Postal ..oooeiiiiinnl, Teléfono ovvviivinnnnnnn.

Forma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.
Nimero de telechente ..........cccoiiiiiiiiiii e ] Nuevo cliente

FLOOD AMIGA

REM BRdR Rk X kR R KRR R Rk R R KRRk KRR A XA N KRA KK
REM ¥ CARGADOR °FLOOD’ (AMIGA) — TONI & FRANCESC VERDU / May-1991 x

REM BR i o0 o o ko 0k Ok O R Ok R R KRR R KRR AR R XK
DIM €% (81):DEF FNU=(UCASES (VE)="N"):CH#=0

FOR I=0 TO 80O:READ V$:iCA{L)=VAL ("&H"+V$) :CHE=CHH+CL (1) X (I+1) sNEXT

IF CH#<>26703%16% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !!":iEND

INFUT "VIDAS INFINITAS (S/N)";Ve:IF FNU THEN CX(37)=%H&00A

INPUT “NIVEL INICLAL (1-82)":N:iIF N»=1 AND N<=42 THEN C%(64)=N

INFUT "SALIDAS ABIERTAS EN TODO MOMENTO (§/N)":Ve:iF FNU THEN CZ{71)=&H&00C
CLS:PRINT "Ok. INSERTA EL DISCO *FLOOD' EN LA UNIDAD DFO:"
C=VRRFTR(CA(0) ) :CALL C

DATA 2C78,4,.41FA,38,43F8,300,2D49,2E, 3030, 64.12D08.91C8,FFFC. 41EE, 22,7017
DATA 4281,D258,%1C8,FFFC, 4541, 3081 ,859,4.BF, E001,66F6, 21FC,FC, 2. 20, 41FAE
DATA 216E.FE3A.Z.2D48.FE3A, 4E75,4EB%,0,0,2069,28.048,9534. 130, 660A, 3170, 32E
DATA 13C.4EEB,T,4E75,41F9,0,9000,4268, 3DDE, 4268, 3E4C,. 4268, 434A, 303C, 1, 3140
DATA D2A,3140,FU0,3140, 1088, 317C,4E71,7042, 2170, 33FC FFFF,704R, 83EF7.0,9536

HELTER SKELTER PC

i0 ' CARGADOR FPARA EL HELTER SKELTER (PC.TODAS LAS TARJEIRS)
20 CKxEXk POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH Xxxkx

J0 DIM DA (SO0)Y:LINEAS = 7:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A%

30 FOR Y=1 TO 44 STEP Z2:F=P+1i

&0 DAF) = VAL ("¥h"+MID$ (A%, Y. 2)):5UM = SUM+ DZ (FYsNEXT Y.T
70 IF SUM < 114468 THEN FRINT "Error en DATAS":END

80 PRINT "PULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
Q0 IF INKEY$="" THEN 9Q

100 OFEN "R".#1,"cheliter.com”.t

110 FIELD#1,1 AS A%

i20 FOR T=1 TO F:LSET A$=CHR$(DA(T)):PUT #1,T:NEXT:CLOSE 1

130 PRINT "Creadgo el fichero CHELTER.COM, caraalo antes del HELTER
SKELTER para Jjugar con vidas 1ntinitas."

140 DATA "EBRSDSSIEBQRECHESEOSGBDYORVUBLIIE LFAAFFOETS10892E"

130 DATA "“1F6RBYIEZ16AB2E2HAABYZEZ2DAABLIER740FFQETS1OY

160 DATA “89ZEF7408F2EF9408F2EAZ40EI2EASFOLIFSDEADCOONG"

170 DATA "OU4341/72676120656C2048454C5445520RA0D28432920"

180 DATA "4AZESIZE46Z2E24B80000BEDEEHIEJQQOBROE42Q0RBO2"

120 DATA "OLA3Z40008COE42ZO0EIFBYIESFOI820E41 01 BA0OIBAS "

200 DATA "O1CDZ1BA4Z01CDHZ70000000000000000000Q000000000"

JAMES POND UNDERWATER AGENT ATARI
! PR ORI R KK KR KKK K R AR XK SR AR A
2 ‘x CARGADOR ATARI ST PARA JAMES FOND %
4 "X BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM X
5 PR KRR ORS00 000000 OCERR R XK £ XX

i FULLW Z:CLEARW 2:60TOXY 0.0

20 7=3E5:FOR N=I TO Z+108 STEP 2:READ ARiA=VAL ("Y¥H"+A%$) :POKE N.A
30 S=S+A:NEXT N :IF 5 < 4HQ99A22 THEN 7 "DATAS MAL": END

40 ? "WIDAS INFINITAS "i:D=80:FP=4H&004:GOSUE F0

0 P OUENERGIA INFINLTA '"i:D=86:P=%H6004: 606U 90
&0 ? "TIEMPO INFINITO "§:D=92:F=%H&006:60SUR 90
70 P "INSERTA EL DISCO ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA "

BG A$=INPLUTS (1) :CALL Z !

20 At=INPUTH (1) : [F A%="N" OR As="n" THEN FOKE L+D.F

?S 7 A$:RETURN

1Q0 DATA 3F3C,0020,4E41, JF3C, 0025, 4E4E 4238, 8260, 45F8, 0500 4 1FA, VOVE
110 DATA 7046,32D8,51CB,.FFFC, 4EF8, 050G, IF3C, QOO2, 4247, JFIL. 0002, 4267
120 DATA 4B78,0000,4879, 0004,0000,3F3C, 0008, 4E4E, 43FA, DOOE, 230/, LODE
130 DATA 0072,4EF9,0006,001C, 4289, 0004, 2BFA. 4289 0004, 1D14. 33FC. 4E7L
140 DATA 0004, 6ADE,4EFY, 0004, 0018, QUO0, DLOO
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- i Enel siglo 43, la fierra esta
: ' hajo el afogue de una raza
alienigena: los Crughon. Solo
= - hay un sistema paro evitar su
i i - destruccion: viojor en el
M chrbe ow ora Toc 1o L tiempo.
: PC &tnr 5Ty Amigu.

T Preparate a vivir los aventuros 1920. £l inspector Raoul
E o= n ‘.’F‘ de John Glames, un agente Dusentier ha sido invitado a un
- secreto que debe recuperar el crucera por &l Mediterraneo.
profotipo del mas moderno Lo que parecio on vinje de
avion de combute: el Stealth. plocer se iba a convertir en uno
PC, Aari ST, Amiga. de sus mos pelingudos
investignciones.
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CARGADORES

RESCATE EN EL GOLFO (*) SPECTRUM | EXTERMINATOR HG

100 BORDER 5: INK 1: PAPER 5: C |
LEAR 24999 i
110 POKE 65399.0 i
120 FOR F=65400 TO 65427 READ

A: POKE F,A: NEXT F
130 INPUT "VIDAS INFINITAS? (S/

N} ULAS
140 [F Ag="N" OR Ag="n'" THEN FO |

R F=63407 TO 63409: POKE F,9: NE 10 ° CARGADOR FARA EL EXTERMINATOR (FC, TODAS LAS TARJETAS)
o XT'F 20 Tax¥xxx POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH %XXkX
Q 150 INFUT "ENERGIA INFINITA? (S 30 DIM D% (500) :LINEAS = 6:CLS
= /N) ",A3 , 40 FOR T=1 TO LINEAS:READ A
w6 IE Ag="N" -BR Af="n" THEN FOQ S0 FOR y=1 TO 44 STEP Z:iF=F+l1
w R F=63410 T0 68412: POKE F.0: NE 60 DZ(F) = VAL ("&h"+MID$ (A%,Y.2))1:5UM = SUM+ DA (F):NEXT Y. T
< XT F 70 IF 8UM <> 9425 THEN FRINT "Error en DATAS":iEND
P 370 PRINY" AT W 0k IR o, i B0 PRINT "FULSA UNA TECLA FPARA GRARAR EL CARGADOR EN EL DISCO"
o NSERTA CINTA ORIGINAL i \ Q0 1F INKEY$="" THEN 90
= 180 LOAD ""CODE 64512 ‘- 100 OFEN "R".#!."cexterm,caom",1
< 1590 POKE 64536,120: POKE 64537, | ilo FIELD#L.1 AS A%
< 235 . 20 FOR T=1 TO F:LSET A$=CHR& (DA (T)):FUT #1, T:NEXT:CLOSE 1
g_ 200 RANDOMIZE USR 64518 : 130 FRINY "Creada el fichero CeXTEZRM.COM, cédrgalo antes del
= <40 DATS 38,339 855,167 40,10 EXTERMINATOR para tugar con crditos infinitas"Q!
Q A28 DRTA L7850 @0, 237 80,207, 2 140 DATA "EBARSS1EOBECBESECLB1IEZ2BL2FFOE7SLIBDIOF08F2E
# 36 _ J 150 DATA "Z2R62892EZDAZBIZETLELLBI2EIN62IFIDEAQOLOOOODES
& <30 DATA 199.3,91.60,50,119,255 140 DATA "6172676120656C2045585445524D4F4E41544F520A0D"
J 240 DATA 33,120,255,34.86,149,2 170 DATA "2B43292084AZESIRZEA6ZEZ4RBO000BEDBBRIE4OCOBBOE"
< 4,241 180 DATA "420QBEB0201AT4000BCOE42000E1FEP1E27018F0EZF01"
% 999 SAVE "7RESCATEL" LINE 0 ‘ 90 DATA "B409YRALBOLICDZ1BAZEBO1CD2700000000000000000000

(12 nOUmeros) por s

conseguiras totalm
de SUPER SPOKES pc

Ademas los nUmeros espec
te saldran al mismo precio.

Haz tu pedido rellenando el cupon de la revista o llan

tudes de suscripcidn y renovacidn de Canarias tendrdn un rec de

- ; 985 ptas. por envic aérec, Este recargo no se aplicaré si expresamen- . :
En ex CI usiva F"Jl'ﬂ nuestros IEC'ﬂI’ES. I ¢l suscriptor Indica que desea recibir La ravista por correa normal, Para mayor comodidad P'ﬂdl“ﬂ




CARGADORES

RESCATE EN EL GOLFO (*) SPECTRUM

100 BORDER O: INK 3: PAPER 0O: C
LEAR 24999

110 POKE 65399, 0

120 FOR F=65400 TO 65427: READ
A: POKE F,A: NEXT F
] s . B R e e =l SRS hia : 130 INPUT "VIDAS INFINITAS? (3/
3 : : : ' N) “,AS

APPRENTICE

1 TRRRREFROOORK OO0 000000000 K0000K 000K K 00K000000000K K KR KX 140 IF A$="N" OR A$="n" THEN FOQ
i i CARGADOR ATARI ST FARA APPRENTICE X R F=65407 TC 65409: POKE F,0: NE
4 "% FOR MARC STEADMAN Y JULIAN ROM X YT F .
3 "R RO MCKOR KKK R R OKOKIKOR KRR K0 00K KK RO OIOIIOIOR KK R X000 O R OO0 R KO0 Eg 150 INPUT "ENERGIA INFINITA? (5
& K ANTES DE COPIAR EL CARGADOR CREAR UNA CARFETA AUTO X D /N) ",AS

7 TR0 00000000 000000000000 00000 KKK 000000OOCUK KRR X = 160 IF A$="N" OR Ag§="n" THEN FO
) FULLW 2:CLEARW 2:8B4T0XY 0,0 w i . . T
20 (=3ES:FOR N=Z TQO Z+188 STEF 2:READ A$:A=VAL ("&H"+A%$) :POKE N.A ; iTFFOE)MO A Bk Fabks Ta0:, o
30 S=S+A:NEXT N :IF S <»&H12FB7F THEN ? "DATAS MAL": END P 3 —F

40 7 “VIDAS INFINITAS “3:D=128:F=kH&00A:GOSUE 90 2 §7U P*‘II:]T L IR s 6',, L
50 7 UINMUNIDAD "3:D=120; P=4He006: GOSUR 90 SRR D Gl L

60 INFUT "NUMERD DE FASE ":iF:POKE Z+118,F % 180 LOAD ""CODE 64512 =
70 7 "INSERTA EL DISCO CON LA CARFETA AUTO": A$=INPUTS(1) © 190 POKE 64536,120: POKE 64537,
80 BSAVE "AUTO\APPREN.PRE",Z,N-Z % 295 )

85 7 “0K, PULSA EL BOTON DE RESET“: END < <2U0 RANDOMIZE USR 64518

90 AS=INPUTS (1): IF A$="N" OR A$="n" THEN POKE Z+D,P al 210 DATA 58,119 255, T57.40,0C
95 ? A%:RETURN a 220 DATA 175.30,218,242 5@, 149,
100 DATA &01A,QUOG, GUFE, 00O, VOOC, GLOO, QU0 0000, 0000, 0LA0, QOGO (O0N0 5 242

110 DATA 0000, 0000, 3F3C, 0020, 4E41, 487A, Q0LE , IF3C, 0009, 4E41, IFIC, 0QO7 2 230 DATA 195,3,91.60,50,119,255
20 DATA 4E41,.41FA,0012,43F8, 0600, 7070,22D8,51C8,FFFC, 4EF8, 0600, IF3C © 240 DATA 33,120,255,34,86,149 2
130 DATA 00Q1,42A7,IF3C,0001,4267,4267,4878,46000, 3F3C, 0008, 4E4E, 1FC S 4,241

140 DAVA 4E7S,6074,4EKE, 6000, 45FA, 000A, 21CA, 20D0, 4EFB, 2000, 303C, 0000 % 998 FOR F=1 TO 3

15(.) DAT:A SE'FCl‘i’E?E.OE’S]UCE‘.'?4l4279tk‘0‘?£|150[).4?/?.2“01!2F"EC.4EF9|OUO|U 6 999 SF\VE II?RESCATEzn L.] NE O

160 DATA BACO,S04F 4EZ20,454C, 2044, 4953, 834F , 204F 5249, 4749, 8E41, 4020 Z 4000 NEXT F

170 DATA 0920,5035,4C553.4120,534E, 4120, 54845, 4340, 4100, 0000, D000

a MICROMANIA por un aiio AT S
02-700 pfus, g si clese:us_ udq?;Ti:Iu
te GRATIS un paquete | ST

a tu "bici".

les, que son mas caros,

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

ando al teléfono 91/734 65 0 SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores mas 6 reflectantes,
ando al felefono 91/73 ;
para tu seguridad por la noche.Cértalas a tu eleccion, colécalas
sobre los radios de las ruedas y tendréas una "bici"
: superdivertida.
efectuar el pago con: TR SUEES ~ iEchale imaginacion, puedes hacer "la tira" de combinaciones!.

===




i\ YE DEsS ENSANAR v!

ERBE TE OFRECE LA LINEA DE JOYSTICKS MAS COMPLETA
DEL MERCADO A LOS PRECIOS MAS COMPETITIVOS.

MOTHER SHIP

El "control ship" de la consola se

inserta en el Mother Ship y se TAC sn L.
transforma en un completisimo Un joystick de competicion de gran
joystick. La palanca a modo de precision.

mando de avidn te permitira Incorpora "auto fire" regulable
jugar mas rapidamente y marcar 4 botones de disparo

mis puntos. Tecnologia de microswitch digital

4 ventosas estabilizadoras
COMPATIBLE COMN:

AMSTRAD CPC 464, 664 Y 6128
AMSTRAD CPC + 464, 6128 ¥ GX4000 (*}
AMSTRAD PC (COMNEXIOMN DE TECLADO)
COMMODORE 64, 128

COMPATIBLE CON CONSOLA
MINTENDO.,

ATARI ST .
AMIGA
P MSX
o SLICK STICK
Palanca bidireccional de control
COMPATIBLE CON:

AMSTRAD CPC 464, 664 ¥ 6128

AMSTRAD CPC + 464, 6128 Y GX4000 (*)

COMMODORE 64, 128

ATARI ST MICRO BLASTER

Un cl3sicoentre/los joystiek 4 A Disefado ergonémicamente
entre ysticks 5% OMP CON:
COMPATIBLE CON: c MPATIBLECO
AMSTRAD CPC 464, 664 Y 6128
AMSTRAD CPC 464, 664 Y 6128 AMSTRAD CPC -+ 464, 6128 Y GX4000 (*)
AMSTRAD CPC + 464, 6128 Y GX4000 (*) ARSTHAD PO feENEIGIN FEELATO)
AMSTRAD PC (COMEXION TECLADO) COMMODORE 64/ 135
COMMODORE 64, 128 sy
ATARI ST
AMIGA
MSK
TAC 2

Comprobado: 3 millones de
movimientos sin ningin fallo
COMPATIBLE CON:

AMSTRAD CPC 4564, 664 y 6128
AMSTRAD CPC + 464, 6128 Y GX4000 ()
COMMODORE 64, 128

ANALOG EDGE

Ergondmico, ficil de conectar.
Adquierelo junto con la tarjeta o
individualmente.

Con potenciometro, para poder
ajustarlo a cada juego.
COMPATIELE CON:

TURBO JUNIOR
COMPATIBLE CON:
AMSTRAD CPC 464, 664 Y 6128

AMSTRAD CPC + 464, 6128 ¥ GX4000 (%)
COMMODORE &4, 128

ATARI ST

AMIGA

PASK
() Lers vy L9 e y Lo ooyaile X006 dy Amstrad, incorpiran Gesene g contralidor eshit
SECA CNINTERDC con die botones de dugany Fuego 1 4 Fuega 2-con misones d ferentes

Tadas s joyihcks compabinies con estos Oretemadons  catsehis, sald [oson teniendo preispta Qe h - , P DISTRIBUIDOR EN EXCLUSIVA
d Bebon e dispans 1 es el dspe didl jaystck, a0 exetivhgo el Betda dedisgrne 2, ouean 13 consali V o SEHEEEEEfi?i' 'Euﬂugf'ﬁE Madri
| S

s hlira Baeassehiesinmar al guiasopionesde los carihos Tel {91) 458 16 58 * Fax: 583 46 41
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AUDIOVISION

Por Santiago Erice

UNA COMEDIA
PARA PASAR EL RATO

«CANGURO
ULTIMO MODELO»

ltimamente las comedias cinemato-

graficas se estdn mostrando como

productos mas taquilleros que las ba-

tallitas intergalacticas o los superhe-

roes incombustibles que no dejan ti-
tere con cabeza. Ademas, tienen la ventaja de
ser mucho mas baratas, ya que aunque solo las
nominas de los actores por muy altas que sean
(que lo son en el caso de las figuras) cuentan
con un buen pufado de
ceros en sus cifras, siem-
pre son menaos que en el
caso de los efectos espe-
ciales. En «Canguro dlti-
mo modelo» los papeles
principales corresponden
a la madura Jacgueline
Bisset, cuyos multiples
admiradores siguen con-
siderando un modelo de
belleza (ahora lo laman
elegancia) pese al inevi-
table paso de la edad por
sus carnes, De cualguier
forma, nadie niega su ta-
lento como actriz, de-
mostrado en la adapta-
cién houstoniana de la
novela «Bajo el volcan»
de Malcon Lowry (alta-
mente recomendable},
en su colaboracién con

EL MUNDO A SUS PIES

MECANO

or si cabia alguna duda, las

reiterados retrasos en la edi-

cion de «Aidalai», —la ultima

vez para gue su lanzamiento

en todo el mundo coincida-,
lo confirma: Mecano son el grupo
espanol de pop més internacional.
Posiblemente desde Los Bravos (y
salva sea la parte de Julto Iglesias)
ningun ibérico habia conseguido
tanta aceptacion popular en esas
mundos europeos 0 americanas que
tan mal nos tratan.

Definitivamente asentado y con te-
chos aun desconccidos, este trio lanzado al es-
trellato por la casualidad de un «No me quiero
levantar», toca el cielo con la punta de los de-
dos. Los planetas se han conjurado en buena
posicion y han demostrado que el pop no es s6-
lo cosa anglosajona. Profesionalidad no se les
puede negar, si que sean un fenomeno repeti-
ble por otros grupos del lugar gue lo intentan
con los mismos esquemas y diferente suerte.

Quizas la razon radica en que Ana, Nacho y
José Maria forman un potaje de elementos dis-
pares. Pocos que pasen de |os veinte confiesan
su admiracion por el trio, pero en sus multitudi-
narios conciertos también bailan los papas, gue
“s¢lo” fueron para "acompanar” al mas pe-
gueno de sus hijos. En su repertorio hay com-
pasiciones ideales para regalar a nuestro peor
enemigo con el cargo de conciencia por si acaso
nos hemos pasado con la venganza, pero tam-
bién blancos perfectos. Pueden no gustar, pero
suyo no es el defecto de la monotonia. Se pasan

de exhibicionistas y grandilocuentes mas ;cé-
mo se puede llenar un estadio de fatbol de fans
enferborizados sin tal defecto-virtud?

Mecano son un fendmeno social y segura-
mente, eso es asi porgue el espanolitoc de a pie
se parece demasiado al trio. Con sus defectos y
virtudes, forierias y extravagancias, delirios de
grandeza y menudencias, Mecano han conse-
guido lo que muchos hubieran deseado alcan-
zar y no reconocen, Desde su pedestal ven pa-
sar el cadaver de su enemigo (jenvidia se
llamal). Ellos han demostrado que no hace falta
ser grandes musicos para componer bonitas
canciones, ni sexys para levantar pasiones in-
confesables, ni una pifna compacta ,—Nacho y
José Maria jamas se ven las caras para Crear una
melodia-, para formar un grupo de pop de éxi-
to. Mecano son como son y tienen el mundo a
sus pieés, ;Alguien tiene algo que objetar? Pues
que se mire al espejo por si necesita una racidn
de psicoanalisis.

Truffaut en la oscarizada
«La noche americana» o
interpretando a la enig-
matica viuda que hace
perder la cabeza a Frank
Sinatra en «El Detecti-
ven. El “contrario” de la
Bisset en «Canguro ulti-
ma modelo» es el ameri-
cano Martin Sheen, ver-
satil personaje qgue ha
intervenido como intérprete en «Apocalypse
Now», «Enigma» o «Ghandi» entre otros mu-
chos titulos.

¢Y para qué ha juntado el director lan Toyn-
ton a estos dos populares actores en «Canguro
altimo modelo»? Ni mas ni menos que para lle-
var el peso con sus didlogos, equivocos v en-
frentamientos, en una comedia que integra al-
gunos de los elementos mas tipicos de las risas
del cine de Hollywood. Hay lucha de sexos entre
la pareja aunque sin hacer saltar las chispas de
la Hepburn y Bogart en la «La reina de Africa».
Hay equivacos (el ejecutivo que se convierte en
asistenta), celos (ella tontea con otro, para mas
inri el jefe de él), situaciones de vodevil (una ce-
na en la que el camarero oculta su verdadera
profesion), hay una nina de por medio (cuyas
relaciones con el protagonista son mejores que
las de Schwazenegger con «Poli de guarderia»),
rupturas y reconciliaciones y...

Naturalmente, un final feliz. Lo dicho, «Can-
guro ultimo modelo» (pese a su titulo, de los
menos imaginativos de la temporada) es una co-
media para pasar un rato entretenido.

86 MICROMANIA

ROCK MEDITERRANED

SEGURIDAD
SOCIAL

eguridad Social son cuatro

Lps en el mercado y un solo

superviviente verdadero de

la formacion que vio la luz

al principio, losé Manuel
Casan. El es el compaositor principal,
el santo y sefta gue dirige la inclina-
¢ion de la banda y su imagen publi-
ca. Apadrinados por Santiago Au-
serdn y Radio Futura el ano pasado
(les gustaba su «Introglicerina»), re-
cientemente han visto editado
«Que no se extinga la llama» {pro-
fundizando en su apuesta por la
creacion de un rock mediterrdneo,
gue diria José Manuel).

Ellos son valencianos y han hecho
de la dispersion de estilos musica-
les, de comer de todos los platos y
untar pan en cual-
quier salsa, su obje-
tivo —Jose Manuel lo
justifica refiriéndose
a la tradicional capa-
cidad de los pueblos
mediterrdneos para
absorber culturas—.
Asi, junto a bases
rockeras, en Seguri-
dad Social es posible
encontrar sones an-
daluces, ritmos lati-
nos y salseros, aires
reggae, o cualquier
historia que suponga ausencia de
prejuicios, de pudor, de barreras en
defimitiva; privilegio de la gente que
vive de cara al mar podria cantar
José Manuel.

Y EL SUENO
SE CONVIRTIO EN REALIDAD

TAHURES ZURDOS

radicionalmente

el papel que el

mundo del rock

ha destinado a

la mujer no ha
sido muy edificante:
simbolo sexual, objeto
decorativo o artilugio de
usar y tirar. El cerebro,
de todos es sabido, —al-
gunos hasta se atreven
a decirlo en puablico-,
siempre ha sido cosa de
hombres. Por eso, la
existencia de bandas como Tahures Zurdos sigue siendo hoy
en dia una excepcion a la regla: sus integrantes se aglutinan
alrededor de la personalidad de Aurora Beltran, una chica
que compone, canta, toca la guitarra y ..., jhasta ahi po-
diamos llegar!, la formula funciona.

Tahures Zurdos se formaron en 1.987 en Pamplona. Des-
pués de un par de deserciones en la banda, se estabilizé su
formacidn actual: la citada Aurora, su hermano Lalo, Juan-
ma Ugarte y Puntxes. Sus primeros trabajos discograficos
vieron la luz bajo un pequeno sello independiente, «Qihu-
ka», y rapidamente se labraron una reputacién de banda
interesante, El mini-Lp «Tahures Zurdos» y el Lp «Yahuria»
fueron la plataforma que les ha llevado a grabar con una
multinacional «Nieve negra», el disco de su reconocimiento
popular mas alla de ambientes minoritarios.

El cuarteto ya no es una promesa, Atras quedan aquellos
tiempos en que habla que hacer cualquier trabajo para so-
brevivir, desde limpiar colegios hasta tocar pasodovles en
orquestas. Ahora Tahures Zurdos es un suenc convertido
en realidad (“y tocaré y tocaré hasta que mis dedos san-
gren”, dice una de las ultimas canciones compuestas por
Aurora), Composiciones de variados estilos e influencias,
rythm and blues y rock duro, tiernas baladas y potentes des-
cargas eléctricas, simples sucesos cotidianos y pinceladas
de critica social, David Bowie y Eric Burdon ... TahUres Zur-
dos. Y el sueno se convirtio en realidad.




CON LA ETIQUETA DE STEPHEN KING LA HORA DE LA DESTRUCCION

LA FOSA COMUN

acida de la imaginacion de Stephen
King, «La fcsa comiin», es la tipica

E::" (_H( ) I D{:) S

S on el «Tercer Asaltor de Def
{ Con Dos (también vale DCD)

pelicula de terror. Este prolifico escri- I-:I ha llegado la hora de la des-
tor es actualmente el mayor autor de % truccion y la subversion. Eflos

best-sellers del género y, —al igual que
ocurre con Asimov en el campo de la ciencia fic-
cion—, ello conlleva una produccion irregular
€ONn No Pocos relatos convencionales junto a
otros que provocan en el lector inquietantes
sensaciones.

Este comentario sirve 'o mismo para las adap-
taciones cinematogréaficas avaladas por su fir-
ma {mas de una veintena, contando las televisi-
vas, como «El resplandors, «Los hijos del maiz»,
«Miedo» o «Historias desde el lado oscuro»).

En «La fosa comun» Stephen King se inspira

e NO SON yankis, tampoco ne-
gros, hasta ahecra la autoridad no ha
censurado ias demoledoras letras de
sus canciones {?77?) y jamas, supongo,
se han ido de parranda con Public
Enemy. Ninguno de tales inconvenientes les permite ser auténticamen-
te demoledores. Ellos son unos politicos que, st toman el poder, provo-
caran, entre otras, las siquientes consecuencias: {los derechos de autor
son de DCD) las pelotillas de cera de Marceline Oreja serdn declaradas
de interés estratégico, Beatriz Pécker donara su abundante celulitis a
Caritas para alimentar a los refugiados de la plaza de Espana, la tierra
dejara de ser redonda y se convertira en un dodecaedro, el ministerio de
en el terror que a todos nos produce la oscuri- defensa britanico utilizard como rédar las orejas del principe Carlos, un
dad, mucho mayor bajo tierra, y mucho mayor gran grupo de okupas se instalard en la nariz de Rossy de Palma, le cor-
todavia si ese monstruo gue siempre pensamos taran la mano izquierda al emir de Kuwait por robar una cassette de Def
que puede aparecer cuando caminamos por un tanel... aparece de ver- Con Dos, Julio Iglesias afirmara tener serias dudas sobre la necesidad de
dad. Esa terrible criatura cobra vida en una antigta fabrica textil que es aprender a leer, Fidel Castro estara loco por &l
reabierta al cabo de muchos afos. Con ella, aparecen en la pelicula yoyo... Una vez enumerados tales objetivos,
muchos actores no excesivamente conocidos, salvo para los adictos a la sacados al azar de una larga lista de DCD, a
Tv, como David Andrews que encarna a un hombre que desea em- nadie puede extranar que sus autores no se
prender una nueva vida: Kelly Wolf, una chica independiente y autosu- hayan presentado a las pasadas elecciones
ficiente; Stephen Match, un despreciable capataz acostumbrado a li- municipales.
gar por la fuerza con las trabajadoras a sus ordenes,; y Brad Dourif, un Tampoco es dificil adivinar que, o mucho
exterminador de ratas que ama a su profesién mas que un politico a cin- cambian, o Def Con Dos jamdas seran nimero
co segundcs de que veamos su cara en television. uno de los “40 principales”. Ellos firmaron
Esta es la primera pelicula de Ralphs Singleton come director, un ci- contrato discografico en el Palacio de Oriente
neasta que ha picado en todos los eslabones de la industria (desde la madrilefio y no les detuvo la policia (tal vez
produccion de series televisivas como «Cagney y Lacey» hasta la edicion fueron confundidos con embajadores de al-
de libros). No esta mal la eleccion del debut, gun pais extranjero). ¢Son sélo unos gambe-

El relato de Stephen King tienen gancho, a priori, para su adaptacion rros o los anunciadores de un nuevo orden
cinematografica, y en el peor de los casos, los seguidores incondiciona- mundial? Que Dios pille confesado a quien corresponda. Te puedes en-
les del genero no podran evitar la tentacion de acudir a la sala para pa- contrar con Def Con Dos a la vuelta de cualquier esquina o..., lo que es
sar una apasionante hora y media de terror. peor, si te descuidas se agotara su Gltimo disco en las tiendas.
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LEI_QLimero dio en el blanco.

El segundo es ain mas explosivo.

Eloriginal Silent Service gané, en 1986, el premio ala Mejor

' Simulacién del Afio. Ahora, puedes retomar la accién y
disfrutar delos combates submarinos delaSegunda Guerra
Mundial mas excitantes que jamas hayas visto.

VGA - 256 Colores

» Impresionantes graficos
* Sonidos reales y banda sonora original
* Mis opciones de juego * Nuevas misiones y escenarios
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