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A JUEG®=-SREPIDANTE A TOPE, TENSION DE PRINCIPIO A FIN EN UN
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‘... A PARTE DE SER TECNICAMENTE PERFECTO, ES SU GRAN VARIEDAD DE NIVELES
LO QUE HACE DE "RUN THE GAUNTLET" UNO DE LOS MEJORES PROGRAMAS
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CUANDO EL ESTE Y EL OESTE UNEN SUS FUERZAS PARA DETENER A UN TRAFICANTE DE DROGAS
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MICROMANIA no se hace
necesariamente solidaria de las
cpiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos

M EN ESTE NUMERO

El tema central de nuestra portada es este
mes «Double Dragon», una conversion que
llega a nuestros ordenadores dispuesta a
provocar mds de una crisis de adiccion. Un
buen principio para anunciar este numero
muy, pero gue muy «guerreros.

UKE UILLAIH =

Techno Cop.
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MEGAJUEGO. CIRCUS GAMES.
Una idea original que da vida a un
juego tremendamente adictivo.

1 0 ENTREVISTA. Alan Heap ha-
bla con Mike Lamb, el progra-
mador de «Arkanoid».

1 2 INFORME. El cine invade la

pantalla.

1 NOTICIAS. La moda de los fi-

chajes, cada vez mas estable-
cida. Petrovic, la nueva estrella de nues-
tros ordenadores.

1 PUNTO DE MIRA. Un amplio

repaso por la actualidad infor-
matica, lo que piensan y opinan nues-
tros expertos.

2 ARATIL. POWER PLAY, un
programa muy especial que
despertard grandes pasiones.

3 PC. MICROSOFT FLIGHT SI-
MULATOR. Cuando los simu-
ladores rompen el hielo.

3 AMIGA. OPERATION WOLF,
una de las mejores conversio-
nes de todos los tiempos.

4 THE MUUNSTERS. Revelamos
todos los secretos para acabar
con éxito la aventura.

4 DOUBLE DRAGON. La parti-

cular contribucion de Mel-
bourne House al «filén» de las artes mar-
ciales.

5 TECHNO COP. Una futurista
aventura en la que sélo td
puedes restablecer el orden.

Lup
R

Alien Syndrome.

DRiSTANCE
ENERGY

Led Storm.

5 ALIEN SYNDROME. Analiza-

mos la conversion a nuestros
ordenadores de esta popular maquina
de Sega.

6 LED STORM. Siguiendo la
tradicion de los programas de

carreras, nueve niveles donde poner a

prueba tu habilidad al volante.

6 MICROMANIAS. Lo que

nunca nos hubiéramos atrevi-
do a mostrar y contar, aderezado por el
caracterfstico humor de Ventura y Nieto.

70 ARCADE. Por fin y como nos
temiamos, el espectacular
«Tetris» llega a las maquinas, rompien-
do esquemas.

7 CARGADORES. Exclusiva, cin-

co paginas repletas de carga-
dores y por primera vez también para
PC y Atari.

7 PANORAMA. Madonna vuel-

ve con mas fuerza que nunca
al panorama de la actualidad, con es-
candalo y video incluido.

ealmente, estamos
empezando a
preocuparnos. Cada vez
son menos los
programas que destacan por esa «extrafia»
caracteristica llamada originalidad.
Segunda, terceras e incluso cuartas partes
se han convertido en una constante en
este mundillo, junto a las conversiones y
los programas con nombres populares. Tal
vez por ello hemos elegido este mes como
Megajuego un programa con muy pocos
antecedentes «Circus Games»; creado por
Tynesoft , que revive en la medida de sus
posibilidades todo el atractivo del circo.
Continua nuestro desfile por la actualidad
con todos los titulos que hemos podido
recoger en el ultimo mes para someterlos
al juicio de nuestros criticones; en las
pdginas de Punto de mira, podréis
corroborar lo que os adelantabamos antes,
salvando un par de excepciones, la
originalidad parece haber sido tragada por
la tierra.

También hemos podido hablar con uno de
los programadores de Ocean que mds
prestigio ha alcanzado en los dltimos
tiempos, Mike Lamb quien nos mostro su
lugar de trabajo y nos presenté al equipo
que habitualmente trabaja junto a él.Como
podréis comprobar las secciones de Atari,
Amiga y PC estan cada vez mds
establecidas y este mes ademads en
exclusiva os presentamos cargadores para
juegos de 16 bits.

Este mes hemos analizado en detalle para
vosotros con mapas y cargadores: The
Munsters, Double Dragon, Techno Cop,
Alien Syndrome y Led Storm, como
representantes de las distintas corrientes
que podemos encontrar en este complejo
mundo. Las cartas recibidas en nuestra
redaccion para participar en las diversas
secciones abiertas han rebasado en numero
nuestras previsiones por lo que hemos
decidido ampliar el espacio dedicado a las
mismas, por tanto una vez mas os
invitamos a que sigais haciéndonos llegar
vuestras ideas y vuestras opiniones a la
direccion que figura en esta misma pagina,
para construir un Micromania cada vez mas
vuestro, que es al fin y al cabo de lo que
se trata. Un saludo y... atentos al proximo
numero.

La Redaccion

>
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MEGA JUEGO

iNifios y ninas! jDamas y
caballeros! jEstimado
publico! jBienvenidos al
mayor espectaculo del
mundo! jCon los ases del
trapecio desafiando a la
muerte en las alturas!
iCon las increibles
acrobacias de la bella
domadora sobre los lomos
de su corcel! jCon los
funambulistas, y su
escalofriante paseo sobre
la cuerda floja! jCon las
mas terribles fieras!
jPasen y vean, sefiores, la
funcion va a comenzar!...

FLASH

Metropolis,
ciudad sin ley

Viaje al mundo
perdido

@ Lz nuevasuperproduc- @ «Rescate Atlantida» es

cion de Topo lleva el nom-
bre de «Metropolis», y se
trata de una epopeya futu-
rista que se desarrolla en
Metropolis, la Unica ciudad
superviviente al holocausto
nuclear.

En el juego asumimos el
papel de Geitor, lider de los
Townsman, la unica tribu
urbana _apaz de conseguir
que la ley y el orden vuelvan
i imperar en las calles de |a
ciudad, actualmente toma-
das por maleantes y saquea-
dores.

«Metrdpolis» serd lanzado
simultaneamente en sus
versiones Spectrum, Ams-
trad y Msx, para comienzos
del mes de Mayo.

Supertrux

Hasta ahora y en nues-
tra dilatada presencia en el
mundillo de las carreras, nos
hemos enfrentado a gran-
des desafios en toda clase
de vehiculos. Llegados a es-
te punto los responsables de
Elite nos han encomendado
una nueva prueba de fuego,
la conduccién de un camion
de treinta toneladas en un
rally a través del continente
europeo. Serd una compe-
ticion dura vy dificil donde
tendremos que superar in-
numerables obstaculos co-
mo curvas constantes, cami-
nos cortados y estrechas
sendas de piso irregular, y
enfrentarnos a la dificultad
afiadida de un tiempo
preestablecido. «Supertrux»
estara disponible en Spec-
trum, Commodore y Ams-
trad.

6 MICROMANIA

el nombre del proximo lan-
zamiento con gue nos sor-
prenderd la compania espa-
fiola Dinamic, y vera la luz
segun todas las previsiones
a comienzos del mes de Ma-
yo.
El juego, que estard dis-
ponible en las versiones de
Spectrum, Amstrad y Msx,
nos traslada a Atlantida, la
ciudad sumergida, donde
seremos testigos del cruen-
to conflicto bélico que en-
frenta a los habitantes de
Somerset, los constructores
de la ciudad, contra los be-
licosos Dags, sus actuales
ocupantes tras haberse apo-
derado de ella en un ataque
sorpresa.

Como viene siendo habi-
tual en las Ultimas produc-
ciones de Dinamic, el juego
estara dividido en varias par-
tes —tres en este caso—
que de' .an cargarse sepa-
radam=nte, habiéndose
afauido ademas una cuar-
ta carga que incluye el final
del juego, que dicho sea de
paso, al parecer es sencilla-
mente apoteodsico.

Nos veremos en la Atlan-
tida...

TYNESOFT

Spectrum, Amstrad

Commodore

V. Comentada: Commodore

ocos temas le queda-
ban por tratar al mun-
do del software, y tal
vez de todos ellos uno de los més
llamativos sea el que ahora de la
mano de Tynesoft y su «Circus
Games» nos llega a nuestras
pantallas. Estamos hablando del
maravilloso y mégico mundo del
circo, que tantos suefios y son-
risas nos ha proporcionado a pe-
quenos y «no tan pequefios».

Lo cierto es que por su colo-
rido, fantasia y brillantez pare-
cia muy apropiado para conver-
tirse en tema central de un jue-
go de ordenador, cosa que no
s6lo no ha pasado desapercibi-
da a Tynesoft, sino también a
Martech que préximamente lan-
zard «Circus Circus», que tal y
como su propio nombre indica
estd también basado en el mun-
do circense.

En el caso concreto de «Cir-
cus Games», el juego estd cons-
tituido por cuatro pruebas, o
mejor dicho atracciones, que
son por este orden: cuerda flo-

El mayor espectéacul

del mundo

ja, acrobacias sobre caballo, tra-
pecio, y doma de tigres. Pode-
mos practicar cada una de estas
pruebas por separado, o bien
podemos elegir la opcion de
competicion internacional, en la
que tomaremos parte en un con-
curso profesional en el que de
uno a cuatro jugadores —pu-
diendo estar cualquiera de ellos
controlado bien por una perso-
na o bien por el ordenador—
podréan demostrar sus habilida-
des en las lides circenses. Pase-
mos asi pues a ver cada una de
las cuatro atracciones con mds
detenimiento.

La cuerda floja

Nuestra primera aparicion
dentro de la carpa del circo no
puede ser mds arriesgada ni
comprometida, ya que debere-
mos realizar nosotros solitos y
sin mas compania que la de la
barra que llevamos en nuestras
manos, un breve pero intenso

paseo a lo largo de la cuerda flo-
ja, situada a una mas que respe-
table altura sobre el suelo, y sin
ninguna red de por medio que
pueda poner remedio a cual-
quier contratiempo imprevisto.

Al publico, que al fin y al ca-
bo paga por vivir emociones
fuertes, no le bastara con esto,
asi que no sélo nos podremos li-
mitar a caminar sobre la cuerda
sino que también deberemos
realizar diferentes «numeritos»
como mortales, equilibrios e in-
cluso en el colmo de la habilidad
utilizar un balancin sobre la
cuerda.

El secreto para realizar todo
esto estd inicamente en el equi-
librio y la sangre fria; lo segun-
do depende directamente de vo-
sotros, pero lo primero depen-
de unica y exclusivamente de la
barra que sujetamos en nuestras
manos. Utilizando los controles
de izquierda y derecha podemos
inclinar la barra hacia uno u
otro lado, logrando asi mante-
ner el equilibrio en todo mo-



CIRCUS GAMES

mento. Para que esto resulte
mads sencillo la pantalla esta di-
vidida en dos zonas; una prime-
ra y principal en la que se nos
muestra la cuerda vista frontal-
mente, y una segunda mas pe-
quefia en la que se puede apre-
ciar vista desde arriba. Gracias
a ello podemos tener pleno con-
trol en todo momento de hacia
ddnde tenemos que inclinar la
barra para mantener el equili-
brio.

Sobre el caballo

Suponiendo que hayamos sa-
lido con vida —o por lo menos
con la mayoria de nuestros hue-
sos en un estado mds o menos
satisfactorio— de nuestra pri-
mera actuacion, el telon se abri-
rd otra vez, en esta ocasion pa-
ra que ayudemos a una bella se-
fiorita a que realice las mas va-
riadas y espectaculares piruetas
mientras cabalga en un magni-
fico corcel.

Estas, cuya correcta forma de
realizacion se nos explica con to-
do detalle en las instrucciones
del juego —aungque solo de la
préctica dependera el que logre-
mos algo mds que comprobar el
estado de dureza de la arena de
la pista—, son de lo mds varia-
do y van desde los imprescindi-
bles mortales a saltar de un la-
do a otro del caballo pasando
por giros de 180 grados.

En la parte superior de la pan-
talla disponemos de un «dis-
play» en el que se nos muestra
el grado de equilibrio en que nos
encontramos; es importante que
en el momento de realizar algu-
na pirueta nuestro estado de
equilibrio sea bueno, pues de lo
contrario es mas que probable
que suframos una caida.

Al comenzar el juego podemos elegir en cuales de las
cuatro pruebas queremos participar.

T

1
.
.
.
.
.

En la cuerda floja la principal dificultad consiste en man-
tener el equilibrio.

Al final de cada prueba el jurado determinara mediante
sus puntuaciones la brillantez de nuestra actuacion.

Al final de nuestra exhibicion
—esperemos que no sea de co-
mo romperse los huesos de la
manera mas facil— dos jurados
emitardn unas puntuaciones en
las que se valorara Ja perfeccién
de nuestra participacion, algo
que ocurre también en todas las
demads pruebas.

Volando en el trapecio

Esta, a nuestro juicio, es tal
vez la prueba mds atractiva y

mejor realizada, si bien ex1ge de
Nosotros una sincronizacion y
habilidad practicamente perfec-
ta, pues cualquier fallo de cdl-
culo, o tan solo una vacilacion
de décimas de segundo hara que
el vuelo de uno a otro trapecio
se convierta en un vertiginoso
picado en direccién a la poco
mullida arena de la pista.

No solo deberemos transitar
por los aires de trapecio a tra-
pecio, sino que ademas por el
camino —y al igual que cual-

Los tigres son tan peligrosos como dificiles de dominar,
por lo que tendremos que manejar el latigo con maestria.

quier trapecista que se precie de
serlo— tendremos oportunidad
de demostrar nuestro dominio
de los saltos mortales, pudien-
do atrevernos incluso con el mi-
tico triple.

Tres tristes tigres

La ultima prueba de la com-
peticion circense no solo es la
mas complicada, sino también
la mds comprometida para nues-
tra Integridad fisica, ya que en-

cerrarse en la misma jaula con
tres tigres —y con un latigo y
una silla como toda defensa—
no es lo mas recomendable pa-
ra conservarse de una pieza.

Bésicamente nuestra mision
consiste en lograr latigo en ma-
no que estos simpdticos «gati-
tos» realicen diferentes habilida-
des, entre la que destaca sin gé-
nero de dudas el salto a través
del circulo de fuego. Debemos
cuidar sin embargo de no abu-
sar del uso del latigo, pues si al-
guno de los tigres llega a irritar-
se en exceso decidird lanzarse so-
bre nosotros y convertirnos en
su almuerzo, comida o cena
—depende de la hora de la
funcion—.

Valoracion final

«Circus Games» es en defini-
tiva un original juego dificil de
clasificar, pues anda entre el si-
mulador y el arcade, con buenos
graficos y movimientos y con un
grado de adiccion bastante ele-
vado, que os hara pasar mas de
un buen rato sin muchas com-
plicaciones, sobre todo si sois
aficionados al mundo circense.

En el lado negativo se le pue-
de criticar el hecho de que no se
hayan incluido algunas pruebas
mas para dotarle de mayor va-
riedad, asi como el hecho de que
se hayan quedado fuera de car-
tel los auténticos emblemas del
circo: los payasos, que podian
haber dado lugar a una prueba
llena de humor y fantasia. m
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MEGA GAMES
con tu VALE DESCUENTO

puedes conseguir Mlﬂ ” ﬁa

el MEGA JUEGO DEL MES
CIRCUS GAMES

Recorta y envia
este cupén a:

C/ Ferraz, 59
28008-MADRID

VALE DESCUENTO

Nombre

Apellidos

Domicilio

Localidad

Cédigo Postal
Fecha de nacimiento __/

Ordenador

Provincia
Teléfono

_ |/ __| Profesién

Sin gastos de envio.

ESTE MES: CIRCUS GAMES

mEGA GAMES MIEAD mecacames MIERD mecacamEs

MEGCA GAMES
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PARK ERBE 88 ... rennnes 1,990 PAK ERBE B8 .. ASTERIX ALGEBRA | . : ALIEN SYNDROME UNIDAD DISCO EXTERNA 3.5 ...
ALIEN SYNDROME . .. 875 ALIEN SYNDROME ATF i ALGEBRA II 7.000" | AFTER BURNER ., i UNIDAD INTERNA 3.5 A2000
AFTER BURMER ... ASPAR G.P. MASTER ABADIA DEL CRIMEN . . 2.250 | ASTERIX .. 2.450° | ALTERNATIVE W. GAME 875 | MEMORIA INTERNA 500 Kb ..
ARTURA ATF ... BARBARIAN (PSYGNOS 1.750 |AJEDREZ .. 975* | ASTRONOMIA .......... 1.800 | DIGI VIEW GOLD
ARNHEM ... . ARTURA BIG BOX ... 2.950 | ABADIA DI 1.990° | ARKANOID Il . 875 | GEN LOCK eMINIGEN .
ASPAR G.P. MASTER 875 ABADIA BUGGY BOY . 2.250 |ASTRONOMIA 2,475 |BUTCHER HILL 875 | MODEM 1200 BPC-PARRO
ABRACADABRA STRIP POKER I ALTERNATIVE W. GAMES CAP. SEVILLAIMEGANOVA 2.250 |BLUEBERRY ... 2.450° | BARBARIAN Il 875 | TABLETA EASYL AS00
ASTRONCMIA STREET FIGHTER AFTER BURNER
CIRCUS GAME 1.950 |BRUNO BOXING . 1.990 |BARBARIAN (PSYGNOSIS) 875 |TaBLETA EASYL AZ000
ASTRONOMIA.CIELO " SARURAT WARR ABRACADASEA CYSERNOID ITHUNDERBLA 2.250 |BOB MORANE 975" |BOB WINNER %95
ASTRONOMIA-TIERRA 995 |sDI ASTRONOMIA A ALMOHADILLA RATON .
; COLECCION DINAMIC 2 2.250 [BOBO ..., .650" | BATTLE OF ENGI 650 4
875 [SKATE CRAZY .. BUTCHER HILL . ; ZOCALO 23 WD-CAR FLASTICO
CRAZY CARS . 2.200 |BIONIC COMMANDO 1995 | BANKOK KNIGHTS 1.200
1200 |SORCERER LORD . BIG BOX .. CONECTOR M 23 PINES
CARVALHO 1750 |BALANCE OF POWER . J CAPITAN BLOOD .. 1.200
875 |SENTINEL BATMAN 2 CONEX. AMIGA MONITOR EUROCON
873 [SILENT SHADOW BARBARIAN (FSYGNOSS) a75 |DRAGON NI 1.900 |BOB WINNER COLECCION DINAMIC 2. 1.200
g ANTI STATIC STRIP .
990 [SALAMANDER . BUGGY BOY &2 |DOUBLE DRAGON 1.750 |CIRCUS GAME CHESSMASTER 2000 . T L e
875 |DARK SIDE .. 1.950 |CAPITAN BLOOD . CIRCUS GAME . 875 - AR

CIRCUS GAME .
CAPOITAN SEVILLA ..
COLECCION DINAMIC 2

B75 [STREET BASKET
SIDE ARMS ...
650 |[TOTAL! {4 JUEGOS)

. ARCHIVADOR 3.5 50 U
875 |LBROS:
875 |AMIGA PROGRAMMER GUIDE

CHARLES CHAPLIN
CALIFORMIA GAMES
CHUCK YEAGGER SIM

DRAGON NIMJA
DOUBLE DRAGON
DALEY THOMPSON 88

T ars EMMANLELLE
E. BUTRAGUENO
875 |EXITOS PROEIN 2

BAT[IE DF ENGLAND

BISMARK . 2.200 [TOTAL ECLIPSE CYBERNCID 2 ...

BATTLEFIEL 2.600 [THE MUNCHER 875 |COLOSSUS CHESS 4 1.400 [F. MARTIN BASKET 1.750 | CHESSMASTER 2000 . 1500 [ELIMINATOR . 875 |AMIGA HANDBOOK ...
CIRCUS GAME 875 |THE DEEP ... 875 [CARVALHO 875 |GOLD SILVER BRONZE CONFLICT IN VIETNAM 5.200 |E. BUTRAGUENO 200 [AMIGA DOS EXPRESS ...
CRAZY CARS .. 880 |THE MUNSTERS CRAZY CARS . 880 |GARFIELD CRUSADE IN EUROPE . 5200 [EXPLODING FIST+ 875 |INSIDE AMIGA GRAPHICS

CARVALHO 995 [INSIDE THE AMIGA WITH C .

DARK SIDE ..

G. PRIX 500 CC .
GUERRILLA WAR

875 [GUADALCANALH.
875 [H.K.M.

THE TRAIN ..
TUAREG

(COMBAT SCHOOL
DOUBLE DRAGON

COLECCION ULTIMATE
COLECCION DIMAMIC 2 ..

CHARLES CHAPUN 875 [TECHNOCOP . 875 [DRAGON NINJA 1200 [HUMPHREY/AFTERQIDS DEFENDER OF THE CROWN 2850 |GAUNTLET Il ...
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Mike Lamb es, en la actualidad, uno de los
mejores programadores que existe en el
software mundial. Comenzé su carrera cuando
todavia estaba en su etapa escolar,
continudndola posteriormente en la universidad.
Actualmente desarrolla su trabajo en la
archiconocida compariia britanica Ocean, a la
que llego hace dos afos y medio. En estos
escasos meses, «Arkanoid» le elevo y
«Robocop» le encumbré. Sin duda, Ocean tiene
en él a uno de sus mejores programadores.

ike Lamb naci6 en
Yorkshire, el con-
dado mas grande
de Inglaterra, hace 24 afios. En
su época de colegial le entusias-
maron las matematicas, la fisi-
cay la quimica, asignaturas que
siguid estudiando en la univer-
sidad de Cambridge, el centro
mds prestigioso de Gran Breta-
fia en lo concerniente a investi-
gacion cientifica, donde estudié
Ingenieria.

Durante su época de estudian-
te se interesd en escribir progra-
mas para ordenadores. Después
de un periodo trabajando por su
cuenta Mike acept6 una oferta
de Ocean Software y hoy dia
trabaja con dedicacién plena pa-
ra esta compailia produciendo
algunos de los juegos mds ven-
didos en Europa y en los EEUU.

Nos reunimos con Mike en las
oficinas centrales de Ocean en el
centro de Manchester.

MM.—; Cudnto tiempo llevas
en OCEAN?

ML.—Alrededor de dos arios
y medio. Previamente habia es-
crito «Steve Davis Snooker»,
que fue publicado por CDS
SOFTWARE en distintos for-
matos. Yo escribi todas las ver-
siones para las mdquinas basa-
das en el Z80. Cuando dejé la
universidad segui trabajando

10 MICROMANIA

con CDS, pero esa cooperacién
se hizo cada dia menos fértil, lo
cual me impulsé a hacerme in-
dependiente; sin embargo nun-
ca me gusto la falta de seguridad
que implicaba y poco después
me uni a Ocean.

MM.—;Te ha ayudado tu
formacion academica en tu tra-
bajo actual?

ML.—Si, hasta cierto punto.
Las matemdticas a nivel avanza-
do ha sido lo mds iitil. «Steve
Davis Snooker» contiene bas-
tantes ecuaciones matemdticas,
y el primer proyecto en el que
trabajé en Ocean, que fue «Top
Gun», también implico dominio
de las matemdticas.

MM.;Con qué ordenador tra-
bajas?

ML.—Siempre empiezo con
el Spectrum, pero tenemos un
Atari ST que ensambla el cddi-
g0 mdquina para cualquier or-
denador de base 780, lo cual
ahorra gran cantidad de tiempo
al preparar las versiones para el
Amstrad CPC y MSX. Otro
compafiero mio, John Meegan,
escribio la version de «Robo-
cop» para el Commodore 64.

MM.—;Qué te atrajo de
Ocean mas que de otras compa-
filas de software?

ML.—Ocean siempre ha sido
una compania importante pero

Mike
Lamb

PROGRAMADOR
DE OCEAN SOFTWARE

en la época en que me asocié con
ellos estaban pasando un bache.
La calidad de los estuches, la pu-
blicidad, el marketing etc. siem-
pre han sido de primera clase,
pero en ese momento la calidad
de los juegos no alcanzaba las
altas metas que la gente espera-
ba de Ocean. Y sabiendo que
trabajaria en algunos juegos ba-
Jo licencia de gran calidad pen-
§€ que unirme a Ocean seria un
reto interesante y exigente, y una
oportunidad de mejorar la cali-
dad de sus productos.

MM.—;Te gusta convertir
juegos de maquinas recreativas?

ML.—Depende. Las mdqui-
nas recreativas modernas son
tan buenas que hacen imposible
realizar algunas cosas en el Spec-
trum. Pero por otro lado el 0b-
Jetivo estd bastante claro, asi
que no queda lugar para dudas
y decisiones en lo que respecta
a ideas.

MM.—Volviendo a «Steve
Davis Snooker» ¢fue el juego
enteramente idea y trabajo tu-
yos?

ML.—Originalmente escribi
un juego de ‘Pool’ (billar ame-
ricano) que copié y converti de
una mdquina recreativa. Me pu-
se en contacto con CDS a quien
le gusto el juego pero sugiric que
un juego de ‘snooker’ (billar in-
glés) venderia mucho mejor en
el Reino Unido. Y asi me dispu-
se a escribir el juego mientras
que CDS se ponia en contacto
con Steve Davis, jugador niime-
ro uno del mundo de snooker
para respaldar el producto.

MM.—;Cudl es tu funcién
exacta en Ocean?

ML.—Soy programador y di-
seftador de juegos. Trabajo ma-
no a mano con una artista grd-
Jfica, Dawn Drake, y un musico,
Jonathan Dunn. Mi mision es
programar sus ideas. A veces
damos trabajo a programadores
independientes, pero eso es la
excepcion.

MM.—;Cuadl es la historia
detras de «Robocop»?

ML.—Compramos la licencia

e izquierda a derecha: Steve Thompson (grafista de Commodore), Jonathan

Dunn (musico), Daun Drake (artista grafica), John Meegan (programador de

Commodore) y Mike Lamb.

de la pelicula «Robocop» hace
algiin tiempo, y planeamos es-
cribir un juego original progra-
mado para ser lanzado al mismo
tiempo que la pelicula en el Rei-
no Unido. Entonces nos entera-
mos que Data East estaba pre-
parando una version para md-
quina recreativa, y asi, con su
conformidad, decidimos esperar
su version antes de publicar
nuestra conversion a microorde-
nadores. Sin embargo no recibi-
mos nada hasta septiembre, ade-
mds era un prototipo medio ter-
minado. Entonces usamos algu-
nas partes del juego de DATA
EAST, pero tuvimos que reali-
zar gran cantidad de trabajo ori-
ginal para poder producir algo
bien terminado. No teniamos
mucho tiempo, y yo estaba tra-
bajando en tres versiones al mis-
mo tiempo. Pero lo consegui-
mos, y estabamos contentos con
el resultado. La fecha tope pa-
ra la que trabajabamos era la de
una planeado lanzamiento con-
Junto de «Robocop» —juego
para ordenador— y «Robocop»
-video. Toda la publicidad de
ambos productos estaba sincro-
nizada con sus lanzamientos si-
multdneos; por ejemplo «Robo-
cop»-video tiene un spot publi-
citario de «Robocop»-juego pa-
ra ordenador, en el trailer de
otra pelicula al principio de la
cinta, por lo que era fundamen-
tal llegar a tiempo. Al acercarse
la fecha tope estibamos traba-
Jando 12 horas diarias siete dias
a la semana.

MM.—;En qué juegos has
participado durante tu coopera-
cién con Ocean?

ML.—«Top Gun» fue el pri-
mero, pero prefiero no comen-
tar nada sobre este juego porque
no fue uno de mis mejores es-
Suerzos. Le siguio «Arkanoidy,
con el que disfruté convirtiendo-
lo desde su version original de
mdquina recreativa porque no
requeria ningun tipo de superso-
Jfisticada tecnologia para poner-
lo en marcha. Pude conseguir
una copia casi perfecta para mi-

croordenadores lo cual produce
satisfaccion a cualquier progra-
mador. Aunque «Arkanoid» no
tenia un concepto muy original
poseia gran ‘jugabilidad’ y era
extremadamente adictivo. Des-
pués trabaje en «Renegade», y
escribi la ultima parte de «Com-
bat School». Estos proyectos
Jueron seguidos por « Target Re-
negade» y «Wec Le Mansy,
aunque éste vltimo fue comple-
fado por un equipo asociado de
programadores. Supongo que se
puede decir que he intervenido
en la mayoria de los iltimos éxi-
fos de Ocean.

MM.—;Has visto algunos de
los juegos producidos por las ca-
sas de software espafolas?

ML.—E! dnico que he visto
ha sido «Game Over» de Dina-
mic, el cual me parecio bueno.

MM.—Claramente sigues tra-
bajando con méquinas de 8 bits
;tienes planeado concentrar tu
atencion en las maquinas de 16
bits en un futuro préximo?

ML.—Las maquinas de 8 bits
abundan mds que las de 16 bits,
por lo que alimentan a compa-
fitas como la nuestra. No obs-
fante en mi proximo proyecto
tengo intencion de escribir todas
las versiones para las mdquinas
de 8 bits basadas en el Z80, co-
mo siempre he hecho, pero des-
pués quiero escribir las versiones
para las maguinas de 16 bits, lo
cual es un reto para mi.

Personalmente prefiero el Com-
modore Amiga al Atari ST pero
hay mds ST, por lo que tendré que
concentrar mis esfuerzos pri-
mordialmente en ese ordenador.

MM.—;En qué proyecto has
trabajado ultimamente?

ML.—E! iiltimo ha sido «Bat-
man the Capped Crussader».
Fue muy interesante porque fue
la primera vez que tomdbamos
contacto con la pelicula en la
que estd basado el juego desde
su comienzo, visitando los estu-
dios cinematogrdficos en Lon-
dres y ya a estas alturas se pre-
senta como éxito. 2]

A. Heap
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Rellena este cupén y envialo a
Mail Soft.
C/ Montera, 32-2. 28013 MADRID.

Nombre y Apellidos

Domicilio
Localidad
Provincia
Cédigo Postal
Teléfono
Mod. Ordenador

Los titulos que d son:

Gastos de envio 200 ptas.

Pocos dudaran que el cine ha sido uno de los
mds extraordinarios descubrimientos de nuestro
siglo, un nuevo arte de ilimitadas posibilidades
expresivas que puede convertirse tanto en
documento como en denuncia, en espejo de
pasiones como en reflejo de trivialidades.
Apoyada en la fuerza expresiva y descriptiva de
las imdgenes se ha levantado una gigantesca
industria que ha creado y deshecho mitos a su
antojo, para demostrarnos que en nuestra vida
moderna casi todo es resbaladizo e inestable,
como esas secuencias que, a sorprendentes
velocidades, se deslizan ante nuestros ojos en

cualquier pelicula.

@ Del cine
dirigido al

‘gran publico,

han surgido
grandes
programas gue
representan
en la pantalla
la accion y el
efectismo de
sus

predecesores.
| SRR BGED

1 cine es producto vivo de

nuestro tiempo, fruto de

una sociedad basada en
la imagen, que encuentra en ese
medio vehiculo idéneo para re-
flejar su propio y frenético ca-
minar. En el cine se dan cita co-
MO en ningun otro campo artis-
tico los medios técnicos materia-
les con los recursos expresivos
humanos, se da rienda suelta a
la imaginacion para mover to-
dos esos recursos al antojo del
creador. El resultado, una obra
dotada de toda la fuerza descrip-
tiva de las imdgenes que puede
cefiirse con facilidad a los deseos
de cada director en particular e
impactar en el espectador con
mucha mayor fuerza que otros
medios.

Como obra de hombres, el ci-
ne respeta la diversidad presen-
te en la mente de su creador.
Hay por tanto peliculas elitistas,
dirigidas a publicos muy redu-
cidos y concretos, en los que se
descuida a veces el resultado
economico para producir sin
ningtn tipo de limitaciones lo
que la mente del director desea
exactamente, obras a veces pro-
vocativas y casi siempre difici-

«Ghostsbusters» fue uno de los primeros
titulos basados en un éxito de la gran pan-
talla.

«Gremlins» aproveché la popularidad de
su nombre, para potenciar las aventuras
conversacionales.
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«The Goonies» se convirtid en una sor-
prendente videoaventura.

«Platoon» alcanzo en su version informa-
tica un éxito semejante al conseguido por
la pelicula de Oliver Stone.

les de comprender que dejan
huella en el espectador exigente.
Existe otro cine de masas, diri-
gido al gran piblico, que busca
casi siempre el simple entreteni-
miento en base a la accion y el
efectismo, y es de ese capitulo de
donde han surgido la mayoria
de las peliculas que, tras un so-
nado éxito de taquilla, han sido
llevadas al ordenador. De este
género han surgido grandes pro-
gramas que, apoyados en el
prestigio de las peliculas que les
dieron titulo, se han convertido
en cldsicos que por méritos pro-
pios se encuentran entre los me-
jores lanzamientos de la histo-
ria.

Las mejores producciones

«Ghostsbuster», de Activi-
sion, es uno de los primeros ti-
tulos basado en un éxito de la
gran pantalla. Con el objetivo
general de capturar a los fantas-
mas-y espiritus que circulan a
sus anchas por la gran ciudad
n0Ss encontramos con un arcade
que introduce componentes de
estrategia al tener que dosificar
adecuadamente el dinero dispo-
nible para mejorar nuestro equi-
po. Graficamente resulta bas-
tante vulgar, teniendo en la va-
riedad de situaciones un punto
a su favor que ayuda a vencer la
monotonia. Un programa que
fue bastante bien acogido en su
momento aunque ahora tenga
poco ¢ nada que decirnos.

No podian tardar -mucho
obras basadas en los exitosos
lanzamientos del inefable Steven
Spielberg, y es U.S. Gold la
compafiia encargada de versio-
nar «The Goonies», una exce-
lente video-aventura en la que se
combiné la riqueza grifica de
las pocas pantallas existentes
con la inclusion en cada una de
ellas de una prueba de habilidad
e ingenio que exige ademads al ju-
gador el control mas o menos si-



multaneo de dos personajes. Di-
chos personajes deberdn colabo-
rar entre si para complementar
sus habilidades con un claro ob-
jetivo, localizar el tesoro del te-
mido pirata Billy el Tuerto.
«Gremlins», de Adventure In-
ternational, es en cambio una
maravillosa aventura conversa-
cional que incluia como noveda-
des la incorporacion de movi-
miento en algunas escenas y la
traduccion completa al castella-
no de los textos, respetando con
bastante fidelidad el desarrollo
de la pelicula y con la calidad
siempre presente en 1os juegos
de tan prestigiosa compaiiia.
«Back to the future», de Elec-
tric Dreams, sigue como la peli-
cula del mismo titulo la odisea
de un joven transportado al pa-
sado que debe conseguir que sus
propios padres se conozcan y se
enamoren para garantizar asi su
propia existencia. Sin embargo
el juego carece casi por comple-
to del dinamismo de la pelicula,
con lo que se impide que nos
metamos de lleno en la historia.

El cine de terror llega de la
mano de «Viernes 13», de Do-
mark, un producto francamen-
te nefasto que se envolvio en la

popularidad de la pelicula para -

dar cuerpo a un programa con
unos graficos deplorables y una
acciéon practicamente nula. Es
ésta una de las primeras ocasio-
nes en las que se descuida tanto
la calidad intrinseca de un pro-
grama confiando en que la fa-
ma de su homénimo garantiza

Activision es una de la compaiiias que con
mas frecuencia ha contribuido al género;
entre sus éxitos destacan «Howard the
duck», «The eidolon» y «Predator».

un gran volumen de ventas. Sin
embargo «Aliens», de Electric
Dreams, es una verdadera joya
de programacion en la que la
tension del ambiente parece in-
yectarse al jugador gracias a una
excelente puesta en escena, refle-
jandose con fidelidad toda la an-
gustia emanada del original.
Podemos incluir también a
«The neverending story», una
aventura conversacional en tres
partes de Ocean, porque aunque
su titulo arranca de la maravi-
llosa novela de Michael Ende el
desarrollo del juego sigue con
gran fidelidad la trama de la pe-
licula que se estrend casi para-
lelamente al lanzamiento del
juego. Y es una lastima, porque
en la pelicula se tomaron una se-
rie de libertades destinadas a
acentuar el cardcter narrativo de
la historia que destruyeron casi
por completo el espiritu de la
novela original. Por una vez, a
un juego de ordenador no le hi-
zo ningln favor estar basado en
una pelicula de éxito.
Activision eleva bastante el ni-
vel de calidad con dos nuevos
programas. «Howard the duck»
es un entretenido arcade en el
que nuestro simpatico pato de-
be explorar una serie de islas en
busca de sus amigos, proceso en
el que tendrd que realizar tareas
tan dispersas como volar en ala-
delta o lanzarse sobre un volcén
apagado. «The eidolon» es sin
embargo un producto mucho
mas novedoso y original, pues
nos encontramos explorando un

desconocido mundo subterraneo
en el que la aparicion de enor-
mes dragones esta a la orden del
dia. Desde un punto de vista pu-
ramente técnico sorprende la ca-
lidad de las representaciones de
las cuevas por las que viajamos,
con un cuidado efecto tridimen-
sional que aumenta al observar
que la perspectiva es perfecta-
mente respetada mientras nos
movemos. Sin embargo, este
programa paso casi desapercibi-
do en su momento pese a sus
grandes virtudes.

En «Big trouble in little Chi-
na», de Electric Dreams, el ar-
gumento y el nombre no son
mas que infimas excusas para
dar forma a un arcade que po-
dria haberse llamado de cual-
quier otro modo, mostrando
ademads un desarrollo monoto-
no y repetitivo. Un curioso pro-
grama, de cuidados movimien-
tos, que parecia pretender ser
una especie de hibrido entre los
juegos de lucha y los cldsicos ar-
cades.

No nos podemos olvidar de la
aparicion del musculoso Schwa-
zenegger (Conan) en «Preda-
tor» de Activision, programa en
el que se demuestra que los ti-
pos duros de mirada triste si-
guen estando de moda. En cuan-
to a la conversién debemos re-
conocer que estd realizada a la
altura de las circunstancias, con
excelentes graficos que reflejan
con detalle la jungla en la que un
misterioso alien esta eliminando
a los miembros de tu equipo. En

@ Del cine
han surgido
grandes
programas
que apoyados
en el prestigio
de las peliculas
se han
convertido en
clasicos por
meéritos
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«Death wish 3», de Gremlin,
adoptas el papel de Charles
Bronson para encarnar a uno de
esos acérrimos defensores de la
ley en las grandes ciudades que
creen tener todo el derecho del
mundo a tomarse la justicia por
sumano. El resultado, un exce-
lente arcade en el que tendrds
que tener cuidado para no herir
a personas inocentes. También
de Gremlin es «Masters of the
universe», programa que fue
lanzado simultineamente a la
pelicula del mismo titulo y que
por suerte no tiene nada que ver
con otro titulo que U.S. Gold
produjo algun tiempo atras.

Los grandes
lanzamientos de Ocean

El gran mérito de Ocean y
una de las mayores razones que
les han llevado a su papel de li-
deres en la produccion europea
de software es la sabia manera
en la que se ha combinado la
gran calidad de sus programas
con la fama de los titulos esco-
gidos para servirles de promo-
cion. En la mayoria de los casos
se trata de juegos que no nece-
sitaban en absoluto llevar un
nombre famoso para conseguir
el prestigio que ellos mismos ga-
naron por méritos propios. Es
muy posible que «Rambo» no
sea uno de los mejores de la lis-
ta, pues tanto la excesiva senci-
llez de los graficos como la len-
titud de los movimientos daban
cuerpo a un programa que no
conseguia un ritmo todo lo tre-
pidante que seria de desear en un
arcade de sus caracteristicas. Sin
embargo, el juego se vendid mu-
cho, demostrando por desgracia
la gran fama del héroe de mus-
culos de acero y escaso cerebro
que daba titulo al programa.

«Cobra», programado por
Jonathan Smith, tiene una cali-
dad notablemente superior. Con
el ya famoso slogan «el crimen

MICROMANIA 13
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El regreso
de los coches
locos

@ La compaiia fracesa Ti-
tus tiene ya practicamente
lista para su lanzamiento la
segunda parte de «Crazy
Cars», uno de sus primeros

titulos y quiza el mas llama-
tivo de cuantos hasta el mo-
mento han realizado.

El programa presenta un
aspecto francamente pro-
metedor y parece superar
en mucho a su predecesor,
tanto en espectacularidad
como en calidad gréfica,
adiccién y acciodn; factor es-
te Ultimo que dejaba mucho
que desear en su primera
parte.

«Crazy Cars ll» sera co-
mercializado en las versio-
nes Spectrum, Amstrad,
Commodore, Pc, Atari vy
Amiga, quedando por tan-
to de momento los usuarios
de MSX fuera de esta locu-
ra automovilistica.

Tengen, el reino
de las
conversiones

@ Atari Games, uno de los
grandes nombres dentro del
mundo de las maquinas re-
creativas, ha creado una
nueva compania de softwa-
re bautizada con el nombre
de Tengen.

Bajo este sello, que sera
distribuido por la compafiia
inglesa Domark, seran edi-
tadas las conversiones de las
maquinas de mayor éxito de
Atari, entre las que se inclu-
yen nombres como «Too-
bin», «Apb», «Xybots» o
«Dragon Spirit».

La primera realidad de es-
te proyecto se llama «Vindi-
cators», y serd editado en las
versiones de Spectrum,
Amstrad, Commodore, Ata-
ri Sty Amiga. El juego, que
permite la participacion de
uno o dos jugadores, nos
traslada al afio 2525, con la
Tierra siendo atacada por un
vasto ejército alienigena
compuesto por 40 estacio-
nes espaciales. Nuestra mi-
sién consistira en destruirlas,
infiltrandonos en cada una
de ellas a bordo de nuestro
tanque «SR-88» —mas co-
nocido como Vindicator—.

14 MICROMANIA

es una enfermedad. El es el re-
medio» nos ponemos en el pa-
pel de Mario Cobretti, especie
de mala bestia con apariencia
humana capaz de exterminar na-
vajeros, ancianas y cochecitos
de bebé en su bisqueda de la es-
cultural modelo secuestrada por
una banda de criminales. El jue-
go es un arcade con una veloci-
dad sorprendente y unos movi-
mientos francamente rapidos y
suaves, con lo que la tension no
disminuye ni por un segundo
durante toda la partida. Y los
graficos son francamente simpa-
ticos, patito de goma incluido.

«Short circuit», basado en las
desventuras de un robot en bus-
queda de la libertad negada, fue
dividido en dos partes indepen-
dientes y de estilos diametral-
mente opuestos. Mientras que la
primera parte era una compleja
video-aventura en la que utilizar
adecuadamente gran cantidad
de objetos e investigar claves de
seguridad intentando escapar
del laboratorio de seguridad, la
segunda se trata de un arcade de
habilidad en la que nimero 5, ya
en libertad, debe esquivar los pe-
ligros que le acechan en el exte-
rior. La variedad de plantea-
mientos v la calidad de los de-
sarrollos hacen de este juego un
producto variado que contenta-
ra a todos los sectores.

® La mayoria
de los
programas
basados en
peliculas de
éxito pueden
englobarse
dentro del
género de los
arcades.

Domark consiguid los derechos para llevar
a los ordenadores las peliculas de James
Bond.

me

En «Death Wish 3» adoptabamos el papel
de Charles Bronson.

El retorno del Jedi abondoné los gréflcos
vectorlales que dieron fama a la saga.

Con «Rambo Iil» 0cean agrupa tres gran-
diosos programas en un soélo titulo.

«Robocop» es uno de los pocosprogramas
que sigue el argumento de la pelicula.

«Platoon» es probablemente
la obra maestra del género.
Adaptacion de una extraordina-
ria pelicula en la que se hace una
feroz y despiadada autocritica
de la absurda guerra de Viet-
nam, se trata de un grandioso
programa dividido en tres par-
tes en los que, con predominio
del componente arcade, varian
los decorados y situaciones dan-
do vida a la mayoria de las es-
cenas de la pelicula. «Robo-
cop», una de las ultimas produc-
ciones de la compaiiia, sigue con
bastante fidelidad el desarrollo
del film y para ello se divide en
nueve partes en las que alternan
las escenas de accion con scroll
horizontal con fases que exigen
algo mds de sentido de la orien-
tacidn. Los graficos no pueden
calificarse en absoluto de ex-
traordinarios, pero se trata de
un producto correcto y variado
que no desagradar4 a casi nadie.

Con «Rambo III» Ocean
vuelve a tirar la casa por la ven-
tana agrupando en realidad a
tres grandiosos programas a tra-
vés de un solo titulo y un mis-
mo objetivo general. Cada una
de las tres fases del programa
podria constituir un juego apar-
te, dada la calidad de los grafi-
cos y la extension de los mapea-
dos. Y dado que cada fase poco
tiene que ver con las demds a ni-
vel técnico, obtenemos un pro-
grama divertido y variado que
garantiza muchas horas de en-
tretenimiento.

Grandes sagas

Domark ha sido la encargada
de obtener la exclusiva de los de-
rechos de las peliculas de James
Bond, el agente 007, y de este
modo hemos visto desfilar en
nuestros ordenadores las espec-
taculares escenas de esas pelicu-
las. La primera aparicion de
Bond llevada al ordenador fue
«A view to a kill», programa di-
vidido en tres partes indepen-
dientes en las que tenian cabida
tanto la accion como la vi-
deo-aventura, un juego lleno de
buenas intenciones que se mos-
tro por desgracia bastante me-
diocre en todos los aspectos, ca-
reciendo del interés minimo pa-
ra resultar realmente divertido.
«The living daylights» tiene una
calidad bastante superior y fue
dividido en ocho fases que des-
cribian otras tantas escenas de la

@ En un gran
numero de
ocasiones el
unico punto
en comun

entre las

peliculas y sus
correspon-
dientes
adaptaciones
a los
ordenadores
es eI tltulo

Pl
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pelicula. Unos graficos correc-
tos sin sorprender, variedad v
mucha accién son los compo-
nentes de este programa. En
«Live and let die», realizado en
coproduccion con Elite, se uti-
liza la escena de la persecucion
en lancha motora de la pelicula
como elemento base del video-
juego, con lo que obtendremos
un arcade muy correctamente
realizado con todo el realismo
de los mejores simuladores.
Aunque con bastante retraso,
Domark obtiene los derechos de
la famosa trilogia de George Lu-
cas que comenzard en la ya mi-
tica «Guerra de las galaxias».
Los dos primeros titulos de la
saga, «Star wars» y «Empire
strikes back» tienen en comuin el
empleo de graficos vectoriales
para la representacion de naves
y decorados. El efecto tridimen-
sional queda asi perfectamente
logrado, pero el excesivo esque-
matismo de los graficos hace
que el producto final pierda vis-
tosidad y realismo. Sin embar-
g0, en «Return of the Jedi» se
abandona esta técnica para uti-
lizar una perspectiva en 3D con
scroll diagonal y se incrementa
notablemente el componente ar-
cade, obteniéndose un produc-
to rapido y adictivo que deja
atras a los restantes titulos de la
saga. M
P. J. Rodriguez Larranaga
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 DE 5000 pts. ENTRE LOS CLIENTES

«Petrovic Superbasket» reproduce
el desarrollo de un pequefio cam-
peonato de Liga.

jugadores expulsados al llegar a
las cinco personales.

Con motivo de la firma del
acuerdo entre Drazen y Topo
—momento que recoge la ima-
gen que acompafa estas li-
neas—, tuvimos ocasion de
charlar brevemente con el juga-
dor yugoslavo, que en todo mo-
mento se mostro encantado por
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EXPLODTHG FIST 5 0 0 gade lli», pasara a la historia de los videojuegos como el primer Tﬂamado «Wanderer», centrando en combates intergalsc-
B e programa que ha logrado alcanzar este meritorio record. ticos entre buenos y malos no va a romper las pautas de
PO FYGHTS BAEE st El juego seguira muy de cerca el desarrollo de las dos primeras los viejos arcades, por lo menos en su argumento. Pero sin
L LU S— L partes, es decir <hermosa chica secuestrada por peligrosos malean- embargo, a diferencia de todos los titulos aparecidos con an-
GheETED 243 O N tes es buscada por su temerario y karateka chico», dependiendo nue- terioridad, «Wanderer» llega con una gran novedad. Serd el
mhu h‘.ms g;g : : : vamente de VO.SOtI'OlS que todo acabe con el |mpresc1nd|b|e «happy primer juego que ;ffs:uahzare”!os en tres d,mens"ones’ .ut’,h_
TAUNTLET 1T N L A I end» con perdices incluidas. zando para ello la tipica gafa bicolor que nos servia para idén-
BT ete i e En cuanto a los enemigos con los que nos enfrentaremos en esta tico fin en algunas peliculas. En el juego participaremos en
HERGILES — el e i ocasién hay que decir que son de lo més variado y pintoresco: el un combate en el que nuestro héroe, un mercenario espacial
RRPAEY wefefet T hombre Neoltico, guerreros medievales, momias del Antiguo Egip- que ha sido contratado por la confederacién planetaria, in-
L — 8 v to... Todo un variado desfile de agresivos esperpentos, en definiti- tentard destruir a Vadd, el dictador galdctico. «Wanderer» es-
TWPOSTBLE WISSTON 1T 75 (8 | 8 [0 | | va. tard disponible en las versiones de Spectrum, Amstrad,
DR S ; e’ «Renegade llI» llevard el subtitulo de «The Final Chapter», por lo Commodore, Atari y Amiga.
EANOY EICREARE) que mucho nos tememos que esta tercera parte servird para poner
ﬁ;—cﬁ%ﬁ”ﬁ‘ﬁ;.&; VA, lfgg : E y punto final a esta legendaria saga.
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NEGACHESS /518 | @ [ ® )
MEGANOVA a7si e [ L] ]
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T Fichaje de fres punios
MOTANT ZO0NE 24 I I L
MARADONK B75I0 |0 |§
MOTOR MASSACAE 750 [ o |0
ety Tt odavia no se ha extingui-  «Petrovic Superbasket» estd
S A ——— | e e e I do el impacto que causa-  realizado en perspectiva aérea
L g;;L,: o B ra en el mundillo del soft- -—-al~ igual que «Emilio Butra-
PATI AT 207 8 . ware el fichaje por parte de To-  guefio Fiitboly—, y repr_oduce el
PR PANTER gsfe e e po de Perico Delgado para rea-  desarrollo de un pequefio cam-
2% L ] E : ]jzgr un simulador deportivo ba-  peonato de liga en el que ocho
DAk T I LEKNLE sado en tan popular deportista equipos -aunque esta cifra no
é;;tgggHgg v cuando la bomba ha vuelto ha sea todavia definitiva- se dispu-
L) —— ) OB estallar... «Drazen Petrovic Su- tardn el titulo. Entre sus carac-
ygg gffmﬁs 2oote et perbasket» es el nomb;e deeste teristicas mds revolucionarias
RETORND DL JEDT 01 O - nuevo artefacto explosivo infor- destacan el hecho de que los ... Patiavie tanve
Lo ZTLRENE matico, y de nuevo ha sido la  equipos esten representados al <6\ animadamente con el
o s el ey compaiia espafiola Topo la en-  completo, es decir CON CINCO ju-  pirector de Topo.
e el ie cargada de encender lamechade  gadores cada uno divididos en
SAALFAT WAFRIOR stetets lo que sin duda serd el nuevo  dos aleros, dos pivots y un ba-
ST T 0 (N A L bombazo de este ano —quepro-  se, que sorpggndentemente juga-
Ty ettt mete pasar a la historia del soft-  ran en funcién de su puesto en
LSS U LI CE N ware como el afio de los ficha- ¢l equipo ,que podremos pedir
e ool te ] e jes—. . tiempos muertos en los que co-
SOUDTER FURTU JSRVAGE B75 | | W 1 El juego, no hace falta decir-  mo si de entrenador ejerciéra-
L 401 8 I lo, es un completo simulador de mos podremos tomar diferentes
Tecmocor 1 CH R K] b:aloncesto que a priori —toda- d;msmnes de tipo tdctico, que
TAIVIAL PURSUIT 198518 | 6 o Jo via se encuentra en pleno proce-  dispondremos de dos modos de
:ﬁﬁé%éﬁ —-— SE E L L) E so de desarrollo— supera am- control, automdtico y manual,
L U P LN pliamente tanto en espectacula- el primero para las jugadas de
THUNDERBLADE telete] ridad como en realismo a todo  ataque y el segundo para las de
THE EWPIAE STRIRES 12008 1 o |9 lo realizado hasta la actualidad. ~ defensa, pudiendo en este ulti- ¢l proyecto -de hecho tenia co-
TRIPLE CORARGD 347 £ mo seleccionar en cualquier mo-  nocimiento del éxito logrado en
T — vt s mento a cualquiera de nuestros  su dia por el programa protago-
T T — 8 AW B cinco jugadores. También por nizado por su compafiero de
L . IBINLE N supuesto s¢ contemplaran lama-  equipo Fernando Martin-, si
WORLD GAPES ssjejejo e | yoria de las normas que incluye  bien confesé desconocer total-
TENEMOS MUCHOS MAS JUEGDS INCLUSO el reglamento de este deporte, mente el mundo de los video-
o DAL ISy P pudiendo incluso ser nuestros juegos.

«Petrovic Superbasket» no
estard en el mercado hasta el fi-
nal del verano del presente afio,
asi que de momento tendremos
que conformarnos con contem-
plar a Drazen en la cancha, a la
espera de que las pantallas de
nuestros ordenadores se convier-
tan también en escenario de sus
«diablurasy. ®
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SCORE 3020

Para volverse loco

TOPO

Spectrum, Amstrad,
MSX

V. Comentada: Spectrum

a compafia espafiola
L«Topo Soft» sigue

sacando programas al
mercado, todos marcados
por un denominador comun:
la calidad. Y
paraddjicamente, éste no es
el principal factor del éxito
de un programa. Esta claro
que el objetivo principal es la
adiccion. Y aqui empiezan
los problemas. Si ya es dificil
conseguir programar juegos
con un nivel de calidad
bueno, «Topo» se esta
convirtiendo, para desgracia
de todos los «juegoadictos»,
en una demostracion
palpable de lo que supone
guedarse a medio camino,
en no conseguir dar la
estocada final, en realizar
juegos irreprochables
técnicamente pero
«muertos», sin poder de
atraccion una vez comienzas
a jugar. Y para colmo de
males, este «Score 3020»,
que asi se llama el programa
gue ahora comentamaos,
ganaria con una probabilidad
de casi el 100% una nueva
modalidad en el comentario
de juegos: el titulo de «juego
mas desquiciante del afio».

«Score 3020» se trata, en

esencia, de un simulador de
«Pinball» ambientado
bélicamente. El objetivo,
recorrer veinte pantallas
repletas de enemigos moviles

La gran calidad paraddjicamente no es el
principal factor de éxito de un programa.

En ninglin momento tenemos la sensacion
de poder controlar la direccion de la bola.
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e inmoviles, como tanques,
aviones, canones, puentes
(mas que puentes son
muros), arbustos...

Ademas podremos
encontrar iconos y crateres;
los primeros son puntos de
amortiguacion del rebote de
la pelota y los seguntos,
conductos entre dos
pantallas.

A todo ello tendremos que
anadirle el indicador de
potencia radioactiva (se
supone que la bola es
radioactiva), el cual ira
decrementandose con el
tiempo y aumentando con
los cambios de pantalla.
Mientras el indicador se
mantenga por encima del
nivel medio, la bola destruira
a los enemigos por contacto,
pero en cuanto se sitle por
debajo de dicho nivel medio
no solo no los destruira sino
que los disparos enemigos
desviaran su trayectoria.

Y aqui empieza el calvario.
Te pones a jugar y la pelota
se pone a ir de un lado a
otro, rebotando aqui y alla,
de vez en cuando consigues
darla con tu «flipper», en un
rebote te cargas algun
enemigo o logra introducirse
por un hueco y cambiar de
pantalla hasta que se te
cuela y apareces en la misma
pantalla donde se te ha
colocado pero con todos los
enemigos regenerados. jTotal
nada! jLa factura del
psiquiatra puede ser de
antologia! Si, con este
programa acabas teniendo
complejo de cero a la
izquierda o de verdadero
inutil. La cuestion es que la
pelota rebota y rebota
apenas entras en Juego, con
el agravante de que no
tienes en ningun momento
la sensacion de poder
controlar la direccién en la
que saldra despedida la bola
cuando la golpeemos con los
«flippers».

Por lo demas, lo que
deciamos al principio. El
programa, fiel al estilo de la
casa, estd bien disefado, las
rutinas bien programadas,
pantallas y gréficos decentes,
buen movimiento (aunque
no del todo convincente en
algunos lances)...

En definitiva, tilt!. @

A M.
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Adicci6n:

Gréficos:
Originalidad:

GONZALEZZZ

iViva Méjico!

OPERA SOFT

Spectrum, Amstrad

Commodore

V. Comentada: Amstrad

pera, desde sus comien-
Ozos, se ha caracterizado

por imprimir en todos
Sus juegos un toque muy espe-
cial que les ha identificado co-
Mo programas con su propio y
personalisimo sello. De siempre
hemos aplaudido la idea, porque
a ella se han unido el buen ha-
cer de los profesionales con la
originalidad de los argumentos
y desarrollos.

«Gonzalezzzy» no va a ser una
excepcion a esta regla, y en él se
conjugan por una parte un di-
vertido argumento, llevado a la
practica con todo lujo de deta-
lles, y por otra la adiccion insu-
perable de los buenos arcades.
El conjunto es casi explosivo,
porque en él se han unido todos
los elementos de las ultimas
«tendencias» del soft, con las
claves de los primeros progra-
mas de plataformas, —en la pri-
mera parte del programa—, y
los entrafiables elementos de las

videoaventuras, —el ejemplo
mas cercano a Opera, es su ar-
chiconocido «Livingstone Su-
pongo»—, en su segunda parte.

El programa estd dividido en
dos partes, que podrian muy
bien por si mismas haber dado
lugar a dos juegos independien-
tes. !

En ambas es objetivo es co-
mun, conseguir que nuestro pro-
tagonista «descanse en paz» en
la interpretacion mas logica del
término.

Sin embargo este es el tinico
punto coincidente de las dos fa-
ses; en la primera en el mas pu-
ro estilo de plataformas, con
obstaculos, enemigos moviles y
todas las perversidades que os
podais imaginar, guiaremos a
nuestro protagonista a través de
una horrible pesadilla de la que
intenta salir. Destaca especial-
mente el movimiento del perso-
naje principal que se desplaza
con suaves «aleteos» cual gracil
paloma por los escenarios de su
suefio.

La segunda, como ya os ade-
lantamos, responde a los esque-
mas de las videoaventuras, y en
ella deberemos recoger y em-
plear objetos en los lugares ade-

EL programa esta dividido en dos
parte perfectamente diferenciadas.

El desarrollo de plataformas hace
que la precision sea imprescindible.

Del mapeado surgen habitaciones
en las que coger objetos.

El numero de obstaculos y enemi-
gos es bastante elevado, sin llegar
a desesperar.

cuados para conseguir encontrar
la hamaca que es al fin y al ca-
bo el objetivo final.

En ella encontraremos tam-
bién dificultades anadidas en las
que podremos poner a prueba
nuestra punteria.

Como veis « Gonzalezzz», es
ante todo un programa tremen-
damente variado, en el que el
justo grado de dificultad —mas
que suficiente para invitarnos a
continuar—, los inigualables
efectos sonoros —nanas y ran-
cheras incluidas—, y los detalla-
dos graficos, dan vida a un pro-
grama excepcional, en el que se
pueden apreciar los toques cla-
ves de los primeros tiempos. Los
muchachos de Opera nos han
demostrado una vez mas que pa-
ra hacer buenos programas no
siempre es necesario que un
«Rambo cualquiera» sea el tema
central de su portada. B

CFA
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Adiccion:
Gréficos:
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PROFESIONAL BMX SIMULATOR

El mismo perro con distinto collar

CODE MASTERS

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Amstrad

recordaran un programa

de Code Masters titulado
«Jet Bike Simulator»,
comentado hace ya unos
meses; pues bien, este «Pro
BMX Sim.» es el mismo
perro con distinto collar, o lo
que es lo mismo, el mismo
programa al que se le han
cambiado ios decorados.

Esta vez hemos cambiado
la moto acudtica por una
bicicleta BMX y los maritimos
paisajes por el pedregoso y
terreno suelo; en cuanto a los
detalles del programa, lo que
dijimos en su dia para el
«J.B.S.» sigue siendo valido
para este «P.B.S.». Para los
gue no pudisteis jugar con el
«J.B.S.» os contaremos que
este «Professional BMX SIM.»
es un juego que cuenta con
tres caracteristicas positivas:

Primero. Es un juego
completo. (Se ofrece en un
pack de dos cassettes
grabadas por las dos caras).
Y completo en dos sentidos.

I os asiduos de la revista

THE HUMAN KILLING MACHINE

Como churros

U.5. GOLD

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

Igunas companias
Apareﬁen no aprender

de sus propios errores,
o eso al menos es lo que se
puede desprender de la
publicacion por parte de
U.S.Gold de este «The
Human Killing Machine»,
cuya historia y desarrollo
puede quedar reducida a lo
siguiente: coja usted el
«Street Fighter», diséfiele una
nueva caratula, cdmbiele
usted los graficos, anadale
una buena campana
publicitaria y venda unos
cuantos miles de juegos sin
haber realizado el mas
minimo esfuerzo.

Seria injusto por otra parte
no reconocer que «The
Human Killing Machine» es
un buen programa de artes

Par una parte en el
desarrollo del juego en si,
con cantidad de marcadores,
cronometros y opciones de
juego (pueden jugar hasta
cuatro jugadores
simulténeamente); por otra
parte, completo por cuanto
disponemos de la version
normal, otra dificil para
expertos y dos circuitos mas,
uno en el desierto y otro en
una cantera.

Segundo. Excelente
sonido. Realmente genial.

Y tercero. Dificil y adictivo.
El movimiento de nuestro
personaje es bastante dificil y
pasaran algunas partidas
antes de que vayamos
cogiéndole el truco. No
obstante, posee esa
codiciada cualidad de
conseguir «picarte» e
intentarlo otra vez mas,
maxime cuanto te vas
haciendo con el desarrcllo
del circuito, sus puntos
dificiles, como tomar las
curvas...

En la parte contraria, el
mismo problema que
encontramos en su
antecesor. Pantallas coloristas
pero un tanto recargadas y
con graficos muy, muy
pequenos.

marciales —aungque este a
anos luz de «Exploding
Fist»—, con sprites de gran
tamano bien disefiados y con
UNos escenarios gue sirven
de fondo a cada combate
que han sido cuidados hasta
el maximo detalle, pero
obviamente un buen trabajo
a nivel grafico no es
justificacion suficiente para
editar un juego por lo demas
exactamente idéntico a su
predecesor.

«H.K.M» incluye también
nuevos personajes —algunos
de ellos con cierto mal
gusto, como el caso del toro
con el que debemos
combatir en Barcelona—,
pero tampoco eso le afiade
mucha variedad, pues de
nuevo todo lo que
deberemos hacer es
aprender rapidamente cuales
son nuestros golpes mas
eficaces y cuales los puntos
mas debiles de nuestros
enemigos, tras lo cual el
juego se convertird en un

Capcom
Dlnamlc
mic

ngurat
e

roel n

10-—3——T EXITOS PROEIN S. A

RN T ANISTRADE i s |

Pasaran varias partidas antes de que con-
sigamos dominar el movimiento del pro-

tagonista. 1—1— T ROBOCOP Ocean
2—3— | NAVY MOVES Dinamic

3—3— | DINAMIC 88 Dinamic

¥ 6tfo defecto Guizds mds 4—4—— ASPAR G.P. MASTER Dinamic
grave. El programa, ya lo 5—2—T RAMBO I ,O_Ce_’an
hemos dicho, es bueno, pero 6—2— T AFTERBURNER Activision
ofrece muy poco a los que 7—3—1| 1943 2 U.S. Gold
en su dia disfrutamos con el 8—5— | E. BUTRAGUENO Topo/Ocean
«J.B.S.», ya que dejando 9—6— 1 EXITOS PROEIN, S.A. Proein, S.A.
aparte el hecho de poder 10—1— 1 TIGER ROAD Capcom

jugar hasta un méaximo de
cuatro jugadores (en el «Jet
Bike» el maximo era dos) y
los nuevos decorados, el
resto, insisto, es idéntico. En

cambio, si no has jugado 1—1— 1 E. BUTRAGUENO Topo/Ocean
nunca al «Jet Bike» este 2—4— T LAST NINJA 2 System 3
«Prof. BMX. SIM.» te 3—3—— AFTERBURNER Activision
proporcionara bastantes 4—1— | ROBOCOP Ocean
horas de diversion. B 5—3—— RAMBO Il Ocean
AM. 6—3— | DINAMIC 88 Dinamic
12346567891 7—6— T OUT RUN U.S. Gold
— 8—4— | TRIVIAL PURSUIT Domark
Ad{c.cron: 9—4— | ERBE 88 Erbe
farifiega; 7 10—4— T HIT PACK VOL. 3 Elite
Originalidad: [ o e

Actlwsmg

3L | L a SPinamics
4—4—— ASPAR G P. MAS_TER_

_____Dinamic
5—2— 1 PARIS-DAKAR ~ Zigurat
6—4— T TRIVIAL PURSUIT ~ Domark
7—3— 1 SOL NEGRO Opera Soft
8—4— | ERBE 88 Erbe
9—5— | E. BUTRAGUENO Topo/Ocean
10—4— | 10 HIT PROEIN, S.A. Proein, S.A.

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espafia
y no responde a ningun criterio de calidad impuesto por la revis-
ta. Ha sido elaborada con la colaboracién de El Corte inglés.

Los detallados graficos son la Unica dife-
rencia palpable con «Street Fighter». tendencia.
proceso mecanico totalmente
falto de interés.

Desconocemos si U.S.Gold
tiene incluido en su plantilla
un departamento creativo

destinado a facilitar ideas

para nuevos programas, pero ‘/_/,_ S

en cualquier caso, si lo

tienen, que lo renueven \
 |riden WAss
ELECTTIE

/
urgentemente, y si no, no
|8 L AS|TE[AS
W lgridsly R O l A D [HUNNER

sabemos a qué esperan para
1234567891
. /

crearlo. M JEB
S o

1.2 columna: situacion en la lista. 2.* columna: permanencia. 3.? columna:

.

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:
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DYNAMIC DUO

Un soplo de originalidad

FIREBIRD

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Amstrad

artos como estamos de
H que desfilen por

nuestras pantallas
programas de renombre que
luego resultan tener mas de
nombre que de programa
resulta alentador que de vez
en cuando aparezca algun
titulo que a pesar de su
modestia y sencillez consiga
hacernos pasar un rato
entretenido.

«Dynamic Duo», de
Firebird, el titulo al que nos
referimos es basicamente un
sencillo arcade de simples
planteamientos, argumento y
desarrollo, pero que
introduce los suficientes
alicientes e innovaciones
para que merezca la pena
prestarle atencidn.

En el juego podemos
manejar a dos personajes
diferentes, cada uno de ellos
con sus propios controles, y
gue tienen como mision
recoger los diez pedazos en
que ha sido dividida y

El programa ha sido realizado por Probe
Software, los prestigiosos programadores
de «Out Run» y «Savage».

?

s

mIrA R - ““nnn'zn
= ' ULLITHEEL |
En el juego podemos manejar a dos per-

sonajes diferentes, para recoger los diez
pedazos de la llave. ki

ANONN2n sar e NANNNn=n
2 |=r ondl

L+ 1 2+ Vs munin

En todo momento, en pantalla se nos

muestra un pequefio mapa que senala el
lugar en el que nos encontramos.
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escondida la llave que puede
facilitarles la huida de la
tétrica mansién en la que se
encuentran atrapados. Duck,
el miembro palmipedo de la
pareja, es capaz de volar a
gran velocidad, por lo que
su mision principalmente es
buscar a lo largo de la
multitud de pasadizos que
componen la mision los
cofres en que se encuentran
los trozos de llave; por su
parte Dwarf, un pirata de
pequefa estatura, es el
unico de los dos que puede
abrir los cofres y recoger los
trozos de llave, ademas de
poseer un detallado plano de
la mansién. Por tanto como
podéis ver solo de la plena
colaboracidn entre los dos
personajes depende
enteramente el éxito de la
mision.

La pantalla esta dividida en
tres zonas de igual tamano;
en la primera se nos muestra
a nuestros dos protagonistas
cuando estan unidos, o al
personaje que controlemos
en ese momento si estan
separados; en la segunda se
nos muestra un pequefio
mapa del sector de la mision
en que nos encontramos si
Duck y Dwarf se hayan
unidos, o bien al personaje
gue no controlamos si estos
se hayan separados; la
tercera y ultima esta
destinada a alojar los
marcadores en los que se
nos informa de nuestra
energia —una barra para
cada personaje—,
puntuacion y nuimero de
trozos de llave recogidos.

Obviamente el hecho de
tener que cambiar de un
personaje a otro alternando
los controles complica
notablemente el desarrollo
del programa, pero no
obstante existe una opcion
de dos jugadores en la que
cada uno de ellos controla a
un personaje.

En definitiva, «Dynamic
Duo» es un juego poco
espectacular pero adictivo y
original —aunque la idea de
los dos protagonistas este un
tanto inspirada en «Head
over Heels»—, con el que se
pueden pasar buenos ratos
sin mayores complicaciones,
algo no demasiado frecuente
dltimamente... @

J.EB
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Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

MNE ]

THE MUNCHER

En busca del huevo perdido

GREMLIM
Spectrum 128, Commodore
V. Comentada: Spectrum 128

tificos los dinosaurios desa-

parecieron de la faz de la
Tierra hace miles de afios, de-
jando como unica huella de su
paso esos gigantescos esqueletos
que se han convertido en pieza
imprescindible de todos los mu-
seos de Ciencias Naturales. No
ponemos en duda la teoria de
tan prestigiosas mentes, pero lo
cierto es que el personaje que es-
td a punto de desfilar por las
pantallas de vuestros ordenado-
res, The Muncher, a menos que
sea una lagartija mutante de
mas de 20 metros de altura, tie-
ne todo el aspecto de ser uno de
esos increibles seres, es mas, su
irascible comportamiento, la fa-
cilidad con que engulle maqui-
nas u hombres, aplasta vehicu-
ios o derrumba con terrorificos
golpes cuantos edificios se po-
Nen en su camino, parecen con-
firmar este asombroso descubri-
miento.

Bromas aparte, «The Mun-
cher», la ultima produccion de
Gremlim es un divertido arcade
protagonizado por un simpati-
co monstruo-prehistorico, que a
causa de la imprudente accion
de un grupo de cientificos japo-
neneses —Ile han robado los hue-
vos de su nido poniendo asi en
peligro la supervivencia de su
especie— se ha convertido de re-

Seg{m el criterio de los cien-

HIYS sl i 1 eab) |
at THE S¥ASHORE

«The Muncher» es un divertido ar-
cade protagonizado por un simpa-
tico monstruo prehistorico.

2t THE SEASHORE
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La idea que da vida a este arcade
es la misma de la que se crearon
«Ramparts» y «Rampage».

pente en una terrible fiera dis-
puesta a cualquier cosa con tal
de recuperar su descendencia.
Asi las cosas, Muncher acaba de
arrivar a las costas de Japon, de-
jando tras de si un rastro de des-
truccion y muerte...

Y ése es precisamente nuestro
papel, el de arrasar totalmente
las ciudades que atravesaremos
en busca de los huevos robados
por los cientificos. Para ello
nuestro verde monstruito, cuyo
tamafio en pantalla es por cier-
t0 no menos monstruoso, dispo-
ne de variadas posibilidades de
movimiento que le permiten
arrojar llamaradas de fuego,

MTTe [aleieimiager 1l
af THE SERSHORE

El sprite de nuestro protagonista es
sencillamente gigantesco.

El juego consigue recrear la atmos-
fera tipica de una pelicula.

aplastar o engullir a los diferen-
tes soldados y vehiculos que le
atacaran intentando destruirle ,
golpear de las mas variadas e
impresionantes formas a los edi-
ficios, o incluso subirse a estos
para realizar su demoledora ac-
cion mas coémodamente.
;Original, no?. Pues no mu-
cho. «The Muncher» esta basa-
do —y de hecho tiene un aspec-
to muy similar— en la misma
idea a partir de la cual ya fue-
ron creados «Rampage» vy
«Ramparts», los juegos produ-
cidos respectivamente por Acti-
vision y Go!. Afortunadamen-
te, Gremlim, no se ha confor-
mado con realizar una nueva
reedicion de esta misma idea, si-
no que la ha mejorado notable-
mente en muchos aspectos. Pa-
ra empezar el juego no se desa-
rrolla de pantalla en pantalla, si-
no que los escenarios se despla-
zan con un suave «scroll» de iz-
quierda a derecha; para conti-
nuar, el sprite de nuestro perso-
naje es sencillamente gigantesco,
y ademads esta realizado en co-
lor —al igual que los escena-
rios— pese a lo cual esta fran-
camente bien animado y se mue-
ve velozmente; el sonido tam-
bién es un punto fuerte del jue-
go, contribuyendo en todo mo-
mento a crear una atmosfera de
tipica pelicula de «serie b» que
el juego recrea a la perfeccion.
Tan solo un detalle a lamen-
tar, y es que al igual que ya ocu-
rriera con otros excelentes pro-
gramas como «La abadia del
crimen» o «Where time stood
still» solo los poseedores de
Spectrums de 128 k podran dis-
frutar de esta auténtica «mons-
truosidad» de la programacion.
R:PIE.
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4 SOCCER SIMULATORS
Futbolmania a Go-Go

CODEMASTERS

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Commodore

ue el futhol es el
deporte gue de mayor
popularidad goza por
lo menos a nivel europeo es
algo que a nadie se le
escapa, y mucho menos a
las compafiias de software,
ue encuentran en este tipo

e fendmenos de masas
inspiracion y filén continuo
para realizar programas con
un indice de aceptacion
siempre asegurado por
adelantado.

Tampoco es ningun
secreto que juegos de futbol
ha habido —y habra—
muchos, con mayor y menor
calidad, y que dos nombres
con sabor de leyenda y con
categoria de ejemplos a
imitar brillan con luz propia

por encima de los demas,
ambos firmados por otro
nombre de leyenda; estamos
hablando claro esta de las
dos partes de «Math Day» y
del genial Jon Ritman.

No se puede por ultimo
dejar de mencionar el
espectacular capitulo de esta
larga serie, con origen
nacional y con fichaje
«bomba» de por medio;
hablamos en este caso de
«Emilio Butraguefio Futbol»,
el programa que Topo
realizara recientemente.

Todo esta parrafada
futbolera viene a cuento de
que el ultimo lanzamientc
que Codemasters nos
presenta, «4 Soccer
Simulaters», es un completo
compendio de este deporte,
tan completo como que
incluye cuatro juegos
distintos que giran en torno
al balompie: «Indoor Soccer»
(futbol sala), «Street Soccer»
(futbol en la calle), «11 A-

Juegos de fatbol ha habido y
habra muchos.

’ FRAREST

El programa incluye cuatro jue-
gos distintos.

El sistema de manejo es bastan-
te sencillo.

Cada juego se carga indepen-
dientemente desde cinta.

aceptable y sobre todo un
sistema de manejo sencillo y
completo que permite que
en las primeras partidas
podamos ya sacarle partido.

Sin embargo mantienen
también en comun una serie
de caracteristiscas no tan
destacables como son
graficos bastante discretos,
movimientos un tanto
imprecisos y un nivel de
dificultad muy reducido que
resta bastante adiccion al
conjunto final. Por ello
resulta aconsejable echar
mano de las opciones de dos
jugadores, donde las cosas
presentan un panorama
mucho mas apetecible.

En definitiva que pelotas
(...) no le faltan a este «4
Soccer Simulators», pero si
indudablemente algo mas de
calidad, adiccion y sobre
todo originalidad... jtarjeta
amarilla para
Codemasters!. &

J.E.B

Side Soccer» (partido normal)
y «Soccer Skills» (prueba de
habilidad).

Cada uno de ellos se carga
independientemente desde

cinta, y ofrecen un aspecto
bastante diferente en cuanto
a opciones y desarrollo, si
bien mantienen en comun
un nivel de calidad mas que

1234567881
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THE TRAIN

Toda una estrategia

ELECTRONIC ARTS
Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Amstrad

= ué os parece si
L esta noche, 2 de
agosto del 44,
robamos un tren y nos lo
pasamos en grande? Pero no
puede ser un tren
cualquiera, no. Nos hemos
enterado de que Adolfo
(nombre en clave para la
resistencia de cierto sujeto
que todos conocemos),
previendo la derrota,
pretende llevarse a Alemania
todas las obras de arte
robadas durante la
ocupacion y eso es algo que
no podemos permitir bajo
ningun concepto. Por esta
razon, la resistencia ha
decidido que Le Feu (un
servidor) y mi amigo Le Duc
seamos los que intentemos
la proeza, yo como cerebro
(faltaria mas) y maquinista y
él como tirador. ;Os atrae la
idea? Pues no se vayan
todavia, que aln hay mas.

Total, sélo se trata de
robar el tren en Metz y
guiarlo hasta Riviere, donde
las fuerzas aliadas puedan
custodiar con seguridad las
obras de arte. Para ello, sélo
tendremos que entablar
unos cuantos tiroteos cada
vez que lleguemos a una
estacion y destruir unos
cuantos «barquitos»
alemanes gue no tienen otra
cosa gue hacer gue vigilar
los puentes ocupados.
Aparte de esto, por
supuesto, conducir la
locomotora, enviar mensajes
a los compafieros aliados,
seleccionar la ruta y derribar
aviones enemigos que, sin
ningun tipo de pudor, nos
atacaran por el frente o por
la retaguardia, segun les de.

Pues éste es el argumento
de pelicula que nos ofrece
Accolade H.C.S. en «The
train», mezcla de simulador y
arcade, o quizas serfa mejor
decir, simulador con unos
«toques» de arcade.

Y hemos de reconocer que
«The train» es un programa
entretenido, con una amplia
gama de tareas que cumplir
y completo en casi todos los
aspectos del juego. Asi, en
todo momento podremos
escoger entre una vista
frontal o trasera, con un
scroll bien realizado,
convincente aunque

24 MICROMANIA

«The Train» combina sabiamente la
simulacién con el arcade.

La variedad de tareas aumentan el
interés del juego.

monotono, visualizar la
cabina con todos sus
mandos (que deberemos
manejar) e indicadores (que
deberemos vigilar), echarle
un vistazo al mapa o repasar
la hoja de datos, donde se
nos informa del indice de
averias, puentes tomados...
Si a todo esto le unimos
un buen sonido, un
desarrollo atractivo y gréficos
aceptables, tendréis el
porqué «The train» es un
buen programa, en el que
«unicamente» hay que
lamentar las fases Arcade
(toma de estaciones y
puentes), muy simplonas y
poco trabajadas, lo cual hace
perder unos cuantos enteros
cara a la valoracion final. ®
A M.
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BLASTEROIDS

Asteroides reciclados

IMAGE WORKS
Spectrum, Commodore
Amstrad, MSX

V. Comentada: Spectrum

ace ya algunos meses la
Hcompaﬁia espafiola Ma-

de in Spain editd un so-
berbio arcade que respondia al
nombre de «Afteroids», y que
como todos recordaréis no era
sino una version ampliada y me-
jorada del mitico «Asteroids»,
la mdquina que causara estragos
en los primeros tiempos de las
recreativas. Dejando a un lado
su originalidad, practicamente
todos coincidimos en que su sen-
cillez y adiccion le situaban en-
tre uno de los mejores arcades
espaciales creados.

Algo similar es probable que
ocurra con €l nuevo lanzamien-
to que nos presenta Image
Works, «Blasteroids», ya que
los paralelismos entre ambos
juegos son multiples. Por una
parte ambos tienen como ele-
mento principal protagonista a
los asteroides, cuya destruccion
sin miramientos es nuestra mi-
sién. Por otra, ambos han reci-
bido inspiracién directa de la
maquina original, «Asteroids»,
si bien en el caso de «Blaste-

roids» esta ha llegado a través de
la maquina de mismo nombre de
la que ha sido versionado y que
en su dia creara Atari Games.

Basicamente, el desarrollo de
«Blasteroids» es practicamente
idéntico al de «Asteroids», con
una tnica pantalla a través de la
cual nuestra nave se puede mo-
ver libremente —si sale por aba-
jo vuelve a entrar por arriba y
viceversa, y lo mismo para la iz-
quierda y la derecha— mientras
destruye los asteroides que pu-
lulan por doquier a su alrededor
con sus disparos.

Pero ldgicamente, el juego in-
cluye una serie de detalles inno-
vadores que aumentan su com-
plejidad y también le dan un aire
totalmente renovado y ain mas
adictivo. Veamos. Por una par-
te nuestra nave puede adquirir
tres estados distintos con s6lo
pulsar una tecla, cada uno de los
cuales con diferentes caracteris-
ticas de velocidad y armamento;
la nave m4ds pequefia es la mas
veloz, la mediana la mas rapida
disparando, la mas grande tie-
ne el armamento mas potente.
Las tres cuentan con un propul-
sor trasero que les permite des-
plazarse por la pantalla, asi co-
mo frenar en caso de que el cho-
que con un asteroide las haya
hecho perder el control. Ademas

Practicamente el desarrollo de
«Blasteroids» es idéntico al de ia
maquina.

L 25144/84
|Sincoues H

El juego incluye detalles innovado-
res respecto a otros juegos de igual
planteamiento.

de esto, hay que tener en cuen-
ta que el contacto con los aste-
roides no es mortal, sino que tan
s6lo nos resta una pequefia por-
cion de energia, al igual que lo
hacen los disparos de las naves
enemigas que esporadicamente
aparecen en pantalla.

Algunos asteroides y naves
dejan al ser destruidos algunos
objetos que pueden resultar de
gran utilidad al ser recogidos
por nuestra nave, y que van des-
de nuevas unidades de fuel que
son liberadas por los asteroides
rojos, a mejoras como disparo-




Nuestra nave puede adquirir tres
estados distintos con solo pulsar
una tecla.

Algunos asteroides dejan al ser des-
truidos objetos de gran utilidad.

El juego se desarrolla en diferentes
oleadas, formadas por distintos
sectores.

doble, recolector automatico de
fuel, disparos mds potentes, es-
cudos o mayor capacidad de
fuel.

El juego se desarrolla en dife-
rentes oledas cada una de las
cuales compuesta por un nume-
ro variable de sectores. Nuestra
mision consiste en introducirnos
en cada uno de estos sectores y
destruir todos los asteroides que
en ellos se encuentren; hecho es-
to, una nave nodriza nos reco-
gera para que podamos trasla-
darnos a otro sector. Cuando
hayamos completado todos los
sectores nos quedard un ultimo
paso para culminar con éxito la
oleda; su nombre es Melkor, y
no es ni mas ni menos que el
malvado que se encuentra detras
de todo este desaguisado de me-
teoritos descontrolados.

«Blasteroids» es en definitiva
un frenético arcade con graficos
sencillos pero bien realizados,
buenos movimientos y un nivel
de adiccion que raya en lo insu-
perable. Eso si, de la originali-
dad mejor no hablar... m

JER
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THE DEEP

Yellow Submarine

U.S. GOLD

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

tantas disciplinas, ofrece

casos curiosos y que
quizas algun dia sean
estudiados por sesudos
eruditos; el gue nos ocupa
ahora podria ser llamado el
«Mito del eterno retorno»
softwariano. «Los mas viejos
del lugar» recordaran una de
las primeras maquinas
recreativas que aparecieron
cuya misién era ir acabando
con toda una flota de
submarinos lanzando cargas
de profundidad. Pues bien,
U. S. Gold nos ofrece una
version remozada y ampliada
de este juego. Y la verdad es
gue han conseguido un
juego adictivo y bien
programado.

La mision del juego ya la
hemos mencionado
anteriormente; pero se han
introducido bastantes
novedades respecto a la
versién «madre», para evitar
caer en la monotonia y
conseguir el mayor grado
posible de adiccion:

1. Asi, a parte de movernos
por la superficie del mar a
izqda. y dcha. y disparar, las
teclas arriba/abajo serviran
para frenar/acelerar las
cargas que hayamos
disparado.

2. Cada cierto numero de
submarinos destruidos
aparecera una boya que ira
ascendiendo hasta el nivel
del mar, quedando alli por
espacio de unos tres
segundos. Si la cogemos
aparecera un helicéptero que
soltard una bomba.
Cogiéndola obtendremos
ventajas. En el juego,
dependiendo de la
letra que portara la
boya. Hay cinco letras; la
«A» nos permite otro tipo de
disparo; la «B» nos dard la
opcion de convertirnos en un
batiscafo pulsando «Enters;
la «C» nos dara una mayor
«velocidad de crucero»; la
«D» destruird todos los
enemigos y la «E» dara
potencia extra a las cargas.

3. Cada fase se compone
de cuatro partes. La de los
submarinos anteriormente
comentada, dos intermedias
de relleno en las que baja la
calidad grafica y una cuarta
similar a la primera, con la

Ei software, como otras

Pese a su sencillez, «The Deep» es
un programa muy adictivo.

Quiza los graficos del barco y los
submarinos sean demasiado pobres.

diferencia del objetivo. En ia
primera se trata de ir
atravesando cuatro zonas
mientras que en la cuarta
fase tendremos que acabar
con un gigantesco
submarino que lanza misiles
nucleares.

Esto son sélo las
principales novedades del
programa. En cuanto al
juego en si, merece un
notable. Quizas los gréaficos
del barco y los submarinos
son demasiado pobres, asi
como las fases segunda y
tercera (que sirven para
conseguir puntos extra), muy
faciles y raquiticas desde el
punto de vista gréfico (por
cierto, la tercera fase es una
adaptacion libre del también
ya famoso y legendario
«Defender»). En
contraposicion, los paisajes
son de una perfeccion
grafica admirable, maxime
cuando se combina con un
scroll de pantalla horizontal
suave, muy similar al que
pudimos contemplar en «R-
Type». Si a ello le anadimos
un buen movimiento, sonido
aceptable y dificultad
adecuada (jAleluyal,
jAleluya!), nos encontramos
ante un programa que si la
légica se impone, conseguira
un alto indice de ventas,
porque sin llegar a ser
colosal, alcanza un nivel muy
alto. m

A M.
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RECOMENDADOS

THE MUNSTERS

AGAIN AGAIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BLASTEROIDS

IMAGE WORKS (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

DOUBLE DRAGON

MELBOURNE HOUSE (Spectrum, Amstrad, Commedore, MSX)

CIRCUS GAMES

TYNESOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

GONZALEZZZ

OPERA (Spectrum, Amstrad, MSX)

DRAGON NINJA

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ALIEN SYNDROME

ACE (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

TUAREG

TOPO (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TECHNO COP

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

THE DEEP

U.S. GOLD (Spectrum, Commodore)

LAST NINJA II

SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BATMAN, THE CAPED CRUSADER

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

EL RETORNO DEL JEDI

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LED STORM

CAPCOM (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SUMMER OLYMPIAD

TYNESOFT (Spectrum, Commodore)

MOTORBIKE MADNESS

MASTERTRONIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SPITTING IMAGES

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

NAVY MOVES

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

BOMBUZAL

IMAGE WORKS (Commaodore)

AFTERBURNER

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)
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_Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningiin caso la seleccién se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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La culminacion de los juegos
de preguntas y respuestas

B ARCANA SOFTWARE
B Atari, Amiga

Olimpo, mundo

de dioses, héroes,
seres miticos

de la antigua Grecia.
Un universo magico
controlado por

el todopoderoso Zeus,
cuyo poder escapa
de las mentes de

los simples mortales.
El Olimpo atraviesa
momentos dificiles,
lo que era un mundo
tranquilo se ha
convertido en

un hervidero

POWERPLAY

el juego de los dioses

eus ha decidido que

cuatro de estos dioses

combatan entre si en
una batalla definitiva en la que el
ingenio vy la habilidad primaran
sobre otras cualidades. El comba-
te tendrd lugar entre cuatro fami-
lias de poderosos guerreros, re-
presentando cada una a un dios.

Cada familia esta compuesta,

a su vez, por cuatro miembros
que irdn apareciendo, a partir
del primer guerrero en sucesivas
mutaciones. Estos seran los en-
cargados de combatir directa-
mente; asi tenemos:
B APOLO: Heracles, Atlas,
Ciclope y Minotauro.
B HERMES: Orfeo, Prome-
teo, Talos y Pan.

Los dioses estan preparados, el
combate va a comenzar...

El juego

El juego se desarrolla sobre
un tablero de ajedrez, cuyos
cuadros estdn divididos en cua-
tro colores. Ademas, hay otros
cuadros blancos que nos permi-

tirdn teletransportarnos a los
tres restantes, o bien si el desti-
no asi lo dispone, a permanecer
en el que estamos situados.

El combate puede tener lugar
entre dos, tres o cuatro jugado-
res, o uno solo contra el orde-
nador. Asi las cosas, decidire-
mos con qué cuatro guerreros
queremos contar para el comba-

Destaca especialmente el nivel de las preguntas, que ird aumentando en di-
ficultad a medida que alcancemos las mutaciones superiores.

te, uno de cada familia o, por
ejemplo, tres Heracles y un Or-
feo, etc. Pero, eso si, en cual-
quier caso el primero de cada fa-
milia, es decir, el menos pode-
roso. A partir de estos, podre-
mMos incrementar nuestro poder
en sucesivas mutaciones que nos
convertiran, por ejemplo en ¢l
caso de Heracles, en Atlas, Ci-
clope y Minotauro, qgue es el ser
mas poderoso de esta familia.
De esta forma, intentaremos
combatir contra enemigos de
menor poder a fin de conseguir
eliminar a los cuatro «peones»
de nuestros contrincantes en su
primera mutacion, que es el ob-
jetivo final del juego.

La movilidad por el tablero la
conseguiremos a base de respon-
der una serie de preguntas de di-
versas materias, que dependen

B HECATE: Maenad, Nerea, 2
Sirena y Scylla. Sz W
B AFRODITA: Perséfoncummdi
Pandora, Eros e Iris. gy

de combates sin final
entre los dioses.

directamente del color del cua-
dro en el que estemos situados.
Asi tendremos:

B AZUL: Conocimientos ge-
nerales.

B ROJO: Deportes v entreteni-
mientos.

M VERDE: Ciencia v tecnolo-
gia.

B AMARILLO: Historia v
geografia.

Si respondemos correctamen-
te las preguntas escogiendo la
solucion entre las cuatro presen-
tadas, a la vez que consegui-

remos avanzar, acumulare-
", mos puntos, que, cuando
3 lleguen a veinticinco, nos
£ 9 permitirdn si lo deseamos
mutarnos en figuras superio-
iama:dres. Debemos tener en cuenta
; (¥ que cada vez que consigamos
PR " & una mutacion, la dificultad

4 de las preguntas se ird incre-

7 mentando y, ademas, el mar-

‘ A cador de puntos volvera a cero.
Otra cuestion a la que de-
bemos prestar atencion es a

e Aok 2 =2 la irritabilidad de nuestros
El nivel de adiccion conseguido es insuperable, enganchando al jugador desde 7 k «peones» que surgird si es-
un principio durante horas. é" tamos varias jugadas sin
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En los combates entre los dioses partira con ventaja aquel jugador que em-

piece con mayor fuerza.

moverlos, entonces ellos mismos
tomaran la iniciativa y se despla-
zan por el tablero, lo que nos
puede colocar en situaciones
comprometidas.

El combate

La situacion de combate llegara
cuando los dos contendientes estén
situados en cuadros contiguos. A
continuacion, uno lanzara el de-
safio y todo estard preparado pa-
ra que la lucha comience,

Los desafios nos llevardn a si-
tuaciones espeluznantes, como
la lucha sobre un rio de lava, al
que nuestro guerrero puede
caer, si es derrotado; la cueva de
Hidra, donde puede perecer pe-
trificado, etc.

En los combates también se
seguira la formula de las pre-
guntas y respuestas, a la que de-
beremos prestar una especial
atencion, ya que por cada pre-
gunta, acertada o no, nos resta-
ran una unidad de fuerza que no
podremos recuperar. La victoria
o la derrota dependera de la co-
rreccion y rapidez de nuestra
respuesta, puesto que la pregun-
ta serd igual para los dos conten-
dientes, siendo el mas rapido el
que optara a responderla. Por lo
tanto, deberemos tener en cuen-
ta que después de cada desafio
saldremos debilitados, ganemos
o perdamos. Ademas, si nos de-
rrotan nos eliminardn una mu-
tacion, por lo que si, por ejem-
plo, estamos en Minotauro, pa-
saremos a Atlas.

Por otra parte, mencion espe-
cial requiere el combate contra
el ordenador. En este caso debe-
remos tener presente que mien-
tras nosotros responderemos
preguntas el ordenador no. Ade-
mas, nuestros errores pasaran a
ser puntos para el contrario y,
si esto no fuera ya suficiente,
también elegird los guerreros
mas poderosos.

Hemos llegado al final, el
combate de los dioses ha termi-
nado, la victoria nos ha sonrei-
do; Zeus, en su divina magnifi-
cencia nes proclamara vencedo-
res de esta mitoldgica lucha.

Por daltimo...

«Powerplay» es un programa
que sigue la linea que iniciara el
«Trivial Pursuit», es decir, pre-
guntas y respuestas que, en este
caso, nos permitiran desarrollar
toda una serie de posibilidades
en torno a un combate entre se-
res mitologicos. Se trata, en de-
finitiva, de un juego que rompe
una linea de titulos basados en
comics, peliculas, etc, que esta-
ban saturando el mercado ulti-
mamente. La originalidad es la
nota caracteristica del progra-
ma. Los graficos son de una in-
discutible calidad al igual que el
sonido, que si bien no es funda-
mental en el programa, si con-
tribuye en buena medida a
aumentar la calidad del mismo.

Por otra parte, la version cas-
tellana de «Powerplay» cuenta
con una traduccion no todo lo
correcta que se podia esperar de
un juego de su altura, sin em-
bargo, en su descargo cabe se-
nalar que la traduccién fue rea-
lizada por sus responsables bri-
tdnicos.

En definitiva, nos encontra-
mos frente a un juego terribie-
mente adictivo que nos puede te-
ner horas y horas delante de la
pantalla de nuestro ordenador,
sin que disminuya ni un dpice
nuestra atencion. «Powerplay»
es, en resumen, «el juego de los
dioses» ]

LL.CE
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TYNESOFT

diferencia de los usarios de

8 bits, los poseedores de
maquinas de 16 bits aun no
disponian de buenos simulado-
res deportivos, por lo que sin
duda «Summer Olympiad» con-
tara con un alto grado de acep-
tacion, especialmente si tene-
mos en cuenta que esta do-
tado de unos graficos y mo-
vimientos realmente excelen-
tes. @

«Summer Olympiad» esta dotado
de unos graficos y un movimiento
realmente excelentes.

123456788910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

FIREBIRD

Si las versiones de 8 bits ya
resultaron ser francamente
buenas, aun mejor es esta ver-
sion Atari St, con un nivel muy
cercano al de la maquina origi-
nal de Taito. Todo un clésico ar-
cade con graficos y movimien-
tos de primera calidad, y con
un grado de adiccion insupera-
ble. m

Manteniendo los esquemas clasicos
de los arcades, el resultado es un
programa terriblemente adictivo.

1234567891
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LORICIELS

Space Racer» es un arca-
K ultra-rdpido repleto
de graficos de calidad, sonidos
digitalizados y emociones fuer-
tes. Su unico defecto es ser un
tanto reiterativo en su desarro-
llo, pero ni siquiera esto hace
que el grado de adiccion dismi-
nuya ni un apice. |

At L

«Space Racer» es un tanto reitera-
tivo en su desarrollo, pero aun asi
respondera perfectamente a las exi-
gencias de un gran numero de
usuarios.

1234567891
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Originalidad:

CAPCOM

Ninguna de las versiones de
este re-make de «1943» re-
sultd en su dia especialmente
destacable, como tampoco lo
es esta version Atari St, que de-
frauda entre otras cosas por su
escasa calidad gréfica. Aun asi
lo mas deplorable de esta ver-
sidn es su reducida «jugabili-
dad», que deja por los suelos el
nivel de adiccion del progra-
ma. |

8 PLAYER 1
017200
Huay

La escasa calidad grafica resta un
gran numero de puntos a la valo-
racion final del programa.
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Si tu presupuesto no da
para una avioneta

MICROSOFT
FLIGHT
SIMULATOR

i0 o

B MICROSOFT
W rc

El realismo
del

programa
alcanza cotas
sencillamente
sorprendentes.

Al ver el titulo de este programa
seguramente la mayoria de los lectores
habran pensado «Otro rollo de esos...»,
y pasaran la pagina con gestos

de arrogancia y asco.

Pero aqui estais vosotros, los que estais
leyendo este pérrafo y habéis decidido
aventuraros en echar una ojeada

al comentario. Algunos por estar

en el mas extremo tedio, otros por
probar «cosas nuevas», y por ultimo
aquellos «fans» de los simuladores,

una especie poco extendida por ésta
nuestra Espana.

A todos espero no defraudar.

Podemos
observar
nuestro
avion desde
el exterior o
también
contemplar
el paisaje
desde la
cabina.

o personalmente os he
de confesar que no soy
un devoto de estos
programas, pero ello
no quita que me pue-
dan interesar 0 mara-
villar en ocasiones.

La primera impresion (que di-
cen que es la que cuenta) es bue-
na. La portada de la caja es bo-
nita, y sobre todo hay un circu-
lito blanco en el que se puede
leer «Version Especial. Manual
en Castellano». Acostumbrados
a los plumbeos manuales en in-
glés, al ver este aviso nos emo-
cionamos y una lagrima se deja
entrever.

Prestos abrimos la caja y nos
encontramos con un Libro. Lo
Primero que pensarmos es que se
habran equivocado. «;Qué ha-
rd aqui este libro?». Miramos la
portada y resulta ser la misma
de la caja del juego. {Es el ma-
nual!. Tras vencer nuestra per-
plejidad inicial le echamos un
vistazo al interior, y tras verifi-
car que esta en castellano nos
vamos directos al indice. En ¢l
apreciamos la exhaustividad del
manual. Tras leer todos los ca-
pitulos comprendemos primero
la complejidad de este tipo de
programas y en segundo térmi-
no lo necesario de este manual
para cualquier cosa que quera-
mos hacer en el programa.

La estructura del «libro» es la
siguiente:

BIENVENIDA: Aqui se nos
explica como pasar al disco du-
ro el programa (viene con ausen-
cia de protecciones). También
como entrar y salir del progra-
ma. Convenciones usadas; se
nos habla del autor...

B PRINCIPIOS DEL SIMU-
LADOR DE VUELQ: Se inclu-
yen varios subapartados, tales
como los intrumentos de vuelo,
sistema de radio, los dispositivos
de control del avion. Uno de es-
tos subapartados estd dedicado
especialmente al simulador de
vuelo de Microsoft (que es el que
tratamos). Con esto quiero sig-
nificar que todas las lecciones y
temas tratados en el manual es-
tdan orientados al vuelo en gene-
ral, y no al especifico en el or-
denador. Esto da una idea del
realismo de que estd dotado es-
te simulador.

M UTILIZACION DEL SI-
MULADOR DE VUELO: Este
tema es el puente entre la reali-
dad y la ficcion de simulacion
por ordenador. Aqui se nos ex-
plica como traducir las 6rdenes
reales en entradas que el orde-
nador entienda y pueda interpre-
tar. Tiene dos subapartados de-
dicados a los dos tipos de avio-

nes que podemos utilizar: El
Cessna Turbo Skylane RG Il y
el Gates Learjet 25G; siendo el
primero un monomotor (utiliza-
do como avion de entrenamien-
to para nuevos pilotos) y el se-
gundo un avién jet (para mds
avanzados). i

B CONFIGURACION DEL
SIMULADOR Y NAVEGA-
CION AEREA: Este apartado
hace referencia a los menus que
podemos seleccionar durante el
vuelo que son:

—Ment MODE: Que incluye
las librerias de aviones, opciones
de demos, grabacion de demos,
un «instant Reply», inicializar
un modo de vuelo, etc.

—Ment ENVIRO: Mediante
este ment podemos cambiar en
cualquier momento la estacion
del afio en que volamos, las nu-
bes, las tormentas, vientos, tur-
bulencias, las estrellas (quitarlas
o ponerlas) que a mi me dieron
la impresion de que no eran
aleatorias.

—Menu SIM: Trata los facto-
res de control de la simulacion,
esto es, sonido, pausa, textura
del terreno, humos, realismo,
etc.

—Menu NAV/COM: Trata
la visualizacion de un mapa, si-
tuacion en el mundo del simu-
lador, ayudas radio a la navega-
cion, balizas.
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El panel de mandos, completisimo,
nos informa de nuestra posicion, al-
titud, carburante, etc...

M PILOTO AUTOMATICO
(util para los poco iniciados).

M ESCUELA DE VUELO:
Por el titulo ya podemos tomar
una clara idea de lo que trata.
Va desde la teoria de vuelo
(principios fisicos, comproba-
cion de instrumentos, etc.) has-
ta el entrenamiento basico (las
maniobras mas necesarias, des-
pegue, aterrizaje...), hay ademas
un capitulo dedicado al entrena-
miento avanzado.

Es éste un maxicapitulo, don-
de adguiriremos la teoria nece-
saria para pilotar el avion. Tam-
bién aprenderemos a realizar
acrobacias, a saber guiarnos, a
hacer analisis de maniobras...

M DIVERSION: Los autores
han sido conscientes de que pa-
ra llegar a mas usuarios han de
diversificar su oferta. De ahi que
hayan realizado este apartado en
el que se nos explica como «di-
vertirnos» con el simulador.
Quizd eso de divertirnos vaya
por nosotros los nedfitos en es-
te mundillo de los simuladores,
pues los ya avanzados no nece-
sitan este capitulo, pues ya bas-
tante se divierten con el simula-
dor en si. Para la captacion de
nuevos adeptos han recurrido al
tipico juego de «mata-todo».
Asi han convertido al avion en
un biplano de la primera guerra
mundial y han creado un sub-
juego donde se nos plantea una
guerra en la que tenemos que
bombardear puntos enemigos y
abatir aviones en arriesgadas ba-
tallas aéreas.

Es muy importante la inclu-
sion de este subjuego, ya que de
esta forma mucha gente que
nunca se habian enfrentado a un
simulador se atreveran por pri-
mera vez, y muchos quedardn
«enganchados» en este otro gran
mundo de la informatica: La si-
mulacion.

En este apartado también se
comenta una opcion muy inte-
resante: La conexion entre dos
ordenadores para jugar los dos
a la vez en el mismo programa.
Asi podras conectar tu ordena-
dor con el de tu amigo (via mo-

dem o directamente por el puer-
to serie) y jugar cada uno con un
avion. Podréis volar uno al la-
do del otro, ver las piruetas del
otro. etc.

La opcion demo nos ofrece un am-
plio panorama de las posibilidades
de este fantastico simulador.

B REFERENCIAS DEL SI-
MULADOR DE VUELO: Aqui
se nos hace un glosario de ma-
pas y directrices, todo muy ex-
haustivo. Incluye un muy opor-
tuno indice alfabético.

Aqui acaba el manual-libro.

Los que hayais llegado hasta
aqui estaréis un poco asustados.
No os preocupéis. Todo el ma-
nual estd muy bien redactado y
es de facil comprension. jQuién
sabe si sabréis pilotar un avion
después de «empaparos» el ma-
nual entero!

El programa viene acomparia-
do de varios mapas de las diver-
sas regiones que simula Nueva
York, Chicago, etc... Ademas
incluye una guia de referencia
rapida para tener todo al alcan-
ce de la mano.

Tiene un amplisimo menu de
tarjetas graficas, a utilizar, con
todas las mds importantes (Hér-
cules, CGA, EGA, VGA, etc.).

Todos los detalles estan muy
cuidados, pero... ;Y el juego?

El juego

Los graficos son «solidos
sombreados». Utiliza la técnica
ya muy extendida en otros pro-
gramas como el «Starglider I1»,
«Jet» y otros. La calidad y rea-
lismo es enorme. Se dejas la de-
mo (muy aconsejable para la
primera vez que pruebas el pro-
grama) podras ver desde globos
aerostaticos a la mismisima es-
tatua de la libertad, pasar por
debajo del Golden Gate, etc. ;Es
alucinante!

La velocidad a 4.77 Mhz es
baja, por lo que es aconsejable
la utilizacion de ordenadores de
al menos 8§ Mhz.

Si quieres vivir la sensacion de
volar y tu presupuesto no da pa-
ra una avioneta, ya sabes, lo que
necesitas es el Flight Simulator
V3.0. Eso si, ten siempre prepa-
radas a tu lado las pastillas con-
tra el mareo.

Muy recomendable... jQué
estds esperando para intentar-
lo! m
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EPYX

A pesar de su excesivo pare-
cido con su primera parte,
las versiones de 8 bits causaron
una buena impresion. Esta ver-
sion para PC es incluso mejor
de lo que cabia esperar, con
gréficos de elevada calidad, y
un movimiento veloz y espec-
tacular, que dan forma a un ex-
celente arcade con algunos
toques de video-aventura. B
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IMAGINE

Las maquinas recreativas son
una de las principales fuen-
tes de inspiracion de las com-
panias de software. Esta ver-
sion PC sin llegar a ser espec-
tacular es por lo menos acep-
table, y aunque el movimiento
no es demasiado preciso, no
llega a oscurecer lo que en con-
junto es un buen arcade de ele-
vada adiccion. m

CEh-
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Sobré ruedas

ELECTRONIC ARTS

0 es ¢sta la primera oca-
Nsi(')n en la que el deporte

del monopatin desfila
por nuestras pantallas, ya que
hace ya algunos meses U.S.Gold
lanz6 al mercado «720», conver-
sion de la maquina recreativa de
mismo nombre; también inclu-
so se puede mencionar la apari-
cion de otro titulo en este caso
de Gremlim, «Skate Crazy», ya
que al fin y al cabo los patines
y el monopatin son «primos-
hermanos».

En esta ocasion es Electronic
Arts la que nos presenta un nue-
vo programa ligado al deporte
del monopatin, «Skate or Die»,
un juego muy en la onda del
mencionado «720» —demasia-
do nos tememos— que entre-
mezcla algunas fases tipicamen-
te arcades con otras mas cerca-
nas a los clasicos simuladores
deportivos.

Al comenzar el juego nos en-
contramos en la tienda de Pati-
naje; a nuestro alrededor pode-
mos observar diferentes caminos
que conducen a cada una de las
cinco pruebas de que se compo-
ne el juego, aunque uno de ellos
(COMPETE ALL) nos permite
jugar todas las pruebas en un or-
den que el propio juego se encar-
ga de fijar. También podemos
escoger otra opcion de juego en
que podemos practicar en cada

ar 16 %ﬁgm

T

MICROPROSE

Airborne Ranger» es un
« completo simulador bé-
lico que incluye en su desarro-
llo tipicas escenas arcades que
se entremezclan con algunas
otras en que deberemos tomar
decisiones de indole estratégi-
co. Graficamente esta franca-
mente bien realizado y la varie-
dad de misiones a realizar ase-
guran la diversion. m

Graficamente el juego esta bien
realizado, especialmente en modo

El programa nos permite escoger el
numero de pruebas en las que que-
remos participar.

una de las cinco disciplinas an-
tes de lanzarnos definitivamen-
te a la competicion.

Las cinco pruebas existentes
son: Joust (el combate), en la
que lucharemos contra otro pa-
tinador; Freestyle (estilo libre)
en la que tendremos oportuni-
dad de demostrar nuestra habi-
lidad en el manejo del monopa-

KATER! JOSE EMILIO

El excesivo parecido con «720» le
resta parte de su interés.

Existen fases totalmente arcade,
combinadas con otras tipicas de los
programas deportivos.

tin realizando todo tipo de pi-
ruetas en una gigantesca rampa;
Highjump (salto de altura) que
se disputa en el mismo lugar que
la anterior aunque en este caso
nuestro objetivo es conseguir la
maxima altura saltando por los
lados de la rampa en forma de
U; Race (carrera) una especie de
slalom sobre monopatin; y por
ultimo Jam (el atasco) una ca-
rrera contra otro jugador que se
disputa en un intrincado y estre-
cho callejon.

Graficamente el juego estd
bien realizado, especialmente en
modo Ega, pero no puede dejar
de achacdrsele algunos defectos
como su excesivo parecido con
«720», la exasperante lentitud
de movimiento, y el deficiente
tratamiento del sonido —aun-
que el PC no sea la maquina
mas indicada para realizar ma-
ravillas en este campo—. Pese a
todo el juego agradard a todos
los amantes de los simuladores
y muy especialmente a los fana-
ticos del monopatin. | JEB
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iiUn juego al que hacen grande
los pequerios detalles!!

PANDORA

™ FIReBIRD
W Atari, Amiga

Hay muchas y diferentes formas de salvar
la Tierra. Practicamente, en cada juego
para ordenador se nos muestra

una diferente. Pandora es el mitologico
nombre de una nave que nos brinda

una nueva ocasion para actuar

como héroes, en un juego lleno

de pequerios detalles y gran diversion.

vancemos en el futuro
y observemos como
nuestros congeneres se
disponen a enviar una nave en
pos de los secretos cosmicos. Di-
cha nave esta dotada con una
guarnicion humana y mecdnica
y tiene la capacidad de mante-
ner la vida indefinidamente. Su
piedra angular es la computado-
ra central, de nombre Pandora.
Ahora, tras vagabundear dos si-
glos por el universo, dicha ma-
quina parece querer volver a su
hogar, pero... ;con qué fines?

Y aqui es donde entras tui. Co-
mo operador intergaldctico de
salvamento, debes investigar lo
sucedido en el interior de la na-
ve. Tomas tu transbordador es-
pacial y llegas a Pandora,
dispuesto a revelar todos los os-
CUros secretos que esta nave pue-
da albergar.

La aventura

La recepcion es breve, mds
que nada por la subita muerte
del oficial encargado de ella. Tu
infalible instinto te dice que al-
g0 ocurre, aungue no sabes muy
bien a qué puede deberse esa
sensacion.

A tu alrededor pululan los
mas pintorescos personajes v
descansan algunos cuerpos. Es
ésta una de las caracteristicas
mas llamativas del juego: los
distintos personajes que vas a
encontrar en tus correrias estin
todos impecablemente disefia-

dos. Hay un punkie alborota-
dor, un pianista, un banquero,
un ladrén, una especie de pelo-
ta andante, robots jardineros,
de la limpieza... en fin, una fau-
na (y flora) de lo més variada.

Tu objetivo es enviar, si ha
pasado algo malo en Pandora,
artefactos y alienigenas a la Tie-
rra para su salvacion y examen.

Los personajes suelen llevar
objetos y te pediran que les des
algo a cambio de ellos. La otra
forma de conseguirlos es peledn-
dote con ellos. Todo el juego es
como un comic y las peleas ocu-
rren entre un torbellino de pol-
vo. En ellas, aparece una barra
que crece y decrece, debiendo
disparar en el momento adecua-
do para obtener la maxima efi-
ciencia en un golpe, eficiencia
que dependerd también del arma
que uses. Es quizds el aspecto de
la pelea uno de los peores del
juego, sin dejar por ello de ser
divertido.

El manejo de los objetos

Encontraras objetos en los ca-
daveres que por ahi veas y enci-
ma de algunas mesas. El uso de
los objetos y, sobre todo, su
transporte, es una faceta del jue-
go bastante complicada. Los ob-
jetos los puedes llevar en la
mochila, los bolsillos y en am-
bas manos. No obstante su ma-
nejo se domina facilmente con
un poco de practica.

Tu objetivo como operador galactico de salvamento es investigar lo sucedi-
do en el interior de la nave.

Una de las caracteristicas mas llamativas del juego es el impecable diseno
de los personajes.

Hay gran variedad de objetos
y algunos con nombres verdade-
ramente extrafios que no dan
ninguna pista sobre su utilidad.
Algunos de ellos son armas, bien
de combate, bien de disparo. Es-
tas armas solo las podras conse-
guir tras matar el personaje que
las lleva.

Mencién aparte merecen las
tarjetas de identidad, que te per-
mitiran el acceso a los ordena-
dores que encuentres y también
a determinadas zonas con robots
de vigilancia. Los ordenadores
simplemente te dardn pistas so-
bre el desarrollo del juego. Res-
pecto al acceso a las zonas,
identificadas con una letra grie-
ga, al acceder a un ordenador
con una tarjeta determinada és-
te te informard sobre la clase de
zona a la que te permite pasar.

Personajes

Como ya se dijo, hay gran va-
riedad y todos perfectamente
distinguibles. Sus comporta-
mientos también son variables.
En general no son belicosos a
menos que se les provoque, aun-
que hay excepciones, como el la-
dron o el punkie. Al acercarte a
ellos aparecerd en la pantalla su
nombre asi como el objeto que
lleva en la mano. También en
ciertos casos, apareceran mensa-
jes en la parte inferior de la pan-
talla (normalmente te pide algo).

tras veces no dicen cosas tan
agradables.
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La estrategia mas convenien-
te no parece ser ir matandolos
UNo por uno para conseguir sus
objetos, sobre todo por tu esca-
sa energia. Lo logico es cambiar
objetos con ellos para conseguir
otros. Hay algunos personajes
que no te dicen nada; con estos
conviene pelearse para conseguir
sus objetos (por ejemplo, el ro-
bot de la limpieza, que ni siquie-
ra se defenderd).

Nuestra opinion

Pandora es un juego bastan-
te entretenido. Lo que mds des-
taca de él, como o0s podréis
imaginar, es el trazado y la va-
riedad de los personajes. Es in-
creible lo detallados que son.
Merece la pena el juego sélo por
disfrutar de sus movimientos.
Por lo demds, los graficos no
son nada del otro mundo. Es
mas, la perspectiva es bastante
incomoda en mi opinidn y el
«scroll» no es nada suave. Los
sonidos son bastante buenos y
en particular, el de! piano, que
se escucha a Io lejos cuando es-
tas en las proximidades de la sa-
la de musica y en toda su
intensidad cuando llegas a ella.

El mapa del juego no es muy
grande y se recorre todo en al-
gunas partidas. Es bastante eno-
joso, por el contrario, la
facilidad con que puedes morir.
Por ejemplo, como te muevas al
empezar la partida, antes de que
llegue el recepcionista, ocuparas
tu puesto en el imbo.

La musica de presentacion es-
td a la altura de lo que se espera
en un Commodore Amiga: es
muy buena.

Tampoco parace muy dificil
terminar el juego, salvo por lo
abstracto de la misién y de los
nombres de los objetos. Pero, si
el quimico te pide buena lectu-
ray en el cuerpo del comandan-
te hay un libro de Shakespeare,
no hace falta ser un lince para
saber qué hacer con ese objeto.
Y si luego el quimico te da una
jeringuilla y hay por los alrede-
dores un diabético...

En definitiva, es un juego al
que hacen grandes los pequefios
detalles. Sin llegar al sobresa-
liente, si que se puede quedar en
el notable alto. Se lo recomien-
do a todo el mundo y sabes por
qué: los personajes...m

F.H.G.
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a pasada campaiia navi-
defia Ocean presento co-
mo plato fuerte de sus
lanzamientos la anhelada con-
version de una de las maquinas
mas espectaculares jamas reali-
zadas, «Operation Wolf». Tan-
to la prensa como los usuarios
fueron undnimes: la conversion
era sencillamente formidable.
Pese a las evidentes limitacio-
nes que las maguinas de 8 bits
presentaban respecto de la ma-
quina original, Ocean logro rea-
lizar una version llena de accion,
emocion y adiccion hasta el Ii-
mite.

Faltaba pues tan sdlo por ver
el resultado que deparaba el
traslado de «Operation Wolf» a
las maquinas de 16 bits, donde
todo hacia suponer que el jue-
go alcanzaria realmente la di-
mension que le correspondia.
Pues bien, por fin Ocean ha lan-
zado estas tan esperadas versio-
nes, y a la vista de lo que nos
ofrecen podemos asegurar no
sdlo que ha merecido la pena
aguantar pacientemente el retra-
$0 que estas han presentado res-
pecto de sus predecesoras, sino
también que nos encontramos
ante la mejor conversion jamas
realizada de una maquina re-
creativa.

Y es que, aungue pueda pare-
cer increible, entre «Operation
Wolf» maquina y «Operation
Wolf» version Amiga la unica
diferencia sustancial es la que
todos os podréisimaginar... jpe-
ro al fin y al cabo ni tan siquie-
ra Ocean es capaz de conseguir
que nuestro modesto raton se
convierta del dia a la mafiana en
una potente ametralladora!.
Bromas aparte, lo cierto es que
en todos los demds aspectos —
y muy especialmente a nivel
grafico— la conversion se ase-
meja como una gota de agua a
su version original, e incluso en
algunos aspectos nos atreveria-
mos a decir que la mejora. Pues
aunque el ratdn sea como va he-

Especialmente destacable es todo lo referente al sonido, ya que todos los
efectos sonoros son sorprendentes.

mos dicho bastante menos es-
pectacular que la ametralladora
también es cierto que es notable-
mente mds sencillo de manejar,
sobre todo si tenemos en cuen-
ta que disponemos de un peque-
fio punto de mira que nos indi-
ca en que direccion estamos dis-
parando, detalle éste que la ma-
quina original no incluia.

El nivel de dificultad por otra
parte se ha cuidado hasta el ma-

ximo ajustandolo de manera tal
que resulta lo suficientemente
elevado como para que el paso
de un nivel a otro sea empresa
complicada, perosin llegar a un
desarrollo de juego exasperante
sin opcion a sobrevivir durante
mas de cinco segundos.
Especialmente destacable es
también todo lo referente al so-
nido, ya que tanto las melodias
que nos acompanan durante el

juego como las explosiones, gri-
tos y demads efectos sonoros son
sencillamente extraordinarios y
contribuyen a crear un excitan-
te clima de juego.

Realmente es facil deshacerse
en elogios alabando la increible
calidad de esta version Amiga de
«Operation Wolf», pero ni tan
siquiera esto vale para describir
minimamente la increible expe-
riencia que constituye jugar una
partida con el que probablemen-
te sea el juego mas excitante y
mejor realizado de la historia de
software. Seais o no aficionados
a los arcades podéis creernos,
«Operation Wolf» version Ami-
ga es el juego que todos debe-
riais tener en vuestra «progra-
moteca», a mMenos que querais
que esta se encuentre irremedia-
blemente incompleta. Un diez
para Ocean y un diez para
«Operation Wolf». B

JEB.
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Esta version destaca especialmen-
te por su gran calidad grafica.

U.5.GOLD

Pese a que realizar la conver-
sion de «Thunder Blade» no
parecia nada facil, U.S.Gold ha
logrado trasladar toda la bri-
llantez y adiccion de este trepi-
dante arcade a nuestros orde-
nadores, siendo esta versién
Amiga especialmente destaca-
ble por su buena calidad gréafi-
ca y espectacular sonido. ®

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad: [= =
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CelaletRlalel e re

Una idea original da vida a un ar-
cade tremendamente adictivo.

IMAGE WORKS

COn la originalidad como em-
blema, y con la colabora-
cién de programadores tan
prestigiosos como Jon Ritman,
«Bombuzal» es uno de los arca-
des mas sencillo, adictivo, sim-
patico, y completo de los ulti-
mos tiempos, que ademas en es-
ta version Amiga cuenta con gra-
ficos de mayor calidad y espec-
taculares efectos sonoros. B

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:
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B MOTORBIKE MADNESS

Su eleado nivel de dificultad de :
sanimara a mas de uno.

MASTERTRONIC

astertronic nos presenta

una curiosa mezcla de si-
mulador deportivo y arcade,
realizada en el mas puro estilo
«filmation», que aunque extre-
méadamente original cuenta
con un factor altamente nega-
tivo: su elevado nivel de dificul-
tad y su complicado manejo.
Solo para «manitas» con ner-
vios de acero. B

U.5. GOLD

esta version Amiga es,
Esalvo error, la dltima de

las conversiones que de la
prestigiosa, archi-conocida y
super-alabada maquina recrea-
tiva «Out runy, faltaba por apa-
recer. Tal vez precisamente por
€s0 —o por las propias presta-
ciones de la maquina para la que
ha sido disefiada— es con dife-
rencia la mds destacable de to-
das las aparecidas.

Sin duda la més cercana en
cuanto a nivel grafico se refiere
fue la version Atari aparecida
con anterioridad y ya comenta-
da en su respectiva seccion, pe-
ro ésta pecaba de haber infrau-
tilizado el chip de sonido de la
mdquina de 16 bits, mermando
asi en gran parte los posibles
atractivos de la conversion.

No ocurre asi sin embargo
con esta version Amiga, que
aunque por supuesto no llegue
ni por asomo a conseguir la es-

Esta version resulta bastante seme-
jante a la maquina que le dio vida.

pectacularidad sonora de la ma-
quina original, si logra un alto
nivel de calidad tanto en los
efectos sonoros como en las me-
lodias que acompaifian el pro-
grama,

Por lo demas, ya sabéis lo que
os espera, un reluciente Testa-
rrosa rojo con el que recorrer
cinco de los quince circuitos di-
ferentes que incluye el juego,
una atractiva rubia en el papel
de copiloto, cientos de vehiculos
entorpeciéndonos ¢l paso, dife-
rentes obstdculos situados estra-
tégicamente —y con un alto gra-
do de malicia— a los laterales de
la carretera con el fin de que
cualquier descuido sea causa de
un aparatoso contratiempo, y

Ladificultad se incrementa conside-
rablemente al pasar el primer nivel.

eso si, velocidad sin limite y
emocion a raudales.

Como principales pegas que
objetar al juego se pueden citar
el desarrollo repetitivo de prin-
cipio a fin —si bien es cierto que
a mas de 200 km/h uno apenas
tiene tiempo de pensar en ello—,
el excesivo nivel de dificultad
una vez completado el primer
circuito, y tal vez la reducida vi-
sibilidad de la carretera cuando
avanzamos por ella.

Por contra, como puntos a fa-
vor, destacar la elevada calidad
grafica tanto de los «sprites» co-
mo de los decorados, el rapido
desarrollo del juego, el alto gra-
do de adiccidn, el ya citado buen
nivel sonoro, y la sorprendente
presentacion, casi cinematogra-
fica, que podemos contemplar y
escuchar a medida que el juego
se carga.

En definitiva, una buena ver-
sién —tal vez como ya hemos
dicho la mejor— de una de las
maquinas mds espectaculares y
estimulantes de todas cuantas
hemos tenido oportunidad de
disfrutar. m

JEB
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odos los programas en Cogido Maquina se
resentan en formato hexadecimal. Los valores
exadecimales se agrupan en bloques de 20 cifras,

Como utilizar el Cargador Universal

mayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-

con un numero de linea y otro de CDI’l'tl'Ol; esto es lo LcaiOs que se complementan. Para utilizarlos es preciso seguir los siguientes pasos:

que denominamos Cddigo Fuente. Para que el codigo
fuente pueda ser entendido por el ordenador éste debe
transformarse en numeros decimales, que constituyen

el Codigo Objeto.

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

en la memoria de los datos.

Una vez tecleado el progra-
ma cargador lo salvaremos
haciendo GO TO 9900. Tras
esto el programa se pondra en
funcionamiento automatica-
mente. Si por cualquier razon,
intencionada o no, se detuvie-
se durante su utilizacion es im-
prescindible teclear "GO TO
MENU"". Nunca RUN ni ningun
tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen las
variables y con ellas, el codigo
fuente que hubiera almacena-
do en memoria hasta ese mo-
mento.

Una vez cargado el progra-
ma Cargador Universal se
autoejecutara presentando en

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

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

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

racion hasta terminar.

te y aparecera un nuevo ment.

to pulsando O (OBJETO).

de bytes.

nuacion.

1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. 5i no es
asi lo teclearemos y lo guardaremos en una cinta o disco, usando GO TO 9900.

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

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

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

5. Introducimos los DATOS, que serdn siempre los 20 numeros y letras que se
encuentran a continuacion. Al terminar pulsaremos ENTER.

6. El ordenador nos pediréd el CONTROL, que es la suma de todos los datos.
Daremos el numero que se encuentra al final de cada linea. Repetiremos la ope-

7. Cuando hayamos tecleado todas las lineas, pulsaremos ENTER directamen-

8. Procedemos entonces a realizar el DUMP pulsando la tecla D.

9. La direccion del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Carga-
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejable indicar la direccion 46000

10. Una vez realizado esto aparecera de nuevo el menu de opciones. Eligien-
do la opcién SAVE aparecera un nuevo ment (FUENTE, OBJETO, RETURN). Si el
listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otro
momento; para ello debemos salvar lo que hayamos tecleado pulsando F(FUEN-
TE). Pero si lo hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremos el cédigo obje-

11. El programa nos volvera a pedir la direccién. Daremos la misma que utili-
zamos para el DUMP. Luego, nos pedird el numero de bytes que deseamos sal-
var a partir de la direccion indicada. Este dato también figura junto al DUMP.
Por ultimo, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bloque

12. En pantalla aparecera «Pulsa una tecla para grabar». Pondremos la cinta
donde grabamos el listado | y pulsando una tecla grabaremos el listado 2 a conti-

13. Ya sdlo nos hace falta cargar lo que hemos grabado y contestar a las pre-
guntas en el caso de que las hubiere. Cuando lo
continuacion la cinta original del juego.

ayamos hecho cargaremos a
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do hasta ese momento. Tam-
bién permite averiguar si una
determinada linea ha sido ad-
mitida como correcta; si no ha
sido aceptada no aparecera en
el listado.

DUMP. Este comando vuelca
el contenido de la variable a$
en memoria a partir de la direc-
cidon que se especifique. Esta
operacion es obligatoria antes
de grabar cualquier rutina o
programa en Codigo Maquina
(cddigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiempo
que dura la operacion de vol-
cado se nos muestra en panta-
lla la direccién inicial y las que
restan en ese momento.

En algunos casos puede ocu-
rrir que al intentar volcar el Co-
digo Fuente en memoria nos
aparezca el mensaje «espacio
de trabajo». Este simplemente
quiere decir que hemos inten-
tado volcar el cédigo en una
zona de la memoria que el or-
denador esta utilizando para
sus calculos. En este caso debe-
mos elegir una direccion mas
apropiada.

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

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

REM
REM CARGADOR UNIVERSAL C/M
REM

CLEAR 65518: LET menu=6000
FOR n=65519 TO 65535
READ c: POKE n.c: NEXT n
15 DATA 42,75.92.126,.254.193.4
0.6.205.184,25.255.24,245.54,65,
201
70 LET as="": POKE 23658.8
100 LET a=10: LET b=11: LET c-1
2: LET 4=13: LET e=-14: LET =15
200 LET 1i=1: GO TO 6000
1000 REM BUCLE PRINCIPAL
1001 INPUT "LINEA". LINE 1s: IF
1$="" THEN GO TO 6000
1002 FOR n-1 TO LEN 1S

NOWAWN

1
1

1003 IF 1$(m<"0" OR 1s(n)>"9" T
HEN GO TO 1001

1004 NEXT n: LET liner=VAL 1%
1005 IF liner<>!{ THEN POKE 2368
9,PEEK 23689-1: GO SUB 5000: GO
TO 1000

1007 INPUT *

DATOS ": LINE ds

1008 IF ds="" THEN GO TO 6000
1009 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT
AT cx.0:d$:AT cx.21;CHRS 138:"L
INEA “; 114

1010 IF LEN d$<>20 THEN GO SUB 5
000: GO TO 1000

1020 FOR n=1 TO 20

1110 LET ws=ds(n)

1150 IF w$>CHRS 47 AND wS$<(CHRS 5
8 OR w$>CHRS 64 AND w$<CHRS 71 T
HEN GO TO 1170

1160 PRINT AT cx.n-1: FLASH 1: ©
VER 1:" ": GO SUB 5000: GO TO 10
00

1200 NEXT n: LET ch=0

1210 FOR n-1 TO 20 STEP 2

1215 LET he=VAL ds(n)"16+VAL ds(
n+1): LET ch=ch+he: NEXT n

1250 LET ct=0: INPUT “CONTROL *

ct

1260 IF ct<>ch THEN GO SUB 5000:

GO TO 1000

1300 LET as-as+ds

2000 LET li=li+1: GO TO 1000

5000 BEEP .2.0: OUT 254.2: POKE

23689, PEEK 23689+1: RETURN

6000 REM MENU PRINCIPAL

6005 PRINT #0; INK 7: PAPER 1:"
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST w

6100 LET i$-INKEYS: IF is="" THE

N GO TO 6100

6200 60 TO 1000
6210 GO TO 7000
6220 GO TC 8000
6225 GO TO 7500
6230 GO TO 9000

6250 GO TO 6100

7000 REM SAVE

7001 PRINT #0: PAPER 3: INK 7:"
FUENTE(F) OBJETO(O) RETURN(R) ~

7002 PAUSE 0: IF INKEYS<>"F" AND
INKEY$<>"0" AND INKEY$<>“R" THE

N GO TO 7002

7003 |F INKEY$=-"0" THEN GO TO 72

30

7004 IF INKEY$="R" THEN CLS : GO
TO £000

7005 REM SAVE DATA

7006 IF as="" THEN GO SUB 9500:
GO TO 6000

7008 RANDOMIZE Ii

7010 LET a$-CHRS PEEK 23670+CHRS
PEEK 23671+as

7015 CLS : CAT : INPUT “NOMBRE (
Save) ™, LINE ns: IF ns$-"" OR LEN
n$>8 THEN GO TQ 7015

7020 SAVE n$+".FTE" DATA a$()
7025 PRINT #0: PAPER 6:"CODIGO F

UENTE: ":n$:" SALVADO“: PAUSE 20
0

7030 LET a$=-a$(3 TO ): CLS

7040 GO TO 6000

7250 REM SAVE CODE

7255 CLS : INPUT PAPER 3; [NK 7:
“DIRECCION ":di. PAPER 3: INK 7
"N.BYTES ":nb

7260 CAT : [NPUT "NOMBRE (Savae)"™
. LINE n$: IF n$="" OR LEN n$>8
THEN GO TO 7260

7270 SAVE n$+" .OBJ"CODE di.nb
7275 PRINT $0: PAPER 6:"CODIGO O
BJETO: ":n$;" SALVADO"'"Inicio:
“:di,"Longitud: ":nb: PAUSE 200
7280 CLS

7300 GO TO 6000

7500 REM TEST

7503 IF as="" THEN GO SUB 9300:

GO TO 6000

7505 CLS : FOR m=1 TO (LEN as}) §
TEP 20

7510 PRINT as(m TO m#19):" “:CHR

$ 138:"LINEA ":INT (m/20)+1
7520 NEXT m: GO TO 6000
8000 REM LOAD
8010 CLS : CAT :
Load) . LINE n$
8020 LOAD n$+".FTE" DATA as{()
8025 RANDOMIZE USR 63319

8030 LET 1i=CODE a$(1)+256*CODE
as(2): LET a$-as$(3 TO )

INPUT "NOMBRE (

8035 CLS : PRINT AT 10.5:“Ultima
linsa: ":;1i—-1:AT 11.5;"Comenzar
por: "1li

8040 GO TO 6000

9000 REM DUMPING

9003 IF as$="" THEN GO SUB 9300:
GO TO 6000

9005 INPUT "DIRECCION *“.di: CLS
9006 IF di<PEEK 23653+256*PEEK 2
3654 OR (di+LEN a$/2) 265300 THEN
PRINT FLASH 1:AT 5.6:"ESPACIO D
E TRABAJO": FOR n-1 TO 200: NEXT
n: CLS : GO TG 6000

9007 PRINT AT 9.7: FLASH 1:"VOLC
ANDO EN MEMORIA“: PRINT AT 7.5:"
Direccion Inicial: “:di

$008 PRINT AT 11.4;"RESTAN:";AT
11.17;:"DIRECCIONES"

9010 FOR n=1 TO (LEN a$) STEP 2
9015 POKE di.VAL as(n)*16+VAL as$
(n+l): LET di=di+]

9018 PRINT AT 11.12:INT (LEN as/
2-n/2) ;" ¢ :

9020 NEXT n: CLS : PRINT AT 10.8
: FLASH 1;"VOLCADO COMPLETO": FO

R n=1 TO 100: NEXT n: CLS : GO T

0 6000

$500 REM SUBRUTINA MEMORIA VACIA

9501 CLS : PRINT RO: FLASH 1:" N

QO EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE “:
PAUSE 300: CLS : RETURN

9900 CLEAR : SAVE "“CARGADOR" LIN

E 1: RUN

NOTA: este cargador esta preparado para los usuarios del Spectrum + 3, por lo que
los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberan

realizar unas pequenas adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 7@ 15, 7260 y 8d 10. En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extension «FTE») que se desee

almacenar en memoria.




AMSTRAD

En el Amstrad son pocos
los programas cuya carga se
realiza desde un primer
prcbqrama Basic, por ello sdlo
podemos introducir los pokes
en programas que no tengan
carga turbo o con la ayuda
de un Multiface Two o
Transtape.

S5i no disponemos de dicho
aparatito debemos seguir los
siguientes pasos:

Teclear MERGE"""’
(RETURN), y poner la cinta
desde el principio.

Cuando aparezca el
mensaje READY haremos un
LIST. 5i no podemos ver el
listado, en algunas ocasiones
funciona utilizar la funcion
RENUM, o cambiar el color
de la tinta o el papel.

Si el listado aparece,
procederemos a introducir el
poke delante de CALL y
haremos correr el programa
con RUN; continuaremos
entonces con la carga del
programa donde lo dejamos.

En el Spectrum los pokes
pueden ser introducidos de
dos formas. Bien
directamente si disponemos
de un interface que nos lo
permita, tipo Multiface One

£STAS
v

V-ESE-CORREDOR

MPLETAMENTE SOLO A
SPERPENTICOS-SERES-QUE
=% iVAS A PADEGER DE/cA

2l LY,

o similar, o bien haciendo un
Merge """ del primer
programa Basic.

Para introducir los pokes
en el segundo caso, nuestro
programa debe cumplir una
serie de requisitos
imprescindibles:

— Todos los bloques del
programa deben cargarse a
velocidad normal.

— Las rayas del borde de
la pantalla durante la carga
deben ser solamente
amarillas y azules.

— Todos los bloques
deben tener cabeceras. Esto
lo comprobaremos realizando
un LOAD «cualquier nombre
extrano».

— El programa debe tener
varios bloques. Si solamente
encontramos un bloque,
ademas del cargador, y este
bloque comienza a cargar en
la pantalla de presentacion,
el poke no podré ser
utilizado.

No podremos introducir los
pokes cuando, ademas de no
cumplir estos requisitos:

— Después del primer
programa aparece un bloque
pequeno de bytes. Es muy
posible que sea una rutina
cargadora que impedira que
el poke nos funcione.

— En el listado Basic
aparecen interrogantes o
varias lineas REM. Esto
quiere decir que hay un
cargador en Cédigo Méaquina
camuflado en el Basic, por lo
que tampoco podremos usar
el poke.

5i el programa en el que
queremos pokear retune las
condiciones especificadas, es

e

r
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JAMAS-HAYAS VISTO. -
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decir, carga lenta, varios
bloques, etc., procederemos
a realizar MERGE """’ del
primer programa Basic.
Aparecera el mensaje OK y
entonces podremos listar el
programa. Los colores de la
pantalla a veces pueden
im’pedimos ver el listado, por
ello los sustituiremos con
ayuda de INK o PAPER.

Buscaremos en el listado
donde se encuentra la
funcion USR (esta funcion
suele aparecer acompanada
por RANDOMIZE, LET A=,
PRINT, GOTO o GOSUB) y
justo delante colocaremos los
pokes que deseemos,
separandolos del
RANDOMIZE USR con dos
puntos.

Una vez introducidos los
pokes ejecutaremos el
programa con RUN, y
colocaremos la cinta con el
juego sin rebobinatrla.

Para introducir un poke en
Commodore es
imprescindible disponer de
un boton de reset que nos
permita inicializar el
ordenador sin que perdamos
realmente su contenido. Este
boton lo podemos realizar
nosotros mismos si
disponemos de suficientes
conocimientos de hardware,
pero si no es asi lo podemos
adquirir en tiendas
especializadas en

24;NO MIRES ATRASY: . *.
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ordenadores domésticos. Este
pequerio interface de reset
se instala en el ordenador en
el port destinado a los
cartuchos, o en la salida de
disco y permite realizar
facilmente esta funcion.

Para utilizar estos aparatos
cargamos el programa
normalmente, Jr cuando
tedricamente debamos
empezar a jugar, pulsamos el
boton de reset, introducimos
el poke o pokes, y
seguidamente, usando el
comando SYS, la direccion
que se indique, volveremos
al juego con las ventajas ya
introducidas.

En MSX, la cosa se
complica, ya que son muy
pocos los programas que
utilizan un cargador en Basic
y el programa no se
encuentra protegido de
alguna manera, pero si por
casualidad disponemos de
una copia que funcione de
esa manera, procederemos a
seguir los siguientes pasos:

Teclearemos LOAD *'CAS:"’
o CLOAD''CAS:" sin utilizar
coma R, dependiendo del
tipo de carga. Si ésta es
normal utilizamos LOAD y si
es rdpida CLOAD.

Cuando aparezca el
mensaje READY, listaremos
el programa. Si el listado no
aparece en pantalla no

podremos introducir ningun
poke.

Cuando dispongamos del
listado en la pantalla
buscaremos donde se
encuentra un USR(n), y
colocaremos el poke justo
delante de esta instruccién.

Por dltimo, ejecutaremos el
programa con RUN, y
pulsaremos PLAY en el
cassette.

En cuanto a los programas
gue cargan en un solo
bloque con la instruccion
BLOAD''CAS:"",R la forma de
introducir los pokes es la
siguiente:

— Teclea BLOAD''CAS: " y
pon en marcha la cinta.

— Cuando el programa
termine de ca?ar aparecera
el mensaje READY. Ahora ya
puedes introducir los pokes.

— Por dltimo teclea las
siguientes instrucciones:

X =PEEK (6470 3) + 256%PEEK
(64704):
DEFUSR=X:U=USR (0).

— El juego comenzara con

las ventajas ya introducidas.




Barbarian

POKE 27676, n.® de vidas
para el juego de Psynogsis.

David Alvarez
¥ Roberto Judrez
(Gijon)

Last Ninja Il

POKE 30684,200. Los po-
liclas desaparecen o quedan
desconcertados.

Francisco José Arreciado
(Sevilla)

720°

POKE 34153,57: POKE
34154,57: POKE 34155,57:
POKE 34156,57. Cuando
compres un casco, zapato,
skate o rodillera valen por
10.

Albeto Hill
(Montevideo)

Garfield

Para abrir la nevera debe-
mos seguir los pasos:

1.2 Debemos dirigirnos a
la pantalla n.® 23, donde es-
ta el pescado (ver mapa), y
una vez alli recogeremos el
pescado.

2.° Nos comemos el pes-
cado, entonces veremos
que queda una raspa en el
lugar del pescado.

3.° Con esta raspa de
pescado, debemos dirigir-
nos a la pantalla n.® 4 don-
de se encuentra el frigorifi-
co.

4.° Ya estamos frente al
frigorifico, una vez alli apre-
tamos la tecla de usar, y en-
tonces la puerta del frigori-
fico se abre como un resor-
te, ya que esta raspa sirve
para forzar la puerta que
Jon habia cerrado con llave.

5.2 Dentro del frigorifico
podemos observar una ape-
titosa ala de pollo y un tro-
zo del plato favorito de
GARFIELD, la lasafa, ya so-
lo nos queda darnos el gus-
tazo de devorar estos man-
jares.. jqué aprovechel!

Jorge Rodriguez
(Madrid)
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Chubby Gristle

POKE 29851,0. Vidas in-
finitas.

José Ruso
(Sevilla)

Daley Thompson's

En la sesidon de entrena-
miento para conseguir un
90 por ciento, sin tener que
mover un solo musculo, de-
bemos elegir la opcion
Kempston sin tener conec-
tado éste y apretando el bo-
tdn numero 4 al final de la
dltima sesidén de entrena-
miento.

Julidn Santiago
y Angel Quintana
(Madrid)

Exploding Fist

Nada mas empezar anda-
mos un poco, después hace-
mos una voltereta hacia
adelante, rapidamente nos
volvemos y le damos una
patada media o una patada
en el aire; pero se ha de te-
ner cuidado con sus patadas
hacia atrés y con sus barri-
dos. El truco sirve para to-
dos los danes excepto el pri-
mero.

Fernando Diaz
(Oviedo)

Crime Busters

POKE 61013,0: POKE
46112,0. Inmunidad.

José Ruso
(Sevilla)

Cerius

POKE 47091,0. Municion
infinita.

POKE 54167,0. Power in-
finito.

José Ruso
(Sevilla)

COLISEUM

POKE 56888,n.° de vidas.
Vidas entre 0 y 255.

José Ruso
(Sevilla)

Alien Syndrome

POKE 47503,0. Vidas in-
finitas.

José Ruso
(Sevilla)
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La botella situada a la izquierda de la panta-
lla refleja la energia de nuestro personaje.

La primera fase tendra como protagonista a
Lily.

QAR

Los demonios femeninos vacian totalmente el
contenido de la botella de hechizos.

El nimero 1313 de la avenida del Pajaro Burlon,
residencia de la familia Munster, ha sido
invadido por una legién de vampiros, zombies y
fantasmas surgidos de las oscuras profundidades
del infierno. El viejo Nick se ha aburrido de ver
que los miembros de tan «horrible» familia son
en realidad personas inofensivas y agradables, y
ha decidido traerles de vuelta a los infiernos
para darles unas cuantas lecciones de

«fantasmologia».

nte la rotunda negati-
va de la familia Muns-
ter los malvados emi-
sarios del oscuro han realizado
una sucia y diabolica medida de
presion: secuestrar a Marilyn, la
tinica componente digamos nor-
mal de la familia, amenazando
a los Munster con transportarla
a las profundidades a no ser que
ellos decidan hacerlo en su lu-
gar. Pero los Munster se encuen-
tran demasiado a gusto en la
Tierra como para querer regre-
sar al asfixiante y maloliente
mundo del que proceden, e in-
tentaran por todos sus medios
rescatar a Marilyn para no tener
que ceder ante el odioso chan-
taje al que les someten.

El juego

El largo camino que separa a
la familia Munster del lugar
donde se encuentra prisionera
Marilyn ha sido dividido en tres
fases que, en la version Spec-
trum, se cargan por separado
desde el cassette. Sin embargo la
version Amstrad no es multicar-
ga, y dado que las diferencias
entre ambas versiones son bas-
tante importantes hemos opta-
do por describir la aventura si-
guiendo la version Spectrum, sin
duda la mds interesante y com-
pleta, indicando en un apartado
al final del articulo todos los as-
pectos propios de la version
Amstrad.




A lo largo del juego debere-
mos controlar uno tras otro a los
cuatro personajes que forman
tan monstruosa familia. Lily, la
unica componente femenina del
grupo, serd la encargada de
completar la primera fase, pero
en la segunda seran el abuelo y
Herman, en este order los res-
ponsables de trasladarnos a la
tercera y ultima en la que el pe-
quefio Eddie, convertido en un
enorme dragon, escoltard el co-
che que transporta el resto de la
familia a la mansion en que se
encuentra la cautiva. En todo
momento controlamos unica-
mente a uno de los cuatro miem-
bros de la familia, y en el caso
de que haya simultdneamente

l0cyRy D

dos personajes en pantalla uno
de ellos seguird automaticamen-
te al controlado por el jugador
en espera de que le corresponda
su turno.

Dos son los marcadores que
debemos vigilar en todo mo-
mento pues de su mantenimien-
to depende el éxito de la mision.
Para reflejarlos observaremos
las dos botellas situadas en am-
bos laterales de la parte superior
de la pantalla. La primera, co-
locada a la izquierda, refleja el
nivel de energia del personaje
que controlamos y, aunque se
encuentra inicialmente llena ca-
da vez que accedemos a un nue-
vo personaje, disminuird alar-
mantemente ante los ataques de

@ LoS
Munsters se
encuentran
demasiado
felices en la
Tierra como
para querer
regresar al
maloliente
mundo del
que proceden.

@ LOoS
paralelismos
entre el juego
y Ia serie de
television son
constantes,
partiendo de
la perfecta
caracterizacion
de los
personajes.

AMSTRAD

Fayniy

10 REM Cargador The Munsters

20 REM Pedro Jose Rodriguez—89

30 MODE 1:sum=0:FOR n=&80 TO &Al:READ a$%
:byte=VAL("&"+a$) : POKE n,byte:sum=sum+by

te:NEXT:IF sum< >2319 THEN PRINT"Error en
los data! " :END

40 INPUT"Energia infinita";a$:IF UPPER$ (

a$)="8"THEN POKE &96,&C9

50 INPUT"Spells infinitos'";a$:IF UPPERS$ (

a$)="8"THEN POKE &9B,&C9

60 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...

":FOR n=1 TO 1000:NEXT

70 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &3FFF:LOAD"!

", 84000:CALL &80
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los diversos enemigos que han
invalidado la resistencia de nues-
tros amigos. Dado que es impo-
sible recuperar la energia perdi-
da sera necesario tomar todas
las precauciones posibles sola-
mente de una vida y que la
muerte del personaje en curso
supone siempre el final del jue-
go. La segunda botella, inicial-
mente vacia para cada nuevo
personaje, es el contador de he-
chizos (spells). Se recarga por el
mero hecho de destruir enemi-
gos y su contenido se emplea pa-
ra destruir los guardianes de las
dos primeras fases, tal como in-
dicaremos mds adelante.

En el centro de la pantalla ob-
servaremos un precioso ataud
con sus dos cerraduras parcial-
mente destruidas. La puntua-
cion actual queda siempre refle-
jada sobre el mismo, a la vez
que la cerradura izquierda par-
padea cada vez que recogemos
un objeto de especial utilidad, y
continuard haciéndolo hasta que
hagamos uso del mismo.

PRIMERA FASE

Controlando a Lily, la accion
discurre en la mansion de la fa-
milia Munster, un lugar hasta

ahora agradable que ha sido in-
vadido por una serie de criatu-
ras que se han alojado sin invi-
tacion en las diversas habitacio-
nes de la casa. Los enemigos
mas comunes son las dos espe-
cies distintas de demonios que
encontrards en extrema abun-
dancia en tu recorrido por la ca-
sa, que pueden ser facilmente
destruidos para obtener 300
puntos y un leve incremento de
tu botella de hechizos. Otros de-
monios, facilmente reconocibles
por su apariencia famenina, son
mucho menos frecuentes pero
deben ser sistemdticamente evi-
tados pues vacian completamen-
te el contenido de la botella de
hechizos si consiguen entrar en P
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contacto con Lily. Un gigantes-
co zombie recorre secuencial-
mente las cinco primeras panta-
llas contando desde la izquierda
de la planta baja de la mansion,
mientras que otros zombies
idénticos surgiran del suelo en
grupos de tres cuando intentes
volver a la casa tras recorrer las
pantallas del cementerio. Final-
mente Lily deberd enfrentarse a
los peligrosos guardianes que
custodian todos los lugares de
especial importancia, los cuales
solo pueden ser destruidos pro-
porcionalmente 1.250 puntos si
disponemos de una buena reser-
va de hechizos y el objeto apro-
piado para cada caso en parti-
cular. Si intentamos destruir un
guardian sin haber recogido pre-
viamente el objeto adecuado so-
lamente conseguiremos gastar
indtilmente nuestra provision de
hechizos.

Como observaréis en el mapa
esta primera fase estd formada
por un total de 14 pantallas dis-
tribuidas en cuatro de planta al-
ta, cuatro de planta baja, cua-
tro de cementerio y dos de sota-
nos. Lily comienza su aventura
en el extremo superior izquier-
do y su objetivo basico es rea-
nimar a Herman, inicialmente
inmavil en la pantalla derecha

Al comienzo de la segunda fase
controlamos al abuelo.

En los momentos de peligro Eddie
sacara de apuros a la familia.

FLASH 1;AT
ORIGINAL ™
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18@ CLERR 24999
208 LOAD ""CODE 60080
308 CLS : PRINT PRPER 2; INK 7;
B,4; "INTRODUCE CINTH

492 RANDOMIZE USR 600200

LISTADO 2

31ESFDDD210@RC115862 1867
373EFFCDSG6QS3BF13E78 1139
3217AC3EG93218AC3EC3 915
S321FRAC3ESE3220RAC3EER 10@7
3221RCC3B3AC3ECS326C 1846
S032718021786811B0B3 1249
010@33EDER21B0ES1180 570
7DB1@833EDBBIE3E321F 795
AC3E1@03220AC3EDD3221 870
AC313075C31FACR2B00 784

SPECTRUM
1@ REM *3x J.E BRRBERO * ¥
20 REM 3 SPECTRUM 48K ¥

MUNSTERS zzx3

N.® DE BYTES: 97

del sotano. Para elio tendrd que
utilizar los objetos adecuados
para ir abriendo los accesos que
le separan de Herman y que se
encuentran en principio obstrui-
dos por diversos guardianes.
Camina tres pantallas hacia la
derecha, destruyendo unos
cuantos monstruos para llenar
hasta un nivel aceptable la bo-
tella de hechizos. Baja las esca-
leras y recoge el objeto situado
a la izquierda de la pantalla pues
con su ayuda y a costa de una
pequefia disminucion del nivel
de hechizos podrds destruir al
guardidn situado a la derecha de
la. misma pantalla. Camina ha-
cia la derecha y recoge un nue-
vo objeto, pero regresa inmedia-
tamente a la casa pues las demas
pantallas del cementerio no son
aun un lugar seguro para ti.
Dando un pequeiio rodeo debes
bajar por las escaleras situadas
una pantalla a la derecha del
punto de salida y avanzar hacia
la izquierda. Nada mas entrar en
la nueva habitacion tres furiosos
guardianes apareceran volando
por los aires, pero suponemos
que con tu bien demostrada ha-
bilidad y tu reserva de hechizos
podrds destruir a los tres antes
de que te alcancen. Una vez des-
pejado el camino recoge la bo-

tella situada al otro extremo de
la sala.

Con ayuda de la botella v tus
siempre importantes hechizos
podras destruir al guardidn que
vigila el acceso a los sotanos.
Recoge la llave que se encuentra
en esa misma pantalla v descien-
de a los sdtanos. Nada mds ba-
jar unas pocas escaleras apare-
ceran tres guardianes idénticos
a los indicados anteriormente,
pero con la ayuda del poder de
la llave y tus hechizos podras
destruirlos y dirigirte hacia la
derecha ignorando la inutil es-
fera que se encuentra en esa
pantalla. Herman te espera in-
movil, pero aun no dispones del
objeto necesario para reanimar-
le, por lo que debes limitarte a
recoger las piedras que se en-
cuentran a su lado.

Con ellas vuelve al cemente-
rio y esta vez recorrelo comple-
tamente hasta su extremo dere-
cho, donde se encuentra el tubo
de ensayo que dard nueva vida
a Herman. Sin embargo en tu
camino de vuelta a la casa ob-
servaras que en cada una de las
tres pantallas que te separan de
la mansion surgen del suelo pe-
ligrosos zombies que te hubieran
enviado a la tumba si no estu-
vieras bien armado con tus pie-

dras y tu provision
de hechizos. Cada

MAPA DE «THE MUNSTERS»
H En el mapa que os hemos preparado podéis observar todas
las pantallas de las tres partes que componen el juego, con los
objetos y enemigos que en ellas aparecen. En el articulo gue
acompaiia a los mapas podéis encontrar detallada informacion
sobre la utilidad de los primeros y la forma de eliminar a los se-
gundos. Qué os lo paséis de «miedo»...

f zombie necesita

dos impactos para
ser destruido y pro-
porcionarte 750
puntos. También
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@ En algln
momento del
juego, alguno
de los cuatro
habitantes de
la mansion
adoptaran el

papel

protagonista.
(e iral o e

@ Constante-
mente
deberemos
vigilar el
estado de los
marcadores,
va que de su
mantenimiento
depende el
éxito de Ia
mision.

i = |

puedes eliminar de la misma ma-
nera al zombie que, como pro-
bablemente ya te habrds dado
cuenta, recorre las pantallas de
la planta baja de la mansion.

Ahora todo el camino ha si-
do despejado. Dado que ya dis-
pones del tubo de ensayo basta
con regresar a la pantalla don-
de se encuentra Herman para
que nuestro amable monstruo se
ponga en marcha hacia la segun-
da fase.

Esta fase transcurre en los tu-
neles y habitaciones que forman
la parte trasera de la mansion de
los Munsters, y tu objetivo bé-
sico es salir de la misma. Por
desgracia la salida principal ha
sido obstruida por las fuerzas
del mal y tendrds que realizar
una serie de complejas accciones
para desbloquearla.

Al comienzo de esta fase con-
trolas al abuelo y Herman le si-
gue a todas partes a cierta dis-
tancia. Dado que la botella de
hechizos se encuentra de nuevo
vacia serd necesario llenarla de
la Unica manera posible, destru-
yendo a los seres que surgen del
techo de los tuneles y alargan su
brazo para intentar destruirte.
Como observaréis en el mapa el
tunel esta formado por cuatro
pantallas, de las cuales solamen-
te en las tres ultimas encontra-
réis estos seres, que proporcio-
nan 500 puntos al ser destruidos

y aparecen generalmente en cua-
tro ocasiones. Si, tras recorrer
por completo el tinel, no has
conseguido un nivel aceptable en
tu botella de hechizos, puedes
regresar a la primera pantalla
para que nuevas criaturas surjan
del techo a la vez que esquivas
al incordiante monstruo indes-
tructible que pulula por las pan-
tallas del tunel.

Con una adecuada reserva de
hechizos atraviesa otra pantalla
llena de peligros para llegar a
unas nuevas escaleras. Nada
mas subirlas y alcanzar la plan-
ta superior observards que el
abuelo se convierte en vampiro
y desaparece tras revolotear
unas cuantas pantallas. No te
asustes, es perfectamente nor-
mal, pues el abuelo ya ha cum-
plido su cometido y ahora es
Herman el personaje que se en-
cuentra bajo tu control, el cual
conserva ademds todos los he-
chizos recogidos por el abuelo.

Sube con Herman las mismas
escaleras y llegaras a la planta
superior. Tres guardianes inmo-
viles custodian los accesos a las
nuevas pantallas y debes des-
truirlos siguiendo un esquema
preciso para evitar que se lancen
contra ti. Con la reserva de he-
chizos que suponemos que tienes
debes destruir al guardian situa-
do a la derecha de las escaleras,
avanzar una pantalla en dicha
direccion y recoger el objeto del
suelo. A continuacion te reco-
mendamos que vuelvas atrds y
destruyas al guardidn de la iz- }

CODIGO SECRETO

Abadia del crimen

AMSTRAD

Krakout

Para salvar situaciones en
cassette, pulsa Ctrl y Tab, vy
aparecera en la parte supe-
rior izquierda un cuadradito
de colores y el juego se con-
gelard. Pulsamos entonces
la letra S (Save).

José Luis Poveda
(Murcia)

Arkanoid Il

Con este truco podréis ju-
gar en cualquiera de las
pantallas, asi como terminar
el juego en un par de minu-
tos. Pulsa las teclas de la pa-
labra Taito simultédnea-
mente, antes de comenzar a
jugar. Si lo hacéis bien, el
borde de la pantalla se os
pondra en azul. Comenza-
mos la partida y cada vez
que pulsemos Escape, se
nos abriran las dos puertas
para elegir el sitio a donde
queramos dirigirnos.

José Luis Poveda
(Murcia)

Duet

Las botellas gordas te dan
mds rapidez, las negras te
dan poder de combate, los
soldados no te ven, no apa-
recen soldados... etc. El es-
cudo hace que tu salud de-
cremente por un largo
tiempo, cégelo cuanto antes
y busca comida. Los terre-
nos con puntos estan mina-
dos y tu salud disminuye en
10 puntos en vez de 1; evi-
talos.

Francisco Gonzdlez
(Pontevedra)

Fighting Warriors

Los contrincantes siguen
una seleccion de golpes de-
terminada, la mas probable
es: golpe arriba, bajo y me-
dio, para agacharse después
Usa siempre el golpe medio,
ya que es el mas rapido. Si

el contrario salta, dale un
golpe medio a su bajada y
cuando se agache sacudeles
con golpes medios para que
pierda la mayor parte de su
energia.

Francisco Gonzalez
(Pontevedra)

En la pantalla 5 intenta
colar la pelota entre los la-
drilos superiores izquierdos.
Si las cabezas tardan un
poco en golpear la pelota,
conseguirads 3 vidas y mu-
chos puntos. Lo mismo ocu-
rre en la 18 y 37.

Las abejas nos paralizan si
las tocamaos, pero si las da-
mos lateralmente, no ocu-
rrird nada. No golpees a una
falsa bonificacién coloreada,
pues nos quitard los pode-
res que tengamos. Intenta
destruir los ladrillos en los
menores golpes posibles, ya
que si das muchos se acele-
rara la pelota bruscamente
y te pueden dar una
sorpresa.

Francisco Gonzdlez
(Pontevedra)

Titanic

En la primera fase, si in-
tentamos ir por el lado
donde esta el submarino, de
pronto el submarinista desa-
parecerd. Después pasamos

3\ ) 2 % A 7

algunas de las pantallas y
saldra la clave para intentar
pasar a la segunda fase. La
clave, por si no lo sabéis, es
Susie.

Cristobal Combarros
(Barcelona)

Emilio Butragueno,
Futbol

Para conseguir meter un
gol, contamos las rayas mas
oscuras, justo donde ter-
mina el circulo central.
Cuando llegemos a la cuarta
raya, chutamos por el lado
derecho y conseguiremos el
gol.

Carlos Gil Tenorio
(Zaragoza)

Venom Strikes Back

En este juego hay una se-
rie de puentes que aparecen
y desaparecen continua-
mente. Si dejamos pulsada
la tecla de agacharnos, aun-
gue el puente siga sin apa-
recer, nos quedaremaos sus-
pendidos en el aire sin caer-
nos al agua.

Juan Barea Delgado
(Sevilla)
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[ lANZATE A VOLAR 1

Bienvenido al nuevo simulador
de vuelo de la compaiiia
Microsoft en su version 3.0
del célebre Flight Simulator.
Abréchate el cinturén
de seguridad y aférrate a
los mandos porque
estamos a punto de
despegar para
experimentar la
sensacion mads
cercana a la

realidad que
VERSI OI;L haya pod.tdo
Cl conseguirse
ES&anual jamas en
¢ simuladores

de vuelo.

PC:

N compatibles

g Mejor software

del ano.
(Software Publishers'
Association)

I AP AHTT AT

VEINTINUEYE-UNO, 5.4,

compatibles

Para pasar de una idea gréfica a su ejecucion en cuestion de segundos.
Un avanzado procesador de iméagenes que te ayudard a crear, manipular
y almacenar en memoria todo tipo de diseiios graficos de una forma

mds répida que por los métodos tradicionales.
Un tipo de software que te invita a experimentar el tratamiento de la imagen
por ordenador.
Una nueva forma de aproximacién al disefio grdfico.

C/ FRANCISCO REMIRO, 5. 28028 MADRID.
TELEFONOS (91) 246 38 02/673 90 13

quierda, arravesando la puerta
defendida por él. Te encuentras
frente a la puerta de salida, pe-
ro aun esta cerrada. Sube al ob-
servatorio y recoge el objeto que
alli se encuentra, regresando con
¢l a la parte izquierda de la plan-
ta. Destruye el tercer y ultimo
guardian y podrds acceder a la
pantalla en la que se encuentra
Eddie. Nada mas verte, Eddie
comenzard a caminar tras Her-
man, con lo que bastard con re-
gresar al extremo izquierdo del
mapa para que ambos persona-
jes atraviesen sin mas la puerta
de la mansion. Tanto en el ob-
servatorio como en todas las
pantallas de vuelta de la habita-
cion de Eddie apareceran dos
demonios que se lanzan contra
Herman, quedando la pantalla
en calma una vez hayan desapa-
recido de la misma.

TERCERA FASE

Sin duda alguna la fase con
mayor componente arcade. La
pantalla refleja la visién de la
carretera que conduce a la casa
en la que se encuentra secuestra-
da Marilyn, sobre la cual pode-
mos observar el destartalado co-
che sobre el que viaja Herman
y el resto de la familia. Sin em-
bargo el jugador no controla al
coche sino a Eddie, convertido
en un gigantesco dragén que
vuela sobre la carretera inten-
tando proteger al vehiculo de los
numerosos ataques que sufrird
en su dificil camino.

@ El camino
cgue separa a
la familia
Munster del
lugar donde
se encuentra
prisionera
Marilyn esta
dividido en
tres fases
independien-
tes, con
distintos

objetivos.
o S T it A

Para destruir a los guardianes de las
dos primeras fases es preciso em-
plear los hechizos recogidos.

e

Rrmadr

La adecuada utilizacion de los ob-
jetos es imprescindible para com-
pletar la mision.

En la fase, que transcurre ba-
jo un scroll lateral automatico,
son varios los enemigos contra
los que Eddie debera luchar. Por
un lado tenemos a las brujas que
vuelan a diversas alturas, las
cuales pueden ser destruidas de
un disparo certero obteniéndo-
se 1.000 puntos, los mismos que
proporcionan los murciélagos
que, en grupos de dos o tres,
aparecen con menos frecuencia
que las brujas. Las brujas tam-
bién disparan y sus proyectiles
pueden ser destruidos en el aire
con lo que se obtienen 1.250
puntos. Sin embargo hay otros
enemigos con los que Eddie no
puede luchar pues se desplazan
sobre la carretera e intentan lan-
zarse sobre el coche de nuestros
amigos. Ante estos malvados
(motoristas, fantasmas, mons-
truos jorobados) la tnica opcion
de la que dispone Eddie es co-
ger con sus garras el coche y
mantenerlo en el aire durante
unos segundos para soltarlo
cuando pase el peligro, lo que se
consigue pulsando abajo y fue-
go.con el-dragon sobre el techo
del vehiculo.

Tras unos cuantos minutos de
carretera el coche llega por fin
a la casa en la que se encuentra
Marilyn, y Herman entra en la
misma dispuesto a rescatarla.
Nos encontramos ante cinco
pantallas unidas lateralmente
con un nuimero variable de puer-
tas en cada una, que oscila en-
tre dos y cuatro. Herman co-
mienza en la situada mas a la iz-
quierda y debera abrir una a una
todas las puertas hasta escoger
aquella en la que se encuentra
aleatoriamente la cautiva. Algu-
nas puertas se encuentran va-
cias, pero la mayoria de ellas en-
cierran un peligroso monstruo
que Herman deberd intentar
destruir antes de que sea tarde.
Cuando por fin localice la puer-

La segunda fase se desarrolla en los
tuneles y habitaciones que forman
la parte trasera de la mansion.

La muerte del personaje que con-
trolamos implicara el final del jue-
go.

ta detras de la cual se encuentra
prisionera Marilyn aparecerad el
brevisimo y escueto mensaje de
felicitacion que pone punto final
a tan terrorifica aventura.

Particularidades de la
version Amstrad

Como ya hemos indicado al
principio la caracteristica mas
importante de la version Ams-
trad es que no es multicarga, pa-
gandose la comodidad de no te-
ner que acceder al cassette con
una mayor pobreza en los gra-
ficos de personajes y escenarios.
Sin embargo cada fase posee
ademads una serie de diferencias
que pasamos a continuacion a
sealar.

Primera fase. Las dos especies
de demonios que antes descri-
biamos quedan reducidas a un
unico tipo de monstruo cabe-
zOn, mientras que las criaturas
que roban los hechizos a Lily
adoptan la forma de tipicos fan-
tasmas de sdbana blanca. Casi
todos los objetos cambian de
forma pero se respeta su locali-
zacion y el orden necesario pa-
ra acceder a los mismos.

Segunda fase. Los guardianes
de las puertas adoptan la misma
forma que los monstruos de la
primera fase. Aparte de estos
guardianes no hay més enemi-
gos, ni siquiera en el observato-
rio. El inicio de la fase se en-
cuentra una pantalla més a la
derecha que en la version Spec-
trum.

Tercera fase. La fase de carre-
tera es idéntica, pero las cinco
pantallas que en version Spec-
trum contenian las puertas de-
tras de las cuales puede estar la
prisionera quedan reducidas a
una sola pantalla con cuatro
puertas. H

Pedro Jose
Rodriguez Larranaga
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S.0.SWARE

Don Quijote
Amstrad

1. ¢Cuél es la clave para
pasar a la segunda fase del
juego Don Quijote? ;Cual es
el objetivo de Don Quijote?
;Pensais publicar don Qui-
jote en la seccion «Patas
Arriba»?

Raul Das Neves Garcia
(Bilbao)

Don Quijote

La clave de Don Quifjote
es: «El ingenioso hidalgo», y
el objetivo es armarnos ca-
ballero y fabricar el balsamo
de Fierabras, este juego fue
analizado en el Extra nu-
mero 3.

Problemas
con los pokes
Amstrad

1. En Micromania nime-
ro 1 época 2, pusieron ins-
trucciones para meter pokes
en juegos Amstrad (y en
otros ordenadores). Pero yo
sigo las instrucciones al pie
de la letra, y nada; cuando
tecleo MERGE" y empiezo a
cargar el juego, el ordena-
dor me pone: FILE TYPE
ERROR; cuando me pone
esto no sé qué hacer, pues
lo he probado con todos los
juegos que tengo sus pokes,
y nada, en todos me pone
lo mismo. ;A qué puede de-
berse? Mi ordenador es un
CPC 464.

2. ¢Han puesto el Gryzor
en Patas Arriba? ;En qué nu-
mero si es asi? Si no es asi,
ipiensan ponerlo?

José Gabriel Martinez
(Albacete)

1. El error FILE TYPE
ERROR (error en el tipo de
fichero) indica que se ha in-
tentado cargar un fichero Bi-
nario como si fuera Basic,
esto hace suponer que las
cabeceras de tus juegos es-
tan en Binario (Codigo Ma-
quina) y no puedes poner
los pokes de manera directa,
por lo tanto debes recurrir a
los cargadores que se publi-
can en la seccicn del mismo
nombre o.en Patas Arriba,
con los que no tendras nin-
gun problema.

2. El Gryzor estd en el Pa-
tas Arriba del numero 34
primera época, con los po-
kes, el mapa y un extenso
articulo explicatorio.
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Problemas
con la carga
MSX

Tengo muchos problemas
para cargar los juegos y la
mayoria de ellos ni lo hacen.
Algunos juegos los he cam-
biado en la tienda creyendo
que estaban estropeados
pero han seguido sin cargar.
¢Es esto frecuente en los
MSX? A qué se debe?
[Tiene solucion?

Andrés Valentin-Gamazo
(Madrid)

Desde luego que es muy
poco usual que te ocurra
esto con tanta frecuencia
como da la impresion segun
tu carta. De manera que nos
inclinamos a pensar que es
mas bien problema de tu
equipo, y concretamente es
muy posible que se deba a
un mal ajuste del azimut del
cassette.

Si quieres evitar estos pro-
blemas ajusta el tornillo del
cabezal de lectura del cas-
sette. Es una labor tediosa
pero merece la pena. El
ajuste correcto estd, aunque
parezca de perogrullo, en el
punto donde veas que te
cargan sin problemas los
programas comerciales.
Puedes fiarte también de tu
oldo y moverle hasta que el
sonido sea lo mds agudo
posible.

Livingstone
Amstrad

Al pasar en el Livingstone
la ultima pantalla del po-
blado aparezco en la panta-
lla de la entrada a las cue-
vas. /Qué hay que hacer
para remediar esto?

Simon Paz Mallo
(La Coruna)

I‘I—I—EHTHH 7 4

Cuando llegues a este
punto del juego, debes in-
ternarte de nuevo en las mi-
nas, y cuando llegues a la
pantalla de las vagonetas en
la que hay un gran agufero
en el piso superior, sube por
él con ayuda de la pértiga y
después de recoger la gema
ve hacia la derecha y llega-
ras a la zona de los puentes.

MELBOURNE HOUSE
Spectrum, Amstrad,
Commodore,

MSX, Amiga, Atari

Una nueva conversion
llega a la memoria

de nuestros ordenadores,
esta vez de mano

de «Binary Design».
Basado eii una maquina
cuyo argumento

y desarrollo proliferan
ultimamente

en las salas recreativas,
«Double Dragon»

es simplemente un
adictivo programa,

que lograra mantenernos
enganchados al joystick
hasta llegar al final.

adie podia imaginar
que nuestro prota-
gonista hubiera de
imitar al legendario «Kung-fuy,
pero una secta de una pretigio-
sa familia de mafiosos iba a in-
terferirse en su camino.
Cuando nuestro protagonista,
salia a pasear y a, como no, ver
una pelicula de karate uno de los
forzudos de la secta secuestra-
ron a su preciosa novia, aprove-
chando la atencion que este po-
nia en el desarrollo de la pelicu-
la. Cuando la pelicula acabd y
la luz descubrié a Johnny el tris-
te panorama que se le venia en-
cima, se encoleriz¢ y puso ma-
nos a la obra y pies a la carrera
en busca de los mafiosos que lo
habian dejado plantado y sin
novia.

Los personajes

—Luchadores: si bien no son
muy abundantes a lo largo del
desarrollo del juego, son peli-
grosos cuando aparecen en un
grupo abundante, es decir, dos
luchadores vy algunos enemigos.

—Lanzadores de cuchillos: no
salen en la primera fase, lo cual
es un alivio os lo aseguro, son
dificiles de abatir.

—Chicas: contrariamente a lo
que te imagines no son admira-
doras, sino que son unas lucha-
doras excelentes y peligrosas con
sus latigos.

—Forzudos: son los mas pe-
ligrosos ya que son rapidos y
abundantes en todas las fases y
suelen intentar acorralarte entre
dos de ellos, lo que si no eres un
buen luchador o no usas las ven-
tajas no te serd muy fdcil salir
con vida de ellos.

—Apaleadores: estos son lu-
chadores que mientras poseen el
arma se convertiran en un som-
brio peligro para el término fe-
liz de la aventura de salvamen-
to de nuestra querida chica.

—Lanzadores de barriles: co-
mo los anteriores una vez des-
provistos de éste serdn mucho
mas faciles de vencer y terminar
con ellos.

—Lanzadores de rocas: son
iguales a los anteriores, pero lle-
van una roca.

El juego

El desarrollo del juego es muy
simple y consiste en vencer a to-
dos los contrincantes de nuestro
querido y sufrido héroe. A tra-
vés de las distintas fases debere-
mos conducir a Johnny en lu-
chas dificiles, en las que no po-
dremos avanzar hasta destruir a
todos los enemigos, esto hace
que sea imposible la huida amis-
tosa y nos veamos obligados a
demostrar nuestras muy cuida-
das habilidades en la lucha o las
no muy entrenadas derrotas ca-
ra a tierra.

En esta fase comenzaremos
peleando con un luchador, se-

guido de una chica que saldra de
un ascensor, lo mejor que pode-
mos hacer es intentar golpearla,
una vez hecho esto deberemos
seguir con el disparo pulsado de
forma que ella no pueda levan-
tarse. Poco después tendremos
que sorprendernos no muy gra-
tamente con la inesperada sali-
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da a escena, a través de un mu-
o que rompera, de un forzudo;
la tinica forma de conseguir ven-
cerlo es noquearle una y otra vez
sin darle tiempo a levantarse.
Seguimos andando y vemos dos
personajes, un luchador y un
forzudo cuando hayamos aca-
bado con estos nos dara la op-
cién de continuar o cargar la fa-
se Il pulsando Caps Shift.

Es similar a la primera pero
hay una muy importante excep-
cion y son los peligrosos tejados
de la ciudad en los que podemos
quedar estancados y sin posibi-
lidad de salida, por lo que no es
aconsejable dejarse caer ya que
perderemos una vida, cosa no
muy de agradecer.

En esta fase aparecen los lan-
zadores de barril, los cuales no
son dificiles de eliminar. Una
vez llegado al ascensor del que
saldran dos chicas latigo en ris-
tre y un luchador que deberemos
abatir.

FASE 3A

En esta fase el desarrollo es
analogo a las anteriores, debe-
remos conducir a nuestro prota-
gonista a través de la ciudad pa-
ra llegar al comienzo del bosque
en el que nos recibiran dos lu-
chadores que intentardn no ce-
dernos paso en nuestro camino
al puente en el que una vez ter-
minado con el forzudo habre-
mos completado la fase.

Comenzaremos en la otra
parte del puento roto en que ter-
minamos la fase anterior, aqui
podremos arrojar a nuestros
enemigos al vacio si podemos
conseguir que se acerquen lo su-
ficiente al agujero de este.

Una vez hayamos acabado
con el forzudo y los luchadores
siguientes seguiremos caminan-
do a través del bosque hasta en-
contrar a los dos forzudos fina-
les.

ESCAL

Como podeéis apreciar en las fotografias las diferencias de la versién Amiga, con las de Spectrum son méas
que evidentes, pero aun asi la adiccion y el objetivo se mantienen intactos en todos los formatos.

La participacion
simultanea de dos
jugadores aumenta
considerablemente
el nivel de adiccién
del juego.

Durante el
desarrollo de la
partida podremos
recoger objetos que
lanzaremos contra
nuestros enemigos.

El elevado numero
de enemigos
provocara
situaciones de
auténtica histeria
mientras
intentamos salir
ilesos de la pelea.

Nos dispondremos a arrojar-
nos a la colina hacia ¢l puente
donde nos esperan distintos lu-
chadores después subiremos ha-
cia la colina donde acabaremos
con dos lanzadores de piedra,
después de las puertas del ascen-
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TIME

sor de la colina saldré el forzu-
do que nos dard acceso a la si-
guiente fase.

FASE 5A

Frente a una efigie nos encon-
tramos en el templo de la secta
enemiga una vez hayamos aca-

SPECTRUM

POKE 614

181 CLERR S7675
11@ LOAD " “CODE
120 POKE ﬂﬂiigég POKE 6@121,295

130 FOR Feodbdag TO 84012: READ
-"POKE F,A: NEXT

: N
1¢o.onTa'as,;0711476546

170 D 195,86, 1
ise INPUT “INF. CREDITOS?",A$
190 As="N" OR R$="n" THEN FO

R F:B‘-BDB TO 64804: POKE F,®: NE

223 INPUT ~INF. TIEMPO?", !
238 A$="N" OR As="n" THEN FO
%F-GI-BOB TO 64989: POKE F,0: NE

F
24@ LET R=USR G008018

bado con los distintos luchado-
res que nos saldran al paso de-
beremos superar una dura prue-
ba, pasar las losas que van dis-
parandose a medida que anda-
mos el camino hacia la amada.

Una vez superadas estas losas
observaremos unas puertas cus-
todiadas por demonios que des-
de encima de ellas nos intenta-
ran «lancear», cosa que para
evitar deberemos bajar todo lo
posible el camino dirigiéndonos
a la derecha donde tendremos
que luchar con un lanzador de
cuchillos para poder acceder a la
fase 5B o Mision Final.

FASE 5B

Nada mads comenzar debere-
mos luchar con dos forzudos
que intentaran dificultarnos
nuestro avance, si conseguimos
reunir a ambos y conseguimos
acosarle sin parar puiietazos lo-
graremos continuar a traveés de
un pasillo al final del cual en-
contraremos nuestra querida no-
via atada, un forzudo, dos lu-
chadores y dos lanzadores;
cuando terminemos con estos
veremos al jefe de la secta ma-
fiosa y sus secuaces, una vez ha-
yamos matado al jefe mafioso
habremos llegado al final.

Los objetos

—Puiiales: solo es posible su
uso una vez, son de efecto inme-
diato, una vez lo tengamos en
nuestro poder cuando dispare-
mos lo lanzaremos en la direc-
cion en que nos encontremos.

—Rocas: si las cogemos po-
dremos arrojarlas contra nues-
tro enemigo.

—Latigo: es un arma muy itil
ya que cuando lo cogemos po-
demos «noquear» directamente
a un grupo de enemigos.

—Palo: como el anterior su
uso es aconsejable contra un
grupo de guerreros.

—Barriles: son arrojadizos
como las rocas.

El final

Una vez hayas conseguido lle-
gar al final la chica bajara de las
cuerdas, se abalanzard a ti y te
cogerd en sus brazos, lo demas
deberéis verlo por vosotros mis-
mos. Ya sabéis, nunca intentéis
romper la relacion amorosa de
una chica y un chico, sobre todo
si este es un buen conocedor de
artes marciales; por que... B

AT
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PROXIMAMENTE

ELIMINATOR
EL ES DURO Y SALVAJEMENTE CRUEL. LANZATE POR LA AUTOPISTA, GIRA
EL ES... HKM, LA MAQUINA HUMANA HASTA EL LIMITE, DA VUELTAS
PARA MATAR. DE CAMPANA Y SIGUE ADELANTE...
iSI PUEDES!

 QUE TOTAL |

C/ SERRANO, 240 e 28016 MADRID e TEL. 458 16 58



EN ESTA SALA

. iLA VIOLENCIA
» DE TU PANTALLA!

MUNCHER

DESPUES DE KING KONG Y EL YETY,
LLEGA ;EL MUNCHER! UN GIGANTESCO
MONSTRUO PREHISTORICO QUE
“ES MUCHO MAS”

QUE SUS PREDECESORES.

{ES BESTIALMENTE DIVERTIDO!

LAST DUEL

ES LA HISTORIA DE DOS PLANETAS
GEMELOS. LA EMOCION, EL PELIGRO
Y LA AVENTURA POR PARTIDA DOBLE.

¢HAY QUIEN DE MAS?

QUE PASADA

TR

—y




AMSTRAD PRESENTA

EL VIDEO MAS
FACIL DE MANEJAR

QUE EXISTE

T e R Y ¥ Y P T T e T ey e SR (1 g___ain_____ikoes _tixn

= s e

/'BARCODE/Easy Prografimer

MANDO A DISTANCIA POR INFRARROJOS | MANDO A DISTANCIA POR INFRARAROJOS

l

QUE DIA 1 ‘

QUE SEMA

MANDO A DISTANCIA POR INFRARROJOS

| ] |

QuE ‘ QuE HORA EMPEZ - Los nuevos videos

- B Amstrad son para

quedarse sentado. Ahora

con su mando “inteligente”,
podras controlar todas sus

MANDO A DISTANCIA POR mrmnnomsl ) R S S fU nCiOﬂes COmOdamente deSde tu

MANDO A DISTANCIA POR INFRARROJOS

| P sillon. Si, por ejemplo, quieres programar,
B | | P Il sOlo tienes que ir siguiendo las instrucciones,
LS ue —en castellano— van apareciendo en la

pantalla del mando, apretando las teclas
El mando del modelo correspondientes al 'd ia, la hora, el canal, QI programa,
VCR 6100 esta equipado con etc. Uln'a vez h’echo estp, lpufsas la tecla roja y ya esta.
lector de Codigo de Barras, También en video, lo facil es Amstrad.

Para programar, pasa el scanner
(extremo del mando), por el
Codigo de Barras que las revistas
tienen al lado de cada programa.
Asi de sencillo.

8 "410127"0771

AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFONO 459 30 01. TELEX 47660 INSC E. FAX 459 22 92
CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA. TELEFOND 425 11 11. TELEX 93133 ACE E. FAX 241 8194
LEVANTE-MURCIA: COLON, 4-3°. B. 46004 VALENCIA. TELEFONOS 3514552 /351 45 04. FAX 35145 69

NORTE-CENTRO: DR. AREILZA, 31. 48013 BILBAD. TELEFONDS 444 35 08 / 444 35 12. FAX 432 08 72

DELEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFONO 459 30 01. TELEX 47660 INSC E. FAX 459 22 92

CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17. 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA. TELEFONO 23 11 33. TELEX 96496 TEIC E
NORDESTE: JUAN FLOREZ, 18-19, LOCAL 2. 15004 LA CORUNA. TELEFONOS 2552 16 /25 50 22 / 25 53 78

\ S SUR: ALAMEDA DE COLON, 9-20, 29001 MALAGA. TELEFOND 21 37 40. FAX 21 69 94
} i



«jTe voy a reventar
esa asquerosa cara
de polil»

—exclamé la mole

de dos metros que te
disponias a detener—.
Empunio

un lanzagranadas

y comenzo un ataque
a lo «rambote»
contra tu flamante
vehiculo VMAX.

El indicador de dafios te informa en
todo momento del estado del ve-
hiculo.

on gélida frialdad sacas
tu pistola, la cargas con
un cartucho de redes, le
miras a los 0jos, y en cuanto se
coloca a tu alcance le disparards
una de las redes.
iLe has alcanzado! Bien, pa-
rece ser que has conseguido so-
brevivir una vez mas... ;Pero
por cuanto tiempo?, te pregun-
tas. No obtienes respuesta...
Avisas a la central de que ya has
capturado al sospechoso, € in-
mediatamente te asignan una
nueva mision. Y es que en estos
dias que corren la violencia pa-
rece haberse aduefiado del pla-
neta, y solo con mas violencia se
puede mantener a raya.

Tu mision

Cuando estas en tu coche tu
ordenador te informa del desru-
brimiento de una banda inte: .-a-
cional del crimen organizado, la
DOA. Tu mision es desmante-
larla. Por supuesto que ellos ya
te conocen, e intentaran matar-
te antes.

Revisas cada componente del
vehiculo para poder comenzar
en Optimas condiciones una nue-
va batalla. El ordenador que lle-
vas instalado en el coche te serd
de gran ayuda para conocer los
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IRAZO ARMADQ

JELA

Otros hubieran corrido
despavoridos

ante tan tétrico

y escalofriante
paisaje, pero tu eres
un Techno Cop,
curtido ya en decenas
de combates
similares. Como

otras tantas

veces desenfundas
impasible tu pistola.

Cuando te notifiquen que un cri-
men acaba de cometerse, debes
acudir cuanto antes.

movimientos de los criminales
dela DOA. El tacometro y el in-
dicador de velocidad parecen ir
bien. El indicador de dafios te
comunica que estas al 100% de
operatividad. Todo «OK».

Las carreteras se han conver-
tido en zonas peligrosisimas,
pues los coches de la DOA in-
tentardn echarte a la cuneta y
destruir tu flamante VMAX.
Por tus periplos por la carrete-
ra te encontrards multitud de
impedimentos.

Arrancas el coche mientras
suspiras por lo que te espera. Al
poco rato de ir por la carretera
te encuentras con dos coches que
intentan darte un pasaje al
otro barrio, pero con la sutil
delicadeza del potente cafion
que tienes instalado la rechazas.
Pero eso no es todo, tras los dos
primeros coches vienen mas y
mds, hasta te aparece un camion
del que salta un siniestro punkie
y se instala en tu techo, intentan-
do llegar al turbo-alimentador
para inutilizarlo y obligarte asi
a parar. Con unos bruscos ban-
dazos lo envias a besar el sue-
lo.

Parece que tu situacion no es
de mucho equilibrio con respec-
to a la fortaleza y tenacidad de
los coches de la DOA, pero te

MICROMANIA 51



BIRAZO ARMADC

A LEY

han asegurado que mas ade-
lante te esperan repuestos que
instalados en tu coche te con-
vertirdn en un verdadero rey
de las carreteras. Asi encontra-
rds unos arietes hidraulicos la-
terales que incrementaran tu
potencia de choque contra los
contrarios. Ademas podrds ins-
talar un cafdn de alta potencia
y unas bombas que te despeja-
ran el camino.

La lucha contra el crimen

Al rato de ir por la carretera
se te informara de la existencia
de algtin crimen que se estd rea-
lizando. Ahora es cuando co-
mienza una frenética carrera por
llegar a tiempo.

Si lo consigues habras de ba-
jar del coche e introducirte en
los edificios donde tendrds o
bien que capturar vivo (con las
redes), o matarlo (con tu pisto-
la en modo normal). Esto se te
indicard en cuanto se te asigne
la mision,

Cuando vayas por el edificio
te serd de gran ayuda tu reloj de
pulsera, ya que en él dispones de
un radar para localizar al crimi-
nal. También indicara el modo
de la pistola y tendrds un ter-
minal del ordenador del crimen,
de donde adquirirds mas datos.
El interior estd repleto de salva-
jes asesinos con todo tipo de ar-
mas (hachas, latigos, pufiales...),
pero con una sola mision: im-

@ Antes de
comenzar una
nueva batalla
debes revisar
cada uno de
los
componentes
de tu efectivo

vehiculo.
e 7|
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pedir que te acerques a su jefe.

Habras de darte mucha prisa,
ya que el tiempo es muy limita-
do, y podria escaparsetc De ahl
que a Veces s mejor recurrir a
tu atlético salto para esquivar el
ataque de uno de los insidiosos
atacantes. De gran ayuda pue-
den resultar los ascensores, ya
que te moverdn de piso en piso
de forma rdpida y segura.

Por si fuera poco, en los pi-
sos te podras encontrar -on gen-
te inocente, que seria muy
triste que fueran alcanzadas por
tus disparos.

Sabes que has de tener en
cuenta que a veces la direccion
mas corta no corresponde con el
camino, y habras de saber inter-
pretar lo que el radar te comu-
nica.

Los jefes te han prometido
que si vas cumpliendo con satis-
faccion tus misiones, seras re-
compensado con rapidos
ascensos. Tu nivel actual es el de
«Grunty, de ése irds al de «No-
vato», de éste al de «Pies pla-
nos», y después «Hombres
patrulla», «Policia», «Oficial»,
«Sargentow, «Jefe de Polician,
«Jefe» y por iltimo un lider de
los «Techno Cop».

Una vez encontrado el sospe-
choso en el edificio tendrds que
atacarle con rapidez, ya que
ellos son profesionales del cri-
men y no te dejardn una opor-
tunidad para vencerles.

Una vez terminada la mision
(satisfactoriamente o no) habras
de volver a tu VMAX (con cui-
dado, pues el edificio continia
siendo un nido de delincuentes)
y lanzarte a la carretera a la es-
pera de otra mision.

Ademads de miembros de la
DOA e inocentes civiles encon-
trards en el edificio objetos ro-
bados y rehenes que te ayudaran
en tu metedrica carrera de ascen-
S0S.

Midiendo tus fuerzas

He aqui algunos de los crimi-
nales con los que tendras que
medirte:

—Mac Tyson: serd el prime-
roa abatir (lo cual no sera muy
dificil). En cuanto aparezcas en

Techno Cop

SPECTRUM (48 K)

B: INK 7:

43 FOR n=1 TO 4:
5" THEN LET ain)=vu
S8 NE

E 23624 ,c: CL

LDgD *"CODE 30!(

POKE 37367,

1@ REM Cargador Technocop
20 REH Pedro Jose Rodrsguez-sg
ORDER a:

3@ PAPE
LEFIR ‘24999 POKE 23658,
E LET c=@: LET u=1: DIH a(4)
READ as$: INPU

T (a%);"? “; LINE a%: IF ag(u)="

NEXT
6@ PRINT ua,“Inserta cinta ori
ginal...": PA 18@: INK c¢: POK
(=] LET L-PEEK 23631+255§PEEK 2
L POK LA
D 4 "CODE

80 IF ai(u) THEN ané 42975, c:
POKE 429 76,195 POKE 42942,
o8 2) THEN POKE 375%1,167
1eo.IF 3{3) THEN POKE 42314167
110 IF a(4) THEN POKE 37366, : A rel

i2a RRNDOHIZE USR 25000

138 DATA "Persona,e inmune* ,""Co

che :gdgstruct;ble' "Bonbas anfa
itas Tiempo ;nranxto

RESTDR

111

QO

COMMODORE

AS'" :END

, 44
PULSA UNA
E817,1:LOAD

169.1,141,246,8,76

2,8,255,-1

10 REM ** CARGADOR 'TECHNO COP' C-64 ¥
20 REM * POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH

30 REM ** FASES DEL COCHE: **

40 REM POKE $2C79,$AD ==> DAMAGE INF.
50 REM ** FASES DEL PERSONAJE: **

60 REM POKE $1AEE,$A5 ==> REDES INF.
70 REM POKE $38C9,$A9 ==> TIEMPO INF.
80 REM POKE $0OEE1l, $AD ++
90 REM POKE $1932,$AD ++ INFINITAS

100 PRINTCHR$(147) :PRINTCHR$ (153) : POKE
53280, 0:POKE53281,0

110 READA:IFA=-1 THEN 130

120 POKE 352+T,A:T=T+1:5=5+A:GOTO 110
130 IFS<>7690 THEN PRINT "ERROR EN DAT

VIDAS

140 PRINT "FASES DEL COCHE:"

150 INPUT "“DAMAGE INFINITO";A$

160 PRINT "FASES DEL PERSONAJE:"

170 INPUT "REDES INFINITAS";:B$

180 INPUT "TIEMPO INFINITO";C$

190 INPUT "VIDAS INFINITAS":D$

200 IFA$="N" THEN POKE 391,44

210 IFB$="N" THEN POKE 399,44

220 IFC$="N" THEN POKE 404,44

230 IFD$="N" THEN POKE 409,44:POKE 412

240 PRINT" INSERTA LA CINTA ORIGINAL Y
TECLA."
250 POKE198,0:WAIT198,1:POKEB16, 96 : POK

260 DATA 32,165,244,169,112,141,245.,8,

270 DATA 16.8,169,133,141,163,18,169,1
.141,164.,18,141,175

280 DATA 18,169,141,141,174,18,76,0,16
.169,173,141,121,44

290 DATA 76,148,67,169,165,141,238,26,
169,169,141,201,56,169

300 DATA 173,141,225,14,141,50,25,76,3

AIES AR THM INENT

Si cumples las misiones seras re-
compensado con rapidos ascensos.

QEpes aprender a diferenciar a los
civiles de los criminales.

Dependiendo
de tu habili-
dad podras
capturar a
los sospecho-
S0S Vivos o
muertos.

Los ascenso-
res te permi-
tiran
desplazarte
de forma ra-
pida y
segura.

Un brusco
bandazo con
tu bdlido te
permitira li-
brarte de los
enemigos
mas insis-
tentes.

THHMINENT

el interior del edificio dirigete a
la derecha, esquiva una mina y
déjate caer por el boquete del
suelo hasta el piso inferior. Aho-
ra anda hacia la izquierda y te
encontraras con él.

—MTr Croper: lo puedes llevar
vivo o muerto (esto ultimo es mas
recomendable). Anda hacia la
derecha de la pantalla. Te en-
contrards con un ascensor, sal-
tatelo. Continia hasta que te
encuentres con oOtro ascensor.
Baja un piso y dirigete a la iz-
quierda. Alli estara tu sospecho-
so. jTen cuidadito con las
minas!

P.C. Beez: anda hacia la de-
recha, y cuando te encuentres
con el segundo ascensor sube
por ¢l un piso. Anda hacia la iz-
quierda y ahi te lo toparas. ;Oji-
to con el bidon que te tira!

Don John: anda hacia la de-
recha. Sube por el ascensor dos
pisos. Ahora anda hacia la iz-
quierda, evitando las minas. Sal-
ta el primer socabdn del suelo y
déjate caer por el segundo. A tu
izquierda se encuentra tu enemi-
go portando una voluminosa
metralleta.

—88 Fingers Luigi: a éste has
de capturarlo vivo. Anda hacia
la derecha. Sube un piso por el
ascensor. Sigue hacia la derecha.
Baja por el ascensor hasta el fi-
nal de los pisos. Dirigete a la iz-
quierda, evitando las minas,
baja un piso por el ascensor que
te encontrards y por ahi estard
Luigi.

—Iggy Pop: parece que su
musica molesta mucho. Dirige-
te a la derecha. Sube un piso en
el primer ascensor. Sigue hacia

. la derecha. Baja por el ascensor

con el que te encontrards tres pi-
sos. Ve a la izquierda (con cui-
dado para no pisar una mina).
Alli te espera.

—Charles Pasley: a éste te or-
denan matarlo. Ve hacia la de-
recha. Te encontrards con un
ascensor, sube hasta el cuarto
piso, y ve hasta el final por la iz-
quierda del pasillo, eludiendo la
1caida por los boquetes del sue-
0.

Ya «sélo» queda cumplir tu
mision... M

LS.F.
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e Options Scores _ T
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ATARI 520 ST™, nombrado ORDENADOR DEL ANO por la Las mas prestigiosas casas de software conocen y aprecian la
prensa internacional especializada, para que vivas la accion potencia y posibilidades del ATARI 520 ST™, de ahi que sea
a 16 bits. el ordenador de 16 bits para el que mds juegos se
El 520 ST™ es el ordenador de 16 bits mas asequible comercializan. Pero hay muchas cosas mas que
del mercado y el Unico que incorpora un modulador _ . puedes hacer con él. Por eso, y para que te vayas
de television, con lo que puedes disfrutar haciendo una idea, hemos incluido un procesador
inmediatamente de su potencia y colorido. ) de textos y un programa para generar

graficos en color en cada paquete.

Y, si lo que deseas es la maxima calidad,
puedes conectarle un monitor ATARI Sin lugar a dudas el ATARI 520 ST™ es
un ordenador que seguirds utilizando

a color, ahora por 20.000 pts. menos.
cuando te canses de jugar.

No te prives, te lo mereces.

ATARI 520 ST AMIGA 500 SINCLAIR PC
Precio con monitor S - %
b o i A = 35.000_- plg 160.072.- plas. | 129.800. plas.
Microprocesador 68.000 68.000 8.086
Resolucion maxima 640 x 400 640 % 512 640 x 200
en pantalla

ATARI

-

g
:
:

'8

'

S 5 I -
e e lf*ﬁlﬁbrzlﬁd:rﬂlﬁ?“lhvligﬁﬂ;; ,mji:l ﬁ?‘_.-_”:'l PSS P P _ : AT ARI -ST

SiE i”,' < " i 2 i "z Pont Rl Y
S - N - 1~PL, | et Pt )
vt e s g rem _ S .-

ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 « Alcobendas, 28100 Madrid » Telf. (91) 653 50 11
DELEGACIONES: BARCELONA: 93/4 25 20 06-07 - VALENCIA: 96/3 57 92 69 - BURGOS: 947/21 20 78 -
P. VASCO: 943/45 69 62 - CANARIAS: 928/23 26 23-22




ELITE HIT PACK

COMMANDO, BOMB JACK
AIRWOLF, FRANK BRUNOS BOXING
DISPONIBLE:

SP C-84

SIX PACK VOL. |

1342, FIGHTING WARRIOR
ANTIRIAD, SCOOBY DOO

JET SET WILLY, SPLIT IMAGES,
DUET (COMMANDO 2)
DISPONIBLE:

AMS C-64

SIX PACK VOL. Il

A.C.E. INTO EAGLES NEXT
BATTY, SHOWAY RIDER,
INT. KARATE, LIGHT FORGE
DISPONIBLE:

SP, AMS, C-64

DINAMIC Il

ARMY MOVES, FIEDD, HARDEST, GAME

S
SP, AMS, C-64, MSX
AMS DISK, +3

PACK SPORT

TWO AND TWO, SAILINS
WINTER SPORT, RUGBY
SP, AMS

PACK TOTAL

TARGET RENEGADE, ARKANOID Il
COMBAT SCHOOL, PLATOON

SP, AMS, C-64

AMS DISK, +3

***SPECTRUM***

4x1 (CAMELOT ABU, CGBRA, PHANT.)
ALIE;

BABALIBA

BEACH HEAD

BEACH HEAD Il

DAN DARE

FERNANDO MARTIN BASKET
FLIGHT 737

FORMULA 1 (SOLO 48 K)
FREDDY HARDEST
KNIGHTLORE

NIGHTSADE

PHANTOMAS

ROCKY

SIAMZOON

SGRIZAM

SPEED KING I

TUABO GIAL

VIDEO OLYMPICS (SOLO 48 K)
WAY OF THE EXPLODING FIST
WEST BANK

ARHEM

ELECCIONES GENERALES
MALVINAS

OTAN ALERTA

RATAS DEL DESIERTO

SU MEJOR HORA

AFTEROIDS

ALIENS

ALTA TENSIGN

ARKANOID

ARKOS

BOMB JACK
BRAVESTAR

BRUCE LEE
CHAMPIONSHIP SPRINT
COMMANDO

CONVOY RAIDER
ENDURO RACER
EUROPEAN FIVE A SIDE
FRANK BRUNO'S BOXING
GAUNTLET

GREAT SCAPE

HAWARD EL PATO
INFLITRATOR
INTERNATIONAL KARATE +
KNIGHT RIDER

KUNG FU MASTER
LIVINGSTONE SUPONGO
MASTER DEL UNIVERSO
MIAMI VICE

MISTERIO DEL NILO
NINJA MASTER

POLE POSITION
PREDATOR

RAID OVER MOSCOW
RAMBO

RAMPAGE

REGRESO AL FUTURO
SAMURAI TRILOGY
SCOOQBY OO

SHORT CIRCUIT
STARDUST

STREET HAWK

SUPER HANG ON
SUPERSPRINT

WINTER GAMES
WONDER BOY

1943

4 x4 OFF RACING
ALIEN SYNDROME
ARTTCFOX

ASPA|

BAHBARIAN (MELBOURNE HOUSE)
BARBARIAN 11
BATMAN

BUGGY BOY
CAPITAN SEVILLA
CIRCUS, CIRCUS
COLOSSUS 4 CHESS

CRAZY CAR

DALEY THOMPSCN OLIMPIC
EL PODER OSCURO
ELIMINATOR
EXPLODING FIST +
FOX FIGHTS BACK
GARFIELD
GUADALCANAL
GUERRILLA WARS
HELL FIRE

JACKAL

LED STORM
MARAUDER

MATCH DAY 11
MEGACHESS

MICKEY MOUSE
MORTADELO Y FILEMON
MUTAN ZONE
MUNCHEN

NAVY MOVES
NEATHERWORLD
NINETEEN BOOT CAMP

1.200

1.200

OVER, TURBO GIAL, FERNANDO MARTIN,

1,200
2.250

1.350
2,250

PYP.

495

495

PACMANIA 875
PINK PANTHER 875
POWER PLAY 875
RAMBO 11l 875
REX 875
RING WARS 875
ROAD BLASTER 875
ROBOCOP 875
ROC’N ROLLER 875
SALAMANDER 875
SAMURAI WARRIOR 875
SCORE 2030 875
SHOOT OUT 875
SILENT SHADOW 875
SKATEBALL 875
SOL NEGRO 875
STREET BASKETBALL 875
STREET FIGHTER 875
STRIP POKER I B75
TECHNOCOP 875
TERRORPOS 875
THE GAMES-WINTER EDITION 875
THE RACE AGAINST TIME 875
THE TRAIN 875
THUNDER BLADE 875
TIGER Row 875
TUA 875
TRIFLE CDMANDO 875
TYPHO! 875
VAMP!RE EMPIRE 875
VICTORY ROAD 875
VINQECATOR 875
WELLS & FAR( 875
WHEFIE TIME STOOD STILL (128 K)

6 PACK VOL. 3

AFTERBURNE|

U
BUTRAGUERO FUTBOL
CIRCUS GAMES
DRAGON HINJA
EQUIPO A
LOS PICAPIEDRAS
MONSTERS
NIGHT RAIDER
OUT RUN
PACK DINAMIG
PETER BEARDSLEY'S
PROHIBITION

RTYPE

RETORNO DEL JEDI

SOOT LAND

SPITTING IMAGE

THE EMPIRE STRIKES BACK
THE HUNT FOR RED OCTOBER
LAST NINJA 1l

3D GAME MAKER

BUBBLE BOBBLE

FLYING SHAI

COLEGCION GDLD SILVER BRONZE
BIG BOX (10 JUEGOS)

PACK ULTIMATE

TRIVIAL PURSUIT

$E888E5EEBESEENERNEBYNRNEES

kb ok ke ke kb ok ok

4 SOCCER SIMULATOH 875
BUTCHER H 875
CGMMANDO THACER 875
DINAMIC DUO 875
DOUBLE DRA( 875
HUMAN KILLING MACHINE 875
JET BIKE SIMULATOR 875
LAST DUEL 875

AGN! 875
PHG BMX SIMULATOR 875
RED HIT 875
RENEGADE Il 875
RESCATE ATLANTIDA B75
RUN THE GAUNTLET 875
THE DEEP 875
VIGILANTE 875
VINDICATOR'S (DOMARK) 875

***SPECTRUM DISCO*** WARS

ALIEN SYNDHOME wso
BARBARI,
BUTRAGUE o FUTBOL 1900
ELIMINA 1.900
E.D. ST 1.900
RE 1.900
WEC LE MANS 1.900
RAMBO i 1.990
ROBOCOP 1.990
DRAGON NI 2.250
ETORNO DEL JEDI 2.250
DALEY THOMPSON'S/VINDICATOR  2.500
DISCOLOGY (COPIA DISCO/DISCO)  2.950
HUMAN KILLING MACHINE 1.800
COMMANDO TRACER 1.750
LAST DUEL 1.900
MAGNUM 1.750
RESCATE ATLANTIDA 1.750
THE DEEP 1.750

PYP.

DAN DARE 250
SCARABEUS 250
XCEL 250
M.IEN e
BEA
aeaca HEAD 1 395
FERNANDO MARTIN BASKET 395
FORMULA | 395
FREDDY HARDEST 395
KNIGHT LORE 395
NIGHTSHADE 395
ROCKY 395
SPEED KING 395
TURB 395
WAY OF THE EXPLODING FIST 395
WEST BANK 395
ARHEM 495
BATALLA DE INGLATERRA 495
OTAN EUROPA 495
RATAS DEL DESIERTO 495
ALIENS 500
ARKANOID 500
ASTERIX 500
BATM 500
BATTLE SHIP'S 500
BIGGLES 500
BOMB JACK 500
BRUCE LEE 500
CHAMPiONSHIP SPRINT %
CONVOY RA!DERS 500
ENDURO RACER 500
PLODING FIST 500
FIGHTER PILOT 500
RANK BRUND'S BOXING %
GULPE EN LA PEQUENA CHINA 500
GREAT E 500
HOWARD EL PATO 500
INFILTRAT! 500

R

INTERNATIONAL KARATE + 500
KNIGHTSHADE 500
KUNG FU MASTER 500
MASTERS DEL UNIVERSO 500
C 500

500

500

500

MATCH DAY

MIAMI VICE
MISTERIO DEL NILO
NINJA MASTER

MIAIL e

***AMSTRAD***

PREDATOR

RAMB!

RAMPAGE

REGRESO AL FUTURO
SAMURAI TRILOGY
SCOOBY DOO

BOY
Fg!ANKIE GOES TO HOLLYWOOD

4% 4 OFF-ROAD RACING
ALIEN SYNDROME
ALTERNATIVE WORLD GAMES
ANDY CAPP

BARBAR]AN 1
BATMAN
gIUONIC COMANDO
CAPITAN SEVILLA
CRAZY CARS
DALEY THOMPSON'S OLYMPIC
ELIMINATOR
FIRE AND FORGET
GARFIELD
GAUNTLET I

GRYZ!
GUADALCANAL
GUERRILLA WARS
HELLFIRE

JACKAL

JAIL BREAK

L.E.D STORM

MAD MIX GAMES
MARBLE MADNESS
MATCH DAY Il
MEGACH ss
MICKEY MOUSE
MORTADELO Y FlLEMON
MOTOR MASSAC
MUTANT ZONE

PINK PANTHER
PLATOON
PODER OSCURC
POWER PLAY
RAMBO 1l
ROBOCOP
ROCK’'N ROLLER
SALAMANDER
SCORE 3020
SHOOT OUT
SILENT SHADOW
SKATEBALL
STREET FIGHTER
STRIP POKER |1
TECNO GO
TERRO!

;HE _l(_iAMES WINTER EDITION

THUNDER BLADE
TIGAER ROAD

REG
TRIPLE COMANDO
TYPHOON
VAMPIRE EMPIRE

AFTERB

Bu‘rHAGuERo FUTBOL
CAPITAN B

CHuaaY GHISTLE
CIRCUS GAME
DgAGON NINJA

Los FICA IEDRAS
(OPOL (MONOPOLY)

STER

NIGHT RAIDERS
ouT U
PACMA

ETER BEARDSLEY'S
PROHIB!TION
R-TYPE
HETORNO DEL JEDI
S00T
S?ITI'ING I GES
THE EMPIRE STHIKES BACK
THE RUN FOR RED OCTOBER
LAST NINJA 2
BUBBLE BOBBLE
FLYING SHARK

F
COLECCION GOLD-SILVER-BRONZE

G BOX (10 JUEGOS]
TRIVIAL UR!
4 SOCCER SIMULATOR
BUTCHER HILL
COMMANDO TRACER
DINAMIC DUO

HUMAN KILLING MACHINE

JET BIKE SIMULA
LA T DUEL
MA HARI
PFIG BM[_X SIMULATOR
FlEN

GADE
RESCATE ATLANT{DA
RUN THE GAUNTLET

=l
VINDICATOR'S (DOMARK)
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***AMSTRAD DISCO*** A

PREDATOR + FIRETRA

SUPER HANG 0N+WONDER BOY

JAIL BREAK
ALIEN SYNDROME
CAPITAN SEVILLA
NAVY MOVES
THE TRAIN
BARBARIAN 1l
SUTHAGL}ENO FUTBOL
ELIMINATO!

E MANS
ASTERIX EN LA INDIA
BLUEBERRY
EL LIBRO DE LA SELVA
gUCKT LUKE

OL hiEGRO
ABADIA DEL CRIMEN
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***AMSTRAD DISCO***

AL'IéC\;NOﬂLD GAMES/ROAD BLASTER? 250

DALEY THOMPSON'SIVINDICATOR 2150
DRAGON NINJA 2.250
GRAND PRIX 500 CC 2.250
ZON 2.250
2.250
PANTERA ROSA + MOHTADELCI 2.250
PARIS DAKAR 4 2.250
ETORNO DEL JEDI 2.250
SPtTI'ING IMAGE 2.250
HUNDER BLADEICYBEHNOID 1 2.250
TFGEH ROAD/194 2.250
TUAREGISILENT SHADO\N 2.250
WELLS & FARGO 2.250
AFTERBURNER 2.395
LAST NINJA 2 2.39!
R-TY! 2.395
6 PACK VOL 3 2.750
TRIVIAL P 2,750
BIG BOX 0 PRO AS 2.950
COLECCION GOLD- SILVE -BRONZE 3.200
COMMANDO TRACER 1.750
MAGNUN 1.750
RESCATE ATLANTIDA 1.750
HUMAN KILLING MACHINE 1.900
LAST DUEL 1.900
1.900
HENEG DE Il 1.900
RUN THE GAUN’TLET 1.900
VIGILAN 1.500
VINDICATOH S (DOMARK 1.900
THE DEEP/BUTCHER HILI 2.250

[ ok

4x 1 (CAMELOT, ABU, COBRA, PHANT) 395

ARQUIMEDES XXI 305
DUSTIN 395
FERNANDO MARTIN BASKET 395
FORMULA | 395
FREDDY HARDEST 395
NONAMED 395
OCEAN CONQUEROR 395
ROCKY 305
SPEED KING 395
TURBO GIAL 395
AFTEROIDS 500
ALTA TENSION 500
ARKANOID 500
BATMAN 500
COSA NOSTRA 500
DECATHLON 500
DEMONIA 500
DONKEY KONG 500
GAUNTLET 500
HERO 500
HOWARD THE DUCK 500
LIVINGSTONE SUPONGO 500
MAPGAME (GEOGRAFIA) 500
MAZE MAX 500
MISTERIO DEL NILO 500
NIGHTSHADE 500
PENTAGRAM 500
PIT FALL Il 500
RIVER RAID 500
RUNNER 500
SPACE SHUTTLE 500
WINTER GAMES 500
NINJA 695
4x4 OFF RACING 875
AL!ENS 875
875

BATTLE CHDFFEﬂ 875
BEACH 875
cnumaum GAMES 875
CAPITAN SEVILLA 875
DESPERADO 875
EL PODEA QOSCURC 875
FLIGHT SIMULATOR 747 875
GOODY 875
GUTTBLASTER 875
ERCULES 875
HUMPHREY 875
INDIANA JONES a75
INDY 500 875
MAD MIX GAMES 875
MATCH DAY I 875
MEGACHESS 875
MUTANT ZONE 875
NAVY MOVES 875
PARIS DAKAR 875
PINBALL BLASTER 875
POLICE ACADEMY 1I 875
RAMBO Iil 875
ROBOCOP 875
ROCK'N ROLLER 875
SCORE 2030 875
SILENT SHADOW 875
STRIP POKER Il 875
THE GAMES WINTER EDITION 875
TRIPLE COMANDO 875
TT RACER 875
TUAREG 875
VORTEX RAIDER 875
WEC LE MANS 875
WELLS & FARGO 875
W GAMES 875
ADDICTABALL 975
EUROPEAN GAMES 975
INTERMATIONAL KARATE 975
MAGIC PINBALL 975
TURBO C 975
WHO mnes wms " 975
WINTER OLYMPICS 975
AFTERBUR 200

NER
BUTRAGUERO FUTBOL
CAPITAN BLOOT

EQUIPO A

LOS PICAPIEDRAS

MONSTER

PACK DINAMIC

PETER BEARDSLEY'S

SOOT LAND

TERRAMEX

THE HUNT FOR RED OCTOBER
TRIVIAL PURSUIT

ARTIFOX 875
BARBARIAN 875
COMMANDG TRACER 875
MAGNUI a75
HESGATE ATLANTIDA 875
TERRCRPODS 875

*** CARTUCHOS MSX*** AR

DUNKSHOT BASKETBALL

ALESTE (MSX 2 4.700
AMERIC, 4.700
ANDHDGINUS (MSX 2) 4.700
4.700

CROSS BLAIN 4.700
DRUID (MSX 2) 4.700
GOLUELLIUS 4.700
IKARI (MSX 2) 4.700
METAL GEAR (MSX 2) 4.700
HAMBD 4.700
RASTAN SAGA (MSX 2) 4.700
SUPER ACTION GAME 4.700
SCRAMBLE FOCRMATION (MSX 2) 4.700
SUPER RAMBO 4.700

COMPRA POR TELEFONO

VENTA POR CORREO

TESTAMET {MSX 2)
AHKANO]D H (MSX 2)
CARS

CRAZY
***COMMODORE***  NARA

4700
4.700
:1 500

ARCHOMN
DAN DARE 250
FALCON PATROL 250
MICRO RITHM (MUSICA) 250
SCARABEUS 250
THE DEACTIVATOR 250
WAR HAWK 250
ARMY MOVES 395
BAZOOKA BILL 385
FERNANDO MARTIN BASKET 385
FLIGHT 737 385
FORMULA | 395
FHEODY HARDEST 395
JUMP J 395
NINJA 385
SPEED KING 395
WAY OF THE EXPLODING FIST 385
WEST BANK 385
BATALLA DE INGLATERRA 495
OTAN EUROPA 500
1942
ALIENS 500
ALTA TENSION 500
ARKANOID 500
ASTERIX 500
BOMB JACK 500
BOMB JACK 11 500
CHAMPIONSHIP SPRINT 500
DEATH WISH 3 500
DECATHLON 500
ENDUROQ RACER 500
EXPLODING FIST 500
GAUNTLET 500
GOLPE EN LA PEQUERA CHINA 500
GREAT ESCAPE 500
INFILTRATOR 500
INTERNATIONAL KARATE + 500
KNIGHT RIDER 500
KUNG FU MASTER 500
MASTER DEL UNIVERSO 500
MIAMI VICE 500
NINJA MASTER 500
PREDATOR 500
HAMBO 500
RA 500
HEGFIESO AL FUTURO 500
SABOTEUR 500
SAMURAI TRILOGY 500
SHAQ LIN'S ROAD 500
SPY HUNTER 500
SUPERSPRINT 500
WONDER BOY 500
NAPS 500
NINJA MASTER 595
1943 875
4 x4 OFF RACING 875
ALIEN SYNDROME B75
ARTICFOX 875
BARBARIAN (SYNOPSIS) 875
BARBARIAN 11 B75
BATMAN B75
BOMBUZAL B75
BUGGY BOY 875
CAPITAN AMERICA 875
CHARLES CHAPLIN 875
CHESSMASTER 875
COLOSSUS 4 CHESS 875
CYBERNOID 875
DALEY THOMPSON'S OLIMPIC 875
DARK FUSION 875
ELIMINATOR 875
EXPLODING FIST + 875
FOX FIGHTS BACK 875
GAMES WINTER EDITION 875
GARFIELD 875
GAUNTLET I 875
GOLF CONSTRUCTION SET 875
GRYZOR 875
GUADALCANAL B75
GUERRILLA WARS 875
HELLFIRE ATTACK 875
IMPOSIBLE MISSICN 11 B75
JAIL BREAK 875
LED STORM 875
MARBLE MADNESS 875
MATCH DAY ll 875
MICKEY 876
MOHTADELO \’ FILEMGN 875
MOTORBIKE MADNESS 875
MUNCHEN 875
NETHERWORLD 875
NINETEEN BOOT CAMP 875
NORTH STAR 875
ON THE TILES 875
PANTERA ROSA 875
POWER PLAY 875
RAMEO Il 875
REX 875
ROAD BLASTERS 875
ROBOCOP 875
SALAMANDER 875
SAMURAI WARRIOR 875
SHOOTEM UP CONSTRUCTION KIT 875
SHOT OUT 875
SKATEBALL 875
SKY RUNNER 875
STAR TREK B75
STREET BASKETBALL 875
STREET FIGHTER 875
TECHNO COP 875
TERRORPODS 875
TEST CRIVE 875
THE TRAIN 875
THUNDER BLADE a75
TIGER ROAD 875
TRANTOR 875
THYPOON 875
VAMPIRE EMPIRE 875
VENOM STRIKES BACK 875
VICTORY ROAD 875
VINDICATOR 875
WATER POLO 875
WEC LE MANS 875
WESTER GAMES 875
19
6 PACK VOL. 3
AFTERBURNER
BARBARIAN
BUTR.AGUERD FUTBOL
CAPITAN B

CIRCUS GAMES
DRAGON NINJA
LOS PICAPIEDRAS
MONSTER

NIGHT RAIDER
OUT RUN

PACK DINAMEC "

PACMAN
PETER BEARBLEY'S
PROHIBITION
R-TYPE
RETORNO DEL JEDI
SPITTING IMAG
TERRAMEX
THE EMPIRE STRIKES BACK
THE HUNT FOR RED OCTOBER

BRBEARREARAERARARANANE

THE LAST NINJA 1.200
LAST NINJA 2 1.400
BUBBLE BOBBLE 1.500
FLYING SHARK 1.500
COLECGION GOLD-SILVER-BRONZE 1.950
BIG BOX (10 PROGRAMAS) 1.990
TRIVIAL PURSUIT 1.995
PACK ERBE 88 2.495
STARGLIDER 2.900
4 SOCCER SIMULATOR 875
BUTCHER HIL! 875
DOUBLE DRAGO 875
HUMAN KILLING MACHINE 875
JET BIKE SIMULATOR 875
LAST DUEL 875
PAO BMX SIMULATOR 875
RED HIT 875
RENEGADE Il 875
RUN THE GAUNTLET 875
THE DEEP 875
VIGILANTE 875
VINDICATOR'S (DOMARK) 875
ok *kk

PC P.VP.

MAD MIX GAMES, PLATOON, ACG OV
ACE, 4 x 4 OFF RACING: 975

WORLD GLASS LEADER DOARD BOB

MORANE 1: CHEVALIERE 975
BOB MORANE 2: JUNGLE 975
CITY WAR 975
EDEN BLUES 975
ELECTRIC DESK 975
ELECTRIC MA 975
GEDGHAF'A DE ESPARA | 75
GHOST a7s
KEGABHIX 975
PROHIBITION 975
PERSONAL FINANCIAL 650
ANTIRIAD
ATICFOX
BARBARIAN 11
BIONIC COMARNDO
BUSHIDO X

CALIFORNIA GAMES
CHARLES CHAPLIN
CHESSMASTER 2000
CHUCK YEAGER'S AFT SIMULATOR
COMBAT SCHOOL
DALEY THOMPSON'S OLYMPIC HALL
DAMBUSTERS
FINAL ASSAULT
FINAL COMMAND
FRANK BRUNO'S BOXING
GAUNTLET
GREEN BERET
GRYZOR
IKARI WARRIORS
L.A. CRACKDOWN
MUTAN ZONE
ONE ON ONE Il
OPERATION WOLF
PAPERBOY
PINBALL CONSTRUGTION SET
RAMBO III
ARAMPART
ROBOCOP
SKATEBALL
SKY RUNNER
SOL NEGRO
SPEED BALL
STAR TREK
STARGLIDER
STREET SPORT BASKETBALL
TEST DRIVE
THUNDER BLADE
TIGER ROAD
TYPHOON
VICTORY ROAD
WIZAR WARZ
WORLD TOUR GOLF
BOB WINNER
CRAZY CARS
FIRE AND FORGET
FORTERESSE
GRAND PRIX 500 CC
OFF SHORE WARRIOR
PHANTOM FIGTHER
SPACE RACER
ABADIA + GOODY + LAST MISION
CIRCUS GAMES
LUCKY LUCKE
ASTERIX EN LA INDIA
BLUEBERRRY
CAPITAN BLOOT
TRIVIAL PURSUIT
DEFENDER OF THE CROWN
EL LIBRO DE LA SELVA
EMMANUELLE
KING OF CHICAGO
ggGKE‘I’ RANGER

|

THREE STOOGES

ROGER RABBIT

LOS PICAPIEDRAS

DISCOLOGY (COPIA DISCO-DISCO)
FLIGHT SIMULATOR 1l

ALIEN SYNDROME

ARMY MOVES

ASPAR

DOUBLE DRAGON
FEUD

FREDDY HARDEST
GRAND PRIX TENNIS

P P P P S G S e L G i (g U G G G i QO gy
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FL|GHT S!MULATOR
JOSYSTICK
TARJETA JOYSTICK

***ATARI § PVP

BLAZING BARRLS
BOMBUAL

BOBBLE BOBBLE
CALIFORNIA GAMMES
CYBERNOID Il

DALEY THOMSON OLIMPIC
ELIMINATOR

FINAL ASSAULT
FINAL COMMAND
GAMES WINTER EDITION
GHOSTS'N GOBLINS
GUERRILLA WAR
HELLFIRE ARRACK
IKARI WARRIORS
MAD MIX GAMES
MICKEY MOUSE

NO EXCUSES
OPERATION WOLF
PAPERBOY

POWER PLAY

RAMBO Il
SKATEBALL
SPEEDBALL

STAR TREK
TECNQCOP
THUNDERBLADE

z
>
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z
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239 34 24
23904 75

311 39 76

HORARIO DE

PEDIDOS

DE 10,30 A 20,30
LUNES A VIERNES
SABADOS 10,30 A 14

DE 15 A 19,30
LUNES A VIERNES

522 49 79

TIGER ROAD

VICTORY ROAD

WHERE TIME STOOD STiLL
1943

BATMAN

COSMIC PIRATE

L.E D STORM

UN
RETORNC DELL JEDI
SPLDTTING IMAGE

STH F’ POKEFI II

CHESSMASTER 2000
RFIEL

TEST DRIVE

XENON

CAPITAN BLOOT

RAZY CARS
GRAND PRIX 500 CC
R-TYPE
TRIVIAL PURSUIT
EL LIBRO DE LA SELVA
ROGER RABBIT
LOS PICAPIEDRAS
THE HUNT FOR RED OCTOBER
STARGLIDER + D.CROWN + BARBARIAN
RED HIT
RENEGADE lll
AUN THE GAUNTLET
SAVA E
VIGILAN
\FIINDIEATOR‘S (DOMARK)
USION
HUMAN KILLING MACHINE
JOAN OF ARG

0,
TUHBO CAT

***AMIGA*** PVP

HOLLING THUNDER BIONIC
SiDE ANDO, LEADER BOARD, JINFSGQBS
1.900

IDE

4x4 OFF HDAG RACING 1 990
BARBARIAN II

BLAZlNG BARRELS
BOMBUZAL
BUBBLE BOBBLE

2
a

BEEEERERR

ELI
FEHNANEEZ MUST DIE
FINAL COMMAND
OSTS'N GOBLINS
GUERRILLA WAR
HELLFIRE ATTACK
MICKEY MOUSE
MOTOR MASACRE
OPERATION WOLF
PAPERBOY
PHAMTON FIGHTER
POWER FLA\’

RETOFINO DEL JEDE
ROBOCOI

SKATE! ALL
SPEED BALL
SPLITTING IMAGE
STREET SPORT BASKETBALL
TECNO COP
THUNDERBLADE
TIGER ROAD
WEC LE MANS
QUT RUN
CURCUS GAMES
STRIP POKER |1
ALIEN SINDROME
CHESSMASTER 2000
F-18 INTERCEPTOR
FEARARI FORMULA 1
GARFIELD
ROAUWARD

RIVE

VAMPIRE EMPIRE
XEN

CAPITAN BLOOT
L LIBRO DE LA SELVA
EN MANUELLE

. s o s b o D e N o b ok ko ki
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ROGER RABBIT
LOS PICAPIEDRAS
STAHGLIDEH +D. CROWN +

AFTEHBUHNE
HUMAN KILLING MAGHINE

HED H T

SAVAGE
VIGILANTE
VINDICATOR'S
TURBO GUP
FUSION

JOAN OF ARC
BATTLE CHESS
DOUBLE DRAGON

***COMPL. SP***

CABLE AUDIO

INTERFACE KEMPSTON
INTERFACE KEMPSTON (MH
MULTIFACE il COR PORT EXPANSI
MULTIOYSTIC

PHOENIX;NUEVA VERSION)
TRANSTAPE

“**COMPL. AMS.*** PVP

CABLE AUDIO 6128

CABLES PROLONGADORES 464 1 eoo

GDNECTOF! PARA 2 JOYSTICK 2.200
ODULADOR M1 CON TOMA DE VIDEO 9.800

MULTIFA E TWO 16.500

SINTETIZADOR DE VOZ 8.900

***COMPL. COM.***  WARS

RESET PARA POKEAR I 500
THE FINAL CARTRIDGE Il

e

CONSULTAR

RNt h WONRNNNBRNNRNRRNRNRRENDR

BENBEEEEEEEES SoeBEEgLRRERRERE

o
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e

338

2.

11.500
3.875
E 200

***DISKETTES*** P.V.P.
10 DISGOS 5 174
10 0ISC0S 3 172
o]

***REVISTAS*** P

AMFGA 'USER (UK)

GOMMODOF!E USER (UK} 356
CDMPUTEH & VIDEOGAMES (UK) 355

SH (UK) 450
DICCIONAFHO DE POKES 950
GAMES MACHINE (UK) 390
MICROMANIA (ATRASADOS) 250
SINCLAIR USER (UK) 430
THE ONE (UK} 400

POSIBLES VARIACIONES
EN LOS PRECIOS

SERVIMOS A TODA ESPAN A I PREFIERES REALIZAR TUPEDIDO POR CARTA ENVIA ESTE CUPON 0 FOTOCOPIA A MAIL SOFT. CI. MONTERA, 32:2. 28013 MADRID.

L1 ORI | |
MONITOR 10845 ..........ooconrrvrverrsrnenee 58.000
IMPRESORA STAR LL 10 COLOR ... 74.800

ORDENADORES

ATARI 520 ST FM (DOBLE CARA) ..
ATARI 1040 ST FM ....cooccvvninvrinrinnnnes 129.000
AMPLIACION DE MEMORIA .......... 33.000
Regalamos programas. Envios (superiores a 20.000 ptas. por agencia sin gastos).

79.000

GRATIS POR TU PEDIDO RECIBIRAS UN REGALO

NOMBRE __ |MODELO ORDENADOR| TITULOS PEDIDOS PRECIO
APELLIDOS S

DIRECCION COMPLETA — = _

POBLACON ________GCP S ) I N
TELEFONO | N°DEGCLIENTE | D) LISTADO DE PROGRMAS 0
FORMA DE PAGO ___ | GASTOS DE ENVIO 200

[ TALON CICONTRAREEMBOLSO | [INUEVO CLIENTE | TOTAL ] n
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La Salida Ear
Spectrum

Turbo Girl
Commodore

Me gustaria saber qué nu-
mero ha de acompanar a la
instruccion IN para poder
detectar un sonido en la sa-
lida EAR.

Roberto Gargallo
(Barcelona)

La funcién IN direccion,
tiene un argumento, la di-
reccion de la puerta y su re-
sultado es un byte leido en
esa puerta. El byte leido tie-
ne 8 bits que son frecuen-
temente denominados D7,
Deé;... D1, DO.

Hay un conjunto de direc-
ciones de entrada que leen
el teclado y también la sali-
da EAR, estas direcciones
son 254+ 256x(255-21n)
siendo el valorde nde @ a
7. El byte leido es un nume-
roentre @ y 255, y transfor-
mado a binario el bit n.° 6
(D6), @ 6 1 es el valor en la
salida EAR.

La Abadia del crimen
Amstrad

1. ¢Esté disponible el jue-
go de Dinamic «Turbo Girl»
para Commodore-64?

2. ¢Han publicado mapa
y cargador del juego «WIZ-
BALL» de OCEAN?

Juan Munoz
(Bilbao)

* '_Zl % ”'-J'w .
1. Si, este juego ha sido
publicado en un pack que
ha lanzado Dinamic al mer-
cado.

2. El juego aparecio «pa-
tas arriba» en el numero 28.

Cartuchos
MSX

iComo puedo adentrar-
me en la habitacion secreta?

Dito L.P.C.
(Gerona)

La habitacidn secreta se
encuentra en lo mds recon-
dito del laberinto de la bi-
blioteca, pero para poder
entrar en la torre de la bi-
blioteca debemos atravesar
una puerta que estd siem-
pre custodiada por el biblio-
tecario, excepto por la no-
che, que es cuando debe-
mos abandonar nuestra ha-
bitacién y atravesar el pasa-
dizo. Al pasadizo se entra
por una puerta que hay en
la pantalla detrds del alta
(esta puerta se abre con la
llave que hay en la mesa del
escritorio) y conduce a la co-
cina, desde ahi, vamos al es-
critorio y por la puerta, que
ahora si podemos atravesar,
llegamos a la torre de la bi-
blioteca desde donde pode-
mos acceder al laberinto.
Con ayuda de la ldmpara
que lleva Adzo debemos
buscar la habitacién del es-
pejo, ponernos junto a él y
pulsar Q y R con lo que el
espejo se apartard permi-
tiéndonos el paso a la habi-
tacion secreta.
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Tengo un SONY HB700S
MSX2 y numerosos cartu-
chos, sobre todo de Kona-
mi. Entre éstos hay muchos
que no he conseguido aca-
bar por la extrema dificultad
que tienen, y me encuentro
con el problema de que no
hay ni un sélo cargador de
vidas infinitas o cosas asi pa-
ra cartuchos.

¢Es que acaso no se pue-
den hacer cagadores para
cartuchos?

Jesus Martin Marugén
(Sevilla)

Desde luego que es posi-
ble hacer cargadores para
cartuchos MSX, pero hay
dos problemas que tenemos
que salvar:

1. El primero de ellos es
que no se puede utilizar la
técnica habitual para hacer
cargadores de juegos. Me
explico, habitualmente lo
que hacemos es modificar
alguna celdilla de memoria
para cambiar rutinas del
programa, cosa que no po-
demos hacer con los cartu-
chos al ser ROMs, o sea me-
morias de sélo lectura.

2. El segundo de ellos es
que hay que introducir el
cartucho con el ordenador
encendido, lo que implica
algunos riesgos. El mds
usual es que al conectarle al
ordenador haga un reset y
se nos borre el cargador, y
el menos corriente es la po-
sibilidad de que exista algtin
cartucho sin la debida pro-
teccion de insercion y nos
carguemos el ordenador.
(Aungue normalmente to-
dos los cartuchos tienen es-
ta proteccion).

Grandes y deformes
monstruos mutantes

te rodean amenazadores,

criaturas de pesadilla

de rostros grotescos cuyas

formas parecen desafiar
a la imaginacion
mads calenturienta.
Como en un absurdo

sueno hecho, por desgracia,

realidad, te encuentras
luchando por tu vida

en un mundo desconocido

en el que los horrores
se suceden sin limite
y la muerte acecha

en cada recodo.

lien Syndrome es una
nueva conversion de
mdaquinas recreativas
que parece inscribirse en una
moda que tltimamente parece
haber irrumpido cen fuerza en
el mundo de los arcades de ac-
cion, y que consiste bdsicamen-
te en introducir enemigos espe-
cialmente horribles y repugnan-
tes (recordemos sin ir mas lejos
«R-Type» o «Dark Fusidn»),
respetando por lo demds todas
las caracteristicas que han hecho
de este genéro el preferido por
los usuarios. Por otro lado, es-
te nuevo programa comparte
ciertos elementos con los clasi-
cos juegos al estilo «Gauntlet»,
pues se utiliza una perspectiva
vertical de los decorados, scroll
multidireccional y posibilidad de
abrir puertas y recoger objetos
que incrementen nuestro poten-
cial de armamento. También
existe la posibilidad de que dos
jugadores participen simulta-
neamente con distintos persona-
jes, con lo que las posibilidades
de éxito se incrementan notable-
mente.

El programa ha sido dividido
en cinco fases, dentro de las cua-
les las cuatro primeras compar-
ten una estructura similar al di-
vidirse en dos partes claramen-
te diferenciadas. En la primera
parte de cada fase nuestro obje-
tivo es rescatar a un nimero de-
terminado de comparfieros que
se encuentran prisioneros en un
complejo militar enemigo (ini-
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El programa comparte ciertos elementos con los clasi-

cos juegos al estilo «Gauntlet».

El juego esta dividido en cinco fases, compartiendo las
cuatro primeras una estructura similar.

Se incluye la posibilidad de que dos jugadores partici-
pen simuitaneamente con distintos personajes.

En la primera parte de cada fase nuestro objetivo es res-

catar un nimero determinado de compaferos.

Lacasa

de los horrores

cialmente diez), teniendo en
cuenta que debido a la activa-
cion de una bomba de tiempo
contamos con un plazo limitado
para efectuar el rescate. En ca-
da complejo hay mas rehenes de
los que necesitamos rescatar, pe-
ro basta con completar el nime-
ro indicado para que un mensa-
je en pantalla nos indique que
podemos acceder a la salida del
complejo y escapar asi del mis-
mo. En esta primera parte de ca-
da fase nos encontraremos con
peligrosos enemigos alienigenas,
pero distribuidos por las paredes
del complejo encontraremos
contenedores que albergan ar-
mas con las que podemos mejo-
rar nuestro equipo e incluso ter-
minales de ordenador en los que
podremos acceder a un mapa del
complejo indicando los puntos
en los que se encuentran el res-
to de los prisioneros.

Una vez fuera del complejo
nos encontramos en la segunda
parte del nivel, en la que debe-
remos enfrentarnos a un unico
monstruo de grandes dimensio-
nes, distinto para cada fase, Ca-
da monstruo especifico, tal co-
mo indicaremos mas adelante,
tiene unas caracteristicas propias
de movimiento y agresividad, asi
como unos puntos vulnerables
sobre los que podremos actuar
para destruirlo. Eliminando el
monstruo, se obtiene una boni-

ficacion en funcion del tiempo
restante y el numero de prisio-
neros rescatados, pasando a
continuacion a la siguiente fase.

La quinta y Gltima fase no
responde a esta estructura de
dos partes sino que se compone
de un ultimo y definitivo enfren-
tamiento que nos conducird, en
caso de tener éxito, al mensaje
final y la repeticion de todo el
proceso, si bien en esta ocasion
tendremos que rescatar un pri-
sionero mas que antes para com-
pletar la primera parte de cada
fase.

Dado que es posible la parti-
cipacion de dos jugadores, an-
tes de comenzar la partida serd
necesario escoger los controles
para cada uno de ellos y selec-
cionar a continuacion el perso-
naje (hombre o mujer) que con-
trolaran en su aventura. Duran-
te la participacion de dos juga-
dores habra que evitar siempre
disparar sobre un compafero
pues ello supondria la pérdida
de una vida para el personaje
atacado, y un personaje no po-
dré avanzar en determinada di-
reccion si de ese modo intenta
abandonar la zona de pantalla
ocupada por el otro jugador. La
partida continia mientras a
cualquiera de los dos personajes
le queden vidas.

«Alien Syndrome» es un jue-
go multicarga. Los usuarios de

Commodore tendran que reali-
zar cargas independientes para
cada una de las dos partes de ca-
da nivel. En las versiones de
Spectrum 48K hay un total de
tres cargas que contienen un nu-
mero variable de fases, mientras
gue los afortunados poseedores
de un Spectrum 128K, +20 +3
podrdn cargar todas las fases en
la memoria de su ordenador y
asi despreocuparse del manejo
del cassette. Si el juego finaliza
en un punto distinto a los esce-
narios de la primera carga serd
necesario rebobinar la cara B de
la cinta para cargar de nuevo la
primera fase.

Los contenedores

Estos dispositivos se encuen-
tran en algunos puntos de las
paredes de los complejos que
constituyen el escenario de la
primera parte de cada fase. Hay
que tener en cuenta que al co-
mienzo de cada fase el persona-
je o personajes protagonistas se
encuentran armados con un ri-
fle basico de alcance limitado
que, aunque bastante eficaz con-
tra los enemigos que encontra-
remos en cada complejo, puede
ser intercambiado por otras ar-
mas con capacidades muy supe-
riores. Para ello, basta con to-
car estos contenedores por cual-
quiera de sus laterales, obser- P
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vando el simbolo situado en su
superficie que debe servirnos pa-
ra identificar el contenido del
Mismo y asi evitar recoger armas
con un potencial de disparo in-
ferior a la llevada actualmente.
Las armas asi conseguidas se
conservan en la segunda parte de
cada fase, en el enfrentamiento
con el gran monstruo que nos
impide el acceso a la siguiente
fase, pero no pierden una vez
eliminado dicho enemigo de ma-
nera que siempre comenzamos
una nueva fase con el arma ini-
cial.

—Ldser. Identificado por la
letra L es posiblemente el arma
mas eficaz pues dispara rayos
discontinuos que atraviesan
completamente la pantalla des-
truyendo a cuantos enemigos
encuentre a su paso.

—Bombas. Su codigo es la le-
tra B y es un arma de capacidad
media que, aunque bastante efi-
caz contra los grandes mons-
truos, resulta dificil de aplicar en
las fases de complejo pues su ra-
dio de accion es muy corto y ha
de ser utilizada cerca del enemi-
go a destruir.

—Lanzallamas. Se identifica
por la letra F. Se diferencia de
las demas armas por ser de efec-
to continuo, es decir, produce
un disparo constante y de corto
alcance mientras pulsemos el bo-
ton de disparo. Dado que per-
manece activa mientras camina-
mos y puede ser orientada a vo-
luntad se convierte en un arma
especialmente eficaz para prote-
ger nuestra trayectoria mientras
caminamos por el complejo.

—Bolas de fuego. Identifica-
das por las letras FB (fireballs),
son armas muy similares a las
bombas con ciertas mejoras en
cuanto al radio de accion y ca-
pacidad destructiva.

—Opcion. Estos contenedo-
res, marcados con la letra O, se
encuentran disponibles solamen-
te en la version Spectrum y tie-
nen un funcionamiento especial
pues no sustituyen al arma ac-
tualmente seleccionada sino que
la complementan. Por cada con-
tenedor de este tipo (es posible
acumular los poderes obteni-
dos), conseguiremos un droide
de proteccion que se coloca
automaticamente a nuestras es-
paldas y sirve de escudo contra
los disparos enemigos.

Algunos contenedores, mar-
cados con las letras MAP, no
contienen armas sino monitores
de ordenador que nos permiten
acceder a un mapa miniaturiza-
do del complejo. En el mapa
aparece un silueta esquematica
de las paredes del edificio, indi-
cando en color claro nuestra po-
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sicidn actual y como puntos par-
padeantes la situacion de los pri-
sioneros que aun no hayan sido
rescatados. La situacion de la
salida no se encuentra reflejada
en esta opcidn, pero si en los
mapas que acompaiian a este ar-
ticulo y que podréis encontrar en
estas mismas paginas.
Finalmente, otros contenedo-
res llevan en su superficie un sig-
no de interrogacidon. Se trata
simplemente de lugares de boni-
ficacion que proporcionan una
cantidad variable de puntos.

PRIMERA FASE

Primera parte. Los guardia-

nes del complejo son enormes
gusanos que se desplazan lenta-
mente arrastrandose sobre el
suelo, algunos de los cuales dis-
paran mortiferos proyectiles que
atraviesan completamente la
pantalla. La salida se encuentra
en la parte superior central del
complejo, inmediatamente por
encima de uno de los prisione-
ros.

Segunda parte. Nos enfrenta-
mos a Un asqueroso monstruo
de cuerpo esférico con dos cabe-
zas, una de nifio y otra de ancia-
no, y un unico brazo en la parte
trasera. El monstruo se despla-
za siguiendo una trayectoria ver-
tical y la parte central de su cuer-

po se abre a intervalos para dar
salida a unas pequefas serpien-
tes oscuras que, una vez en liber-
tad, se dirigen siempre en linea
recta hacia el personaje. Es ne-
cesario ametrallar al monstruo
en los breves momentos en los
que se abre su parte central, a la
vez que destruyes las serpientes
y esquivas los disparos que sur-
gen de la cabeza de la bestia.
Una vez destruida, el cuerpo ex-
plota v la cabeza del nifio y el
brazo salen disparados hacia la
izquierda de la pantalla a gran
velocidad. La cabeza de ancia-
no continua viva e intenta colo-
carse en la misma horizontal que
el personaje, pues una vez en li-

nea se convierte en un horrible
insecto que recorre la pantalla
en un movimiento de ida v vuel-
ta, siendo éste el iinico momen-
to en el que es vulnerable.

SEGUNDA FASE

Primera parte. Los enemigos
que pueblan el complejo son
unas extranas criaturas de lareos
brazos y enormes orejas que sur-
gen de unos generadores que
pueden ser destruidos con un
elevado numero de disparos. La
salida se encuentra también en
el extremo central superior. Una
vez finalizada esta parte serd ne-



19 C3099D21369D22F59CA6 1046
20 @2D17RB3C8DDEI1EILIC3AS 1747
21 9C2A659C117C1BEDS2C2 1136
22 C29E21249D22F59CDDE1 1459
23 1101000@6Q2C3A99CD17A 877
24 B3CAF79CDSDDE11311@1 1480
25 ©PP604C3A99CD17AB3CE 1248
26 PDDE1E161@1FD7FED694C 1567
27 CB7186@6C3A99CCDSF9D 1385
28 DOC3529D7BE6@7CASSS8D 1518
29 J3E@OC35D9D3E133D2@FD 934
30 A70420@3C9C29EDBFEL1F 1263
31 CB8RAYE62028F1792F4F3E 1221
32 ORF6@BD3FE37C9D9@5C2 1391
33 DCO9D1C7BFE@S2@3121FF 1156
34 9D22509D023D93E10C35F 1048
35 9DDS9S21529D22509D02321 985
36 BB9D3S3ERFDIC25F9DDY9 1351
37 EDSF3611217DSD225@9D 989
38 1E92160218041100160R 133
39 7BDG6O24FQO60021179F09 648
4@ 7E@1803DEF2600Q94F3E 615
41 5SP914F06@37RA165@DSC3 949
42 SF9D7832F69D06@47E12 979
43 14230D2007218@3D10F4 589
44 180SCB810QEF180QR6QA3E 576

8D
62 DDESCSCD3CSECIDDEl121 1742
63 679C11160Q01CD3C9EC3C3 1112
64 CEQOP0000R0ARRVAAARA 158

73 ©D0O00QR000QQRA3E19204C 154

74 F3DD21B6A2AB4RGDD7E 1568
75 ©B30707@7E6Q73C4FS7D9 704

76 DDG6E@@DDE660O1DD460278 1068
77 EG63FSFDD?7E@3EG1F8787 1269
78 875778010400DD090@787 S91

79 EGO3FD67434DFER2300S 1042
8@ FD6R424DS43CCD3ERVDS 1290
81 2B1520C9060PAS17ADSCD 928

82 B869FCD3ERLBDSOBR471520 1237
83 F278B720EB7CBS2@RSFD 1567
84 213R5C215827D9C9CD31 1015
85 ABED73959FF9F1E1D1C1 1937
86 FDE1313F66B7C8FD7CFE 1706

DC
94 CO7DC62O6FEGE@CE87CD6 1650
95 @867C9FD7CB7ERDESF25S 1524

116 8190929000000 0RRA20QR0 129

SPECTRUM

1@ REM Cargador RLien syndrome

2@ REM Pedro Jose ROdr:EUeZ~89

30 PAPER ©: INK @: BORDER @: C
LEAR 39999: LORD ""CODE 40099: P
OKE 23658,8: CLS : DIM as(l)

4@ INPUT “Uidas infinitas? “;
LIgEeaS: IF a%<>"5" THEN POKE 40
647,

5@ INPUT "“Cualquier numero de
prisioneros?"”, LINE a%: IF as$<>
5" THEN POKE 40651,0 3

6@ PRINT 80@; " "Inserta cinta ori
ginal..."”: POKE 23624 ,0: PRUSE
B@: CLERR

78 FOR n=1 TO 3: RANDOMIZE USR

1366: NEXT n: RANDOMIZE USR 40@@

LISTADO 2
LINEA DATOS CONTROL
il 4P2P9400000140048B9C10 404
2 POPA3FB89S57BFFE3VQSBSC 973
3 A3SCBFEL1SP0005B102000 767
4 QP639EGCOEQRORRR40OF3 83@
S ED7BB2RAGCD1ASF1EM1I3E 1181
=] @SD3FE2632@69C3E16CD 1@12
7 4BSD30FS3EC6B830BFB2S 1294
8 2PEF@6COCD4F9D3BEGS7E 1317
9 FED43@F4CD4FOD3ODC3E 1529

1@ C332669D0DD21659C1102 1034

11 PREDSFRG6122E@178060D7 744

1z CDABODDO3EE4BSCB1S3E 1405

13 16D2RACAC3A649CE853264 1157

14 9C653RA169FARABDDACDD 1451

15 ADADDD7720060RACB6328 1044

16 OD3A169FCH65983923216 888

17 9F@SPS@S3R169FC69732 812

18 169FDD231B7AB3C2A98C 1284

50.000
1151

DUMP:
NECUBYATES:

Teclear el listado 1 y salvarlo en cinta, a continuacion utili-
zando el Cargador Universal de C. M., teclear el listado 2
y salvarlo después. Rebobinar la cinta y teclear LOAD
Contestar a las preguntas y cargar la cinta original.

eoar

cesario proceder a otra carga en
la version Spectrum.

Segunda parte. En el lado de-
recho de la pantalla se encuen-
tra una extrana estructura de la
que surge, a intervalos regula-
res, un brazo que lanza peligro-
sas piedras hacia la izquierda.
Protegiendo a dicha estructura
encontramos un cinturon girato-
rio de rocas oscuras que ademas
se alejan momentaneamente del
centro en los instantes en los que
el brazo sale a la superficie. La
estrategia debe ser sencilla, des-
truir primero el cinturén de ro-
cas para proceder a continua-
cion a eliminar el brazo cuando
éste sale de su escondite.

TERCERA FASE

Primera parte. Los unicos
enemigos son unas peligrosas hi-
leras de esferas que, del mismo
modo que ocurria en la fase an-
terior, surgen de generadores
que pueden ser destruidos para
asi evitar que salgan mas esferas
de su interior. El complejo tie-
ne la forma de un largo brazo
vertical que comunica a cuatro
bloques en los extremos, y es
precisamente en el bloque supe-
rior derecho donde se encuentra
la salida.

Segunda parte. El monstruo
que debemos destruir en esta
ocasion es una especie de gigan-
tesco insecto inmovil que dispa-
ra peligrosas bolas de fuego tan-
to de sus apéndices superiores
como de la trompa situada ver-
ticalmente sobre la cabeza. La
mejor estrategia es acercarse al
vientre de la bestia, su unico
punto vulnerable, y disparar so-
bre él pues de ese modo los dis-
paros de los extremos no te al-
canzan y solo deberas prestar
atencion a los que surjan de la
trompa.

CUARTA FASE

Primera parie. Los enemigos
parecen haberse multiplicado en
el nuevo complejo pues encon-
traremos pequefias lombrices in-
moviles en forma de uve que se
agitan levemente sobre su pun-
to de descanso y una especie de
horribles piojos que surgen de
los ya inevitables generadores.
En esta ocasidn los propios ge-
neradores estdn dotados de cier-
to movimiento y resultan ain
mas dificiles de destruir. Esta
parte contiene gran cantidad de
puertas y la salida se encuentra
en la parte superior derecha del
complejo, a la que solo se pue-
de acceder tras atravesar dos
puertas desde el extremo inferior
derecho. La tltima y definitiva
carga de la version Spectrum de-
be realizarse en este momento.

Segunda parte. Cinco boque-
tes parecen haberse abierto en el
suelo de la habitacion. Los cua-
tro primeros son mas pequenos
y de ellos surgen intermitente-
mente horribles cabezas que,
por suerte para ti, no disparan.
Puedes optar por destruir estas
cabezas si lo deseas, pero tu ver-

A lo largo del juego encontraremos contenedores en los que
podremos conseguir nuevas y potentes armas.
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El lanzallamas es el unico arma de efecto continuo, perma-
nece activa mientras caminamos y puede ser orientada.
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Los lugares identificados con una interrogacion, nos per-
mitiran conseguir puntos de bonificacion.
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A través de un pequefo menitor podremos observar un ma-
pa a escala en el que se representa nuestra situacion.

Para obtener inmunidad en la version Amstrad,
basta con pulsar las teclas «Z», «K» y «D» al co-
menzar cada fase.

dadero objetivo es el gran nions-
truo situado detrds de los de-
mas, el cual solo puede ser eli-
minado a base de un elevado nu-
mero de disparos en las fauces.

QUINTA FASE

Mientras caminas hacia arri-
ba observards que no es posible
retroceder a los lugares ya visi-
tados. A los pocos segundos te
encontraras frente a un mons-
truo cuyas dimensiones dejan
francamente en ridiculo a todos
los enemigos aparecidos con an-
terioridad. Se trata de una enor-
me cabeza de color magenta,
con grandes orejas en los extre-
mos de sendos apéndices, que
permanece inmovil sobre el sue-
lo. Cinco extrafas formas indes-
tructibles reposan cerca de su
boca, pero pronto observas que
la gran boca se abre y las formas
se lanzan hacia los extremos de
la pantalla, recorriendo sus la-
terales a gran velocidad con gran
peligro contra tu vida. Sin em-
bargo, tu objetivo es un extra-
fio engendro que revolotea sobre
la cabeza de la bestia, cuyo vien-
tre parpadea cada vez que reci-
be uno de tus disparos. Tras un
elevado numero de impactos
mientras esquivas las formas vo-
ladoras el monstruo sera destrui-
do.

El horrible monstruo ha desa-
parecido sin dejar rastro, pero
nada parece haber ocurrido. Si-
gue caminando hacia arriba v
pronio comprobaras que el edi-
ficio se estrecha y que pronto no
puedes continuar caminando.
Algunos de los prisioneros res-
catados se han desplazado has-
ta alli para felicitarte por el exi-
to de tu mision y te aplauden en
reconocimiento de tus hazafas.
Deja pasar los treinta segundos
del reloj en medio de felicitacio-
nes y podras leer el mensaje fi-
nal. Si en el futuro otra especie
alien tiene la desgraciada idea de
invadir la Tierra solamente tu
serdas capaz de salvarnos de nue-
vo.

Notas del cargador
Spectrum

Por razones desconocidas al
comenzar la dltima carga de la
version Spectrum (segunda par-
te de la cuarta fase) el progra-
ma parece colgarse v formas ex-
trafias aparecen en la parte su-
perior de la pantalla. Sin embar-
g0 basta con esperar que el re-
loj llegue a cero para que, tras
perder una vida, aparezca el
mismo escenario pero esta vez
en condiciones correctas. No he-
mos incluido el poke de tiempo
infinito (POKE 42557,0) porque
de utilizarlo no seria posible sol-
ventar el problema anterior v no
apareceria el mensaje final del
juego, al no decrementarse nun-
ca el periodo de treinta segundos
destinados a vitores v aplausos.
POKE 47503,126 proporciona
vidas infinitas v POKE 499870
cualquier numero de prisione-
ros. m

PJ.R.
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Todos los meses
y por sélo 375
ptas. hazte con
tu revista.
Microhobby en
todos sus
numeros incluye,
ademds de toda
la informacién
para fu
Spectrum, una
cinta de regalo
con un original
de DINAMIC,
programas,
cargadores,
pokes, etc...

TERCERA EPOCA ANO VI- NUM. 187
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Pr, HLW,L. o " <ABU SIMBEL
=M PROFANATION»

Original Dinamic

«SPACE HUNTER»

Cargadores para:
«WEC LE MANS»,
«VICTORY ROAD»,

«ALIEN SYNDROME»,
«THE MUNSTERS»,
«THE DEEP»,
«DOUBLE DRAGONY»
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Estamos en el futuro.
Nuestros descendientes no

CODIGO SECRETO

Last Ninja 2

He aqui el uso de los dis-
tintos objetos que te iras en-
contrando a lo largo del jue-
go. Silo utilizas de esta ma-
nera te sera mas facil con-
cluirlo. Partes:

CENTRAL PARK:
CUADRO AMARILLO: Al
darle un pufietazo se abre
una trampilla.

LLAVE: Abre verja.

NUNCHAKOS: Dividido
en dos partes. Busca en las
puertas azules.

PALO: Arma, sirve para
pasar de pantalla al tocar
con ésta una barca en una
isla, para luego cruzar el rio.

ESTRELLAS: Arma esen-
cial. Se encuentra en una
caja.

HAMBURGUESA: Vida ex-
tra.

LIBRO: Con el cogeremos
una clave en la fase THE OF-
FICE.

THE STREET:
HAMBURGUESA: Vida ex-
tra.

COCTEL MOLOTOF: Nos
ayudara a pasarnos el coco-
drilo de la fase THE SE-
WERS.

LLAVE: Sirve para abrir
una alcantarilla y pasar de
fase.

PUERTA: Al derribarla, po-
dremos entrar en una pan-
talla donde se encuentra la
espada.

ESPADA: Si encuentras al-
go mejor cogelo.

ADVERTENCIAS: No pa-
séis los semaforos en rojo.

THE SEWERS:
LLAVE: Abre una trampilla
cuadrada en el suelo.

FUEGO: Si tenemos el
COKTEL nada mas tenemos
que tocarlo, y dirigirnos ha-
cia el cocodrilo y lanzarselo
pasando asl de fase.

THE BASEMENT:
TARJETA: Abre la puerta
del ascensor pudiendo pasar
de fase.

POLLO: Daselo al leopar-
do Negro, pero envenena-
do.

VENENO: Sin el pollo te
mata.

HAMBURGUESA: Vida ex-
tra.

THE OFFICE:
ORDENADOR: Si lo tocamos
con el libro nos dard una
clave para abrir una caja de
seguridad en la fase THE FI-
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NAL BATTLE.

TIMBRE: Se encuentra en-
cima de una mesa. Al tocar-
lo se abrird una puerta se-
creta

VENTILADOR: Pésatelo
caminando poco a poco
desde la pared y luego abre
la verja.

NOTA: Una vez en la azo-
tea, donde estd el helicop-
tero, salta como si quisieras
salir de la pantalla.

THE MANSION:
CUERDA: Desvia el chorro
de vapor. Una vez usado
quitatelo.

ADVERTENCIA: Nada mas
empezar intenta caer en la
torre y luego déjate caer por
la ventana del tejado.

THE FINAL BATTLE:
CAJA DE SEGURIDAD: Esta
oculta detras de una espe-
cie de cuadro rojo. Una vez
abierta la caja coge la esfe-
ra y ten suerte.

ESFERA: Déjala donde la
cogiste cuando mates al
NINJA.

J. A. Fernandez & MCA.
(Tarragona)

Nemesis

Con estos pokes te sera
infinitamente mas facil se-
guir el juego.

POKE 5975,189

SYS 5768

Esteban y Rosa
(Huelva)

Who Dares Wins I

Hacer un reset y teclear:
POKE 18105, 173 Vidas
infinitas

POKE 5686,176 Quitar
sonidos

SYS 18185

Jests de la Torre
(iaén)

Road Runner

Vidas intinitas:
POKE 43241,36
SYS 4126.

Esteban Gil
(Huelva)

Army Moves

La clave de la segunda
parte es 51237.

Alejandro Ramirez
(Barcelona)

tienen nada mejor que
hacer que dedicarse

a hacer carreras a vida
o muerte. Bienvenido
a una mortal y
original carrera en la
que tendrds una nueva
oportunidad para
demostrar, como en
otros tantos juegos,
que tienes madera

de campeon.

en esta carrera no

pienses que te espera

ninguna sorpresa. Co-
mo de costumbre, tendras que
esquivar y procurar sacar de la
carretera a tus numerosos ene-
migos. Para no variar, el com-
bustible de tu coche decrecerd
lenta pero seguramente, y ten-
drds que reponerlo con las cap-
sulas que encuentres a tu aloca-
do paso. Tampoco vas a echar
de menos los tipicos y topicos
charcos de aceite que provocan
la pérdida de control de tu so-
fisticado vehiculo. Por supues-
to, no faltan los enormes preci-
picios que saltar con las inevita-
bles rampas de ayuda. También
deambulan por los parajes los
ultimos protagonistas: camiones
vy motocicletas.

Objetivo

Llegar a la meta. La meta se
llama Sky City. El juego se de-
sarrolla en carreteras estelares.
Por esta razdn, si te caes por al-
gun agujero podras ver como tu
coche se va haciendo pequenito
hasta desaparecer en las profun-
didades. Destaca la gran veloci-
dad a la que se desarrolla la
competicion.
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La accion se desarrolla en nueve zonas pla-
gadas de obstaculos y enemigos.

R “ERERGH

En tu recorrido podras recoger diferentes
objetos que te permitirdn reponer parte de
tu energia.

LED

STORM

A lo largo de tu camino ha-
bras de atravesar distancias zo-
nas que variardn ligeramente en
decorado y totalmente en color.

La sofisticacion de tu coche
no se traduce en un control com-
plicado (suspiro de alivio), el
cual se realiza de la forma cl4si-
ca, esto es: arriba, acelerar; aba-
jo, frenar... Tampoco hay gran
abundancia de indicadores. Es-
tos se situan a la derecha de la
pantalla y son, de arriba abajo:
magnifico rétulo del juego, ve-
locidad o aceite (lo siento, no
puedo asegurar que sea uno u
otro), puntuacién realizada,
tiempo consumido en la carrera
(no el que te queda, sino el que
llevas), letrero de energia (aho-
ra lo explico), distancia recorri-
da (indicada por un trazo ama-
rillo) y energia que resta, colo-
cada con los colores cldsicos: ro-
jo cuando queda poca...

En el letrero de «Energy» se
van colocando ciertas letras que
consigues durante la carrera, de
forma que cuando completas la
palabra te reponen cierta canti-
dad de fuel.

Obstaculos y enemigos

Casi nada innovador aqui: en-
tre los enemigos encontrards co-
ches grandes y pequefios, motos,
camiones y otros vehiculos de
variadas formas.

Algunos de ellos dejan a su
paso resbaladizos charcos de
aceite. Otros, por ¢l contrario,
tienen la indecencia de lanzarte
proyectiles. Finalmente, estin
los patinadores que se agarran
a tu coche cuando pasas por su
lado. Su efecto consiste en im-
pedirte saltar. La forma de con-
seguir que te suelten es movién-
dote a izquierda y derecha. En
general, los podras destruir a to-
dos saltando sobre su carroce-

‘ria, menos en el caso de los ca-

miones.

En cuanto a los obstdculos, te
lo puedes imaginar: charcos de
aceite, grandes simas sin fondo
y barreras astutamente coloca-
das en mitad de tu trayecto. Tu
coche pierde energia, pero solo
serd destruido si caes en un agu-
jero o el final de tu salto es so-
bre una barrera.

La forma de evitar los abis-
mos es aprovechando las ram-

pas de salto. Al pasar sobre ellas
tu coche se vera impulsado por
los aires sin necesidad de tu ayu-
da. Es importante esto, pues si
eres tu el que intentas saltarlas
sin pasar por las rampas sufri-
rds una pequefia caida.

Finalmente, ten en cuenta que
los abismos més peligrosos son
los colocados en mitad de la ca-
rretera. Su presencia te serd in-
dicada por unas flechitas apun-
tando a ambos lados, pero no te
confies: cuando dichos indica-
dores aparezcan probablemente
sea demasiado tarde.

Repuestos

Para seguir en su tradicion de
juego tipico, encontrards en tu
camino cosas que recoger:

—Botellas de aceite, de utili-
dad poco clara para quien esto
escribe.

—Simbolos: aparecen tres
clases de letras: la E de energia,
que incremetara levemente (y
tanto) este indicador; la P de
puntos, sobran las palabras, y la
B de barreras, que tampoco me-
rece mayor comentario.

—Capsulas de combustible:
aparecen periddicamente. Si es-

tan colgadas de un paracaidas
tendrds que saltar para recoger-
las. Si no, simplemente pasar
por encima. Incrementan tu
energia de una forma mas tan-
gible.

—~Cajas: al pasar por ellas se
recogen las letras que han de
configurar la palabra «Energy»,
cOmo se comentd anteriormen-
te.

Breves notas sobre el
recorrido

En total has de atravesar nue-
ve zonas, al principio de cada
una de ellas serd repuesto tu
combustible.

—Capital: en tu camino en-
contraras varios abismos, asi co-
mo patinadores y vehiculos ha-
bituales. Su abundancia no se-
ra excesiva. Nada especialmen-
te resefiable salvo la serie de ca-
miones que tendrds que esquivar
en los tltimos tramos.

—Wetwood forest: tu gran
enemigo aqui es la visibilidad
que puede ser, en mi opinion, in-
cluso dafiina. Numerosas rocas




Carrera estel

COMMODORE

8 PRINTCHR$(147) :FORN=272T0311:READA:PO

KEN,A:S5=S+A:NEXT

9 IFS<>4179THENPRINT"ERROR EN DATAS":EN

D

10 PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA T

ECLA"

11 POKE53280,PEEK(162) :GETA$: [FA$=""THE

N1l

12 POKE816,16:POKE817,1:POKE2050, 0:LOAD
13 DATA32,165,244,169,24,141,208,8,169,
57.,141,209,8,76,16,8,169

14 DATA45,141,57,196,169,1,141,58,196,7
6.,16,196,169,165,141.,234,29

15 DATA76,0,4,74,68,83

se interponen en tu camino ha-
ciendo que tengas que acelerar
una y otra vez. Nada de abismos
en esta fase. Los tltimos tramos
nos ofrecen un paseo entre acan-
tilados con insistente caida de
rodas, que no han de suponer
peligro si poco antes has cogido
barrera.

—Coral sea: semejante a la

primera fase, pero de color ob-
viamente azul («sea» es mar, en
inglés, traduzco haciendo gala
de mis impresionantes conoci-
mientos en la citada lengua).
Nada de particular. Aparecen
unas naves desde abajo que se
meten en la carretera en forma
de obstaculo.

—Big cave tunnel: es igual

que la primera zona solo que de
distinto color. Por supuesto,
aumenta el nimero de obstacu-
los.

—Ruins desert: nuevamente
encontrards problemas de vi-
sion. No hay agujeros y la de-
coracion es a base de cabezas y
huesos de dinosaurios.

—Million valley: como la pri-
mera. Los saltos son ahora mas
dificiles y deberds moverte ha-
cia los lados durante el vuelo pa-
ra llegar a buen destino. Tam-
bién aumenta el nimero de es-

trechamientos. El final te reser-
va un coche lanzador de minas

que no perturbara tu marcha si
vas saltando de continuo.

Las tres ultimas fases: Thun-
der Road, Marine Snow Pipeli-
ne y Sky City son exactamente
como las anteriores, pero con
mas cantidad (que no variedad)
de enemigos. Los abismos son
cada vez més numerosos y los
estrechamientos también. En
particular, en Thunder Road
tendrdas que ir saltando casi to-
do el rato. Por ofro lado, en Sky
City las carreteras presentan es-
trechamientos muy abruptos, de
tal forma que si no vas por el lu-
gar adecuado terminards hacién-
dote chiquitito (cayéndote, va-
mos). |

Fernando Herrera Gonzdlez

CODIGO SECRETO

Zanac

MSX

Arkos

Para pasar el «roud 7» tie-
nes que destruir la base en
15 segundos, para ello, la
mejor arma es la onda vio-
lenta (n.° 7).

Miguel Carrillo
(Mélaga)

Meganova

La primera clave es
19378, la segunda clave es
15720 y la tercera es la su-
ma de las dos anteriores, es
decir 35098.

Alfonso Bastidas
(Cartagena)

Silent Shadow

2.? carga es 26719 y la
3.2 carga es 16640.

Pedro Soto
(Santander)

Sol Negro

La clave es 2414520 y
ademads si cuando tienes
controlada a la chica, matas
al delfin y Neptuno enfada-
do te tirard tres tridentes,
entonces volando vas a la
parte superior izquierda y
dejas que te mate el triden-
te superior y te volveras in-
vulnerable.

Juan Caballe'’y Pedro Herndndez
(Valencia)

Jail Break

COMMODORE

Para facilitar el juego, se-
leccionamos 2 jugadores
(aunque sélo seas uno) asi
podremos utilizar las bom-
bas del jugador 2. Las bom-
bas se optienen matando
los enemigos terrestres.
Cuando un jugador muera
podremos utilizar las bom-
bas de los dos jugadores.

David Llaveira
(Tarragona)

Venom llI

En este juego, si introdu-
cimos los tres codigos en-
tonces queda un transporte
por activar y el cédigo para
activarlo es el siguiente: «PE-
TALS OF DOOM». Nos deja-
ra en un lugar muy avanza-
do y con una super arma.

Cai Roige
(Tarragona)

Operation Wolf

Después de pulsar la tecla
para empezar, pulsamaos ce-
ro, se descompondra la pan-
talla y nos dara la bonifica-
cion y pedird que cargue-
mos la siguiente fase.

J. M. Copa
(Tarragona)

Exolon

Vidas infinitas:
POKE 52050,174
POKE 52097,174
SYS 51200

Esteban y Rosa
(Huelva)

Jack the Nipper

En la pantalla de presen-
tacion tecleamos ZAPIT vy
cambiaréa el borde y obten-
dremos energia infinita.

Carlos Pérez
(Murcia)

Labyrinth

Solucién a la primera par-
te:

Go home, take, go outsi-
de, gowest, go theater, gi-
ve dollar bill, go north, give
dollar bill, take, take, go
south, look, look, look,
look, look.

Pedro Pablo
(Cadiz)

Cuando sale el menu
aprieta la D y escribe ZOR-
BA obtendras vidas infinitas.

Leonor Pous
(Valencia)

Silent Shadow

Estas son las claves de la
segunda, tercera y cuarta fa-
se:

2.2 HOLLAND

3.2 42319

4.2 PB100

Rogelio Nebot
(Castellon)
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Mas de 1.000.000 de usuarios Sinclair en Espafia nos han animado a hacer la Revolucion: el nuevo Sinclair PC. Un fantastico
equipo que, a la vez, es un potente ordenador profesional compatible y un alucinante ordenador de juegos de 16 bits.
Un auténtico bombazo que abre las puertas de la informética profesional a los usuarios Sinclair, por sélo 79.900 pesetas; un

precio tan increible como sus caracteristicas:
— Memoria de 512 Kbs. ampliable.  — Adaptador en Pantalla totalmente compatible con CGA (TV-Monitor) y MDA ( sdlo el monitor).

— Puerto de Impresora paralelo centronics.  — Teclado de 102/101 teclas Tipo AT, — Disquetera sencilla de 31/2'y 720 Kbs,
— Conector de expansion para disquetera externa de 5 1/2'y 320 Kbs.  — Ratdn de dos pulsadores con puerto dedicado.
— Conector para co-procesador 8087 matemético.  — Dos conectores de expansion compatibles IBM,

Y ademas incluye los siguientes programas:
— Software operativo MS-DOS 33, — Lenguaje de programacion GW-Basic.
— Gem 3 Desktop, calculadora y reloj y Manuales del usuario de gran sencillez.
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or fin, vamos a poder
Pvaciar la redaccion de

las miles y miles de car-
tas que la han estado ocu-
pando desde que los chicos
de Made in Spain nos sugi-
rieron la posibilidad de rea-
lizar un concurso sobre su
juego «Paris-Dakar». Tras el
riguroso sorteo ante nota-
rio, pudimos conocer la

dice llamarse Alberto Urefa
Lopez.

Amablemento accedio a
trasladarse a nuestra redac-
cion dénde recogio el pre-
mio, momento que capta-
ron nuestras camaras para
que pase a la posteridad. En
la foto las partes implicadas:
Alberto, la moto y Jorge
Granados, representante de

identidad del ganador, que Made in Spain. B
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meras imagenes que Palace habia facilitado de la ver-

sién Spectrum de su sensacional «Barbarian ll». Estas
causaron sin duda un hondo impacto tanto entre nosotros co-
mo entre todos vosotros, debido a la altisima calidad de sus
decorados y muy especialmente a la fantastica definicion con
que habia sido disefiado su protagonista.

La sorpresa nos la llevamos cuando hasta nuestras manos
llegé la version definitiva del programa ;qué habia sucedi-
do? El aspecto del juego habia sido cambiado a nivel gréfico
notablemente pero no para mejor, como cabia esperar, sino
para peor.

Tal vez los sefores de Palace se encontraran con las inevi-
tables restricciones de memoria, o tal vez el juego resultara
notablemente mds lento, pero la verdad es que un cierto sen-
timiento de decepcion —compensado eso si por la increible
calidad del juego— fue practicamente inevitable... ®

H ace ya algunos meses os ofrecimos en primicia las pri-
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Formidabie ..

por fin los productores de ma-
quinas recreativas hayan deci-
dido tomarse en serio los
video-juegos para los ordena-
dores domésticos. Esperemos
que Tetris, ademas de ser el pri-
mero, no sea el ultimo juego
que desfile por la salas recrea-
tivas.

Lavwentable

que las revistas inglesas no ha-
yan criticado la violencia ejer-
cida contra un «indefenso» to-
ro en el programa de U.S. Gold
«The Human Killing Machine»,
cuando absolutamente todas
pusieron el grito en el cielo al
editarse la version inglesa del
programa de Dinamic «Olé To-
ro».

h -
5QM‘? pasara con las compa-

fias de'software que han quedado sin
distribuidor tras la quiebra de Serma?

ijfdo veran la luz jue-

gos histdricamente «anunciados» co-
mo «Lorna» o «After the war»?

JP” ”é British Telecom,

después de publicar los excelentes be-
neficios obtenidos por su division se
software, formada por Firebird, Sil-
verbird y Rainbird, ha decidido poner
a la venta dichas sociedades?

6.6‘”4‘/&3 han sido los os-

curos motivos que han impedido la
publicaciéon en Espana de programas
como «Gary Lineker's Hot Shot»,
«Gary Lineker’s Superskills» o «Roy of
the Rovers»?

LA FRASE DEL MES—

“Tengo un
ordenador en mi
casa de Zagreb,

pero no me acuerdo

de qué marca es”’
(DRAZEN PETROVIC)

(Sera por lo mucho que lo
utiliza ..Je, Je, Je..)

La otrapantala

o;%% t'a!.'m" '
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tros cubicos, el campeonisimo Jorge Martinez Aspar ha decidi-
do probar suerte en una nueva cilindrada que vera la luz en és—
ta ya inminente temporada motociclista, y que de momento sera bau-
tizada como 1.200 centimetros licteos. En la imagen se puede ob-
servar al campedn valenciano probando uno de los nuevos prototi-
pos -«Lucerita»-, con los que al parecer se estan logrando ya dpti-
mos resultados. Puestos al habla con Jorge, éste nos confirmé que
tiene grandes esperanzas de conseguir el titulo mundial, afirmando
textualmente que «tengo una vaca puntera, no es una vaca cual-
quiera, corre siempre acelerada, jay que vaca tan salada!»...
Bromas aparte, la pantalla ha sido realizada por Pedro Rey Gar-
cia, de Madrid, que ha querido aportar asi su granito de arena para
«lLa otra pantalla»

Tras el doblete conseguido el afio pasado en 80 y 125 centime-

Fichaje por fichaje

ros, hemos conseguido acceder a los ultra-secretos términos

bajo los que fue firmado el acuerdo entre Drazen Petrovic y
Topo para realizar «Petrovic Superbasket». Como condicién princi-
pal e irrenunciable de dicho acuerdo figuraba una clatsula en la que
a cambio de la cesién por parte de Petrovic de su nombre, Paco Pas-
tor fuera integrado en la plantilla del equipo madridista al menos
durante cinco temporadas con derecho a renovacién, pasando asi
a convertirse en compafiero de los Martin, Romay o del propio Dra-
zen.

Por el momento no ha sido revelada la posicién que Paco Pastor
pueda desempefiar en la cancha, si bien fuentes dignas de todo cre-
dito especularon con la posibilidad de que jugara de ala-pivot, o in-
cluso de que apoyara en sus labores a Fernando Romay, dadas sus
innatas condiciones para desempefiar cualquier puesto.

En la imagen podéis observar el preciso momento en que Drazen
felicitaba a su nuevo comparfiero por su reciente fichaje.

NOTA IMPORTANTE: la notable diferencia de estatura que se apre-
cia entre Petrovic y Paco Pastor es en realidad un engafioso efecto
Optico: Paco Pastor se encontraba al fondo de la habitacién mien-
tras que Drazen figuraba en primer plano... B

G racias al incansable esfuerzo de nuestros intrépidos reporte-




estroyer-X9, asi te llama-
Dbas, y eras el mejor juego

de acciéon arcade jamds
creado, o al menos eso decia la
propaganda impresa en la cardtula
de la cinta en la cual estabas mag-
néticamente guardado. Reposabas
tranquilamente en un estante de la
seccién de microinformatica de
unos grandes almacenes, rodeado
de varias decenas de programas
que, como tu, esperaban ser pues-
tos en funcionamiento en algin
ordenador. Esaidea te fascinaba:
no dejabas de pensar en el mo-
mento en que alguien contempla-
se tus increibles graficos multico-
lores, escuchase tus fabulosos
efectos de sonido y disfrutase a to-
pe jugando contigo. Ese era tu
gran y unico deseo.

ero habia algo que tu, na-
Pturalmente, desconocias. Al

poco tiempo de tu comer-
cializacién, una afamada y popu-
lar revista de software, en su sec-
cién de comentario de juegos, te
condenaba al fracaso comercial.
Decian que no aportabas nada
nuevo eras otro juego mas en el
que solamente hay que disparar a
todo aquello que se mueva por la
pantalla; incluso afirmaron que
no merecia la pena gastar el dine-

ro en algo como tu. Por esta cau-
sa te llegaste a convertir en un pro-
grama maldito para todo posible
comprador. Estabas condenado
sin saberlo.

asaron los meses y ti con-
Ptinuabas en el estante. To-

dos los programas de alre-
dedor tuyo, mds pronto o mas tar-
de, acababan siendo adquiridos
por alguien, traian nuevas cintas
y volvian a desaparecer. Pero ti
continuabas alli, impotente, deses-
perado y sin comprender lo que
ocurria. Con el tiempo te llegaste
a convencer de que nadie se inte-
resaba por ti. Finalmente, te saca-
ron del estante, te colocaron una
etiqueta con un precio irrisorio y
te arrojaron a un cajén donde ha-
bia, revueltas y desordenadas,
gran cantidad de cintas con pro-
gramas en oferta, programas que
nadie queria, programas malditos
como tii. Continuamente la gente
te manoseaba. Te cogian, leian
brevemente la caratula de la cinta
y te volvian a soltar. Y asi un dia
tras otro.

DESTROYERX9, el programa maldito

ero ocurrié cierta vez que
Pno te soltaron. En vez de
€s0, pasaron por caja y abo-
naron el bajo precio que indicaba
tu etiqueta. Una chispa de espe-
ranza sugid en ti. Alguien te ha-
bia comprado, no era un suefio,
por fin una persona pensaba que
servias para algo y te llevaba a su
casa. Una vez alli, notaste con
emocién como metian la cinta que
te contenia en un cassette y lo po-
nian en marcha. Por fin te ejecu-
tarias en un ordenador, después de
tan larga espera, y podrias mos-
trar la calidad con que te disefia-
ron. Por fin se cumplirfa tu ansia-
do deseo. Sin embargo, algo falla-
ba. Incomprensiblemente, a medi-
da que avanzaba la cinta, te ibas
desvaneciendo poco a poco. Des-
concertado, sentiste como los mas
de 320.000 bits de informacién
que te formaban iban desapare-
ciendo rapidamente. Al cabo de
pocos segundos no quedod ni ras-
tro de ti.
uando se acabd la cinta y
‘ saltaron las teclas PLAY y
RECORD, se par6 la cas-
sette. La cinta que antes guardo al
programa Destroyer-X9 contenia
ahora una grabacién del ultimo
single del cantante de moda. M
Eduardo Mena Nieto
(Vizcaya)

Para mayor comodidad a la hora de elegir los numeros que no
tienes, detallamos los juegos ampliamente comentados en cada
una de ellas, de la sequnda época de MICROMANIA.

Puedes hacer tu pedido por teléfono llamando al (91) 734 65 00.

Target Renegade * La Guerra de las
Vajillas * Black Beard ¢ Garfield

e Turbo Girl * Venom Strikes Back ¢ La
Pantera Rosa

—

Desolator » Charlie Chaplin » Mad Mix

Games ¢ Karnov ® Hundra
¢ Magnetron ¢ Mortadelo y Filemén
e Gutz * Cybernoid

Beyond The Ice Palace © Los Pajaros de
Bangkok ® Gothik * Street Sports
Basketball » Skate Crazy ¢ Capitan
Sevilla

Emilio Butragueiio Futbol ¢ Hopping
Mad ¢ Terramex ® Andy Capp ¢ Tetris

* Chicago’s 30 ® The Race Against Time

* Mickey Mouse

Daley Thompson =

e Overlander ¢ Street Figther  Dark
Side ¢ Vindicator * Meganova * Aspar
G.P. Master

e Humphrey

Thypoon ¢ Samurai Warrior ¢ Coliseum

» The Games Winter Edition ® Vampire's
Empire ® Operation Wolf ¢ 1943 « Road
Blaster ¢ Where Time Stood Still

Barbarian Il  Artura » Rock'n Roller
e Thunder Blade ¢ Soldier of Fortune
e Live and Let Die ¢ Intensity

e Triple Comando ¢ El Poder Oscuro

e Cybernoid Il * Sol Negro

Afterburner ® Robocop
¢ Wells & Fargo ¢ Barbarian ¢ Savage
e Paris-Dakar * Navy Moves.

Pac-Mania ¢ Batman, The
Caped Crusader ® Total
Eclipse ® Rambo Il

e The Last Ninja Il.

Dragon Ninja = Starglider 2 ¢ Star
Trek e Quién engaiid a Roger
Rabbit e Tuareg ¢ R-Type © El
Retorno del Jedi
* Netherworld

* Dark Fusion
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S.OSWARE

Pokes y Mapas
Spectrum

La Pantera Rosa
Amstrad

1. Me podrian dar los po-
kes de vidas infinitas para
los juegos: Robin of Sher-
wood, Platoon, Army Mo-
ves.

2. ¢Han publicado en al-
gun numero el mapa del
juego Robin of Sherwood?

Cesar Llave Rodriguez
(Madrid)

1. Los POKES que nos
pides para estos juegos son
los siguientes: Para Robin of
the sherwood vidas infinitas
POKE 49898,0. Para la pri-
mera, segunda y tercera fa-
se de Platoon usa los si-
guientes pokes respectiva-
mente:

POKE 31268,1,

POKE 29983, 1;

¥ POKE 33063,20 1 con los
qL!le conseguirds ser inmor-
tal.

Para la primera parte de
Army moves los pokes:
POKE 54490,0
y POKE 54603,0 y para la
segunda parte
POKE 53771,0.

2. Efectivamente el patas |

arriba y el mapa del juego
Robin of the Serwood ha si-
do publicado en el micro-
mania n.° 12.

The Last Mission
MSX

Tengo varios problemas
con el programa The Last
Mission:

1. Siempre que matan a
mi nave, vuelvo a empezar
en el mismo nivel pero al
principio.

2. Cada vez que vuelvo a
pasar por una pantalla en la
que anteriormente maté a
mis enemigos éstos vuelven
a aparecer en el mismo sitio
como si nada.

Inigo Martinez Lasala
(Madrid)

Pues la verdad es gque
siento desilusionarte porque
esos problemas que tu citas
no son exclusivamente tu-
yos, sino que los padecemos
absolutamente todos los
poseedores del Last Mission.
Y es que el juego es asi. Que
se le va a hacer.

70 MICROMANIA

1. ;Como se puede com-
prar el reloj, la carta y el de-
portivo? ;Por qué sdlo pue-
do comprar el sombrero?

2. ;Coémo puedo pasar la
primera pantalla, la del som-
brero?

3. ¢(Me podéis dar algu-
nos pokes?

Angel Maeluefio Condo
(Malaga)

1. Para comprar el reloj,
la carta y el deportivo nece-
sitamos primero conseguir
mads dinero del que tenemos
inicialmente (una moneda)
ya que esto sdlo nos da pa-
ra el sombrero. La forma de
conseguir dinero es desvali-
jar las mansiones en las que
entramos a trabajar como
mayordomos, con el dinero
volvemos a la tienda y com-
pramos otro objeto mds ca-
ro que nos permitird entrar
a trabajar en una mansién
mds rica.

2. Para pasar la primera
mansion, igual que en las
demds debemos robar to-
dos los objetos de valor que
haya en la casa mientras evi-
tamos que nuestro amo
despierte o que el inspector
Clouseau nos pesque «in
fraganti». Disponemos de
algunos objetos muy Utiles
.para conseguir nuestro ob-
Jetivo como la campanilla, la
plataforma, el ladrén de
plastico la pantera rosa de
plastico, el balancin, el des-
pertador y el agujero hin-
chable.

3. Respecto a los pokes
son los siguientes:
Sondmbulo
MOV ...ciennions &E13,&C9
Sin inspector ... &E10,&C9
Equipo de musica

no suena ............ &4DE,0
Sin sueno ............ &C66,0
Empezar en cualquier

€353 ....co....... &22D3,&3A

©
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X
X

A veces las
«espectaculares
novedades»
que los
creadores de
maquinas
recreativas nos
presentan

no lo son tanto... Baste

si no con echar un vistazo
a los dos nuevos
lanzamientos que este
mes os presentamos:
«Tetris», de Atari Games,
cuyo nombre

con seguridad os resultara
completamente conocido,
y «Missing in action»,

que no es ni mas ni menos
que la segunda parte

de uno dg los arcades

mds populares de todos
los tiempos, «Green Beret».

FWi Nk

I
VOUND 3
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Atari Games ha conseguido una adapta-
cion bastante fiel del juego comercializa-
do por Mirrorsoft.

conocidos

<
I

«Missing in action» es la segunda parte, ampliada y mejorada, del superpo-

«TETRIS»

pular «Green Beret».

i se escribiese una pe-
queia obra dedicada a
narrar la corta pero
apasionante historia del softwa-
re de entretenimiento, uno de los
titulos que en esta ocasion nos
ocupa, «Tetris», mereceria sin
duda un capitulo aparte por va-
rias razones: por su indiscutible
calidad, por haberse acreditado
como uno de los juegos mds
adictivos jamas realizados, por
ser el primer video-juego disefia-
do en la Union Soviética, y por
haber tenido el honor de ser el
primer caso en que un juego de
ordenador ha dado lugar a una
maquina recreativa y no a la in-
versa como siempre ha venido
ocurriendo hasta la actualidad.

En cuanto a «M:ssing in ac-
tion » poco que decir, excepto
que se trata de una segunda par-
te ampliada y mejorada de uno
de los arcades mas adictivos y
populares que han desfilado por
los salones recreativos: «Green
Beret». Afortunadamente, Ko-
nami no se ha conformado con
realizar algo parecido a lo que
hizo con la saga «Némesis» —es
decir, publicar varias veces el
mismo juego con distintos gra-
ficos y efectos sonoros—, sino
que ha puesto a pleno funciona-
miento su potente maquinaria
para realizar un espectacular ar-
cade bélico con algunos efectos
realmente buenos.

Pasemos ya sin mds, a conta-
ros mds profundamente lo que
estos nuevos lanzamientos nos
ofrecen, que como observaréis
es mucho y variado.

La maquina de la
perestroika

Tras el exitoso paso por nues-
tros ordenadores que de la ma-
no de Mirrorsoft obtuviese «Te-
tris», la prolifica compafiia Ata-
ri Games decidi6 hacerse con los
derechos para realizar una ma-
quina recreativa basada en el
juego que se ha convertido en el
emblema informatico de la pe-
restroika.

El resultado es una maquina
que respeta totalmente el desa-
rrollo de la version original, si
bien se le han afadido algunos
detalles novedosos entre los que
destaca muy especialmente la
opcion de partida simultanea
para dos jugadores, que consi-
gue elevar ain mas el nivel de
adiccion.

«Tetris» cuenta con tres nive-
les de dificultad, que hardn que
dependiendo de cual de ellos ha-
ya sido seleccionado las piezas
a encajar caigan con mayor o
menor velocidad. Sin embargo,
lo cierto es que aunque escoja-
mos el nivel mas sencillo las fi-
guras caeran a velocidad sufi-
ciente como para hacer que in-
cluso los mds versados en el ma-
nejo del juego tengan dificulta-
des en lograr conseguir un buen
numero de lineas.

Obviamente «Tetris» tiene di-
ficil competir con los espectacu-
lares arcades -plagados de los
mds llamativos efectos- que pue-
blan la mayoria de los salones
recreativos, pues tanto su dise-
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«Tetris» es una de las poquisimas maquinas que ha surgido de un juego de

ordenador.

flo como su apariencia es bas-
tante mds modesta, aunque es
posible que su gran capacidad de
«enganchary al jugador le haga
ganar bastantes enteros en este
terreno. En cualquier caso, y co-
mo ocurriera con la version re-
creativa de «Trivial Pursuit», tal
vez su mejor ubicacion corres-
ponda a los pubs, donde disfru-
tara sin duda de un mayor nivel
de aceptacion.

Vuelven los Boinas
Verdes

«Green Beret» es sin duda,

uno de los nombres legendarios
dentro de Ia historia del softwa-
re, titulo que se gand tanto en
su paso por los salones recreati-
VOS COMO en su posterior trasla-
do a los ordenadores de 8 bits.

e A v%
210 Th A
Esta segunda parte de este conocido ar-
cade sigue basicamente la misma escena
que encumbro a su predecesor, como uno
de los juegos mas adictivos y tipicos de
cuantos se conocen, incluyendo también
la posibilidad de juego simultaneo, impres-
cindible en los tiempos que corren.

Bésicamente era un sencillo ar-
cade de «scroll» horizontal, que
a pesar de tener un desarrollo
practicamente idéntico al de otra
multitud de maquinas consiguid
hacerse con las preferencias de
los aficionados gracias a su ele-
vadisima calidad s6lo compara-
ble a su tremenda «playability»
(jugabilidad, por decirlo de al-
guna forma), cosa nada de ex-
trafiar si tenemos en cuenta que
su creadora era ni mds ni menos
que la formidable compaiiia ja-
ponesa Konami, cuyo nombre es
no menos legendario.

Teniendo en cuenta como an-
da tltimamente el mercado de
las recreativas —con segundas y
terceras partes pululando por
doquier— era casi de esperar
que antes o después los Boinas
Verdes volvieran a hacer acto de
aparicion, cosa que acaba de ha-
cerse realidad con «Missing in
action», la nueva produccion de
Konami, que no es otra cosa que
una segunda parte notablemen-
te mejorada de «Green Beret».

El juego sigue basicamente el
mismo esquema de su predece-
sor, es decir debemos recorrer
una serie de decorados —con
plataformas situadas a diferen-
tes alturas a las que podemos su-
bir por las escaleras— que se
desplazan con «scroll» horizon-
tal unas veces hacia la derecha
y otras hacia la izquierda. En
nuestro caminos encontraremos
diferentes peligros, desde solda-
dos enemigos a nidos de ametra-
lladoras, pasando por aviones
capaces de destrozarnos con sus
hélices 0 minas hébilmente si-
tuadas por el enemigo; como no
todo van a ser dificultades tam-
bién encontraremos diferentes
armas que podremos recoger pa-
ra utilizar como granadas, lan-
zallamas o bazookas, bastante
mas potentes sin duda que el
machete con que en principio
vamos armados.

«Missing in action» incluye
ademas la ya imprescindible op-
cion de dos jugadores simulta-
neos, lo cual se convertira sin
duda en la perdicion de los bol-
sillos de todas las huestes «arca-
dianas». jQué os sea leve Boinas
Verdes!... m
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SUPER SONIDO
SUPER PRECIO

AMSTRAD
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Preparate a escuchar lo mejor
que has oido en mucho tiempo:
Amstrad lanza AMSTRAD pletina, sintonizador con

FIDELITY, su nueva linea de e ecualizador, giradiscos..., y por
sonido. Con nuevo disefio, con . PO BB AVEADY 72 /== s - muy poco mas AMSTRAD

A partir de 29.900 pesetas puedes
disfrutar de equipos con doble

ST D IER

mas potencia, mas prestaciones, 8484 = FIDELITY te regala los oidos con
pero con los super—precios = toda la fidelidad del Compact
Amstrad de siempre. Disc, y hasta te ofrece cadenas
de sonido con mando a distancia.
Increible, oye.
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AMSTRAD ESPARA: ARAVACA, 22, 28040 MADRID. TELEFOND 459 30 01. TELEX 47660 INSC E. FAX 458 22 92
CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110, 08015 BARCELONA, TELEFOND 425 11 11. TELEX 93133 ACE £. FAX 2418194
LEVANTE-MURCIA: COLON, 4 39.B. 46004 VALENCIA. TELEFONOS 3514552 / 351 45 04, FAX 351 45 69

NORTE-CENTRO: DR. AREILZA, 31.48013 BILBAO. TELEFONOS 444 35 08 / 444 35 12, FAX 432 08 72

DELEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 27. 28040 MADRID. TELEFONO 459 30 01. TELEX 47660 INSC E. FAX 459 22 92

CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17. 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA. TELEFONO 23 11 33. TELEX 96496 TEIC €
NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18.1°, LOCAL 2. 15004 LA CORUNA. TELEFONDS 2552 16 /255022 /2553 78

SUR: ALAMEDA DE COLON, 920 29001 MALAGA. TELEFONO 21 37 40. FAX 2159 94




ARKANOID i ATARI ST
10 REM SERSESSRABERLSREORISEISEIRRNSRSRILELLIRLL
20 REN #3 CARGADOR VIDAS INFINITAS ARKANDID II 88
30 REM 3% POR: J.M.LAZO (3-9-88) i
40 REM $3SRSESRRBERSESERSREEIRRLILEALIREATEALANLS
50  READ NDATOSY: REM NUMERD DE DATOS
80 FOR AY=100000 TO 100000+NDATOS%-1 STEP 2
70 READ DATOY%: POKE_W A%,DATOX
80 NEXT A%

90  PRINT *INTRODUCE DISCO ARKANOID 11*
100  PRINT *Y PULSA UNA TECLA®

110 GEMDOS 1

120  BSAVE "A:ARKANOID.TOS", 100000, NDATOSY

10000 DATA 00528
10010 DATA 24602,
10020 DATA 00000,
10030 DATA 00366,
10040 DATA 21647,
10050 DATA 26344,
10040 DATA 00000,
10070 DATA 24832,
10080 DATA 32768,
10090 DATA 00000,
10100 DATA 23695,
10110 DATA 31743,
10120 DATA 00002,
10130 DATA 27392,
10140 DATA 00004,
10150 DATA 12476,
10160 DATA 18643,
10170 DATA 23495,
10180 DATA 19072,
10190 DATA 20085,
10200 DATA 20033,
10210 DATA 12046,
10220 DATA 57340,
10230 DATA 00484,
10240 DATA 11834,
10250 DATA 17487,
10240 DATA 20047,
10270 DATA 08271,
10280 DATA 18766,
10290 DATA 11853,
10300 DATA 03338,
10310 DATA 18766, 17993, 20041,
10320 DATA 21057, 08266, 21829,
10330 DATA 26112, 00000, 00002,
10340 DATA 12592

00000,
00000,
16188,
00014,
00007,
11835,
16999,
00005,
16188,
00007,
00000,
24832,
26368,
08444,
16188,
16188,
00078,
45535,
12045,
13248,
16188,
00022,
19679,
18478,
06981,
17750,
22089,
20559,
20565,
22089,
02630, 12832, 20545
20306, 19777, 19483
12334, 06154, 06144

00046,
18553,
00001,
45180,
32766,
00000,
18553,
20046,
00006,
32748,
00356,
00052,
00024,
20081,
00076,
00026,
20033,
19679,
16188,
00000,
00063,
16185,
08063,
20553,
16722,
17742,
17473,
21050,
19539,
17473,

00000
00000
20033
00039
19449
32768
00007
37340
20046
12348
19961
19072
16889
20081
20033
20033
20623
08043
00061
00486
20033
00000
20085
12544
192635
18245
21280
08266
16698
21280

00000, 00348,
00000, 00000,
16188, 00009,
1849, 45180,
20729, 00000,
00348, 19961,
00142, 19072,
18553, 00007,
00012, 18553,
16889, 00002,
08920, 20936,
00000, 11835,
00040, 19001,
20936, 08444,
20081, 20217,
45272, 12092,
16188, 00000,
27136, 00014,
11833, 00000,
20623, 19072,
12039, 16185,
00000, 00012,
16188, 00062,
b5535, 45535,
18478, 18745,
18756, 08265,
17952, 17487,
17993, 20041,
11852, 16730,
17989, 08272,

00000, 00138,
00000, 00000,
20033, 23695,
00060, 26368,
00364, 20473,
00002, 32734,
27392, 00130,
32768, 16188,
00002, 32736,
32768, 17401,
65532, 19449,
00005, 00000,
00000, 00344,
20081, 20081,
00006, 00000,
00000, 00488,
12045, 15188,
11836, 5535,
00514, 16999,
27392, 00054,
00000, 00485,
19072, 27392,
20033, 22671,
24804, 17487,
18176, 00000,
18720, 10322,
18473, 03338,
21569, 21280,
20237, 02570,
16722, 16672,
21569, 21261,
18255, 08270,
09740, 23048,

INSTRUCCIONES DE USO: Teclear el listado con el St Basic y ejecu-
tarlo, introduciendo en ese momento el disco original de Arkanoid
Ii con Ja proteccidn de escritura retirada. El cargador creard un fi-
chero «Arkanoid.Tos» que debe ser ejecutado desde el Gem para
obtener vidas infinitas.

SPITTING IMAGE AMSTRAD

10 REM Cargador Spitting Image

20 REM Pedro Jose Rodriguez—89

30 MODE 1:sum=0:FOR n=&BF00 TO &BF1B:REA

D a$:byte=VAL("&"+a$) :POKE n,byte:sum=su
m+byte :NEXT:IF sum< »>2111 THEN PRINT"Erro
r en los data...":END

40 INPUT"Vidas infinitas'";a$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &BFO01,&B6

50 INPUT"Inmune a los golpes';a$:1F UPPE
R$(a$)="S"THEN POKE &BFO06,&A7:POKE &BFOB
,&C9

60 INPUT'"Los enemigos mueren solos (para
ver el final del juego) ":a%$:IF UPPERS$ (
a$)="S"THEN POKE &BF10,&37:POKE &BF15,6&C
9

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

80 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &B81DA:LOAD"!
" &B1DB:POKE &820C,0:POKE &820D,&BF:CALL
&B81DB

90 DATA 3E.35.32.F3,36,3E.,DD,32,9.34,3E.
21,32,A,34,3E.,DD,32,1D,34,.3E.,21,32,1E, 34
,C3.C0,14

CARGADORES

PLATOON PC
10 REM ————— e -

20 REM Cargador de PLATOON por Jesus Perez Sicilia
30 REM ————- — —
40 REM
50 N$ = "CPLAT": NB = 200: NL = NB / 20: DIM BYTE(NB)
60 A=10: B=11l: C=12: D=13: E=14: F=15
70 COLOR 6, 0, 0: CLS
80 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..."

90 CP = 0

100 FOR W1 = 1 TO NL

110 CHECKSUM = 0: Z2 = 1: READ L$, SUMA

120 FOR W2 = 1 TO 39 STEP 2

130 B1$ = MID$ (L$.Z.1): B2% = MID$% (L$,Z+1.1): Z = 2 + 2

140 Al = ASC(B1$): A2 = ASC(B2%)

150 NIB1 = A1+48* (A1<58)+55* (A1>57): NIB2 = AZ2+48* (A2<58)

+55% (A2>57)

160 BYTE(CP) = NIB1 * 16 + NIB2: CHECKSUM = CHECKSUM + BY
TE(CP) : \CB = CP: + '1

170 NEXT W2

180 IF CHECKSUM <> SUMA THEN CLS: PRINT "ERROR EN DATAS";

Wl: LOCATE 22, 1: STOP

190 NEXT Wl

200 LIN = 9: K = 255

210 LOCATE 1, 30: COLOR 7: PRINT "Cargador PLATOO

& ;

220 LOCATE 3. 23: COLOR 2: PRINT "(C) J.Perez Sicilia 89"

: COLOR 6

230 LOCATE 9, 25: PRINT "Vidas infinitas (s/n) ? ..: s"

240 LOCATE 11, 25: PRINT "Moral infinita (s/n) ? ...: s"

250 LOCATE 13, 25: PRINT 'Disparos infinitos (s/n) ?: s"

260 LOCATE 15, 25: PRINT "Inmune a trampas (s/n) ? .: s"

270 LOCATE 17, 25: PRINT "Juego sin enemigos (s/n) ?7: s"

280 LOCATE 19, 25: PRINT '"Disco para salvar cargador: b"

290 GOSUB 500

300 IF X$ = "N" OR X$ = "n'" THEN BYTE(57) = K: BYTE(61) =

Ki Wg = "np™

310 GOSUB 520: GOSUB 500

320 IF X$ = "N" OR X$ = "n" THEN BYTE(65) = K: BYTE(69) =

K: Y$ = "n" INSTRUCCIONES DE USO: Teclear
330 GOSUB 520: GOSUB 500 el listado Basic y salvarlo en un dis-
340 IF X$ = "N" OR X$ = "n" THEN BYTE(73) = K: Y$ = '"n" co con la orden

350 GOSUB 520: GOSUB 500 SAVE “CPLAT

ggg égssg ;zcl)lN"Gggugssgonn“ THEN BYTE(77) = K: Y$ = "n" Ejecutar el programa y seleccio-

L S N n nar las ayudas pulsando s, n o

330 i’g —_)_(3:1 N" OR X$ = "n" THEN BYTE(83) K: BYTE(87) = cug!quier tedapara‘elegir!a op-
390 GOSUB 520: GOSUE 500 cion por_defecra, asi como la uni-
400 IF X$ = CHR$ (13) THEN X$ = "b" dad de disco donde se almacena el
410 Y$ = X$: U$ = X$: GOSUB 520 cargador con extension .COM (por
420 LOCATE 22, 26: COLOR 0,3: PRINT " Pulsa <Intro> si defecto la unidad B:). Una vez con-
es correcto " figurado, el cargador proporciona
430 COLOR 6,0: X$ = INPUT$(1): IF X$ <> CHR$(13) THEN RUN las ayudas elegidas hasta que vol-
440 FOR F = 0 TO NB-1: COD$ = COD$ + CHR$ (BYTE(F)): NEXT vamos a modificarfo con el progra-
450 OPEN "0O", #1, Us+":"+N$+".COM", NB ma Basic.

jgg giég; Wi CODS Introducir el tfr'sco origfnal. de
480 CLS Platoon en la unidad A: y el disco
490 SYSTEM que contiene el cargador en otra
500 Y$ = "s": LOCATE LIN, 60: COLOR 4: PRINT CHR$(17): CO unidad, supongamos la B:

LOR 6: X$ = INPUT$(1) Estando seleccionada como uni-
510 RETURN dad por defecto la A:, teclear:
520 LOCATE LIN. 58: PRINT ¥Y$:" ": LIN = LIN + 2 A>C <INTRO >

530 RETURN A >B:CPLAT <INTRO >
ggg ggl%x "OES8892EQ0018C169401892692018ED8BECO8D16", 1918 Fta sacianas da N0ei I
560 DATA "9601C7069F01EA1CC706A101EA1CBD1EQFQ1B44B", 1993 3ﬁﬁff!ﬁﬂi£ifﬁﬁﬁb§?ﬁi§?
570 DATA "B0O03CD21724AB81B228EDBBBY090891EC93EB91E", 2280 5 den del

580 DATA "CB3E891EED3E883EEC3EB91E643DC7069039C300", 2156 HOCOMTUNADIGEN G2 T

590 DATA "891E6F18891E7118B8DA1CBEDSSECOBSDC218EDQ", 2515 A ~ GWBASIC B:CPLAT
600 DATA "BCE80329C08BDB8S8BD38BEASBFSS8BFEEAQ0001B22", 2806 con el disco de GW-BASIC introdu-
610 DATA '"BD16A301B409CD210E1F8B2ES0018B2692018E16", 1617 cido en la unidad A: y el disco con
620 DATA "9401CD20000000000000613A5C6F2E6578650000", 1112 el programa Basic en la unidad B:
630 DATA "OOOOOQ2A2A2A204520522052204F2052202A2A2A", 838 AﬁsecmaUnHUEWJGqubn
640 DATA "0DOA240000000000000000000000000000000000", 59

MARAUDER

13 )

COMMODORE

kb1 O

REM ** CARGADOR MARAUDER (COMMODORE)

REM ** POR F.V.C.

FORT=272T0304 :READA : POKET, A: S=5+A:NEXT

IFS< >4522THENPRINT"ERROR EN LOS DATAS...":5TOP

INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)";V$:IFV$="N"THENPOKE293,44

INPUT"BOMBAS ILIMITADAS (5/N)";B$:IFB$="N"THENPOKE296,b 44

PRINT "PREPARA LA CINTA DE MARAUDER Y PULSA LA TECLA SHIFT":WAIT653,1
POKEB16, 16 :POKE8B17,1:LOAD

100 DATA 32.165,244,169,248.162,151,160,181.141.202,4,142,203,4,140,204.,4
110 DATA 96,169,173,141,106,36,141,248,18,108,252,255,70,86,67
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HELLFIRE ATTACK

1 REM HELLFIRE ATTACK

2 REM JOSE DOS SANTOS

3 POKES5380.,1:POKE53281,1:P0OKE646,5:PRI
NTCHR$ (147)

4 FORN=272T0319:READA:POKEN,A:5=5+A:NE
XT

5 IFS<>4625THENPRINT"ERROR EN DATAS":E
ND

6 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)";A$:IFA$
="N"THENFPOKE311, 44

7 INPUT"INMUNIDAD (S/N)";A$:IFA$="N"TH
ENPCOKE306 , 44

8 INPUT"MISILES INFINITOS (S/N)";A$:IF
A$="N"THENPOKE301, 44

9 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA'":POKE198,0

10 IFPEEK(198)=0THEN10

11 POKE816,16:POKE817,1:POKE2050,0:LOA
D

30 DATA32,165,244,169,30,141,150,3,169
L, 141,151 73,96, 169,43, 143

40 DATA131,72,169,1,141,132,72,76,48,7
1,169,0,141,176.34,169,96

50 DATA141,11,48.169,173,141,35,49,76,
5,6,74,68,83

|
EDSL deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un afio (12
nameros) al precio de 2100 ptas.

|
}Nombre o L e R 5 5 e P S £ A S S M SR MRS ST S AR
)
\

por solo

2.000,-

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

APBIIEIDS «cocvsssiosiumsnmsni i3 arismssssisansassmeiinss isasssvsossames o bn s A AL AT YA IO T S S R

Domicilio ......
Localidad ...

G Postal sonssnmnisaisnmasai

Fecha de Nacimiento

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el cédigo postal)

FORMA DE PAGO

[ 7alén a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

DGiro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n? ...
‘D Contra reembolso (supone 180 ptas. mas de gastos de envio y
es valido solo para Espafia)

[ Mediante tarjeta de crédito n?

Solo para adictos

O e

OO0 o

[visa [Imaster card [] American Express
Fecha de caducidad de la taneta ..o
Nombre del titular (si es distinto)...

Esta oferta es sélo vélida para Espafia.

Fecha y Flrma

o L'ﬂllSiﬂllB

nuestro fabuloso
libro de POKES

Si lo prefieres
suscribete por teléfono

(91) 734 65 00

PARTE 1

10 IF INKEY$<>"" THEN 10 ELSE KEYOFF:SC
REENO:CLS:COLOR15,1.,1
20 LOCATE 3.24:PRINT"Cargador para NAVY
MOVES (Parte l)" LEGCATE 3.PRINT"—r=
- =" 1.OCATE 6:
PRINT"Jos Manuel Rodr:guez Sancho" : LOCA
TE 18:PRINT"para':LOCATE 15:PRINT"MICRO
MANIA" :PRINT:PRINT"1- Vidas infinitas"
30 PRINT"2- Inminidad minas":PRINT"3—- M
otojet no se choca'":PRINT"4- Inmunidad
migiles" :PRINT"5— Inmunidad tiburones':
PRINT"6— Inmun.disparos de buzos'":PRINT
"7— Inmunidad pulpos":PRINT"8- Empezar"
:PRINT:PRINT"Pulsa (1-8).":FOR I=1 TO 7
:PRINT:NEXT:GOTCO 50
40 A$=INKEY$:IF Ag$="" THEN 40 ELSE IF A
$="8" THEN 80 ELSE A(VAL(A$))=A(VAL(A$)
}XOR 1
50 FOR I=1 TO 7:LOCATE 30.,I+5
60 IF A(I)=1 THEN A$="(Si)" ELSE A%$="(N
o)"
70 PRINT A$:NEXT I1:GOTO 40
80 LOCATE 0,17:PRINT"Pon en marcha el c
assette.":BLOAD"CAS:",R:BLOAD"CAS: " :BLO
AD"CAS:",R:BLOAD'"CAS: " :DEFUSR=&HDD7C: A=
USR(A) :BLOAD"CAS:" :DEFUSR=&HDDSE : A=USR (
A) :BLOAD'"CAS:"
90 FOR I=1 T@ 7:READ Bl.B2.B3,CLl,CZ,C3
106 IF R{l)=1 THEN POKE Bl .Cl :PGKE B2.€
2:POKE B3.C3
110 NEXT 1 :DEFUSR=&HDDAO:A=USR(A)
120 DATA 38249,38250,38250,0.0.,0,41948,
41948,41948,201,201,201,48173,48174,481
75,0,0,0,45435,45435,45435, 201, 201, 201,
45480 ,45480,45480,201,201,201.,40908,409
09,40910-,0,0,0,45517,45517,45517,201,20
1,201

PARTE 2

10 IF INKEYS®< '™ THEN 10 ELSE KEYGFF:S€
REENO:CLS:COLOR15,1,1

20 LOCATE 3,24:PRINT"Cargador para NAVY
MOVES (Parte 2)":LOCATE 3:PRINT"———
Y. LLOGATE 6:
PRINT"Jos Manuel Rodriguez Sancho':LOCA
TE 18:PRINT"para'":LOCATE 15:PRINT"MICRO
MANIA"

30 PRINT:PRINT"1- Inmunidad":PRINT"2- B
alas infinitas":PRINT"3— Lanzallamas in

finito":PRINT"4— Empezar'":PRINT:PRINT"P
ulsa (1-4) .":FOR I=1 TO 11:PRINT:NEXT:G
OTO 50

40 A$=INKEY$:1F Ag$="" THEN 40 ELSE IF A
$="4" THEN 80 ELSE A(VAL(AS$))=A(VAL(AS$)
) XOR 1

50 FOR I=1 TO 3:LOCATE 30,145

60 IF A(I)=1 THEN A$="(8i)" ELSE A$="(N
o)"

70 PRINT A$:NEXT I:GOTC 40

80 LOCATE 0,13:PRINT"La clave de acceso
es 53817.":PRINT:PRINT"Pon en marcha e
1 cassette.":BLOAD"CAS:",R:BLOAD"CAS:"
BLOAD"CAS:",R:BLOAD"CAS:" :DEFUSR=&HDEAS8
:A=USR(A) : BLOAD"CAS:"

90 FOR 1I=1 TO 3:READ Bl1l.B2Z,B3

100 IF A(I)=1 THEN POKE B1.0:POKE B2,0:
POKE B3.0

110 NEXT I :DEFUSR=&HDEBA:A=USR(A)

120 DATA 43218,43219,43220.39497,39498,
39498, 39583, 39584, 39584




DRAGON NINJA

COMMODORE

POWER PYRAMIDS

COMMODORE

1 REM IR S SRS SRS SR SR RS ESEEE SRR EEEEEEESE S
1 REM**********‘k***************‘k******* 2 REM * *
2 REM* g 3 REM * POWER PYRAMIDS *
3 REM* DRAGONNINJA * 4 REM * *
4 REM* JOSE DOS SANTOS TORRIJOS 1989 * 5 REM * (CINTA) x
5 REM* % 6 REM * *
6 REM********‘k************************* ’7 REM * JOSE DOS SANTOS *
7 . 8 REM IS S S S S S EE SRR EREEEEEEEEEEEEEE L]
8 POKE53281,0:POKE53280,0: PRINTCHRS (147 9 FORN=272T0335:READA:POKEN, A:S=5+A:NE
) %T
9 FORN=365T0405 : READA: POKEN, A:5=5S+A:NEX 10 IFS< >6263THENPRINT"ERROR EN DATAS":
T END

10 IFS< >5174THENPRINT"ERROR EN DATAS":E
ND

11 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)";A$:1FAS$
="N"THENPOKE386 , 44

12 INPUT"TIEMPO INFINITO (S/N)";A$:I1FAS$
="N"THENPOKE391, 44

13 INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)";A$:IFA

11 PRINTCHR$(147) : INPUT"VIDAS INFINITA
S (S/N)";A$:IFA$="N"THENPOKE319,h44

12 PRINT:INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)"
;A$:IFA$="N"THENPOKE322, 44

13 PRINT:INPUT"NIVEL INICIAL&(0-2)":N:
POKE326 .2

14 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS

$="N"THENPOKE396 , 44
14 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA

A UNA TECLA":POKE198,0
15 POKES3280,PEEK(162) : IFPEEK (198) =0TH

UNA TECLA" EN15

15, 16 POKEB16,16:POKE817,1:POKE2050,0:L0OA
16 POKE53280,PEEK(162) :GETA$: FA$=""THE D

N16 17 DATAZE . 165,244 169 .,76.141,.183,2,169
17 POKES816,109:POKE817,1:POKE2050,0:LOA .35,141,184,2.169,1,141,185

D 18 DATA2,96,169,48,141,35,12,169,1,141

18 DATA32,165,244,169,32,141,186,3,169,
128,141,187,3,169,1,141,188

19 DATA3,96,169,173,141,122,128,169,0,1
41,76,130,169,255,141,208,155

20 DATA238,32,208,96,74,68,83

SN T6L 2 o 2 S NES 60,

19 DATA141,158,181,169,1,141,159,181.7
6.,128.181,169.173.141,204,13. 141

20 DATA12.25.169,0,141,9,10.76.8,10,74
.68,83

Las mejores utilidades, los mejores juegos,
un conjunto altamente explosivo avalado por una
de las revistas inglesas de mayor difusién:

YOURMCOMBUIER

DISPONIBLE PARA SPECTRUM Y COMMODORE
b2, 45 6, 7LAS 7 por sélo 1900 pias

(gastos de envio incluidos)

DISPONIBLE PARA AMSTRAD
cintas n.®* 4, 5, 6, 7 LAS 4 por 56|Q 900 pius

(gastos de envio incluidos)

Recorta o copia este cupén y envialo a HOBBY PRESS, S.A. Apartado de Correos 232. ALCOBENDAS (MADRID).

[] Deseo recibir 7 cintas YOUR COMPUTER para
[JCommodore [ ISpectrum (sefialar el modelo de ordenador)
al precio de 1.500 ptas. (gastos de envio incluidos).

[] Deseo recibir 4 “cintus YOUR COMPUTER para Amstrad al precio de 900 ptas.
(gastos de lenvio incluidos).

FORMA DE PAGO

] Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
L] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n.°:
[] Contra reembolso.

Nombre ‘ [Tarjeta de crédito n.°: 0000 D000 OO0O0 OOOO
. [
Apellidos ‘ (] Visa [] Master Card (] American Express
Domicilio Fecha de caducidad de la tarjeta:
Localidad Provincia Nombre del titular (si es distinto):
C. Postal Teléfono

Fecha y firma
Esta oferta sélo es vdlida para Espaiia.



CARGADORES

TIGER ROAD COMMODORE SPITTING IMAGE COMMODORE
1 REM TIGER ROAD

REM**************k*******k*****‘k****

1L
2 REM JOSE DOS SANTOS 1989 2 REM* 3
3 POKE53281,1:POKE53280,1:POKE646,5:PR 3 REM* JOSE DOS SANTOS TORRTJOS 1989 *
INTCHR$ (147) i 4 REM* SPITTING IMAGE *
4 FORN=0T044:READA :POKE272+N,A:5=S+A:N g: 5 REM* A
EXT ﬁ 6 REDMY % % % %k % % %k % ok ok % % % % % s & & & ok K K e ok ok ok ok Kk ke ok
5 IFS<>5060THENPRINT"ERROR EN DATAS'":E =i s
ND e 8 POKES53281,1:POKE646.,5:PRINTCHRS (147)
3 9

B

FORN=288T0415 : READA : POKEN, A : S=S+A :NE

mu

6 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)";A$:IFA$

="N"THENPOKE290, 44
7 INPUT"TIEMPO INFINITO (S/N)";A$:IFA$

XT
10 IFS5<>17347THENPRINT"ERROR EN DATAS"

="N"THENPOKEZ293, 44

8 INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)";A$:IFA
$="N"THENPOKE298, 44 :POKE303, 44 : POKE308
.44

: END

11 PRINT"NUMERO DE PELEAS NECESARIAS P
ARA" :PRINT"GANAR (1-255)";:INPUTN

12 POKE369,N

|

N
3

9 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

10 POKE53280,.PEEK(162) :GETA$: IFA$=""TH
EN10

11 POKEB16,16:POKE817,1:POKE2050,0:L0OA
D

12 DATA32.,165,244,169,24,141,208,8,169
.07,141,209,8,76,16,8,169

13 DATA165,141,117,22,141,94,22,169,76
,141,135,137,169,193,141,136,137

14: DATAL69, 137,141,137, 187 ,.76.0,58.74,
68,83

AFTERBURNER

10 'AFTER BURNER

20 'M.J.B 1989

30 SCREEN 0:KEYOFF:COLOR 15,1,1:POKE &H

FCAB .1

40 5=0:FOR N=&HB700 TO &HB756:READ A$:A

=VAL("&H"+A$) : S=S+A:POKE N,A:NEXT:IF S¢<
> 7430 THEN CLS:PRINT"ERROR EN LAS DATA

8" :END

50 LOCATE 1,22:INPUT "CUANTAS VIDAS (1-

10) ":A:IF A<1 OR A>10 THEN GOTO 50

60 POKE &H8752,A:LOCATE 1,22:INPUT "VID

AS INFINITAS (S/N) ";A$:IF A$="S" THEN

POKE &HB8753,1

70 LOCATE 1,22:INPUT "MUNICION INFINITA
(S/N) ";A$:IF A$="S" THEN POKE &H8754,
1

80 CLS:LOCATE 6,10:PRINT"INSERTA LA CIN

TA ORIGINAL":LOCATE 12,12:PRINT"Y PULSA
PLAY":BLOAD"CAS:",&HB800 : DEFUSR=&HB700 :

A=USR(A)

90 DATA 21,E,87,11,E0,F4,1,48,.0,ED,B0.C

3.E0,F4,21,F9,F4,22,4C,8A,3E,C3,32,4B,8

A21,0.88,11,0,80,1,CC 6.ED,.B0,E3,0,80,

3A,52,87.32,54,62,3A,53,87,A7,.28,C,21,0
»0.22,2,67,22,4,67.22.6,67.3A,54.87 .47,

28.4.21,0.0.7D, 22, 76,632,532 ,78 ,63,C3,0, 1
205 0,69 1B

OUT RUN

30 SCREEN 0:KEYOFF:COLOR 15,1,1:POKE &H
FCAB, 1

40 5=0:FOR N=&HB5E0 TO &HB5F3:READ A$:A
=VAL ("&H"+A$) : 5=S+A:POKE N,A:NEXT:IF S<
> 2303 THEN CLS:PRINT"ERROR EN LAS DATA
5" :END

50 LOCATE 1,21:INPUT "TIEMPO INFINITO (
S/N) ";A$:IF A$="S" THEN POKE &HB5F3, 1
60 CLS:LOCATE 9,12:PRINT"CARGANDOSE OUT
RUN":BLOAD"CAS: " :POKE &H9086 ,&HEQ : POKE&
H9087, &H85 : DEFUSR=&H9000 : A=USR (A)

100 DATA 3A,F3,85,A7,28,A,AF,32,84,8F,3
2,BC,97.32,41,9A,C3,85,R6.0

76 MICROMANIA
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13 PRINT:INPUT"NUNCA PIERDES (S/N)";A$
:PRINT: IFA$="N"THENPOKE380, 4%

14 INPUT"ENERGIA JUGADOR 1 (1-64)";N:P
RINT:POKE399,N

15 INPUT"ENERGIA JUGADOR 2 (1-64)";N:P
RINT:POKE408.,N

16 PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA
TECLA"

17 POKE53280,PEEK(162) :GETA$:IFA$=""TH
EN17

18 5Y5288

19 :

20 DATAL160,0,132,252,169,224.133,253.1
77,252,145, 252,200,208,249, 230,253

21 DATAZ208,245,169,76,141,225,255,169,
237,141,226 ,255,169,246,141, 227,255 .
22 DATA169,53,133.1,162.1,160,1.169.1.
32.186,255, 169,0,32.189

23 DATA255,169,0,32,213,255,169,32,141
:222:3,169 ;. 1607,141,223.3,169

24 DATA1,141,224,3,76,0.,4,169,169,141,
92,11,169,3.141,93,11

25 DATA169,234,141,94,11,169,173,141,2
42.,12,169,32,141,208,40,169, 151

26 DATA141,209,40,169,1,141,210,40,169
,40,141,204,40 '

27 DATA238,32,208,96,169,64,141,65,34,
96.,74,68,83

WEC LE MANS COMMODORE

1 REM WEC LE MANS

2 REM JOSE DOS SANTOS TORRIJOS y

3 FORN=381TO0411:READA:POKEN,A:S5=5+A:NE
XT

4 1FS< >3423THENPRINT"ERROR EN DATAS":E
ND

5 PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA T
ECLA":POKE198.,0

6 IFPEEK(198)=0THEN6

7 POKE816,125:POKE817.1:POKE2050,0:LOA
D

8 DATA32,165,244,169,32,141,84,3,169,1
44,141,85,.3,169,1,141.86

9 DATA3.96.169.173,141,146,152,173,32,
208,96,74,68,83




JOYSTICK - PROFESSIONAL
TELEIMACH

. .“1‘l- :_‘ R =

. talmente por elementos

SPARQ), con cinco anos
de garantia

Caracteristicas

® OCHO posiciones en palanca.
@ RETORNO POR IMANES (sin muelles) a la posicion central de la palanca.
® MICRORRUPTORES de gran dureza y tamano en botones de disparo.
® MICRORRUPTORES DE VARILLA en la base del joystick, para garantizar una duracion ilimitada al
no atacar la palanca directamente sobre el micro.
@ DESMONTABLE con facilidad. En caso de averia, se sustituye cualquier pieza danada en unos segundos.
@ CARCASA CON PESO y tamafio necesarios para un comodo uso, calculado en laboratorio.

raBricano PoR ALFAMATIC, S.A. _sajo licencia EV.s— Granada, 11-16 - Teléfono (976) 37 85 20 - 50007 ZARAGOZA

mas divertido

Distribuido en Cataluna por DISCOVERY Informatic - Arco Iris 756 Tel. 93 - 256 49 08

SPECTRUM - AMSTRAD - MSX - PC Produccion y edicion KFR - Ronda de San Pedro 23 - 08010 Barcelona Tel. 93 - 318 05 48



MADONNA

AMvisiﬁﬂ

MADRID CELEBRO LA FERIA DEL VIDEO

IBERVIDEO 89

urante unos
pocos dias, los
madrilenos
pudieron asistir a una
especie de videoclub gigante
con centenares y centenares
de peliculas que escoger, a
cudl mas importante, a cual
mas nueva y a cual mas
comercial. Era facil perderse
ante tanta caratula famosa
entre la que se encontraban
peliculas estrenadas en las
salas cinematograficas hace
menos de medio afio.
Como esta feria la
organizan las empresas
editoras y distribuidoras,
poseedoras de todo tipo de
derechos legales sobre
propiedad industrial e

LA UNION DEL DISCO COMPACTO Y EL VIiDEO

LA NUEVA ERA

as clasicas cintas de
video que la
mayoria de
nosotros poseemos en
nuestras casas llevan camino
de ser reliquias del pasado.
Otro tanto se puede decir de
los discos de vinilo, que ya

78 MICROMANIA

intelectual, en Ibervideo 89
no solo hubo peliculas,
también muchos lloros por la
facilidad con que estos
derechos son despreciados
en nuestro pais.

En Ibervideo 89 también
hubo sitio para la curiosidad,
la anécdota y las cifras.

Un par de ejemplos: en el
mundo sélo Estados Unidos,
Japén y Gran Bretaia ven
mas peliculas en videos
caseros que Espafa; y aqui
se han vendido ya cerca

de cuatro millones de
aparatos.

Curiosamente, salvo error
u omision, no asistié ningun
ministro a la feria, ni siquiera
el de cultura. ®

han empezado a ser
sustituidos por esos
pequefios discos compactos
que, a su calidad como
elementos portadores de
sonido, unen la ventaja de
ser fabricados a prueba de
manazas y de hermanos
pequefos, que no tienen
otra cosa mejor que hacer
qgue poner sus lindas manitas
pringadas de barro sobre los
surcos de nuestros cantantes
favoritos.

Y es que las grandes
multinacionales como Sony o
Phillips ya han empezado a
comercializar en Europa
reproductores caseros de
videodiscos. En nuestro pais,
los primeros que se vieron
no tenian nada de caseros;
eran la version moderna de
los viejos jucke-box: disco
compacto mas clip musical
reproducido en una pantalla
tras la correspondiente

UNA CHICA CON PERSONALIDAD

——

introduccion de monedas.
Los nuevos y primeros
modelos de reproductores
caseros de videodiscos son
de tamano similar al de los
caseros convencionales y se
conectan sin dificultad a la
cadena de musica o al
televisor. La calidad de
reproduccion de estos
pequefios discos metalicos
esta a afos luz de las cintas
que todos conocemas vy,
para colmo, igual que en el
caso del disco compacto, su
duracion es tedricamente
indefinida. En Estados
Unidos ya se han empezado
a comercializar titulos de
peliculas famosas con esta
tecnologia, lo mismo que en
algln pais europeo. De
momento, su fallo consiste
en gue todavia no es posible
grabar y borrar en estos
video-disco compactos...,
pero todo se andarda. B

a lo tenemos aquf
otra vez. La
madonnamania
vuelve a guifar el ojo a
medio mundo gracias a «Like
a prayer», con escandalo
religioso, con erotismo, con
campanfa publicitaria
orquestada (carisima por
cierto), con imitaciones de
las adolescentes y con
cientos de miles de copias
del disco vendidas en todo el
mundo hasta la fecha. Nadie
puede negar que esta chica
tiene gancho, poder de
comunicacion y personalidad.
Nadie puede negar que ha
sabido sacar partido hasta
del poro mas intimo de su
piel, en el sentido mas literal
de las palabras.

Imagen coqueta y
descarada, de chica sin
complejos que no se corta
ante nada ni ante nadie, ha
sabido explotar a fondo su
imagen de mufieca ingenua
y picante. Actriz
mediocre —aungue
«Bucando a Susan
desesperadamente» sea una
comedia con momentos
aceptables en la que

Madonna no hace el ridiculo,
lo que no se puede decir de
«Shangai surprise»— y
cantante que no obnubila
por su talento —aunque de
su «Like a virgin» hubo
épocas en que se llegaron a
vender 75.000 copias diarias
en 1985—, Madonna Louise
Ciccone Penn es toda una
estrella.

Y es una estrella porque
ha sabido convertirse en un
espejo sobre el que se
reflejan millones de
«madonnitas» de todo el
mundo. Criticada como
objeto sexual hasta por una
su hermana suya (militante
trotskista americana que
suele quedar la Ultima en
cuantas elecciones se
presenta), a ella no le
importa mientras maneja con
mano ferrea su carrera y sus
inversiones (acaba de firmar
un contrato como
productora con Columbia y
pronto lo hard con otras
distribuciones multinacionales
de la industria del cine).

Es el prototipo de idolo de
los 80. A diferencia de
Marilyn Monroe, no se deja
manipular, y cuenta entre
sus encantos con un
evidente buen gusto para
elegir un «look» atrayente y
sugestivo (todavia se
recuerda de su ultima gira
europea el abrumador
vestuario que exhibid).
Comparada. con los modelos
femeninos de otras épocas
(la ursulina o la madre y
amante esposa, el ama de
casa o la chica de buena
familia), el simbolo Madonna
es la prueba mas palpable
de que la sociedad
occidental avanza y cambia.
Y bien que lo agradece
desesperadamente esta chica
de 31 afios, huérfana de
madre a los seis, que con
una fuerte personalidad se
ha hecho a si misma (y a sus
circunstancias).



erry Gilliam,
integrante de los
disparatadisimos
Monty Phyton, es el director
de una de las peliculas mas
tremedamente locas de la
temporada. «Las aventuras
del bardn Munchausen»,
basada en este personaje
literario que es todo un
clasico en Gran Bretana y
que encarna en el film el
actor John Neville.

Karl Friedrich Hieronymus,
el barén Munchausen es un
tipo nacido en el siglo XVIII
cuya nariz, si creciera como
la de Pinocho cuando cuenta
una mentira, daria cincuenta
mil trescientas catorce veces
la vuelta a la tierra y todavia

le sobraria un cacho. Pero
ademds, tan aranero bardn,
no duda en subirse a un
globo fabricado con pololos
de mujer, es atacado en la
luna por un esparrago
gigante, devorado por un
monstruo marino, derrota a
los moros, viaja al centro de
la tierra y frecuenta
amistades como un enano
que sopla mas fuerte que un
huracan o un tuerto que ve
mejor que un «cuatro ojos».
Y eso no es todo... en
«Las aventuras del baron
Munchausen» pasan muchas
mas cosas, a cual mas
fantasiosa y sorprendente. Es
una locura de pelicula que,
en contra de lo que pudiera

NUMERO UNO DE LAS PISTAS DE BAILE

FINE YOUNG CANNIBALS

o hace mucho
que se ha

editado en
nuestro pais el segundo
disco grande de Fine Young
Cannibals, «The raw & the
coocked». Ellos son un trio
inglés que ha sabido
repartirse muy bien los
papeles. Por un lado estan el
guitarrista Andy Cox y el
bajista David Steele,
encargados de la parte

musical del invento. Por otra
Roland Gift, el elemento de
color y la voz de la banda.
Agitados, removidos y
mezclados producen unas
canciones, unas veces
ritmicas y danzarinas y otras
tranguilas, suaves y
pegadizas, que se venden en
todo el mundo como
rosquillas.

A su talento como
cantante de Fine Young
Cannibals, Ronald Gift une
unas posibilidades como
actor cinematoarafico aye va
ha demostrado en un par de
peliculas. Ademas, el chico
es simpatico, queda muy
bien en las fotos y sabe
poner una encantadora
sonrisa cuando algun fan le
pide una autdgrafo. Dicen
las biografias oficiales (que
ya se sabe que por el hecho
de ser oficiales cuentan
historias bellisimas) que Andy
y David tardaron varios afos
en encontrar una voz como
la suya después de
recorrerse, husmear y poner

parecer, hay que tomarse
muy en serio, como las de
los hermanos Marx, la
Pantera Rosa, los Monthy
Phyton o las novelas de
Michael Ende. jAh...l, y Sting
aparece en alguna pequena
escena. M

anuncios en la prensa
musical de ambos lados del
Pacifico. Poco importa que la
version de la biografia oficial
sea toda la verdad y nada
mas que la verdad, el caso
es que dieron en el clavo.
El resultado han sido
canciones como «Johnny
come home» ¢ la reciente
«She drives me crazy» (cuyo
video ha sido realizado por
el francés Philippe de Corffle,
un verdadero mago en la
materia). Que nadie espere,
por ahgra. verlos actuar.en
directo. Que tampoco nadie
se deje invitar a comer por
ellos (son vegetarianos).
Limitaos a escuchar sus
discos en casa o en la
discoteca y, sobre todo,
no olvidéis que son solo
castillos en el aire, fantasias
pop muy bien realizadas sin
«chicha ni limona», pero...
con sentido del ritmo. Soul
con adjetivos de colores, a
mitad de camino entre
la sofisticacion y la
popularidad. |
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