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EDITORIAL

No es un fendnemo nuevo. Desde siempre la falta de imaginacion
de los diseiiadores de videojuegos ha tenido como resultado la apari-
cién de un aluvién de juegos basados en éxitos cinematograficos.

Las adaptaciones, salvo honrosas excepciones, no han destacado
precisamente por su calidad; pero también en este apartado hay es-
trellas que brillan con luz propia, como es el caso de «Who framed
Roger Rabbit?», comentado en nuestro anterior ndmero.

En este nimero os presentamos la primera parte de una recopila-
cién de la mayor parte de los juegos basados en el cine en toda la his-
foria de los videojuegos. Un articulo «épico» en el que veréis que los
juegos basados en peliculas, por malos que sean, se venden como
rosquillas.

Por tiltimo, deciros que no os desaniméis por esto, Frecuentemen-
te -aunque menos de lo que nos gustaria- aparecen verdaderas ma-
ravillas, de las que, por supuesto, daremos buena cuenta... Asi que
10jo al parche!

CAPITAN MEGA

* %+ % % [

COMMODORE 64

5 REM CARGADOR DE CHICA
GO’S 30

7 REM BY B-SECCION&4%CO
MMODORE-64

10 FOR T=0 TO 92:READ A
:POKE4615+T,A: S=S+A: NEX
TET

20 IF S§<>11889 THEN PRI
NT"ERROR EN LOS DATAS"
STOP

30 FOR T=0 TO 53:POKESS
B8+T,PEEK (4654+T) :NEXT T
40 PRINT:PRINT "CHICAGO
'6 30 - VIDAS INFINITAS
":PRINT:PRINT:PRINT

45 PRINT"INTRODUCE LA C
INTA ORIGINAL Y PULSA E
SPACTD":WAIT 197,60

SO POKE 622,76:POKE 623
,46:POKE 624,2:POKE 816
,7:POKE B817,18:L0AD
400 DATA160,18,140,40,3
,140,41,3,76,165,244,17
2,237,2,192,99,240

410 DATAS,76,237,246,16
0,128,140,237,2,160,237
, 140,40,3,160,246, 140
420 DATA41,3,76,237,246
,160,76,140,191,3,160,6
4,140,192,3,160,2

430 DATA140,193,3,76,81
+3,160,76,140,201,224,1
60,89,140,202,224, 160
440 DATAZ,140,203,224, 1
69,16,44,13,220,240,251
1 76,198,3,160,173, 140
450 DATA117,34,32,213,2
24,76,204,224
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EDITORIAL 3

Y los juegos cine son...

SUMARIO
MEGANEWS 0

La informacion mas actual, en tus manos.

TECHNOCOP 14

El mas completo

VIDEO-CHALLENGER 16

La revolucion del video doméstico.

Estamos ante el primer video-juego de verdad. El primer juego para
jugar con un video. Sin ordenadores, sin cénsolas, sin largas esperas
de carga... Video-Challenger.

STRIP POKER IT PLUS 19

Qué chicas!!!

NETHERWORLD il

EI mundo fantastico

TOTAL ECLIPSE 2
SPITTING IMAGE 23

Y riete de la Tercera Guerra Mundial
Todos conocemos Spitting Imagen, y también a todos nos gustaria
ver bajarse los pantalones a Pieter Botha. Pues nuestros deseos
pueden hacerse realidad gracias a este divertidisimo videojuego.
iNos veremos en la hamburgueseria de Ronald Macragan!

GFABASIC »
EI BASIC profesional

Programar en BASIC ha dejado de ser «cosa de crios». Ahora los programas més profesionales también se
pueden hacer en BASIC

MIKE TYSON PUNCHES OUT 2

Campeén del mundo en un solo dia

Puedes convertirte en el campe6n del mundo de boxeo, emulando
al archiconocido Mike Tyson, y todo en un solo dia, gracias a este
fabuloso juego para la consola Nintendo.
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Y LOS JUEGOS CINE SON...

Todo sobre el cine y los ordenadores.

Cada dia mds peliculas de éxito se conversionan a nuestros
ordenadores. Por primera vez, hacemos un repaso a los principales
éxitos de la pantalla pequeiia que yalo fueron en la pantalla grande.

CLUB SEGA
OUT RUN

AMIGA GOLD HITS
Por fin un pack para AMIGA

ARCADE

iLo que se nos viene encima!

Y es que el mundo arcade nos depara unas novedades siiper
alucinantes. Nada os vamos a avanzar, sin embargo, hasta que
pasé€is unas cuantas paginas.

DIRECTO DESDE EL JAPON

La actualidad en Ia otra punta del globo

BATMAN

The caped crusader

HALL OF FAME

Te abrimos nuestras paginas

Ahf van los primeros trucos sobre el juego del Capitdn Blood.
Seguimos esperando vuestras cartas y os brindamos la ocasién para
aparecer en nuestras paginas. ; Vais a perder una oportunidad como
esta?

PARIS DAKAR

La prueba mas dura
Vive en tu ordenador el rally mas duro. Siente el miedo y laemocion
que viven dia a dia los participantes en un inigualable rally africano.

LOS NUEVOS JOYSTICKS

Nuevos, y fascinantes

STAR TREK
La venganza de Spok

Pocos juegos para 16 bits se realizan con tanto esmero y perfeccion.
Pese a no tratarse de un arcade interestelar neceistaras engrasar a
fondo la bola de tu ratén.
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Cerebro en la sombra y saxo alto (el
;Coordinador? de redsccién: Carlos =

e N I X% I L X X N
elemento  imprescindible): Javier
Mesa (el reportero mas dicharachero AN =

Director (cuando le dejan): Willy ;
Guerrero 3
del Barrio Sésamo)

Comentarios

Spectrum: Juan Carlos Sdnchez y Ju-
lidn Romero (el perro y el gato, aun-
que todavia no sabemos quién es

quién).

MSX: Alberto Castillo (1.
gcncrm‘inn{ y Benjamin Liamas (2.*
generacion

Amstrad: Un equipo de chalados que
de vez en cuando rondan por aqui
C-64: Benjamin Llamas.

AMIGA: Sascha Ylia-Konneke (lo
consegui, sin una sola falta).
PC-compatibles: Jorge M. Campos.
ATARI: Julidn Romero.

Cargadores

Spectrum: Juan Carlos Sinchez y
Julidn Romero.
MSX: Ronald Van Ginkel (recién
importado de Holanda)
Amstrad: Los mismos chalados de
antes. X, &
(C-64: Todavia no tenemos muy claro 3
gulén nos hace los cargadores; pero NS

e hecho, alguien los hace : 3 2
AMIGA: Pese a que lo intentan y no ey
les sale, seguimos confiando en que
tendremos  cargadores dentro de

o

poc
PC-compatibles: Jordi Mas
ATARI: Marc Steadman

g

Club-SEGA: Criseida Ramirez. t
Arcades: Carlos Mesa y Juan Carlos
Sénchez (a cudl peor) < %%
MEGABASE programada (ejem) por

Sergi Casas i Xavier Martorell

Diseito, maquetacion, més prisas y latazos en general:
Marivi Arréspide

Dpto. Publiidad: Birgitta Sandberg (como Brigitte;
pero en sueco).

Secretaria de Redaccidn: Silvia Soler (si todavia respira
debajo del montén de cartas).

Fotocomposicion y fotomecanica: UNGRAF, S. A
Tmprime: Tecnograf, $.A.
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Dep. Leg.: B. 36.923-1988,

X X X X X X




i rl
J

CAMARA
FOTOGRAFICA
| CANON CON |

FLOPY DISK

i

Una camara fotogrdfica, tal como
se oye, estd revolucionando el mer-
cado americano. El motivo es tan
simple y sofisticado como decir que
esta camara lleva instalado un floppy
disk especial, capaz de digitalizar
imagenes. La ventaja esté en poder
utilizar la televisién como si de un al-
bum fotogréfico se tratase. Ya pode-
mos tirar nuestra vieja camara.

VENTA POR CORRED DE TODA CLASE
DE JUEGDS PARA ORDENADORES

CON UN ABOND-DESCUENTO DEL 25%
DE SU VALOR.

| AL TEL.(93)4224578
0 ESCRIBIENDO A RABBIT GAMES

| RIERA BLANCA 113 3.2.08028

| BARCELONA

3Recorddis un reciente titulo de maqui-
na arcade llamado Rainbow islands? So-
bre el mismo un pequeie aventurero
creaba arco iris multicolores que le ser-
vian como puentes y escaleras hacia los
lugares mas reconditos, mas el acierto de
urﬁimr el arco iris como arma que supri-

3D POO

Si, ya sabemos que estas un poco
harto de jugar al billar americano
ﬁor tu ordenador. Pero, 3alguna vez

abias disfrutado de este juego bajo
una panoramica tridimensional2
Compréndelo. Maltese Joe, cam-
pedn europeo, quiere ensenarte este
|uego bajo diversas perspectivas. Se-
lecciona la que prefieras y observa
los efectos de la %olu desdé angulos
diferentes. Disponible proximamente
en Atari ST, Amiga, PC, Commodore,
Amstrad, Spectrum y MSX.

mia a los enemigos voladores. Pues esos
siete niveles los vas a poder disfrutar «ya»
entu ordenador. Atencion a las versiones
de 16 bits. Fijate en la_exactitud de su
conversion para estos sistemas. Un gran
juego, variando un poco la escalada de
violencia actual.




MERCADO DEL
SOFTWARE

Estos chicos parecen haber comenza-
do con buen pie. Para su inauguracién y
lanzamiento buscaron restos de series de
gran calidad en su debide momento. El
motivo no ha sido otro que facilitar una
serie de titulos para coleccionistas o,
para los que en su debido dia no pudie-
ron hacerse con el programa. Eso si, a
unos precios mas que razonables. Por el
momento nos han confirmado que se han

vedado sin existencias en los titulos mas
gesfucodcs. Para proseguir con la apari-
cion de Mercado del software, este su-
permercado de programas nos esta de-
parando mads sorpresas que ya nos co=
mentardn, como siempre a precios mas
que irrisorios, ridiculos.

OMK
NEWS

Y es que las compaiiias de programa-
cion nacionales van directas a la cumbre.
Ejemplo de ello es OMK, sin duda algu-
na. Para mas deleite nos sorprendieron
no hara mucho con un programa de edu-
cacién vial para la DG'F(Direccién Gene-
ral de Trafico). Le sigui6 un concurso a ni-
vel nacional para promocionar a los pro-
gramadores de nuestro pais (ver concur-
so de nuestras paginas), y ahora se pre-
paran para colmarnos de software. Sus
nuevos titulos son los siguientes: Sir Lan-
celot (MSX, PCW 8258, préximamente
en ofros sistemas), video-aventura sobre
las andanzas del mas valeroso de los ca-
balleros de la mesa redonda en busca
del deseado Grial (este juego serd anali-
zado en el proximo nimero de nuestra
revista). Strip poker, dos senoritas a des-
nudar en tu PPCW La segunda parte de
Skate Dragon, patinaje E.l'urism. Y para
concluir Space Combat, la batdlla galac-
tica del siglo, muy recomendado para los
destructores del stick.

4
UNA MARAVILLA

LLAMADA

ARAGON'’S LAIR

Ya lo antficipabamos en un nimero
anterior. Dragon’s Lair en la version
de Amiga se preveia que fuera muy
similar ala versién arcade. Como bo-

tén de muestra de la gran calidad de
este juego aqui quedan unas panta-
llas re\?godoras de lo que se puede
hacer en 16 bits.

Rumores insistentes nos vienen a con-
firmar que no estamos ante una consola
més; se trata, por el contrario de un apa-
rato muy especial. Basada en la idea de
redefinir el concepto de los videojuegos,
sus diversos porfs para joysticks estan
preparados para acoger unos periféri-
cos sorprendentes. Por lo pronto, esta
consola multi-sistema dispondra desde
joysticks de lo mas extravagante hasta
pistolas de luz con una ergonomia futu-
rista. Hasta este punto parece no extra-
fnar a nadie. Otros periféricos consistiran
en un volante muy maniobrable con
cambio de marchas, acelerador, embra-
gue y freno de pie; un volante de motoci-
cleta con cambio de marchas en el pufio;
un chasis hidraulico compuesto de sopor-
te, sillén, plataformas de pie y de consola,
mas volante espacial; hasta un total
de treinta opciones de salida que
se extenderan con el tiempo. Esta
cénsola que usard un disco espe-
cial de 3'1/2 —no el disco habi-
tual- dispondra de més de 100
titulos a final de afo, calculado
por la firma Konix en su distribu-
cién sobre el Reino Unido. Como
caracteristicas, afirmar que dis-
pondra de una paleta de 4.096

LA CONSOLA KONIX

colores y una resolucién por pantalla de
512 x 3’00, mas 25 canales estéreos de
CD. El microprocesador es un 8086 que
funcionara a 8 Mhz. La memoria estan-
dar es de 128K, amplicbles hasta diver-
sos Megas. La expansion de la cénsola es
un factor impertante, ya que pedra co-
nectarse a ofras moltiples consolas, ha-
ciendo de este invento que un mismo jue-
go pueda disfrutarse con varios jugado-
res desde sitios diferentes. Y ya mencio-
naremos mas detfalles...



NUEVORCIERD
PROBANERONIAS

Petrovic Sul

Atin no nos habiamos recuperado
de la sorpresa por la presentacion de
«PERICO DELGADO» cuando
nuestros amigos de TOPO nos co-
municaron la increible not de-
mds del simulador de ciclismo que
tanta expectacion ha despertado, se
esta trabajando en un nuevo progra-
ma de baloncesto que serd protago-
nizado nada menos que por Drazen
Petrovic, considerado como uno de
los tres mejores jugadores de balon-
cesto de Europa, y actual «estrella»
del equipo del Real Madrid.

Durante la presentacién del pro-

ara
las fotos, ya que sobre informética y
videojuegos tenia muy poco que de-
cir. Afortunadamente, alli estaban
los programadores de TOPQ para
facilitarnos toda la informacién. Al
parecer se trata de un simulador con-
siderablemente més completo que
los precedentes, con cinco jugadores
por equipo, scroll de toda la cancha,
tacticas reales de juego, jugadores
con caracteristicas propias, y muchas
otras opciones. Sin duda, el elemen-
to mds novedoso e interesante es la
posibilidad de controlar no s6lo el ju-
gador mds préximo a la pelota, como
suele ocurrir en este tipo de progra-
mas, sino también cualquiera de los

I «tiempos muertos», y
aprovechar ese lapso para cambiar
de téctica. Por otra parte, los jugado-
res no se mueven de forma aleatoria,
sino que se cifien a la misién que co-
rresponde a su puesto; incluso, cada
uno de ellos tiene su propio nivel de
efectividad para cada tarea,

Si sale bien, cosa que no dudamos,
este programa puede alcanzar cotas
de éxito insospechadas, sobre todo si
tenemos en cuenta que ya existe un
precedente en otro juego de tema si-
milar, como es el famoso Fernando
Martin Basket Master. Esperamos
que TOPO vuelva a dar en el clavo.

Ernesto del Valle
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MAS TITULOS
CONSOLASEGA

Cuando los usuarios de esta con-
sola han sido sorprendidos grata-
mente con una canfidad de titulos
considerable, los ingleses, como no,
ya estan preparando una nueva re-
mesa para el territorio nacional. Titu-
los previstos, directamente de las ma-
quinas  arcade: Rampage, Rastan
saga, Bomber raid, Y/S —estrategia y
fantasia para salvar partidas conuna
pequena bateria que incorpora el
cartucho—, Phantasy star, R-Type, Cy-
borg hunter, y California " games.
Para maés informacién sobre cual-
quier titulo puedes remitirte a la di-
reccion del Club Sega (ver paginas
centrales en nuestra revista).

RASTAN

TAITO

TRl E2RTERAL N A3

A ‘

BORNIN
THE USA

Nacer en los Estados Unidos de la
América actual comporta un forma de
vida diferente respecto al viejo continen-
te. Eso queda patente, por ejemplo, en su
forma 35 trabajo, de comer, y de desen-
volverse en la vida cotidiana. Este pro-
Fromc de Mindscape es un fiel reflejo de
los gustos americanos en cuanto a juegos
se refiere: hockey sobre patines —con
buenas dosis de violencia—, juegos en el
parque de afracciones —firo, futbolin,
pinball, etc.—, y sobre todo, futhol.




JOYSTICK
UNJOYZARA
SIMULADORES PC

Disefiado por la compahia 'mgleeslg
Software Circus, este nuzvrcé Fr)“go ]
i icks intenta ser un
moysica ier aeronave. Esta
ndo de cualquier )
:Jomd de reglismo para PCy C;snzr%%
ibles se conecioll e lasensadon
or entendido que ¢ i
?)?gg\f:ido nos introducira en el mun
do aéreo.

RASTAN
WARRIOR

Saga de Taito,
idores del Rastan Tgfo,
q?l?%:néis una posible confinuacion e
Co .
aquina arcade, d g
[::rg;‘oﬁia El guerrero, al Tos ’;::Jdrg Z\S:Jse
Y a contra
se enfrentara co! I8z
gg‘:\;"mi os, tanto carnales como criatu:
i infierno.
raidas del infie un
i Snu'eg sobre ruinas desoladas ;;vcn;ds‘e
e !:sde \a brujeria, mientras Q\ée e i
u::: osible opcion de dos |_|:jgo ores
multaneos en la mlsmqgugres o
tes codo contra codo. 3QU

UN LIBRO PENSADO
PARA TODOS LOS QUE
QUIEREN INICIARSE

DE VERDAD EN LA
PROGRAMACION BASIC

Construccién de programas. El po-
tente editor todo pantalla. Constan-
tes numéricas. Series, tablas y ca-
denas. Grabacion de programas.
Gestién de archivo y grabacion de
datos. Tratamiento de errores. Los
graficos del MSX. Los sonidos del
MSX. Las interrupciones. Introduc-
ci6n al lenguaje maquina.

MANHATTAN TRANSFER, S.A. Im|
Nombre v apellidos
Calle

cualquier otro cargo

Este boletin me da derecho a recibir los secretos MSX en mi domicilio libre de gastos de envio o

MOONWALKER

Seguidores del Michael,
oooooaaauuull, Jackson, chora si
disponéis de un ordenador disfruta-
réis de las mismas aventuras del vi-
deo-film en un tiempo breve. No muy

el i it
‘componer misica 2 una, dos o tres vaces
organizar tus propios programas de gestién, ..

LOS SECRETOS DEL

Deseo me envien el libro Los secretos del MSX, para lo cual adjunto talén de 1.500 ptas. a la orden de
portante: No se hace contra reembolsos.

... Citdad

Importante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A
«LOS SECRETQOS DEL MSX»

lejano, allé para el ofofio. El caso es
aue la licencia ha sido adquirida

S Gold, y sera delicioso verle, oh es
&, bailando al ritmo de Thrilker. Beat
it, o Bad. Malo, malisimo blanquito
con corazén negro.

Y ADEMAS PROGRAMAS
DE EJEMPLO

Alfabético. Canon a tres voces.
Moon Germs. Bossa Nova. Blue
Bossa. La Séptima de Beethoven.
La Flauta Magica de Mozart. Scra-
ple from the apple & Donna Lee. The
entretainer. Teclee un nimero. Ca-
lendario perpetuo. Modificacion
Tabla de colores SCREEN 1. Rec-
tangulos en 3-D. Juego de caracte-
res alfabéticos en todos los modos.

Juego Matematico. Mas grande mas

pequeno. Péker. Breackout. Apoca-

lypse Now. El robot saltarin. El ar-
chivo en casa.

Cp ;
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STARMANIA

Cuatro éxitos para la presente tempo-
rada que, bien cualquiera de ellos, po-
driassituarse en el nOmero uno de laslistas
nacionales, tanto por su calidad como
For su adiccion. Estos programas de gra-
icos insue‘t;robles te llevaréan desde la
selva de Walt Disney hasta el erotismo
del Brasil. 3Cual es vuestro deseo? Muns-
ters, disponible en Spectrum 48/128/
+3, Amstrad Commodore, Atari ST, Ami-
gd, PC 3 1/2 y 5 1/4, MSX. Circus game,

isponible en Spectrum 48/1 Zg/+3,
Amstrad, Commodore, Atari ST, Amiga,
PC 3 1/2y 5 1/4.Ellibro de la selva, dis-
ponible en Amstrad, Atari ST, Amiga, PC
31/2y 5 1/4. Emmanuelle, disponible en
.gmstrud, Atari ST, Amiga, PC31/2y51/

i e

BAA

éci terrestre esta @
especimen exira e
ulrl\:‘: de i?wudir nuestro p\?\“e‘gé;je“dudo
p| racion a distancia [0 & dateciacy
o Dmo una maquind de mgﬁ\ar EG‘n L enr
coo de una criukurt; .
5n de guerreros nd i«
dro?:?o pa%u 'mtercepta_rlcd.‘ﬁl prolo
gervido, reslond? Uc':‘scp\l.)rr
m
s gon'u“isc,dl: tendras uf ednfrgngﬂ‘ea
illo de Baal,
monstruos, avanzadl derute;.
STy Amiga pro-

da de los infiernos s
De Psygnosis pard Atari
ximamente.

S

INVERNAVIDNAUS1OLLER

orque la cosa va de futbol Ulfi-

mamente. Y es que tomando
como reclamo una figura del fitbol se
basan en él para hacer todo un pro-
grama. Los ingleses, cémo no —ani-
mados quiza ante la perspectiva de
nuestro  Emilio Butragueno—, han
creado un nuevo simulador con firma
de Audiogenic, gréficos insuperables,
pero del resto qué... Puede que suce-
da como nuestro anteriormente cita-
do reclamo nacional, cuyos gréficos
demostraban tener calidad, aunque
en cuanto a programacion y técnicas
del juego dejaba mucho que desear.
En fin, ahi esté... ®




DESNUDA A TU PCW

Cuando ya crees poder vencer a tu ordenador en todos los juegos
OMK te presenta a dos bellas sefioritas.

Ellas demuestran sus encantos a los mejores jugadores.
Muéstrales tus ases.

iiCONVIERTE TU PCW EN LA MEJOR JUGADA!l

,\ éw DISTRIBUIDO POR: BARNAJOCS
7 A A

Rogerde Flor, 125 - Barcelona - Tel. 447 03 61




La secci6n Technocop es una de
las mds estilistas del cuerpo de la po-
licia. Su objetivo es la eliminacion o
reclusion de los criminales més peli-
grosos utilizando todo tipo de me-
dios y armas sofisticadas. ;Te imagi-
nas convertido en uno de estos poli-
cias? Pues eso, precisamente €so, €s
lo que serés en el juego que nos ocu-
pa. Recibiras el equipo mds moder-
no para que tu bisqueda sea lo mds
cémoda posible. Tendriés un reloj de
pulsera-ordenador, una red de alta
potencia muy pegajosa, armas varia-
das, radares, sensores y todo tipo de
ingenios.

Naturalmente, con tantos acceso-
rios, os podéis imaginar que la mi-
sién no es nada fécil; tendréis que ex-
terminar a los componentes de una
siniestra banda del crimen organiza-
do, el D.O.A... Para hacerlo ten-
dréis que patrullar con vuestro coche
por las calles de los suburbios de la
ciudad y por sus afueras. En cual-
quier momento podéis recibir un
mensaje a través del ordenador, in-
formando de la localizacién de un
peligroso individuo. El coche se diri-
gird inmediatamente hacia la direc-
cién indicada, por lo que sélo ten-

14

dréis que preocuparos de conducir
correctamente.

Una vez llegados al lugar del con-
flicto, la escena cambiara y el juego
se convertird en un cldsico Manic Mi-
ner bastante bien realizado. Una vez
hayas culminado tu misién con el
arresto del criminal, regresards al
vehiculo donde esperards nuevas 6r-
denes de la central de datos.

El primer detalle que nos llama la
atencion al jugar por primera vez es
la combinacién de dos tipos de arca-
de diferenciados: la simulacién auto-
movilistica y la videoaventura.

La ilusion de velocidad esta muy
conseguida, algo muy a tener en
cuenta dada su importancia en el de-
sarrollo general del juego. El scroll
es realmente efectivo, asi como la
sensacion de acercamiento de los co-
ches que se cruzan en tu camino. Su-
pone también una pequena variante
la posibilidad de destruir a los demas
automéviles mediante el disparo de
un potente cafién ldser que, encima,
podemos usar de forma indefinida.
A algunos, esto les puede recordar a
otros juegos del tipo Road Blasters,
y tiene razén, aunque Technocop
estd mucho mejor realizado a nivel

grafico.

A medida que te vayas acercando
al agente del D.O.A. iran aparecien-
do una serie de mensajes, indicando
si conduces correctamente o si el
tiempo va en tu contra, ademds de la
descripcion completa (con imagen
digitalizada y todo) del sujeto al que
tienes que arrestar, creando de esta
forma una atmésfera y una ambien-
tacién notables.

Si consigues llegar al destino antes
del tiempo previsto por la CPU, po-
drds aumentar tu rango en la brigada
y de esta forma conseguir nuevos in-

enios que facilitardn notablemente
a misién.

Lo primero que puedes obtener es |
el «Dual stage turbocharger», con el y
que aumentaremos la aceleracion de |
nuestra méquina cuando lo creamos
necesario.

Dentro del edificio donde entra-
mos al localizar al delincuente hay
una serie de objetos que nos pueden
servir de bonificacion, tanto en el
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puntaje como en la gasolina. Uno de
los mds curiosos que vamos a ver se-
rdn unos bebés encerrados en jaulas.
Al tocarlos los liberaremos y obten-
dremos una importante multiplica-
cién econémica. También obtendre-
mos tiempo extra o fuel extra, ade-
mds de ventajas sustanciales en el ar-
mamento.

Uno de los problemas que tendre-
mos que afrontar sera esquivar los
misiles que nos lanzan los criminales
al encontrarlos, a la vez que seleccio-
namos la red para detenerlos. La me-
jor tdctica es la de acercarse lenta-
mente al enemigo, de esta forma dis-
parard por la parte inferior de la pan-
talla y saltaremos tranquilamente a
la vez que disparamos.

Como ocurre en la seccién de la
carretera, una mezcla de buen hacer
programando y un correcto disefo,
garantizan la adiccién y el interés,
que se mantiene durante toda la ac-
cién. Saltar, agacharse y subir en los
ascensores es de lo mas divertido,
dado que la animacién de los perso-
najes es de lo mds correcta.

Los dos estilos distintos casan per-
fectamente, algo que a priori no pa-
recia muy posible, sobre todo te-
niendo en cuenta que se trata de dos
técnicas de programacion distintas
que consumen mucha memoria. Se
tienen disparos en la secci6n auto-
movilistica y estrategia y rapidez en
la otra, porlo que, unido a la varie-
dad de misiones que tenemos que lle-
var a cabo, Technocop se convierte
en un producto de lo més interesante
y curioso, sobre todo en la version de
Amstrad, de un colorido fuera de lo
comuin.

Es también destacable la correcta
disposicién de los elementos en pan-
talla y la distribucién del espacio,
con lo que se consigue tener una gran
cantidad de informacion en la panta-
lla al mismo tiempo sin recurrir a
pantallas alternativas que ralentizan
el juego de forma notable.

Hemos de felicitar a los chicos de
Gremlin por la consistente mezcla de
dos ingredientes en teorfa muy dis-
pares.

Por Jesiis Manuel Montané.
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LA REVOLUCION DEL VIDEO DOMESTICO

En la foto 2 te ofrecemos el recorrido de tu
nave bordeando el Sistema Solar a través de
las lineas enemigas.
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'CHALLENGER

Video Challenger es el periférico que permite jugar,

mediante una videocassette, con el video

doméstico.

Unill forma interactiva de

PRESENTACION

El equipo del Video Challenger—a
la hora de efectuar la compra— esta
compuesto de una pistola y una vi-
deocassette. Todo ello va incluido
dentro de un paquete en el que se in-
cluyen las caracteristicas del mismo.
y, la pistola, una videocassette, pri-

mer juego de prueba para adicionar- |

te dentro de este nuevo formato inte-
ractivo.

A continuaci6n detallamos las ca-
racteriticas de la pistola y el juego.
En este tltimo hemos encontrado
que merece especial atencion dedi-
carle un apartado para comentar los
trucos necesarios destinados a incre-
mentar la puntuacién final. Allf va-
mos...

BIENVENIDOS AL INCREIBLE MUNDO DEL
VIDEO CHALLENGER

Ideado originalmente por Mer-
chandise, Inc. y fabricado directa-
mente en el Reino Unido, hay que
reconocer que se ha creado el perifé-
rico ideal para el video doméstico:
una pistola de luz.

La pistola necesita una alimenta-
cién de 4 pilasde 1,5 v. paraempezar
a funcionar. Quizas hubiera sigo in-
teresante la inclusion de un pequeno
adaptdor l!.»am conectarla a la red
eléctrica. Pilas que se introducen por
la parte posterior de la culata. Unin-
terruptor de encendido/apagado nos
permite visualizar tres digitos de ce-
ros que nos indican la primera pun-
tuaci6n inicial. La puntuacién puede
alcanzar la increible cifra de

arato ideado,

principio, para visionar

films de toda la vida.
"Nosotros hicimos la primera

F 4

r prueba.

1.000.000 —s6lo para adictos al tiro—.
Para comenzar con el juego primero
habremos de ajustar los contrastes
del televisor y tener presentes las dis-
tancias de tiro entre jugadores de €li-
te y tamaios del televisor. Expongo
las referencias:

1. Para televisores de 13” la distan-
cia es de 2 m. para principiantes y 4,5
m. para expertos.

2. Para televisores de 17” ladistan-
cia es de 2,5 m. para principiantes y
5,5 m. para expertos.

3. Paratelevisores de 21" la distan-
cia es de 3 m. para principiantes y 6
m. para expertos.

stas distancias son orientativas
tan sélo.

Prosiguiendo con las instrucciones
hay che tener presente otras cuestio-
nes. Primera de ellas, el sonido y las
explosiones van representadas por
un pequeiio altavoz en la parte dere-
cha de la pistola y unas explosiones
simuladas que se producen en la mi-
rilla. Esto tltimo estd muy logrado
gracias al efecto sucedido mediante
un juego de espejos en dngulo recto




eri el conducto de la mirilla. Los dis-

paros hacia nosotros vienen repre-

sentados por una luz amarilla —€sta
se enciende- en la punta del candn.

A la vez cuando un impacto llega a la

pistola se interpreta restando puntos

a nuestro marcador. Para concluir

s6lo hay que seguir las instrucciones

de la voz en off del videocassette —la
carga del juego es la misma que cual-
quier secuencia de un film (PLAY)—.

Para aproximarnos mds a la per-
fecta comprensién del funciona-
miento del Video Challenger deta-
llaremos la forma de recibir los im-
pactos:

— El juego de por si funciona con las
intermitencias que producen los
objetos moviles (motores, etc.).
Intermitencias que emiten distin-
tos colores captados en sefales por
la pistola. Estas sefales se codifi-
can luego en una traduccion de
puntuacion y el fogonazo de la mi-
rilla. Por tanto, es recomendable
para el principiante la advertencia
que sus disparos vayan enfocados
a estas intermitencias.

Como se habra comprobado, la
pistola no se limita a la recepcién de
sefales tan s6lo; es algo méds comple-
ja. Una pequena placa interior, a
modo de cénsola u ordenador, con-
trola todas las funciones del juego.
Por ejemplo, la pistola interpreta
cinco disparos consecutivos como un
bonus. Ademds, éstos, en un tiempo

limitado suman el doble en la pun-
tuacién del bonus. Los niveles del
juego estdn basados en las distintas
secuencias de la pelicula. Y hay que
afadir, como ya se ha comentado,
que cuando somos tocados la pun-
tuacioén desciende. Un idltimo conse-
jo: el factor de puntos estd basado en
las secuencias de disparo; se puede
aumentar su capacidad dependiendo
del nimero continuo de aciertos.

Adentrados de lleno en el juego de
regalo comprobamos que merece la
pena dedicarle atencién al hecho de
comentar sus caracteristicas, al mis-
mo tiempo que exploramos sus tru-
cos.

SPACE CHALLENGE: PRIMER JUEGO
INTERACTIVO -VHS-

Space Challenger es el juego que
se incluye como regalo con la pistola.
Los trucos que hemos encontrado,
en un juego de estas caracteristicas,
estdn basados en saber anticiparse a
las jugadas. Bien, ensimismados
€Omo yo mismo, entramos a la escu-
cha de una voz en off.

«Bienvenidos al video del espacio.
Os habla vuestro comandante —Spa-
ce Challenge es un programa espa-
cial a bordo de una nave-. Tenéis
ante vosotros una misién de gran im-
portancia. Unos extraterrestres han
invadido la Tierra y todo el resto del
Sistema Solar. Vuestra prueba con-
sistird en partir de la estaci6n de Ja-

piter, atravesar sus defensas en torno
al Sistema Solar y destruir el genera-
dor de sus defensas situado en el pla-
neta Tierra. Para haceros una idea
de los diversos peligros que vais aen-
contrar en el viaje, sobre la pantalla
nuestros localizadores muestran un
mapa de las naves de combate —muy
1til para conocer los distintos objeti-
vos enemigos; puedes detener la
imagen y memorizar éstos—. El con-
trol Challenger, ademds, te mestra
los diversos tipos de naves —esque-
mas—. Naves laterales (100 puntos),
naves llegando de frente (SPOO pun-
tos), naves disparando de frente (-
100 puntos). Planetas amarillos (100
puntos), planetas verdes (500 pun-
tos), planetas rosas (—100 puntos). —
jAtentos a estos colores, pues se re-

iten a lo largo del juego!-. Yasabéis
o que debéis hacer: localizar y des-
truir el campo de fuerza que los pro-
tege».

SOBRE EL JUEGO/TRUCOS

Anticiparse a los movimientos es
muy importante para obtener una
buena puntuacién. Un buen conoci-
miento de las secuencias de la pelicu-
la dard un mayor rendimiento a la
pistola. Para los principiantes expon-
go el contenido del videocassette.

Se comienza con la aproximacién
de una flota completa de naves. Hay
que recordar que para hacer un buen
blanco hay que disparar a las inter-




mitencias de los méviles enemigos.
Después de sobrepasada la primera
formacion de naves —consultar pun-
tuacién— parte de la flota se colocard
en formacién de ataque. En esta
nueva remesa habri que evitar en lo
posible el cuadrado intermitente que
estd en el centro de la nave. Esquivar
las intermite es tan facil como
apartar la pistola en el momento
oportuno. Para terminar la primera
fase se producen diversas explosio-
nes con la intencion de dar una ma-
yor realidad.

En la segunda fase habra que so-
portar todo un arsenal durante un
combate, frente a frente, con mas
naves. Pasar este drea significa llegar
a Saturno.

La tercera fase estd compuesta de
asteroides. Aqui comprobaremos
cé6mo los asteroides amarillos son
mas faciles de esquivar que los rosas.
Después, los asteroides se detendrdn
y en éstos aparecerdn otras formas
de vida como gusanos —algunos son
maléficos—. Al terminar la tanda, un
gusano se te hecha encima, aparta
entonces la pistola.

La voz te informa del acercamien-
to de un planeta fantasma. Detras
del mismo naves con formas de la-
garto estdn predispuestas para reci-
bir los disparos. Tan sélo habris de
retirar la pistola cuando un lagarto se
te echa encima abriendo las fauces.

La siguiente fase te lleva directo al
hiperespacio. Un truco mdés. Aun
cuando no aparezcan objetivos hay
que disparar al hiperespacio para in-
crementar la puntuacion. La rapidez
de reflejos es primordial, puesto que
luego vendridn nebulosas y estrellas a
las que hay que disparar —tan sélo un
pulsar es maligno—. El término del
hiperespacio estd en la explosién de
una estrella, que se evitara. Nuevo
salto al hiperespacio.

En el nuevo salto hacia la Tierra
retiraremos el arma ante la visualiza-
cién del hiperespacio —en esta oca-
sién nos restara puntos—. Los come-
tas que vienen después son vulnera-
bles disparandoles a la cola. Por el
contrario, la explosion final de un co-
meta resta puntos. Los objetivos se
suceden: mas naves laterales y otras
atacando de frente.

1. Para televisores de 13 la
distancia es de 2 m. para
principiantes y 4,5 m. para
expertos.

2. Para televisores de 17" la
distancia es de 2,5 m. para
principiantes y 5,5 m. para

expertos.

3. Para tevisores de 21” a
distancia es de 3 m. para
principiantes y 6 m. para
expertos.

En la peniilltima fase, sobre el pla-
neta Marte, unas naves enormes con
formas de platillo —recordando al
Enterprise de Star Trek— nos lanzan
un rayo amarillo y grueso. jCuidado!
Cuidado también con las explosio-
nes.

Ultima fase, la Tierra. Visto nues-
tro planeta aparecen unos satélites
asesinos en formacién. Naves latera-
les en formacion. Naves atacando de
frente. Cohetes laterales que al re-
ventar quitan puntuacion. Resto: la-
ser mortal en satélite. Flota extrate-
rrestre disparando cdpsulas.

Al fin la fuente de energia ha sido
localizada. Disparando al centro
conseguiremos la definitiva puntua-
cién. Una explosién indica el fin.

Nota del comandante: «Habéis
destruido a los extraterrestres y sal-
vado a la Tierra. jEnhorabuena!».

CONCLUSIONES

Una vez se ha tomado nota de la

puntuacién aparecida en la pistola,
es sencillo imaginar que la seleccién
de varios jugadores estd basada en
partidas alternativas. ;Quién pun-
tuara mas?

Nosotros, en el desglose de este
comentario, utilizamos una video-
cassette en formato VHS. Sobre la
misma he de reconocer, con méritos,
que los técnicos de programacion
que estan detras de Space Challenge
han efectuado un glorioso trabajo.
La animacion es perfecta, el color es
perfecto, los efectos especiales son
perfectos. Jamds se habia logrado tal
perfeccion en el montaje de un jue-
go.
La participacién colectiva en un
video abierto hacen de Video Cha-
llenger , evidentemente, el primer
arcade interactivo.

APENDICE

Supongo que a més de uno habra
asombrado la desconocida noticia de
tal periférico, puesto que hasta aho-
ra, exceptuando las revistas especia-
lizadas en video, ninguna otra revis-
ta habia hecho menci6n de este apa-
rato que, segiin mi propio entender,
con una buena promocién podria
constituir a la larga un complemento
mas para los videos de toda Espara.
Para los que ya lo poseen no les ha-
brd ido mal una guia sobre el produc-
to y su pelicula, sabiendo que cuen-
tan con el apoyo de una posible sec-
cién —todo depende de la distribui-
dora del producto— en nuestra revis-
ta. En la misma caja se nos informa
de la inminente aparicion de tres
nuevas peliculas: Sky Wars, Monster
Alley y Chase.

Acabar diciendo que Bandai fue la
artifice de Video Challenger, mien-
tras que Disomag es la distribuidora
del mismo. Para todos aquellos que
deseen ampliar esta informacion,
tanto a nivel de distribuicién como
de compras, pueden dirigirse a:

DISOMAG

Jime Vera, 27

28011 Madrid

Tel. (91) 479 12 04
91) 62 62

por Carlos Mesa
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Aungque no lo parezca, las apariencias engainan. Un libro puede ser una gran aventura, una

pelicula un suefio, y una aburrida partida de p6ker una excitante experiencia... siempre que tus

adversarios sean sefioritas tan hermosas como las del juego.

Con este nuevo programa, Anco
.(antiguamente Anirog% vuelve a la
carga. En esta ocasion se han cubier-
to las espaldas de forma cuidadosa,
alquilando como guardianes a un par
de csEléndidas modelos de muy bien
ver. La excusa: una partidita de p6-
ker.

La historia tiene precedentes,
c6mo no, recordemos las noches que
pasamos con Samantha Fox... al otro
lado de la pantalla, intentado descu-
brir sus mas intimas partes.

Como os podéis imaginar, el juego
no tiene muchas eomplicaciones, ya
sabéis (0 deberfais) como se desarro-
lla una partida de cartas. Para los que
no lo sepan y se vuelvan locos inten-
tando desnudar a las chicas, ahi va
una explicacion.

Al comienzo de la partida, se nos
mostrardn una serie de cartas boca
arriba. Pues si, esas son las tuyas, ya
podias haberte dado cuenta. La
apuesta que tendremos que hacer
serd directamente proporcional a la
jugada que tengamos. Es decir, hay
una serie de combinaciones de cartas
(full, escalera, escalera de color,
trio...) mejores que otras. Mediante
el estudio de las opciones que se nos
ofrecen y del posterior resultado (o
gana ella o ganas td) conseguiréis
poco a poco ir descubriendo la forma
mds sencilla y mds directa de ganar,
cosa por cierto bastante sencilla.

Para empezar a jugar cada mano,
tendremos que apostar cinco délares
que iran directamente a la banca (si,
ya s€ que muchos se los darfais a la
chica, pero...).

El objetivo es conseguir que nues-
tro oponente (je, je) se quede sin di-
nero y tenga que ofrecer suropa para
pagar la deuda y seguirjugando. No
0s podéis imaginar
resulta el ir esp

ferente indole:
— STAY: si la
y no tienes ningj
dianamente atr:

mis vale que

elijas esta opcién, que significa que-
darse. De esta forma, s6lo perdere-
mos el dinero aportado al principio
de la partida. Esta opcién no la pue-
des usar si el oponente ha realizado
ya una apuesta sobre sus propias car-
tas. Sios tengo que dar un consejo, lo
mejor es apostar siempre y luego
cambiar las cartas (cosa que sélo po-
demos hacer una vez, peroen fin...).

— DROP: cuando elegimos esta
opcién podemos decir que las cosas
van realmente mal, ya que significa
abandonar la mano y conceder todo
el dinero a nuestra guapa amiga o
enemiga, segiin como se mire. Este
icono si lo podemos seleccionar en
cualquier momento, aunque no es
muy aconsejable cuando hayamos
apostado altas cantidades.

— BET: esto ya me va mas. Aqui
tendremos que demostrar que tene-
mos ¢so que estdis pensando y nos
arriesgaremos. Si, como ya habréis
adivinado significa apostar, por lo
que ser4 sin duda la opcién que més
veces seleccionaremos. Si la chica
hace lo mismo y ti lo vuelves a inten-
tar y asi una y otra vez (y encima te-
néis una buena mano) ganaréis a
vuestra contrincante.

— RAISE: esto ya es la locura ab-
soluta. Si tu oponente ha apostado y
crees que tu jugada es mejor que la
suya, serd bueno que vayamos su-
biendo la cantidad de dinero arries-
gada. Esto se puede hacer sencilla-
mente para intimidar a la contrincan-
te para que se crea que tienes una
buena mano cuando no la tienes y
abandone dejandote todo el dinero.

— CALL: cuando ya se ha aposta-
do y se ha elevado la cantidad de di-
nero arriesgada podemos seleccio-
nar esta opcion, para cambiar las car-

tas que queramos por otras nuevas,
buscando nuevas y mads suculentas
jugadas para abatir a nuestra opo-
nente. En una palabra, significa que
estamos dispuestos a aceptar la
apuesta, Esta accion sélo la realiza-
remos una vez (pues vaya).

Una vez realizado el descarte, tan
solo podremos ir subiendo la apuesta
© mostrar nuestras cartas, con lo que
la jugada terminara.

Después de jugar varias veces,
probablemente os quedaréis sin di-
nero, por lo que tendréis que ofrecer
una de vuestras grendas (y lo mejor:
jella también lo hard!).

La decepcion llegara cuando em-
Eiccc a recuperar las prendas que le

emos quitado, pero tranquilos, que
no cunda el panico. Un dia consegui-
réis desnudarla por completo.

Una de las caracteristicas mas in-
teresantes del programa es la posibi-
lidad de poder elegir entre dos chicas
distintas, con lo que la diversion es
también doble. Pero eso no es nada,
ya que se publicardn periédicamente
nuevas cintas con otras modelos, con
lo que se puede decir que es un juego

racticamente eterno. La calidad de
os graficos es muy alta, estdn digita-
lizados, y la sensacién de realidad es
extrema en las maquinas de 16 bits
(ah, afortunados poseedores de un
Atari o de un Amiga, no sabéis lo
que os espera...)

En fin, no se trata de un programa
bueno ni malo, depende de si nos va
la marcha o no. Naturalmente, siem-
pre es mejor ver a senoritas de buen
ver que a locos marcianos, pero se

odrian buscar nuevas alternativas a
a hora de explotar estos temas. A
pesar de todo...

Por Jesiis Manuel Montané.




Hewson C Itants ha sido

pre una compaiia, como minimo, algo excéntrica. Sus juegos,

En nuestra memoria, los nombres
de un indescifrable finlandés y Ne-
therworld irdn a partir de ahora uni-
dos. El contenido del juego nos lo
pone muy facil, ya que sus caracteris-
ticas propias no son olvidables.

El individuo en cuestion es un ro-
mantico en el sentido mas estricto de
la palabra, arrebatadoramente ro-
mantico, al menos lo es el ojo con el
que contempla sus graficos y sus psi-
codélicas ereaciones. De las pro-
puestas de esta extrana conjuncién
de ingredientes varios —de una gran
anarqufa visual, presente ya en las
primeras E»antallas— acaso sea opor-
tuno sefalar la fuerza con la que se
envuelve a todos los personajes, des-
de las inertes calaveras hasta las ca-
bras escupidoras de sangre dcida.

Algo debe pasar en la sociedad de
nuestros dias que hace que exista
una cierta fascinaciéon por‘todo lo
que se refiere a lamuerte, o mejor di-
cho, a lo que sucede después.

O bien es que hay una aguda crisis
vital y de personalidad en la moder-
na vida de los yuppies triunfadores,
se vive demasiado deprisa y se piensa
demasiado despacio. Asi las cosas,
no es extrano que surjan peliculas

como «Tras el cristal» 0 juegos como
este «Netherworld».

La acci6én nos traslada al purgato-
rio al que ha ido a parar un avispado
cientifico después de morir. Muchos
de vosotros pensaréis que €so no es
problema, pero creedme, no'es un
lugar muy tranquilo. Lo’ habitan
monstruos del todo pintorescos, dra-
gones de distintos tamafios y almas
no muy pacificas.

Un cientifico no puede sentirse
muy bien en este ambiente de cons-
tante peligro, por lo que debe buscar
un lugar donde dar descanso a su
alma y encontrar la felicidad prome-
tida en la Tierra. La unica forma de
escapar del purgatorio es encontrar
todos los diamantes que se encuen-
tran esparcidos en losql() mundos que
lo configuran:

Como podéis deducir, la idea es
relativamente sencilla. Se buscan los
diamantes, las pucrtas, pasas d¢ ni-
vel y, encima, ya haswisto este tipo
de cosas 57.348 veces en otros jue-
gos. Pero, como ya dije antes, en esta
ocasion las cosas son muy distintas,
la atmésfera es distinta. Los graficos,
salidos sin duda de una mente calen-
turienta, son de lo més frenético y

impecables, son la comidilla de todos los programadores que intentan destriparlos para
incorporar algunas de las rutinas en sus propios programas. Netherworld no es una excepcién...

atrevido, formando parte de lo que
parece una pesadilla sin fin.

No es tan sencillo crearlos, y me-
nos en estos dias en que parece que
todo lo hemos visto ya.

Hay decenas de enemigos comple-
tamente distintos entre si, que se
comportan de forma parecida. Pare-
ce que estén puestos en el lugar pre-
ciso para hacernos sufrir al méximo.
Demonios aqui y alla, fantasmas es-
cupiendo sangre'y muchisimas gar-
golas perversas.

Evidentemente podemos dispa-
rarles, cosa que recomiendo si que-
remos, obtener distintos bonus
nos pueden beneficiar muy mucho.
Estos bonus, sin embargo, pueden
llegar a destruirnos o a destruir nues-
tro sistema de propulsién (quién lo
iba a decir, las almas también tienen
motor), por lo que serd mejor no lan-
zarn®s descontroladamentecontra
ellos.

Ademas de tedo esto, los diaman=
tes no estdn siempre colocados en la
posicién apropiada, sino que se en-
cuentran en el interior de muros de
piedra. La dnica manera de acceder
a ellos serd mediante la correcta
combinacién de los teletransporta-
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dores que se encuentran esparcidos
por todo el nivel.

Por si todo esto no basta, tenemos
también un limite temporal realmen-
te pequefio, que si rebasamos nos lle-
vard directos al infierno. Nuestro
tnico alivio ser4 la paciente recolec-
cién de pequefios relojes de arena
que nos proporcionaran ;30 segun-
dos mas! de tiempo.

Naturalmente, en los primeros ni-
veles siempre_ocurre lo mismo:en-
cuentras todos los diamantes menos
uno, y entonces malgastas tu tiempo
buscindolo, hasta que éste expira y
todo acaba.

Como podéis ver, la adiccion es
muy alta, dada la gran cantidad de
dificultades que se nos plantean, a la
vez que cl aliciente de ver nuevos

raficos hard que dejemos nuestros
indos ojitos en la pantalla del moni-
tor a altas hora de |a madrugada.

Y encima, el scroll es pertecto, sin
mezclas de atributes y pixel a pixel.
Las cuatro direcciones en las que se
puede desplazar nuestra_nave son
una gran traba a la hora de laconfee-
cién de un juego, pero aqui se ha so-
lucionado de una forma admirable
(sobretodo considerando que en al-
gunas versiones, la de Amstrad por
ejemplo, tiene practicamente todos

los colores de la mdquina a la vez en
la pantalla). ;i

Probablemente 'muchos de voso-
tros estéisipensado en juegos como
Boulderdash, por la temitica, pero
aunque se parece minimamente, dis-
ta considerablemente en cuanto a ca-
lidad y originalidad.

Evidentemente 'no se trata de un

clasico, pero se mantiene dentro de
los margenes que delimitan siempre
los productos Hewson Consultants.

Dale una oportunidad, juega un
poco, alucinate con sus graficos y ve-
rds como enseguida cala en ti.

Por Jesis Manuel Montané
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TETA L EELIFSE

Las leyendas egipcias, las aventuras en Oriente o las sectas enloquecidas han inspirado a cientos
de escritores, y como no, a los programadores de videojuegos. Una de las muestras mas claras de
esta influencia es «Total eclipse», que se va a convertir sin duda en un gran éxito.

Mortimer Blakely habia sido
siempre un hombre un poco excén-
trico. Sus muiltiples reliquias, conse-
guidas a través de los anos, eran su
orgullo y su pasién. Cada dia las revi-
saba y cuidadosamente las limpiaba.
Llegados los anos 30, su-vida pareci6
ocultarse tras las nubes de una tor-
menta y sus apasionantes investiga-
ciones nos fueron ocultadas.

Todo se debié a que cayd en sus
manos un pergamino en el que habia
escrita una extrafia maldicion

Segiin este extrafio manuscrito, el
antiguo sumo sacerdote del pueblo
egipcio forjé una siniestra maldicion
para fustigar al pais que le exilio.
Una gran pirdmide se levanté, cons-
truyendo una gran sala en la cipula
en honor de Ra, el dios Sol.

A partir de ese momento, todo
aquello que obstruyera o bloqueara
los rayos del sol durante las horas
diurnas serfa destruido. ;Os imagi-
ndis lo que puede ocurrir si se produ-
ce un eclipse y el obstdculo es la
luna? ;Quiza que el satélite explota-
ra y los meteoritos cayeran a la Tie-
rra destruyéndola? Pues si, precisa-
mente eso.

Por eso es fécil adivinar dénde fue
a parar nuestro Liuerido profesor
Blakely. Intenté salvar al mundo de
tal pesadilla, arriesgando la vida
para encontrar la cdmara de Ra...

Total eclipse es el tercero de los
programas publicados por Incantive
usando las técnicas Freescape 3D,
que generan miles de paisajes distin-
tos que pueden ser visualizados des-
de cualquier dngulo, algo increible.

Todas las habitaciones contienen
algin que otro acertijo y algunas
ocultan objetos imprescindibles para
nuestra misién. Algunos de estos ob-
jetos, como los Anks, nos servirdn
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para abrir pucrtas cerradas y otros

nos proporcionardn agua.

También se puede intentar llegar a
la cuspide a través de escaleras que
se entrecruzan y que forman un pai-
saje desconcertante. Evidentemen-
te, la forma mas clara de llegar a al-
guna parte es resolviendo los acerti-
jos y descifrando los jeroglificos de la
piramide.

El tiempo serd tu peor enemigo
durante la bisqueda, claro que no es
el unico: flechas envenenadas, tram-
pillas secretas y suelos demasiado
movedizos serdn también importan-
tes impedimentos.

Evidentemente se trata de un jue-
£o muy complejo que va a hacer que
muchos se den por vencidos y acaben
por archivarlo. Para ellos van estos
consejos:

— Busca todos los Anks y recégelos.

Dales prioridad ya que en cual-

quier momento puedes encontrar-

te en un callejon sin salida s6lo re-
solvible usando los amuletos.

En algunas paredes aparecen unos

simbolos jeroglificos que en teoria

hemos de descifrar, ya que nos dan
pistas sobre el camino a seguir.

Nada préctico: al disparar a algu-

nos de ellos se abrirdan determina-

das puertas, con lo que ahorrare-
mos bastantes Anks.

Es imprescindible llevar siempre

una reserva de agua en la cantim-

plora, ya que de lo contrario nues-
tro corazon empezara a acelerarse

y nos dara un infarto (y es que ni

en los juegos uno puede olvidarse

de estas cosas).

— Id con cuidado con una serie de bi-
chos monstruosos (aparte de algu-
na que otra momia) que no se pue-
den ignorar, ya que se nos avan-
lanzardn acabando con nuestra

vida. Nada mejor que un disparo

certero para acabar con ellos.

Cuando nos movemos por las es-

caleras es preferible aminorar el

paso para evitar caernos al rom-
perse alguno de los escalones.

- Aunque parezca mentira, ¢l avién
que aparece al principio del juego
no sirve absolutamente para nada.
Probablemente, muchos de voso-
tros habréis intentado subiros a él,
con la consiguiente pérdida de
tiempo, pero se trata tan sélo de
un motivo ornamental.

En este curioso juego, la técnica
Freescape se muestra en todo su es-
plendor, como nunca antes podia-
mos haberla disfrutado. Driller, el
primer juego producido con este sis-
tema, fue un dpoco decepcionante
dada su lentitud y su poca profundi-
dad en cuanto a contenido. Dark
Side fue un paso mas hacia el juego
perfecto, ddndosele una mayor im-
pOI[dnCld al desarrollo en si que a la

ueza en los decorados. Total
ec ipse es la unién perfecta de los dos
conceptos y llega a sorprender de la
misma forma que lo hicieron los pro-
gramas de Ultimate en su momento.

Es, en definitiva, uno de los mejo-
res juegos publicados en lo que va de
ano (siceramente) y no serd facil-
mente olvidado. Ahora sélo falta sa-
ber si el préximo juego desarrollado
con Freescape va a ser capaz de apro-
ximarse tan solo a la calidad y origi-
nalidad de Total Eclipse. Desde lue-
go, si lo consigue, el futuro de todos
los videojuegos se orientara hacia
este nuevo concepto...

Por Jesiis Manuel Montané.
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En nuestra larga y sufrida vida de comentaristas de juegos hemos
sentido la emocién de combatir contra razas alienigenas;
nos hemos introducido en las profundidades insondables

de lejanos mundos; incluso, alguna vez

nos hemos emocionado con un final feliz; pero,

ain nos faltaba algo por hacer: desternillarnos de

risa. Gracias, DOMARK.

La verdad, todo hay que decirlo,
estamos habituados a reirnos «de un
programa», y no os pondremos
ejemplos porque nos entraria otra
vez la risa; pero lo que no es normal,
es reirse «con un programa». Pues
bien, esto ltimo es lo que hicimos
desde que aparecié ante nuestros
ojos la primera pantalla de SPIT-
TING IMAGE, hasta que termina-
mos con la dltima. Sin duda, se trata
de un programa original y divertido
como pocos, que hace sobradamente
honor a todo lo que va asociado a su
nombre.

EL ARGUMENTO

La historia tiene mucho que ver,
coémo no, con esos locos que gobier-
nan el mundo y con los que SPIT-
TING IMAGE gusta tanto de ensa-
farse.

«En los préximos siete afios habra
una gran Guerra Mundial. Una gue-
rra tan grande que hasta los suizos se
veran implicados. Una guerra tan te-
rrible que los italizanos ya se han
rendido. De esa guerra surgird un li-
der que dominara el mundo...»

Pues bien, ese lider puede ser al-
guno de los seis personajes que pro-
tagonizan el programa: Ronald Rea-
gan (alias Ronnie McRragan), Mar-
garet Thatcher (alias Mrs T), Gorva-
chov (alias Groovy Gorbi), Jomeini

alias Mr & Mr Ayatollah), Botha
alias Adolf Botha), y Juan Pablo IT
alias His Holy Coolness).

El juego consiste en entrentarlos a
todos entre si en una especie de eli-
minatoria de combates «cuerpo a
cuerpo», donde todo vale, hasta que
s6lo quede uno. Pero veamos a los
aspirantes con el detenimiento que
tan importantes personajes mere-
cen:
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RONNIE McRRAGAN

Cuando combate en su terreno, el
escenario es la entrada de la famosa
hamburgueseria McRonald’s, donde
se preparan las exquisitas hambur-
guesas de cerebro. Ronnie, con una
nariz de payaso luminosa sobre su
apéndice nasal, se defiende a base de
peligrosos golpes bajos, usando los
puiios segtin el genuino estilo del vie-
jo Oeste.

GROOVY GORBY
La casa de Groovy es, natural-
mente, el Kremlin, junto al lugar
donde se celebran grandes desfiles
de misiles nucleares. Este personaje,
a diferencia de Ronnie, es una verda-
dera caja de sorpresas: para golpear
or lo bajo, baila danzas de cosacos a
a vez que pega patadas; todo un ni-
mero. Ademads, su arma secreta con-
siste en quitarse la chaqueta y flage-
lar con ella al contrincante, lo cual es
todo un detalle de sacrificio, tenien-
do en cuenta el frio que hace en la
Uni6n Soviética.

ADOLF BOTHA

Botha es un tipo curioso. En vez
de golpear a sus enemigos, utiliza
contra ellos un poderoso spray de los
que se usan para gasear negros. Por
si esto no fuera bastante, cuando un
feroz contrincante se resiste, lo ataca
de una manera bastante original: se
baja los pantalones y orina sobre €l;
sf, sf, habéis leido bien (no entrare-
mos en mds detalles).

HIS HOLY COOLNESS

Bajo su beatifica apariencia, His
Holy Coolness es una peligrosa ma-
quina de combate. Para empezar, es
un diestro campedn de «esgrima con
latid». Ademas, esconde bajo su so-
tana una monja que ataca por bajo a

los enemigos cuando se acercan de-
masiado. Dado que se considera uno
de los mds firmes candidatos al titu-
lo, festeja de antemano su victoria
con una movida fiesta en la que
transcurren los combates que tienen
lugar en su casa.

MR & MR AYATOLLAH

Avyatollah nunca sale a la calle sin
su marioneta de peluche. Si algin
ateo infame le asalta, su inocente
mufieco se convertird en un podero-
so guardaespaldas capaz de todo por
salvar la vida de su amo. La casa de
este encantador personaje es un gran
asilo para ancianos que, cuando la
ocasion lo requiere, se convierte en
ring de lucha libre.

MRS T

Lasefiora T es una consumada bo-
xeadora que, para hacer honor a eso
de la «flema» britanica, lanza sono-
ros escupitajos a sus enemigos. Le
gusta luchar en la puerta de su casa
de Downing Street, la residencia ofi-
cial del Prime Minister (o sea, ella), y
no le importa en absoluto que sus
contrincantes sean hombres, ya que
ella «<nunca pegaria a una mujer».

CONCLUSIONES

En definitiva, un programa dester-
nillante que podemos recomendar
con una sola reserva: su desarrollo es
demasiado fiel a la serie de televi-
sién, y por tanto a muchos les puede
parecer grosero ¢ irreverente en al-
gunos aspectos. Por otra parte, ga-
nar es demasiado facil y el final resul-
ta un tanto decepcionante. En todo
caso, la diversién estd asegurada.

Ernesto del Valle

En contra de lo que lanmiyoria

necesariamente un lenguaje

on la apariciéon de los micros

de 16 bits, ATARI y AMIGA,

ue con una velocidad de proceso de
g MHz, gran capacidad de memoria,
y una arquitectura racional pensada
para lograr la maxima comodidad y
versatilidad, han conseguido que ¢l
BASIC y otros lenguajes de alto ni-
vel puedan trabajar con la suficiente
rapidez como para que vuelvan a
despertar nuestro interés después
del abandono al que habian sido re-
legados.

o obstante, existen numerosos
dialectos que no aprovechan al méxi-
mo las capacidades de estos nuevos
modelos, y que contribuyen en gran
medida a fomentar la mala fama —en
muchos casos merecida— que precede
al BASIC. Por este motivo, hemos
creido interesante dar a conocer las
magnificas prestaciones de uno de
los pocos intérpretes-compiladores
de BASIC que seguramente hardn
cambiar la opinién que muchos lec-
tores tienen sobre este lenguaje. Es-
tamos hablando de la version ATA-
RI de GFA BASIC.

POTENCIA EN UNA PALABRA
Lo primero que busca el usuario
en un lenguaje de programacion es
«potencia», es decir, la capacidad
ara realizar las tareas mds comple-
jas con el menor nimero de instruc-
ciones. Si a la potencia va unida una
buena velocidad, entonces la combi-
nacion es(ferfccla. Ademads, un sis-
tema de edicién comodo y rdpido re-
sulta también imprescindible, sobre
todo si incluye comandos para depu-
racién y correccion de errores. Por
dltimo, un buen compilador que
multiplique la velocidad y aproveche
al méximo la memoria sin imponer li-
mitaciones seria la guinda. Pues
bien, aunque la mayoria de los pro-
gramas de BASIC para 16 bits pro-
claman poseer todo esto, la realidad
suele ser bien distinta, salvo en el
caso de intérpretes comoel que aho-
ra nos ocupa. Pongamos un ejemplo:
GFA BASIC incluye instruccio-
nes (PUT, SPUT, GET, SGET, y

Prog



A Miyoria de los usuarios piensa, el BASIC no tiene por qué ser
AJ€ G programacion lento, restringido a practicas de principiantes.

otras) que permiten guardar una par-
te o la totalidad de la pantalla, con
todos sus atributos, en una variable
alfanumérica, para luego volverla a
imprimir de forma instantdnea usan-
do un sélo comando, y a la misma ve-
locidad que si se trabajara en codigo
maquina o en «C». Esto supone po-
der manejar bancos de graficos con
una comodidad hasta ahora impen-
sable.

Ademis de esto, existen multitud
de opciones para manejo de sprites,
incorporacién de barras de menu y
ventanas en la ejecucién de un pro-
grama BASIC, uso de ficheros en
disco, «procedimientos», y un largo
etcétera. Pero veamos una a una las
instrucciones mds representativas
del intérprete:

ALERT.— Crea una ventana de
alerta similar a las del GEM y define
su tipo y contenido.

C.— Activa una rutina escrita en
lenguaje C.

DEFFILL.- Selecciona el tipo de
rellenado y permite la creacién de un
rellenado propio.

DEFLINE .— Define el estilo y el
ancho de linea.

DEFMOUSE.- Sclecciona una
forma del rat6n predefinida o define
una nueva.

DEFTEXT.— Permite definir el
tamafio, color y estilo de los textos,
ademds de hacerlos rotar a voluntad.

ERROR .- Simula la aparicién de
un error.

FILESELECT .- Presenta en pan-
talla la caja de seleccién de ficheros.

FILL.— Almacena un trozo de
pantalla de las dimensiones. elégidas
en una variable.

GRAPHMODE.—
modo grafico.

HARDCOPY .- Copia el conteni-
do de la pantalla por impresora.

KILL.-Borra un fichero de disco.

MENU .- Instala y modifica barras
de meni.

MOUSE.—- Averigiia la posicién
del ratén y el status de las teclas.

ON ERROR GOSUB.- Dirige el
flujo del programa a una rutina espe-

Define el

cifica cuando se produce un error.

OPENWINDOW.— Abre una
ventana.

POS.— Devuelve la posicién del
cursor.

PROCEDURE.- Marca el co-
mienzo de un subprograma.

PUT.- Imprime en la posicion ele-
gida un trozo de imagen guardado
con GET en una variable.

RBOX.- Dibuja un rectiangulo
con esquinas redondeadas.

REPEAT... UNTIL.- Bucle con-
dicional.

RESUME.— Salto retrospectivo
de la rutina de error.

SETTIME .- Establece la horay la
fecha.

SOUND.- Genera notas musica-
les.

SPRITE.- Crea o borra un Sprite
definido en una variable.

SWAP - Intercambia los conteni-
dos de dos variables.

TITLEW.- Cambia el titulo de
una ventana.

UPPERS$.— Convierte las letras
mimiisculas en mayisculas.

WAVE .- Define la onda de soni-
do, controlando voz, forma, tiempo,
etc., para tres voces.

También podemos destacar las si-
guientes funciones:

BGET.- Carga desde un canal de
datos a un drea de memoria.

BMOVE .- Rutina inteligente de
desplazamiento rdpide de blogues
de memoria.

DEFNUM.- Redondea todos los
niimeros segiin limites seialados.

EVEN.- Averigua si un nimero
€s par o impar.

GFA Basic

EXEC.- Carga y ejecuta progra-
mas en c6digo maquina o programas
compilados.

DEM.~ Desactiva el puntero
del rat6n.

SGET.~ Almacena la memoria de
pantalla en una variable.

SPUT.— Copia un string de hasta
32.000 Bytes a una memoria de pan-

talla.

TROFF-TRON.- Seguimiento de
las instrucciones de un programa
para localizacién de errores.

VSYNC.— Permite la sincroniza-
cién del barrido de pantalla.

En total, GFA BASIC consta de
250 comandos y funciones con los
que se puede hacer pricticamente
todo lo imaginable, con una veloci-
dad hasta ahora inigualada en un in-
térprete BASIC, sobre todo si se uti-
liza con compilador.

Por otra parte, ademds de las ins-
trucciones resenadas a modo de
cjemplo, existen muchos otros deta-
lles que llaman la atencién, como por
ejemplo los siguientes:

— No se utilizan nimeros de linea.

- Se pueden usar «etiquetas» y pro-
cedimientos.

- S6lo se permite un comando en
cada linea.

— El editor permite intercalar nue<
vas lineas de programa sin limita-
ciones.

- El intérprete es tan compacto que
todo €l ocupa sélo 50K de memo-
ria.

— La rapidez de ejecucién es tal que
puede repetir 10.000 veces un bu-
cle for...next en medio segundo.

~ Incluye comandos aritméticos que
duplican la velocidad de los co-
mandos_tradicionales. Por ejem-
plo ADD x,10 realiza la operacion
x=x+10 en la mitad de tiempo.

— Casi todos los comandos se pue-
den escribir en forma abreviada
para ganar tiempo. Por ejemplo: P
en vez de PRINT, M en vez de
MOSE, INP en vez de INPUT, etc.
Para terminar, os diremos que

GFA BASIC esté disponible en va-

rias versiones, una de ellas en caste-

llano, por precios que oscilan entre
1as 9.000 y las 14.000 ptas.
Por Ernesto del Valle
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RANKED: #2
LIVVLE Mac

VERSION ARCADE DEL BOXEQ

En la actualidad muchos de los
amantes al arcade de la calle recor-
dardn una méquina para retarse en
combates sucesivos de boxeo. Y sise
han fijado detenidamente habran lle-
gado a la conclusion de que el juego
que nos ocupa y esta version, son el
mismo, 0 cuanto menos muy simila-
res. La diferencia estribaba en el ju-
gador que se retaba contra los sucesi-
vos campeones —un gréfico vectorial
para ofrecernos una perspectiva mas
completa.

VERSION CONSOLA DEL BOXEQ

Sobre la versién Nintendo td de-
sempenaras el papel de Little Mac,
un boxeador de 17 aiios del Bronx de
Nueva York, con aspiraciones a con-
seguir el titulo mundial. Para ello
cuentas con la ayuda de Doc Louis,
un boxeador de peso pesado de gran
pegada en USA alld por el 1954, que
por lo pronto serd tu entrenador en
lo sucesivo. No desesperes, €l te en-
sefiard las artes del boxeo con sus
consejos pricticos.

e Tyson, campedn

y 27 KOs, IhdJcn Ca

EL JUEGO DEL BOXEQ

Los nervios nos consumen a la en-
trada del Ring. Los golpes disponi-
bles son los siguientes: golpe de iz-
quierda, golpe de derccﬁa. golpe al
cuerpo con derecha, golpe al cuerpo
con izquierda, y golpe hacia arriba
dependiendo del niimero de estrellas
disponibles (més adelante se explica
esta funcion). También es posible es-
quivar golpes a derecha o izquierda,
o incrementar el marcador de vitali-
dad siguiendo las instrucciones de
Doc.

Al comienzo del juego, por otra
parte, podremos seleccionar la conti-
nuacién de un juego anterior depen-
diendo del circuito alcanzado —en las
instrucciones hay mas detalles—. Al
llegar a otro nivel nos serd facilitada
una clave de paso que, permitird en
una préxima conexion, elegir en
¢l ment la opcién de CONTINUE
—una clave de diez digitos a introdu-
cir con los botones A’y B.

Para terminar con las bases decir
que el perder tres combates hace
que Little Mac —tii—se retire del cam-

eonato. Entiéndase con ello que se
abra de comenzar desde el princi-




ndidde boxeo en la categoria de pesos pesados, Su récord estd en 36 combates

anados, y ninguno perdido,

cidhen cmkfn, Nueva York, Tiene 22 afios y su peso es de 98,8 Kg.

pio. Y otro punto a concretar: cada
combate consta de tres asaltos de
tres minutos de duracién cada uno,
con la posibilidad de concluir con an-
terioridad, siempre y cuando se pro-
duzea un Knockout técnico (TKO).

{APOREL TKO!

De momento tan s6lo pretende-
mos invitarte a que juegues con este
videojuego. De ahf que no deseemos
profundizar con detalle en los pasos
a seguir con cada uno de los contrin-
cantes. Ahora, eso si, te damos el
primer ejemplo.

Al comienzo del primer combate
tendrds que enfrentarte a Glass Joe,
amateur de segunda, un combate ga-
nado, 99 perdidos, 1 KO, nacido en
Paris, con 55 Kg. y 38 aiios. Little
Mac se encontrard con él en el cua-
drildtero. Una buena téctica a adop-
tar con cualquier contrincante es mo-
verse de derecha a izquierda. Entré-
| nate en estos movimientos. Con Joe
| aprovecha para propinarle dos gol-
‘ pes de derecha hacia arriba y, mien-
tras mantenga los pufios bajos pro-
pinale izquierdazos —son mdés répi-
dos aunque menos efectivos—. Cuan-

do suba la guardia golpéale en el es-
tomago. Cada golpe bien colocado
hard que suene una campanilla en
concordancia con el marcador de
puntos de los pugiles. Los buenos
golpes haran que el marcador de vi-
talidad descienda hasta vaciarse
—Glass Joe cae—. jAtencion!, el drbi-
tro empieza el conteo y... resulta ser
el simpdtico Mario. Los golpes si-
guen, y amayor destreza mds puntos
se incrementaran. El tiempo trans-
currido se muestra en cada combate,
al igual que los asaltos.

Hay que tener en cuenta algunos
detalles mds. En el marcador, como
yase ha mencionado, surgen unas es-
trellas que son el nimero de golpes
que Mac —tii— puede efectuar con el
bot6n de Start —golpes mortales ha-
cia arriba—. Estas estrellas se consi-
guen al introducir un buen golpe al
contrario —en su cabeza aparece una
estrella—. Podemos acumular hasta
un méximo de tres. Mac perdera és-
tas si es derribado. Cuando Mac es
derribado puede volverse a levantar
presionando intermitentemente el
botén B. Otro detalle a tener en con-
sideracion consiste en el control ex-
haustivo de los de corazones de Mac




-al lado del nimero de estrellas—.
Esta cantidad de corazones se van
perdiendo cuando ¢l contrario esqui-
va 0 éste golea~tres de unasola vez-.
Al llegar a cero Mac estard muy can-
sado para golpear —cambia de color—
, y s6lo podra esquivar a su contrario
para ganar corazones de nuevo.

CONSEJOS DEL ENTRENADOR

— La mayoria de tus golpes alcanza-
rdn al oponente si le das donde no
se recobre.
Si esquivas los punios del contrario
lo confundirds, denotandolo en su
rostro. Esta es tu oportunidad,
pega furiosamente y rebajards has-
ta el minimo el marcador de vitali-
dad de tu oponente.
Si tu oponente se levanta después
de un TKO, ve con un buen golpe
a buscarlo antes de que se recobre.
— Utiliza el botén de SELECT —con-
sejos del entrenador— para reco-
brar energias.

CONSEJOS NUESTROS

— Estate atento a las instrucciones
de Doc en los intervalos de cada
round. Siguelas.

— Cuando observes que los contrin-
cantes hacen un gesto de ataque
hacia la izquierda, pon a Mac en
esa misma direccion; esquivarad
mejor los golpes. Es entonces
cuando has de aprovechar para
dar golpes bajos.

Estate pendiente de las maniobras

de ataque de tus adversarios. Al

ponerse al descubierto puedes uti-
lizar la izquierda hacia arriba,
dada su rapidez.

RONKED :  #4
LETYTLE MAC

CONSEJOS DE MIKE TYSON

— Nunca te dejes intimidar por las
apariencias de alguien.

— Nadie nace siendo el mejor. La
prdctica y el entrenamiento nos
permiten llegar a serlo.

— Nunca te enfades, esto mermaria
tu habilidad.

— En conclusién, el boxeo es 10%
fisico y 90% mental y emocional.

— No abandones.

— Muchos éxitos.
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RANKED ¢ #3
LETTLE MAC
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WEIGHT: 152

AMODO DE FINAL

Hay algunos aspectos de los que,
en el poco tiempo de que se dispuso
para la realizacién de este articulo,
me sorprendieron bastante. Me re-
fiero al rostro de los oponentes, tan-
to en los rasgos fisicos de dolor como
sufrimiento —fijate en sus caras entre
round y round—. Otro pormenor estéd
en los gritos del piblico al caer un
pugil, o cuando el piiblico se pone
enfervorecido ante la lucha en el cua-
drilatero. Estos aspectos minimos
hacen de este videojuego una gozada
para cualquier entendido.

Tus temerarios contrincantes te
estdn esperando —Glass Joe, Von
Kaiser, King Hippo, Bald Bull, Pis-
ton Honda, Don Flamenco, Great
Tiger, Mister Sandman, Soda Po-
pinski, y Super Macho man, inclu-
yendo a Mike Tyson, el campe6n.

Desde estas pédginas queda tan
s6lo nuestra invitacion a que partici-
pes en el combate final contra Mike
Tyson. Por el contrario y para que te
adentres en el videojuego no te ofre-
cemos, «de momento», las claves de
paso a otros niveles. Lo reservamos
para una préxima ocasion.

Por Sandra Zabalza
Coordinacién: Carlos Mesa
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TODO LO QUE RELUCE

Loriciels ha sido siempre una compaiia caracterizada por la gran calidad que imprime a sus
productos, donde podemos encontrar grificos y musica digitalizada y adiccion sin limites. Con
Mata-Hari se han internado en el tema de las licencias y los personajes conocidos y el cambio no

ha podido ser mds desafortunado. Mata-Hari es la excepcion que confirma la regla.

Hoy en dia parece que conseguir
un juego medianamente llamativo es
tan s6lo una cuestién econémica, es
decir, tener el suficientemente nece-
sario sentido comin para comprar
una licencia llamativa y basta.

Se han olvidado ya las largas no-
ches de trabajo de los programado-
res, el gsfuerzo por conseguir el reco-
nocimiento ante un buen producto y
¢l saber que al menos han podido
traer un poco de magia al hogar de
cualquier usuario.

Todo esto no parecia afectar a
compaiifas como Loriciels, pero ni
ellos han podido resistir la tentacion
de tomarse una semana de vacacio-
nes, en lugar de una semana de repa-
so y revision del juego antes de sacar-
lo al mercado. Mata-Hari adolece
precisamente de eso, de que se ve
palpablemente el poco tiempo inver-
tido en la programacién. Ja, ja, ja,
mira ¢l fanfarrén este, que se cree
que sabe de qué va la cosa, pensaréis
muchos de vosotros. La verdad es
que después de haber visto unos
cuantos cientos de juegos, uno acaba
por darse cuenta de estas cosas.

Quizi el concepto del juego en si
no estd mal, por tanto lo inico salva-
ble, si no fuese por su clara similitud
a cierto programa aparecido hace un
tiempo: Saboteur. Cuando Saboteur
aparecion, supuso una cierta revolu-
cién en el mercado del videojuego,
dado que trataba especialmente el
tema de la interaccion y la jugabili-
dad, dando prioridad a la adiccién

(lo que'se agradace mucho). A partir
de entonces, muchos fueron los que
lo imitaron, sin llegar a ninguna oca-
sién a la suela del zapato de su maes-
tro.

Realmente incomprensible es que
se haga una imitacion de este juego
en la actualidad, cuando este con-
cepto ha sido ya suficientemente ex-
plotado.

Evidentemente, el desarrollo del
juego es bastante entretenido, aun-
que la lentitud de los movimientos
perjudican la imagen del juego, lle-
gando a hacerse desesperante en al-
gunas ocasiones (quieres disparar y
no puedes, guieres agacharte y vas
demasiado despacio, quieres abrir
una puerta y vas tan lento que viene
un agente enemigo y te dispara porla
espalda... una delicia, vamos).

Algo tenia que tener el juego ori-
ginal: cuando nuestra espia favorita
es herida, aparece en la cama de un

hospital privado, bajo la atenta mira-
da de un forzudo vigilante que ten-
dra que derribar para conseguir pro-
seguir con el juego. Claro que la len-
titud en la reaccién de nuestro con-
trincante es también insoportablg...

Para acabarlo de rematar, los gra-
ficos son monocromos y las pantallas
précticamente idénticas entre si.

Todo esto me recuerda a todas es-
tas discogrificas que editan una y
otra vez la misma cancién cambian-
do algunos acordes y el ritmo del
bajo. %.,a cancion es la misma, pero
anadiendo estos pequeiios detalles
se consigue vender a los adeptos a
este tipo de miisica y todos conten-
tos. La comparifa se hace de oro y los
usuarios estdn tan tranquilos sin sa-
ber que tienen el mismo disco dos-
cientas mil veces. Se podria decir
que el caso que nos ocupa se parece a
lo que acabo de contar, por lo que so-
bran los comentarios. Si pensamos
en que Saboteur estd disponible en la
actualidad en sello barato, la elec-
cién estd clara. Siento ser tan explici-
to, pero es que hay veces que las
compaiiias abusan de la gente...

En fin, si os queréis reir un rato
viendo a un hombre con peluca y un
extrafo sombrero que se mueve
como un pato (jy encima van y dicen
que es nada menos que Mata-Hari!),
ya sabéis lo que tenéis que hacer.

Y no os carguéis el joystick, que no
tiene la culpa el pobre.

Por Jesiis Manuel Montané.
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El mayor problema que tuvo-este
juego en su momento es que se basa-
ba en una serie de acmone reﬁ]a-
das de las que no

(mds 0 menos como en Ias avenmras i

conversacionales),” lo que reducia
P mucho las Posnbthades de diver-

‘ n. Ademas, e lo con- "
| en muy facil, ya que después
| de’probar yarias veces, ,podias termi-_
| nar el jueg siti mayores problemas.’
~_ Otro aspi negativo lo constituye
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9th. Century Fox, apoyﬁycolaboré,

" sejos-al jugados

sonar complicado, pero en rea-
hdad &“Zduceg un mentide opge\

oen algunos de sus rivales («Ghost-
», POL gjemplo).
: También fue uno de los primeros
juegos con presentacion de lujo, ya
ue en la versi lesa se incluian
otografias de E‘.fr ulas de terror que
son el origen e «Alien» e incluso un
“pequeiio librete donde se contabala
istoriade la eula y se daban con-
, después de analizar
en qué cons;stla el PCS.
.gema; de las criticas fue mucho
mé§ 2%313 0 para este caso que en
milares. La cosa tampoco se
puedax co render con facilidad, ya
xgae €ra’ ni mejor ni peor que mu-
s, perd sissensiblemente inferior
que la mayoria.
Resumiendogumintento de inven-
tar i nuevo tipo de juego que se
quedé en eso, en un intento.
El Cid

A |

“Ocean, se apresuré también a tener

/Otra de Tas grandes, ;%roductoi‘ds .

™ lista Su conversion. El film elggldo
fuvo ‘un impacto po? ugr infirita
/mente superior a cualquiera de lns

interiormente citados y sin duda®

marcé tma pautaque luego seguirian
infinidad de peliculas de mucho me-
nor presupuesto. Me refiero, eviden-

* temente . a_«Rambo» (Flrst Blood

Part I, OCEAN, 1984).
El caso de este programa fue muy
diferente a todolo que estamosacos-

| tumbrados: no hubo lucha dedere-

chos, no hubieron presiones, no
hubo nada. Sencillamente porque las
cantidades que pedianos producto-
res descalificaban a todo el mundo
excepto a la omnipotente Ocean.
Por cunszgmeme los programadores
gozaron de una cierta libertad a la
hora de programar y s6lo se vieron
obligados a actuar con rdpidez para
aFrovechar el éxito de la pelicula en
¢l momento en que ¢sta se estaba
produciendo y alcanzaba los maxi-
mos grados de delirio (portada del
Newsweek, portada del Pcoglc, por-
tada en todas partes y en publicacio-
nes de todo tipo).

El juego en si no tenia demasiadas
complicaciones (como la pelicula) y
no era, desde luego, ningun arco go-
tico aunque no se le puede negar un
cierto merito.

Pero la controversia que rode6 al
juego no vino precisamente por la
adaptacion del film que se habia ele-
gido, sino por su coincidencia en el
tiempo con dos programas de simila-
res caracteristicas: Commando y
Who dares wins 2.

Los productores de estos dos jue-
gos empezaron a pleitear demanddn-
dose por plagio al segundo, aunque
finalmente venci6 la compania Alli-

Death Wish 3
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gata, responsable de Who dares wins,
con lo que el juego no fue retirado de
la circulacién por Elite como en prin-
cipio se pretendia.

A pesar de todo, la gente casi no
conocfa el programa de Alligata por
lo que las comparaciones a nivel po-
pular fueron entre «Rambo» y
«Commando», llegando incluso a
publicarse criticas conjuntas para in-
tentar llegar a concluir cudl era el
mejor.

A Espaiia no llegaron los progra-
mas simultidneamente por lo que la
discusion no se produjo, aunque sf se
habl6 en determinadas revistas espe-
cializadas del conflicto judicial de los
dos programas y de su parecido a
«Rambo».

Centrdndonos en cuestiones més
mundanas, tengo que decir que el
Juego en si no estaba mal y tenia sus
momentos, aunque fue el inicio de
un pequeiio bache para Ocean, dada
la gran cantidad de programas que
publicaba y su curva cada vez mis
descendente en cuanto a calidad.

Naturalmente, no se tlivieron mu-
chos problemas a lahorade trasladar
la acci6n del film afuestros ordena-
dores, ya que se escogieron las esce-
nas en las que la violencia predomi-
naba, por o que se puede adivinar la
tematica del juego: muerto va, muers
toviene, arma que me cojo. Eviden-
temente no muy inspirado;” péro si
francamente comercial. «¢

Un juego muy distinto'en su conte-
nido y ejecucién, pero que fue edita-
do también en 1984, fue «Gremlins»
(aunque 1a_pelicula.se estrend co-
mercialmente un aino.antes). El he-
cho de su aparente retraso nos puede
llevar ya a darnos cuenta de una
cosa: el tiempo de preparacion fue
mayor que en otras ocasiones y los
resultados muy superiores, con algu-
lnos toques originales y profesiona-
€S

%

que «Gremlins» hd sido elinico pro-

grama conversacional'con cierto ilﬂ-‘ o
ey |

“.pacto en Espaiia. Sin duda influyé’
éXito de-la pelicula, pero también la
wexpectacion que se produjo entre el

. +gran publico por descubrir un ml.levo

género.

\ Warner, la productora del filri], se -

desentendid
comercialinente. Ni siquiera llegé a
. ser publicado donde hubiera pddido

juega y no lo apoyé

|
|
\gener un mayor éxito: Bstados Wni- l

os. %
Es lamentable constatar como ter-
miné ekjuego y los que colaboraron

en él: Brian Howarth publicé un'par
de juegos ‘m_é.s‘l}ue‘no llegaron a
ner ni siquiera¢l privilegio de ser tr:

~ducidos por lo,que su impacto fue\

\

muchisimo menor (Robin of Sher-
wood, por ejemplo, no consiguid lle-

“wgar siquiera al.top 40 de la lista de

\ ‘ {“*wventas Gallup) fy finalmente dejé el
ol
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El origen del‘]ucvgo ¢s talml;jé\n\

Howarth, su autor, pelicula
como un espectador

rrié que podia hacerse \m\iuen pro-
grama de la misma. No obstante, y
dado que habjasescrito al§qa que

muy distinto a los otkps casos. Brian
io
4

otra novela fantéstica, optdlpor rea-
lizar un juego conversacional.
Durante tres meses se dedico a
programarlo y/a'darlé-esos toques de
humor que aparecen en el texto.
Luego lo llev6 a la que entonees era
la «mayor» de las conversacionales:
Adventure International, ya desapa-
recida; Estos se volcaron por com-
pleto en el proyecto y cornigieron el
defecto que tenia: la auséneia de los
gréficos, que fueron realizados por el
departamento artistico de la compa-

En el momento de su lanzamiento
se produjo un cierto sentimiento de
escepticismo sobre las posibilidades
de la conversién de unapelicula de
accién en un juego conversacional;
gero luego las criticas fueron increi-

lemente positivas yeel juego 11686 a
ganar premios y galardones dé pres-
tigio.

Los problemas a la hora de su ex-
portacién fueron multiples: los tex-
tos tenfan que ser traducidos'y en
muchos casos las distribuidoras- se
desentendieron del programa 'y tan
s6lo en algunos casos aislados, como
ERBE, se produjo la traduccién.

Por este motivo, se puede decix

3 "

le ocu- ..

mundo de la informética para dedi-
carse a otras tareas mejor remunera-
das. Adventure International se em-
bare6.en unos cuantos proyectos am-
biciosos relacionados con.cohocidas
novelas y peliculas pero finalmente
acab6 por disolverse y una parte de
sus creadores se'pas6 a U.S. GOLD.
Y la pelicula acab6 por ser despre-
ciada por los criticos al cabo de los
afios, e incluso se vende en grandes
almacenes, lo cual no es muy co-
rriente’en peliculds tan recientes. Ni-
el diregtor se salva de la quema, ya
que despuésde’ realizar un fracaso
como «Exploradores» fue rechazado
por Hollywood. |
Domark, fina compaiia relativa-

mente nuevﬁbpor aquel entonces,
con tan s6lo'dbs o tres juegos, en su
gaber, se lanzo a un proyecto de gran

nvergadura:‘la conversién de «Pa-
norama ﬁ!x atar» (A view to a
kill, DOM. MSS)’ la tiltima pe-
licula'de Jam nd y el cierre del
ciclo protagonizaeio por Roger Moo-
re.

Para empezar, Domark se quedé
practicamente sinfondos después.de
la compraide los derechos por cifras
realmente astronémicas y su publici=
dad se limito a las notas de prensaen
su pais de origen:

En un prineipio, el juego parecia
realmente sugestivo: constaba de
tres partes completamente indepen-
dientes y un final que se cargaba
aparte, graficos de «alta definici6n»
(gay que ver lo que algunos entien-

#den por «alta definicién») e ingluso
« voces digitalizadas.
. En la practica, las cosas calﬁpia-
. ron: las tres partes daba igual'que se
cargasen o no ya que gran realmente
soposiferas, los graficos eran un ver-
dadero desastre y las voces digitali-
z
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no Eran ‘mas que una espegic ]
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de murmullo sordo e inconexo. Eso
si, la presentacion era genial y refle-
‘jaba fielmente el «shortcut» tipico de
s peliculas de James Bond.
' Las cosas empezaron a marchar
mal para los productores del juego:
~los eriticos se cargaron el programa
sin pinglin tipo de contemplaciones,
muchos se aventuraron a decir que
Domark iba directa a la bancarrota'y
¢l fracaso del juego en Inglaterra fue
estrepitoso. Entonces empezé la
mala fama de los juegos basados en
pelfculas que funcioné durante un
tiempo, llegando incluso a afectar a
nUEstro pais.
‘Las distintas versiones que del jue-
" g0 se realizaron no aprovechaban
para nada las posibilidades de la m4-
quina y la anuneiada versi6én del mis-
mo para MSX no lleg6 a aparecer,
aunque la de BBC si lo'hizo (hay que
verj es queestos chicos eran unos lin-
ces). § :

En Espaiia, la acogida del juego

. fue relativamente buena y las ventas
“considerables. Precisamente, si por
algo se salvaron los de Domarck, fue
por la cesion de derechos para la ex-

* portacién del juego.

En fin, tortazo merecido y una de
las peores conversiones realizadas,
‘por no decir que la peor.

«Viernes 13» (Friday the thirth,
DOMARK, 1985) no mejord las co-
sas para la compaiiia, que parecia es-
tar metida enuina espiral de errores
sin fin. i

El programa en cuestion era de un

fieros y de incluso su esposa.
El des;
‘ glaterra

bles, y su estreno multitudinario, en
una gala a la que asisticron miem-
bros de la nobleza; pero el fracaso de
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D se recuperd
Split Perso-

§to el éxito de

BYO Teety

o Broad Street,
1985). La historia
85 peripecias de un
isco, con la

particulanid [ d€ que acababa por
convertirse en un show de Paul Mc-
Cartney en compaiifa de sus compa-

g]ﬁegue publicitario en In-
e enorme, las entrevistas
] que concedié McCartney innumera-

la pelicula al llegar a]of circuitos cqg e
merciales fue estrepitoso. Los pr findos antes de la apa-
ductores perdieron/ récticamen? ismos,
todo el dinero inveffido, Paul se sins SSEg S ue acababa por expe-
ti6 engafado por sus Seguidores qué S 0
por lo visto lo elvidaron por una
y en Espaa s6lo llégden algunos gifs
cuitos muy cerrados y,en algunos ga k.
sos s6lo en versiéon ariginal. ] rafica de los
Hay que recono ue la peli es muy cuidada y cudfido
no_estaba tan mal o0 mucho: ¢ programa para escribir este
tentaron decir (opi D personal) 16 me sorprendf al ver que to- q
que el juego corrié mejor suerte qu via conserva esa gracia que recor- gl
su compafiero del celuigjd ® "daba me habia hecho estar delante
La rﬁunmm

e.
programa era  del monitor durante horas. A ver si
sucedié con enden los editores de obras maes-

ar de la pe- i como ésta...

em, ¥ $€ inclu

¢+ ™licula ¢ incluso udetalldognapade "0 resultados econémicos del

Londres, escend transcu- ¢gono fueron ni muy malos ni muy
rria la acci6én. & uengsysimplemente se vendi6 rela-
r tivamente bien aunque su populari-

k dag no Tlegd 0. En Espana.g R
dado el fraca: b film, 11 on
‘; considerable®tg’ ‘qunqu &". m

% conservando la Pzes ;

iginal. ~
A];, qué t‘i;nlmgs aq] @
a__ WA figales del 84, pri -..‘m

ddie el estreno@ilive
glitula quel
Jifen




ry, OCEAN, 1985). Una produccién
alemana, reahzada sin un gran apoyo

ue posteriormente. ten-:
“he -drfa l%m%n de la pelicula), con

s '"descongeidos y un metraje
le ne parecia ser la can i-
as mas ta-
argo lo
L ™

pretendié matar v
tiro con la produccion
mero, hacer callar a 10

todas sus peliculas
luego iniciar un s
zad@ en aventuras cony

que tristemente ha desap
Por todos estos motivo
que el resultado final fucs
juegs y bien realizado, con'
chas ilidadesiede gran calida
Esta a colosa encomendad
a una puev@@omparia dedicada a 13
aventtiras conversacionalesique e
ba a despuntar poraquel entg
CANVAS
n este fin, practicamente
iembros de la plantilla d
se volcaron en el proyeet
tor, lan Weatherburn,§
dximo responsable del p!
%ue finalmente llegé a las ma
cean cuatro meses después

ca;}g ;

1 juego goz6 de un gran,

lanzamiento publicitario

una nueva técnica publicit

partir de entonces usaria

Ocean: la progresiva.
Cuando empez6 a I

nos de los criticos

ta‘ba realizado
al, pero
cbnsab

ue tan s6lo unos anos

personaje,
echo, un

antes ‘habfa

a: ggozd de cierta pOPul

principio, la, pelicula
EOMO una gran superp

, intentaba rememor:

podemos decir quese

caming, a pesar de en algunos

q
. .momgntos alcanzaba altas cotas de

‘interés.

Nunca llegé a Espana ofiéialmen-
e, ya que Erbe senegé a traducirlo y
150 ]ngctlcamente desapercibido

cos que ilustraban los tex
o eran bastafite medioeres,
si'se han visto los disefios
realizados por Juan Iapl y
tante efectivo: >
sultados econémicos fueron
etos, aunque Ocean 1o
intentar con «Hundch-
abaria por correr lamis-
 loque la sencfnccan
diato.
Onig, con una ya solidhw-
putacién en 8l percado del software,
decidi6 tambicp adquirir una licen-

{ c‘h bastante egpectacular que alalar-

4 tendria m menos repercusion
€ lo al: «Flash Gor-
on, MASTER-

plisieron en CO
tora De La

16s derechos #
® .

“las «<majors» en fill

trar. Luego las co; ron muy dis-

tintas. Después del encontronazo de
De Laurentiis conHuracéu,? muchas
otras mds, no pudo invertir la canti=
Qd de dinero necesario para levan-
Jeante y el resul-

im)yecto S

el repal

conoci s s que el Ja-
mes B i
dario.en licula"i los afectm:

peciales, oolumna vertebral de
acteristicas, se

Jterminada la fase de pro-
duccién, la pelicula se estrené y su
éxito en t a fue considerable, al
fin y al cabonunca se habia llevado al
personaje de Alex Raymond a la
Fran pantalla desde los |
os seriales del cine mudo (¢
ter Crabe como Flash).

Pero volvamos con Mastertronic,
como antes decia se pusieron en con-
tacto con De Laurentiis para la pro-
duccién del juego, pero éste se negd
en un principio a ceder los derechos.




el ‘queiinvirtieron

“ nuevo sello; «Riddler’s Den» y «I, of
~~the Mask», tuvieron \n éxito muy
SR St )

Dada la cierta‘}rgenc Qv
Mastertronic habia planeado la o
cibny-se precisp encontra
‘Zcién sta solucion llegé a travé
los propietarios de los ‘derechos
del personaje en;los comics, la King
E_o_zatumﬁyn ite. Encantados con
laiidea, d. eron no poner ninguna

(]

aterial grafico necesario; 3%

4y el juego? La programacion

!
3
2108

Te &cargé a Icon designs Ltd. que

habiahecho algunos trabajos para la*
sericMAD Sic%-lia,stertronllc yse
ron desbordados p

cl proyecto,

mucho esfuerzo. . S

Finalmente, ¢l juego acabé por ser -
normalito, tirando a male. Consf6,
de ‘tr "E?r as (como «Pagoram

»),/bastante bien realiza-

ro de gluy corta longitud y-en
extremadamente faci-

o
§, en laprimera version
(Commeodore),_siguieron
i !?uke los dibujossdc Raymond;
siendo sin duda lo mejor de un pro-
grama que decepcionod a muchos.
Por el momento, Mastertronic no
ha reincidido en la adquisicion de
nuévas licencias, pero nunca se
sabe...
Activision, por su parte, dos anos
después del éxito de «Los-cazafan-
tasmas» habia crecitlo hasta-conver-
tirse en una de las empresas punteras
cziqn una mayor estructura del mer-

ca de diver: n, cred un
nuevo sello dendominado «Electric
Dreams» x
abarcara tada 1a produccién europea
(no olvidemos que Activision no_es
inglesa, .camo’ muchgs cteen, sino
americana) e

Los primeros lanzamientos de este

)

traba e inclusd ayudar.cdn todo:el». la de gran éxito

~ghora ya tenfan licencia, .'J. Fox:

uchas -horas y

del software. Siguiendo una .

n_la intencién de que*

007
derandeda publicidad
arof~“Por este moti-

Yla que se aj

GRS
una % &decidio acrecentar la populari-
B

reams mediante la
0 marca de todas
as que Activision

lect
puiblicacion b
las licencias fil
consiguiera.
Para empezar 216 una pelicu-
cabaria por des-
oubrit para el gtampuiblico a Michael
egresosal futuro» (Back to
the fliture \ELECTRIC DREAMS,
1986). -

i

. :‘«l-_'a‘nxpeg:l,ﬂcién creada alrededor
deljuegofu
ron concursoside todo tipo y nume:

tremenda, se organiza-

rosas’ revistas inglesas publicaron
?‘ngﬁos andlisis de preproduccién
el juego.! v

Todas estas miradas hacia el pro-
grama hicieron que cuando sali6 a la
calle se fuese muy severo con él, pro-
vocando un cierto sentimiento de
aversion dadas las eriticasdel juego y
la baja calidad.del mismo.

Martin Walker y Mark Eyles, sus
autores, fueron muy criticados por
haber tenido en sus manos un mate-
rial tan prometedor y no-poder ha-
berlo llevado a cabo de una manera
digna. Unos meses'después, los mu=
chachos lo volverian a intentar con
«Hijack»;-que pasé inadvertide en.
tre los compradores, pero que mu-
chos consideran en la actualidad una
péquefia obra maestra.

pesar de toda, lasventas fueron
siderablemente altas y se exportd

Golpe en I pequeria China
a todo el mundo, incluidos los inac-
cesibles Estados Unidos, y la acogida
fuera de Inglaterra no fue tan fria.

Poco después, Rod Cosens, el di-
rector general de Electric Dreams,
decidi6 volver a intentarlo de nuevo
pero de forma masiva e intentando
monopolizar el mercado por comple-
to. Se adgquirieron las licencias de
tres peliculas que obtuvieron éxitos a
niveles muy distintos: «Golpe en la
pequeiia china» (Big trouble in little
Chma, ELECTRIC DREAMS,
1986), «Aliens» (Aliens, ELEC-
TRIC DREAMS, 1986) y «<Howard»

Howard the duck, ELECTRIC

REAMS, 1986).

«Golpe en la pequena China», el
primero en aparecer, adapt6 un film
de gran éxito en los Estados Unidos
pero que obtuvo resultados minimos
en Europa. Muchas esperanzas se
pusieron en la pelicula, que suponia
el regreso del actor Kurt Russell,
pero'defraudé6 bastante a su produc-
tora, la Fox, Por este motivo, no du-
daron en vender lalicencia a Electric.
Dreams.

El juego tuve que.ser realizado.a
marchas forzudas(i/a que tenia que
ser editado antes de ‘que 1a pelicula
desaparcciera de la cartelera y las
tres versiones del mismo ‘se realiza-
ron simultdneamente sin aprovechar
para nada_las, posibilidades, de las
méquinas elegidas.

Se incluyeron algunas novedades
en el programa, como ¢l marigjo de




Con Aliens, Electric Dreams
consiguié los objetivos que

perseguia desde el principio.

tres pesonajes a la vez, pero acabé
por verse reducido a un nuevo pro-
grama de artes marciales con algin
que otro detalle gracioso.

Con «Aliens», Electric Dreams
consiguié los objetivos que perse-
gufa desde el principio.

La pelicula estuvo rodeada de una
gran expectacion al ser la continua-
cion de la anteriormente comentada
«Alien, el octavo pasajero». Los re-
sultados obtenidos por esta segunda
parte fueron muy distintos, ya que si
bien en la primera se ponfa énfasis en
un cierto lirismo y en el terror gético,

\

Electric Dreams volveria a las

andadas ese mismo aiio con

«Dentro del laberinto»

f

v/
| \ 1\

se opty por convertir a Siﬁ;urney
Weaver en una especie_de mbo,

cambiando a-los vietnamitas _por doen el P

crias de Alieng. | h

Los adrfl{racjorcs dela dirfida por
Ridlcy Scotbse'sintieron sin duda de-
fraudados ant¢ este cambio, pero los

subsidiaria de Activision, fue.la en-
cargada.de la coordihacion del pro-
yecto y se consiguio tenerlo termina-
do dentro del plazo fijado (algo, por

cierto, nada habitual). o

Los problemas entre Mark Eyles y
el departamento® de programacién
fueron parecidos a los que tuvo Gra-
ne con «Los cazafantasmas». El dise-
o original constaba de mas de 500
pantallas distintas, qiie luego Se vie-
ron reducidas a unas 250 préctica-
mente idénticas. El sistema de ch}x;-
trol de los personajes estaba in(sipi -

(gS del juego de Min Ga\\
mes, pero la interaccion no se traba-
j6, con lo que se dio mds la sensacién
de estar jugandpicon autématas que

“eon humanos.

buscadores dé fuertes emociones se =« El volumen de ventas fue enorme,

quedaron encantades, dadg el buén
ritmo de la accién y Itq:\cr‘f&ccién de
los efectos espectales. \  \|

La Fox, también preductora de
esta pelicula,; no repar6 en gastos a la\
hora de su realizacion y la impresion
final fue la de un pfoduicto realménte
profesional. Lo mismo oEUTEio més o
menos con el juego, que fue disena-.
do, como «Regresofal futuro», por
Mark Eyles. Softwar§ Studios, una

‘guna vez tenia que pasar).

y su posterior conversion a otros sis-
temas, como el MSX, aument6 la di-
fusién del programa, que ha acabado
por convertirse en un verdadero cld-
sico. Asi pues se amortizaron los mi-
llones invertidos en la compra de la
licencia. /

Con «Howard», podriamos decir
que las aguas volvieron al cauce de la
mediocridad, tanto por parte de la

* pelicula como por parte del juego.

George Lucas, con el agua al cue-
llo, decidié embardarse en la costosi-
sima traslacién del personaje de
los comics de Marvel ala gran panta-
lla. Al igualque con «Flash Gor-
don», los resultados fueron mucho
menores que'en anteriores produc-
ciones del mismo director y ni siquie-
ra-podia apoyarse en su guién, que
¢ra muchisimio mas flojo que el de
Lorenzo Semple Jr. para la produc-
cién de;Dé Laurentiis.

Resultado! fracaso estrepitoso del
film, fracaso estrepitoso del juego en
todas sus versionﬂl. Sin duda mereci-
dos.

Electric Dreams volveria a las an-
dadas ese mismorafio con «Dentro
del laberinto» (Labyrinth, LUCAS-
FILM GAMES, 1986), que la pro-
ductora creéd de forma autéctona,
siendo adquirido posteriormente por
Activision.

El juego, una verdadera obra de
arte, no tuvo mucha difusién ya que
solo se edité en version Commodo-
re, y no llegé a muchos paises de Eu-
ropa, aunque s lo hizo a Espana (al-

II1 PARTE
...continuara

en el siguiente
nimero




Por Criseida Ramirez

&

OUT RUN

El ritmo del verano se acerca y con
ello el sol, los ligues, y los descapota-
bles.

Estés en la playa, y el mar y sus
olas empiezan a despertar en ti un
deseo de emoci6n.

(No estés sintiendo ya la brisa so-
bre tu cara?

Estamos en Hawai y se celebra
una competicion de carreras de co-
ches. Ti con tu flamente bélido has
decidido apuntarte a la lista de parti-
cipantes.

Pero no todos seran tramos féci-
les. La primera fase se sitiaen la cos-
ta, aunque mds tarde te adentrards
en zonas que nunca has llegado a ver
antes.

Las dos normas principales de la
carrera son las siguientes:

— Si te sales de la carretera y chocas
contra paneles, drboles, etc., se te
permite seguir la competicion,
pero por supuesto pierdes tiempo.
Asi que no debes desperdiciar ni
un minuto.

— Por otra parte se contemplan las
colisiones entre automéviles.

Ten en cuenta que tranquilos ciu-
dadanos ajenos aqa carrera circulan
también por la carretera. Si colisio-
nas de frente con alguno de ellos, el
vehiculo al que has golpeado, saldrd
disparado unos metros y tii perderds
un poco de velocidad.

En este juego existen cinco etapas
con cinco metas separadas.

Cada meta se encuentra al final de
una pista. Hay en total 25 escenasy
cinco opciones para ganar.

Al finalizar el juego se te mostrard
el recorrido que has hecho mediante
un mapa simulado en el que podras
ver las metas, pistas, y escenas del
juego. La carrera comienza siempre,
en la «playa de los cocos». Después
te irds encontrando los distintos tra-
mos: Paisajes de vifiedos, el Valle de
la muerte, la colina de la desolacion,
la autopista, Orillas de un lago...

ENMARCHA

El coche tiene dos marchas, la cor-
te (H) y lalarga (L) que podras selec-
cionar apretando hacia abajo o hacia
arriba respectivamente el botén de
direccién. Ademds puedes acelerary
frenar a discrecion.

En la parte superior de la pantalla
se te indica la velocidad, la puntua-
cién y el tiempo que te queda.

Pese a que los gréficos son sim-
ples, tienen un gran colorido y su re-
solucién es buena.

Antes de terminar, decir que pue-
des elegir una de las tres musicas de
fondo que se te ofrecen.

Este cambio de melodia hace que
cada una de tus carreras sea distinta y
nuevamente emocionante.

Ta y tu copiloto, podéis ser los
campeones.

RIBUNA SEG

A partir de este nimero inaugura-
mos un nuevo apartado dentro del
Club SEGA. Tribuna SEGA, asi se
llamar4 esta secci6n, es una ventana
abierta a vuestra colaboracién. En
ella recibiremos todos vuestros tru-
cos, ideas, sugerencias... En fin,
todo aquello relacionado con la con-
sola SEGA y sus juegos.

Avisamos que entre aguellos que
participen en este apartado se les en-
viaran sustanciosos regalos-sorpre-
sa. Solo tenéis que coger la maquina
y escribirnos.

Y a modo de presentacién, ahf van
un_par de trucos de nuestra propia
cosecha.

En primer lugar un truco para
HANG ON, la alucinante carrera de
motociclismo. Si en lugar de acelerar
a tope te mantienes a [a misma velo-
cidad que el resto de participantes no
realizards ningin adelantamiento ni
seras adelantado. La carrera se con-
vierte entonces en un paseo por la
playa. Pero ademds lo bueno esque a
esta velocidad también nos clasifica-
remos.

En segundo lugar, un truco para
CHOPLIFTER. Si voldis a ras de
suelo en la primera etapa, no seréis
detectados por las defensas enemi-
gas, con lo que podréis masacrarlas
sin mayor complicacién.

CLUB SEGA

(Quieres formar parte del
&lub? Hacerse socio es muy
facil, comolo es el aprovechar-
se de las muchas posibilidades
del Club. Si quieres unirte a
nosotros sélo tienes que relle-
nar el cupén adjunto y envidr-
noslo. A vuelta de correo reci-
birds tu carnet de socio del
Club SEGA, asi como pegati-
nas, posters y otros muchos re-
galos. {A qué esperas!

Deseo formar parte del Club SEGA de forma

ST T
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gratuita
Nombre: . . Edad:
Direccién: 5Tel;s
Colegio ...

Tienes la consola SEGA? SI() NO()
({Cudntos juegos tienes?

Envia este cupén a:

CLUB SEGA

C/ Veldzquez, 10, 5.° dcha.

28001 Madrid

y recibirds tu carnet de socio junto con un
magnifico regalo.




L asne |



Los cuatro juegos que configuran
este pack son: el clasico Leader-
board, Jinks (un tipo de breakout),
Rolling Thunder y Bionic Comman-
do. Como veis se trata de una selec-
cién para todos los gustos. Pero va-
mos a tratar los juegos por separado.

LEADERBOARD

Hemos creido oportuno empezar
con el clasico juego de golf Leader-
board que en su tiempoy en otros or-
denadores caus6 furor. Este juego
quizd se diferencia de los demds por-

ue ofrece una perspectiva muy rea-
lista en todo momento. Como en to-
dos los juegos de golf deberemos in-
troducir una pelota en unos hoyos
con el menor nimero de tiros posi-
bles. El jugador que menos puntos
consiga ha ganado.

Nada mas empezar y tras una pe-
uefia pantalla de resentacion, po-
emos introducir el nimero de juga-

dores (de 1a4), el nombre y el grado
de habilidad. Si escogemos NOVI-
CE ni el viento ni las pendientes
afectardn a nuestro modo de jugar.
Si escogemos AMATEUR el viento
no se tomard en cuenta. Al elegir
PROFESSIONAL todas las desven-
tajas naturales se tendrdn que tener
en cuenta a la hora de golpear la pe-
lota. Después de elegir el grado de
dificultad deberemos seleccionar la
cantidad de hoyos que queremos ju-
gar. Para ello apretaremos la tecla
«1» (18 hoyos), «2» (36 hoyos), «3»
(54 hoyos) 0 «4» (72 hoyos).

aon an P

ccid
?\'\5 rota®

Dado que disponemos de 4 circui-
tos diferentes podemos, al elegir la
opci6n 1, elegir entre estos cuatro. Si
escogemos la opci6n 2, elegiremos
dos de los circuitos en ¢l orden de
aparicién que queramos jugarlos. Si
queremos jugar (en el modo 4) cua-
tro veces ¢l mismo circuito, elegire-
mos 1111 02222, etc. Estas seleccio-
nes restan monotonia al juego, ya
que el jugador mismo elige donde
quiere jugar. No hay que mencionar
que cada circuito es muy diferente y
unos mas dificiles que otros.

Los amantes del golf saben lo im-
portante que es el elegir ¢l club (o
palo) idéneo para cada ocasion; pero
como no todos sabemos jugar al golf,
ACCESS Software inc. nos ha pre-
parado una «chuleta» que puede ser
el sustituto de nuestro caddie. Las
abreviaciones son las siguiente:

Distancia Distancia

Club (palo) minima mdxima
IW 1wood 152 275
3W 3wood 127 245
5W Swood 115 234
1I liron 110 m
21 2iron 101 210
31 3iron 79 189
41 diron 2 181
SI Siron 62 169
61 6iron 53 154
71 Tiron 44 138
81 8iron 17 115
91 Yiron 26 117
PW Pitching Wedge 11 83
putter 1 64

1ub
358 Yards

Jrover

Ffsoaw
TOP

Debemos tener mucho cuidado al
seleccionar un club ya que, por ejem-
plo, utilizar un IW en un bunker sera
penalizado, ya que no estd permiti-
do.

Para elegir la direccién del disparo
utilizaremos el pequefio punto de
mira situado enfrente de nosotros.
Apretando el boton izquierdo del ra-
tén lo moveremos a nuestro gusto
(s6lo izquierda-derecha). Para hacer
el swing deberemos apretar el botén
derecho y mantenerlo pulsado hasta
que el marcador de fuerza llegue al
punto que deseemos.

Si conseguimos llegar hasta el
«green» el ordenador nos cambiara
automdticamente el club que este-
mos usando por el putter, ya que éste
es el tnico palo que podemos utilizar
en el green. Aqui deberemos tener
en cuenta la pendiente, la fuerza y la
direccion.

JINKS

El siguiente juego que pasamos a
comentar es Jinks. Se trata de una es-
pecie de Arkanoid que aporta unas
ideas nuevas que pretenden restarle
monotonia y hacer que no se con-
vierta en «uno mds del montén».

(Qué tenemos que hacer? Esta
pregunta es realmente innecesaria ya

ue se trata, como no, de romper la-
rillos. Manejamos un abate por
toda la pantalla y debemos destruir
ladrillos y otros objetos. La pantalla
se mueve en scroll lateral una vez
que lleguemos al borde derecho o iz-



quierdo dando lugar a un amplio
margen de juego.

Nuestro bate tiene la forma de un
triangulo y uno de los tres lados (el
mds largo) esta situado hacia arriba.
Para poder darle unos efectos espe-
ciales a la bola deberemos apretar el
botén de juego. Asi el bate girard
180 grados. Al botar la pelota en un
plano inclinado cambiard, como es
natural, de direccion.

Con esta ayuda deberemos destro-
zar todos los ladrillos, botes de Coca-
Colas, cerdos, caras y otros objetos
que al tocarlos nos dardn puntos ex-
tra. Pero no todos los objetos pueden
ser aniquilados. Algunos se mueven
de forma continua y repetitiva por al-
gunas zonas de la pantalla y debere-
mos procurar no chocar contra ellos.
Si colisionamos, nuestro bate se vol-
verd mds pequeno y si colisionamos
de nuevo, perderemos una de las dos
vidas que tenemos. Para poder vol-
ver al estado normal deberemos to-
car con la pelota una cruzroja. Apar-
te del peligro que constituyen los ob-
jetos moéviles, deberemos tener cui-
dado con el suelo. La pared inferior
estd formada en algunos trozos por
pequenos ladrillos que, después de
ser tocados varias veces, desaparece-
ran. Si nuestra pelota sale por esta
apertura perderemos una vida.

Una vez cansados de la pantalla
inicial (lo que ocurre muy rapida-
mente) podremos pasar de fase si in-
troducimos nuestra bola en un cam-
po con unas bolas rotantes (en la pri-
mera pantalla estd a la derecha del
todo). Una vez introducida pasare-
mos a un nivel BONUS en el que,
con habilidad, deberemos elegir la
siguiente pantalla, introduciendo la
bola en el campo del nimero equiva-
lente.

Si volvemos a la primera fase, ya
sea por error o porque nos hemos
cansado también de las otras panta-
llas, el grado de dificultad no sera el
mismo que al principio. Cada vez
que pasemos de una fase a otra apa-
receran mas objetos enemigoescon lo
que el juego aumentard en dificul-
tad. Al principo del juego podemos
cambiar también la fuerza de grave-

dad, asi como la velocidad de la pelo-
ta y bate.

or Ultimo, tenemos que mencio-
nar que los graficos estan muy bien
pero que el juego en si no es muy
bueno, ya que a la larga resulta mo-
noétono. Los programadores debie-
ron pensar que la idea del cldsico
breakout y el insuficiente aporte per-
sonal de ideas marcaria un hito en lo
que se refiere a hacer un juego nue-
vo. Lo que mds frustra es que el jue-
go necesita dos diskettes...

ROLLING THUNDER

Pero pasemos de lo triste a lo més
emocionante. Nos encontramos en
Nueva York en los anos 1960. Los
medios de comunicacién divulgan la
noticia que el malvado Maboo, un
cientifico loco escapado del manico-
mio, quiere conquistar la Tierra.
Para ello ha reunido un ejército de
sadicos y malvados encapuchados,
asi como domadores de panteras y
otros personajes de todas clases. E
gobierno americano decidié frenar
esta accion y para ello envid al agen-
te femenino Leila (Laia para los ami-
gos) del cuerpo especial WCPO
(World Crime Police Organisation).
Pero la agente fue capturada y ahora
s6lo queda una persona del subcuer-
po R%LL]NG THUNDER. Su nom-
bre en codigo es: ALBATROSS.

Como en todos los juegos de esta
clase, encarnas el papel de Alba-
tross. Tu misién es internarte en la
fuerza Geldra del malvado Maboo y
rescatar a la agente Leila. Para ello
tienes que concluir 10 niveles distin-
tos en los cuales la dificultad va au-
mentando progresivamente. Puedes
entrar por puertas para esconderte
de los guardias o para robar muni-
cion. También puedes disparar y ma-
tar a tus enemigos a sangre fria,
siempre y cuando te quede mumi-
cién. A lo largo de juego Van apare-
ciendo diferentes personajes. Estos
guardas pueden dispararte, aunque
en los primeros niveles no lo suelen
hacer. Algunos intentardn cortarte
el paso tirando unas bombas y otros
te atacaran repartiendo pun s

También aparecen (después del ter-
cer nivel) panteras y hombres elec-
trocutantes. Mas adelante unos ma-
g0s que envian una especie de laser
te hardn la vida imposible. Debes no
obstante tener en cuenta que algunos
llevan una especie de chaleco antiba-
las, con lo cual necesitan varios bala-
zos para que descansen en paz. No
podemos olvidar mencionar que no
solamente lucharas contra los guar-
dias sino que el tiempo tampoco es-
tard a tu favor. Si el contador llega a
cero, perderds una de tus cinco vi-
das.

La pantalla estd dividida en dos pi-
sos y puedes acceder al piso de arriba
apretando el botén y moviendo si-
multdneamente el joystick hacia arri-
ba. Para bajar deberds repetir esta
accion. Ademds de disparar (apretar
el boton de fuego) puedes agacharte
(joystick hacia abajo) o saltar (joys-
tick hacia arriba o diagonal).

Cabe destacar que el grafismo es
bueno y mejora segin vayamos
avanzando. La pantalla se mueve en
scroll lateral bien programado pero
no perfecto. Aunque podemos avan-
zar, no podremos retroceder para
volver a entrar en un almacén de ar-
mas, etc. La musica no destaca y re-
sulta a la larga algo repetitiva y mo-
lesta. Los sonidos son normales y de-
bemos destacar una risa digitalizada
del principio que representa al mal-
vado Maboo.

Por dltimo algunos trucos:

— si se os acaban las balas no de
per€is, ya que podréis seguir di
parando si pulsdis varias veces el
botén de fuego. .

— es aconsejable ir disparando tres o

cuatro veces seguidas (sobre todo

en los niveles superiores) para aca-
bar con los encapuchadesrédpida-
mente.

también es preciso disparar alter-

nativamente agachado y derecho.

ROLLING THUND es un

buen y entretenido juego al que

siempre recurro para descargar mi

agresividad, ya que el juego incita a

matar. Rolling Thunder tiene tam-

bién un toque de ltﬁdgica alaque, en
1 ocasi eberemos recu-

Rolling Thunder
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Bionic Comando

rrir para pasar de fase o para salvar
un problema.

BIONIC COMMANDO

Nos encontramos ahora en otra
era. El planeta Tierra ha sido com-
pletamente arrasado por unos extra-
terrestres que hace ahora ya diez
anos estin gobernando nuestro pla-
neta. Pero la resistencia trabaja duro
con el fin de poder reestablecer el or-
den y la calma, destruyendo a estos
alienigenas. Para este propdsito in-
genieros y cientificos de todo el pla-
neta han inventado un nuevo arma
de combate: el brazo biénico. Con
este brazo, que se puede extener
unos 10-12 metros, los soldados del
denominado BIONIC COMANDO
tienen en su haber una gran ventaja.
Pueden pasar de plataforma a plata-
forma lanzdandose al estilo tarzan,
pueden hacer tropezar a sus enemi-
gos o simplemente intentar coger las
provisiones y ayudas que manda la
resistencia en paracaidas. Ademds
estos soldados estdn equipados, con
una especie de fusil o ametralladora
para poder quitarse de encima los
muiltiples aliens que pululan por la
pantalla.

En total tendremos que superar 5
diferentes niveles que representan
cinco diferentes escenarios. Estos es-
cenarios son:

42

Bionic Comando

NIVEL 1
El bosque de la muerte

Bajo este prometedor titulo se es-
conde un gran bosque lleno de peli-
gros naturales (mariposas, abejas,
etc.) y aliens, que nos atacardn para
quitarnos una de las pocas vidas que
tenemos. Recordamos el grito de
tarzan, extendemos nuestro brazo (a
lo i ﬁcclor Gadget) y nos lanzamos
de arbol en drbol para luchar por
nuestra justa causa.

Sabes que el bosque es el tinico ca-
mino para acceder a la base enemiga,
pero los aliens también lo saben...
Asi pues los soldados «normales» te
atacaran sin cesar. Deberds esqui-
varlos 0 matarlos sin piedad alguna.
Ten sobre todo mucho cuidado con
los soldados mds grandes, que par-
cen estar dormidos, ya que si te acer-
cas a ellos se abalanzaréan sobre ti con
balloneta en mano para destrozarte.
Estos dltimos tienen en su haber
también una especie de cerda que se

arece, €n sus caracteristicas, a tu
razo biénico.

NIVEL2
El castillo

Una vez superado el primer nivel
deberemos destrozar la fuerza ene-
miga que se esconde bajo las paredes
de este castillo.

Al principio no parece dificil,, pero
a medida que vamos avanzando, este
nivel ya se convierte en una pesadi-
lla. Al final, y antes del tercer nivel,
deberemos luchar contra soldados
kamikaces u otros que lanzardn obje-
tos para acabar con nosotros.

NIVEL3
Infiltracién

En esta fase deberemos acceder a
la base subterrdnea situada debajo
del castillo. No es facil llegar hasta
all, ya que numerosos enemigos con
nuevas caracteristicas nos impediran
el paso. De estos enemigos debemos
destacar los robots, ya que una vez
aniquilados éstos, lanzardn la capsu-
la donde se haya el piloto, para que
éste pueda seguir luchando. Aparte
de esto, animales raros nos atacardn.

NIVEL 4
La plataforma de control

Si hemos conseguido llegar hasta
aqui (lo que es muy dificil pero no
imposible) deberemos encontrar un
misil que los aliens quieren lanzar

ara destrozar la tierra. Para ello de-
Eeremos entrar por puertas que, a
primera vista, parecen insuperables,
pero que, al destrozar el mecanismo
de seguridad, no representan ningin
problema. Deberemos luchar hasta
llegar al punto mis alto de la plata-
forma, aniquilar a todos los soldados
i’l a los helicopteros que, no sé cémo,

an llegado hasta aqui.

NIVELS
Elsilo

iPor fin llegamos al dltimo nivel!
Este presenta similares caracteristi-
cas que los anteriores, pero resulta
ser mas dificil todavia. Nuestra mi-
sion es destruir el ordenador que in-
tentard lanzar el misil. Para ello nos
enfrentaremos otra vez a los mismos
enemigos de siempre, no aparecien-
do ninguno nuevo...

Los gréficos de Bionic Commando
estdn bien, aunque lo que personal-
mente me desagrada es el intento
frustrado de scroll (o algo parecido)
que han intentado programr los au-
tores. Aparte de esto y de la idea
(que no es muy originaf() se trata de
un entretenido juego en el que hay
que destacar la musica. Dado su cre-
ciente y ya de comienzo dificil grado
de dificultad, se trata de un juego en
el que la motivacion juega un papel
importante.
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PSYCHO PIG FIX

............... 60 INPUT“SOLO JUEGAS A LA FASE

2 HEM PSYCHO PIG FIX DE BONUS (S/N)?"; B$:IF B§<>"N"
3 REM -——— THEN 100

7 REM BY B-SECCION64 70 POKE16442,173

9 REM COMMODORE 64 100 FOR T=0 TO 35:POKE543+T,
10 FOR T=0 TO 48:READ PEEK (16415+T)NEXTT
A:POKE16399+T , A:'S=S+AINEXT 110 PRINT “INTRODUCE LA CINTA
il ORIGINAL Y PULSA ESPACIO”:

20 IF S<>5808 THEN WAIT 197,60

PRINT“ERROR EN LOS DATAS”: 120 POKEB16, 15:POKE817, 64:
STOP LOAD

30 PRINTCHRS (147): 400 DATAS32, 165, 244, 169, 39, 141,
POKESS53280,0 : POKES3281, 0 208, 8,169, 58, 14, 1, 209, 8, 76, 16,
35 PRINT “CARGADORDE PSYCHO 8, 169

PIG FIX” 410 DATA169, 141, 217, 40, 169, 3,
40 INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N)?"; 141,218, 40, 169, 1, 41, 141, 219, 40,
AS$: IF A$<>"“N" THEN 60 169, 101, 141

50 POKE16415,76: POKE16416,56: 420 DATA220, 40, 169, 7, 141, 221,
POKE16417,2 40, 169, 240, 141 1, 49, 40, 76, 28, 8,
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El mercado japonés se encuentra atiborrado de auténticas «maravillas»

para MSX, la mayoria de las cuales resultan

desconocidas para los usuarios espaiioles,
ya que 1o se comercializan en nuestro pais,

v lo seguirdn siendo hasta que algin importador se decida a traerlas.

Mientras aguardamos ansiosos que eso ocurra (pondremos

un cirio a San Benito), aqui os presentamos

algunas de ellas para recrearos un poco la vista,

ALESTE: LA CONSAGRACION DE LASAGA
ZANAC

0s «masacras» historicos del

MSX no sélo se llaman NEME-
SIS y llevan el sello de KONAMI.
Asf lo ha demostrado COMPILE,
otra no menos prestigiosa firma ni-
pona, creadora de la saga ZANAC,
cuyo éxito casi ha igualado la ante-
rior, como demuestra este ALES-

El programa continta en la linea
de sus predecesores, y en €l pilotare-
mos un supercaza interestelar con el
que, avanzando en «scroll» vertical
perfecto, recorreremos ocho plane-
tas llenos de acci6n desenfrenada y
diversién sin limites, con muchos,
muchos enemigos por destruir (hasta
20 tipos diferentes) que no dudaran
en fusilarnos al menor descuido.
Ademds, cada cierto tiempo, tendre-
mos que vérnoslas con un espectacu-
lar monstruo-base terrestre que no
cesard de lanzarnos balas, sierras y lo
que pille por medio; todo ello sobre
un impresionante fondo de lo més
variado: ciudades de gigantescos ras-
cacielos invadidos por plantas carni-
voras, bosques de caudalosos rios y
exhuberante vegetacién, masas nu-

bosas con una increible sensacién de
profundidad y estructuras metalicas
multicolor; y todo, absolutamente
todo, realizado con unos graficos
que quitan el hipo y un sonido excep-
cional compuesto por miiltiples me-
lodias, todas ellas inéditas (ninguna
de ellas fue utilizada cn algin pro-
grama anterior).

Para redondear tan singular faena
el juego incorpora una demo no me-
nos espectacular, en la que se narra,
paso a paso, y mediante unos estu-
pendos dibujos, el argumento. Y s
que, cuando uno cree que lo ha visto
todo...

SA.ZLRI; UNA PESADILLA HECHA
REALIDAD

En muchos videojuegos estamos
acostumbrados a guiar imponentes
superguerreros de exhuberante mus-

atura. Otras, naves siderales do-
tadas de treinta y cuatro canones-14-
ser y veinticinco cabezas nucleares.
Sin ‘embargo, en esta ocasién, los
programadores de TELENET éla
misma casa de ANDOROGYNUS y
FANTASM SOLDIER), han crea-
do una aventura distinta, en la que el
protagonista, un nifio, se ve envuelto
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€N un sueno, un sueno fantdstico que
le llevard por variados y extraiios ca-
minos, con no menos sorprendentes
enemigos, eénbusca de una salida que
s6lo logrard si completa las piezas del
cohete que lo llevard de nuevo a la
realidad.

La accion transcurre en «secroll»
horizontal. Para luchar, nuestro hé-
roe puede saltar pulsando S, disparar
con Z o acceder aun meni con A, El
disparo puede aumentar de potencia
si lo dejamos pulsado, y controlar su
direceion con los cursores; con el
ment podemos:

— Pausar el juego.

— Cambiar energia portiempo.

— Luchar cuerpo a cuerpo con el
enemigo (no todos se dejan).

— Recargar la energfa.

Durante el camino iremos reco-
giendo diversos objetos, cuya canti-
dad se reflejard en un marcador.
Pero habrd uno que no se reflejara.
En cuanto lo tengamos, podemos
Eulsar la tecla del interrogante, y ha-

laremos con el habitante del nivel,
que nos devolvera a él después de
una breve charla. Ahora podemos
volver a pulsar la misma tecla y nos
las veremos con el monstruo del ni-
vel, superado el cual obtendremos
un médulo del cohete; todo ello con
tiempo y energia limitados.

Los graficos son muy variados tan-
to en disefio como en colorido, y de
una calidad general alta. Algo pare-
cido ocurre con el sonido, del que
destaca la musica de presentacion
(para escuchar con cascos) y el
rock’nroll de fondo a ritmo de juego,
sin despreciar todas las demds, igual-
mente exquisitas.

Enresumen, un programa que vie-
ne a confirmar el creciente prestigio
de TELENET como productora de
software nipona.

FEEDBACK: UNROBOT EN APUROS
Dentro del mds puro estilo VA-
XOL y de la mano de TECNO
SOFT, nos llega este FEEDBACK,
un programa que, sin duda, «aluci-
naria» a los amantes del género.

El juego lo protagoniza un joven
muchacho nipon cuya ciudad fue un
dia atacada por extraterrestres.
Ahora, enfundado en un superrobot
(el mufieco no es para menos), debe-
rd enfrentarse a todos los alienigenas
hasta vérselas frente a frente con la
gigantesca base espacial de la que
provienen.

El programa consta de seis niveles
en los que guiaremos a nuestro pro-
tagonista en un «scroll» de fondo
perfecto por toda la pantalla, esqui-
vando y destruyendo cuantos enemi-
£0s nos sea posible, hasta vérnoslas,

al final de cada nivel, con un enemi-
go gigante, a citar:

— Nivel 1: DYNA SAUR: Un gi-
gante dinosaurio-robot al que dispa-
raremos en la cabeza.

- Nivel 2: MAGIC MASTER: Un
vejete con muchos humos; tras dis-
pararle en la cabeza, ésta se divide en
una infinidad.

- Nivel 3: TANAKA PUNCH-
OUT: Un ciclope de piedra con unos
brazos de legua y media y una ober-
tura negra en el pecho donde hay que
disparar.

—Nivel 4: SUPERPLANE: De las
nubes desciende un gigantesco
avion. La cabina es su punto débil.

- Nivel 5: CANNONADE SHIP:
Enorme acorazado con altisima ca-
dencia de fuegoy muchos aviones de
reserva. La torreta del radar es nues-
tro objetivo.

—~SPACE WEAPON: La gran for-

ATARIS2OST
CRANOLA

e

4

taleza. Destruye todos sus of’os y lue-
go ensdrzate con el punto blanco del
gran globo azul.

Para deshacernos de todo esto
contamos con un caindn de protones
y un nimero determinado de misiles
teledirigidos. También, al eliminar
ciertos grupos de enemigos, aparece-
rd una P, que de ser recogida nos au-
mentard o disminuird la velocidad

azul), proporcionara 20 misiles
rojo) o repondra 3 rayas de energia
amarillo).

Los graficos son realmente sober-
bios f( muy bien disefiados, destacan-
do el efecto del fondo que aumenta
conforme avanzamos; el sonido no
es espectacular, pero estd a la altura
del programa. :

En definitiva, un programa llen
de accién, reflejos y diversion asegu-
rada.




GANDHARA: EL ENCANTO DE LA FANTASIA
MAS REAL

Dentro de los programas denomi-
nados de «Role-action», y producido
por COMPILE, nos llega este
GANDHARA, una auténtica mara-
villa de la;programacion que prome-
te largos ratos de aventuras llenas de
sorpresas y diversion para todos los
que se pongan ante €l

Como en todo juego de este tipo,
NosOtros guiamos un gUErrero cuyo
mejor amigo ha sido asesinado por el
malvado de turno, y ahora, enfunda-
do en su armadura, espada en mano,
jura vengarse por su honor,

El recorrido completo consta de
cinco mundos, poblados por las bes-
tias m4s inverosimiles. En cada uno
varian tanto los gréﬂcos, como la
musica y los habitantes. Nosotros
aparecemos en el primero. De €l po-
demos acceder al segundo y cuarto.
Del segundo vamos al tercero y del
cuarto, al quinto.

En pantalla aparece el juego en-
marcado y en él vemos un mufieco

bastante grande (nuestro protago-
nista), junto a monstruos de igual ta-
mano en una cierta sensacion de pro-
fundidad. Abajo se muestra el poder
de la armadura, espada y anillo, el
mundo en que estamos y los indica-
dores de: nivel de fuerza LEVEL{,
dinero (BEADS), comida (FOODS),
experiencia (EXP), vida (H.P.) y po-
der del anillo (M.P.). La comida no
es imprescindible, pero su falta hace
mds lentos los movimientos.

La idea del juego es ir matando
moNstruos que nos proporcionaran
EXP y una reserva extra. Al llegar a
un Iimite prefijado de ésta, aumenta-
remos nuestro nivel de fuerzas en
una unidad. Para matar los mons-
truos disponemos de nuestra espada
(SPACE) y de un anillo (SHIY-’I‘ 5
que despide rayos en ocho direccio-
nesyesel eguiva.leme de tantos gol-
pes de espada como poder refleje su
casillero. Al usarlo gastaremos M.P.,
Ep_r lo que, de no tener, nos imposi-

ilitard su uso. También podemos
usar CTRL (el guerrero se agachz(?,
para recargar energia en el drbol de
la vida, o informarnos en otros luga-
res mas adelante.

Sin embargo, por encima de todo
esto, tenemos una misién a realizar,
que aqui no vamos a desvelar puesto
que nos llevaria hojas y hojas, tan
s6lo os daremos algunos detalles.

En cada mundo encontraremos di-
versos agujeros en los que se escon-
den comerciantes que nos venderén
las ayudas necesarias para continuar
¥, ademds, en uno muy congreto, ac-
cederemos a un submundo laberinti-
co. Lo primero e imprescindible es
alcanzar el LEVEL 6, para, al me-

nos, poder defendernos con digni-
dad {engamos un poco de pacien-
cia). Luego, llenos-de H.P. y M.P.

hasta la coronilla, nos dirigimos al
submundo; encontraremos varias cé-
maras, unas abiertas y otras no. Las

Feedback

cerradas se abren con llaves que ob-
tendremos en las abiertas. Al final, si
hemos buscado bien, toparemos de
narices con un supermonstruo, elso-
berano del lugar, especifico y distin-
to en cada mundo. Lo aniquilamos,
con lo que obtendremos la ldmpara
mistica. Con ella en nuestro poder
nos dirigimos al altar_(hay uno en
cada mundo) y, arrodillados delante
de él, deshechizaremos el mundo.
Ahora los monstruos desaparecerdn,
quedando el mundo desierto. El
mundo 1 es una excepcién, ya que
apareceran sus antiguos pobladores,
inofensivos. En este extremoo, tene-
mos que dirigirnos al vendedor de li-
bros, que nos daré el libro rojo, y lue-
go al vendedor de diamantes, de los
%ue conviene aprovisionarse bien.

s el momento de buscar una gruta
tapada por una roca, en la que des-
cansa su vigilante. Si no la abre, de-
bemos buscar entre todos los habi-
tantes uno que nos entregard un es-
cudo con nuestra insignia, sin la cual
es iniitil dirigirse alos demés mundos
pues no podremos usar la espada.
Ahora podemos volver a la roca, que
por fin serd retirada, y accederemos
al Dios del mundo, que nos procla-
mard como «deshechizadores» del
mismo. A continuacion nos dirigi-
mos al templo del Dios de la guerra
(que sostiene una espada y un casco
en sus manos), y se nos dotard con
una nueva espada y armadura, més

otentes, para er enfrentarnos a
os monstruos del mundo 2 en igual-
dad de condiciones. Este proceso se
ha de repetir con todos los mundos
pero hacedlo en orden numérico, ya
que si no seremos un vulgar aperitivo
para un monstruo de un mundo no
correlativo. ®

Por Manuel Martinez
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suenan duran-

ndo que ¢l co-
nocedor del género se sienta inmerso
en €l de inmediato. Fabulosa la pre-
sentacion, los gr s, el movimien-
to, todo estd puesto en funcién de
hacer vibrar al jugador y hacerle
creer que estd realmente dentro del
ambiente de Batman. Eso, precisa-
mente eso, es algo que no se daba
mucho en los tiempos que corren, ya
que se notan los meses de trabajo y
de preparacion invertidos en el jue-
go.

No, no os penséis que estoy ha-
blando del juego que aparecié hara
ahora unos dos anos, no, nada mas
lejos de mi intencién. Aunque no fue
malo en su momento, si es infinita-
mente inferior al que nos ocupa.

Es de noche. Los oscuros callejones de la ciudad

excitan la més pobre de las imaginaciones
después de la furiosa tormenta, refleja las

i . El asfalto, alin mojado
luces de los neones.

Sombrias figuras se recortan en los mures...
Un salto, un golpe, un grito, ha llegado Batman, el caballero de la noche.

isica

consta de dos part
renciadas. Pero no £
néis que terminar la primera p:
ceder a la segunda, nada de es
cargan de forma absolutamente in-
dependiente y constituyen dos jue-
gos distintos entre si. En el primero
nos tendremos que enfrentar al enlo-
quecido pingiiino (uno de los més co-
nocidos enemigos de Batman) y en el
segundo al bromista Joker (menos
habitual pero mis refinado y culto).

Los problemas que se presentaron
a la hora de la confeccion del progra-
ma fueron muchos. Los muchachos
de Special FX tuvieron que soportar
el control semanal de los propieta-
rios de los derechos del personaje
para que en todo momento se respe-
tasen las caracteristicas de Batman.




Se cuidaron todos los detalles, los
rificos del refugio de Batman, la
at-cueva, corresponde al de la serie

de televisién, e incluso el mayordo-
mo, que hace una fugaz aparicién, es
el fiel reflejo del malogrado actor
que lo encarnaba en la pequena pan-
talla.

Se puede llegar a pensar que el
juego se engloba dentro del género
de las videoaventuras, pero nada
mas lejos de la realidad: se han usado
ingredientes de los arcades de accion
para hacer mds dgil el desarrollo aun-
que no se ha olvidado a los amantes
de los acertijos. Todos contentos.
Nuestro personaje puede realizar
todo tipo de movimientos: varios ti-
pos de golpe, agacharse, recoger, ¢
incluso teclear en cualquiera de las
terminales de la Bat-cueva.

También se ha incluido una cierta
sensacion de tridimensionalidad, ya
que Batman puede entrar y salir de la
pantalla por puertas que s¢ hallan al
fondo.

La presentacion del juego es tam-
bién muy curiosa y original: las pan-
tallas no cambian cuando el jugador
las supera de la forma a la que esta-
mos acostumbrados, se superponen
las unas a las otras, dando la impre-
sién de que estamos leyendo una his-
torieta y que los graficos son vifietas.

Esta superposicién puede ser total o
parcial, con lo que la sensacién de
realidad es todavia superior.

En la pantalla principal (en la que
jugz\mnsg)no aparecen en ningin mo-
mento datos referentes a la energia,
a la puntuacién o al nivel; esto lo po-
dremos ver en otro lugar: la pantalla
de seleccion.

Pulsando la tecla de fuego y la de
abajo simultdneamente accedere-
mos a ella. Alli, aparte de lo ante-
riormente mencionado, encontrare-
mos representados en forma de ico-
nos todos los objetos que estén en
nuestro camino y que nos dignemos a
recoger. Asi podremos utilizarlos en
¢l momento que nos parezca mads
conveniente con tan sélo pulsar so-
bre ellos. En la parte central de la
Eunlalla hay cuatro iconos que sim-

olizan las diversas acciones que po-
demos realizar: dos tipos distintos de
golpe, recoger y utilizar. En este ulti-
mo caso, los objetos sélo funciona-
ran en el momento en que nos encon-
tremos en la pantalla adecuada y en
el lugar donde debemos usarlo.

Ya era hora de empezar a desper-
tarnos y jugar. Para ello, ahi van
unos cuantos consejos:

— Serd conveniente analizar todos y
cada uno de los objetos que vaya-
mos encontrando, ya que précti

ANl W

mente todos tienen una utilidad

concreta en el juego.

— Leer todos los diskettes de infor-
macién de la Bat-cueva nos pro-
porcionari grandes dosis de infor-
macion.
Los enemigos, al menos en la pri-
mera parte, no son tan peligrosos
como parecen. Por lo tanto lo me-
jor serd ignorarlos y no enzarzar-
nos en una pelea que puede drenar
considerablemente nuestra ener-
gia.

— Enlasegunda parte aparecen unos

payasos (globitos incluidos) que

son de lo mds peligroso del juego:
destruccion inmediata.

Los pingiifnos tienen que ser des-

truidos mediante la patada baja, a

la derecha o a la izquierda.

— La policia, en teoria aliada, nos
disparard de inmediato si no usa-
mos la placa de identificacién.

Sin duda nos hallamos ante uno de
los pocos programas a los que pode-
mos jugar cientos de veces sin avan-
zar pero divirtiéndonos como locos
viendo las evoluciones del persona-
je, animado de forma muy elegante.
Espero que os guste tanto como a
foie

|

m

Por Jesiis Manuel Montané
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Supongo que esta situacién os re-
sultard familiar. Hay que reconocer-
lo, cuesta un poco cogerle el tranqui-
llo al juego, pero una vez lo has he-
cho... cosa facil. Naturalmente, serd
mds relajada la excursion si pisdis so-
bre seguro y leéis lo que viene a con-
tinuacién:

- Nada mas empezar lo que tenéis
que hacer es seleccionar el planeta
que tenéis delante mediante los ico-
nos y veréis como se abre una venta-
na en la que aparecen varias monta-
fias en continuo movimiento que
avanzan. Calma, calma, veréis que
hay un objetivo en el centro de la
pantalla. Eso es lo que podéis mover
para desplazaros por la superficie del
planeta. Bien, si se mantiene en el
centro de la pantalla, ird alternando
la forma de cruz con la forma de cir-
cunferencia. Si eso ocurre, véis por
buen camino. Si por cualquier moti-
vo os desvidis, aparecerd una flecha
al lado del objetivo sefializando la di-
reccion a seguir para volver a la ruta
correcta. Pasado un rato, veréis (si
habéis hecho bien la operacion y el
camino) que las montanas se van es-
trechando hasta formar un tinel cla-
ramente definido. En ese momento,
debemos decelerar la cédpsula y se-
guir las desviaciones del tinel aun-
3ue tedricamente nos equivoquemos

le camino (el objetivo cambia de es-
tado). Meseta viene, montaiiita va,
y... la nave frena de golpe y el paisaje
aparece relleno. Como se ha escogi-
do el primer planeta, encontramos al
primero de los aliens.

Este alien serd distinto cada vez
que carguemos el programa, con lo
que no valen planos prefijados.

EL SISTEMA DE COMUNICACION
UNIVERSAL

Para comunicaros con el «simpéti-
co» bichejo con quien os ha tocado
compartir tan agradable velada apa-
recerdn una serie de iconos en la par-
te inferior de la pantalla, que en su
conjunto se conocen como «sistema
de comunicacién universal». Me-
diante la colocacién de estos iconos
de una forma ordenada, se podran
formar frases inteligentes que nues-
tro interlocutor deberd comprender.
Los graficos que representan las fra-
ses son ininttﬂigibles en un principio
(vamos, que quien sepa de qué va a
la primera es un genio), pero si nos
fijamos en una pequena ventana que

aparece a nuestra derecha, unas tra-
ses irdn apareciendo a medida que
seleccionamos los iconos. Esas pala-
bras, esas palabras precisamente,
son el significado de las fichas. Pero,
ah... para los que hayais elegido la
version inglesa o la francesa del jue-
go, las palabras saldran en francés,
con lo que la mayoria de vosotros no
os enteraréis. Atencién, lo que viene
no tiene desperdicio; la traduccién
completa de los dichosos iconos (de
izquierda a derechay de arriba a aba-
jo): oui (si), moi (to), bonjour (bue-
nos dias), aller (ir), teleporter (tele-
portar), aimer (amar), connaitre
(conocer), jouer (jugar), course (ca-
rrera), aider (ayudar), rire (reir),
peur (miedo), ligerer (liberar), pri-
son (prisién), piege (trampa), inter-
dit (prohibidog’, impossible (imposi-
ble), information (informacién),
rendez-vous (cita), urgent (urgente),
missiles (misiles), ami (amigo), es-
prit (espiritu), guerrier (guerrero),
savant salvador%, sexe (sexog, male
macho), identite (identidad), race
raza), petit (pequefio), fort (fuer-
te), corageux (valiente), fou (loco),
insulte (insultar), paix (paz), pas (de
ninguna manera), non (no), toi (ta),
ciao adié?, vouloir (guerer), don-
ner (dar), dire (decir), inconnu (des-
conocido), chercher (buscar), voter
(votar), deminer (desmineralizar),
pleur (llorar), detruir (destruir), tuer
(matar), prisonnier (prisionero),
danger (peligro), radioactivite (ra-
dioactivigad), prime (recompensa),

Carlos Martin,

De izquierds a derechs: , responsable
Software en C-ulnéa.yGubri‘eJ’Nkw.pm-

tras cémaras. Por ofrs parte ellos son los
del Club Zafichip, contestando todas cuantas dudas
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betise (tontcri?, temps (tiempo),
idee (idea), code (c6digo), ennemi

(enemigo), cerveau (ciervo), presi-
dent (presidente), genetique (gené-
tica), femelle (Eembra), papa
papd), different (diferente), grand
grande), mechant (malo), beant
abierto), pauvre (pobre%, juront
'uramento?, mort (muerte).

Los nombres que no puedas en-
contrar en esta lista son nombres de
planetas o de animales que van apa-
reciendo en el juego (si, ya sé que
muchos de vosotros todavia estdis
buscando en el diccionario «ONDO-
YANTE» o <MIGRAX»...).

Ahora, como minimo, ya lo tienes
todo para jugar con todos los senti-
dos, si no lo haces es porque no quie-
res.

UN EJEMPLO: PETIT YOKO

A la hora de seleccionar un alien
para ponéroslo como ejemplo de
conversacion he decidido decantar-
me por «Petit Yoko (pequefio
Yokog», ya que es ficilmente reco-
nocible (es clavaditoa E.T.) y apare-
ce en muchas ocasiones en el primer
planeta.

Este monstruito en cuestién tiene
unas caracteristicas muy determina-
das y sélo deben preguntérsele cosas
muy concretas, ya que de lo contra-
rio se marchara, Para empezar, le
puedes devolver el saludo (hay que
ver lo educados que son por esos lu-
gares...). Luego, si se le pregunta so-
bre sexo o reproduccién, nos hablara
de alguien que serd una pieza clave
del juego: ONDOY. . La sefo-
rita en cuestion es toda una mujer fa-
tal que trae de cabeza a medio uni-
verso, Yoko incluido. Para no pone-
ros las cosas mds féciles, os diré que
para convencerle de que suba a la
nave se tendrd que hablar insistente-
mente de Ondoyante.

Y un consejo: no insultéis al gran
espiritu o al espiritu del ciervo, ya
que se marchara de inmediato. Esta
regla se puede aplicar a practicamen-
te todos los seres de la galaxia, ya
que parecen adoradores de esos dio-
S€s.

Por cierto, sabéis ya que las cartas
se deben enviar a la redacci6n con el
nombre de <HALL OF FAME?» bien
clarito en el sobre. Sé que sabéis mas
cosas sobre el Capitdn Blood... Es-
Ppero vuestras cartas.

Hasta el mes que viene...
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jor equipo de mantenimiento
supuesto se inscribié en el menciona-
do rally. Pero el dia 1 de enero, cuan-
do solo faltaban unas horas para la
a se dio cuenta de una cosa que
le produjo un paro cardiaco: no tenia
carnet de conducir.
En coma etilico buscé desespera-
do un piloto que condujese su auto-
mavil mientras él cumpliese las fun-

eS(@ P

ciones de copiloto. Y lo encomm su
nombre es... ;eémo te llamas?

ETAPAS

Si crees que después de lo que su-
fri6 Cilindro Martinez para enco
trarte, ahora conduciras un par de k
16metro después abandonar4
tranquilamente, estds muy equivoca-
do. Cilindro confia plenamente en ti,
y ta le tendrds que demostrar que
eres el mejor, llegando a Dakar en el
primer puesto.

Por si no lo sabias, este rally estd
compuesto por nueve etapas de ex-
traordinaria dureza y recorrido. Es-




tas etapas se desarrollan en tres zo-
nas diferentes: Europa, el desierto
del Sdhara, y el desierto del Teneré.

En Europa tendremos que reco-
rrer tres etapas: Paris-Génova, Gé-
nova-Sete, y Sete-Barcelona.

En el Sdhara otras tres: Argel-El
Gola, El Gola-Tamanrasset, y Ta-
manrasset-Chirfa.

En el desierto del Teneré las tres
tdltimas: Chirfa-Agadez, Agadez-
Gao, y Gao-Dakar.

En Europa la conduccion es la me-
nos problematica y peligrosa. Las ca-
rreteras estdn asfaltadas y perfecta-
mente senalizadas, hay muchas gaso-
lineras y el motor del coche apenas se
recalentard.

En los desiertos del Sahara y Te-
neré la dificultad se triplica. En lugar
de asfalto nos moveremos sobre ca-
rreteras de tierra y arena, que por su-
puesto no estardn senalizadas y con
apenas unos cuantos camiones de
mantenimiento que sustituirdn a las
magnificas gasolineras europeas.
Légicamente en los desiertos si for-
zamos €l motor, €ste no tardard en
sobrecalentarse pudiendo incluso
llegar a estropearse con lo que con-
cluiremos el rally. Para colmo, cada
ctapa es muy larga y dura, siendo
muy fécil extraviarse del camino
principal, cosa sumamente peligro-
sa, ya que entonces serd practica-
mente imposible volver al mismo.

LA PANTALLA

La pantalla, ademads de ofrecernos
una panoramica a vista de pdjaro de
nuestro vehiculo y la carretera, tam-
bién nos indica los habituales marca-
dores de velocidad, r.p.m., combus-
tible, cuenta kilémetros total y par-
cial, marcha que tenemos puesta, la
temperatura del motor y ¢l tiempo
de carrera. Ademds contamos con
dos testigos sumamente itiles que
estdn situados en la parte inferior-iz-
quierda de la pantalla, y estan repre-
sentados por dos luces, una verde y
una roja. La roja nos informa si nues-
tro coche tiene alguna averiaseria. Y
la verde parpadeara cuando otro
vehiculo se acerque por la carretera.

Por supuesto, no nos hemos olvi-
dado de Cilindro Martinez, que serd
tu copiloto durante todo el trayecto.
Cilindro se ocupard cuando quera-
mos, de ensefiarnos el libro de rutay
de informarnos sobre nuestro equipo
y sobre el estado del motor. No cabe
decir laimportancia del libro de ruta,
nos informa del recorrido para llegar
a la meta (5 km. sur, 3 km. este, 4
km. norte,...), y como ya he dicho
antes, un s6lo error de kilometraje
puede hacer que nos perdamos, cosa
que probablemente signifique la
muerte. Sobre el equipo y el automo-
vil tendremos que vigilar principal-
mente el agua, la gasolina, y el mo-
tor. Si alguno de estos falla o falta, la
carrera acabard para nosotros.

CONCLUSION

Abrochate el cinturén y preparite
para participar en el mayor rally ja-
mas creado. Una interminable carre-
ra de resistencia que ti y tu insepara-
ble copiloto Cilindro Martinez ten-
dréis que llevar a cabo en las mds in-
humanas condiciones.

Al margen de todo, el juego grafi-
camente estd muy bien conseguido,
el scroll multidireccional es casi per-
fecto lograndose una sensacién de
realidad bastante buena. El aspecto
sonoro es el habitual en este tipo de
juegos, el ruido del motor y la melo-
dia de presentacion. El juego en ge-
neral es muy bueno, cargado de pe-
quefios detalles que le dotan de gran
originalidad y adiccién. Pero lo real-
mente destacable es que reproduce
con gran exactitud una carrerade tan
gran envergadura como esta, cen-
trando princifpalmente su objetivoen
el cansancio fisico que sufren tanto el
supuesto piloto del coche como el
propio usuario al mando de su joys-
tick, ya que concluir el juego puede
llevar horas de insuperable adiccion.

Por Alberto Castillo
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NFORME: LOS NUEVO
OYSTICK

El problema, es que normalmente
estas novedades no reciben el trata-
miento promocional que merecen,
tanto por parte de las revistas como
por parte de los distribuidores, aun-
que l6gicamente hay excepciones.

En este nimero, haremos un deta-
llado estudio de dos de los modelos
que mds impacto estdn causando en
este momento: el famoso NAVIGA-
TOR, del que probablemente ya ha-
béis oido hablar, y el nuevo MEGA
BLASTER, un pequefo gran joys-
tick especialmente pensado para los
«manazas» de la casa.

NAVIGATOR

Lo primero que nos llama la aten-
cién de este modelo es su atractivo
disefio anatémico. A diferencia de
otros joystics, el aspecto exterior del
NAVIGATOR no responde a crite-
rios meramente estéticos, sino que
estd en funcién de una mejor adapta-
cién a las manos y por tanto de una
mayor comodidad de uso. Por otra

e BLASTER)
BIASTERY

Palanca de
precision

Barra central
de acero

Muelle de acero
para ajustar el centrado

Disparados dual
para zurdos
o diestros

Disefo ergonomico Contactos de

parte, la posicién del disparador, asf
como su corto recorrido, evitan en
gran parte el cansancio a que habi-
tualmente sometemos los dedos
cuando nos enfrentamos a uno de
esos arcades interminables.

En su interior, bajo una sélida car-
casa bastante resistente, el NAVI-
GATOR cuenta con cinco micro-
switches (cuatro para la direccién y
uno para el disparador) de rdpida
respuesta, ademas de un stick con eje
metélico y articulacién reforzada, lo
cual contribuye a un buen nivel de
duracién incluso bajo las mds duras
condiciones de uso.

En cuanto a la longitud del cable,
aspecto que muchas veces pasa desa-
percibido a pesar de ser de enorme
importancia en estos casos, NAVI-
GATOR destaca considerablemente
en comparacién con otros modelos:
nada menos que 1,75 m.

Pero los dos detalles que en mayor
medida contribuyen a dotar de espe-
cial interés a este nuevo modelo son
su disparador automdtico, y su doble
conector que lo hace totalmente
compatible también con las versio-
nes +2 y +3 de SPECTRUM, para
las que no son vilidos la mayoria de
los joysticks que habitualmente po-
demos encontrar en los comercios.

En definitiva, tenemos ante noso-
tros un joystick que tanto por su dise-
fio como por sus prestaciones se ha
colocado rdpidamente entre los me-
jores, y que no podemos dejar de re-
comendaros.

MEGA BLASTER

A la hora de valorar un joystick,
debemos tener en cuenta si se trata
de un aparato de grandes prestacio-
nes, como es el caso de NAVIGA-
TOR, SPEED KING y similares, o si
por ¢l contrario estamos ante un pe-
riférico de bajo precio, resistente,

Barra central de
acero

Microswitches,
que

U
proporcionan

una mayor
precision.

Disefio N
ergonémicoque )
se adapta ——=a)
naturalmente
alos

contornos de

Boton de disparo
ubicado frente a la

posicion del dedo
indice.

ticks que hace tiempo que perdieron
la cuenta. En este altimo caso se en-
cuentra MEGA BLASTER, el «her-
mano pequeiio» de la familia KO-
NIX.

Con un PVP de 1.695 pts., este pe-
queno joystick, ofrece una resisten-
cia superior a la habitual en otros
modelos, a un coste inferior. Ade-
mas, incluye doble pulsador para
usar con ambas manos y un stick de
comodo manejo. La tnica desventa-
ja es la sustitucién de los sensibles (y
a veces fragiles) micro-switches por
contactos convencionales, lo cual se
puede convertir en una ventaja si te-
nemos en cuenta la mayor duracion
que proporcionan.

En suma, se trata de un periférico
de gran resistencia con un coste con-
siderablemente bajo, capaz de ofre-
cer mejores prestaciones que los
joysticks anticuados que todavia tan-

para ajustarse ala adecuado para dar batalla a esos 1O abundan, a un precio mas intere-
ked Uit Nty usuarios que han roto ya tantos joys- ~ sante.
CUADRO TECNICO
Longitud Disparadores Empuiiadura Autofire Compatible Dimensiones Contactos
Cable +2/43
Navigator 175¢cm 1 gatillo manual SI 8X12x15cm. microswitches
MEGA Blaster 138cm 2p base plana NO NO 9x10X cm convencionales
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5 REM CARGADOR DE MAX MIX
GAME

7 REM BY B-SECCIONG4*
COMMODORE-64

10 FOR T=0 TO 92:READ
A:POKE4615+T,A: S=S+A :
NEXT T

20 IF S<>11885 THEN PRINT
“ERROR EN LOS DATAS”:
STOP

30 FOR T=0TO 53:
POKES558+T,PEEK
(4654+T):NEXT T

40 PRINT*]” :PRINT “MAX MIX
GAME - VIDAS INFINITAS”:
PRINT:PRINT

45 PRINT “INTRODUCE LA
CINTA ORIGINAL Y PULSA
ESPACIO” :WAIT 197, 60

50 POKE622, 76: POKE623, 46:

POKE®624, 2: POKE816, 7:
POKE817, 18: LOAD

400 DATA160, 18, 140, 40, 3,
140, 41, 3, 76, 165, 244, 1, 72,
237, 2,192, 99, 240

410 DATAS, 76, 237, 246, 160,
128, 140, 237, 2, 160, 23, 7, 140,
40, 3, 160, 246, 140

420 DATAA41, 3, 76, 237, 246,
160, 76, 140, 191, 3, 160, 64, 140,
192, 3, 160, 2

430 DATA140, 193, 3, 76, 81, 3,
160, 76, 140, 201, 224, 160, 89,
140, 202, 224, 160

440 DATAZ2, 140, 203, 224, 169,
16, 44, 13, 220, 240, 25, 1, 76,
198, 3, 160, 173, 140

450 DATA134, 13, 32, 213, 224,
76, 204, 224

MAD
MIX
GAME

-
i
et
=
=
=
=
—
=
=
(-

OVERLANDER

1 REM
Z REM
REM

000 DATAl62, L 186,255,169,0,32,189,255
001 DATALG9,0, 3 21_ ,255,169,42,141,135,3
> DATAL69.1.141, 136,3,96,169,0, 141,218

: DATASZ, 169,205, 141,13, 205,167,175 141,19

DATAZ4, 169,217,141 ,198,165,141,207,165,7
5 DATAO, 4
FRINT" M
FRINT" nialn]

OVERLANDER"
CARGADDR TRAINER POR BLASTER

:READY: W=W+Y: FOKEX , Y NEXT
FRINT " sls ERROR EN DATA

NT* sleisl QFCIONES
] VIDAS?
.} EOELS:

) lNT"!,l DINER
D PRINT: PRINT:SYS272
0 A=A+

5 GET A#

s H'£="IN”THENF'RINT"N“ : GOTOSOZO
IF, A% S"THEN 5005

FRINT"S" : RETURN
ON A L1010 S100 ,5200,5300

ENFINITAS (S5/N) "
LJbl)H‘;ULN‘

=

I09,206: RETURN
s 249 RETURN




UN UNIVERSO

’

EN GUERRA

Probablemente a muchos de vosotros os sean
familiares las aventuras de la nave Enterprise y el

rante Kirk, incluso puede que sedis S|

seguidores acérrimos de la serie (como yo

Lo sedis o no, no cabe duda que disfrutaréis con
Star Trek, ya que se trata de un juego realmente

Y aunque en la actualidad el eco
de Star Trek parezca apagado
son muchos todavia los fans que es-
peran de un momento a otro el estre-
no de una nueva pelicula o de algo
relacionado con ella, como en el caso
gue nos ocupa: un videojuego basa-

o en los personajes cinematografi-
cos. Eso conviene dejarlo muy claro:
el programa se basa en el universo de
Star Trek, no en ninguna pelicula en
concreto. Vamos a ver si el juego es
tan increiblemente extenso y atracti-
vo como el universo que trata de re-
flejar.

EL JUEGO

Star Trek utiliza un sistema de ico-
nos con el que podremos realizar
todo tipo de movimientos propios o
de la nave Enterprise. Se dispone asi

de una gran gama de posibilidades
entre las que elegir para seguir ju-
gando: teletransportarse, atacar, de-
fenderse, andlisis médico, recepeion
de mensajes, comercio. soborno...
en fin, ya veis de qué se trata.

Al comienzo del juego nos encon-
tramos en el puente de mando, don-
de podremos ver al almirante Kirk
(serd el encargado de la teletranspor-
tacién y grabacién y carga del juego),
a Spock (nos servird como ayuda a la
hora de examinar una situacion o las
posibilidades de destruccion de un
enemigo), a McCoy (el médico de la
nave), a Chejov (telecomunicacio-
nes), a Sulu (rumbo y 6rbita), a Scot-
ty (mantenimiento de motores e im-
pulso de los phasers) y finalmente a
Uhura, la encargada de las comuni-
caciones. Serd conveniente pedirle

informacién cada cierto tiempo, ya
que puede recibir mensajes de la
confederacién intergaldctica que tie-
nen que ser acatados de inmediato.

Para seleccionar cualquiera de las
pantallas de mando de los personajes
tan sélo tendremos que mover el cur-
sor (disfrazado para la ocasion de
simbolo de federacién) y pulsar dis-
paro. A partir de ese momento, la
pantalla que hemos elegido pasari a
ocupar la parte central del panel, re-
legando el puente de mando a una de
las esquinas.

SALVAR Y CARGAR EL JUEGO

Star Trek es un programa extre-
madamente largo y complicado, por
lo que serd conveniente ir grabando
en un disco virgen los progresos que
vamos realizando. Para hacerlo se-
leccionaremos al almirante Kirk y
elegiremos «S» (salvar?}u «l» (cargar
juego previamente grabado).

Desde la pantalla podemos tam-
bién detener el juego, revisar el al-
macén o teletransportarnos siempre
que sea posible.

El tiempo transcurrido desde el
inicio del juego se encuentra también
en esta seccién, aunque no se refleja
en tiempo real.

NAVEGACION

Para conseguir hacer algo en el
juego (nada fécil, por supuesto), ne-
cesitaremos ar constantemente
de galaxia en galaxia buscando, en
primer lugar, el cristal de Cernekov,
que nos servird de potente propul-
sor. Seleccionamos a Sulu, cuyo pa-
nel de mando nos permitira el acceso
a la pantalla del globo estelar (desde
donde definiremos nuestra ruta), la
pantalla de sistema solar (nos mos-
trard nuestra posicion tan pronto
como entremos en un sistema solar),
y la pantalla de control de direccion
(activar retropropulsores para el ini-
cio del rumbo e inicializacion de fase
de todo en caso de ataque de los klin-

ons).

El globo estelar nos permitird des-
cubrir que existen tres zonas distin-
tas en el universo de Star Trek: zona
de cuarentena, zona regional y zona
local, con diversos grados de acerca-
miento y orbita.
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ESTADO DE LA GALAXIA O SISTEMA SOLAR
Una vez entrados en el sistema so-
lar, seleccionaremos a Spock para
que nos suministre informacion de
quién es el poseedor de la galaxia, pu-
diendo estar bajo ¢l dominio de tres
entes: klingon (peligroso), romulan
apeligmso), federacion (aliado) o in-
ependiemc. A pesar de todo, cual-
quier tipo de enemigo puede atacar-
te durante el viaje, aunque no te en-
cuentres en su galaxia (por algo es
una guerra). Es decir, aunque estés
en un sistema de la federacion puede
venir un klingon y destruirte (lo cual
no te va a hacer ni pizca de gracia).

EL SISTEMA SOLAR

Hay muchos sistemas solares dis-
tintos, pero todos tienen una estruc-
tura similar: 4 planetas que pueden
estar habitados o desiertos o que
pueden contener bancos de informa-
cion. De estos, s6lo podremos des-
cender a uno por teletransportacion.
Una vez seleccionado el planeta al
que nos queremos dirigir. tenemos
que pulsar «Confirm» para que la
nave se dirija hacia ¢€l.

EL TELETRANSPORTADOR

Al igual que en el cine, podremos
transportar a nuestros hombres a
cualquier planeta.

Para bajar a un planeta tendremos
que elegir entre Kirk y los demads
componentes de la tripulacion para
su transporte. Lo mejor serd que los
cojamos a todos exceptuando a Uhu-
ra, ya que tiene que recibir en todo
momento los mensajes por radio.

Si la atmésfera de planeta es hostil
(cosa que sabremos preguntando a
Spock) tendremos que equipar a

nuestros hombres con armas, que sa-
caremos del depésito (stores).

EXPLORANDO EL PLANETA

Explorar el planeta serd una de las
actividades mas peligrosas en las que
nos tendremos que jugar el tipo, ya
que por cualquier cosa, la energia de
nuestros camaradas bajard conside-
rablemente. Si hallamos un cristal de
Cerenkov lo subiremos inmediata-

mente a la nave para repostar. En al-
gunos mundos hay puertas infran-
ﬂueahlcs que sélo pueden ser abati-

as por phaser geleccionamos a
Chejov).

Es posible, y extremadamente pe-
ligroso, que subamos a bordo algtin
tipo de mineral que aunque no afecte
directamente a la tripulacién, si lo
haga pero de una forma progresiva.
Esto lo sabremos consultando con
McCoy al menos cinco veces durante
diez minutos después del embarque
del mineral. Si tenemos alguna baja
inmediata, nos desharemos del mi-
neral inmediatamente, dejdndolo en
algin otro plancta... siempre que no
sea de la federacion.

LABATALLA

En muchos momentos del juego
tendremos que entrar en lucha con
una o varias naves enemigas (klingon
o romulan). En ese momento, se en-
cenderd la alarma y tendremos que
seleccionar a Chejov para que nos dé
un informe de nuestra posicién con
respecto a las oleadas enemigas.
Luego, consultaremos a Spock para
saber de qué tipo de nave se trata y
cudl es su punto flaco para producir
una rifaga de ldser lo suficientemen-
te potente para su destruccién.

Si queremos observar con mayor
claridad al enemigo, seleccionare-
mos la pantalla del objetivo. Desde
alli atacaremos a la nave con mayor
facilidad y con un relativamente pe-
quenio margen de error.

SEGUIMIENTO DEL ENEMIGO

Se realiza mediante la pantalla de
la cuadricula de movimiento (acceso
mediante Chejov). Nuestra nave se
halla representada en el centro y en
forma de V. Los enemigos ticnen
forma de T. Manejando el rat6n po-
dremos dirigir al Enterprise a la per-
secucion de los klingon o los romulan
con facilidad, siguiendo el proceso
anteriormente descrito para la des-
truccion.

DANOS AL ENTERPRISE
Es imprescindible ir controlando
todos los posibles desperfectos que

se hayan podido producir en la En-
terprise durante la batalla. Para ha-
cer?o, seleccionaremos a Spock y
luego el icono que nos representa.
AlIf distinguiremos con claridad to-
dos los danos producidos, el nimero
de veces que nuestra nave ha sido al-
canzada, etc.

Para solucionar esta terrible situa-
cion, buscaremos un planeta de la fe-
deracion con dotacion de ayuda.
Una vez estacionados, recuperare-
mos todas nuestras armas y depdsi-
tos destruidos.

XURAM

El primer viaje que tenemos que
realizar es al planeta Xuram, orien-
tando el globo a 56.29.46, seleccio-
nando potencia 8, no una superior
dado que se pueden producir danos

en el sistema de propulsién. Una vez
oigamos la frase «Standing orbit sir»
nos teletransportaremos y nos lleva-
remos del planeta el cristal de Cerne-
kov, con lo que conseguiremos que
la nave mejore su sistema de mante-
nimiento, fundamental para el pos-
terior desarrollo del juego.

PASOS A SEGUIR

Para conseguir llegar a la extermi-
nacién de la raza enemiga, seguire-
mos los siguientes pasos: capturar al
almirante klingon, destruir Dekian
11, lanzar el antidoto a los mandos
rebeldes de la federacion, destruir el
psiemisor klingon, construir tu pro-
pio psiemisor, chantajear al almiran-
te klingon, interrumpir las comuni-
caciones de los klingon y (juf!) soltar
el virus de la paz...

CONCLUSION

Sin duda nos encontramos ante un
programa de los que hacen historia y
cuando se versione para los ordena-
dores de 8 bits alcanzara cotas de po-
pularidad insospechadas, ya veréis....

Por Jesis Manuel Montané.

Si s perdéis por el espacio o los klingon os cap-
turan a cada momento no dudéis en escribir a
lIa redaccion poniendo en el sobre «CODIGO
MAX» o conecta con nuestra BBS dejando un
recado en el buzén de MAX.




COMMODORE 64§

NODES
OF YESOD

1 REM IS
2 REM NODES OF YESOD
3REM i

4 REM COMMODORE 64

1000 DATA169, 0, 32, 189, 255,
162, 1, 32, 186, 255

1001 DATA169, 0, 162, 1, 160, 8,
32, 213, 255, 169

1002 DATA43, 141, 236, 3, 76,
13, 8, 169, 56, 141

1003 DATA170, 32, 169, 1, 141,
171,32, 76,0, 1

1004 DATA169, 165, 141, 126,
134, 169, 197, 141, 150, 134
1005 DATA169, 205, 141, 171,
142,76, 22, 122

2000 PRINTCHRS(147)

2002 PRINT* NODES OF
YESOD "

2005 PRINT:PRINT

2010 PRINT “CARGADOR
TRAINER POR B-SECCION 64”
2015 FORX=272T0329:
READY: W=W-+Y: POKEX, Y:
NEXT

2020 IF W<>6703 THEN
PRINT:PRINT “ERROR EN
DATAS !II":END

2025 PRINT:PRINT:PRINT
“OPCIONES (S/N)”

2030 PRINT:PRINT “VIDAS
INFINITAS?";: GOSU B5000
2040 PRINT:PRINT “ENERGIA
INFINITA?”:: GOSU B5000
2050 PRINT:PRINT “INMUNE A
CAIDAS?”;: GOSU B5000

2060 PRINT:PRINT :5YS272:
END

5000 A=A+1

5005 GET A$

GOTOS5030

5020 IF A$<>"S"THEN 5005
5025 PRINT“S”: RETURN
5030 ON A GOTO 5100, 5200,
5300

5100 POKE313, 198: RETURN
5200 POKE318, 198: RETURN
5300 POKE323, 32: RETURN

5010 IF A$="N"THENPRINT“N":
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