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M EN ESTE NUMERO

El software nacional se ha apoderado de
nuestra portada, os presentamas las
soluciones y los mapas de los Ultimos
lanzamientos de Dinamic, Topo y Opera.
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MEGAJUEGO. PERICO DELGA-
DO CICLISMO. Toda la emocion
de la Vuelta.

1 0 INFORME. JUEGOS EN TRES

DIMENSIONES. Todos los
programas que rompieron moldes en su
dia.

1 REPORTAIE. MIRRORSOFT,

presenté en Amsterdam su
nueva gama de productos. Allf nuestros
enviados especiales conversaron con Pe-
ter Bilotta, el director de la compafiia.

22 PUNTO DE MIRA. «Renega-

de ll», la Gltima gran produc-
cién de Ocean y todas las novedades del
mercado.

32 ATARI. «Skweeks, un adicti-
Vo programa presentado por
Loriciels.

3 4 PC. «Jordan vs Birds, la autén-
tica NBA a tu alcance.

3 6 AMIGA. «Speedball», un de-
porte del futuro en el que s6-

lo importa sobrevivir.

4 GONZZALEZZ. Solucién y ma-
pa de este espectacular lanza-
miento de Opera.

4 MICROMANIAS. Un mes

mds, el humor de Ventura y
Nieto y nuestra particular vision de las
«otras noticiass.

5 RESCATE ATLANTIDA. Dina-
mic vuelve a la carga: cémo lle-
aar al final de esta aventura submarina.

5 THE MUNCHER. Una especie
=> en extincién lucha por scbre-
VIVIF,

6 METROPOLIS. En el futurg,
solo un héroe como tu serd ca-
paz de restablecer el orden.

6 ELIMINATOR. La tltima y re-
volucionaria transformacion de
los arcades.

7 ARCADE. Nuevo cambio de
imaden para las maquinas de
siempre

7 CARGADORES. Este mes ade-

mas vidas infinitas para «Ope-
ration Wolf» y «Quién engand a Roger
Rabbit» en Amiga.

7 COMPETICION. Primera com-
peticién internacional de
video-juegos.

78 PANORAMA. Los préximos
estrenos de cine y musica.

El pasado mes ya os
adelantabamos que
una interesante
sorpresa apareceria en
este numero. Pues bien, ya esta aqui, la
primera competicion internacional de
videojuegos es una realidad; las bases para
participar en esta Competicion las
encontraréis en la pagina 77 y como
podréis comprobar nuestra aportaciéon en
las dos primeras fases del evento tendran
suculentos premios . Pero no se ha
quedado aqui nuestra incursion europea,
también un equipo de enviados especiales
visito Amsterdam, donde tuvo lugar la
presentacién de los lanzamientos
inmediatos de Mirrorsoft; por ello hemos
preparado un interesante reportaje en el
que ademas de conocer las novedades
podréis haceros una idea més clara de
cuales son las intenciones de esta
compaiiia respecto al mundo del software.
Tampoco hemos olvidado que las
compaiiias esparfiolas cada vez tienen
menos que envidiar a las producciones
realizadas mas alla de nuestras fronteras.
«Metropolis», «Rescate Atlantida» y
«Gonzzalezz» son una buena prueba de
ello, por lo que este mes para que podais
comprobario, os presentamos las
soluciones con sus respectivos mapas.
Junto a ellos podréis encontrar cargadores
para completar «The Muncher» y
«Eliminator» dos sensacionales arcades
producidos por Gremlin y Hewson
respectivamente.
Hablando de cargadores, seguramente os
hayais dado cuenta que por primera vez en
nuestra revista hemos incluido cargadores
para Amiga. Desde aqui os invitamos a
participar una vez mas y os animamos a
enviarnos vuestros propios cargadores si
queréis colaborar con nosotros. También
siguen a vuestra disposicion las secciones
abiertas de nuestra revista, como «Codigo
Secreto» o «Micromanias» desde la que
podréis dar vuestra opinién, ver publicadas
vuestras preguntas, relatos o chistes,o
cualquier otra cosa que consideréis
importante , para que entre todos
podamos construir una revista cada dia
mas divertida y participativa.
Sélo nos queda recordaros que las cartas
debéis enviarlas a la direccion que figura
en esta misma pdgina, indicando en el
sobre ademas de Micromania, la seccién en
la que queréis participar. Un saludo y
hasta la proxima.

La redaccion
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LOS PREMIOS

A LOS MEJORES
PROGRAMAS DEL 8

Pablo Ruiz, director
de Dinamic, recogio
el premio al mejor
programa del afio.
La fiesta estuvo ani-
mada por el ilusio-
nista José Carroll.

tieron en las auténticas protagonistas de la ceremonia de

entrega a los mejores programas del afio 88, organizada
como todos sabéis por nuestra revista hermana, Microhobhby,
al hacerse respectivamente con tres y dos premios de los siete
que en total fueron entregados.

Si tenemos ademas en cuenta que otro de los premios fue
también a parar a manos espafiolas, en concreto a las de Topo
Soft, la conclusién facilmente extraible es que una vez mas el
software nacional volvio a amasar, acaparando un total de seis
premios de entre los siete que estaban en juego.

La relacién completa de premiados fue la siguiente:

B Mejores graficos: «La abadia del crimen», de Opera Soft.
H Mejor sonido: «Mad mix», de Topo Soft.

B Mejor movimiento: «Navy moves», de Dinamic.

B Mejor argumento: «La abadia del crimen», de Opera Soft.
B Mejor pantalla de presentacién: «Hundra», de Dinamic.
1 Originalidad: «Tetris», de Mirrorsoft.

I Valoracion global: «Navy moves», de Dinamic.

Los Dioses de la fortuna sonrieron asi pues de nuevo a Dina-
mic, que logré adjudicarse, de la misma forma que ya lo hicie-
ra el pasado afio con «Fermnando Martin Basket Master», el
galardon al mejor juego de afio con su «Navy Moves», que
lleva camino de convertirse en el mayor #xito logrado por la
compania espafiola.

El acto se celebré en un conocido pub madrilefio, al que asis-
tieron represantes de practicamente la totalidad de empresas
dedicadas al mundo del video-juego. Realmerte interesante re-
sultd constatar como programadores, directivos de compariias
y distribuidoras, asi como comerciantes del sector, departian ani-
rmadamente dando forma a un variopinto «puzzle» en el que
la amistad y el compafierismo profesional reinarcn a lo largo
de la velada.

Especialmente emotivo resulté el momento en que se hizo
entrega del premio especial dedicado a glosar los méritos del
mejor programador del afio, que por criterio unanime de la re-
daccion de Microhobby recayd en Paco Menéndez, autor de
«La abadia del crimen», ya que el acontecimiento coincidié prac-
ticamente con la definitiva retirada de éste del mundo del video-
Juego para dedicarse integramente a sus estudios de ingenieria
de Telecomunicaciones. Quede también desde aqui nuestro re-
conocimiento y nuestro hasta siempre para Paco. ®

I as companias espafolas Dinamic y Opera Soft se convir-
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MEGA JUEGO

PERICO
ELGAD

Todo estd preparado. Los esfuerzos de todo un
afio de entrenamientos estan a punto de ser
puestos a prueba. Atrés quedan sudores,
cansancios, caidas, lesiones, y kilometros y mas
kilometros de pedalada tras pedalada. Sabes que
desde el mismo momento en que sea dada la
salida vas a convertirte en centro de miradas,
pasiones, criticas, éxitos, fracasos... En la boca
de muchos miles de personas —y hasta que
concluya esta vuelta— soélo va a haber un
nombre, y ese es el tuyo: Pedro Delgado.

Los continuos estrechamientos de
la calzada en los metros finales pue-
den provocar aparatosos choqueﬁ.

TOPO SOFT

Spectrum, Amstrad,

Commodore, MSX

V. Comentada:
Spectrum

ientras el director
de la carrera se
apresta a ultimar
todos los preparativos antes de
dar paso a la salida neutraliza-
da, por tu cabeza desfilan sin
que puedas controlarlos los 1l-
timos miedos, las ultimas vaci-
laciones que asaltan incluso a los
grandes campeones en los ins-
tantes finales.

El griterio y el ruido de los
motores se confunden en tus
oidos hasta el punto de que ya
solo distingues una especie de
zumbido ensordecedor que no
logra sino aumentar ain mas tu
sensacion de soledad e inseguri-
dad. Los segundos se convierten
en horas, y los minutos parecen
dias... De pronto, todo cesa; el
director da por fin la salida, y
tu primera pedalada se convier-
te en un viento huracanado que
aleja de ti temores y vacilacio-
nes. Vuelves a ser tu mismo, el
gran campeon de siempre, el Pe-
dro Delgado que todos admiran
y respetan. A partir de este pre-
ciso momento, y hasta que lle-
gue el instante de cruzar la pan-
carta final, pondrds en cada pe-
dalada todo tu corazon y tu
fuerza, porque la victoria —y el
maillot amarillo— son sdlo pa-
ra uno, y ese uno, y que a nadie
le quepa la menor duda, vas a

ser tu. jQué la suerte te acom-
pafie, campeon!.

El juego

edro Delgado Ciclis-
(( Pmo» es un clésico_ si-

mulador deportivo
dividido en cuatro partes que se
corresponden con otras tantas
etapas: el llano, la subida, la ba-
jada y el sprint final. Nuestra
mision consiste simplemente en
atravesarias, intentando conse-
guir, eso si, las mejores clasifi-
caciones y los mejores tiempos
posibles. Por ello, no deberemos
preocuparnos de otra cosa que
no sea de mantener una buena
media de velocidad, ya que no
existe ningtin tipo de marcador
de vidas o similar que ponga en
peligro nuestra continuidad en el
juego.

En tres de las pruebas —queda
fuera la bajada— el sistema para
imprimir velocidad a nuestra bi-
cicleta consiste en el ya cldsico
y bastante sufrido método de
pulsar alternativa y ritmicamen-
te los controles de izquierda y
derecha, si bien es de agradecer
que los sefiores de Topo se ha-
yan sentido compasivos con
nuestros dedos y nuestro tecla-
do, y baste con mantener un rit-
me «tranquilito» para lograr el
maximo de velocidad.

También es destacable el he-
cho de que que en las tres pri-
meras etapas existe un segundo
marcador ademas del de veloci-
dad, y que refleja en todo mo-
mento el estado de nuestra ener-
gia. En los llanos y en la bajada
debemos reponer temporalmen-
te este marcador recogiendo las
bolsas de avituallamiento que se
encuentran esparcidas a los lar-

go del trazado. En la subida no
hay posibilidad de reponer este
marcador, pero un correcto uso
de las diferentes marchas de
nuestra bicicleta podra prevenir
excesivo gasto de fuerzas por
nuestra parte.

Otro importante factor a des-
tacar dentro del programa es la
posibilidad de que hasta cuatro
personas participen en la carre-
ra, eso si, uno tras otro, no si-
multdneamente.

Vamos ya sin mds predumbu-
los a hacer un breve recorrido a
lo largo de las cuatro etapas que
componen el juego, empezando
por los llanos, y terminando por
la meta, donde tal vez se cum-
plan todas nuestras aspiracio-
nes.

Los llanos
En esta etapa el juego pre-

senta un aspecto muy simi-

lar al de los también es-
pafioles «Aspar» y «Paris-
Dakar», es decir, el escenario se
nos presenta visto desde arriba,
v se desplaza con un «scroll»
multidireccional a medida que
avanza nuestro ciclista por el
trazado.

Los principales peligros que
nos acecharan en esta fase son
por una parte los choques con
otros corredores —que nos cau-
saran una notable pérdida de
energia—, las salidas de la carre-
tera v las colisiones con los ve-
hiculos que estdn estacionados
en los laterales de la misma.

Al comenzar la etapa nos en-
contraremos formando parte de
un gran pelotén del que noso-
tros —joh casualidad!— somos
el altimo integrante; por lo tan-



to v como aperitivo de lo que
nos espera tendremos que co-
menzar por tratar de adelantar
la nube de competidores que nos
preceden. Hecho esto, no esta-
remos aun en disposicion de
cantar victoria, pues existen
otros dos pequefios pelotones es-
capados que se convertirdn en
nuestro proximo objetivo. En el
pequefio mapa situado en la par-
te superior derecha de la panta-
lla quedan reflejadas en todo
momento tanto nuestra posicion
como la del grupo de cabeza lo
que nos ayudard a hacernos una
idea de la distancia que rios se-
para.

Aungque existe un marcador
destinado a indicarnos nuestra
posicién en carrera, es impor-
tante destacar que este tan solo
funcionard cuando nos encon-
tremos situados entre los diez
primeros clasificados.

Una vez concluida la etapa se
nos informara de los tiempos de
todos los participantes, tras lo
cual se nos dard a escoger entre

repetir la etapa para intentar
conseguir un mejor resultado o
pasar directamente a la siguien-
te etapa.

La subida

senta una perspectiva late-

ral en la que podemos ver
a nuestro corredor en solitario
enfrentandose con los terribles
desniveles de la calzada.

Nuestro cometido consiste no
solo en proporcionar con los
controles de izquierda y derecha
la suficiente velocidad a nuestro
corredor, sino también de ir se-

eccionando adecuadamente una

de las nueva marchas disponi-
bles en nuestra bicicleta de
acuerdo con las caracteristicas
del trazado.

En la parte inferior de la pan-
talla existe un pequefio croquis
que nos muestra el perfil del as-
censo asi como la posicion en la
que nosotrso nos encontremos.
También podremos obtener in-

E n esta ocasion el juego pre-

i por el Mai
illo!

Ama

Las colisiones con vehiculos estacio-
nados nos haran perder energia.

La bajada se producira a gran ve-
locidad.

formacion tanto del tiempo par-
cial que estemos marcando en ia
etapa como del tiempo total de
carrera.

La bajada

na vez culminada la as-
U cension —cosa nada fdcil
ya que la subida es sin du-
da la etapa més dura y técnica
de las cuatro—, nos enfrentare-
mos a uno de los mementos més
espectaculares y esperados de to-
da vuelta ciclista: la bajada.
El descenso, que como es ha-
bitual se producira a velocidades
vertiginosas, es especialmente
peligroso, ya que el riesgo de sa-
lirse en las pronunciadas curvas
es muy elevado. Para evitar es-
to disponemos de un control
adicional,ademas de los destina-
dos a controlar nuestra direc-
¢ioén, el freno. Su correcta utili-
zacion prevendra en todo mo-
mento una posible salida de la
calzada, ademas de resultarnos
de suma utilidad para esquivar

Nuestro corredor se enfrentara con
los desniveles de la calzada.

El sprint final es uno de los momen-
tos mas delicados de la carrera.

a los otros competidores que
continuamente se interpondran
en nuestro camino.

La meta

penas unos cientos de me-
Atros nos separan de las
mieles del triunfo tan jus-
tamente merecidas, pero como
todo buen corredor sabe, el
sprint final es uno de los mo-
mentos mas delicados de la ca-
ITera ya que por una parte cual-
quier tipo de error o despiste por
nuestra parte puede relegarnos
a una postrera posicion, y por
otra también por todos es cono-
cido el hecho de que un buen
«sprinter» no solo necesita velo-
ces piernas sino también grandes
reflejos y habilidad para hacer
frente a las artimafias —nor-
malmente en forma de codos o
cierres contra las vallas— que
los competidores suelen emplear
en este ultimo tramo.
Otros peligros a los que debe-
remos hacer frente serdn los

continuos estrechamientos de la
calzada, que pueden provocar
un aparatoso choque con algin
bordillo, asi como las veloces y
molestas motocicletas que nos
adelantan a toda velocidad.

En fin, que con un poco de
suerte v si todo va bien, podréis
tener la suerte de cruzar en pri-
mer lugar bajc la pancarta de
llegada para enfundaros asi el
anhelado maillot amarillo. De
otra manera, ya sabéis, vuelta a
las etapas anteriores y paciencia,
gue convertirse en un campeon
como Pedro Delgado es tan so-
lo cuestion de horas y horas de
entrenamiento.

Nuestra opinion
Prescindiendo del carisma y

popularidad de su protago-

nista, «Pedro Delgado Ci-
clismo» es un cuidadisimo simu-
lador deportivo que cuenta con
todos los factores —calidad, va-
riedad, adiccion, realismo— ne-
cesarios para convertirse en un
auténtico niimero uno.

Topo ha editado desde sus co-
mienzos una larga lista de jue-
gos de calidad, muchos de ellos
presididos ademas por una no-
table originalidad, pero creemos
poder afirmar sin temor a equi-
vocarnos que este simulador de-
dicado al mundo del ciclismo es
su trabajo mds completo y cui-
dado.

Absolutamente todo en el jue-
go es destacable, desde la eleva-
da calidad gréfica, hasta la per-
fecta realizacion de los diferen-
tes movimientos y «scrolles»,
pasando por el sencillo sistema
de manejo o el elevado grado de
adiccion.

;Se puede pedir mds?. Bueno,
tal vez si... que Topo no baje el
listén ni tan siquiera un poqui-
to en sus proximas produccio-
nes. Por el momento, ellos tam-
bién se merecen un maillot ama-
rillo. m

J.EB
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etropolis, era el dltimo vestigio de civilizacion sobre
la Tierra después de la (ltima hecatombe nuclear.

El resto de las ciudades habian practicamente
desaparecido. A pesar de ello, Metropolis era una ciudad sin
ley, donde confluian un sinfin de maleantes, que poco a poco se
= semssesesl habian apoderado de las calles.

El caos reinaba en la ciudad y eran muy pocos los que ain tenian fuerzas para luchar

por restablecer el orden perdido. Se hacian llamar los “Townsman”, y su lider era GEITOR,

un temido guerrero que ahora se disponia a acaudillar a un grupo dispuesto a todo para devolver
a la Tierra su paz perdida y de este modo conseguir hacer renacer de nuevo el progreso

en la ciudad de Metropols.

El desafio era grande, porque para conseguirlo, GEITOR
tenia que atravesar la ciudad para recoger a los pocos valientes
que ain quedaban y asi poder llevar a cabo la rebelion final.

Pero toda la ciudad es una auténtica trampa
que se extiende no solo a lo largo sino también a lo alto, llena  |[E8== X
de peligros tras cada esquina, en cada ascensor, en cada galeria | Epra=: Hmmmbmt <
y en cada hueco. Los guerreros de la muerte, armados hasta '
los dientes y tremendamente diestros en el manejo de las armas, los Dartfire, unos mutantes
deformes que arrojan bolas de fuego y finalmente las Girlkiller, una raza de violentas mujeres que
haria temblar a las antiguas amazonas, le estan - : - ,
acechando.

A pesar de ello, GEITOR, temido por sus
enemigos, es reconocido como el més fuerte
de los guerreros terrestres. Su habilidad
con la espada y su fama de invulnerable,
se ha extendido por todas las ciudades.

Ahora GEITOR tiene que demostrarlo.

El gran desafio no ha hecho mas que empezar.

4 o=
Yy
ks ®, »
DISTRIBUIDO POR . By V
e

C/ SERRANO, 240 * 28016 MADRID  TEL. 458 16 58
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QUE EXISTE
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MANDO A DISTANCIA POR INFRARROJOS MANDO A DISTANCIA POR INFRARROJOS

HORA EMPEZ Los nuevos videos
Amstrad son para
quedarse sentado. Ahora
con su mando “inteligente”,
podras controlar todas sus

FEHERNE  {|\Ci0Nes comodamente desde tu

MANDO A DISTANCIA POR INFRARROJOS

; . sillon. Si, por ejemplo, quieres programar,
PRI  sO/0 tienes que ir siguiendo las instrucciones,
IS uc —en castellano— van apareciendo en la

pantalla del mando, apretando las teclas
correspondientes al dia, la hora, el canal, el programa,
VCR 6100 esta equipado con etc. Un'a vez h(echo éstq .pulsas 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. ‘ ey | P

AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFONO 459 30 01. TELEX 47660 INSC E. FAX 459 22 92
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SUR: ALAMEDA DE COLON, 9-29. 29007 MALAGA. TELEFONO 21 37 40. FAX 21 69 94

El mando del modelo
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UN
DESCUENTO
DEL

Este descuento sera vélido para
todos aquellos programas comentados
en la seccién «Informe», tanto los
mencionados directamente en la re-
vista, como todos aquellos que se re-
lacionen directamente con el tema.
Podrds encontrar incluso titulos ya
descatalogados.
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Rellena este cupén y envialo a
Mail Soft.

C/ Montera, 32-2. 28013 MADRID.

Nombre y Apellidos

Domicilio

Localidad

Provincia

Ceédigo Postal

Teléfono

Mod. Ordenador

d

Los titulos que son:

Gastes de envio 200 ptas.

Olvida por unos momentos
las limitaciones

de esa pantalla plana

que tienes delante

y echa un vistazo

a tu alrededor.

El mundo que te rodea
esta formado por planos
situados a diversas
profundidades, tiene caras
y aristas que, rotando

en el espacio, se acercan
y se alejan ante tus ojos.
En la imagen que produce
tu ordenador

cada punto esta definido
por solo dos coordenadas,
pero la habilidad

de los programadores
dara vida a esos puntos
para que adopten

una sensacion

de profundidad

que en realidad nunca
podrian alcanzar.

«Avalon» de Hewson es uno de los
primeros intentos serios de incorpo-
rar una tercera dimension.

«Dragontorc» es una excelente vi-
deoaventura con un altisimo nivel
de dificultad.
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«Alien 8» traslada una accién tridi-
mensional a escenarios futuristas.

En «Knight Lore» puertas y objetos
abren nuevos caminos.

uede que se trate sola-
mente de una casuali-
dad, pero es justo reco-
nocer que los mejores progra-
mas de la breve historia del soft-
ware de videojuegos han sido
realizados imitando estructuras
tridimensionales. Tal vez se de-
ba al hecho de que estos progra-
mas, buscando la mayor fideli-
dad con la realidad, cuidan con
especial detalle tanto el disefio
de sus graficos como las técni-
cas de movimiento utilizadas pa-
ra dotarles de animacion, pero
lo cierto es que es en este géne-
ro donde encontramos una co-
leccion de obras maestras que
estarian en la boca de casi todos
a la hora de hacer una relacion
de los mejores programas de to-
dos los tiempos.

En una estructura tridimen-
sional cada punto del espacio es-
t4 definido por tres coordenadas
como distancias relativas a un
sistema de tres ejes: profundi-
dad, altura y anchura. En un
plano bidimensional cada pun-
to puede ser atravesado por in-
finitas rectas, mientras que en
un espacio tridimensional cada
recta puede ser atravesada por
infinitos planos. La imagen
creada por un ordenador es por
naturaleza bidimensional, pues
cada punto de la pantalla pue-
de ser definido por solamente
dos coordenadas, y por tanto
para imitar una estructura tridi-
mensional en un medio esencial-
mente plano son necesarias so-
fisticadas técnicas para dar una
sensacion de profundidad, rea-

lizando el movimiento de los ob-
jetos realizando complicadas
operaciones matematicas. Para
representar la imagen final se
utiliza la técnica de la perspec-
tiva, con lo que conseguimos
una aproximacion de la vision
real lista para ser impresa en un
medio de dos dimensiones.
Los que atn recordamos los
graficos sencillos y esquematicos
que se utilizaban en los prime-
ros juegos de ordenador, com-
parandolos con las sofisticadas
estructuras tridimensionales que
son el escenario de los mejores
juegos del momento, no pode-
MOS Menos que Sonreir con cier-
ta nostalgia; a la vez que nos
sorprendemos de que en tan bre-
ve espacio de tiempo las técni-
cas hayan mejorado de una ma-
nera tan radical. Los que ahora
son los micros mas populares
eran unas maquinas desconoci-
das en el momento de su naci-
miento, y pocos programadores
eran capaces de utilizar a fondo
sus posibilidades ocultas. La lu-
crativa industria que se abrio de
repente forzo a estos programa-
dores a acelerar su aprendizaje
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para mejorar dia a dia sus cono-
cimientos. Y ahora que parece
que esas pequefias maquinas
han sido exprimidas hasta el li-
mite de sus capacidades es jus-
to pasar revista a esas joyas de
la programacion que han de-
mostrado ser dificiles de mejo-
rar pues han llegado al limite de
aprovechamiento del ordenador
para el que fueron creadas.

Los comienzos

Los primeros intentos serios
de incorporar una tercera di-
mension a un video-juego vienen
de la mano de Hewson con
«Avalon» y «Dragontore», ex-
celentes videoaventuras de un al-
tisimo nivel de dificultad en las
que el protagonista, un anciano
mago, se mueve a través de ti-
neles y habitaciones en las cua-
les el desplazamiento puramen-
te lateral se complementa con
una rudimentaria sensacion de
profundidad. Sin embargo el
primer programa que utiliza una
perspectiva realmente isométri-
ca es el «Ant attack» de Quick-
silva, programado por Sandy

@ En un breve
espacio de tiempo
las técnicas

de programacion
han mejorado
sensiblemente,
llevando

a su limite

las posibilidades
de los
ordenadores

omeésticos.
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White, en el que los decorados
se deslizan ante nuestros 0jos
con un suave scroll en funcion
de las cuatro direcciones en las
que podemos desplazarnos.
Tanto los graficos de los prota-
gonistas como los de los edifi-
cios son probablemente dema-
siado esquematicos, pero es ne-
cesario reconocer el mérito de
un programa que ademads incor-
poraba la posibilidad de escoger
el sexo de nuestro personaje. La
gran popularidad del juego ani-
mo a Sandy a crear un progra-
ma practicamente idéntico,
«Zombie zombie», que paso
practicamente desapercibido.
Pero hablar de programas tri-
dimensionales es hablar de Ul-
timate, y es en este momento
cuando hace su aparicidén un
maravilloso juego que es para
muchos la estrella del género y
probablemente uno de los mejo-
res programas de todos los tiem-
pos. Con «Knight Lore» Ulti-
mate no sélo da vida a un pro-
grama de extraordinarios grafi-
€OS$ $ino que inaugura un nuevo
género que sera repetidamente
imitado y copiado. Con este

» 3 " 1@ 2 &
«Head Over Heels» aportaba como

novedad la obligacion de manejar
dos personajes.

«Pyracurse» incluye cuatro protago-
nistas tras un enrevesado argumen-
to.

«Quazatron» traslada la accion a
una ciudad del futuro, plagada de
robots.

T il M
«Sweevo’s world» incorporaba gran
cantidad de elementos comicos.

«Movie» estaba dotado de una ex-
traordinaria ambientacion.

«Batman» fue la primera incursion
de Ocean en el mundo de las tres
dimensiones.

programa comienza una saga de
videoaventuras caracterizadas
por un elevado nimero de pan-
tallas comunicadas por puertas
y por la posibilidad de coger y
manipular objetos, todo ello
dentro de un magico ambiente
de magia y misterio que parece
envolver los oscuros muros del
castillo en el que Sabreman lu-
cha por destruir la maldicion
que le obliga a convertirse en lo-
bo todas las noches.

Ultimate sabe que tiene entre
sus manos un filon y no duda en
explotarlo. Sus técnicas son tan
superiores a las existentes en el
mercado que puede permitirse el
lujo de crear programas simila-
res entre si pero con un nivel de
calidad intachable.

Tras «Alien 8», que traslada
la accidn a escenarios futuristas,
se cambia la técnica de anima-
cion en «Nightshade» y «Gun-
fright» pues en estos programas
es el escenario el que se mueve,
quedando el protagonista siem-
pre en el centro de la pantalla.
Sin embargo «Pentagram» es un
programa bastante descuidado
que, insistiendo en los moldes
del «Kight Lore» con mds fuer-
za si cabe que los restantes titu-
los de la saga, queda muy por
detras de este ultimo tanto en
graficos como en velocidad. An-
tes de desaparecer, Ultimate da
sus ultimos coletazos con «Mar-
tianoids» y «Bubbler», produc-
tos de calidad media que ya no
destacan en el mercado como lo
hicieron los pioneros, pero pa-
ra entonces Ultimate ya ha de-
jado su herencia y marcha de-
jando atrds una huella imborra-
ble.

Hewson utiliza las técnicas de
«Avalon» por ultima vez en
«Astro Cloney, un programa de
una dificultad absurda y demen-
cial que combina la videoaven-
tura mas cldsica con breves mo-
mentos arcade. Por su parte
Sandy White decide incorporar-
se a la entonces recién nacida
Electric Dreams para producir
un programa completamente
distinto a todo lo aparecido has-
ta el momento. En «I, of the
mask» un diminuto personaje
recorre un complejo laberinto
tridimensional que se mueve an-
te nuestros 0jos con una sor-
prendente velocidad y realismo
mientras intentamos reunir en el
orden correcto las piezas que
dan forma a un gigantesco ro-
bot.

Firebird es uno de los prime-
ros en copiar con mayor o me-
nor sutileza las técnicas de Ulti-
mate y lo hace con «Chimeray,
un programa de precio reducido
que, aunque sin poder competir
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Sencillo y original

@ La compaiia francesa
Loriciels avanza cada vez
con mas fuerza por el sen-
dero de la sencillez y la ori-
ginalidad. Prueba de ello
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deberemos recoger en un
orden predeterminado y
con una utilidad concreta.
«Pinball Master» es, como
facilmente habréis deduci-

son «Bumpy» y «Pinball
Master», sus dos lanzamien-
tos mas inmediatos, que
partiendo de unos esque-
mas clésicos, dan vida a dos
juegos en los gue la adiccion
es la nota dominante.
«Bumpy» pertenece al gru-
po de los clasicos programas
de plataformas, pero inclu-
yendo también objetos que

do, una espectacular adap-
tacion de estas historicas re-
creativas, con una, calidad
grafica sorprendente. Am-
bos titulos estaran disponi-
bles dentro de unos meses
y aunque en principio apa-
receran para Amstrad CPCy
las maquinas de 16 bits, no
se descarta la posibilidad de
realizar otras conversiones.

Un Poker muy especial

. Quien mas, quien me-
nos, todos en alguna oca-
sion hemos sucumbido a la
tentacion, a falta de una si-
tuacion real, eso si, de echar

w8

unas manitas de poker con-
tra el ordenador, ansiosos
por comprobar la nitidez v
realismec de las insinuantes
imagenes que acompanan
este tipo de juegos. «Tee-
neage Queen» es el nombre
de un nuevo juego de po-
ker, desarrollado por la
compafia francesa Infogra-
mes, en el gque poder de-
mostrar una vez més nues-

tro dominio de la baraja. Sin
embargo en esta ocasion las
sefioritas que aparecen en
pantalla, no nos recompen-
saran con una disminucion
W L L

. m_\‘f,};‘. i

\ 7 iy
: Jm[

de su vestuario cuando sean
derrotadas, sino que debe-
remos conformarnos con re-
crearnos en su vision global
en actitudes mds o menos
provocativas; aunque eso si
con una calidad grafica
asombrosa y unos efectos
sonoros que desguiciaradn a
mas de. uno. «Teeneage
Queen» estard disponible
para Atari y Amiga.

En forma con Epyx

. Comenzabamos a
echar de menos un nuevo
programa deportivo de
Epyx, que por algo es sin du-
da la compafia americana
que mas ha fomentado y di-

12 MICROMANIA

vulgado la vida sana en la
pantalla. «The Games Sum-
mer Edition» sera el titulo de
su proxima recopilacion de
acontecimientos deportivos
y mucho nos tememos que
su fecha de lanzamiento
coincidira con los primeros
dias veraniegos. Las discipli-
nas que incorpora variaran
desde las clasicas pruebas
de velocidad, a la gimnasia,
los saltos de trampolin, el ar-
co o la pértiga, para que ca-
da cual elija su especialidad.
iAlguien da mas?.

con sus modelos, posee una ca-
lidad aceptable para su bajo pre-
cio. En «Rasputiny, sin embar-
g0, se acentiia el componente ar-
cade y comienza a aparecer una
nueva moda, la introduccion de
un importante componente de
habilidad derivado de la necesi-
dad de calcular el punto y la dis-
tancia exactos para realizar de-
terminado salto o movimiento.

La época dorada

El primer competidor real-
mente digno de los titulos de Ul-
timate es The Edge con su ex-
traordinario «Fairlight». Dentro
de una bella historia que nos
traslada a un lejano castillo en
busca del «Libro de la Luz» se
reduce el nimero de pantallas
para introducir un nuevo v tras-
cendental componente: los ob-
jetos no solo pueden ser mani-
pulados sino que ademas tienen
un peso independiente, pueden
ser apilados, empujados y mo-
vidos con total libertad. Los per-
sonajes secundarios poseen ade-
mas una inteligencia no presen-
te en programas similares v el
jugador comprende pronto la
necesidad de curiosear v tocar
todo lo que le rodea para inten-
tar avanzar en su aventura. El
componente de realismo se ele-
va a limites insospechados, pues
es posible subir escaleras que
conducen a torres, caer en pro-
fundos abismos y avanzar a di-
ferentes alturas dentro de una
misma habitacion. Meses mas
tarde llegaria «Fairlight II», un
programa de sorprendentes di-
mensiones que amplia y mejora
las caracteristicas de su predece-
sor para dar forma a una de las
mejores videoaventuras de todos

) Hablar de
programas
tridimensionales
es hablar
de Ultimate,
gue con
Knight Lore
inaugura un
NUevo género
cue sera
repetidamente
imitado
y copiado.
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«Last Ninja ll» se desarrolla a lo lar-
go de seis niveles.
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«Where time stood still» esta ani-
mada por cuatro personajes.

los tiempos.

Gargoyle no quiere quedarse
atras en esta loca carrera y lan-
za al mercado su «Sweevo’s
world», un programa protago-
nizado por un feo y torpe robot
de largo cuello que destaca so-
bre otros titulos similares por su
humor y simpatia. Se trata de
uno de los primeros programas
en los que el mapeado se divide
en zonas situadas a diferentes al-
turas que se encuentran comu-
nicadas entre si, siempre dentro
de un mundo mezcla de cuento
infantil y pesadilla en el que el
peligro puede venir de un solda-
dito de plomo, un dedo que sur-
ge del suelo o una manzana
mordida. Ya dentro del sello
FTL Sweevo se pone el traje de
buzo y vuelve a nuestras panta-
llas en «Hydrofool», donde
nuestro estupido robot recibe
una insélita mision, vaciar un gi-
gantesco acuario quitanto todos
los tapones que impiden la sali-
da del agua. Caballitos de mar,
medusas y ballenatos son la cu-
riosa fauna que encontrarad
Sweevo en su absurda aventura.

«Movie», de Imagine, es otra
de esas joyas de la programa-
cion que llegan, de vez en cuan-
do, a nuestras pantallas. En el
papel del detective Marlow de-
bes infiltrarte en la guarida de
un peligroso gangster para in-
tentar conseguir pruebas sobre
sus actividades delictivas. Dota-
do de una extraordinaria am-

bientacion, el programa utiliza
un completo sistema de iconos
para manejar las diversas opcio-
nes disponibles, desde examinar
y recoger objetos a hablar con
otros personajes del juego. Co-
mo si de una verdadera pelicula
se tratara Marlow deber3 inclu-
so ganarse la amistad de la Gni-
ca persona que conoce la ubica-
cion del despacho de nuestro
enemigo y evitar la infinidad de
trampas que le esperan.

La primera incursion de
Ocean en este dificil campo no
podia ser mas espectacular, pues
«Batmany revoluciona el mun-
do tridimensional introduciendo
mejoras en cuanto a graficos,
movimientos y sonido. Se am-
plia el nimero de pantallas a
costa de hacerlas mas parecidas
entre si y se acentia nuevamen-
te el componente arcade incor-
porando tanto nuevos enemigos
como dificultades derivadas de
los propios escenarios. Sin em-
bargo «Head over heelsy, reali-
zado con las mismas técnicas,
supera en todos los frentes a su
antecesor. No solamente €s ne-
cesario manejar a dos persona-
jes en vez de a uno, sino que
ademads hay que conocer las ha-
bilidades y limitaciones de cada
uno para progresar en la aven-
tura. Se trata de un juego terri-
blemente complejo y divertido,
lleno de trampas y secretos, do-
tado de rapidos movimientos y
unos graficos sorprendentemen-
te detallados.

Hewson vuelve a sorprender-
nos con un juego dotado del ar-
gumento y complejidad de las
mejores peliculas de aventuras.
En «Pyracurse» controlamos a
nada menos que cuatro persona-
jes que se introducen en una des-
conocida pirdmide inca en bus-
ca de un arquedlogo desapare-
cido tiempo atrds. Como ya es
normal en los juegos de esta
compailia el nivel de dificultad
roza lo imposible pues muchos
son los problemas que debere-
mos resolver mientras avanza-
mos pacientemente en nuestras
pesquisas mientras evitamos ser
atacados por zombies sin cabe-
za o peligrosos alacranes. «Qua-
zatron» traslada la accion a una
ciudad del futuro poblada por
robots en la que KLP2, nuestro
droide de combate, deberd in-
tentar liquidar a todos los robots
intrusos no solamente median-
te el intercambio de disparos si-
no utilizando la informacion
que obtendra de los terminales
de ordenador distribuidos por la
ciudad. En «Magnetron» se sus-
tituye el scroll multidireccional
del juego anterior por una es-
tructura cldsica de pantallas in-
dependientes, a la vez que se me-
jora notablemente el movimien-
to y se complica ain mas si ca-



be el desarrollo de la accion.

Otro cldsico del genéro y uno
de los mejores argumentos uti-
lizados por un juego de ordena-
dor es sin duda «The great es-
cape», de Ocean, en el que nos
trasladamos a un campo de con-
centracidon nazi durante la Se-
gunda Guerra Mundial en el que
deberemos comportarnos como
en la realidad siguiendo el ritmo
de vida del campo, mientras in-
tentamos reunir todos los obje-
tos necesarios para cavar un tu-
nel que nos lleve a la libertad.
Las luces de las torretas y la mi-
seria de los dormitorios se dan
cita en un juego real como la vi-
da misma en el que cualquier
descuido puede conducirte a la
camara de gas. También de
Ocean, aunque bastante poste-
rior, es «Phantom Club», pro-
grama que probablemente os-
tenta el récord de longitud de
mapeado, contando ademds con
los movimientos mas naturales
y reales jamas encontrados en
un juego de estas caracteristicas.
Tu misién, completar los obje-
tivos intermedios que te permi-
tirdn alcanzar el rango maximo
y asi poder enfrentarte en igual-
dad de condiciones con el jefe de
Phantom Club, antiguo bienhe-
chior de la humanidad que des-
vio sus poderes a tareas mucho
mas ilicitas.

Dentro de unos moldes clasi-
cos Piranha saca a la luz su
«Nosferatuy, version del cono-
cido mito del vampiro en el que
la aventura se divide en dos fa-
ses independientes en las que de-
berds controlar hasta tres perso-
najes distintos en unos decora-
dos que bien podrian haber ser-
vido de ambientacion a la mejor
pelicula de terror. «Prodigy», de
Electric Dreams, es una bella
historia en la que un hombre
sintético luchara por escapar de
un mundo dominado por ma-
quinas para conseguir que Nejo,
un pequefio bebé humano, con-
siga la libertad y se convierta asi
€N esperanza para una especie
desaparecida.

Con «Gyroscope», de Mel-
bourne House, se inaugura un
nuevo género dentro del aparta-
do mds rabiosamente arcade.
Nuestra sencilla mision debe ser
guiar una peonza por unas com-
plejas rampas tridimensionales
evitando que caiga al vacio. Pe-
ro una idea en principio tan ele-
mental se complica hasta extre-
mos insospechados cuando ob-
servamos que la inercia de la
peonza es el mayor problema
con el que debemos enfrentar-
nos para intentar mantener el
equilibrio. Esta saga encontra-
ra dignos continuadores en
«Spindizzy», de Electric Dreams,
«Bobby Bearing», de The Edge,
y «Marble Madness», también

«Driller» inaugura una técnica com-
pletamente revolucionaria.

«Dark Side» perfecciona la técnica
del freescape.
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En «Total Eclipse» la transcurre co-
mo en una camara subjetiva.

de Melbourne House, que ade-
mds nos permite la posibilidad
de disefiar nuestros propios cir-
cuitos.

Los ultimos lanzamientos

The Edge es la responsable de
dos nuevos programas que su-
ponen una nueva concepcion de
las aventuras tridimensionales.
Disenado inicialmente para
Amstrad, «Warlock» es el pri-
mer juego de este género que in-
cluye colorido en sus graficos,
venciendo la limitacion del Spec-
trum en este sentido. Sin embar-
go el lanzamiento de «Inside
outing» deja muy atrds a su pre-
decesor, pues los usuarios se en-
frentan ante un producto com-
pletisimo e irreprochable en el
que el rico colorido se comple-
menta con un sorprendente con-
trol sobre los objetos que inclu-
ye la posibilidad de arrastrar ha-
cia atras muebles, abrir alacenas
y mover cuadros de las paredes.
El juego contiene un nimero re-
lativamente reducido de panta-
llas, pero cada una de ellas cons-
tituye una obra de arte y un re-
to a nuestra imaginacion.

Con «The Sentinel» Firebird
consigue dejar boquiabiertos a
todos los usuarios, pues nunca
hasta ahora se habia consegui-
do un programa en el que la li-
bertad de movimientos en un es-
pacio tridimensional es realmen-
te total. Aqui no hay habitacio-
nes con sus puertas, unicamen-

te un vasto mundo geométrico
que puede ser recorrido en todas
direcciones y observado desde
todas las alturas. Y aunque pa-
rezca increible llega la supera-
cién de la misma técnica en «Vi-
rus», una increible experiencia
en tres dimensiones que nos tras-
lada a un mundo sin fronteras
en el que la libertad de movi-
mientos es realmente infinita.

El software espafiol tiene su
joya en «La abadia del crimen»
de Opera soft, basada en la no-
vela de Umberto Eco «El nom-
bre de la rosa». Ademas de con-
tar con una representacion gra-
fica intachable el programa se
muestra especialmente magistral
en la complejidad de la trama
argumental, pues los personajes
secundarios siguen razonamien-
tos propios derivados del ritmo
de los acontecimientos que pue-
den hacer que la accion se bifur-
que de multitud de formas, tal
como ocurriria en una historia
real.

Por su parte Ocean crea con
«Where time stood still» una
maravillosa historia en la que los
cuatro supervivientes de un
avion siniestrado se encuentran
en un valle desconocido en el
que las especiales condiciones
ambientales han permitido que
sobrevivan las especies de la era
de los dinosaurios. No podemos
olvidar tampoco el lanzamiento
de uno de los juegos mds fasci-
nantes y completos que han pa-
sado por nuestras manos. Esta-
mos hablando de «The last nin-
ja 2», de System 3, una comple-
ja video-aventura dividida en
seis partes en la que se combi-
nan los mejores graficos jamas
vistos en programas de este tipo
con unos movimientos sensacio-
nales, una amplia variedad de
posibilidades de combate y un
argumento digno de ocupar un
libro entero.

Con su técnica freescape In-
centive software crea lo que has-
ta ahora es la tltima palabra en
juegos de tres dimensiones. En
«Driller», «Dark Side» y «To-
tal Eclipse», los tres juegos que
utilizan esta técnica, la accion
transcurre como en una camara
subjetiva, como si debido a
Nuestros pasos nos acercaramos
o alejaramos de las formas geo-
métricas que constituyen nues-
tro entorno. Como en un paseo
por nuestro mundo real pode-
mos entrar en nuevas estancias
y contemplarlas desde todas las
posiciones y angulos posibles,
observando que el tamafio de los
objetos que nos rodean guarda
fiel relacion con la distancia a
la que se encuentran de noso-
tros. M

Pedro José
Rodriguez Larrafiaga

Levantamos el hacha de guerra

@ Los responsables de la
companiia francesa «Coktel
Vision», autores entre otros
titulos del espectacular
«;Quién engand a Roger
Rabbit?» y de «El libro de la
Selva» han decidido crear un
nuevo sello bajo el que apa-
receran todos sus juegos.
«Tomahawk» ha sido el
nombre escogido y la razon
que ha provocado su naci-
miento tiene una justifica-
cion logica. «Coktel Vision»
comenzo produciendo jun-
to a sus juegos, programas
educativos que todavia hoy
siguen siendo una constan-
te en la compafiia; para di-
ferenciar ambos productos
han creado el nuevo logo,
que identificara plenamen-
te las dos lineas de progra-
mas.

Bajo el nuevo sello apare-
cerd dentro de muy poco
«African Raiders», un
nuevo simulador en el que
deberemos mostrar nuestra
habilidad en la conduccién.
En este caso, nos enfrenta-
mos a un rally a través del
desierto en el que tendre-
mos que sortear toda clase
de obstaculos, conducir en-
tre las dunas y por si esto no
fuera bastante, también
existiran peligrosos contrin-
cantes que aumentaran la
dificultad de la carrera.
«African Raiders» estara dis-
ponible en Atari, Amiga y
PE.

No contentos con nuestra
aventura sahariana, Toma-
hawk nos lanza al espacio
con «European Space
Shuttle Hermes», una

The Legend of Djel.

aventura galactica a bordo
de la lanzadera espacial Her-
mes. En este viaje tendre-
mos que llevar a cabo una
serie de misiones como, por
ejemplo, situar un satélite
en su orbita correspondien-
te y construir una estacién
espacial. El juego nos llega-
rd en las versiones Atari,
Amiga y PC.

Tras las carreras y los via-
jes especiales, debemos pre-
pararnos para combatir en
«The Legend of Djel», un
arcade que estara disponi-
ble en Atari, Amiga y PC. La
accion se desarrolla en un
mundo azotado por las pla-
gas y el hambre, donde
nuestro héroe Djel, intenta-
ra destruir el hechizo que
domina su reino.

Un mito llamado Made in Spain

@ Los muchachos de Ma-
de in Spain han adoptado
desde sus comienzos una
politica comercial muy clara,
gue ha consistido, ni mas ni
menos, gue en no prodigar-
se demasiado en lanzamien-
tos acelerados, concen-
trandose en comercializar so-
lamente dos o tres titulos
por afio. Hace unos dias nos
presentaron lo que serd su
nuevo proyecto de cara al
verano, aunque todavia no
esté muy claro si aparecera
en junio o después de vaca-
ciones. El programa llevara
el nombre de «Four Worlds»
y haciendo honor a su ti-
tulo, el «cuatro» sera su cla-
ve: cuatro personajes copro-
tagonistas, cuatro mundos vy
cuatro...cientos enemigos y
obstaculos.

De momento y para ir
abriendo boca,mientras
aguardamos nuevos lanza-

Sir Fred.

mientos, Made in Spain aca-
ba de editar un «Pack» que
recoge cinco grandes éxitos,
entre los que se encuentran
dos clasicos indispensables e
incluso insuperables en al-
gunos aspectos, que marca-
ron las pautas de la compa-
nia, como «Fred» y «Sir
Fred». jA qué esperas!
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* Monitor Opcional

AMSTRAD ESPANA: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFOND 453 30 01. TELEX 47660 INSC E. FAX 458 22 92

CATALUNA Y BALEARES: TARRAGONA, 110. 08015 BARCELONA. TELEFONO 425 11 11. TELEX 93133 ACE E. FAX 241 8194
LEVANTE-MURCIA: COLON, 4-39. B. 46004 VALENCIA. TELEFONDS 3514552 / 351 45 04. FAX 351 45 63

NORTE-CENTRO: DR. AREILZA, 31. 48013 BILBAD. TELEFONOS 444 35 08 / 444 35 12. FAX 4320872 '

DELEGACIONES CENTRO: ARAVACA, 22. 28040 MADRID. TELEFONG 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
NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18-19, LOCAL 2. 15004 LA CORUNA. TELEFONOS 25 52 16/ 255022 / 25 53 18

SUR: ALAMEDA DE COLON, 9-2°, 28001 MALAGA. TELEFONO 21 37 40. FAX 2169 94
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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 informatica profesional a los usuarios Sinclair, por solo 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 (sclo el monitor).
— Puerto de Impresora paralelo centronics.  — Teclado de 102/101 teclas Tipo AT.  — Disquetera sencilla de 3 1/2'y 720 Kbs.
— Conector de expansion para disquetera externa de 5 1/2 y 320 Kbs.  — Raton de dos pulsadores con puerto dedicado.
— Conector para co-procesador 8087 matematico.  — 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.

sirci=ir



Durante el pasado mes de marzo Mirrorsoft \
presentd en uno de los mas lujosos hoteles de | B |

REPORTAJE

Amsterdam su gama de nuevos lanzamientos

para el 89. Al acto, que se prolongd durante

tres dias, asistieron, ademas de sus diferentes .
distribuidores, representantes de las mas e B

importantes publicaciones del ambito del
software europeo, entre las cuales se
encontraba Micromania

irrorsoft estd complete-
M mente decidida a con-

vertirse en una de las
compafiias de software mas
importantes de Europa, espe-
cialmente en el campo de los
ordenadores de 16 bits, y los
primeros pasos que estd dando
para ello asi lo estan confirman-
do.

De entrada, se ha hecho con
los favores de seis sellos que
pueden ser considerados como
auténticos especialistas. Asi,
«Spectrum Holobyte» se encar-
ga de llevar a cabo los simula-
dores, « PSS» los war-games,
mientras que los arcades y de-
mas géneros de accion se los
reparten entre «image Works»
y «FTL», una de las casas ame-
ricanas mas innovadoras, y, por
dltimo, las que a nuestro juicio
son las auténticas estrellas del
grupo: «Cinemaware» y «Logo-
tron».

Con semejante plantel no es
de extrafar que Mirrorsoft ten-
ga la intencién de arrasar el
mercado europeo.

Y para hacer publicas estas
sus ambiciosas intenciones,
reunié en Amsterdam, ademas
de a sus numerosos distribuido-
res, a las principales revistas de
software europeas. Alli pudi-
mos encontrarnos con colegas
britanicos, italianos, franceses,
alemanes, austriacos, daneses,
suecos... un auténtico elenco
de especialistas que coindieron
en alabar la indudable calidad
de los programas que Mirror-
soft nos fue mostrando.

Pero este no era el Unico te-
ma en el que todos pareciamos
estar de acuerdo. Por una par-
te, es indudable lo acertado de
la decision de Mirrorsoft de
plantearse el mercado europeo
como uno solo, ya que esto le
imprime unas energias y un en-
tusiasmo renovado a un publi-
co gue cada vez tiene mas
vocacion europea. Y si alguien
lo duda, ahi esta la | European
Videogames Challege organi-
zada por Micromania, Tilt,
Computers & Video Games y
Smash, y bueno... otro proyec-
to secreto que surgid en Ams-
terdam y del que quizas pronto
tengéis noticias.

Otro tema en el que todos
parecian estar de acuerdo, era
en la sorpresa que les producia
el hecho de que en Espafia fue-
ran aun los ordenadores de 8
bits los amos del mercado: en
toda Europa ya mandan Atari,
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Sobre estas lineas, un momento de la
conferencia. A la derecha: los represen-
tantes de Mirrorsoft posan para la pren-
sa en uno de los canales de Amsterdam.
En el centro Peter Bilotta, director de Mi-
rrorsoft, a su derecha, Herbert Wright de
Logotron y a su izquierda Cathi Campos.

Amiga y PC, mientras que los
Spectrums, Amstrads y demas
«artefactos antediluvianos», co-
mo ellos los llamaban, se alma-

cenan en los rincones mas | W P
privilegiados al fondo de los ar- \ ;

marios. Ve izl (459 )
Asl pues, ya sabéis, si queréis WL i

Ser europeocs...ja pasarse a los o ey |

16 bitsl. & - -

—FTL

«CHAOS STRIKES BACK»

A partir del lanzamiento en marzo del 88 del programa «Dungeon
Master», se cred tal espectacion que FTL se ha visto virtualmente
obligada a realizar una continuacion a este excepcional y exitoso
programa. Se trata de «Chaos Strikes Back», que afade ademas ni-
veles extra que comienzan justo donde acabd su predecesor, para
usarlos en conjuncién con Dungeon Master. Esta segunda parte tiene
también un editor de caracteres que permite al jugador cambiar de
apariencia cuando lo desee.

—PSS

«WATERLOO»

Un nuevo programa basado en la mas famosa batalla de Napo-
ledn. Inicialmente solo estara disponible para PC y Amiga. Como es
tradicional en PSS, Waterloo respeta al méaximo los detalles histori-
cos de la batalla. El jugador puede elegir entre adoptar la personali
dad de Wellington o la de Napoledn.

«THEATRE EUROPE»

Estd basado en una supuesta batalla entre la OTAN y los paises
integrantes del pacto de Varsovia. El programa permite seleccionar
entre ambos bandos y todo tipo de armas convencionales y nuclea-
res. Aunque este programa es ya un viejo conocido para los usua-
rios de 8 bits, la novedad es que a partir de ahora estara también
disponible para Amiga, Atari y PC.

«LORDS OF THE RISING SUN»

Bastante similar, en cuanto a concepcién y desarrollo, a su prede-
cesor «Defender of the Crown», la accidn se desarrolla en el Japon
de la antiguedad, en una guerra entre los partidarios del Samurai
y los Ninjas asesinos que procuran su destruccion. Si esto ocurre,
el Samurai se practica el harakiri, o sea, que se suicida. El programa
estd plagado de exquisitos detalles y en breve se convertira en un
clasico.

«TV SPORTS: A WINNING RANGE»

Este juego de futbol americano es el primero de una serie de si-
muladores deportivos que lanzara proximamente Cinemaware. El
realismo conseguido en sus graficos es tal que, por momentos, da
la impresién de estar contemplando un partido en la television, de
ahi el titulo.

«IT CAME FROM THE DESERT»

Gigantescas hormigas que vienen del desierto son las protago-
nistas de esta primera incursion de Cinemaware en el mundo del
terror. Basado en una pelicula de los afios 50, la accién comienza
en una pacifica ciudad de Arizona donde nunca antes habia ocurri-
do nada. Tras la caida de un meteorito en las proximidades, miste-
riosas desapariciones acontecen en la poblacion. El protagonista es
un joven cientifico que tiene que descubrir el origen de tan inquie-
tantes fendmenos.




-LOGOTRON

«ARCHIPIELAGOS»

Parecido al legendario «Sentinel», se desarrolla en un escenario
oceanico donde, segun el nivel (tiene 9999), encontramos mas o
menos islas. En ellas se encuentran variados tipos de organismos
algunos de los cuales hay que absorber y otros eliminar. Si las islas
se encuentran demasiado distantes entre si, sera necesario crear unas
islas intermedias con el consiguiente gasto de energia.

«QUADRALIEN»

El juego nos situa en el interior de Astra, un complejo cibernético
nuclear que ha quedado fuera de control. Disponemos de 6 androi-
des provistos de laser para ejecutar una doble mision: limpiar la es-
tacién espacial de todo rastro de radioactividad y buscar y destruir
a los alienigenas que han provocado esta situacion.

«STAR GOOSE!»

Realizado por el mismo equipo de programadores que creo «Star
Trek» y «Black Lampx», se trata de un arcade puro que se desarrolla
en el mundo de Nom. Alli hay que destruir todo tipo de naves ene-
migas en escenarios y tuneles tridimensionales valiéndonos de un
complejo vehiculo de ataque tierra-aire.

«STAR RAY»

Con un scroll horizontal impresionante en rapidez y suavidad, es-
te programa esta claramente dirigido a los viciosos del arcade puro.
Ha recibido varios premios de la prensa especializada europea.

«SARGON IiI»

Uno de los mas sofisticados programas de ajedrez realizado en
Estados Unidos. Se ha tardado 21 afios en desarrollarlo hasta llegar
a la version actual ,mejordndolo cada afio. Contiene una libreria de
68000 movimientos de apertura y 107 partidas clasicas. Tiene nive-
les de juego adecuados para todos los publicos, desde el principian-
te absoluto hasta el més experto maestro. Recientemennte, el pro-
grama ha sido el ganador del torneo de Ajedrez entre ordenadores
que se celebra en USA patrocinado por la revista PC WORLD, ven-
ciendo incluso al temible CHESS MASTER 2000.

_SPECTRUM HOLOBYTE

«FALCON, THE NEXT GENERATION»

Es un Simulador de Vuelo en el gue se asume el pilotaje de un
F-16. Este avion militar exige un pilotaje cualificado y un severo en-
trenamiento, pero la novedad mas importante de FALCON es que
se estan produciendo unos discos complementarios, llamados «dis-
cos de misones», cada uno de los cuales contiene distintos escena-
rios bélicos y distintos ejercicios y estrategias encomendadas al pilo-
to de |la aeronave para poner a prueba su destreza. Un nuevo disco
de mision estara disponible cada tres meses aproximadamente y sélo
podran solicitarlo los compradores del juego original, los cuales se-
ran debidamente identificados.

«VETTE!»

El programa es un intento de establecer un nuevo estandar en
la simulacion de carreras automovilisticas. Esta realizado con la mis-
ma técnica que «Falcon», pero conduciendo un automovil. La ac-
cidn se desarrolla en las callles de San Francisco en una especie de
Rally urbano. Lo mas destacable del programa es que las calles de
la ciudad han sido mapeadas con gran realismo y asi, podemos en-
contrarnos con la ubicacion real del famoso Golden Gate, podemos
salir por cualquiera de las calles que conducen a la bahia de San
Francisco y contemplar el islote donde se encuentra la famosa pri-
sién de Alcatraz. Ademas de todo esto, al estar la ciudad ubicada
en un terreno bastante abrupto, el conductor se encontrara con ram-
pas y pendientes similares a las reales. Estos detalles hacen de Vet-
te! un simulador de automavil completamente original respecto a
lo ya conocido. Estard disponible para PC, ST y Amiga.

— IMAGE WORKS

* TERRARIUM

¢ INTERPHASE

«CRIME TOWN DEPTHS»

Realizados con decorados de ambientacion futurista, los graficos
han sido meticulosamente creados con una estética cercana al mun-
do del comic y resultan muy originales. El guién, por el contrario,
resulta bastante familiar : El Déspota Galactico ha contratado a nues-
tro héroe, un mercenario experto en todo tipo de armas de fuego,
para que que le defienda de la invasion de las hordas criminales.
El mercenario debera enfrentarse a olas y olas de ataques protago-
nizados por las formaciones de naves enemigas.

«PHOBIA»

Es una pesadilla universal donde los monstruos de nuestra propia
imaginacion cobran vida. El jugador viaja de planeta en planeta des-
truyendo a los aliados del diablo Phobos. Pero Phobos tiene la in-
creible habilidad de distorsionar la realidad y como es buen conoce-
dor de los miedos humanos, ha materializado en cada uno de los
planetas una forma de horror: arafias, serpientes y, finalmente, la
muerte. La mision definitiva es rescatar al Emperador Galactico.

«XENON II, MEGABLAST»

Los Xenitas estdn replantedndose la ofensiva al planeta tierra y
para ello contratan los servicios de un experto cientifico que ha en-
contrado la manera de viajar en el tiempo. Usando este dispositivo,
colocan varias bombas en épocas pasadas con objeto de modificar
la historia presente y futura de acuerdo con sus intereses. La misién
del jugador es, contrariamente a lo que puede suponerse, ayudar
a los Xenitas en su diabdlico plan, viajando a través del tiempo y
haciendo explosionar las bombas.

«BLOODWYCH»

La accion se desarrolla en el interior de un fantastico castillo, con
multitud de laberintos y tuneles habitados por extrafios seres y obs-
curos secretos. En su interior también se encuentra la llave del Ab-
soluto Poder, con cuatro cristales ocultos que deben ser recogidos,
lo que permitira formular dos conjuros: uno para eliminar al Diablo
para siempre y el otro para hacer que el primer hechizo sea eterno.

«TERRARIUM»

Una tierra fantastica, en los limites de la imaginacion, creada por
el equipo Splinter Vision. La accion se desarrolla en un * terrarium’’
(un mundo en miniatura contenido en una botella de cristal). El Ca-
pitan Frontier, un oficial retirado del servicio secreto y ciudadano
del planeta Assyndra ha sido llamado para retornar al servicio acti-
vo con objeto de resolver el secuestro del cientifico Dr. Slimms, el
cual ha sido raptado, miniaturizado y escondido en el Terrarium. El
Capitan Frontier debe ser también miniaturizado y proceder al rescate.

«PALLADIN, LORD OF THE DANCING BLADES»

Ambientado en una tierra fantastica donde domina la fuerza del
diablo, s¢lo la localizacién de La Torre de los Brujos en el obscuro
y peligroso bosque podra salvar al mundo de la dominacion de Murk,
el Esqueleto sefior de los Huesos Danzantes. Palladin, el sefior de
Las Cuchillas Bailarinas, es el Unico cualificado para destruir a Murk.
En el proceso de elaboracion del programa se han utilizado técni-
cas de animacion mas propias de una pelicula cinematografica que
de un programa de software.

«DDT»

Un divertido juego, en el que el protagonista, un aprendiz de ex-
terminador de insectos, debe afrontar el examen final destruyendo
una variada gama de insectos con armas diferentes como un spray,
una estilografica, etc. El colorido, en la version de Amiga es franca-
mente bueno.

«INTERPHASE, EDGE OF DREAMTIME»

Este titulo se desarrolla en un mundo futurista donde la pobla-
cion no utiliza su tiempo libre en ver peliculas o jugar a videojue-
gos, sino en visualizar Dream Tracks, que son una especie de graba-
ciones con fantasias y placeres experimentables por el usuario, que
puede asumir estas experiencias como propias. Estas grabaciones
son originalmente realizadas por un equipo de profesionales del sue-
no contratados por la Corporacién. Desafortunadamente, la Corpo-
racion estd utilizando estos suefios para influenciar subliminalmen-
te a la poblacion.
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Durante el transcurso

de la presentacion de los productos
de Mirrorsoft en Amsterdam,
tuvimos la oportunidad de mantener
una interesante conversacion

con el numero uno

de la compainiia, Mr. Peter Bilotta

que resumimos
a continuacion.

Enviados especiales:
Gdémez & Gomez

— ¢ Podria explicarnos cuales
son los principales objetivos de
Mirrorsoft a corto plazo?

—Nuestros objetivos actual-
mente son crear una imagen de
marca para Mirrorsoft y conver-
tirla en algo muy, muy popular.
Por una parte queremos dar a
conocer nuestra imagen de un
modo global y por otra destacar
los distintos sellos individuales
que tenemos en estos momentos.
Por otra parte, consideramos a
Europa como un solo territorio,
formado por 25 paises y 25 cul-
turas diferentes, pero con unas
caracteristicas de mercado muy
similares entre si, por lo que
nuestra intencion es consolidar
nuesira presencia en todo el dm-
bito europeo.

—¢Cree que, a pesar de las
importantes diferencias entre los
diferentes paises, el mercado
europeo puede ser considerado
realmente como uno sélo?

—Si, realmente lo creo. Lo
que tenemos que hacer es estu-
diar las caracteristicas especifi-
cas de cada territorio, para lo
cual necesitamos mantener unas
relaciones muy estrechas con
nuestros diferentes distribuido-
res, pero gracias a ello en los il-
timos afios hemos conseguido
duplicar nuestras ventas. Y es-
to sdlo se consigue dedicando
una atencion muy minuciosa a
cada pais. Los mercados que ac-
tualmente estin en desarrollo,
tales como el espariol o el italia-
no, son también muy importan-
tes para nosotros. Hay proble-
mas, especialmente de pirateria,
DEero creemos que tenemos una
gran oportunidad ante la lenta
pero buena introduccion que es-
tdn teniendo los ordenadores de
16 bits.

— Cual cree que es la princi-
pal caracteristica que define sus
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‘Intentames
consolidar
Muestra presencia

enkiropa

programas?

—La gente puede ver que de-
dicamos mucho tiempo al desa-
rrollo de nuestros productos, y
esto es porque queremos crear
programas que sean realmente
duraderos, que tengan una pre-
sencia muy larga en el mercado.
Por ejemplo programas como
«Dungeon Master» o «Defender
of the Crown» se venden ahora
tan bien como hace un afio,
cuando salieron. Y eso es lo que
estamos tratando de hacer, in-
tentamos extender nuestros pro-
ductos para responder a las exi-
gencias de cada mercado y satis-
Jacer a todo el mundo. En nues-
tra mente siempre tenemos la
idea de que el producto debe de
ser de la mayor calidad, aunque
ello impligue mantener un pre-
cio elevado; se que esto es difi-
cil de digerir en Espafia o Italia,
pero la gente tiene que compren-
der que para desarrollar buenos
juegos es necesario invertir mu-
cho tiempo y dinero.

—¢Cbémo ve la situacion ac-
tual del mercado espafiol?

—Creo que estd siguiendo la
evolucion natural que se ha pro-
ducido en Europa en general. El
paso de los ordenadores de 8 bits
a los de 16. Es posible que Es-
pafa vaya con un par de afos de
retraso con respecto a Gran Bre-
tafia o el norte de Europa, pe-
ro, si vas a los comercios, ves
que hay muy buenas mdquinas,
¥ esas mdquinas son de 16 bits.
Mientras tanto, y para satisfa-
cer las exigencias del mercado
espariol, el cual actualmente es-
ta dominado por ordenadores
como Spectrum o Amstrad, es-
tamos haciendo algunas conver-
siones, como por ejemplo «Blas-
teroids», que es un excelente
programa, y para este ario tene-
mos preparado algin producto
mds de esta clase, que saldrdn
especialmente a través del sello
Image Works.

—«Blasteroids» es la version
de una maquina de videojuegos,

)

A
L

Nuestro enviado especial Amalio Gémez mantuvo con Peter Bilotta

una interesante conversacion.

;tenéis la intencion de, como es-
téan haciendo va la préctica to-
talidad de las grandes compa-
fiias de software, seguir adqui-
riendo mas derechos sobre mé-
quinas o peliculas?

—S8i, porque actualmente es
algo muy importante en el mer-
cado de ocho bits y posiblemen-
te lo serd muy pronto en el de 16
bits, pero creo que no seremos
tan prolificos como Ocean, por
poner un ejemplo. A pesar de
que tenemos bastantes sellos,
creo que Image Works es el que
puede estar mds orientado hacia
este tipo de productos. Sin em-
bargo, lo que a mi particular-
mente me interesa no es la licen-
cia en st, sino la calidad del pro-
grama. Buscaremos tan sdlo
unas cuartas al afio.

—De entre los sellos que po-
seéis, jtienes predileccion por al-
guno?

—No, no tengo favoritismo
hacia ninguno. En todos ellos,
ya sean grandes o pequenios, po-
nemos todo nuestro empeno y
les dedicamos el mismo tiempo.
Cada uno de ellos tiene sus ca-
racteristicas particulares. Cine-
maware es algo «fuera de este
mundo», sus programadores
son realimente genios, Son increi-
bles; FTL, cada dia estoy mds
enamorado de sus productos y
siguen mejorando; Spectrum
Holobyte, los mejores del mun-
do en simuladores; PSS los Iide-
res en war-games; Image
Works, estoy seguro que se va
a convertir en una de las mayo-
res fuentes europeas de produc-
cion de arcades; por ultimo Lo-
gotron, comparia que posee
unos juegos increibles y que
comparte por completo nuestra
filosofia de mercado y con la
cual hemos formado una exce-
lente union.

—Algun titulo especial en el
que tengdis puestas mas ilusio-
nes?

—Estoy seguro de que «Ar-
chipiélagos» de Logotron va a
ser un gran éxito, «Xenon II» de
Image Works, «Chaos Strikes
Back» de FTL, de Spectrum
Holobyte todos sos programas
son realmente buenos, «The
Lords of The Rising Sun» y «lt
came from the Desert» de Cine-
maware... en fin, qué podria de-
cir, no tengo ningun programa
Jfavorito porque disfruto con ca-
da uno de ellos.

—;Qué clase de programas
crees que prefieren los usuarios
de 16 bits?

—En principio les gustan los
programas un tanto complica-
dos, pero a medida que se van
vendiendo mds mdquinas, los
arcades estan ganando terreno.

— ¢ Cual es la edad media de
estos usuarios?

—Aproximadamente alrede-
dor de los 26 arios; recibimos
cartas de usuarios de 35 y 40
arios, pero evidentemente la me-
dia es bastante mds baja. De
cualquier forma es algo mayor
que la de los usuarios de 8 bits,
ya que en su mayoria son jove-
nes que han tenido un Spectrum
o un Amstrad y que ahora se
sienten atraidos por estas nuevas
mdquinas.

—Por tltimo, un mensaje pa-
ra los lectores espafoles...

—Bueno, me gustaria decir
que la presencia de Mirrorsoft
en Espafia ha empezado a tener
importancia desde hace unos
nueve meses, lo cual ha sido po-
sible gracias a vuesiro apoyo y
al de MCM, nuestra distribuido-
ra, quienes estdn nuciendo una
excelente labor. Esperamos se-
guir haciendo buenos programas
para diversion de los espafioles.
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PAK ERBE UU ., .. 1,990 | ROLLING THUNDER B75 | PARK ERBE 88 ...... 1.990 | BESTIAL WARRIORS 1.750 | ASTERIX 2.450" | BATTLE OF ENGLAND ..... ... DIGI VIEW GOLD ...

ALIEN SYNDROME . 875 |RED OCTOBER .200 | ALIEN SYNDROME . BARBARIAN (PSYGN 1.750 | ABADIA DE 1.990° | CAPITAN BLCOD ....... 1.200 | GEN LOCK «MINIGENs

AFTER BURNER 1,200 | SCORE 3020 .. B75 | ASPAR G.P. MASTER BIG BOX ..... 2.950 | ASTRONOMIA ... . COLECCION DINAMIC 1.200 [ MODEM 1.200 BPC-PARI

ARTURA ... 875 |SPITTING IMAGES .. ATF ... BUGGY BOY .250 | BILLAR 1.995 | CHESSMASTER 2000 B75 | TABLETA EASYL AS0Q

ARNHEM . 450 |SOL NEGRO ARTURA CAP. SEVILLA/MEGANOVA . 2.250 | BLUEBERRY ... CIRCUS GAME ... 1.200 | TABLETA EASYL A2000

ASPAR G.P. MASTER 875 |SAVAGE ABADIA CIRCUS GAME 2250 | BRUNO BOXING DRAGON NINJA 1.200 | ALMOHADILLA RATON

ABRACADABRA 880 | SKATEBALL ALTERNATIVE W, GAMES CYBERNOID 1T 2.250 | BOB MORANE .. DOUBLE DRAGON B75 | ZOCALO 23 WD-CAR PLASTICO .
ASTRONOMIA . 1.800 | SPACE RACER 875 | AFTER BURNER COLECCION DINAMIC 2 . 2.250 |BOBO ......... DYMANIC DUO . B75 | CONECTOR M 23 PINES
ASTRONOMIA-CIELO ., SHOOT OUT . 875 | ABRACADABRA CRAZY CARS 2.200 | BOB WINNER DALEY THOMSON 88 B75 | CONEX, AMIGA MONITOR ELIROCON .
ASTRONOMIA-TIERRA ASTRONOMIA .. CARVALHO 1.750 | CIRCUS GAMES ELIMINATOR ..... B75 | ANTI STATIC STRIP ...

ABADIA . BESTIAL WARRIORS DRAGON NINJA 1.900 | CAPITAN BLOOD E. BUTRAGUENO 1.200 | 10 DISCOS 3.5DC.0D .

SOQTLAND ...
SOOTLAND {GUN STICK) .

ALF. SABRINA BUTCHER HILL . DOUBLE DRAGON 1.750. | CHUCK YEAGGER SIM EXPLODING FIST+ .. B75 | ARCHIVADOR 3.5 50 U .
BESTIAI STRIP POK BIG BOX ... DYNAMIC DUO 1.900 | CHESSMASTER 2000 EL PAQUETAZO . LIBROS:
BUTCHER HILL ... SAMURAI WARRIORS BATMAN 2 DARK SIDE 1.950 | CONFLICT IN VIETNAM . FISTS THROTTLES AMIGA PROGRAMMER GUIDE
BARBARIAN Il DSI BARBARIAN {PSYGMNOSIS) . 875 | ENMANUEL 2,250 | CRUSADE IN EUROPE H.KM. AMIGA HANDBOOK
SKATE CRAZY ... BUGGY BOY 75 | E. BUTRAGUENO 1.900 | CARVALHO ...... JET BIKE .. AMIGA DOS EXPRESS
BARBARIAN (PSYGNOSIS) . SILENT SHADOW .. CIRCUS GAME 1.200 | EL PAQUETAZO 1,950 | DEFENSOR OF THE CROWN LAST DUEL INSIDE AMIGA GRAPHICS
BATMAN 2 ......... .. 875 | SALAMANDER CAPITAN SEVILL 875 | FISTS THROTTLES 2.950 | DESICION IN DESERT . LED. STORM INSIDE THE AMIGA WITH C
BATTLE OF ENGLAND .. 650 | STREET BASKET COLECCION DINAMIC 2 1.200 | GONZALEZ 1.900 | E. BUTRAGUENC METROPOLIS
BISMARK ..o . 2,200 |SIDE ARMS .... CYBERNOID 2 .... 875 | GARFIELD .. 1.750 | EQUIPO A ... MUNCHER . SOFTWARE AMIGA
BATTLEFIELD GERMAN 2.600 | TOTAL! (4 JUEGOS) . - 1.350 | COLOSSUS CHESS 4 1.400 | GUADALCANALH.FRONTI 2200 | EMMANUELLE . NAVY MOVES .
CIRCUS GAME 1.200 |TOTAL ECLIPSE . 875 | CARVALHO .. . 875 |HKM. 1.900 | ELECTRIC PHONE MNIGHT RIDER
CRAZY CARS 880 | THE MUNCHER , 875 | CRAZY CARS 880 | JUNGLE BOOK ELECTRIC DESCK .. MNETHER WORLD ANIMATE 3D .. 24.000
COLECCION ULTIMATE .. 995 | THE DEEP ... 875 | DOUBLE DRAGON . B75 | JET BIKE ..... ELECTRIC CALC QTAN ALERTA ARCHITECT DESING .. 5.000

COLECCION DINAMIC 2
CHARLES CHAPLIN
COLOSUS CHESS 4
CAPITAN SEVILLA

200 | THE MUNSTERS .
875 | THE TRAIN
875 | TUAREG .
875 | TECHNOCOP .

ELECTRIC MAIL
ELECTRIC WRITE
FISIOLOGIA HUMANA
F-19 STEAL TH FIFGTER

PAK VITAMINA
POWER PLAY .
X PRO BMX SIMULATOR ..
12.000 | PACMANIA .

. 1.200 | DRAGCON NINJA 1.200 | LE.D. STORM
875 | DYNAMIC DUO . B75 | LAST DUEL .
875 | DALEY THOMSON 88 . 875 | LUCKY LUCK ..
875 | DARK SIDE . 875 | METROPOLIS .

1350 | CRLL ANIMATOR ...
DELUXE PAINT Il PAL ..
1200 | DELUXE VIDEO PAL YV 1.2

CARVALHO . 875 | TERRORPODS . 875 | EL PAQUET 1.650 | MATA HARI 3 F-15 STRIKE EAGLE RENEGADE | 1.200 | DELUXE MUSIC PAL ....
CYBERNOID 2 . 875 | TIGER ROAD . 875 |ELEQUIPO A ... 1.200 | MORTADELO/P. PANTHER 2250 | FREEDOM . RUN THE GAUNTLET 875 | DELUXE PHOTOLAB
COMBAT SCHOOL . 875 | THUNDER BLADE 875 | EL EQUIPO A (GUN STICK) 1.200 | MIKE GUNNER [GUN STICK) 1750 | FORTRESSE RETORNO DEL JEDI EXPRESS PAINT .
DRAGON NINJA 1.200 | TYPHOON ... 875 | EL PODER OSCURO 875 | MOTOR BIKE MADNESS 1.750 | FLIGHT SIM. V.3 [CAST) . ROBOCOP . FUTURE DESIGN
DOUBLE DRAGON . .. 875 | THE GAME WINTER ED .. 875 | E. BUTRAGUENO 875 | NETHER WORLD 1.900 | FISICA .pooovviernicrcninns RAMEO Il .. HUMAMN DESIGN .
DYNAMIC DUO .. 875 |THOR FISTS THROTTLES . .200 | OUT RUN ...... 2250 | GONZALEZ -TYPE 1200 | s worD

DARK FUSION .. 875 | TRIPLE COMMANDQ GONZALEZ ..... 875 | PERICO DELGADO 1900 | GIGANTE (5 JUEGOS) TARGET RENEGADE
DARK SPECTRE 1.800 | TRIVIAL PURSUIT .. GUERRILLA WAR PAK VITAMINA . GAME QVER THE DEEP .. MICROBOT DESIGN .
DARK SIDE .. 875 | TETRIS GEQOMETRIA . X THE MUNCHER MODELER 30 ...
DALEY THOMSON 88 875 | TERRAMEX ... GEOGRAFIA DE ESPAN 975° | THE TRAIN . PHOTOM PAINT
ELIMINATOR . 875 | TURBO GIRL PARIS DAKAR . GRAND PRIX TENNIS THE MUNSTERS SCULPT 3D

EL PAQUETAZO . 1.650 | TAI PAN PETER BEARDS TECHNOCOP SCULPT 4D .
ELEQUIPO A .. 1200 | ULISES ROBOCOP TIGER ROAD ..

SILVER 3D ..
g75 | SOUND SCAPE .
g75 | TV SHOW
1.450 | TV TEXT ..
875 | THE DIRECTOR .....

EL EQUIPO A [GUNSTICK)
EXPLODING FIST + ...
EVARISTO EL PUNKY .
EMPIRE STRIKE BACK .
EL PODER OSCURO
E. BUTRAGUENC
FISTSN THROTTLES .
FOXX FIGH BACK
FNDEZ. MUST DIE

1200 | VINDICATOR'S .
875 | VAMPIRE EMPIRE |
875 | VIRUS .
1200 | VICTOR
875 | VINDICATOR .
1.200 | WEC LEMANS
1.200 | WELLS FARGO ...
875 | WHERE TIME 5.5 {128) .
875 [ 1923

RAMBO H
875 | RESCATE ATLANTIDA
875 | RETORNO DEL JEDI
.200 | R-TYPE
RED OCTOBER
SCORE 3020 ..
SPITTING IMAGES .
STREET FIGHTER/R. BLASTER

& THUNDER BLADE
8.000" | TEST DRIVE .
6.000" | TYPHOON .

INSIDE QUTING .
IMPOSIBLE MISSION 1

HISTORIA MUNDO §.XX-1 .
HISTORIA MUNDO S.XX-2 .
INFORMATICA BASICA A THE LAST NINJA 2
IMPOSSIBLE MISSION 1l . 1.995 | VAMPIRE EMPIRE
IKARI WARRIORS 1.990 | 4x4 ROAD RACING
i JUNGLE BOOK 3.850° | 4 SOCCER SIMULATOR ..
2.250 | JUANA DE ARCO 1.995 | RESET PARA POKEAR (PORT)
2.250 | KING OF CHICAGO

FRONTIERS . 200 | 30 GAME MAKE . 2250 | LA ESPARIA DEL S.XI 6.000°
GONZALEZ 875 | 4x4ROAD RACING 2250 | LA ESPANA DEL S.XX 3.000° . MSX Qg:g’:fs'é’;:,?é; ‘
G HERO . 375 | 4 SOCCER SIMULATOR MEGACHESS ... 2250 | LUKY LUKE ... 2.450° "

2200 | MANHATTAN DEALERS ASTERIX

Vi 1.990 | PAK ERVE 88 . .
gﬁé&z?lhzfvi:wn bl oss ﬁ?’cl’é'? fA%TlgE 252 2250 | MUTAN ZONE ..., 1.990" | ALIEN :mamoms 875 | ADVANCED 5KI SIMULATCR » 1990
GAME SET | MATC MAD MIX GAME . 875 | THE MUNSTERS .. 1950 | MOTOR BIKE MADNESS . 1.500° | AFTERE BURNER 1200 | AAARG .......... 2.500
GARFIELD ... SPECTRUM + 3 MORTADELO Y FILEMON . 875 | THE TRAIN ..... 1.750 | MACADAM BUMPER 975 | ASPER G.P. MAST 875 | AMIGA GOLD HITS . - 3.995
GUERRA VAIILLAS . MIKE GUNNER (GUN STICK) 1.200 | TIGER ROAD/1943 2.250 | NAVY MOVES . 1.500° | ABADIA 875 | ARTIFOX ... - 2.500
Utz NAVY MOVES . 875 | TUAREG/SILENT SHADOW 2.250 | OUT RUN ... . 1995 | BESTIAL ENCAUNTER 875 | BATTLE CHESS - 2.500
GALLIPOLI ... MULTIFACE THREE 10,700 | NIGHT RIDER 1.200 | TECHNOCOP/MICKEY MCUSE 2.250 | ONE ON ONE 1l . 1.900° | BARBARIAN (PSYGNOSIS) BLUEBERRY ... - 2250
GUADALCANAL . MULTIFACE THREE 11.900 | NETHER WORLD . TERRORPODS . PAK 3 (3 JUEGOS) 2250 | COMMANDO TRACER BMX SIMULATOR - 1.990
00DY ASPAR G.P. MASTER 1750 | NIGEL MANSELL . TRIVIAL PURSUI PHANTIS .. 1.900 | COLECCION DINAMIC BILLAR ... . 1.995
GRYZOR ATF . . 2.750 | QUT RUN ULISES PROHIBITION 975* | E. BUTRAGUENIO BATMAN 1.995
HEM. ABADIA DEL CRIMEN . 2.250 | OPEN GOLF ... % VINDICATOR'S ROGER RABAIT GONZALEZ BLASTABALL . 1.900
HELL FIRE BESTIAL WARRIOR . 1.750 | PERICO DELGADO . 1.200 | WEC LEMANS SAVAGE ... HERCULES .. BRMUDA PROJECT . 2.850
HABILITY .. BARBARIAN I ... : L1500 | PAK VITAMINA 4 SOCCER SIMULATOR STAR WAR INDIANA JONES BUBBLE BOBLLE L1990
HUMPHREY . BARBARIAM (PSYGNOSIS) . 1.750 | FOWER PLAY SUPER BINGO . METROPOLIS .. BOMBUZAL ... 1.590
HERCULES COMMANDO TRACER . L1750 | PACMANIA .. SPORT PUZZLE MUTAN ZONE BUBBLE GHOST 3,500
IKARI WARRIORS CIRCUS GAME ... . 2.250 | PARIS DAKAR SOL NEGRO MEGACHESS CARRIER COMMAND 5500
INSIDE OUTING COLECCION DINAMIC 2 .2.250 | PINK PANTHER SKATE OR DIE MATCH DAY 2 CIRCUS GAME . . 2.450
INDIANA JONES DRAGON NINJA ..... . 10 DISCOS ¥ CF-2 SUMMER OLYMPIAD .450* | MIKE GUNNER (GUN STICK) 1200 | CatiFORNIA GAM 1995
IMPOSIBLE MISSION 1i .. 875 | ELIMINATOR . RESCATE ATLANTIDA . 10 DISCOS 5.25” DC.DD .. STREET BASKETBALL 1.995 | NAVY MOVES . CHESS MASTER 2000  a%h0
JET BIKE .. 1.200 | E. BUTRAGUENI RUN THE GAUNTLET |, 875 | ARCHIVADOR 5.25” 100U ! SPACE RACER 2,100 | OUT RUN . DESPERADO 1995
KARNOV . 880 | GONZALEZ ; RETORNO DEL JEDI 875 | ARCHIVADOR 5.25" SPACE . L4200 | TURBO CUP . 1.990 | PACMANIA . 200 | iRt 168
L.E.D. STORM . 875 | H.AM. 1 1200 | ARCHIVADOR 3" 50 U 2.800 | TRIVIAL PURSUIT . 2.750 | PARIS.DAKAR 875 e i
LAST DUEL .. 875 | JET BIKE ... s 875 | TAPA TECLADO 1512-1640 2,500 | TECMICAS DE ESTUDIO £.000° | PODER OSCURO 875 ;
LAST NINJA 2. 1.450 | L.E.D. STORM . 1 875 | ALMOHADILLA RATON 1.400 | THREE STOGES .... .850° | RESCATE ATLANTIDA . 475 | FREEDOM - 2850
LOS PICAPIEDR 1,200 | METROPOLIS . . 1 875 | MULTIFACE TWO 16.500 | TEST DRIVE .. 1.500° | ROBOCOP 875 | FUSION . 2.500
LIVE | LT DIE . 1.200 | MOTOR BIKE MADNES . 1.750 | RENEGADE 2 .. 875 | DISCOLOGY 3 .. 8.000 | ULISES RAMBO 11l 875 | FLIGHT SIMULATOR Il . e 9.800
METROPOLIS ... 875 . 2.250 | RED OCTOBER 1,200 | SINTETIZADOR VOZ (CPC) 8.700 | VIDICATOR'S ROCKN ROLLER 875 [ FINAL ASSAULT + 1995
MOTOR BIKE MADNESS . 875 . 2.250 | SCORE 3020 875 | AMPLIACION MEMORIA (CPC) 12.500 | WARLOCK'S QUEST a1 SCORE 3020 75 | FUSION ... 2.500
MEGANOVA 875 1750 | SPITTING IMAGES 875 | MODULADORTY M-l ...... 9.800 | WORLD TOUR GOLF 1.900" | SOL NEGRO 875 | F-18 INTERCEPTOR . 2.500
MEGACHESS 875 L1750 | SAVAGE .. 1.200 | CONVERTIDOR MONITOR TV . 21.900 | 4 SOCCER SIMULATOR 1.990 | STRIP POKE Il . 875 | FERRARI FORMULA | . 2.500
MICKEY MOUSE 875 | OVERLANDER . 2.250 | SOOTLAND . 1.200 | CINTA IMPRESORA PCW 1.200 | JOVSTICK PC+ TARIETA 6.000 | TUAREG .... 875 | HOSTAGES 1.995
MUTAN ZONE 875 | PAK VITAMINA . . 2.250 | SOOTLAND (GUN STICK) 1.200 | CINTA DMP 2000-3000 . 850 | JOY. ZERO-ZERO 1512-1640 TRIVIAL PURSUIT 1995 | INTERNATIONAL FOOTBALL . 3,500
MARAUDER .... 875 | PACMANIA .2.250 | SOL NEGRO ... 875 | CINTA DMP 4000 .. 1.400 | MODEM INTERNO THE MUNSTERS .. 1.200 | LE.D. STORM . 1.995
MAD MIX GAME 875 | PARIS-DAKAR . 1.900 | STRIP POXER Il 875 | CABLE CASETE 4128 . 1.200 | *DISP. EN 3.5” CONSULTAR PRECIO TRIPLE COMMANDO ., JUNGLE BOOK . 2850
MARBLE MADNESS . 875 | RENEGADE Il . 2.500 | SPACE RACER 995- | CABLE 2 JOYSTICK {CPC) .. 2200 ULISES MANHATTAN DE L 1.990
MATCH DAY 2 .., 875 | RESCATE ATLA L1750 | SAMURAI WAR 875 | CABLE PROLONGADCR 46 1.500 VAMPIRE . T \LEMON Y
MIKE GUNNER (GUN STICK) 1.200 | RETORNO DEL JEDI . . 1.900 | SILENT SHADOW 875 | CABLE PROLONGADOR 6128 2200 PCW 8256-8512 WEC LEMANS xgz;gg;g YHF‘MO ’ ,\923
MORTADELO Y FILEMON .. 875 | ROBOCOP ... . 1.900 | {TOTALI ... 1350 | CABLE CENTRONICS 4x4 ROAD RACING OPERATION WOLF " 1995
NAVY MOVES . 875 | RENEGADE J/RENEGADE .2.250 | TURBO CUP . ARMAGEDDON MAN . . OPERATION NEPTUNE " e9s
b o o i e i
NIGEL MANSEL STRIP POKER 11 - 1.950 | THE MUNSTERS CATCH 2 : FaR Y 1570
OTAN ALERTA SOL NEGRO . 2.250 CHEETAH CHALLENGER CLOCK CHESS 88 3.800 | CONSOLA SEGA Pl ey
OVERLANDER . [TOTALL (4 JUEGOS) .2.250 | TOTAL ECLIPSE CHEETAH 125+ ... COLOSSUS CHESS 4 3800 | +2 JOYSTICK ANIOM. HGHIE 1203
OUT RUN ... THE DEEP/THE MUNCHER .2.250 | TECHNOCOP CHEETAH MACH 1 FORMULA 1 . 3800 | +IUEGO HANG ON 21500 | FINK PANTHER ... - 2,500
PERICO DELGADO 1200 | TUAREG . . 1.900 | TERRORPODS CHEETAH STAR PROBE GOODY 3500 | ALIEN SYNDROME 6,000 | RETORNG DEL JEDI . 11298
PAK VITAMINA 1.350 | TERRORPO . 1750 | TIGER ROAD EXECUTIVE PC 15121640 HEAD OV . 3200 | AFTER BURNED .. 6.400 | ROGER RABITT ... - 3.150
POWER PLAY . 875 | THE TRAIN . 1.750 | TYPHOON .. KONIC +2+3 ... JAMES BOND 007 3.500 | AZTEC ADVENTURE ROCKET RANGER .. - 2850
PRO BMX SIMULATOR TRIPLE COMMANDO . 1.750 | TRIPLE COMMANDO 875 | KONIX LIVINGSTONE SUPONGO 3.500 | CAPTAIN SILVER SAVAGE .. . 1950
PACMANIA . ULISES 2.250 | TRIVIAL PURSUIT ... KONIX AUTOFIRE .. LAST MISSION . GOLVELLIUS .. SPACE RACER . 1.9%0
PARIS-DAKAR .. WEC LEMANS ........... ... 1.900 | ULISES GUNSTICK+JUEGOS MATCH DAY 2 GREAT BASKETBALL STRIP POKER 11 . 2.250
POST MORTEM 3D GAME MAKER ... .2.250 | VICTORY ROAD MAGNUM . STRIP POKER GREAT GOLF SUMMER OLYMPIAD . 2.250
PLATOON ... 4 SOCCER SIMULATON . 2.250 | VINDICATOR'S NAVIGATOR SIR LANCELOT . KENSEIDEN SPEED BALL .. L 1.990
PINK PANTHER JOYSTICK KONIX +2+3 . . 2.800 | VINDICATOR QUICK SHOT 1 . SKY WAR ..... OUT RUN ... STARGLIDER Il . 4.900
PHM PEGASUS JOYSTICK ZERO-ZERO +2+3 . . 1.800 | WEC LEMANS QUICK SHOT II . TRIVIAL PURSUIT . ; PHANTASY STAR STREET BASKET L1995
PEGASUS BRIDGE j GUN STICK ... . 6900 | WHETE TIME 55. QUICK SHOT Il+ 3.500 | POSEIDON WARS . SIDEWINDER . 1500
PETER BEARDSLEY 1.200 WELLS | FARGO . 0 5000 ... JOYSTICK +INTERFACE POWER STRIKE TEENAGE QU 1995
RENEGADE Ill ... 1.200 4x4 ROAD RACIN SWITCH JOY RATON KEMPSTON SHINOBI .
RESCATE ATLANTIDA . 875 MATERI PECTR 4 SOCCER SIMULATO! TELEMACH SIMPLE ALMOHADILLA RATON SHANGAI ;ﬂ:sﬁuﬂgm ) ;jﬂ:
RUN THE GAUNTLET 875 TELEMACH DOBLE ¥ DATAFAX . 700 | THE NINJA . 300 | THUNDERBLADE " 1995
RETORNO DEL JEDI .. % KEMPSTON MHT .. . 2.200 ZERO-ZERO PC 1512:1640 T WORLD SOCCER 300 | recHnOCOP 995
KEMPSTON K DANNER . 1.800 AMSTRAD DISCO JOYSTICK PC.+ TARJETA . 6.000 CONSOLA NITENGO ;
MULTLOYSTICK 3.800 COMMODORE 64-128 +7 JOUSYICK Lfgag%ws fégg
ROCKN ROLLE| PHOENIX Ill-3.... . 6.500 | ALIEN SYNDROME ... ; +SUPER MARIO BROSS ... . 1B, o
RATAS DEL DESIERTO INTERFACE CENTRONICS . 9.500 | ADVANCED ART STUDIO 8.400 C1512-1640 Y COM ASPAR G.P. MASTER : VICTORY BOAD - 1993
ROBOCO? ... RATON KEMPSTON . 12.000 | ASPAR G.P, MASTER 1750 ALIEN SYNDROME VAMPIRE EMPIRE . - 2.500
ROAD BLASTER ALMOHADILLA RATON . 1.400 | ASTRONOMIA 2.950 | ASPAR G.P. MASTER . 1,900 | AFTEER BURNER . A A WARLOCKS QUEST . - 1993
RENEGADE II CABLE CASETE +3 ... . 1.200 | ABRACADABRA 2200 | ACTION SERVICE 1.995 | ASTRONOMIA . WORLD TOUR GOLF - 2.500
RENAUD . CABLE JOYSTICK +2+ . 1.200 AFRICAN RAIDER 2.850 | BUTCHER HILL . UNIDAD DISCO EXTERNA 3.5 WESTERN GAMES - 2.500
ROADWARS . 6500 ALGEBRA | . BARBARIANI| ... UNIDAD INTERMA 3.5 A2000 XENON ....... - 2300
RASTAN L 4.850 ALGEBRA Il BARBARIAN (PSYGNOSIS) MEMORIA INTERNA 500 Kb - 1.995

B CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT. C/. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54 28008 MADRID. i

*PARA JUEGOS DISPONIBLES
EN ALMACEN
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HORARIO
[I;)E LUNES A SABACO
E10A2yDE430A830

* M
VEMORIA: RAM: 512 Kb R (520 ST¥) 1024 Kb RAM oM 8T oToR COLOR
SISTEMA OPERATIVO: TOS con entorno gréfico GEM incorporad'os con ROM. ATARI 1040 ST ™ __,_____,_::f:,’: N 116,000
GEM INCORPORADOS EN ROM. 1040 ST +MON. FOSFORO BLANCO 129.500
UNIDAD DE pISCO (r'ndorporada) de 31/2 pulgadas, doble cara ¥ 26 Kb 1040 ST MJMON”OF COLOR....- -+ 159.000
: (forma,eados)_ ﬂgg: ssrrgmi ...................... 206,000
TECLADO: QWERTY extendido. HEGA T G . 23;-333
RESOLUCJON DE PANTALLA: 320x200 (16 colores de und MONITOR COLOR 54.000
""" paleta de 512 IMPRESORA MATRICIAL c--= " 40,000
; T 640x200 (4 colores de und palefa de 512 IMPRESORA LASER .coooeo " 240,000
£40x400 (monocromo DGO DURQ 30 Mo oo~ 98,000
CHIP DE SONIDO: 3 vocs? g;’;gg”;m”" L #
Rl | o
l RATON - .veevenree” :
NECTOR .o

INTERFACES: Modulador para €°

puerta pard cartucho ROM, MIDI
OUT, MIDI IN, disco flexible, disco duro, paralelo
centronics, serie 6.232C, monifor.

STFM):1 ST WORD h oy s

SOFTWARE INCLUIDO: (520 sTMy 1 :
icos). St Bafic (Lenguaje

ento de textos)- NeoChome (programa de grdfi L
de prog i6n). DB Master ONE (Séloen € 1040 STF).

(tratami
ramacion)-

STARGLID

ART DIRECTOR oo™ 1 R _
ADVANCED ART STUPY 7/ v 530 AFE 1§ OF RONE (WARGAHE- .- 20 WARRORS :
BASE DE DATCS g BB »opencrissnssnmr ST 4,900 JUNGLE BOOK .-+ ;
........................ 1.995 UVEANDlﬂ’DJE‘.....,..‘..‘...., f SUMMER
J MEGA PACK (6 JUEGOS) | STAR TRECK ocvoeees "7
. MOTOR MASSACRE .-~ y SKY CHASE
MOTOR BIKE MADNESS -+~ S SPEED BALL g
JAD MIX GAMES .-~ i SIDEWINDEE<......................
MICKEY MOUSE ...+ 2 ;:ﬂf;(;ﬁffgeos;
gﬁ?‘?ﬂ'ﬁ’?.@f.iiiilli .......... 1 TR ONDERBLADE -.--+-+ """ "1
OFF SHOR L2700 THE MOUNSTERS -+~
_____ 1990 TRANTOR .oeneett™”
TEST DRIVE . covoers ™"

3..500 VICTORY ROAD

R-TYPE

RETORNO DEL JEDI ...
ROADWARDS -.--ve+ """
RAMBO Ml <.vo-veeee T

o Los

US

no incluyen | A,
o Para el envio del maferial,consﬂlfenos.

o Impo
A INGLATERRA = F

precios de los equipos ATARI

raciones exclusivas de:




BUTCHER HILL

Querer y no poder

GREMLIN GRAPHICS
Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

utcher hill», o «La
(( Bcolina de la

hamburguesa»,
como prefirdis, esta inspirado
en una reciente produccion
cinematografica de ambiente
belicista, que intentaba
—Creemos que con poca
fortuna— repetir el éxito y la
calidad alcanzada por la
oscarizada «Platoon».

Lo maés curioso del caso es
que si cambiamos de
escenario, del mundo del
cine al del software, pero
mantenemos los
protagonistas, «Butcher Hill»
de Gremlin y «Platoon» de
Ocean, la conclusion final
viene a ser la misma,
Gremlin ha querido, pero no
ha podido —o sabido—
llegar a la altura de su
predecesor en el tiempo.

Las razones para afirmar
esto tan rotundamente son
basicamente tres: «Platoon»
conseguia recrear con
perfeccién la ambientacion vy
la atmosfera de la pelicula,
«Butcher Hill» no; «Platoon»
se mostraba en cada una de
sus fases sorprendente tanto
en desarrollo, como en
calidad grafica, como en
perfeccion de movimientos,
«Butcher Hill» también tiene
fases, pero de lo demés

Hie = =

e
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En «Butcher Hill» pueden encontrarse
continuas referencias a titulos anteriores.

)
FEFTEEERTET
El

En la primera fase nuestra lancha avanzara
a lo largo de un tortuoso rio.

22 MICROMANIA

mejor no hablar; «Platoony,
a pesar de estar basado en
una pelicula, ofrecia un
aspecto innovador y original,
mientras que en «Butcher
Hill» se pueden encontrar
facilmente continuas
referencias a titulos
anteriores —«Platoon»
incluido por cierto—.

Tres son las secciones en
las que el juego esta
dividido: el rio, la jungla y la
aldea. En la primera de ellas,
el rio, el programa presenta
un aspecto muy similar al de
el juego de Elite «Live and
let die» —si bien con un
nivel de calidad
sensiblemente inferior—, con
nuestra lancha avanzando a
lo largo de un tortuoso rio
plagado de peligros como
rocas, minas o cazas de la
aviacion enemiga. También
podremos recoger diferentes
objetos capaces de reponer
nuestra energia o nuestras
municiones, cosa del todo
imprescindible para
completar con éxito el
recorrido.

La segunda seccion, la
jungla, esta realizada
tridimensionalmente con un
estilo similar —aunque con
unos resultados muy
distintos— al de juegos
como «Total Eclipse» o «Dark
Side». También en cierto
modo, su desarrollo es
bastante semejante a la fase
de «Platoon» que tenfa lugar
dentro de los tuneles,
aungue los objetivos a
realizar sean muy distintos.

Por Ultimo la seccidén que
transcurre en la aldea
presenta un «scroll» lateral
—controlado por nosotros
con las teclas de izquierda y
derecha— muy al estilo de
«Operation Wolf», con la
posibilidad por nuestra parte
de poder disparar balas o
granadas.

Con todo este
conglomerado de ideas
«prestadas», mediocre
calidad, y flojo argumento,
no podia resultar sino lo que
«Butcher Hill» es: un arcade
poco llamativo y de escasa
adiccidon que poce o casi
nada aporta al género. B

R.P.L
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H.A.L.E.

Con la garantia de Vortex

GREMLIN

Spectrum, Amstrad
V. Comentada: Amstrad

ortex Software, nombre
‘2 bajo el que se escondia ni
mas ni menos que el ge-
nial Costa Panayi, fue la crea-
dora en su dia de programas tan
legendarios como «Tornado
Low Level», «Cyclone», «High-
way Encounter», «Alien High-
way» o «Revolution» , juegos
que crearon un estilo propio
marcado por una serie de carac-
teristicas como perfecto domi-
nio de la técnica tridimensional,
depurada calidad grafica, per-
fecto tratamiento sonoro, com-
pletisimos ments, y originalidad
a raudales.

Con estos precedentes, y des-
pués de la larga espera que he-
mos tenido que sufrir hasta la
publicacién de lo que es su nue-
vo trabajo, «H.A.T.E.», que
Vortex ha realizado para Grem-
lin, lo mas logico es que este fue-
ra sin género de dudas un gran
programa, cuidado hasta el m4-

ximo, y afortunadamente, asi ha
sido; Costa Panayi ha vuelto a
poner en funcionamiento su ma-
quinaria para crear uno de los
arcades mds adictivos e innova-
dores de los realizados en los ul-
timos tiempos.

La idea original de
«H.A.T.E», digdmoslo ya de
antemano, no es ni mucho me-
nos original; se trata simple y
llanamente del clasico esquema
«masacra-marcianos» semejante
al de juegos como «Slap Fight»
o el mas reciente «Xenon» —
con el cual por cierto guarda
otro parecido que mds adelante
comentaremos—. Si lo es sin
embargo, y mucho, su desarro-
llo y presentacion, bastante cer-
cana al estilo de «Zaxxon», pero
con el peculiar estilo con el que
vortex ha dotado siempre a sus
programas. Es decir, el juego esta
realizado tridimensionalmente,
con un «scroll» que desplaza los
decorados de izquierda a dere-
cha en diagonal. Estos, a dife-
rencia de lo que ocurria en
«Highway Enccunter» no son
planos, sino que estan dotados

de relieve, y nuestra nave esta
capacitada para moverse de iz-
quierda a derecha y de arriba a
abajo a voluntad con las tinicas
limitaciones que la propia pan-
talla marca. Esto es asi dado que
que por una parte hay ciertos
obstaculos en los decorados que
deben ser sobrevolados para no
chocar contra ellos, y dado tam-
bién que tanto enemigos como
trampas estan colocados tam-
bién a diferentes alturas, por lo
que a menos que estemos a su
mismo nivel nuestros disparos
no podran alcanzarles.

Como segundo factor innova-
dor dentro del desarrollo de
«H.A.T.E.» hay que destacar el
hecho de que a lo largo de la mi-
sion tripularemos dos tipos de
vehiculos diferentes, uno para
las fases impares, la aero-nave,
y otro para las pares, el tanque,
cada uno de ellos con sus pro-
pias caracteristicas este es logi-
camente el detalle en que
«H.A.T.E.» recuerda ligera-
mente a «Xenon». La aero-nave
flota sobre los decorados, com-
portandose de la misma forma
que una avion; el tanque por su
parte siempre permanece pega-
do a la superficie, pero dispone
de la posibilidad de disparar gra-
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Ni pajaro, ni avion... ni Superman
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Topo Ocean
Spectrum, Amstrad, i T

Commodore
V. Comentada: Spectrum

10—1_1 TOTAL ECLIPS'Ei

El desarrollo y presentacion del juego es
tremendamente original.
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uando los primeros DRAGON NINJA Ocean

COrdena_dores de 16 bits ROBOCOP Bcaan

mercjggrelcc)lset)sr:me:?oslque se “““m 1943 U.S Gold

aventurarron 4 cotrar el El programa esté dividido en varias fases SCORE 3020 Topo Soft

riesgo de convertirse en con uecto totalmente diferente. NAVY MOVES Dinamic

pioneros de tales [ LAST NINJA Il } Activision

«artefactos» se toparon con EMILIO BUTRAGUENO Topo-Ocean

un grave problema: mas del TIGER ROAD Capcom

5% setenta por cierto de los RETORNO DEL JEDI Domark

A lo largo de la misién tripularemos dos programas que aparecian TUAREG Topo Soft

tipos diferentes de vehiculos. para su sistema no eran sino

meras conversiones de titulos
de 8 bits que poco
aprovechaban las =

caracteristicas de estas 1—2—— EMILIO BUTRAGUENO  Topo/Ocean
AR FagULIE. o R e 2—1— T DRAGON NINJA Ocean
i «Superman» en esta version es un arcade
e ;ﬁg’@o;{]jﬂo - gl it <xin, S Wt: 3—4— 1 STREET FIGHTER  Epyx
SFBIS 'que 35 eogse aatan 4—4— | AFTERBURNER Activision
empezando a ponerse 5—2—| ROBOCOP Ocean
justamente al revés: lenta, 6—1— T BARBARIAN II Palace
— - pero firmemente la mayoria 7—5— T TRIVIAL PURSUIT Domark
La dificultad del juego esta perfectamen- de las compafias de 8—5— | LAST NINJA II System 3
te estudiada, aumentando el niimero de software se es_,t’a'n volgando 9—1— 1 TECHNOCOP Gremlin
enemigos y trampas paulatinamente. en la prqducoon de titulos 10—8— T MATCH DAY II Imagine
mads y mas espectaculares
basados en la utilizacion de — L —
s NS e
] Bale o

nadas parabdlicas, que le permi-
tirdn eliminar a los enemigos
gue no se encuentren a ras de
suelo.

La dificultad del juego estd
estratégicamente calculada, de
forma tal que a medida que pro-
gresamos en la mision el niume-
ro de enemigos y trampas
aumenta paulatinamente, intro-
duciendo ademads nuevos tipos,
y complicando notablemente la
estructura de los decorados, lo-
grando asi también mantener en
todo momento el nivel de adic-
¢idn que alcanza cotas insupera-
bles.

En definitiva, que si juegos
como «Rambo III», «Spitting
Image», «Mickey Mouse» o
«Rogger Rabbit» son los que
hacen que una compaiiia alcan-
ce la fama, juegos como
«H.A.T.E.» hacen que una
compafiia gane el prestigio. Un
aplauso para Vortex y para
Gremlin. |

J.E.B
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los grandes recursos de los
16 bits en cuanto a soporte,
capacidad de memoria,
resolucion y sonido; una vez
hecho esto, y en funcién de
los resultados obtenidos,
deciden cual de estos titulos
pueden ser reconvertidos a
versiones de 8 bits para
continuar asi explotando el
filén. El resultado en la
mayorfa de los casos
—lbgicamente— es
exactamente igual de
desastroso que el referido al
proceso contrario.

Esto es exactamente lo
gue ha ocurrido en el caso
del titulo que nos ocupa,
«Superman», de Tynesoft,
cuyas versiones de 16 bits
son francamente
espectaculares, pero que,
una vez «reconstrifido» a las
mas modestas posibilidades
de nuestros modelos de 8
bits, se ha quedado en un
arcade del montdn con
escasas virtudes a destacar.

A pesar de que el
programa esta dividido en
varias partes cada una de
ellas con una aspecto
totalmente diferente, lo
cierto es que ninguna de
ellas resulta especialmente
atractiva, principalmente por
gue todas tienen algo en
comun entre si: una

La escasa calidad grafica ensombrece con-
siderablemente la idea original.

exasperante lentitud de
movimientos unida a una
notable falta de calidad
grafica.

¢El argumento?. Pues lo de
siempre. La Tierra en peligro,
unos malvados por alli, una
Kriptonita por alla, y el
bueno de Superman, como
es habitual en estos casos,
pasandolas moradas para
mantener intacta su
reputacion de super-héroe.

En fin, puede que
Superman consiga
mantenerla, pero desde
luego no creemos que
Tynesoft consiga hacer lo
mismo frente a los usuarios
de 8 bits si no se esfuerza
algo mas en depurar la
calidad de sus lanzamientos
para estas maquinas o es
que acaso alguien les ha
metido un buen trozo de
kriptonita debajo del
asiento?. @

J. E. B.
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SO MSX

1—2— T AFTERBURNER Activision
2—1— 1 ROBOCOP Ocean
3—1—1 RAMBO Il _ QOcean
4—5— 1 OUT RUN U.S. Gold
' 5—1— 1 SCORE 3020 ; Topo Soft
6—5— | ASPAR G. P. MASTER Dinamic

7—1—1 4x4 OFF RACING Epyx
8—4— ] NAVY MOVES Dinamic
'9—1— 1 S.NEGRO +A.DELCRIMEN Opera Soft
10—6— | EMILIO BUTRAGUENO  Topo-Ocean

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 colaboracion de El Corte Inglés.

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

iYa tenemos ganadores!

El kart que ha ocupado nuestra portada, primer premio de nues-
tro conaurso «VIAJE A LO DESCONOCDO», ya tiene duefio. Su nombre
es César del Rio Miguel. Junto a él han resultado premiados en el
sorteo realizado ante notario el pasado mes de abril, Marcos Herre-
ra Mesa y Gerardo Gil Hemandez, a quienes les corresponden los

También durante el pasado mes se celebrd el sorteo correspon-
diente al concurso organizado con Atari, que aparecié publicado en
e! nimero 10 de nuestra revista. Los afortunados ganadores han si-
do Antonio J. Bello Morales y Juan Carlos Huerta Delgado, que reci-
biran un ordenador Atari ST 520.

iEnhorabuena a todos ellos y los demas no os desaniméis, esta-
mos proyectando nuevos concursos con suculentos premios!
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RUN THE GAUNTLET

De sorpresa en sorpresa

OCEAN

Spectrum, Amstrad,

V. Comentada: Amstrad

asado el primer susto
P'micial gue esta nueva

produccion de Ocean te’
puede producir al observar
su n1ombre (;Gauntlet?... jOh
Dios mio!, jno sera la
itercera? jcuarta? jenésima?
parte del clasico juego de
Ataril); la siguiente sorpresa
que «Run the Gauntlet» te
causara se producird cuando
tras infructuosos intentos por
averiguar en que pelicula,
comic 0 mdaquina recreativa
esta inspirado el juego os
tengais que dar al final por
vencidos reconociendo que
una de dos: u Ocean acaba
de sacar al mercado un
juego totalmente novedoso,
dejando a un lado su actual
linea de licencias y
conversiones (...) 0 acaban
de conseguir los derechos de

la maquina o pelicula més
desconocida del mundo...
Bien, ni una cosa ni otra
—nueva sorpresa—; lo que
ocurre es que el programa
esta inspirado en un, al
parecer, super-conocido
concurso de la television
britanica, del que
|6gicamente por estos lares
no tenemos ni la mas
remota referencia.

En fin, tras estos primeros
desconcertantes escarceos,
introduces al fin la cinta en
tu ordenador, y tras los
consabidos minutos de
espera, lo que te encuentras
es un clasico simulador
deportivo dividido en tres
fases, cada una de ellas con
sus propias caracteristicas.
Probablemente al leer esto
en mas de uno planearé la
sombra de la decepcidn: a
estas alturas, cabe esperar
algo mas espectacular y
llamativo teniendo en cuenta

Tres

«Run the Gauntlet» es un juego tre-
mendamente sencillo de desarrollo
y cancepaon

La pista acuatica es la mas sencilla

de todas.

son las pistas en las que de-
beremos competir.

de quien viene. Lo cierto es
que no podemos dejar de
darles la razon: «Run the
gauntlet» es un juego
tremendamente sencillo de
desarrollo y concepcion,
pero... también es
enormente divertido y
adictivo, y ahi es donde las
cosas empiezan a tomar el
cariz que debieran.

Tres son las pistas en las
que vamos a competir, y en
algunas de ellas ademas, lo
tendremos que hacer a
bordo de diferentes tipos de
vehiculos, que irdn desde
veloces lanchas-motoras a
destartalados «buggys»
pasando por
aerodeslizadores o esqui-jets.
La primera pista, la acuatica,
es con diferencia la mas
sencilla de todas, ya que
nuestra Unica preocupacion
ademas de la lucha contra el
cronometro y nuestros
contrincantes, sera la de
mantener nuestra ruta a
través de las boyas que
delimitan el recorrido,
cuidando de no chocar
contra ningun obstaculo. El
segundo recorrido tiene
como escenario una

enrevesada pista todo-
terrenc que pondra a buena
prueba la suspensién de
nuestros vehiculos asi como
nuestras habilidades con el
volante. Por Ultimo, y sin
mas locomocion que la
proporcionada por nuestros
propios pies nos
enfrentaremos a un recorrido
campo a través plagado de
las mas variadas accidentes
como charcos, troncos
deslizantes, o vallas.

«Run the Gauntlet» es en
definitiva un buen simulador
deportivo con un alto grado
de adiccién y originalidad,
que aungue en nuestro pais
contard con la desventaja de
que practicamente nadie
conozca el programa de
television en que esta
basado, sin duda lograrad
hacerse con un hueco en las
listas de éxitos. ®

LES.
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RENEGADE |l

El final de la cuenta atras

IMAGINE
Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

arece ser que Imagine ha
Pdecidido poner punto fi-
nal a la saga Renegade
con esta tercera entrega subtitu-
lada «The Final chapter».
Todo lo que podamos decir
acerca de este juego esta ya di-
cho. ;O quizas no? Vedmoslo.
En lo que respecta al desarrollo
del juego.en si, nada nuevo ba-
jo el sol. Renegade, nuestro he-
roe, no ha cambiado su perso-
nalidad romantica, herdica y al-
truista y ha decidido rescatar a
su novia, la cual ha sido captu-
rada y secuestrada por enésima
vez. En el papel antagdnico, los
malos de turno, fuertes, dafinos
y numerosos. Es decir, el juego
se limita a ir deshaciéndonos de
los enemigos a base de pufieta-
708, patadas, cabezazos y demas
movimientos posibles (doce en
total), teniendo en cuenta des-
plazamientos y golpes, hasta lo-
grar completar la fase corres-
pondiente y pasar a la siguien-
te, donde el ciclo vuelve a repe-
tirse. Todo ello con la dificultad
adicional de tener que comple-
tar cada fase en un tiempo limi-
te, superado el cual podremos
dar por finalizada la partida.
Como podréis comprobar, exac-
tamente la misma historia que
en los dos programas anteriores.
Entonces, estaréis pensando:
«pues vaya rollo de juego».
Pues no, mira por donde Rene-

Los escenarios del juego han cam-
biado radicalmente respecto a sus
predecesores.

gade III es un juego atractivo y
adictivo y hasta cierto punto ori-
ginal. Original porque los esce-
narios del juego, han cambiado
radicalmente, ya no estamos en
la gran ciudad, recorriendo par-
ques repletos de macarras con
bates de beisboll o sucias calles
con motoristas asesinos. No,
ahora nos vemos inmersos, na-
da mas y nada menos, que en un
viaje a través del tiempo, ya que
nuestra novia ha sido raptada
por la fuerza (malas fuerzas) del
futuro. Asi, empezaremos en la
prehistoria, para pasar acto se-
guido al antiguo Egipte. conti-
nuar con el medioevo... pero el
resto dejamos que lo descubrdis
VOSOtros mismos.

Es precisamente esta novedo-
sa ambientacion la que hace de
Renegade III un buen progra-
ma, con su toque de originalidad
y un fuerte contenido adictivo.
Los sprites son realmente gra-
ciosos, originales y los gestos de
los golpes muy bien consegui-
dos. Asi nos encontraremos con
dinosaurios, crias de dinosau-
rios y trogloditas en la 1.* fase,
momias y faraones en el antiguo

Nuestro protagonista cuenta con
doce movimientos diferentes para
enfrentarse a sus contrincantes.

Egipto, asesinos y caballeros en
la Edad Media, etc, etc.

Es decir, los personajes mas
representativos de cada época a
la busqueda y captura de nues-
tro pellejo. Todo ello completa-
do con unos decorados no tan
buenos pero que aun asi, logran
reflejar fielmente cada era. Co-
mo ademads el resto del progra-
ma mantiene un buen nivel (mo-
vimiento, sonido, presentacion),
podemos decir, afortunadamen-
te, que Renegade I1I es un arca-
de en toda regla que alcanza un
buen nivel porque no se ha limi-
tado a aprovechar el filon de un
buen programa y de una buena
idea, sino que ha sabido intro-
ducir las suficientes variaciones,
para que siendo el mismo juego
de siempre sea otro totalmente
diferente. Y esto se nota y se
agradece. ®

AM.
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EXCLUSIVO para b

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

Si lo deseas
solicita tu DICCIONARIO
DE POKES por telefono al:

(91) 734 85 00

Incluye ademds los
correspondientes
cargadores. El
Dicciconario de Pokes 2,
ordenados
alfabéticamente para
Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX es
un manual
imprescindible para tu
ordenador.

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

Si deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES
al precio de 950 ptas. ‘
Indicanos por favor si eres suscaptor SI L NO |

Locahdad Provincia
C. Postal Telefono

(Para agilizar W envio, es importante que indiques el codigy postal)
FORMA DE PAGO
[ ITalén a nombre de HOBBY PRESS. S.A
|_!Giro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n?
[ Tarjeta de eredia ne [I0ICICT CICICNCT | [l 100
Visa | |Master Card | |Amencan Express
Fecha de cadvendad de la taneta
Nombre del titular (st es distinto)

| {Contrarembolse 950 ptas. mas 180 ptas. de gastos de emin

y es solo vilkia para Espaial Fecha v Firma
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MATA HARI
Cambia de look

LORICIELS
Amstrad
V. Comentada: Amstrad

uienes hayais seguido

mas o menos de cerca

la evolucion del
software de entretenimiento
en los ultimos afios,
recordaréis que hace ya
muchos meses Loriciels
consiguio uno de sus mas
sonados éxitos con «Billy, el
Barriobajero»; un programa
que en su momento
sorprendid por su
originalidad. Ahora nuestros
vecinos franceses pretenden
repetir el éxito obtenido por
la saga de Billy, con «Mata
Hari» que, dejando de lado
el argumento que le ha
servido de excusa para su
titulo —que poco tiene que
ver con la historia real de la
protagonista—, sigue al pie de
la letra las pautas tipicas de
la compania.

«Mata Hari» es obra
también del mismo
programador de Billy y su
sello indiscutible esta
presente en todo el juego,
llegando en aigunos
momentos a resultar
sospechosamente parecido.
El programa se desarrolla en
una embajada, en la que
nuestra protagonista, con un

En su desarrollo Mata Hari es muy
semejante a otros programas de su
mismo autor.

{7 2§

mnmmm'&nnauﬁmennc‘ranlﬁ

El nombre que da titulo al juego es
una mera excusa utilizada como ar-
gumento publicitario.

e

Ni en su argumento, ni en su am-
bientacién, el juego respeta la his-
toria del personaje.

28 MICROMANIA

El excesivo nivel de dificultad de-
sanimara en alguna ocasién.

A lo largo del mapeado aparecen
objetos indispensables para com-
pletar el juego.

atuendo poco adecuado
para su ambientacién —a
menos que los vaqueros
estuvieran de moda en la
decada de los veinte—,
debera recorrer todo el
edificio, obteniendo
previamente los cddigos de
las puertas electronicas y los
disquetes que dan acceso a
los niveles superiores —es
curioso este detalle, ;de
verdad habia puertas
electrénicas en la Primera
Guerra Mundial?—,
enfrentandose con un sinfin
de enemigos bien a
pufietazos, o bien con su
répido revolver —yo juraria
que me contaron que Mata
Hari empleaba como unico
arma la seduccién, pero...—
Dejando al margen
connotaciones historicas, la
verdad es que «Mata Hari»
es una videaventura en toda
regla, bien realizada pero sin
ningun aspecto
especialmente destacable.
Solo puede achacérsele en
su contra el elevadisimo nivel
de dificultad, ya que a
menos que conozcas
previamente la localizacién
de los enemigos disparar
antes que ellos serd casi
imposible, y el excesivo
parecido con otros
programas de la compafia,
lo que le resta originalidad.
Por lo demds un programa
entretenido, anclado en un
mediocre términc medio. B

C. F A
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ULISES

Un dios en apuros

Opera Soft
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Amstrad

pera Soft vuelve a la car-
O g£a con un nuevo progra-

ma marca de la casa, que
responde por el mitoldgico nom-
bre de «Ulises».

;Argumento? Ulises naufraga
y va a parar a una isla que no
aparece ni en los mapas y sin co-
merlo ni beberlo se ve envuelto
en los problemillas locales. Di-
chos problemillas consisten en la
existencia del malo de turno,
personificado en una hechicera
llamada ““Circe”, que ha rapta-
do a doce lugarefias (perdon be-
llas doncellas) con la perversa
idea de sacrificarlas. Por su-
puesto ya habras adivinado a
quien han encomendado la tarea
de rescatarlas.

Y en eso consiste «Ulises»; un
arcade en el que iremos reco-
rriendo distintos escenarios al fi-
nal de los cuales encontraremos
una princesita. El programa co-
mo ya adelantdbamos lleva el se-

llo peculiar e inconfundible de
Opera. Es un buen arcade, un
programa bien realizado, con
unos graficos grandotes, unos
escenarios bien construidos, co-
loristas y con detalles, que afia-
den un gran gracejo especial.
Asi deberemos recorrer selvas,
templos, acantilados..., todos
ellos bien construidos y con bue-
nos gréficos, a la vez que nos
deshacemos de enemigos tan
originales como ciclopes, mino-
tauros, esferas terrestres, etc.
En cuanto a la adiccion, la
verdad es que es bastante alta.

Nuestro espectacular protagonista
camina repartiendo hachas a dies-
tro y siniestro.

El objetivo es localizar y rescatar a
doce princesas.

Los efectos de lluvia y truenos son
especialmente llamativos.

El incesante niimero de enemigos
aumenta la adiccion.

El progresivo nivel de dificultad in-
vita a continuar.

A los auténticos arcadictos les
resultard acaso demasiado facil,
pero los mortales agradecerdn el
detalle de poder visitar unas
cuantas pantallitas antes de per-
der las tres vidas de las que dis-
ponemos para completar la
misidn. Este término medio pro-
voca en el jugador ese afdn de
llegar un poco mds lejos en la si-
guiente partida, o si no en la si-
guiente o en la siguiente o...
Para elevar ese nivel adictivo,
la buena respuesta al teclado y
el facil manejo de nuestro per-
sonaje protagonista, indispensa-
ble en este tipo de juegos y la
cantidad de detalles originales
entre los que cabe destacar por
un lado los enemigos y por el
otro los truenos y la lluvia. En
resumen, entretenido y bueno.
(Qué mds quieres? H
A M.

12345678291

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad: [ oo




POWERPLAY

El pregunta, tu respondes

ARCANA

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Amstrad

ese a que han pasado
Pya tres afios desde que

se realizaron las
versiones de ocho bits de
este divertido programa de
preguntas y respuestas,
hasta ahora no habia sido
realizada la version en
castellano del juego, detalle
este fundamental para
sacarle todo su jugo.

El sistema de juego es
terriblemente sencillo, pero
no por élo menos
interesante. En cada jugada
y por riguroso turno cada
jugador selecciona un
personaje , que intentara dar
con la respuesta correcta,
entre las cuatro presentadas,
a la cuestion gue se le
plantee. Si acierta acumulara
puntos y podra desplazarse a
otra casilla, que en funcion
de su color pertenecerd a un
tema u otro, pasando el
turno a otro jugador.
Preguritas hay para todos los
gustos, desde las de

PAC-LAND

El regreso de Pac

GRANDSLAM

Spectrum, Amstrad,

Commodore, MSX

V. Comentada: Spectrum

= uaul, otra
I Gconversién de una
maquina recreativa.
Esta vez de la mano de
«Grandslam» y con evidente
retraso, llega, por fin, a la
pantalla de nuestros
ordenadores.

Poco que decir del juego
que no sepais ya. Nuestro
amigo Pac debera recorrer
diversos paisajes antes de
llegar a Fairyland, a la vez
gue evita a sus enemigos
con sus saltitos. El juego
utiliza un scroll horizontal
por el que van desfilando las
diferentes pantallas que
conforman el paisaje y por el
que nuestra querida «bola»
ird sorteando enemigos
hasta llegar al punto de
parada o «Break time».

En el tablero cada tema esta repre-
sentado por un color.

Cada jugador controlara desde el
principio a cuatro personajes.

conocimiento general, a las
de historia, espectaculos o
deportes por mecionar
algunas.

Muchas son las novedades
que «Powerplay» aporta a un
género tan machacado, —por
lo menos en sus homdlogos
de tablero—, como al que
pertenece. Comenzando por
la posibilidad de participar
un maximo de cuatro
jugadores, continuando por
el cuidado aspecto grafico—

que sin alcanzar los niveles
conseguidos en 16 bits, si
cumplen perfectamente su
objetivo—, vy los desafios
entre contrincantes, para
finalizar con la posibilidad de
escoger la dificultad al
comienzo de la partida o las
diferentes transformaciones
de los personajes a medida
que responden un numero
determinado de preguntas.
Es de agradecer ante todo
la buena traduccién de las
preguntas , que a pesar de
alguna que otra patada al
diccionario, podria haber
sido facilmente realizada en
Espafia. También lo es que
las cuestiones estén
formuladas sobre temas
cercanos a nosotros, dejando
de lado las tipicamente
britanicas con las que nos
han bombardeado en
algunas ocasiones.
«Powerplay» es ante todo
un nuevo concepto de
adiccion, otra forma de jugar
que sin duda «engancharé» a
un numero elevadisimo de
usuarios que a partir de
ahora descubriran que no
sdlo de acribillar marcianos
vive el jugador. @~
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Originalidad:
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Aleatoriamente apareceran frutas
y pildoras.

En cuanto al juego en si
nos ha decepcionado un
poco. Quiza la dificultad
tenga algo que ver, asi como
la monotonia del desarrollo
del juego, en el que
Unicamente nos limitaremos
a saltar, evitar uno o dos
enemigos por pantalla e ir
recogiendo las frutas y
pildoras vitaminicas (que
sirven para comernos a
nuestros perseguidores) que
aleatoriamente van
apareciendo.

Tampoco es una maravilla
graficamente. Su punto
fuerte, sin duda alguna, lo
constituyen los sprites, que

conservan toda su lozania y
simpatia, con ese aspecto de
«dibujo animado»; por el
contrario, el disefio del
paisaje es bastante pobre,
maxime si tenemos en
cuenta que se ha optado por
la pantalla bicolor en
formato Spectrum.

Si a lo anteriormente
resefiado le afiadimos un
movimiento no del todo
conseguido (un movimiento
mas suave y mas rapido que
permitiera un mejor control
de Pac, hubiera elevado
considerablemente el nivel
de adiccidn), convendremos
en que «Pac-Land» es una
conversion que aun
conservando el parecido con
la version "‘arcade” ha
decepcionado un tanto,
teniendo en cuenta el
tiempo que ha tardado en
aparecer y el nivel alcanzado
en otras recientes
conversiones. M

A. M.
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RECOMENDADOS

GONZZALEZZ

OPERA (Spectrum, Amstrad, MSX)

PERICO DELGADO CICLISMO

TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX)

RESCATE ATLANTIDA

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

METROPOLIS

TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX)

THE MUNCHER

GREMLIN (Spectrum 128, Commodore)

RENEGADE lli
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DOUBLE DRAGON

MELBOURNE HOUSE (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

POWERPLAY

ARCANA (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ULISES

OPERA (Spectrum, Amstrad, MSX)

RUN THE GAUNTLET

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BLASTEROIDS

IMAGE WORKS (Spectrum, Amstrad, Commodore, M5X)

CIRCUS GAMES

TYNESOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

THE MUNSTERS

AGAIN, AGAIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TECHNOCOP

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ALIEN SYNDROME

ACE (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

TURBO CUP

LORICIELS (Spectrum, Amstrad)

TUAREG
TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX)

BUTCHER HILL

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BATMAN, THE CAPED CRUSADER

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LAST NINJA Il

SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-
NiA y en ella se incluyen los pregramas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ninguin 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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B Atari, Amiga

B LoRICIELS

Skweezland, la recéndita tierra
de los pequerios skweezs, era desde

hacia miles de afios uno de los lugares

mas pacificos y prosperos

de toda la galaxia; a lo largo de su
rosada superficie sélo habia lugar
para que sus diminutos y simpaticos
habitantes disfrutaran de la més
completa felicidad y armonia...

esgraciadamente, ni

tan siquiera en estos

lejanos confines del
Universo el mal habia dejado de
existir como una oscura sombra
camuflada en la oscuridad, a la
espera de atacar con su garra
despiadada. En cuestion de unas
horas, y antes siquiera de que los
indefensos skweezs tuvieran
tiempo de darse cuenta de lo que
estaba ocurriendog Skweezland
fue enteramente invadida por
sucesivas oleadas de skarks, la
belicosa raza capitaneada por
Pitark, uno de los personajes
mas perversos y tiranicos de to-
da la galaxia.

Cuando, después de los encar-
nizados y desiguales combates,
la invasion se consumo, el pano-
rama que a los ojos se ofrecia
era sencillamente desolador: los
pocos skweezs supervivientes
habian sido hechos prisioneros,
y Skweezland era ya sélo una
sombra de si misma, contamina-
da de parte a parte por el mor-
tifero insecticida azul que los
skarks habian empleado por do-
quier en la batalla.

Parecia que la suerte estaba
echada, y sin embargo no era
asi... Pasados muchos afios, Pi-
tark murid, y los skarks, libres
por fin de su tirdnico dictador,
volvieron a disfrutar de la paz
que antiguamente habia reinado
en su planeta. Los skweezs, que
habian pasado todo este tiempo
confinados en las mas frias pri-
siones, recuperaron por fin su li-
bertad y ahora se disponian a
cumplir su mds anhelado deseo:
volver a Skweezland.
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Por desgracia, aun quedaba
un tltimo escollo en su camino;
la guarnicion militar skark que
habia quedado alli instalada per-
manentemente, continuaba sien-
do fiel —aun después de su
muerte— a Pitart, por lo que
ahora a los skweezs se les plan-
teaba un doble problema: librar-
se de ellos, y descontaminar
Skweezland, todavia impregna-
da por el mortifero insecticida
azul.

Sélo uno de ellos estd capaci-
tado para tal labor, Skweek, el
mds valeroso de todos los jove-
nes skweezs; claro, que a buen
seguro no tardard en encontrar
algtin otro valiente que a pesar
de los peligros que le esperan le
acompaile en su mision ¢ Ver-
dad?.

El juego

Nuestro cometido consiste
sencillamente en colorear de ro-
sa todos y cada uno de los 99
continentes que componen
Skweezland. Todos ellos estdn
recubiertos de baldosas azules,
que pasardn a ser rosas una vez
que nuestro simpdtico persona-
je camine sobre ellas. Esto, que
puede parecer facil y aburrido a
primera vista, no os lo resulta-
réa tanto cuando descubrdis una
serie de factores que son los que
hacen que «Skweek» sea lo que
es: un frenético arcade, donde la
adiccion y el colorido son las no-
tas predominantes.

Empecemos por destacar el
hecho de que disponemos de un
tiempo limite para colorear por

completo todas las baldosas del
continente en que nos encontre-
mos. Tanto de una cosa como
de otra, es decir del tiempo que
nos queda y de cuantas baldo-
sas nos faltan por colorear, po-
demos obtener puntual informa-
cién en los dos contadores que
a este fin incluye el marcador, si-
tuado en la parte derecha de la
pantalla.

Por otra parte, y como ya ad-
vertiamos al principio, Skweez-
land estd actualmente habitada
por belicosos skarks poco dis-
puestos a dejar por las buenas
que Skweek desarrolle su artis-
tica labor. Existen seis tipos dis-
tintos de enemigos, algunos de
ellos son especialmente peligro-
$S0S, ya sea por su capacidad de
disparo o por su habilidad para

generar nuevas baldosas azules.

Por dltimo, y para afiadirle
atn mas alicientes al desarrollo
del juego, frecuentemente apa-
recerdn en pantalla diversos ob-
jetos especiales cuya utilidad va-
mos a comentar a continuacion.

Los objetos

Su aparicion nos serd adver-
tida por un sonido especial que
ird ademds acompafado por la
presencia en el marcador del ob-
jeto de que se trate junto a unas
flechas que tienen como utilidad
el indicarnos si este se encuen-
tra mas arriba 0 mas abajo del
lugar en que nos encontremos.
Pasado un corto tiempo, y si no
los recogemos, desapareceran de
donde se encontrasen.

q”““”‘hl

En cualquier momento del juego puedes variar el fondo sobre el que se de-

sarrolla la accion.

Los objetos que podemos re-
coger, junto con su utilidad, son
los siguientes:

— Vidas extras: tiene exacta-
mente el mismo aspecto que
nuestro protagonista.

— Paralizador (freeze): una
vez recogido, podremos obser-
var que tras disparar a un skark
este queda paralizado durante
cierto tiempo; en este estado, los
enemigos pueden ser destruidos
con solo tocarlos. Por otra par-
te hay que destacar que i con-
seguimos paralizar a un enemi-
go de cada uno de los seis tipos
distintos, accederemos automa-
ticamente al siguiente nivel.

— Escudo: nos proporciona
inmunidad a los enemigos du-
rante una respetable cantidad de
tiempo. Sin embargo, si caemos
por algin agujero, perderemos
una vida igualmente.

— Hamburguesa: al recoger-
la obtendremos un bonus de
8.000 puntos.

— Helados: proporcionan
diferentes bonus.

— Puerta: nos conduce direc-
tamente al siguiente nivel.

— Disparo laser (laser fire):
nos permite destruir los muros
que existen en los continentes.

— Multi fire (disparo multi-
ple): Skweek disparara cuatro
balas en lugar de una.

También podemos recoger
otros tres objetos cuya utilidad
difiere: uno nos permite dispa-
rar en las cuatro direcciones,
otro en las cuatro diagonales, y
un tercero que nos permite dis-
parar en las ocho a la vez.

— Os0s: si conseguimos re-
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Skweek puede recoger objetos de
diferente utilidad.

Los enemigos nos acecharan cons-
tantemente, aumentando la adic-
cion.

coger uno de cada color (ama-
rillo, verde, rosa y azul) nos pro-
porcionaran cinco vidas ademas
de conducirnos al siguiente ni-
vel. Eso si, si recogemos el mis-
mo oso dos veces, lo perdere-
mos.

— Relojes: dependiendo de
su color, nos proporcionan di-
ferentes cantidades de tiempo.

— Regalos: tal y como era de
esperar contienen sorpresas, a
veces agradables, a veces desa-
gradables. Entre las primeras
podemos encontrar escudos o
bonus; entre los segundos efec-
tos tan curiosos como que
Skweek se mueva en la direccion
contraria a la que nosotros le
marquemos.

— Zapatillas: nos permiten
caminar libremente por encima
de las baldosas con flechas, que
de otra forma nos arrastrarian.

— Turbo: incrementa la ve-
locidad de nuestro personaje.

Baldosas especiales

Otro tipo de sorpresas que
nuestra mision nos deparara se-
ran las baldosas especiales, cu-
yos efectos son los siguientes:

— Generadores de skarks:
son doblemente peligrosas debi-
do, por una parte a que de ellas
salen los enemigos, v por otra a
que Skweek puede ser literal-
mente masticado por las mandi-
bulas que en ellas aparecen.

— Teletransportadores (short
out): nos conducen de un lugar
a otro del continente en que nos
encontremos.

— Resbaladizas: Skweek pa-
tina sobre ellas como si estuvie-
sen recubiertas de hielo.

— Con flechas: mueven a
nuestro personaje en la direc-
cion que marcan.

— Explosivas: son de dos ti-
pos; unas destruyen todos los
enemigos que se encuentren en

Nuestro objetivo es pintar de color
rosa todas las baldosas.

Las baldosas con flechas desplaza-
ran a nuestro personaje en la direc-
cion indicada.

pantalla, mientras que otras des-
truyen las baldosas que se en-
cuentren a su alrededor.

— Destructibles: estan mar-
cadas con una «x». Se deshacen
al ser pisadas.

Conclusion final

Aunque la idea en la que
«Skweek» estd basado no es ni
nueva —ya fue utilizada en mu-
chos juegos y mds recientemen-
te en la produccion de Made in
Spain «Humphrey», con la que
por cierto guarda un parecido
incluso sospechoso— ni espe-
cialmente original, lo cierto es
que sus autores han sabido ex-
primir hasta el maximo las po-
sibilidades de los 16 bits, crean-
do un juego repleto de buenos
graficos y sonidos, rapido,
ultra-adictivo y casi perfecto a
todos los niveles, pues incluye
todas las opciones que a uno se
le pueden ocurrir como impres-
cindibles: desde una comple-
tisima y simpatica «demo» que
explica todos y cada uno de los
detalles del juego, a una opcién
de juego aleatorio en la que los
niveles no aparecen por orden,
pasando por modificaciones del
numero de jugadores, efectos de
sonido y cuantas cosas se pue-
dan pedir.

En definitiva, y a pesar de su
aparente sencillez e intrascen-
dencia, «Skweek» es uno de los
mejores juegos creados para las
maquinas de 16 bits, y desde lue-
go —y esto sin género de du-
das— uno de los mas increible-
mente adictivos. Nada raro vi-
niendo de Loriciels... ®

J.E.B.
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MICROIDS

La compania francesa «Mi-
croids» consigue con este ti-
tulo remozar esquemas clasicos
para dar vida a un programa de
esqui perfectamente ambienta-
do. Destacan especialmente la
asombrosa velocidad consegui-
da en los movimientos y su es-
pectacular representacién gra-
fica, dando vida a un juego te-
rriblemente adictivo y de facil
manejo.

El aspecto grafico es, sin duda, uno
de los mejor conseguidos en el jue-
go.
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IMAGE WORKS

in duda esta version Atari de

todo un clasico de las re-
creativas, es la que mas puntos
en comun presenta con la ma-
quina original. Partiendo de su
calidad gréfica y continuando
con la adiccidn, sin ningun gé-
nero de dudas el punto fuerte
del programa, « Image Works»
consigue una conversién digna
de figurar entre los titulos pre-
feridos de los incondicionales a
los arcades espaciales.

UAANING! ool lisions use enargy!

Una idea clésica ha dado vida a un
titulo, si no original, si muy adicti-
vo.
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DOMARK

Cuimina con este titulo una
trilogia tan exitosa como su
predecesora en la pantalla
grande. Basado en una de las
escenas mas conocidas de la
pelicula, el programa es un tre-
pidante arcade de carreras con
varios niveles de dificultad en
cada fase. En él no destaca na-
da en particular, pero si se con-
sigue un resultado aceptable.

Nuevo aspecto futurista para una
tipica y adictiva carrera.
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B FINAL ASSAULT

EPYX

al vez lo mas destacable de
este nuevo simulador de
«Epyx» sea el intento de sus
programadores de combinar a
partes iguales las caracteristicas
de la estrategia con las corres-
pondientes a los programas de-
portivos. El unico inconvenien-
te es que con ello han perdido
el impacto de estos ultimos,
exigiendo al jugador un mini-
mo de tiempo imprescindible
para poder sacar algo en claro
en cada partida.

Los adecuados graficos y el sonido
cubren el expediente.
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Para vivir de cerca
la apasionante NBA

JORDA
BIRD

W PC

B ELECTRONIC ARTS

eniendo en cuenta el ele-
vado nimero de simula-
dores deportivos que han
desfilado ya por nuestras panta-
llas, a las compaiiias de softwa-
re tan solo les ha quedado un
tinico recurso para lograr obte-
ner un cierto grado de repercu-
sion con un titulo de estas carac-
teristicas: perfeccionar mds y
mds la calidad de sus productos
de manera tal que consigan de-
jarnos practicamente «boqui-
abiertos».

Decimos esto porque juegos
basados en el baloncesto ha ha-
bido muchos y de la mas diver-
sa indole, unos mds cercanos al
concepto de simulador y otros
mas al de juego deportivo; los
primeros se caracterizaban por
intentar reprodudr con el mayor
grado de verosimilitud el desa-
rrollo de una auténtico partido
de «basket», los segundos como
era el caso por ejemplo del archi-
conocido «Femando Martiny»
dejaban esto un poco mas de la-
do para centrarse inicamente en
intentar resultar lo mas adic-

tivos y «jugables» posibles.

El caso que ahora nos ocu-
pa, «One on One» de Elec-
ronic Arts, es un claro ejem-
plo del fenomeno al que
nos hemos referido en
primer lugar, ya que
tanto en lo que se re-
fiere al juego en si
como a los menus
de manejo el jue-

go ofrece un as-
pecto completi-
simo y brillante.
No es, sin em-
bargo, tan senci-
llo englobarlo en
una de las dos ca-
tegorias a las que
nos hemos referido

Lograr emular en la cancha a
los auténticos «gigantes» de la
NBA, como Jordan o Bird, es
algo que queda fuera de las
posibilidades fisicas de la
inmensa mayoria de nosotros.
Afortunadamente, en la
pantalla de nuestro ordenador
las cosas suelen ser bastante
mads sencillas, y sobre todo
mucho menos cansadas...

El partido entre dos jugadores es la
opcidn mas adictiva del programa.

Bird es especialmente efectivo en el
tiro, mientras que Jordan es el es-
pecialista en mates.

En la competicion de triples dispo-

Entre partido y partido se nos ofre-
ceran las estadisticas.

i—

nemos de 60 segundos para reali-

zar 25 intentos.

a continuacion, ya que en deter-
minados momentos de su desa-
rrollo «One on One» tiene mas
de simulador que de juego,
mientras que en otros ocurre jus-
tamente lo contrario.

Vamos a realizar un breve repa-
so por las principales opciones y
caracteristicas del programa, an-
tes de lanzarnos a la cancha para
demostrar nuestras habilidades.

El menu principal

Dentro de esta zona de selec-

cién podemos encontrar diferen-
tes opciones que nos permiten
elegir en qué competicidn que-
remos participar asi como defi-
nir las caracteristicas de ésta.
Tres son las competiciones que
engloba «One on Oney: partido
entre dos jugadores, competi-
cion de mates y concurso de tri-
ples. Cada una de ellas puede ser
ademds jugada de tres formas
distintas, todas ellas recogidas en
este menu principal.

Las tres opciones del partido
de uno contra uno son:
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TOSS H'-:-; ! Finals

ANl | peense cHoose sour pumk

Podemos elegir cuél de los diez ma-
tes disponibles queremos realizar.

Las secuencias de animacion estan
perfectamente realizadas.

Kiss the Rin

Un momento de las espectaculares

habilidades con que Jordan nos ob-

sequiara.
Alr Jnrdﬂ
Plur 1 L3

WAREeER
¢ '*32‘%
Lo 1

La versidn EGA del juego esta do-
tada de una excelente calidad gra-
fica.

— Partido completo: nos en-
frentaremos a nuestro contrin-
cante en un partido dividido en
cuatro periodos de duracion mo-
dificable.

— Partido a 11 ¢ 15 puntos:
en esta opcion el tiempo no serd
el que pon%a fin al partido, si-
no que al llegar uno de los ju-
gadores a 11 ¢ 15 puntos —se-
gun lo que hayamos escogido—
el enfrentamiento concluird.

— Calentamiento: nos permi-
te practicar con uno de los dos
jugadores tanto el tiro como la
entrada a canasta o los diferen-
tes «dribblings».

Por su parte la competicion de
mates incluye las siguientes op-
ciones:

— Competicion: permite la
participacion de hasta cuatro ju-
gadores que disputardn una es-
pecie de pequefia liguilla hasta
que dos cﬁe ellos se enfrenten en
la final.

— Calentamiento: nos permi-
te practicar todos y cada uno de
los mates caracteristicos de Jor-
dan. El juego incluye una tecla
especial que al ser pulsada nos
hard entrar en un modo de de-
mostracion en el que el propio
Jordan nos hard una demostra-
cion de como realizar el mate se-
leccionado.

— Seguir al lider: en esta op-
c¢ion, Jordan aparecerd en pri-
mer lugar realizando alguno de
sus espectaculares mates para a
continuacion pasarnos el turno
y que tratemos de imitarle.

Por ultimo, las posibilidades
dentro del concurso de triples
son:

— Competicion: Dispondras
de 60 segundos para realizar un
total de 25 intentos, cinco desde
cada uno de los diferentes em-
plazamientos de balones situa-
dos junto a la linea de tres pun-
tos.

— Cada una de estas opcio-
nes dispone ademds de un pe-
queiio submenu propio dentro
del cual podremos modificar di-
ferentes caracteristicas del juego
como activar o desactivar el so-
nido, alterar el grado de dificul-
tad, el numero de jugadores, la
duracion de las competiciones,
etc...

Nuestra opinion

«One on one» estd franca-
mente bien realizado a todos los
niveles, y aunque graficamente
la version CGA es tremenda-
mente inferior a la EGA, ambas
ofrecen una rapidez de movi-
mientos y una respuesta del te-
clado muy similar, convirtiéndo-
se estos dos factores, junto a la
perfecta realizacion de las se-
cuencias de animacion de los
personajes corriendo, macha-
cando o lanzando en suspen-
sion, en los puntos fuertes del
juego.

El nivel de adiccion se mantie-
ne equilibrado en las tres com-
peticiones, siendo la de partido
de uno contra uno la mas agra-
dable de cara de jugar, en con-
tra de lo que ocurre con la com-
peticion de mates que resulta
mas espectacular que «jugable».

Con todos estos factores, y te-
niendo en cuenta que el balon-
cesto —y en especial la NBA—,
estdn absolutamente de moda en
nuestro pais, no nos cabe duda
de que «One on one» se va a
convertir en todo un éxito. No en
vano, altura no le falta... ®

J E. B
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Ganar o morir

fuertes de este adictivo juego.

si quedaria perfecta-

mente descrito como

se siente un jugador
antes de comenzar un partido de
este peligroso deporte. Asi es co-
mo se siente el que esto escribe,
cuando comienza a jugar con es-
te programa. Parece que la co-
sa promete.

Pero vamos por partes, hace
alguin tiempo los ususarios de to-
do tipo de ordenadores nos vi-
mos sorprendidos por las fotos
de un juego sencillamente increi-
ble. El juego habia sido progra-
mado para Amiga y parecia to-
talmente una maquina de los re-
creativos, pero no era ninguna
de éstas. Dicho juego era «Xe-
non» y sus autores «Bitmap
Brothers». Cualquiera que vea
las fotos de este juego y las del
Speedball podra observar un li-
gero parecido y deducird, efec-
tivamente, que sus autores son
las mismas personas. La cosa
contintia prometiendo...

Las promesas se
hacen realidad

Ya solo queda cargar el jue-
go. El comienzo es sencillamente
explosivo: aparece la pantalla de
presentacion y, a los pocos ins-
tantes, suena un estampido,
aparece un puilo y empieza a so-
nar una preciosa melodia que
nos va a acompafar durante el
resto del juego.

A continuacion podemos ob-
servar un menu con varias op-
ciones, a saber: demostracion,
eliminatorias (knockout), parti-
do de dos jugadores, liga, salvar

MICROMANIA

La perfecta ambientacién es sin duda uno de los puntos

EEDBALL

B /MAGE WORKS

B Atari, Amiga

El ambiente es tenso, las miradas,
sostenidas. Los protagonistas estan
en perfecta formacién y ansiando
romper filas. Bajo ellos, la metélica
arena que va a ser escenario de un
nuevo partido... ;0 una nueva
batalla? Se ajustan los guantes,
suena la sirena y el pdg

lico ruge...

Comienza el encuentro.

En el menu podemos escoger entre
jugar un sélo partido o participar en
una liga.

ssas| |

El juego exige una adecuada estr-
gia, ademas de la habilidad caracte-
ristica de los programas deportivos.

Entre partido y partido podremos
adquirir importantes ventajas a
cambio de monedas.

Nuestros jugadores tienen gran va-
riedad de movimientos facilmente
controlables.

—t——t—

Una de las habilidades de nuestros
judadores es la posibilidad de ases-
tar golpes a diestro y siniestro.

*35333

Loss «tokens» son yudas inmedia-
tas que recogemos a lo largo del
partido.

y cargar un juego, y continuar-
lo. Por supuesto, rapidamente
escogemos alguna de las que nos
llevan a un partido. La musica
cambia y se nos permite elegir
entre tres equipos con distintas
caracteristicas, pero mas o me-
nos equilibrados. A continua-
cion, se nos presenta también al
rival con una impresionante can-
cion de fondo.

Si ahora damos al disparo, ve-
remos como nuestro jugador se
ajusta el guante y da comienzo
el partido. Es increible: los gra-
ficos, la musica, el movimien-
to... todo. Nuestros jugadores
se mueven por el terreno de jue-
go en pos de una pelota metéli-
ca que es lanzada desde el cen-
tro del campo. Pronto nos en-
contramos con la primera sor-

presa: llevamos tranquilamente
el baldn, se acerca un contrario
y, izas!, de repente estamos
rodando por el suelo. Como-
quiera que el drbitro, si lo
hay, esta dejando jugar, pensa-
mos que podemos hacer lo mis-
mo. Nos dedicamos a pegar al
contrario. Lastima los goles que
nos lleva de ventaja. El elemen-
to del golpe es uno mas en la es-
trategia del juego y, como tal,
debe ser perfectamente domina-—=sh*
do. Una de las jugadas tipicas es N
lanzar el baldn de lejos a la por-
teria contraria y, cuando un
confiado portero se dispone a
despejar, sacudirle un buen pu-
fietazo con lo que el balon lle-
gara a su objetivo.

Nuestros jugadores tienen
gran variedad de movimientos:
saltan, se deslizan, pegan puiie-
tazos, ruedan por el suelo, lan-
zan la pelota alta o baja... mo-
vimientos perfectamente realiza-
dos y facilmente controlables.

Una de las facetas del parti-
do consiste en la recogida de ob-
jetos que nos puedan ayudar en
el desarrollo del partido. Hay
dos clases: monedas y «tokens».
Las primeras se acumulan y sir-
ven para conseguir diversas ven-
tajas durante los intervalos en-
tre partido y partido, tales como
aumentar las dotes de tus juga-
dores, disminuir las del contra-
rio y sobornar al arbitro o al
cronometrador. Segun la impor-
tancia requieren mas o menos
monedas.

Los «tokens» son ayudas in-
mediatas con una duracion, nor-
malmente, de diez segundos. Al



cogerlas podremos paralizar al
enemigo, dispararle unas bolas
o hacer que vaya mas lento, en-
tre otras cosas.

Respecto a los equipos, estdn
caracterizados por su capitdn
(nombre, peso y altura) y por
sus dotes: stamina (resistencia),
fuerza y habilidad. Cada una de
estas tres cosas controla una fa-
ceta del jugador y puede ser
aumentada dentro de ciertos li-
mites con las monedas.

- Como podéis ver el juego exi-
(> ge bastantes dosis de estrategia
© aparte de accion y habilidad.

= Por ejemplo, la altura de los ju-
gadores afecta a veces al juego.
Cuando disputes un partido con
Perseus, veras que la mayoria de
= los despejes de tu portero son re-
cogidos, con alarmante proximi-
dad a tu porteria, por los juga-
dores contrarios. No es extrafio
que contra este equipo los mar-
cadores suelan ser de escandalo.

Nuestra opinion

Los graficos son perfectos,
muy, muy buenos, con gran cla-
ridad, definicién y atributos. Se
distinguen perfectamente todos
los Jugadores y la pelota, pese a
ser pequefia. Por otro lado, las
caras de los capitanes de los
equipos a que nos vamos enfren-
tando estan realizadas con gran
destreza. Incluso nos saludan los
capitanes de los equipos que es-
COgemos; eso si, con grandes do-
sis de dureza en su rostro: solo
uno se permite una ligera sonri-

= 5d.

Los movimientos estdn tam-
bién muy bien realizados y en
particular, destacan los pufieta-
z0s. Muchas veces podrds obser-
var al portero contrario dando
‘ «leches» d diestro y siniestro en

una de las acciones mds ener-
vantes del juego. Este se desa-
rrolla a toda velocidad y tiene la
virtud de revelar los mds bajos
rincones del ser humano.
El sonido es maravilloso. Su-
pera a los dos apartados anterio-
res. Todas las canciones son
oportunas y estdn perfecta-
mente compuestas. Tienen,
' ademds, la virtud de no har-
tar. Durante el partido se

puede oir de fondo al publico
aclaméandote tras un gol. No
menos espectaculares son 1os so-
nidos debidos a los golpes que
de continuo se estdn cruzando
los jugadores de uno y otro
equipo.

Pero ninguna de estas cosas es
lo mejor del juego. Tampoco lo
es la originalidad, aunque el jue-
go es una idea prdcticamente
nueva. Aparte de todo, el desa-
rrollo del juego estd perfecta-
mente concebido v no tiene nin-
gun fallo.

También es muy adictivo (so-
bre todo en la opcion de liga) y
facil de jugar. Tiene grandes do-
sis de lo que los ingleses llaman
«playability». Sin embargo, na-
da de lo dicho es lo mejor del
juego.

:Qué puede ser, entonces?...
la ambientacién. Quien haya
aguantado este comentario des-
de el principio recordara el pri-
mer parrafo Alli dejé bien cla-
ro como me sentia al comienzo
de cada partido. El hecho de te-
ner cada equipo su capitdn, a
quien puedes observar e impre-
car de todas las maneras, €s un
punto fundamental en este apar-
tado. De hecho, el ver su cara
retadora ante tus 0jos, provoca
en ti los tnicos deseos de la vic-
toria. A través de la habitual ge-
lidez del ordenador, tus rivales
en este juego parecen vivos: pa-
recen desear ganarte y destrozar-

te. Es algo que solo puedes sen-
tir si has jugado con este juego.

El resto: los dnimos del puiblico,
el sonido de la sirena... son ras-
gos secundarios que también co-
laboran, pero muy poco.

En fin, estamos ante una ver-
dadera maravilla que no debes
dudar en comprar si posees un
16 bits y no este juego. Es, tal
vez, el mejor juego de accion
que he visto en mis afios de em-
pedernido jugador. Muy, muy
bueno. @

F.H.

12345678910

Adiccion:
Graficos: -
Originalidad: | s o

i GARFIELD

THE EDGE

ccuando en la manos de una
buena compafiia, como lo
es The Edge, cae un personaje
tan sencillamente genial como
Garfield, lo Gnico que puede
ocurrir es gue se de forma a un
fantastico programa tan brillan-
te como los comics en los que
estd inspirado. Esta version
Amiga es ademas espectacular
a todos los niveles, si bien des-
taca por derecho propio la ca-
lidad gréfica, cercana a las tiras
del propio Jim Davis.

En esta version destaca por derecho
propio la sorprendente calidad gra-
fica y el rico colorido que contrasta
con las tiras originales de Jim Davis.

123456783910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:
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ME'II- AMIGA

TYNESOFT

La unica diferencia sustancial
entre esta version Amiga y la
ya comentada Atari St esta uni-
camente referida a una mayor
calidad en todo lo referente al
aspecto sonoro, pues grafica-
mente resultan practicamente
idénticas. En cualquier caso
una buena oportunidad para
que todos los poseedores de
Amiga, que sean a su vez fana-
ticos de los juegos deportivos,
den rienda suelta a su pasion
favorita.

Una muy buena puesta en esce-
na anima un divertido simulader
deportivo, dotado de un gran rea-
lismo.

123456783910

Adiccion:
Gréficos: ¢
Originalidad: 4

. SPITTING IMAGE

DOMARK

Aunque tanto a nivel grafi-
€O COMO sonoro esta ver-
sion Amiga del juego basado
en la popular serie de la televi-
sion britanica esta francaman-
te bien realizada, y en algunos
momentos logra ser incluso tan
carcajeante como sus propios
protagonistas, lo cierto es que
en lo que al desarrollo del jue-
go se refiere, «Spitting Image»
se ha guedado en un mediocre
programa de lucha de desarro-
llo repetitivo y nula adiccidn.

«Spitting Image», pese a la comici-
dad de algunas imagenes, es un jue-
go mediocre que no aporta nada
nuevo a los programas de su género.

12345678910
Adiccion:
Gréficos: ==
R RN 8
Originalidad: 1
= —

B SORCERY PLUS

VIRGIN GAMES

E n su versiones de 8 bits, edi-
tadas hace ya algunos afios,
esta videoaventura alcanzd un
alto grado de popularidad, pe-
ro lo cierto es que el tiempo no
pasa en balde, y por mucho
que esta version Amiga haya si-
do dotada de una mayor cali-
dad gréfica y sonora, el juego
en si pertenece ya a otra épo-
ca. Pese a todo puede resultar
entretenido para los amantes
de los juegos sencillos.

ngsoy
 SCORC 000000

El mundo de la magia, que tan po-
pular fue hace unos afios, regresa
a los ordenadores en este revival de
todo un clasico.

12345678810

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:
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SUPER SONIDO
SUPER PRECIO

AMSTRAD

Prepéarate a escuchar lo mejor
que has oido en mucho tiempo:
Amstrad lanza AMSTRAD
FIDELITY, su nueva linea de
sonido. Con nuevo disefio, con
mas potencia, mas prestaciones,
pero con 10s super—precios
Amstrad de siempre.

A partir de 29.900 pesetas puedes
disfrutar de equipos con doble
pletina, sintonizador con
ecualizador, giradiscos..., y por
muy poco mas AMSTRAD
FIDELITY te regala los oidos con
toda la fidelidad del Compact
Disc, y hasta te ofrece cadenas
de sonido con mando a distancia.
Increible, oye.

-----------------------
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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. TELEFONO 425 11 11. TELEX 93133 ACE £ FAX 2418194
LEVANTE-MURCIA: COLDN, 4.39. B. 46004 VALENCIA. TELEFONOS 3514552 /351 45 04. FAX 351 4569

NORTE-CENTRO: DR AREILZA, 31 48013 BILBAD. TELEFONDS 444 3508/ 444 35 12, FAX 43208 72

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

CANARIAS: ALCALDE RAMIREZ BETHENCOURT, 17. 35004 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA. TELEFOND 23 11 33. TELEX 96496 TEIC E
NOROESTE: JUAN FLOREZ, 18 19, LOCAL 2 15004 LA CORUNA. TELEFONOS 2552 16/255022 /255378

SUR: ALAMEDA DE COLON, 920 29001 MALAGA. TELEFOND 213740 FAX 2169 94
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CODIGO SECRETO

SPECTRUM

Barbarian Il

Si cuando se os acerquen
los distintos enemigos les
dais en los tobillos, pulsan-
do la tecla abajo y pulsando
el disparo y hacéis esto to-
do el tiempo, os serd mucho
mas facil abatir a vuestros
oponentes. Esto es muy util
para los enemigos de la pri-
mera fase.

Yago Bouzada
(Madfrid)

Rolling Thunder

Si pulsamos una a una las
letras que componen la pa-
labra JIMBO, sonara un pi-
tido al final.

Ademas este truco facili-
ta el juego:

La i: facilita el paso de fa-
se.

La ¢: combinada con las
teclas 3, 4 0 5 para cambiar
los colores de pantalla.

La m: para ver el mapea-
do que usaron los progra-
madores, se abandona con
Space.

La n: para abandonar las
anteriores y jugar sin tram-
pas.

Raul Villar
(Madrid)

Walkyr

MSX

Afteroids

Si durante el transcurso
del juego se pulsa las teclas
LIES, obtendremos un cam-
po de fuerza que nos hara
inmunes a nuestros enemi-
gos.

Raul Villar
(Madfrid)

Sol Negro

En la fase de este juego,
cuando sea visible la planta
trepadora, hacéis agachar a
la joven heroina y dispardis
a la planta, esto os hara ir
mucho mas sequros.

Enrique Valle y Sergio Zamora
(Madrid)

Treasure of USAS

Para vidas infinitas pulsar
simultdneamente las teclas:
ESC, TAB, CTRL, SHIFT, cur-
cor arriba, abajo e izquierda.

Hnos Tarela
(Coruria)

Capitan Sevilla

Para la segunda parte es:
335495,

Hnos Tarela
(Coruna)

Phantis

Las claves de este juego
son las siguientes:

2.2 Fase la clave es Juba
Ruins

3.2 Fase la clave es
Gandhara Ruins

4.2 Fase la clave es Ha-
rappa Ruins

5.2 Fase la clave es Mo-
henjo Dado

Alvaro Tarela
(Coruna)

Don Quijote

Para la segunda carga es
18757.

Hnos Tarela
(Coruna)

Nebulus

AMIGA

La clave es la siguiente:
«El ingenioso hidalgo».

King Loren
(Huelva)

Empire Strikes Back

En la pantalla con el titu-
lo, pulsa en este orden:
HELL IAMIMP.

Sergio Saelices
(Madrid)

40 MICROMANIA

Si la fuerza te abandona,
pulsa la tecla Help y mante-
niendo esta pulsada, teclea
Xifargrotkev. Una curiosi-
dad si pulsas las teclas 1, ¢
o d durante el juego veras
un dibujo de Luke, C3PO y
Darth V.

Sergio Saelices
(Madirid)

Fernandez must die

Pulsa el juego y pulsa las
teclas que forman: S-P-I-N-Y-
N-O-R-M-A-N.

Sergio Saelices
(Madrid)

Aprovechando que hoy
habia salido temprano de
trabajar, decidi acercarme
al restaurante de mi
hermano, famoso por sus
enchiladas, sus tamales y
sus «antojitos». Como a
veces mi voraz apetito se
dispara, la comida de hoy
se ha convertido en una
verdadera orgia culinaria,
acabada la cual el
cansancio y el suefio han
empezado a reclamar sus
derechos.

Los graciles
vuelos de
Gonzalez
nos permiti-
ran avanzar.




No todos los
elementos

de los deco-’

rados son
inofensivos,
jatentos a las
sorpresas!

Conseguir
encontrar el
spray en la
Iglesia es
una autén-
tica hazana.

ero como el restauran-
te de mi hermano que-
da un poco lejos de mi
casa, he decidido echarme la re-
paradora siesta en su morada...
pero no contaba con ciertos de-
talles: soy una persona que «ex-
trafia» mucho su cama; he co-
mido como una mala bestia;
mafana me cambian de seccion
y es imprescindible que llegue
puntual al trabajo; soy una per-
sona bastante nerviosa.

Por todo esto, creo que lo que
ahora estoy viviendo es una pe-
sadilla. O eso o me he vuelto lo-
co de una vez por todas.

Pero claro, no podria ser una
pesadilla normal y corriente, so-
fiando que te caes al vacio y caes
y caes, 0 que te pierdes en el me-
tro y no encuentras la salida...
no, yo prefiero imaginarme un
circuito de ocho fases, todas
ellas repletas de enemigos asesi-
nos al menor contacto. Pero si
queréis saber lo mejor, yo estoy
desarmado y... no hay suelo; co-
mo me gusta ponerme las cosas
dificiles, prefiero las cldsicas
plataformas, bien alejadas entre
si, entre las que tendre que ir sal-
tando para poder llegar al final
y poder apagar el maldito des-
pertador, cuyo continuo ruido
va a conseguir ponerme frenéti-
co.

De plataforma
en plataforma

Empezamos nuestro recorrido
y observamos unas plataformas
anchas (menos da una piedra)
entre las cuales se sitian unos
minivolcanes de donde salen co-
lumnas de agua a modo de gey-
ser cuyo contacto provocara el
clasico decremento del nimero
de vidas. Por cierto, ahora que
estoy a salvo en una plataforma,
aprovecharé para mirar hacia
abajo. jVaya, no esta mal, un
mar de dcido sulfurico, con sus
barquitos, sus remolinos (recor-
darme que os hable luego de
ellos) y.... columnas romanas!
(en la pesadilla todo estd permi-
tido, ;no?)

Pero saltito a saltito ya esta-
mos en la fase dos. jQué cam-
bio! ahora el paisaje se compo-
ne de un conglomerado de tube-
rias (con grifos y todo) dotados
de unos salientes en los cuales
(espero) iré desarrollando mi pe-
sadilla. Contemplo que en esta
fase mi cerebro ha dado rienda
suelta a sus fobias electromag-
néticas (nunca logré aprobar el
parcial de E.M.). Ahora mis
enemigos son simples imanes,
que no matan por contacto, pe-
ro que poseen la propiedad de
atraerme, con la consecuente di-
ficultad al efectuar los saltos y
la enorme probabilidad de caer-
me al jsuelo! Seria fantastico, si
no fuera porque en el suelo se
hallan instaladas unas células
fotoeléctricas que se activan al
detectar la mas minima mota de
polvo, soltando una descarga
que me pondria el pelo rojo si
no fuera porque ya lo tengo de
ese color.

Fase tres y paisaje digno de
novela de ciencia ficcion. Las
columnas medio enterradas en la
tierra presentan una serie de flo-
res gigantes cuyos tallos se en-
raizan a lo largo de la columna.
Para completar el dibujo, unos
mutantes en forma de aspirado-
ras volantes y/o rodantes que
nos engulliran en cuanto entre-
mos en su campo de accion.

Cambio de tercio para la
cuarta etapa. Volvemos al mar
como paisaje de «fondo» (de
caida seria mds correcto) y una
especie de mesas una encima de
otra nos serviran de apoyo. Dos
apuntes: en esta fase (no serd la
tinica) un remolino servira como
«puente» entre dos plataformas
y habré un salto (tampoco sera
la tinica vez) que tendremos que
efectuar de un modo especial.
No os desesperéis, porque pue-
de resultar dificil. El truco con-
siste en pulsar la tecla de salto
rapidamente una vez que este-
mos descendiendo, lo cual retra-
sa un poco la caida y nos da
tiempo a llegar a la siguiente pla-
taforma. En cuanto a enemigos,
tened cuidado, pues es una fase
ésta bastante dificil. Tenemos a
unos martillos volantes que se
desplazan a una velocidad en-
diablada y que nos haran mor-

@ El objetivo
de nuestro
protagonista
en la primera
carga del
juego es llegar
hasta el
despertador,
avanzando a
través de las

plataformas.
SR S e e

@® En la
segunda fase
Conzalez hara
frente a
enemigos vy
obstaculos
ayudado por

su revolver.
(B T e R 15 STt

der el polvo mas veces de las que
deseariamos.

Fase quinta y en la variedad
estd el gusto. Junto a nuestras
viejas amigas de la fase 2, las cé-
lulas fotoeléctricas, nos encon-
tramos ahora con focos gigan-
tes colgando del cielo que nos
enviaran un enchufe bien pola-
rizado con los mejores deseos de
una muerte pronta y un remoli-
no traidor. Cuidadito con este
remolino porque ademds es ne-
cesario utilizarlo como en la fa-
se anterior, con el inconvenien-
te de que tendremos que caer en
sus extremos, pues si o hacemos
en el centro nos hundiremos en
¢l y nos trasladard a ila fase 1!
Para trasladarnos usarcmos pal-
meras (cuidado porque también
tiene su truco eléctrico), sombri-
llas y la parte superior de algu-
nos focos.

jAnimo!, ya queda menos.
Observo ahora como las mismas
flores de la tercera fase brotan
en un enorme arbol en cuyas ra-
mas se aposentan unas gallinas
(creo que no debi tomarme tan-
tas margaritas) que me lanzan
huevos asesinos. Hablando de
asesinos, ahi abajo hay un
«gringo» que no parece tener
muchas simpatias por sus veci-
nos (por si no os habiais dado
cuenta todavia, soy mejicano).
Para amenizarlo un poco mads,
otro remolino nos trasladard a
la segunda fase en cuanto nos
descuidemos.

Llegamos al futuro. Nos en-
contramos en «la ciudad de mis
suefios», con sus sefiales de tra-
fico, sus coches siempre dispues-
tos a atropellarme, focos col-
gantes, torres de disefio afio
2000 y... javiones de la primera
guerra mundial! pero no todo
iba a ser tan facil. Tenemos en
esta fase dos saltos especiales
puntuables para el premio espe-
cial de «quédese con una vida
menos e inténtelo de nuevoy.

jUltima fase! Para empezar,
en el suelo hay una inquieta ma-
no que aprieta, ahoga y te lleva
a lo mas profundo de la tierra
en cuanto te caes al suelo; eso
sin contar que empiezas la fase
cayendo en un remolino que te
llevard gratuitamente a la terce-
ra fase en cuanto metas la pata
mas de lo debido. Un poco més
a la derecha un biberdn levitan-
do cuyo unico ejercicio es lan-
zar gotas de leche que suben, ba-
jan y después se van, no sin an-
tes haberte quitado una vida, si
te has cruzado en su camino.
Ademads unos aviones un poco
mas modernos nos dejaran su
tarjeta de visita. Por lo demads,
por ser esta la ultima fase, po-
dremos apoyarnos en columnas,
plataformas, flores, palmeras
y... otro remolino (via fase 4)
antes de llegar a la ultima pla-
taforma, donde (jpor fin!) se
halla el maldito despertador, eso
si, custodiado por otro biberdn.
Nos acercamos, lo cogemos y...
ia disfrutar de la siestal.

Pero ya sabéis como es la vi-
da y una piedra en mi camino
me ensefid que mi destino era
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@ Para liegar
hasta el
despertador
sigue el
camino
marcado por
las flechas
esquivando
los diferentes
enemigos

moviles.
. Tt

@ En el mapa
de la segunda
fase estan
identificadas
con las letras
«A», «<B» Yy «C»
las puertas
que dan
acceso a las
habitaciones
ocuitas, en
elias
encontraremos
objetos

imprescindibles.
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que como la pesadilla me habia
dejado tan cansado, al dia si-
guiente, nada mas salir de tra-
bajar, me dispuse a echar otra
reparadora siesta! Pero hay un
problema: vivo un «pelin» lejos
y llegar hasta mi hamaca es to-
da una aventura. ;Me acompa-
fidis?

Camino hacia la
hamaca

Comenzamos en el desierto y
la suerte me echa un cable: cojo
un revolver que estaba tirado en
el suelo y lo guardo en uno de
mis cuatro bolsillos. Sigo avan-
zando y me encuentro una caja
de municiones justo antes de lle-
gar a un puente cortado, como
era de esperar. Doy un salto es-
tratosférico, caigo al otro lado
y.... un indio dispuesto a clavar-
me un flecha en el pecho. Lo
que no sabia es que yo soy bas-
tante rapido con el revélver...
aprovecho la ocacion para qui-
tarle el pufial que ha caido un
poco mas adelante.

Llego a un poblado indio y
tengo la oportunidad de probar
el acero del pufial, matando es-
corpiones hambrientos. ;Vaya!,
parece ser que no soy bien reci-
bido en este poblado. Hasta seis
indios intentan acabar con mi vi-
da, pero siguen el mismo cami-
no que su hermano del puente.

@ Para poder
concluir con
éxito esta
aventura es
preciso
conjugar la
precision

en los
movimientos
con el
correcto
empleo de los

objetos.
[ i)
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Salgo del poblado y me entre-
tengo matando unas cuantas ra-
nas y un coyote, antes de llegar
a la ciudad. Ni que decir que to-
das las municiones que voy en-
contrando en el camino las voy
recogiendo. Nada mas entrar en
la ciudad recojo la botella de vi-
no. Esta me servira para que el
sheriff deje de perseguirme por
un rato, lo cual me viene muy
bien, pues no se que le habré he-
cho pero cada vez que me ve me
acosa y me hace perder una gran
cantidad de energia. Por lo de-
mads, hay un par de sujetos, ti-
rados en el suelo fingiendo que
duermen, pero cuyo unico pro-
posito es ponerme la zancadilla
para que me caiga de bruces y
aprovechar para robarme el di-
nero. Menos mal que yo soy mas
listo que ellos y los evito con
otro de mis saltos.

Llego a la iglesia y llego a la
gran conclusion de que este pue-
blo no debe ser muy religioso,
pues la capilla estd infectada de
animales, ratas, arafias... no
obstante, yo aprovecho para
acercarme al pulpito y recoger el
spray de insecticida; subo a la
tribuna de oradores y obtengo la
pipa.

Salgo y me entretengo en un
duelo con un «gringo». jElselo
habia buscado! Prosigo mi ca-
mino, evito a otros dos «dormi-
lones» tirados en el suelo vy Ile-
go al primer gran grupo de ro-
cas que me impiden el paso.
Atencion porque aqui no hay
mas remedio que armarse de pa-
ciencia, y probar una y otra vez
hasta cogerle el tino y lograr sal-
tar de piedra en piedra hasta so-
brepasar por completo el grupo.
Muy dificil y casi imposible, pe-
ro se puede.

Detras de las rocas me espera
otra aldea india, a la entrada de
la cual me recibe un avispero re-
pleto de hambrientas avispas. Es
el momento de usar el spray,
mediante el cudl mataremos
avispas y sumaremos puntos
hasta que nos cansemos. Como
ya no nos sirve, nos deshacemos
del spray. Matamos unas cuan-
tas ranas, un coyote y jatencion!
porque la tercera gran tienda
que veamos, la que esta después
de un par de rocas, es la tienda
del gran jefe indio (lo decimos
porque a diferencia del saloon y
la iglesia, no presenta ninglin
rasgo distintivo y es muy facil
pasarla de largo).

Nos introduciremos, fuma-
mos la pipa de la paz y aprove-
chamos para coger el pan y la
bolsa de dinero a cambio de la
pipa. Decimos adios v seguimos
nuestro camino.

El pan puede ser utilizado en
cualquier momento y sirve para
reponer totalmente nuestra ener-
gia, por lo que es conveniente
comérselo cuando estemos en si-
tuacion critica.

----------

N

Algunos mejicanos seran inofensivos si no

son provocados previamente.

Fumarnos la pipa de la paz con el jefe in-
dio sera un sintoma de que vamos progre-
sando.

Salimos de la aldea, nos aden-
tramos de nuevo en el desierto
y... jrocas! las saltamos (media
hora mds, media hora menos) y
1nos encontramos con otro puen-
te roto. Méds saltos y... jmads ro-
cas! con complejo de rana logro
obviar los obstaculos y llegar a
la altura de un grupo de musi-
cos. Para lograr que cesen en su
empefio de tocar siempre la mis-
ma cancion nada mejor que dar-
les la bolsa del dinero que con-
seguimos en la tienda del jefe.

Llegamos a otra ciudad don-
de nos dan la bienvenida otros
tres «dormilones» estratégica-
mente colocados. Con mucho
cuidado los saltamos, matamos
un indio, sacamos el revolver y
matamos un pajarraco, avanza-
mos, matamos a otro indio, sor-
teamos dos ejemplares mas de la
raza de los «bellos durmientes»,
avanzamos y llegamos al saloon.
Una vez dentro y entre botella-
zo y botellazo recogemos la se-
gunda bolsa de dinero. Nos lar-
gamos lo mds pronto posible de
tan agitado lugar y prosegui-
mos. Pronto veremos a un bai-
larin negro danzando al son de
una pegadiza musica. Si quere-
mos que deje de bailar y obte-
ner mil puntitos, como la vez
anterior, basta con darle esta se-
gunda bolsa de dinero. Avanza-
mos, avanzamos y...

Nuestra amada, anhelada, an-
siada y querida hamaca se mues-
tra ante nuestros ojos. Un ulti-
mo saltito y a dormir, que nos
lo hemos ganado. Pero cuida-
do, jno vuelvas a tener pesadi-
llas!... ®

CODIGO SECRETO

Overlander

AMSTRAD

El retorno del Jedi

Poke &1350,0. No apare-
cen enemigos.

Alberto Martin Velasco
(Avila)

Arkanoid Il

Estas son las pantallas que
hay que elegir para llegar
con mas facilidad al final.

I: izquierda D: derecha

1I,D,D,,1,1,D,D,1,D,D,D,11,
FINAL.

Juan Escalas Vecens
(Teruel)

Mutant Zone

Pulsar simultaneamente
CHARLY en cualquier mo-
mento del juego para obte-
ner vidas infinitas.

lgnacio Ramos
(Barcelona)

Navy Moves

COMMODORE

Para vidas infinitas:
POKE 32908,205
POKE 32908,0
POKE 32909,112

fgnacio Ramos
(Barcelona)

Don Quijote

Para salir de la casa don-
de se inicia el juego, hay que
seguir estos pasos: Leer li-
bro, sur, bajar, norte, norte,
examinar el baul, coger ar-
madura, poner armadura,
examinar alacena, abrir ala-
cena, coger llave, sur, sur,
coger currusco, comer cu-
rrusco, examinar pared, co-
ger espada, norte, este,
abrir puerta, este.

Antonio Vilchez Gallardo
(Valencia)

Savage

La clave de acceso a la se-
gunda parte del juego es
2277.

Victor Estrada
(Madrid)

Army Moves

La clave de acceso a la se-
gunda fase es 51237.

Enrigue Daniel
(Tarragona)

Short circuit

Las claves que tendras
que introducir para la distin-
tas fases son:

Segunda fase: Sabatta
(no Sabbatta, como dice el
juego). Tercera fase: Pors-
che (ya sebéis, el utilitario).

Eduardo Carrasquilla
(Madrid)

Game over

La clave de acceso para
segunda parte es ZAPPA.

Oscar Soriano
(Madrid)

Jack the nipper

Si escoges la opcion tecla-
do y pulsas ZAPIT, simulta-
neamente, obtendras ener-
gfa infinita; después puedes
jugar con joystick.

Sergio Saelices
(Madrid)

Bombuzal

Pulsar F3 y F5, simulta-
neamente y pasards a la 2
fase.

Sergio Saelices
(Madrid)

Goody

Vidas infinitas: pulsad
GODY en el menu.

José M. ? Rubio
(Madrid)

Last Mission
Inmunidad: pulsad OPE-

J. M.? Rubio
(Madrid)

Mutan Zone

Para inmunidad: pulsad
EGOS, y para v. infinitas
CHARLY, en este orden.

José M.? Rubio
(Madrid)

PCY COMPATIBLE

Los codigos son: Ratt, Da-
ve, Roff, Lisa, Gold, Tree y
Opal.

Sergio Saelices
(Madirid)

Livingstone,
supongo

Pulsad y en este orden las
teclas OPERA, en cualquier
momento y tendréis v. infi-
nitas.

José M. ? Rubio
(Madrid)
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6Qw nueva sorpresa nos

tendra preparada el genial Sir Clive
Sinclair —el papa de nuestro querido
Spectrum—, ahora que el Z-88 es una
realidad?.

o -
ém”m podra el softwa-

re de 16 bits, que se hace en Espafia,
competir con el que se realiza en
otros paises?

"607”0 es posible que aho-

ra que por fin hemos conseguido que
el mercado espaiiol de videojuegos
avance de forma paralela al resto de
Europa, no ocuria lo mismo con el
mundo del hardware, quedando fue-
ra de nuestras fronteras maquinas co-
mo el Archimedes, los MSX 2 +, o las
nuevas consolas de 16 bits?

JP ”@{é todavia no ha si-

do comercializada en nuestro pais la
segunda parte del « Trivial Pursuit»,
cuando en Inglaterra lleva ya cinco
meses disponible? ;Sera por que ha-
ce unos meses reeditaron el primero?
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Cambio de papeles

Alec Jones llegd a su casa a la
diez. Habia sido un duro dia de
trabajo, otro dia como ese y no
podria resistirlo. Tan sdlo co-
braba 60.000 pesetas al mes; no
era mucho, pero eso le mante-
nia a flote. Abrid la puerta de
su casa y entré en el salon, don-
de le esperaba su viejo ordena-
dor; con €l habia compartido los
ultimos siete afios de su vida.
Después de quitarse el abrigo y

la chaqueta se sento ante él y lo

encendio, en la pantallz apare-
ci6 el saludo que el oraenador le
daba; a continuacion enchufd el
altavoz para oir a su viejo amigo.

—:;Coémo estas hoy Rick?—
tecled Alec en la pantalla.

—Muy bien, gracias ;Cémo
te fue el trabajo?— se oy6 por
el altavoz.

—Mal, muy mal, otro dia co-
mo hoy y me retiro.

—Alec, quisiera decirte una
cosa muy importante.

—Bien, a qué esperas.

—Alec...

—S8i, Rick.

—Creo que seran malas noti-
cias para ti.

—;Malas noticias? ;Desde
cuando diferencias las buenas y
las malas noticias? Tu no tienes
el programa necesario para ello.

—iOh! no sé, desde hace al-
guin tiempo, te oigo hablar y en-

tiendo parte de io que dices.

—Es imposible! Ti no pue-
des oir, eso es cosa de...

—¢;De humanos? Si, tal vez
me esté volviendo humano, ade-
mas no hace falta que teclees, ya
te he dicho que puedo escuchar.

Alec se quedd atonito, su or-
denador podia oir, podia com-
prenderle, podia pensar como
un humano, podia...razonar co-
mo él. Separd sus dedos del te-
clado e intentando no tartamu-
dear dijo:

—Rick, ;me puedes oir?

Esta vez no hizo falta que la
respuesta saliese en la pantalla,
una voz metdlica contesto.

—Si Alec, y me alegro de ha-
cerlo.

—¢ Te das cuenta de que eres
el tinico ordenador que com-
prende una voz humana?

—S8Si, Alec, ahora debo decir-
te las malas noticias, siento de-
cirte que...

—Si, Rick?

—Alec siento decirte que...
Alec nunca pensé en hacer esto,
pero... Alec quiero salir al exte-
rior, hacer las mismas cosas que
VOSOtros.

—Pero eso es imposible y ti
fo sabes.

—No, no lo es, y eso es lo que
siento, me estoy apoderando de
tu cuerpo, de tu cerebro.

—No, no es posible.

—31, si lo es, siento hacerio
Alec, pero ya soy parte de ti y
ahora tu eres parte de mi.

Un escalofrio recorri6 el cuer-
po de Alec, de pronto empezé a
sentir un puntiagudo dolor en la
cabeza y cay6 al suelo. Su cuer-
po se levant6 a los pocos segun-
dos, perc ya no era Alec, el es-
taba en el ordenador. Una voz
metalica resond por el altavoz.

—Rick, no lo hagas, vuelve a
ponerme en mi sitio, ;Rick?

—Lo siento, pero ahora me
llamo Alec Jones.

Su mano se desplazé lenta-
mente hacia el botén de apaga-
do.

—Rick, no lo hagas.

—Lo sientu, pero ya no exis-
tes, en cuanto apague el ordena-
dor serds una maquina normal
y corriente, dejards de razonar.

—iNo Rick, no lo hagas!, no
pue....:

Adids amigp.

Al dia siguiente Alec se levan-
to y fue a la oficina, pasadas
cuatro horas el jefe de seccidn
vino a verle.

—Felicidades Jones, me ha
gustado mucho tu informe,
pienso ascenderte. No sé como
lo has hecho, debes tener el ce-
rebro de un ordenador.

—S8i, tal vez sea eso.

Juan Carlos Cuerva
(Madrid)

Formidable . ...

trega de los premios a los me-
jores programas del aio, reali-
zada por nuestra revista
hermana MICROHOBBY, que
ademas, todos los afos consi-
gue reunir en la misma sala a
los principales representantes
del software en nuestro pais
sin que la sangre llegue al rio.

Lamentable

que algunas companias hayan
decidido hacer unicamente pro-
ductos de 16 bits, basandose en
su mayor rentabilidad debido a
su alto precio, dejando comple-
tamente desatendida a una
gran mayoria de usuarios que
no pueden adquirir estas ma-
quinas.

BR____ B

ESE ES EL SIMULADOR.
MKS REAUSTA QUE
He CONOCSDO




Busca las diferencias TIRANIC

EMPRESA LIiDER DEL SECTOR DEL VIDEO-JUEGO
PRECISA
Para su sucursal en Ciudad del Cabo
JOVENES PROGRAMADORES
Se requiere:
Conocimientos de lenguaje ZUL-U o
MAN-DINGA.

Docilidad y destreza.
Piel morena (o por lo menos oscurita)

Se ofrece:

Contrato a perpetuidad.

Estrechas ataduras... al aparato so-
cial de la empresa.

Alojamiento gratis (y pan y agua ca-

Desde que las dos maquinas mas para Atari, haciendo asi uso omiso de las 5i a diario)

representativas de 16 bits, Atari Sty diferentes cualidades de cada ordenador. Expldt'aciéh alimaximo... desus cua-
Commodore Amiga, irrumpieron en el No ocurrid asi, sin embargo, con las lidades profesidnales.'" '
mercado del software, los usuarios del versiones para estos ordenadores de «Pac- i

segundo de los modelos tuvieron que mania», la popular maquina de Namco. La Interesados enviar curriculum a Tiranic
hacer frente a un grave inconveniente: la version Amiga imitaba casi a la perfeccion é/?;tewnz:%uﬂfo 13. O bien ponerse en
mayoria de los titulos editados para la maquina original en colorido, resolucion contacto telefdnico con el sefior Negre-
Amiga no eran sino meras traslaciones «a y nivel sonoro; la de Atari... bueno, las rete en el Tel.. 12345 67.

pelo» de las versiones previamente realizadas diferencias saltan a la vista.

La otra pantala
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llas retocadas de jueges de Dinamic con que invadisteis la re-

daccién, no nos fue muy dificil imaginar quien se iba a convertir
en la siguiente victima de vuestras habilidades —o perversidades,
segiin se mire— artisticas... si Sabrina —o Sobrona, como ya se la
conoce familiarmente— la popular y ostentosa —mucho cuidado con
olvidar leer la n de esta palabra— cantante (?) italiana.

Dar salida en este pequefio espacio a la auténtica montafia de pan-
tallas que habéis enviado nos ha resultado del todo imposible, pero
creemos que esta que os mostramos, realizada por Carlos y Chus,
de Madrid, es lo suficientemente representativa para que todos sin
excepcién quedemos contentos... y boquiabiertos.

O TN e T T T ]|
— LA FRASE DEL MES

N os lo temiamos. Después de la auténtica avalancha de panta-

““Los chicos de Dinamic
HOS mMovemos mejor

que el «Navy Moves»”’
VICTOR RUIZ
(Ahora ya solo falta que sean tan rapidos como Aspar)

S BEIIN




COMMODORE AMIGA 500

AMIGA: EL MEJOR ORDENADOR
PARA GRAFICOS, IMAGENES
MUSICA Y PROGRAMAS

E Commodore, S. A. \
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el Cédigo Objeto.
Esta operacion, que transforma

CARGADOR UNIVERSAL o5
Jecodigo0

odos los programas en Cogido Maquina se
I ﬁresentan en formato hexadecimal. Los valores
exadecimales se agrupan en bloques de 20 cifras,
con un nimero de linea y otro de control; esto es lo
que denominamos Cddigo Fuente. Para que el cddigo
fuente pueda ser entendido por el ordenador éste debe
transformarse en nimeros decimales, que constituyen

el cadigo 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 pondré 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 cédigo
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 namero 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 repetird con to-
das las lineas del listado.

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

Como utilizar el Cargador Universal

Umayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-
los que se complementan. Para utilizarlos es preciso seguir los siguientes pasos:

1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. S5i no es
asi lo teclearemos y lo guardaremos en una cinta o disco, usando GO TO 9904.

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 opcion INPUT (1).

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 nimero de linea
comenzando por la primera y pulsamos ENTER.

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

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

racion hasta terminar.

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

te y aparecera un nuevo menu.

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

9. La direccién del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Car? -
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejable indicar la direccion 44030 .

10. Una vez realizado esto aparecera de nuevo el menu de opciones. Eligien-
do Ia opcién SAVE aparecera un nuevo menu (FUENTE, OBJETO, RETURN). 5i 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-

to pulsando O (OBJETO).

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

de bytes.

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

nuacion.

13. Ya solo nos hace faita cargar lo que hemos zrabado 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

por solo

SUSCRIBETE M / a
:0' ..pt Ob A %

. consige uestra fauosg K de PONES,C)
Imprescindible para t

Recorta o copia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A.

Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).

_1si, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un afio (12

wimeros) al precio de 2.100 ptas.

Nombre

APEIIADS oo e s
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ocalidad

S Postal oociviviciiiinnns EEEA— .. Teléfono

rechaide NECIMIBHTE: iz snmisus wivsussesimeissssmmiiassiessss

[Para agilizar tu envio, es importante que indiques el cédigo postal)

‘ORMA DE PAGO

| Talén a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
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ordenador

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-
cion 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 direccion 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 coédigo 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 Cddigo
Fuente, lo recuperaremos pa-
ra continuar trabajando con
LOAD. Al cargarse el codigo el
ordenador nos indicara cual fue
la dltima linea tecleada.

2 REM
3 REM CARGADOR UNIVERSAL C/M
4 REM
5 CLEAR 65518: LET manu=6000

10 FOR n=55519 TO 65533

12 READ c: POKE-n,c: NEXT n

15 DATA 42.7%3.92.126,254.193.4
0.6,205,184,25,235.24.245,54.65.
201

70 LET as="": POKE 23658.8
100 LET a=-10: LET b-11: LET c=-1
2: LET d=13: LET e=14: LET f=15
200 LET 1i=-1: GO TO 6000
1000 REM BUCLE PRINCIPAL
1001 INPUT “LINEA“, LINE 1s:'IF
1s="* THEN GO TO 6000
1002 FOR n=1 TO LEN 1§
1003 IF 13(n)<"0" OR 1$(n)>"9" T
HEN GO TO 1001
1004 NEXT n: LET liner-VAL l$
1005 IF liner<>1i 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:CHR$ 138:"L
INEA ;14
1010 [F LEN ds$<>20 THEN GO SUB 5
000: GO TO 1000
1020 FOR n=1 TO 20
1110 LET ws=ds$(n)
1150 IF w$>CHRS 47 AND w$<CHRS$ 3
8 OR ws>CHRS 64 AND w$<CHR$ 71 T
HEN GO TO 1170
1160 PRINT AT cx.n-1: FLASH 1: 0
VER 1:" ": GO SUB 5000: GO TO 10
oo
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 che=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=l1i+l: GO TO 1000

$000 BEEP .2,0: OUT 254.2: POKE

23689 ,PEEK 23689+l: RETURN

6000 REM MENU PRINCIPAL

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

6100 LET {$=INKEYS: IF is="" THE

N GO TO 6100

6200 " THEN GO TO 1000
6210 5" THEN GO TO 7000
6220 " THEN GO TO 8000
6225 THEN GO TO 7500

6230 " THEN GO TO 9000

6230 GO TO 6100

7000 REM SAVE

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

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

N GO TO 7002

7003 1F INKEY$="0" THEN GO TO 72

30

7004 IF INKEY$="R" THEN CLS : GO
TO 6000

7005 REM SAVE DATA

7006 IF as="" THEN GO SUB 9300:

GO TO 6000

7008 RANDOMIZE 11

7010 LET as~-CHRS PEEK 23670+CHR%
PEEK 23671+a$

7015 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (

Save)l". LINE ns: I[F n$="" OR LEN
ns>8 THEN GO TO 7015

7020 SAVE n$+".FTE"” DATA as$()

7025 PRINT #0: PAPER 6;"CODIGO F

UENTE: “:n$:" SALVADO": PAUSE 20

0

7030 LET as-as$(3 TO ): CLS

7040 GO TO 6000

7250 REM SAVE CODE

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

7260 CAT : INFUT "NOMBRE (Save)"
. LINE n$: IF ns="" OR LEN n$>8
THEN GO TO 7260

7270 SAVE n$+".OBJ"CODE di.ndb
7275 PRINT #0: PAPER 6:"CODIGO O

‘BJETD: ";n%$;" SALVADO"'“lInicio:
“:;di,"Longitud: "“;nb: PAUSE 200
7280 CLS

7300 GO TO 6000

7300 REM TEST

7503 IF as$="" THEN GO SUB 9500:
GO TO 6000

7505 CLS : FOR m=1 TQ (LEN as) S
TEP 20

7510 PRINT as(m TO m+19):" “:CHR
§ 138:"LINER ";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 as3(1)+256*CODE
as$(2): LET as-as(3 TO

B035 CLS : PRINT AT 10.5:"Ultima
linea: ":1i-=1:AT 11.5:"Comenzar
por: “:li

8040 GO TO 6000

9000 REM DUMPING

9003 IF as="" THEN GO SUB 9500:
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 TQ 200: NEXT
n: CLS : GO TO 6000

INPUT "NOMBRE {(

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

9008 PRINT AT 11.4:"RESTAN:":AT
11.17;"DIRECCIONES"

9010 FOR n=1 TO (LEN as) STEP 2
9015 POKE di.VAL as(n}®"16+VAL as
(n+1} LET di=di+l

9018 PRINT AT 11.12:INT (LEN as/
2-n/21:" " }

9020 NEXT n: CLS : PRINT AT 10.8
: FLASH 1;"VOLCADO COMPLETO"- FO
R n=1 TQ 100: NEXT n: CL5 : GO T
0 6000

9500 REM SUBRUTINA MEMORIA VACIA
9501 CLS : PRINT RO: FLASH 1:" N
O 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 pequeiias adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccién CAT de las lineas 7015, 7260 y 80 1@. En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del blogue (sin la extension «FTE») que se desee
almacenar en memoria. )

Si lo prefieres
suscribete por teléfono

(91) 734 65 00




AMSTRAD

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

Si 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

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
extrafio».

— El programa debe tener
varios bloques. Si solamente
encontramos un bloque,
ademads del cargador, y este
blogue comienza a cargar en
la pantalla de presentacion,
el poke no podra 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 Maquina
camuflado en el Basic, por lo
que tampoco podremos usar
el poke.

Si el programa en el que
queremos pokear reune las
condiciones especificadas, es

PONES,

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

Buscaremos en el listado
dénde se encuentra la
funcién USR (esta funcion
suele aparecer acompafiada
por RANDOMIZE, LET A=,
PRINT, GOTO o GOSUB) y
justo delante colocaremos los
pokes que deseemos,
separandolos del

NDOMIZE USR con dos
puntos.

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

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

ordenadores domésticos. Este
pequefio 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
botén 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 rapida 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 doénde se
encuentra un USR(n), y
colocaremos el poke justo
delante de esta instruccion.

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

En cuanto a los programas
gue cargan en un solo

loque 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 cargar aparecera
el mensaje READY. Ahora ya
puedes introducir los pokes.

— Por ultimo teclea las
siguientes instrucciones:

X =PEEK (64703) + 256%PEEK
(64704):
DEFUSR=X:U=USR (0).

— El juego comenzara con

las ventajas ya introducidas.
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iTe atreves a adentrarte en las
profundidades submarinas

de un planeta —la Tierra—
desconocido para ti?

;Te atreves a enfrentarte

a una multitud de peligros,

a luchar contra todo

un ejército de los seres mas
despiadados de la galaxia, y a
ingeniartelas para introducirte
en la Ciudad Sumergida
rescatarla, acabando asi con
una guerra tan antigua

como el propio universo?

Si te atreves, sigue leyendo.

agland y Somerset son

planetas que compar-

ten el mismo Sol, pe-
ro es lo unico que comparten,
Los habitantes de Somerset son
pacificos, amantes de la ciencia
y el conocimiento. Los D.A.G.
son despreciablemente belicis-
tas, su unica diversion es des-
truir.

Uno de los mas grandes pro-
yectos cientificos de Somerset
fue la nave Atlantida: tan gran-
de como una ciudad, y capaz de
recorrer distancias inmensas. La
Tierra fue el planeta elegido pa-
ra la primera mision de esta gran
nave, que fue camuflada como
una ciudad en una isla para que
los terrestres no sospecharan
que eran observados. Durante
mucho tiempo la Atldntida
mantuvo un iptercambio cultu-
ral con los seres humanos, bene-
ficioso para ambas partes.

Pero los D.A.G. atacaron la
nave a traicion. Desde entonces
hasta ahora permanecen en ella.
Sus planes son utilizar la Atldn-
tida para apoderarse de la Tie-
rra, y después lanzar un ataque
masivo a Somerset.

Sin embargo, los D.A.G. no
contaban contigo.

@ Los habitantes
de Somerset son
pacificos,
amantes de la
ciencia y el
conocimiento.
Por el contrario,
los D.A.G. son
despreciablemente

belicistas.
RS R e e P SR |

52 MICROMANIA

La llegada a la Tierra

La primera fase comienza
cuando una nave Kalgar deja tu
batisfera en el mar. A partir de
ahora estaras solo.

En tu batisfera, llevas los si-
guientes objetos:

— Terminal de ordenador:
Ahora no te sirve para nada, pe-
ro no la pierdas, porque la ne-
cesitards después para poner en
marcha la nave.

— Pistola: Para que puedas
freir a todo el que se meta con-
tigo.

— Propulsor: Cuando vayas
sin tu batisfera te serd 1til para
llegar a algunos sitios demasia-
do altos para alcanzarlos saltan-
do.

— Crisol: Te servird para
fundir el oro que encontrards en
el barco. De esta forma fabrica-
rds unas barras de oro cuya uti-
lidad verds mas tarde.

— Maletines de primeros
auxilios: Llevas dos de estos ma-
letines que reavivaran tus fuer-
zas cuando comiencen a fla-
quear. Cuando agotes los dos,
despidete de la vida.

Ademads de estos objetos que
llevas contigo desde el principio,
te encontraras otros durante el
juego. Algunos te serdn necesa-
rios para completar tu misién y
otros, aunque utiles, no son im-
prescindibles. Los objetos que
puedes encontrar en esta prime-
ra fase son:

— Hueso de ballena: Cerca
de donde comienzas tu aventu-
ra, hay un cementerio de balle-
nas, lleno de grandes esqueletos.
Si buscas con atencion, hallaras
un hueso suelto que debes coger.
Vete con él al barco hundido que
se halla dentro de una gran gru-
ta. Usando el hueso més o me-
nos entre la segunda y la terce-
ra tronera empezando por atras,
abrirds un agujero en el casco
por el que penetrar al interior.

— Cofre de oro: Se encuen-
tra dentro del barco. Cuando lo
tengas, debes buscar un créter
que se encuentra por los alrede-
dores. Con el crisol, y ayudado
por el calor del crater submari-
no, podras fundir el cofre en

Aventuraenla Ciud

RESCATE

LANTI

Nuestro protagonista puede abandonar la batisfera en al-
gunos momentos del juego para llegar a zonas de otro
modo inaccesibles.

AMSTRAD-DISCO

10 MEMORY 32767:MODE 2:D=8&8000:FOR L=1 T

0O 9:5=0:READ A$.C

20 FOR P=1 TO 31 STEP 2:N=VAL("&"+MID$ (A
» $,P.2)) :POKE D, N:D=D+1:5=5+N:NEXT

30 IF S<>C THEN PRINT "ERROR EN DATAS, L

INEA";60+10*L :END

40 NEXT _

50 FOR X=1 TO 3:READ As$,P,S:PRINT "infin

idad de ";A$;:INPUT B$:N=50-(8 AND (UPPE

R$ (Bg$)="N")) :POKE P,N:POKE S,N:NEXT

60 CLS:PRINT "Pon el disco original y pu

lsa una tecla":WHILE INKEY$="":WEND:CALL

&8000

70- DATA 210E80110001018200EDBOC300012108

,974

80 DATA 010EFFC316BDC50E07E1CDCEBC210005

éé7ggTA 06040E42C5D5E5110000CD5A017C01EL
iéggghTA.D1C130F02424DC1OEBFBSlOOCOCDEAO
?iééggTA 21440111EA0BED532905011600EDBOC
?é%aggTA 070532A51232B71232EF123E7732EC1
iéézg;Th 3EC932EE11C3D3AAE37E234623E3E5D
.?AgagiTA C5606FCDD4BCD2680122790179327B0
ié%7ggTA C1D1E1IDF7901C90000008485444953C
?ééag;TA "oxigeno",32850,32853, "combusti

ble",32856,32856, "energia' ,32861,32866

Teclear el listado, grabarlo en un disco y ejecutarlo con Run, contestar a las
preguntas y seguir las instrucciones que aparecen en pantalla.

A

s =3
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Para activar el mecanismo secreto de acceso a la ciudad
debes subirte a la mesa en el camarote y soltar la bola
de cafion.

unas barritas que conservaras
para su posterior uso.

— Anforas: Si te quedas sin
combustible, busca un anfora y
[1évalo a un oleoducto (hay dos
en la superficie del lecho oced-
nico). Alli la puedes llenar de
combustible y llevarla hasta su
batisfera.

— Tubo de goma: Silo llevas
contigo, te servird en la tercera
fase para recargar combustible,
pero, en realidad, no es muy ne-
cesario.

— Bola de cafién: Una vez
que tengas las barras de oro, di-
rigete de nuevo al barco y entra
dentro. Alli encontrards la bola
de cafidn. Cdgela y sube al ca-
marote. Ademds de la Maja des-
nuda, en el camarote hay una
mesa. Subete en ella y suelta la
bola. Esto activa el mecanismo
secreto de acceso a la ciudad.
Aqui se termina la primera fase
y se te da una clave para poder
jugar a la segunda. Esta clave no
es necesaria para seguir jugan-
do en el momento, pero te ser-
vira para continuar la partida
otro dia sin tener que volver a
empezar.

Recuerda que estds bajo el
mar y que necesitas oxigeno pa-
ra respirar. Para recargar tus
existencias de este preciado gas,
dirigete a la superficie del mar
0 a alguna de las bolsas de aire
que se encuentran por ahi.

Recuerda igualmente que los



animales acuaticos de la Tierra
no estan muy acostumbrados a
ver extraterrestres y se meteran
un poco contigo. No te de pena
de exterminarlos con tu laser:
son ellos o ti.

Adentrandote
en la ciudad

Comienzas la segunda fase in-
troduciéndote en la cupula que
protege la ciudad, enterrada ba-
jo el lecho marino. La ciudad es-
ta llena de agua, asi que segui-
ras encontrandote con molestos
pececillos, pero ademas, aqui se
encuentran también los Kran-
gas, miembros de una subraza
D.A.G. creada genéticamente,
que aungue no son muy inteli-
gentes, si son muy bestias. Cui-
date de ellos. Estos son los ob-
jetos que te podrds encontrar en
la segunda fase:

— Plantas kherix: Existe una
vegetacionl muy curiosa en esta
zona. Estas plantas son mitad
terrestres, mitad D.A.G., y pue-
den proporcionarte oxigeno o
energia.

— Espejo: Lo encontrards
dentro de una casa y lo necesi-
tards en la tercera fase.

— Semilla: En uno de los rin-
cones mas profundos del labe-
rinto de cuevas de la ciudad, hay
una diminuta semilla. Cdgela.
Te servird para acabar con
Korx, el mds despiadado y po-

deroso mago en un radio de
veinte mil millones de afos luz.
Korx se encuentra delante de su
guarida, adosada a una de las
casas de la ciudad y, aunque no
tratard de ir a por ti, tampoco
permitird que tu te acerques a él.
Mientras que Korx viva, te serd
imposible acceder al interior de
la nave. Para matarle, acércate
a él (sin pasarte, porque serias
ti el muerto), y usa la semilla.
De esta crecerd una planta que
enredard a Korx y lo hundira pa-
ra siempre en los abismos del in-
fierno.

— Gema: Es lo tunico que
queda de Korx una vez que la
planta acaba con él, pero tiene
aln concentrado su poder ma-
gico. Cogela y serds teletrans-
portado en el acto al interior de
la nave, el verdadero corazon de
la Atlantida.

El regreso a casa

Un rayo te materializa en la
sala de teletransporte, en el pri-
mer nivel. Una compuerta de se-
guridad impide el acceso de tu
batisfera al resto de la nave, asi
que solo podras salir a pie por
un segundo acceso. Tus enemi-
gos ahora seran los propios sol-
dados D.A.G., ademds de sus
robots Bragtroy, maquinas de
guerra de alta precision.

Naturalmente, la nave no es-
ta llena de agua, pero esta llena

® La Tierra fue
el planeta
elegido por los
cientificos de

somerset para la

primera mision
de la gran nave

L =

Atlantid

® Los D.AG. se
hicieron con el
control de la
nave para

apoderarse de la
tierra y después
lanzar un ataque

masivo contra

AMSTRAD-CINTA

: NEXT

TO 3:READ a$:PRINT

10 MEMORY 32767:MODE 2:DIM a(3) :FOR x=1
dantaanidadide st as il
NPUT b$:a(x)=50—-(8 AND (UPPER$(b$)="N"))

20 FOR x=&9C40 TO &9C72:READ n:IF n>900
THEN POKE x,a(n-900) ELSE POKE x.n

30 NEXT:CLS:PRINT "Pon la cinta original
":LOAD"" :CALL 40000

40 DATA "oxigeno","combustible", "energia

50 DATA &21,8&849,689¢c,822,&13.&80,6&c3,&00,
&80, &cd,&9a,&07,6&21,865c,8&9c,&11,8&9a,807
60 DATA &ed,&53,684e,6801,801,8&17.&00,&ed,
&b0,&c9,&af ,901,8&a5,6&12,901,&b7.&12.902
70 DATA &ef ,&12,8&83e,&77.,903,8&ec,&11,683e,
&c9,903,8ee,8&11,6&c3,8e0, 606

Teclear el listado, salvandolo después en una cinta. Ejecutarlo con Run y con-
testar a las preguntas para obtener las ventajas especificas y cargar la cinta

original del juego.

SPECTRUM-CINTA

1@ PAPER SIN PI:

USR VAL "41319"

99,195

_ BORDER SIN PI
: INK SIN PI: CLEAR VAL '24931":
DIM a (VAL "“3%): FOR x=PI/PI TO
VAL "3": READ a$: INPUT "infinid
ad de "+a$+"? ";a$: LET a(x)=VAL
|l‘5.@ll__VAL "8“* (a$=ll_nl|
= ONEXTE x: SFOR x=VAL 24932 TGV
AL "24954": READ d: POKE x,d: NE
XT x: PRINT INK VAL "7";"Pon la
cintaoriginalit: LOAD! ““CODE . P
OKE VAL "42275",VAL "100": POKE
VAL “42276 VAL “97'":

OR a$="N")

RANDOMI ZE

2@ DATA "oxigeno', '"combustible
s tenergial 78, a(1), 230, 133 1A (1
). 248,133,a(2),48,134,62,119,a(3
961188 N6 2 S O A SN 26051331 11057

Teclear el lis-
tado, salvario
en una cinta
y ejecutarlo
con Run.
Contestar a
las preguntas
y cargar la
cinta del jue-
go original.

Teclear el lis-
tado 1 y sal-
varlo en un
disco; des-
pués teclear
el listado 2
con ayuda
del Cargador
Universal de
Codigo Ma-
quina y sal-
varlo con el
nombre
ATLSPCDK.BIN.
Cargar todo
el programa
y contestar a
las pregun-
tas, cargan-
do después
la cinta origi-
nal del juego.

de gherzon, un gas no respira-
ble para ti, asi que debes seguir
vigilando tu indicador de oxige-
no. Para repostarlo, basta con
que te pares delante de uno de
los muchos depdsitos de oxige-
no que hay distribuidos por la
nave.

En esta fase no te encontraras
casi objetos, mas bien se trata de
usar los que ya tienes.

Lo primero que debes hacer es
coger el espejo y las barras de

oro y buscar el caidn de rayos
Genx, que se encuentra también
en el primer nivel, pero al otro
lado del reactor principal (para
llegar hasta él tendrds que hacer
uso de varios ascensores y pla-
taformas; ten cuidado porque
no tienes la tarjeta de acceso y
si pierdes un ascensor, no po-
dras llamarlo). Enfrente del ca-
fién, hay un pasillo casi a la mis-
ma altura que este. Verds que
ese pasillo tiene un agujero en el

MICROMANIA 53




techo. Deja el espejo en el suelo
Justo bajo la parte izquierda del
agujero. Ahora ponte junto al
cafidn y usa las barras de oro pa-
ra cargarlo. El cafién lanzard un
rayo que se reflejard en el espe-
joeird a parar a un receptor de
rayos Genx. Con esto se habra
desactivado el cierre de seguri-
dad de la sala central de orde-
nadores.

Ahora volvemos a la batisfe-
ra para coger la terminal de or-
denador. Por el camino, busca
un soldado D.A.G. para quitar-
le su tarjeta de acceso a los as-
censores. Con la terminal, ve a
la sala central de ordenadores de
la nave (tiene la entrada en el se-
gundo nivel, a la izquierda del
reactor central). Usando la ter-
minal delante del gran ordena-
dor, habrés desactivado la com-
puerta que impedia pasar a tu
batisfera, asi que vete por ella y
llévala hasta la sala de los orde-
nadores. Coldcala a dos o tres
pasos del ordenador de la iz-
quierda, y de nuevo con la ter-
minal, activas el brazo robot de
tu batisfera que se conecta al or-
denador de la nave. Entonces se
produce el envio automatico de
los cddigos para iniciar la se-
cuencia de vuelo y... jya estd!.
En este momento podras presen-
ciar el espectacular final del jue-
go, en el que llevas la have del
regreso a Somerset.

Ten en cuenta que para poder
utilizar el brazo robot, debes te-
ner una determinada cantidad
de combustible. Si no traias su-
ficiente combustible de la fase
anterior, puedes hacer una de las
siguientes cosas:

RESCATE

LanTioA

Fiy

FASE 1

1. El hueso de ballena te permitird penetrar en el interior del barco; es el primer objeto que debes recoger. 2. Usando
el hueso entre la segunda y la tercera tronera, contando desde la derecha abrirds el casco del barco. 3. El cofre de
oro se encuentra en el interior del barco, es imprescindible recogerlo. 4. En el crater con el cofre y el crisol podras
fundir el oro. 5. Para acceder al siguiente nivel debes regresar al barco y coger la bola de cafién, tisala sobre la mesa.
6. Para reponer tu oxigeno dirigete a cualquier camara de aire. FASE 2: 7. para poder acceder al interior de la nave
debes matar al mago. 8. Una vez que recojas la semilla, acércate al mago para destruirle. 9. El espejo sers imprescin-
dible en la tercera fase, recégelo. 10. La gema te teletransportara al interior de la nave, surgird cuando mates al ma-
go. FASE 3: 11. Para poder utilizar los ascensores debemos previamente apoderarnos de una tarjeta de acceso de
uno de los soldados. 12. Deja el espejo en el suelo bajo el agujero del techo. 13. Debemos situarnos junto al cafién
y utilizar las barras de oro para activarlo. 14. Aqui comienza la dltima parte de tu aventura. 15. Desde la sala central
de ordenadores se controlan las compuertas de la batisfera.

FASE 3 14

AL LU LL,

LA
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@ El juego
consta de tres
fases. En el
mapa se puede
apreciar el
mapeado de
cada fase y Ia
situacion de
algunos
elementos
imprescindibles
para poder
completar con
éxito nuestro
objetivo.

— Si tienes un anfora llena o
una planta combustible de las
fases anteriores, puedes usarlas
también en esta fase.

— Si te trajiste el tubo de go-
ma de la primera fase, y tienes
un poco de combustible que hay
al lado del caiién de rayos Genx.
Usando el tubo, transfieres el
combustible del depdsito a tu
batisfera.

— Sino puedes hacer ningu-
na de las cosas anteriores, vete
al tercer nivel de la nave (la sala
de maquinas), y busca una lata
de combustible. Lamentable-
mente, esta vacia, pero la pue-
des llenar en alguno de los de-
positos que hay, y después lle-
varla hasta tu batisfera.

Marcadores

Estos son los marcadores que
te informan en todo momento
de tu estado:

— Oxigeno: Si desciende de-
masiado, debes hacer lo que sea
para conseguir mas, o estallaras.

— Combustible: Al acabarse,
tu batisfera quedara inutilizada.
Si no encuentras mas, no podras
moverla, lo que te impedira ter-
minar el juego.

— Energia: Muestra las fuer-
zas que te quedan. Si llevas en-
cima un maletin, puedes restau-
rarlas cuando estén acabandose.
Si no, no hay nada que hacer.

— Puntos: A la izquierda ves
tu puntuacion, y a la derecha el
récord.

— Objetos: Los tres objetos
que aparecen son los que llevas
encima de entre los nueve que
caben en la batisfera. =
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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 més asequible f i comercializan. Pero hay muchas cosas mas que
del mercado y el Unico que incorpora un modulador P\ TG . 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. N S N de textos y un programa para generar
Y, si lo que deseas es la maxima calidad, L e ; grdficos en color en cada paquete.
puedes conectarle un monitor ATAR 0 4 Sin lugar o dudas el ATARI 520 ST™ es
a color, ahora por 20.000 pts. menos. un ordenador que seguirds utilizando
cuando te canses de jugar.
No te prives, te lo mereces.
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Ereportaje de la entrega
de premios

MICROHOBBY a los

mejores programas del
anio 88.

onsigue con tu revista una cinta con «Henry’s

Hoard» de Alternative y un programa de

Microhobby llamado «Thanos». Ademds:
trucos, pokes, cargadores y las ultimas novedades
en software para tu Spectrum.
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escamosa, color verde,
cuellicorto, cabezon

y con cola. Erase que se era
que se creia que tal especie

se habia extinguido

hacia ya unos cuantos millones

de anos, hasta que...

a? TUE CEASHORE

wa &

especie
en vias

frase una vez que se éera

un monstruo prehistorico con
forma de dinosaurio, piel

Muncher camina con paso firme ha-
cia la avenida principal.

2f TUE SERASHOET

Los helicopteros constantemente
asediaran a nuestro protagonista.

asta que unos cientifi-
COS japoneses se ern-
contraron con unos
huevos de tal especie, mientras
efectuaban una exploracion ar-
queoldgica y tuvieron la «feliz»
idea de llevérselos a su pais, pen-
sando en lo que iba a ser el acon-
tecimiento cientifico mds impor-
tante del siglo y quizas, por qué
no, del milenio.

Lo que estos cientificos no sa-
bian (o no se pararon a pensar)
es que los huevos tenian un le-
gitimo duefio. Que se mostrd
muy contrariado al constatar la
desaparicion de sus futuras
crias.

Tan contrariado, molesto y
enojado que decidio acercarse al
Japon y devastarlo y arrasarlo
hasta no dejar ni un solo edifi-
cio en pie. Evidentemente, con-
vendras en que ésta es una pos-
tura, ademads de patriarcal, muy
justa, por lo que nuestro deber
moral serd ayudar a nuestros
amigo «Dino» a acabar con es-
ta gentuza «robanifios». ;Em-
pezamos?

Fase 1

Se inicia el juego en el litoral
de una playa cualquiera de Ja-
pon, con «Muncher» saliendo
del agua con cara de muy pocos
amigos.

Como no podemos perder el
tiempo, empezamos inmediata-
mente a derribar edificios y a car-
garnos transeuntes. Vamos atra-
vesando una larga y ancha ave-
nida en la que podremos entre-
tenernos con diferentes tipos de
construcciones. Asi, aprovecha-
mos las rebajas, tiraremos aba-
jo los almacenes «Sands», o dis-
frutaremos de un servicio cinco
estrellas en el hotel «Inca Inn».
Pero esto es solo el aperitivo; te-
nemos ademas cantidad de ras-
cacielos, torres y grandes edifi-
cios donde descargar un poco la
adrenalina y el odio acumulado
por la desaparicion de los hue-
VOS.

Pero todo noiba a ser tan fa-
cil. La alarma ha sido dada y las
calles se ven infectadas de tan-
ques, soldados, helicopteros, ca-

miones y coches de la «secretan,
cuyos disparos irdn minando
nuestras fuerzas e incluso pue-
de que acaben con nuestra vida
antes de que hayamos dado fin
a nuestra mision.

Sin embargo, seria de muy
mal gusto no contar con ningu-
na ayudita. Asi, a lo largo de
nuestra «caminata» nos iremos
encontrando con nuestros que-
ridos afiorados huevecitos. Una

THE MUNCHER -

vez hayamos encontrado uno, lo
primero que debemos hacer es
buscar un depdsito de residuos
nucleares, ya que son un alimen-
to muy energético y sabroso pa-
ra nuestro amigo.

Pero ademas, las radiaciones
convierten a estos depdsitos en
una incubadora perfecta para
nuestros huevos, de manera que
podamos dar vida a nuevos
monstruos que puedan terminar
la mision si a nosotros nos pasa
algo.

Fase 2

Nimtanda Village. Poco que
decir acerca de esta fase, simi-
lar a la primera. Edificios y mds
edificios en una calle demasia-
do transitada por soldados y ve-
hiculos militares, mientras que
por arriba los helicopteros mo-
lestan lo suyo.

Fase 3

Army Base. En la base de la
Armada. Como somos un tan-
to masoquistas, nos metemos en
la boca del lobo. La decoracion
cambia y las alambradas dan pa-
so a los barracones, al pabellén
de los altos mandos, al comedor
(«Mess»), los garajes y los han-
gares. Para qué contar que aho-
ra soldados y artilleria se hallan
en su salsa y en gran numero.

Pero esto no es todo. Falta la
guinda, la sorpresa del dia. El
mundo es un pafiuelo y mas Ja-
pon, todo €l rodeado de mar.
;Que a qué me refiero? Nuestro
amigo «Muncher» es un repre-
sentante de una especie que creia
desaparecida, pero resulta que
existen otras especies con el mis-
mo rango de «extintas» que han
decidido darse una vuelta por el
archipiélago. El problema es que
son especies salvajes, agresivas y
asesinas. Y como «Munch» es lo
mads parecido que han encontra-
do por alli, ya sabéis lo que os
espera: lucha de titanes. Para
abrir boca, nos encontramos
con un bichejo de piel azul y pi-
co rojo, feo donde los haya y
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mas 0 menos de nuestra misma
envergadura.

Fase 4

Nuclear Free Zone. Para ser
una zona radiactiva, creo que
hay demasiados humanos a los
que no les afecta la radiacion.
Creo que ya sabéis a lo que me
refiero; por lo demas, zona de
ﬁasas residenciales y parqueci-

0s.

Fase 5

Military Zone. Como ademds
de masoquistas somos reinciden-
tes, aqui nos encontramos.
Atravesaremos barricadas, el al-
maceén de explosivos, mas gara-
jes y hangares y una alta torre
de andamios bastante resistente.
De primer plato, otro monstrui-
to con ganas de pelea.

Fase 6

Suburbia. A pesar de tener
nombre de éxito musical, nos
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En la base militar los decorados va-
rian sensiblemente.

El gigantesco monstruo es todo un
reto para nuestro voraz personaje.

encontramos en las afueras de la
ciudad, en los suburbios, en los
arrabales llenos de casas viejas,
semiderruidas, de paredes agrie-
tadas y ventanas sin cristales y
algun que otro colegio abando-
nado. Pero a nosotros 10 mismo
nos da, cemento para derruir.

Fase 7

Wreckled Zone. Nos situamos

ahora en la «zona destrozada»,
pero en la que todavia podemos
hacer un dafio mayor. Una zo-
na extrafia, con multitud de an-

m WUCLEAR €PEE TONE

Cientos de humanos seran una te-

rrible amenaza para Muncher.

En las afueras las casas derruidas

seran un suculento plato.

damios similares a los de la fase
cinco, un comedor militar v
hangares. De segundo, los mis-
mo: otro monstruito marca de la
casa.

Tokyo, Japan. Sin comenta-
rios, todos sabemos donde nos
encontramos. No podiamos aca-
bar la empresa sin dirigirnos a
la capital del Imperio. Edificios
de todo tipo para divertirnos un
rato, desde casas viejas y bajas
hasta los tipicos rascacielos. Por

i MILIYYARY 7ONE

Una torre de andamios es el ele-

mento principal de la zona militar.

RISIVNG SV HYARTOUR

El puerto da cobijo a las terrorifi-
cas especies animales.

si nos hemos quedado con ham-
bre, otro monstruo que afiadir
a la lista.

Fase 9

Risin’ sun Harbour. Para ter-
minar la faena, nos dirigimos al
puerto, a la salida del sol. La
costa deja paso a nuevos edifi-
cios, un bar, unos almacenes lla-
mados «Sahara», un lugar de
dudosa reputacion que atiende
por el nombre de «Pink» y méds
y mas edificios.

Y claro, de postre, café, co-

pa y puro. No uno, ni dos, sino
tres monstruos a los que debe-
mos demostrar quién es el jefe.
El primero, de color amarillo
con algunas zonas tintadas de
rojo, el cuello estrecho y cabe-
za pequefiaja dard paso a otro
amigo azulado de pico rojo que
a su vez dard la alternativa a uno
de color blanco amarillento con
cara de cerdo. Todo ello adere-
zado con los soldados, helicop-
teros, coches, camiones y tan-
ques que no han dejado de per-
seguirnos por ninguna de las fa-
ses. Pero como no hay nada que
se nos resista, ya estamos otra
vez en la costa, prestos para ini-
ciar el viaje de vuelta hacia el lu-
ig_ar de donde nunca debimos sa-
Ir.

Mientras, un mensaje parpa-
dea en blanco y morado felici-
tdndonos por el éxito consegui-
do en el cumplimiento de la mi-
sion. Nos hemos merecido un
buen descanso, a no ser que otro
par de cientificos locos... ®

Estremécete
con-el alucinante

programa
que DRO SOFT
te propone.
SOLDIER OF LIGHT, |
la conversion mas esperada
en el mundo de los |
video-juegos,
por fin
en el mercado espanol.
Accion espectacular
: en un arcade
donde enemigos y pantallas
se suceden
a un ritmo de veértigo.
Salva la galaxia
combatiendo
planeta tras planeta
Yy preparate
para la terrible
lucha final.
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£ Reune 10 puntos @
"y mandanoslos indicando
el juego de Serie Leyenda
que deseas.
Empieza con este:
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NOTA: Cada "vale regalo” de 2 puntos de esta publicidad sélo es utilizable para 1 juego.



NI

f
i,

4 f'; 11}
/ ".‘/J‘!.'Ilff."-'r .if.:!“‘f )

[ LS / rre 0L
WA & SR
o TR

i

FRSY 4 A |
l'l 7'7—~( P2 4...'__/.I

Ty Y “‘""-l—'.

SHNVERBIRD

5 (R | an L X))
s | ' L ()
i+ e
ree= —y S T S - { 3
a a
= [ e
: el i.' hE

2l IR

N A /A

~. o AR

i en

l

el momento de recibir tu peticion, el juego esta agotado, recibiras otro, y ademas, un regalo

e
@

Mandanoslos a

IBSA
Aptdo. Correos 214
LAS ROZAS
28230 Madrid

PIDE NUESTRO CATALOGO PARA VENTA CONTRA REEMBOLSO AL TELEFONO: (91) 239 04 75



4

iy A
b Lar .l.l|.r|¢|(r|1lm.,
i i

=

am—

=
. ¥

| .C/SERRANO,240%28016 MADRID#TEL 45816 58



MetroPOLIS

En el caos que surgi6 tras la terrible explosion nuclear,
los escasos supervivientes se refugiaron en ciudades oscuras y ruinosas,
despojos de un pasado sin retorno. Pero la guerra habia
convertido a la mayoria de estos hombres en bestias despiadadas
que perdieron toda su solidaridad en los campos de batalla,
y estas tristes ciudades se convirtieron
en lugares sin ley en los que cada hombre luchaba
por su propia supervivencia sin importarle, en absoluto, la miseria
que, como un cancer inexorable, habia surgido en cada rincén.

etropolis era la ma-

yor de estas ciuda-

des agonizantes
tras la hecatombe nuclear. En
realidad, podria considerarse la
linica, pues las demds habian
practicamente desaparecido ya
que sus escasos moradores ha-
bian acabado con sus escasos re-
cursos, dispersdndose por las
dridas tierras del planeta en bus-
ca de lugares menos asolados.
Pero las calles de Metropolis no
eran en absoluto un lugar segu-
ro, pues cientos de maleantes
habian hecho de ellas su hogar
y su refugio. Todos los dias se
cometian en Metropolis decenas
de crimenes, robos y asesinatos
realizados por grupos de seres
despiadados en lucha por su

de la ciudad para llegar al cuar-
tel general, situado en el edifi-
cio mds alto de Metrdpolis. El
camino no serd facil en absolu-
to, pues todos los criminales de
la ciudad, conocedores de las in-
tenciones de nuestro héroe, ha-
ran todo lo que esté en su mano
para impedir que Gaitor alcan-
ce su objetivo. Las calles de Me-
tropolis son ahora una gigantes-
ca trampa en la que solamente
los mas habiles sobreviven.

El objetivo de Gaitor es do-
ble, pues antes de llegar al cuar-
tel general debe asegurarse de
que los criminales de Metropo-
lis se encuentran indefensos an-
te el posterior ataque. Para ello
Gaitor debe localizar y destruir
los cinco biotanques en poder de

propia supervivencia.

Sin embargo, un pequeflo
grupo de idealistas mantenia vi-
vo el espiritu de paz que alguna
vez existiera en los afios anterio-
res a la gran guerra, albergando

las fuerzas enemigas que se en-
cuentran desperdigados por to-
da la ciudad. Solamente cuando
el ultimo de los tanques haya
quedado inutilizado podrd Gai-
tor llegar al refugio de los rebel-

S UTNE e

Y
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la esperanza de reconstruir los
antiguos valores de la humani-
dad. Se hacian llamar los Towns-
men y tenian como lider a Gai-
tor, un poderoso guerrero que
deseaba como nadie liberar a
Metrdpolis de los despiadados
maleantes que eran los verdade-
ros amos de las calles para res-
tablecer de ese modo el orden
perdido y conseguir que el pro-
greso renaciera en la ciudad.

El juego

Todas las fuerzas de la resis-
tencia han sido alertadas ante
una inminente movilizacion con-
tra los criminales de la ciudad y
para ello se han reunido en el
cuartel general de los Towns-
men, a la espera de la llegada de
Gaitor para darles las ultimas
ordenes y dirigirles en su peli-
grosa lucha. Tu objetivo es
adoptar el papel de Gaitor, jefe
de las fuerzas rebeldes, y atra-
vesar con €l las pehgrosas calles

des seguro del triunfo de sus
fuerzas. Los tanques se encuen-
tran fuertemente protegidos y
disparan contra nuestro héroe
en cuanto éste se cologue a su al-
cance. Se encuentran fuertemen-
te blindados, de forma que la
unica forma de destruirlos es re-
sistir sus ataques durante un
tiempo variable sin salir de la
pantalla en la que se encuentran,
con lo que conseguirds desesta-
bilizar sus sistemas de defensa y
dafiar sus estructuras de control.
En ese momento, y tras una bre-
ve explosion en la torreta, el tan-
que quedard completamente
inutilizado. Cada tanque se lo-
caliza siempre en la misma po-
sicion, tal como podréis obser-
var en el mapa.

En su camino hacia el triun-
fo, Gaitor tendrd que enfrentar-
se con los peores maleantes de
Metrépolis. Armado unicamen-
te con su espada y su escudo
nuestro héroe atravesara pasajes
desolados, caminaré ante edifi- P
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ques.

ASCENSORES TANQUES PELIGROS TRAMPA

B Dentro de ellos serds invulnerable.

B Para llegar hasta los tanques puedes
utilizar diferentes caminos alternativos,
enlazando unos ascensores con otros.

M Para cambiar |a trayectoria de un as-
censor debes salir de la pantalla.

W El dltimo ascensor solo aparecerd
cuando hayas destruido los cinco tan-

I MetroPouS

W En el juego aparecen cinco tanques
gue son tu objetivo.

M Para poder destruir un tanque debes
aguantar durante un tiempo un niime-
ro determinado de impactos.

B Cuanto mas cerca estés del tanque,
mas rapido disparara éste, por tanto
antes sera destruido.

R

M Las vigas rotas aparecen en los luga-
res especificados en el mapa.

B Su emplazamiento es fijo, pero si no
conoces de antemano el
lugar en el que se encuen-
tran no podras reaccionar.

B Para superarlos debes si-
tuarte justo en el borde de
la viga vy saltar.

RAS EL HOLOCAUSTO

cios en ruinas y monumentos
que han resistido casi milagro-
samente el paso del tiempo y los

bombardeos, convirtiéndose de

este modo en restos aun vivos de
un pasado glorioso. En cada
nueva pantalla nuestro persona-
je deberd eliminar o esquivar a
tres o cuatro enemigos pertene-
cientes a las diversas bandas que
controlan la ciudad.

Los Guerreros de la muerte
son los mds peligrosos, pues se
encuentran fuertemente arma-
dos del mismo modo que Gai-
_ tor, los Dartfire son una horri-
ble especie de mutantes que
arrojan peligrosas bolas de fue-
go y las Girlkiller son un grupo
de violentas mujeres mucho mas
peligrosas de lo que pudieras
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pensar en un principio.

El mapeado de Metrdpolis si-
gue una estructura lineal de iz-
quierda a derecha. Sin embargo,
en algunas pantallas encontrare-
mos ascensores que nos trasla-
dan a niveles superiores de la
ciudad donde se encuentran al-
gunos de los tanques a destruir.
Los ascensores realizan recorri-
dos fijos de un extremo a otro
de su trayectoria, pero se detie-
nen momentaneamente en cier-
tos puntos de su camino para
permitir a Gaitor continuar
avanzando en los nuevos nive-
les. Nuestro héroe tendrd que
extremar sus precauciones cuan-
do se encuentre en estas zonas
elevadas, pues ademds de los
enemigos de rigor deberd evitar

caer por los huecos de los ascen-
sores y los abismos que se abren
en el suelo. Ademds, mientras se
encuentre dentro de la cabina de
un ascensor, Gaitor permanece
inmévil y se convierte por tanto
en blanco fécil de sus enemi-
20s.

Gaitor dispone de una sola vi-
da representada por una barra
de energia situada en la parte in-
ferior de la pantalla. La energia
de nuestro héroe disminuye con
el ataque de sus enemigos, pero
puede reponerse por cada bio-
tanque inutilizado. Sin embar-
go, hay que evitar con especial
cuidado las caidas desde niveles
superiores, pues producen una
fuerte pérdida de energia pro-
porcional a la altura desde la

\.

M Pulsando las teclas «H» y «V» simultdneamente consequirds
energia infinita. El efecto sera valido siempre y cuando no te
caigas desde una altura superior a cuatro pisos.

B Para superar este obstaculo debes sa-
lir del ascensor saltando; de otro mo-
do caerds y perderas energia, aunque
hayas previamente pulsado las teclas
para conseguir energia infinita.

b
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@ En su camino
hacia el triunfo,
Caitor tendra
gue enfrentarse
con los peores
maleantes de
Metropolis,
armado
unicamente con
su espada y su

escudo.
s

que se ha producido la caida.
Una caida de cuatro pisos, por
ejemplo, supone siempre el fin
automatico de la aventura. La
opcion incorporada de energia
infinita que se consigue pulsan-

do H+V te protege de los ata-
ques de los enemigos, pero no de
la pérdida de energia derivada
de una caida desde gran altura.

Consejos para finalizar
la aventura

Camina constantemente hacia
la derecha hasta localizar el pri-
mer tanque e inutilizarlo. Dos
pantallas mas hacia la derecha
debes tomar el ascensor y aban-
donarlo en cuanto haya subido
una pantalla. Camina ahora ha-
cia la derecha y pronto encon-
trards un nuevo tanque que des-
truir. Continmia caminando has-
ta llegar a un nuevo ascensor y
sube con ¢l un nivel mas, pues
el tercer tanque se encuentra jus-
to a tu izquierda.

Destruido el tercer tanque to-
ma el mismo ascensor y regresa
al nivel mas bajo de la ciudad,
caminando hacia la derecha has-
ta localizar un nuevo tanque.
Ahora debes continuar en la
misma direccion hasta llegar a la

ultima pantalla del nivel infe-
rior, facil de reconocer, pues
desde ella es imposible continuar
avanzando hacia la derecha. To-
ma el ascensor de dicha panta-
lla y sube con €l tres pisos. Una
vez alli dirigete a la pantalla in-
mediatamente a la izquierda y
sube otros tres pisos.

Te encuentras ya muy cerca
de tu objetivo, pues seis panta-
llas mds hacia la derecha encon-
traras el quinto y ultimo tanque,
fuertemente protegido por las
fuerzas del mal. Una pantalla
mads a la derecha encontraras el
ultimo y definitivo ascensor, el
que conduce al cuartel general
de los Townsmen. Nada mas al-
canzar tu destino aparece un
breve mensaje de felicitacion
que pone punto final a nuestra
historia, una historia de absur-
dos anacronismos de la que es-
peramos que puedas extraer su
pequefia, pero intensa, morale-
ja. |

Pedro José
Rodriguez Larranaga
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Konami
MSX

Pac-Land
MSX

Tengo los juegos de Ko-
nami «Metal Gear», «Usas»,
«Vampire Killer», y me gus-
taria saber si hay mas juegos
de Konami para MSX2 vy
doénde podria encontrarlos.

Daniel inglés Verdu
(Barcelona)

Claro que hay mads juegos
de Konami para MSX2, y
son «Firebird», «King Kong
2», «Samurai», e incluso una
version del «King’s Valley
2», siendo ademds éste ul-
timo el primer megarom pa-
ra MSX2 que incorpora un
S

Pero encontrarlos aqui en
Espania te va a ser mas difi-
cil; puedes intentarlo diri-
giéndote a las tiendas espe-
clalizadas que aparecen en
la revista.

Army Moves
MSX

Mi ordenador es un Sony
MSX2. Quisiera saber como
se llega a la caja fuerte de
Army Moves ya que lo in-
tento todo, en algunas pan-
tallas me desaparece la
puerta y se bloquea el jue-
goy al fin lo tengo que apa-
gar.

A. Cesar Castillo
(Madrid)

Por lo que nos comentas
en tu carta has conseguido
llegar al cuartel enemigo y
alli el juego se te bloquea,
no porque no sepas la puer-
ta adecuada para encontrar
la caja fuerte, cosa gue es
extremadamente facil, sino
porque el juego no marcha
bien en tu ordenador. Esto
puede ser debido a dos cau-
sas:

La primera es que el jue-
go no sea original, en cuyo
caso ya sabes cudl es la so-
lucion, (tiralo a la basura).

La segunda es que te in-
terfiera alguna zona reserva-
da de los MSX2, lo cual tie-
ne una mucho mds fdcil so-
lucion: Enciende el ordena-
dor pulsando la tecla SHIFT,
pon POKE-609, 201 y carga
el juego.

1. ¢Me podrian decir cual
fue el primer cartucho y el
ultimo que ha sacado Kona-
mi?

2. ¢(Han sacado o lo van
a sacar para MSX el «Pac-
Land»?

3. ¢Podrian decirme cua-
les son las novedades para
MSX en cartucho y en cinta?

Francisco Javier Lépez Alonso
Alcoredn (Madrid)

R — (e
sty ’

1. El primer cartucho que
saco Konami para MSX fue
el ya legendario «Hyper
Sport», un cartucho de 16
Kb para MSX1, y el dltimo
que ha sacado en el mo-
mento en que te contesto
es el «Nemesis 3», un cartu-
cho de 256 kb con S.C.C. y
también para MSX1.

2. Parece ser que ya estd
hecha la conversion del
«Pac-Land» para MSX1 par-
tiendo de la version del
Spectrum.

3. Y las Ultimas noveda-
des en cartucho son, a par-
te del ya citado «Nemesis 3»
de Konami para MSXI,
«King's Valley Il» de Konami
(para MSX2 y con S5.C.C),
«Ancient Y's Vanished Omen
2» en disco para MSX2,
«Feedback» de Tecno Soft
para MSX2, «Greatest Dri-
ver» de T&E Soft en dos dis-
cos para MSX2, «Xevious»
en cartucho para MSX2,
«Digital Devil Story» en car-
tucho para MSX1 de Tele-
net, «XYZ» de Telenet para
MSX2 en dos discos, etc.

En cinta las novedades
son también abundantes:
«Superman» de Tynesoft,
«Space Combat» y «Sir Lan-
celot» de OMK, «Out run»
de Sega, «Double Dragon»
de Melbourne House,
«Garfield», «La Pantera Ro-
sa», «los Picapiedra» y un
largo etcétera.

Operation Wolf
MSX

;Puede jugarse el «Opera-
tion Wolf» ademas de con
joystick y teclado, con pisto-
la (Gun Stick)?

Augusto Gonzalez Brafia
(Alicante)

Siento desilusionarte, pe-
ro el «Operation Wolf» no
funciona con el Gun Stick.
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Crear a estas alturas un clasico
masacra-marcianos inspirado
en todo lo anteriormente
realizado en este terreno, y
lograr sin embargo dotarlo de
fuertes dosis de originalidad e
innovacion técnica parece algo

reservado sdlo a los grandes
expertos del género. Los
programadores de Hewson lo
son, y este «Eliminator» de
John Philips -autor también de
«Impossaball» y «Nebulus»- es
una buena prueba de ello.

1 juego en si, técnicamen-

te hablando, es una cu-

riosa mezcla entre la
concepcion de «Afterburner» o
«Thunder Blade», es decir nos
movemos a lo largo de un deco-
rado tridemensional en el que
penetramos frontalmente, y por
otra parte el estilo de juegos co-
mo «Buggy Boy» o «Live and
let die», ya que nos desplazamos
sobre una especie de carretera
galdctica con curvas, desniveles
y diferentes obstaculos en su tra-
zado.

Nuestro objetivo basicamen-
te consiste en completar todos y
cada uno de los catorce niveles
de que estd compuesto el jue-
g0, que obviamente aumentan
en complicacion y peligrosidad
de manera gradual, llegando
en algunos momentos a resul-

tar sencillamente desquiciante.

Si al elevado nivel de dificul-
tad unimos las tres vidas con las
que contamos para completar la
aventura y las armas de muni-
cion limitada, que ademas debe-
ran ser recogidas previamente
—aumentando sensiblemente el
consumo a medida que la poten-
cia de disparo sea mayor—, nos
encontramos con que las posibi-
lidades de éxito son préctica-
mente nulas.

Afortunadamente, y como no
todo van a ser problemas, va-
mos a tratar de poneros las co-
sas un poco mas sencillas, ana-
lizando detalladamente todos y
cada uno de los trucos, secretos
y caracteristicas de «Elimina-
tor», Leer detenidamente, vues-
tro pellejo y el de vuestra nave
estan en juego...

ELIMINATOR

Los enemigos se abalanzan sobre nosotros
disparando sin cesar. Sus balas, de forma
esférica, disminuyen nuestra energia con-
siderablemente, pudiendo causar la des-
truccion de nuestra nave. La mejor solu-
cion consiste en movernos zig-zagueando,
esquivando sus disparos y dirigiendo los
nuestros lo mas certeramente posible a la
vez.

La principal ayuda de que dispondremos
a lo largo de la mision, aparte claro esta,
de nuestra propia habilidad, es la posibi-
lidad de obtener nuevas armas y de repo-
ner nuestras municiones recogiendo las fi-
guras geométricas que aparecen en luga-
res fijos de las carreteras. El triangulo pro-
porciona nuevas armas, mientras que el
cuadrado repone nuestras municiones.

OO @I~ US WM

COMMODORE
REVIX % % % % % % ok %k o % ok e % ok %k e K K K o KK e KK K KK X
REM* *
REM* ELIMINATOR (COMMODORE 64) X
REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 1
REM* x

REM*********************************

PRINTCHR$ (147) : FORN=36864T036920 : READ
:POKEN, A :S5=5+A:NEXT
IFS<>6215THENPRINT"ERROR EN DATAS" :EN

INPUT" VIDAS INFINITAS (S/N)";A$:IFA$

="N"THENPOKE36898 , 44

10 INPUT" MUNICION INFINITA (S/N)";:A$:1I

FA$="N"THENPOKE36901 , 44

11 INPUT" INMUNIDAD Y ENERGIA INFINITA
(5/N) " ;A$: IFA$="N"THENPOKE36912, 44

12 INPUT" NUNCA PIERDES EL ARMAMENTO (S

/N) " ;A%

13 IFA$="N"THENPOKE36904,44 :POKE36907,4

4

14 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

15 POKE53280,PEEK(162) : GETA$ : IFA$=""THE

NS

16 POKE816,0:POKE817,144:POKE2050, 0:LOA

D

17 DATA32,165,244,32,165,244,169,19,141
,63,112,169,144,141,64,112,76

18 DATA0,112,169,32,141,25,9.169.144,14

1526519, 76 138169165

19 DATA141,186 ;126,141 ,150.18, 141,175, 1

2614105285 M 80H6 9596, N SR 5 3126

20 DATA76,13.8,74,68,83

Algunas de las barreras, como la que po-
déis observar sobre estas lineas, incluyen
en su estructura zonas menos resistentes
que pueden ser perforadas por nuestros
disparos, permitiendo asi ser atravesadas.
Esta que os mostramos, y como se apre-
cia gracias a los dos brillos, debe ser dis-
parada en su parte central para abrirnos
paso.

En la mayoria de los tineles existen tram-
polines que nos permiten desplazarnos a
la parte superior de la pantalla , movién-
donos asi cabeza abajo pegados a la su-
perficie del techo. Esto, aunque en princi-
pio pueda parecer que sdlo sirve para ter-
minar de complicar las cosas, puede resul-
tarnos de suma utilidad.

Para utilizar los cargadores tenéis que seguir los siguientes pasos: teclearlo
en el ordenador, grabarlo en una cinta, y por ultimo ejecutarlo con RUN. Con-
testar a las preguntas —si las hay— e introducir la cinta original cuando os
sea solicitada.
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La utilidad de los trampolines no es tni-
camente la de trasladarnos a la parte su-
perior de la pantalla; algunos de ellos tan
solo nos permiten elevarnos a cierta altu-
ra del suelo, lo cual nos puede facilitar Ii-
teralmente, como en la imagen, sobrevo-
far algunos de los obstaculos, como la ba-
rrera que se encuentra a escasos metros
de nuestra nave.

Otro tipo de barreras relativamente abun-
dantes son las que cruzan casi en su tota-
lidad la carretera pero dejan en uno de sus
extremos el espacio suficiente para que
nuestra nave pueda atravesarlas. Suelen
estar colocadas después de una barrera
que deba ser saltada, para que si no con-
trolamos en el aire la direccion nos estre-
llemos sin remedio.




SN

SPECTRUM

9 MERGE "'": RUN 10
35 POKE 40311,0: REM vidas infintas

36 POKE 39276,0: REM energia infinita ’ P’/denoslos

37 POKE 44477 ,0: POKE 44478,0: POKE 44
479.0: POKE 44480,0: REM municion :
38 BORDER 7: CLS : INPUT "NIVEL DE COM

IENZO (1-14) ";N: POKE 35271,N-1 Para mayor comodidad a la hora de elegir los nimeros que no

Uno de los mas peligrosos obstéculos que
encontraremos en nuestro camino son las
barreras, capaces de causar la destruccion
total de nuestra nave -con pérdida de vi-
da incluida- en caso de que colisionemos
con ellas. Es imprescindible mantenernos
atentos en todo momento para averiguar
con anticipacién por donde nos permiten
el paso.

En ciertas zonas, existen filas transversa-
les de piramides que deben ser atravesa-
das zig-zagueando de un lado a otro. Su
contacto es mortal, pero son bastante sen-
cillas de superar, ya que basta con situar-
nos al extremo contrario del lado en que
comiencen, para poder seguir nuestro ca-
mino sin problemas.

Cuando nos desplacemos por la parte su-
perior de los tuneles, y para nuestra des-
gracia, tendremos que hacer frente a ene-
migos y obstaculos de forma igual que si
lo hiciéramos por la parte inferior. Tam-
bién Iogicamente encontraremos trampo-
lines de descenso que nos permitiran con-
tinuar nuestra mision normalmente.

No todas las barreras cruzan totalmente
la carretera; existen algunas mds peque-
flas que suelen estar colocadas una detrds
de otra y a diferentes lados, de forma tal
que requieran de nosotros el maximo de
habilidad y rapidez para atravesarlas zig-
zagueando con precision.

ejemplo de hasta que punto resulta im-
prescindible en algunas ocasiones la utili-
zacion de los trampolines que nos condu-
cen al techo de los tuneles. Si hubiéramos
permanecido en la parte inferior la barre-
ra daria sin duda buena cuenta de nues-
tra nave...

En la parte izquierda de la pantalla se en-
cuentra el marcador de armas; podemos
transportar hasta seis armas distintas,
aunque no podemos activar varias a la
vez. Las seis armas existentes son: cafion
de fuego simple, de fuego doble, doble
hacia los lados, doble hacia arriba, fuego
doble mas potente, y fuego triple.

tienes, detallamos los juegos ampliamente comentados en cada
una de ellas, de la segunda 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 * Turbo
Girl * Venom Strikes Back * La Pantera Rosa

Desolator ¢ Charlie Chaplin « Mad Mix Games
Games © Karnov ® Hundra ¢ Magnetron
* Mortadelo y Filemén * Gutz ¢ Cybernoid

" Beyond The Ice Palace * Los Pajaros de
(" Bangkok e Gothik ¢ Street Sports
>/ Basketball » Skate Crazy * Capitan Sevilla

Emilio Butraguefio Futbol « Hopping Mad
e Terramex ® Andy Capp ¢ Tetris ® Chicago's 30
® The Race Against Time ¢« Mickey Mouse

e Overlander ¢ Street Figther ¢ Dark Side
¢ Vindicator » Meganova © Aspar G.P. Master

Thypoon e Samurai Warrior ¢ Coliseumn

® 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
2 [ ® Live and Let Die ® Intensity ® Triple

J & Comando e El Poder Oscuro ¢ Cybernoid

Afterburner ¢ Robocop * Wells & Fargo
» Barbarian  Savage ° Paris-Dakar » Navy /&=

Pac-Mania ° Batman, The Caped
Crusader * Total Eclipse = Rambo lii
e The Last Ninja Il.

/
/]

Dragon Ninja ® Starglider 2 e Star Trek Ags

° Quién engafd a Roger Rabbit » Tuareg /i

® R-Type ¢ El Retorno del Jedi

Powerplay e Flight Simulator » Operatior
Wolf » The Munsters ¢ Double Dragon
e Techno Cop ¢ Alien Syndrome » Led Storm
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Pokes
Commodore

iPodrian darme Pokes pa-

ra los siguientes juegos:
«The Great Escape», «<Empi-
re Strikes Back», «Mega Apo-
calypse», «Mermaid Mad-
ness»?

Juan Garrido Rivero
(Madrid)

— The Great Escape:

POKE 17343,165:

SYs 271
— Empire Strikes Back:
POKE 37048, 165:
SYS 32704
— Mega Apocalypse:
POKE 53271,255,
POKE 53277,255,
SYS 22562
— Mermaid Madness:
POKE 21290,234,
POKE 21244,208,
SYS 16384

Back to skool
Spectrum

{Como se pueden cam-
biar las notas?

Miguel de la Rosa
(Valencia)

En este juego lo que de-
bes hacer para cambiar las
notas es buscar la habita-
cién del director y una vez
en ella saltar en el recuadro
que hay en la habitacién en-
tre los escudos.

Game Over
Amstrad

1. ¢Cuadl es el codigo pa-
ra la segunda fase del «Ga-
me Over»?

2. ;Cémo se pasa de pan-
talla en «007 Alta Tension»?

Miguel angel Sicart
(Santiago)

1. Por primera vez y co-
mo una absoluta primicia
(¢.7) vamos a dar el cédigo
de «Game Over» 10218.

2. La primera fase de es-
te juego se desarrolla en un
campo de tiro situado en Gi-
braltar, por ello las balas
que nos tiran son de fogueo
v no resultan mortales aun-
que si nos restan energia, lo
que debemos hacer es cru-
zar a toda prisa esquivando
los proyectiles y cuando lle-
guemos al final disparar
contra los matorrales donde
se esconde nuestro enemi-
go final.
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Three Weeks in the
Paradise
Spectrum

1. En el juego «Three
weeks in the paradise» por
mas que me muevo debajo
de la nube no consigo ha-
cerla soltar rayos ;que debo
hacer para conseguirlo?

2. También quisiera sa-
ber si en el juego «Fernando
Martin» hay alguna posibili-
dad de hacer personales.

Ignacio Molina
(Madrid)

1. Para que la nube suel-
te rayos lo que tienes que
hacer es subirte al negro
que hay en esta pantalla y
empujar el joystick hacia de-
lante, con lo que el negro se
pondrd a saltar y la nube
soltard rayos ademds de
moverse.

2. Para conseguir hacer
personales a Fernando Mar-
tin tienes que hacer lo si-
guiente: cuando vaya a ma-
chacar echaté contra él,
cuando esté en el aire, sin
dejar de pulsar hacia ese la-
do y asi aunque machague
se le pitard personal.

La abadia del crimen
Amstrad

1. iDonde se encuentra
la ldampara para entrar en el
laberinto?

2. iSe puede entrar de
alguna forma por las puer-
tas que no se abren con la
llave de Malaquias?

José Marfa Martinez
(Madrid)

1. La ldmpara de aceite
se encuentra sobre una me-
sa en la cocina, es decir, sa-
liendo def comedor, una ha-
bitacién al Este, otra al Nor-
te y otra vez al Este.

2. Aunque en el juego
hay algunas puertas que no
se pueden atravesar nunca,
la mayoria pueden ser abier-
tas, hay que tener en cuen-
ta, que ademas de la llave
de Malaguias existen dos
mads: la del Abad (que apa-
rece la quinta noche sobre
el altar) y la del herbolario
(robada por el bibliotecario
y abandonada después).

Estirpe
CAMPEONES

Desde siempre, el deporte ha sido uno de los
temas mds utilizados tanto dentro del mundo
del software como dentro del de las maquinas
recreativas. Buen ejemplo de ello son las dos
novedades que en esta oportunidad os
presentamos, «Super Off Road», un cldsico
juego automovilistico, y «The Final Round», una
nueva incursion de Konami en el mundo del
boxeo. Insert coin to continue please...

N
S
S
3
K
N
N
X

a verdad es que poco sor-

prende la continua utiliza-

cion de temas deportivos
en la concepcion de maquinas
arcade, ya que al hacerlo las
companias dedicadas a este fas-
cinante mundo consiguen un do-
ble beneficio: por una parte se
evitan el engorroso tramite de
tener que crear un argumento
original para una maquina inno-
vadora -es decir se ahorra tiem-
po, dinero e imaginacion-, y por
otra se cuenta de antemano con
un alto de grado de aceptacidn,
en teoria proporcional al nivel
de popularidad del deporte que
se utilice.

Otro aspecto a destacar es la
posibilidad que las maquinas re-
creativas nos ofrecen de ‘‘prac-
ticar’’ deportes que de otra for-
ma nos serian inaccesibles, co-
mo la Férmula 1 —jalguno de
vosotros tiene un Ferrari apar-
cado en el garaje?—, el boxeo
—aunque mds de uno entable
sus particulares combates con la
madquina al aparecer el mensaje
de «game over»—, o el golf —
el sistema del paraguas, la pape-

GALAXY FORCE

ESPECTACULAR ANTE TODO

No cabe duda que dedicarse al noble arte de acribillar
naves enemigas tiene, de por s, muchos alicientes para
un amplio sector de usuarios; pero también es verdad que
emprender grandes batallas estelares montado en una
méquina como la que tenéis a la vista es ademas una
auténtica gozada. Sega, la compafiia que dio vida a este
trepidante arcade tridimensional, penso que aumentar la
espectacularidad de la maquina, era un tanto a su favor, y
se pusieron manos a la obra para construir un segundo
modelo. Este sélo presenta un peqguefio inconveniente:
iiOcupa demasiado espaciol!... pero eso es algo que a
nosotros nos trae sin cuidado. jBuena caceria!

—

lera y la pelota de ping-pong no
es demasiado sofisticado—, y
todo ello sin mds esfuerzos ni su-
dores que los que puedan pro-
ducirnos la continua introduc-
ci6n de monedas, para desgra-
cia de nuestro sufrido bolsillo.

En fin, dejémonos de filoso-
fias de sala recreativa y vayamos
a lo que verdaderamente nos in-
teresa, «Super Off Road» y
«The Final Round», los dos
nuevos cebos dispuestos a tentar
vuestro arcadiano apetito. Deja-
ros vencer por la tentacion y
continuar leyendo...




Entre carrera y carrera accederemos a un subment. En

lo largo de esta seccion
Ahemos criticado repetida-

mente la aparicion de
mdquinas basadas en otras an-
teriores, por lo que aunque «Su-
per Off Road» este mas que no-
tablemente inspirada en «Super
Sprint» vamos a dejar esto de la-
do para centrarnos en comentar
lo que nos ofrece, relegando to-
do comentario negativo sobre
este aspecto.

«Super Off Road» es un jue-
go de conduccion todo-terreno
en ¢l que hasta tres personas
pueden participar simultanea-
mente dirigiendo su propio ve-
hiculo, para lo cual la maquina
va dotada con tres volantes y
tres pedales aceleradores. En
pantalla se nos presenta el cir-
cuito en que vamos a competir

él podremos adquirir «extras» para nuestro vehiculo.

En todo momento podemos observar la pista en la que es-

tamos conduciendo.

en perspectiva frontal, y a dife-
rencia de lo que ocurre en la ma-
yoria de los juegos automovilis-
ticos en los que solo se nos
muestra una pequefia porcion de
la carretera, en «Super Off
Road» en todo momento pode-
mos observar enteramente la
pista en la que estamos compi-
tiendo.

Esto inevitablemente hace que
tanto los graficos del escenario
como los de nuestros propios
coches sean de un tamafio muy
reducido, sin embargo todos
ellos estdn bien disefiados, y
ademads el hecho de poder con-
templar en todo momento tan-
to nuestra posicion como la de
nuestros adversarios hace que la
emocion se dispare por todo lo
alto.

Nuestra mision consiste ob-
viamente en clasificarnos en ca-
da carrera para poder competir
asi en el siguiente circuito, aun-
que también deberemos preocu-
parnos de recoger las bolsas de
dinero que esporadicamente
aparecen en el recorrido. Su uti-
lidad consiste en que entre carre-
ra y carrera accederemos a un
submenu en el que podremos
adquirir diferentes «extras» pa-
ra nuestro coche como mejores
ruedas o amortiguadores. Tam-
bién recibiremos diferentes can-
tidades de dinero al concluir la
carrera, dependiendo la cifra de
nuestra posicion (l6gicamente la
mds elevada corresponderd al
vencedor).

En definitiva, «Super Off
Road», es una maquina tremen-
damente sencilla tanto en su de-
sarrollo como en su propia con-
cepcion, pero alcanza un grado
de adiccion y espectacularidad
—especialmente en la opcion de
tres jugadores— practicamente
inigualable que sin duda le hara
alcanzar las dos aspiraciones de
toda maquina: «crear corrillo»
(ya sabéis, uno jugando y diez
mirando) y vaciar nuestros bol-
sillos. Qué se le va a hacer, el vi-
cio es el vicio... B

B UNA
MAQUINA
PESO
PESADO

Nuestro objetivo
es alcanzar el
titulo mundial
de los pesos
pesados.

Disponemos de diferentes golpes, asi como de diversos mo-

vimientos de defensa.

«THE FINAL ROUND»

L b 4 4

«The Final Round» convencera tinicamente a los incondicio-

nales de este tipo de maquinas.

uy, muy pocas cosas
Mvamos a decir acerca de
«The Final Round», el

nuevo lanzamiento de Konami,
ya que, por una parte trata un
deporte abundantemente utiliza-
do dentro del mundo de las re-
creativas, el boxeo —de hecho la
propia Konami realizo ya una
maquina sobre este deporte—,
por otra presenta un desarrollo
practicamente idéntico al de
«The Main Event» la maquina
de lucha libre que también Kona-
mi creara, y por otra, por que és-
te no es ni lo suficientemente es-
pectacular ni lo bastante original
para que logre sorprendernos.

Nuestro objetivo es muy sim-
ple, alcanzar el titulo mundial de
los pesos pesados, para lo cual,
partiendo de la categoria mas
baja, deberemos derrotar a to-
dos los contricantes que se nos
enfrenten en el «ring». Dispone-
mos de diferentes golpes —asi
como de varios movimientos de
defensa— que se logran con las
combinaciones de botones y pa-
lanca, y su conveniente utiliza-
¢ion sera nuestro unico cometi-
do a lo largo de la partida.

«The Final Round» interesa-
ra a los fanaticos de este tipos
de maquinas, por que los que no
lo sean, mucho nos tememos
que pocos atractivos encontra-
ran en ella ya que ni los grafi-
cos, ni los sonidos, ni el desarro-
llo, ni el argumento son nada del
otro mundo... es mas, ni siquie-
ra de éste. B
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NAVY MOVES AMSTRAD

1 REM CARGADOR NAVY MOVES 1

2 REM Por: David Rodriguez

3REM =

4 REM

10 MODE 1:1=190:CALL &BD37

20 FOR x=&BF00 TO &BF52 STEP 12

30 1=1+10:READ LIN$,CHK$:chk=0

40 FOR y=1 TO 24 STEP 2

50 by=VAL("&"+MID$(1lin$,v.2))

60 chk=chk+by

70 POKE x+y/2,by

80 NEXT

90 IF chk< >VAL("&"+chk$) THEN PRINT"ERRO
R EN LIN=";1:END

91 NEXT

100 INPUT "Vidas Infinitas (S/N):";a$:IF
UPPER$% (a$)="8" THEN POKE &BF11,0

110 INPUT "Inmune minas (S/N):";a$:IF UP
PER$ (a$)="N" THEN POKE &BF16,&15:POKE &B
F17.,&BF

120 INPUT "Chocar con Jets (S/N):":a$:IF
UPPER$ (a$)="N" THEN POKE &BF21,&FF

130 INPUT "Inmune tiburones (S/N):":a$:1

F UPPER$(a$)="S" THEN POKE &BF2B,&18

140 INPUT "Inmune buzos (S/N):";a$:IF UP
PER$ (a$)="N'" THEN POKE &BF30,&30:POKE &B
F31,&BF

150 INPUT "Morena muere con un misil (S/

N):";a$:IF UPPER$(a$)="S" THEN POKE &BF3
Bl

160 INPUT "Pulpo muere con un misil (S/N
):";a%$:IF UPPER$(a$)="S" THEN POKE &BF40
L

170 INPUT "Boya de Comienzo (0-3):";x:PO

KE &BF45, (x AND 1)*150+50:POKE &BF46, INT
(x/2)

180 MEMORY &9FFF:MODE 1:LOCATE 1,24:PRIN
4 — Inserta NAVY MOVES 1 original —';:
:LOAD"! C" ,8A000: POKE &A059,&C3:POKE &A05
A.&E:POKE &AQ0S5B.&BF:MODE 0:CALL &BFO0O
190 NEXT

200 DATA 2100A011EB80301F501EDB0OC3,514
210 DATA EB03ES5F53E3D32E479212B9Y9E,5B9
220 DATA 36002336002336003E00B728, 205
230 DATA 053EC332BE9C3E3032698C21,448
240 DATA 0A8236002336002336003E1E, 1DO
250 DATA 32617F3E1232859521000022, 2F1

260 DATA OA73F1E1DD2180A6C3450400.57F

2.7 PARTE

10 MODE 1:1=170:CALL &BD37

20 MEMORY 29999 :G0OSUB 90

30 INPUT "Inmunidad (S/N):":a$:IF UPPER$
(a$)="N" THEN POKE &BF11,&10:POKE &BF12,
&BF

40 INPUT"Vidas infinitas (S/N):";a$:IF U
PPER$ (a%$) ="N" THEN POKE &BF1D,&10:POKE &
BF1E, &BF

50 INPUT "Balas infinitas (S/N):";a$:IF
UPPER$ (a$) ="N" THEN POKE &BF20,&10:POKE
&BF21,6&BF

60 INPUT "Lanzallamas infinito (S/N):'":a
$:IF UPPER$ (a$)="N" THEN POKE &BF28,&10:
POKE &BF29,&BF

70 MODE 1:LOCATE 1,24:PRINT" — Inserta
NAVY MOVES 2 original -";

80 LOAD"!c",&A000:POKE &A059,&C3:POKE &A
05A,&E:POKE &AO05B,&BF:MODE 0:CALL &BFO0O
90 FOR x=&BF00 TO &BF37 STEP 12

100 1=1+10:READ LIN$,CHK$:chk=0

110 FOR y=1 TO 24 STEP 2

120 by=VAL("&"+MID$(1in$,v.,2))

130 chk=chk+by

140 POKE x+vy/2,by

150 NEXT

160 IF chk<>VAL("&"+chk$) THEN PRINT"ERR

OR EN LINEA=";L:END

170 NEXT:RETURN

180 DATA 2100A011580201F501EDBOC3, 483
190 DATA 5802ES5F521FB893600233600, 468
200 DATA 233600AF32E879210B823600,37F
210 DATA 2336002167823600233600F1, 2E3

220 DATA E1DDZ2100A2C3B50200000000, 3FB

CARGADORES

ALIEN SYNDROME COMMODORE 64
1 REM************************‘k***ﬂ‘****

2 REM* iy

3 REM* ALIEN SYNDROME COMMODORE 64 *

4 REM* JOSE DOS SANTOS 1989 il

5 REM* *

6 REM*************‘k***‘k********‘k*‘k****

AR

8 FORN=49408T049453:READA : POKEN.A :S=5+A

:NEXT

9 1FS5< >5220THENPRINT"ERROR EN DATAS'":EN

D

10 INPUT"NUMERO DE VIDAS (0-64)":N:POKE

49441 ,N

11 IFN<OORN>64THENGOTO10

12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

13 GETAS$:IFA$=""THEN13

14 POKE816,0:POKE817.193:POKE2050,0:L0OA

D

TS

16 DATA32,165,244,169,14,141,121.,4,169,
193,141.122,4,96,169,32, 141

17 DATA158,58,169,32,141,159,58,169,193
,141,160,58,76,64,1,169,96

18 DATA141,94,255,169,0,141,32,208,96.7

4.68,83

COMANDO TRACER SPECTRUM

1® CLEAR 65535: PRINT #@:'"inmu
nidad? (N=no)'": LET i=@: PAUSE 0

IF INKEY$="N" THEN LET i=61

20 PRINT #0;"vidas infinitas?
(N=no) ": LET v=0: PAUSE @: IF IN
KEY$="N" THEN LET v=61

30 BORDER ©@: PAPER @: CLS : PR
INT #0;AT 21,0; PAPER 2: INK 6:
"FA PRESENTA..."; FLASH 1:" TRA
CER "; FLASH @;"CARGADOR":

40 LOAD "'"CODE

5@ RESTORE : FOR d=64485 TO 64
511: READ v: POKE d,v: NEXT d: P
OKE 64495,v: POKE 64500, i

6@ RANDOMIZE USR 64485

70 DATA 33,238.251,34,14,252,1
85,8, 252.62,61,50,217.197 .62,61,
50,181,197,62.201,50,146,219, 195
107, 171

DRAGON NINJA

REM **3*3DRRGON NINdﬂ***iiii
REM * Spectrum 48 K
REM = Jose Dos Santos *
REM %% Antonic Dos Santos =
REM 3323 X¥X¥FFFFIFXFX3¥33%
DRATR 62,0,50,16,152,62,2,50
,195.1 S

38 DATR 52 a 50,42,163,62,7,50
;4 ,2086,185, 8

50 RESTORE 20 FOR f_asase TO
65@82: READ a: POKE f,a:

S1 CLERAR 25886: INPUT "utt:no
nivel: (1-7) ":n: POKE 65@76.n

6@ INPUT "Quieres vidas infini
tas?i(s/n)";a%: IF as="n" OR ag="
N" THEN LET d=6506@: GO 5S5UB 200

70 INPUT "Quieres energia infi
nita?issn)";a%: IF a%="n" OR a%=
“N" THEN LET d=650678: GO SUB 208

8@ INPUT "Quieres pasar de niv

am#me

el facilmente?(s/n)";a%: IF as="
n'" OR a$="N" THEN LET d=658665: G
O SUB 2080

90 CLS : PRINT "Pon Lla cinta o
rigial del DRAGON NINJA
10@ BORDER @: LORD "”CDDE 65000 :
: POKE 65841,36: POKE 65842 ,254 ey
1180 RANDOMIZE USR 65008 SCORE 0062000
200 FOR f=d TO d+5 SOUER
21@ POKE f,@: NEXT f: RETURN

MICROMANIA
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REX SPECTRUM BUTCHER HILL SPECTRUM

l@ REM KW ok KK K K Rk %k ok ok ok ok ok ok e K R kR W l@ REM KK WA K K W ke ok ke W ok e W ko ok ok ok K ok

2@ REM KOk W * ok k 2@ REM L . * ok K

30 REM ** AMADOR MERCHAN %x 3@ REM ** AMADOR MERCHAN %%

4@ REM * RIBERA —— 14/12/88 * 40 REM * RIBERA —— 14/12/88 x

S SREMIe S TR e ) ol SRR * 50 REM *..... e e R L e *

63 REM ** REX first part x* 6@ REM ** REX second part **

7@ REM * ok KKK ’7@ REM KOk K ok ok

8@ REM WK kR Rk R ek kW K R R K N W xR K K 8@ REM RN K sk kR Kk kK Rk R Kk kR kK kK

90 CLEAR 24599 9@ CLEAR 24999

180 INK 4: PAPER 4: BORDER 4: C 95 INK 3: PAPER 3: BORDER 3: C
LS LS

110 LOAD ""SCREEN$ 10@ LOAD ""SCREENS$

120 PRINT AT 0.0: 112 PRINT AT 0.0:

130 LOAD ""CODE 120 LOAD "“CODE

14e INPUT "“INF. VIDAS? (8/N)",.AR 4130 INPUT "INF. VIDAS? (S/N)".RA
$ $

150 IF A$="S" OR A$="s" THEN FO 140 IF A$="S" OR A$="s" THEN PO 18 REM * kxsdddkkskdkkkndk kk &
KE 40057.0 KE 40303.0 20 REM **x* * K K
16@ INPUT "ESCUDO INF.? (S/N)'". 150 INPUT "ESCUDO INF.? (S/N)", . i o
AS AS 3@ REM . AMADOR MIEIRCI:IAN -
17@ IF A$="S" OR A$="s" THEN PO 160 IF A$="S" OR A$="s" THEN PO 40 REM * RIBERA 31/03/89
KE 39396,0 KE 3917@.0 50 REM *—-—— = ——*
180 INPUT "BOMBAS INF.? (S/N)"“, 170 INPUT "SIN CLAVE? (S/N)'",A$ 6@ REM ** BUTCHER HILL %%
As ‘ 180 IF Ag="S'" OR A$="s'" THEN PO 7@ REM **% * Kk
190 IF A$="S" OR As$="s" THEN PO KE 56103.201 80 REM * % % % %k %k k % k % % % % % % % % %
KE 387450 192 RANDOMIZE USR 38000 7

A: POKE F,A: NEXT F
1@ DATA 62.255,55,221,33,0,64,
17.8,27,205 .86,5,62,255,221

BARBARIAN I SPECTRUM 128 K 110 DATA 33,136,110.17.8,116,55
1@ REM Cargador Barbarian II .205,86,5,33,136.110,17.0.91
TAARRARIANIT gg ggn ggsgérﬂssgaggdriguez—sg L2080 BRI 8 2 146, 237 176 175 50
4@ PAPER ©: INK 7: BORDER ©: C ,84.107.,50,220,107,50,232,107.,19
LERR 3@2@87: POKE 23658,8: RESTOR 5.204.92
E éoigann;.}?ggg_gg 47815: READ a i3 iNPUT - - _—
" 5@ INPUT "Uidas infinitas? “; o 9 HE. RS G
ngsagsé IF a%(1)<>"5" THEN POKE ?" A%
L naaniae L e T
,0: POKE 47009,@: POKE 47812, R F=64038 TO 64040: POKE F,0: NE
7@ PRINT #0; “Inserta cinta ori XT F
A Be3ie CIERE 109 mETe; POk 15¢ INPUT "INMUNIDAD (S/N)?",A$
LEVEL 1 8@ _LOAD "“CODE _471@4: POKE 472 16@ IF A$="N" OR A$="n" THEN FO
B AR ivagy. Tre°m,1680: RANDONIZ R F=64041 TO 64043: POKE F,0: NE
92 DATR 175,5@,205,156,50,161, XT F
150,50 ,27,151,50, 138,163, 195,0, 4
6 17@ INPUT "“INF. VIDAS (S/N)2".A

$
18¢ IF A$="N" OR A$="n" THEN FO
R F=64044 TO 64046: POKE F,0: NE
BARBARIAN i SPECTRUM 48 K XT F
DARRARIANIT Lé% INK @0: PAPER 1: BORDER 1: C
' 200 LOAD ""CODE
210 LET A=USR 64000

18 REM Cargador Barbarian II

2@ REM Spectrum 48K 3

30 REM Pedro Jose Rodrigquez -89

48 PRAPER ®: INK 7?: BORDER ©: C
LEAR 3@2087: POKE 23658,8: RESTOR
E : FOR n=6500@ TO 65815: RERD a
: POKE n,a: NEXT n

5@ INPUT “Uidas infinitas? ";
LINE a3%: IF ag$(l) <>"S" THEN POKE

6@ INPUT “Inmunidad? “; LINE a

$: IF 3%(1)<>"S" THEN POKE 55006 THE DEEP SPECTRUM 48 K
;8: POKE 65009 ,08: POKE 65S012,@

7BLPRINT ggégénggataxﬁénéa gaé 1@ REM % %k sk ke sk % % & %k sk s o s s ok %k
G st et S 2
E123624,0 CLERR 20 REM x*x o ]

80 LORD:""CODE 62464: POKE 627
81,232: POKE 62782,253: RANDOMIZ

30 REM ** AMADOR MERCHAN *x*

3 ggRDg$gei75,SB,108,150,59,88,1 l 40 REM * RIBERA 65/83/89 :
44 ,50,210,144 ,50,223,156,195,0,9 50 REM * - - %
& 60 REM *x THE DEEP *

7@ REM * % % » W K

8@ REM eSS SRR RS ST RS S E TS S

90 LOAD ""CODE

VICTORY ROAD SPECTRUM 48 K 100 FOR F=64000 TO 64036: READ
A: POKE F,A: NEXT F

110 RANDOMIZE USR 64000

120 DATA 49,191,93,55,62,255

130 DATA 221.33,0,64,17,0,27.20
5,86,5

140 DATA 55,62.255.221.33,192.9
3,17.64,156,205

150 DATA 86,5,33,164,230,54,0,1
95,192,933

REM *% J.E BARRBEROD ¥
REM x3% SPECTRUM 48K *¥
REM ¥33%3% UICTORY RORD 3%

REM

MERGE "": RUN 1@
POKE 34783,0: POKE 34784 ,0:
POKE 34785,0: REM UVIDAS INFINI-

TAS PARA LOS DOS JUGADORES

4]
LR ATV
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AMIGA

ROGER RABBIT

INSTRUCCIONES DE USO

Los pasos a seguir para obtener las ventajas que
proporcionan los cargadores son:

— Cargar en el ordenador el Amiga Basic. A
continuacion teclear cuidadosamente el listado
del cargador, poniendo espedal cuidado en res-
petar los espacios. Salvar el listado (opcion SA-
VE de la ventana PROJECT) en un disco formatea-
do para posibles futuros usos. Ejecutar (opcion
START de la ventana RUN) el listado y seguir las
instrucciones que aparezcan en pantalla. Si se nos
pide resetear el ordenador deberemos hacerlo
pulsando las teclas CTRL simultaneamente con las
dos teclas marcadas con una A situadas a los la-
dos de la barra espaciadora.

=R RS SRR ERE SRS ERAES SRS R EREEEERRAEESRRERRERERESRSSAERRAEERE SRS

REM * CARGADOR 'ROGER RABBIT' (AMIGA) - (C)1989 TONI VERDU / MICROMANIA *

REM % % &bk & s ko o 3 ik o6 0k 30 ok 3 sk ok ok 3k ook 0k 0k o ROk RSk e ok ok sk gk ook ok ok Rk ok ok ok ok K ek ok e ok ko ok

CH=0:DIM CM%(256)

AMIGA

INSTRUCCIONES DE USO

Para utilizar este cargador del juego
«Operation Wolf» de Ocean deberéis
seguir exactamente los mismos pasos
que los referidos en el cargador de
«Rogger Rabbit».

Para que no os quede ningtn tipo de
duda a la hora de utilizar los cargado-
res vamos a poner especial énfasis en
un par de puntos importantes. En la
mayoria de las ocasiones el cargador
nos pedira que reseteemos el ordena-
dor —siguiendo los pasos antes descri-
tos— para una vez hecho introducir el
disco original del juego. Es imprescin-
dible sacar el disco Amiga Basic antes
de resetear el ordenador. No confun-
dir resetear con apagar el ordenador.
Si desconectamos el Amiga, los datos
del cargador se perderan. Cuando sal-
vemos el cargador el Amiga Basic nos
solicita que le demos un nombre, con-
viene elegir uno facil deidentificar co-
mo «cargaoperation» o «rogercargador,

FOR I=@ TO 151:READ V$:V=VAL("&h"+V$) :CM% (1) =V :CH=CH+V:NEXT 1

IF CH< »>123757@& THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !":END REM **A %2 A KRARAARAAAARARSARARARARKAAAKAARARKAR KA KRR A& KK ARA KRR AR A AR AR Ao A&7 A
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ":T$ REM * CARGADOR 'OPERATION WOLF' (AMIGA) — (C)1989 TONI VERDU / MICROMANIA *
IF UCASE$(T$)="N" THEN CM%(119)=0:CM%(121)=0:CM%(123)=0 REM A hekwhhknx Ak hh hhd hhk Ak A A %% A KA KA R F A% KKK K X KKK A AR R R R Rk R R R R Rk Rk R R Rk k
INPUT "TIEMPO INFINITO EN EL ALMACEN (S/N) ";Ts$ CH=0:P=5235206&:F=523736&: IN=523676&:CA=523640&:6R=523658& : NOP=20081

IF UCASES$ (T$)="N" THEN CM%(125)=0 FOR 1=P TO F STEP 2:READ N3$:N=VAL("&H"+N$) : POKEW 1,N:CH=CH+N:NEXT 1
CM&=VARFTR(CM%(@)) : CALL CM& IF CH< »949347& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":END

PRINT:PRINT "OK.HAZ UN RESET Y CARGA EL PROGRAMA NORMALMENTE.'":END INPUT "INMUNIDAD (S/N) " :N$:IF UCASE$(N$)< >"N" THEN POKEW IN.NCP

DATA 48e7.c@c2.2c79,0000.0004.2d6e,003a,002e,41lee,0022,7016,4281.d258,51c8 INPUT "INFINITOS CARGADORES (S/N)";N$:IF UCASES$(N$)<>"N" THEN POKEW CA.NOF
DATA fffc,4641,3d41.0052,226e,003a.41fa,.0012,303c.01ff.12d8.51cB.fffc.4cdf INPUT "INFINITAS GRANADAS (5/N)";N$:1F UCASE$ (N$)<>"N" THEN PCKEW GR.NOP
DATA 4303,4e75,48e7,c0c2.2c79,0000,0004,42ae,002e.41fa.0032.20ae . ££3¢c,.41fa CALL P:PRINT "HAZ UN RESET Y CARGA EL PROGRAMA NORMALMENTE.'":END

DATA 00@le,2d48.ff3c.43f9,0000.0020.41fa.0086.2091.41fa.0@3a,2288,4cdf,4303 DATA 2¢79.0000.0004.41fa,001c.2d48.002e.41ee.0022,7016.42B1.d4258.51cB.fffc
DATA 4e75.2f08.41fa,00ba, 2080, 2051 .4eb9.544f ,4e49 ,48e7,6080,223a,00a8.411fa DATA 4641,3d41,0052,4e75,2f0e,.2c79,0000.0004,42ae,002e,23ee,fe3a,0007.1d46
DATA Q06@.7403.b298.6604,2140,000c.51ca.fff6.4cdf 0106,4e75.48e7.c0f0.41fa DATA 2d7c.0007,fd44, fe3a,2c5f .4e75.4eb9.544f .4e49,0ca9,0008.1000,002c.6702
DATA ©054,43fa,0078,47fa,006c.7203,4a90,6722.2450,4280.1013.e540,2031.0800 DATA 4e75.2d7a.ffee,fe3a,48e7,.20c0.41€9.0000.b000.43f9.0004,0000,223c .4e71
DATA d5eB.0010.b092,.660e.4290,42680.102b, 0004 .e540, 24b1, 0800,4a98.4alb,.51c9 DATA 4e71,243c.0003,6f50.6010.3141.1272.3141.1ce6.3141.22c6.3141.2968.601@
DATA ffd4,4cdf .0f03.4ef9,544f ,4e49,0000,.3118,0000,24dc.0000.6f3c.0000.6f3c DATA 3141,119e.3141,1c12.3141,21f2.3141.2894.6032,3018,0c40,0479.6610.2028
DATA 0000 ,0000.0000.0000.0000.0000,0000.0000.0000. 2bcB,0000.0f54.0000.01a2 DATA 2002,b480,.6608,4250,41e8.0006,6016,8240,£11ff.0c40.5179.660c.2010.b480
DATA Q0Q@0,22bh6.0000.0001,0202.0202,522c,.83%e.526c.dfba.4e7].4e71 DATA 6606,3141 ,fffe,20cl.b3cB,66ce. 4cdf ,0307,4ef9.0000.b000

Fabricado por TELEMACH, S.A. (Bajo Licencia E.V.S.)
Granada, 11-19' - Tel. (976) 37 85 20 - Fax (976) 25 19 45
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MAIL e

VENTA POR CORREO

COMPRA POR TELEFONO

(91)

= (93)

TiENDA: (91)

239 34 24
239 04 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

tctMSxﬁ}t tktATARlilt
JET SET WILLY 395 [PERICO DELGADO 1200  |LOS PICAPIEDRAS 1200 |MONSTER 1200 [COSMIC PIRATE 1.995
ROCKY 395 [PETER BEARDSLEY'S 1200 [MONSTER 1200 |NIGHT RAIDERS 1200 |RETORNO DEL JEDI 1.995
TURBO GIAL 385 |PRO BMX SIMULATOR 1200 [PAC MANIA 1200 |OUT AUN 1200 [CIRCUS GAMES 2.250
IWAY OF THE EXPLODING FIST 395 |PROHIBITION 1.200 |PACK DINAMIC 1.200 |[PAC MANIA 1.200 |GAMES SUMMER EDITION 2.250
WEST BANK 395 |R-TYPE 1200 |PACK DINAMIC Il 1200 [PAGK DINAMIC 1| 1.200 |[JOAN OF ARC 2.250
ARHEM 495  |THE HUNT FOR RED OCTOBER 1200 |PERICO DELGADO 1.200 |PETER BEARDLEY'S 1.200 |LAST DUEL 2.250
BATALLA DE INGLATERRA 495 |SPORT €8 1.205 |PETER BEARDSLEY'S 1.200 [PRO BMX SIMULATOR 1200 |MONSTER 2250
OTAN EUROPA 495 |FORTH 1500 |THE HUNT FOR RED OGTOBER 1200  |R-TYPE 1.200 OP'S’;‘;")?(’éF:‘ElPT UNE gggg
RATAS DEL DESIERTO 495 |COLECCION: GOLD-SILVER-BRONZE ~ 1.950 |TRIVIAL PURSUIT 1995 [LAST NINJA 2 1400 [STHIPPOKERN, 22
ACE OF ACE 500 BIG BOX (10 JUEGOS) 1.890 ALINEADOR DE CABEZAS 2.300 COLECCION: GOLG-SILVER-BRONZE 1.950 DOUBLE DRAGON 2'500
‘ ACROJET 500  [TRIVIAL PURSUIT 1996 |PACK ERBE 88 2495 |BIG BOX (10 PROGRAMAS) 1.990 y
PIDE EL CATALOGO «SERIE LEYENDA» Y PARTICIPA EN LA GRAN PRO- ALIENS 500 |PACK ERBE 88 2.495 TRIVIAL PURSUIT 105 [TEATORNVE o
MOCION CON MILES DE JUEGOS DE REGALO cnmmousr{é: SPRINT 500 +++CARTUCHOS MSX*** P.V.P PACK ERBE 88 2495 | AFRICAN RAIDER 2840
ENDURO RACI _ 500 = AMSTRAD DISCO*** AR Wl EL LIBRO DE LA SELVA 2.850
. GOLPE EN LA PEQUERA CHINA 500 L o) P ENMANUELLE 2650
PACK VITAMINAS DRAGGNS LAIA, BUGGY BOY HOWARD EL PATO 500 e s PV.P. |enmanverie 2850
1943, STREET FIGHTER, BIONIC, COMMANDO, ROAD iPD‘l\scooe ;g THTE‘EDHANI::)TF:DNAL KARATE + x EARTAN ELEAE 1565 [AealGAN TaneK b E?Esg?ggn 0 CROWN L BARBARAN & gg
DISPONIBLE: AAMPAGE s00  |EQUIFO A 1200 [ANDROGINUS (MSX 2) 4700 |PACK PC * i
SP AMS G54 1350 PACK DINAMIC REGRESO AL FUTURO 500 |LOS PICAPIEDRAS . 1200 [CRAZE 4700 |PLATOON, MADMIX GAME 4xé4
AMSDISK +3 il e SCOOBY DOO 500 |PACMANIA 1200 |CROSS BLAIN 4700 |OFF RANGING, ACEOFAGE WORLD GLASS sHEAMIGA*** P.V.P.
£ABLHOTAE Anias P | |SaRzAM 0 OATOR | FIRETAAP 130 |GoLUELLIUS 4700 |30 GAME MAKER 2% |Los PiECAPIEORAS 1.200
TARGET RENEGADE, ARKANOID Il, COMBAT SCHOOL, | ADISK, +3 ¢ SILENT SERVICE 500 |[PREDATOR+FIRETRA % . 1 .
PLATOON STAR WARS 500 |PROHIBITION 1200  [IKARI {MSX 2) 4700 |ACADEMY 1200 |PACMANIA 1.200
SP AMS 1380 SUPER HANG ON + WONDER BOY 1200 [PHANTAN SOLDIER 4700 |HMS COBRA 1200 |PETER BEADSLEY'S 1.200
ELITE HIT PACK SUPER HANG ON 500
ASHA e B0 N MMANDE: BONE JACKCAINWOLE, FRANK SUPERSPRINT s00 |THE HUNT FOR RED COTOBER 1200 |RAMBO 4700 |TAU CETI 1.200 |SIDEWIDER 1.900
PACK SPORT BRUNOS BOXING * ’ THE EMPIRE STRIKES BAGK 500 |ENDURO RACER+SUPERSPRINT 1300 |RASTAN SAGA (MSX 2) 4700 |THE HUNT FOR RED OCTOBER 1.200  |4x4 OFF ROAD RACING 1.900
TWO AND TWO, SALING, WINTER SFORT, RUGEY 1200 | | woNDER BOY 500 |RAMPAGE+ LK.+ 1300 |SUPER ACTION GAME 4700 |ABADIA DEL GRIMEN 1800 |ACTION SERVICE 1,990
5P AMS 1295 FRANKIE GOES TO HALLYWOOD 700 |COMANDO TRACER 1760 |SCRAMBLE FORMATION (MSX 2) 4700 |ARMY MOVES 1900 | ADVANCE SKI SIMULATOR 1.990
SIX PACK VOL II 4x4 OFF-ROAD RACING 875  |LA OCA 1.750 _|SUPER RAMBO (MSX 2) 4700 |ASPAR 1900 |BATMAN 1.990
Sk EAOK YOLI B Lo FoNGL «BATTY, SHOWAY RIDER, INT | |AGE 2 e oh LAATUARTIDA Lot T [ aANES 1o |Sveeis oveLs by
RATE, LIGHT FORG ALIEN SYNDROME 875 - g - :
eI EIOU NG WARRICR, ANFIRING, S0008Y 000 | 65 AMS Chs 1200, | | ras sl colvEaTion ars  |STARLIFE 1750 |ARKANOID Il (MSX 2) 5500 |CHESSMASTER 2000 1900 |CALIFORNIA GAMES 1.990
DUET (Commande 2) ARTICFOX 375 |4 SOCCER SIMULATOR 1.900 CHUCK YEAGER'S AFT SIMULATOR 1900 |COSMIC PIRATE 1,990
Lol 1.200: | PROGRAMAS DESCATALOGADOS ARTURA 475 |BARBARIAN Il 1.800 FI VS DAMBUSTERS 1900 |CUSTODIAN 1,990
PACK FISTS'N THROTTLES SOLICITA LISTADO BLASTEROIDS 1.800 COMMODGRE P.V.P. GAUNTET 1800 |DESPERADO 1.990
1/POR 595, 2. FOR 496 3 POR 306 oaran 87 |sutracuERo FuTBOL 1.900 GRAND PRIX TENNIS 1900 |DRAGON NINJA 1.990
SO AR P BT AP THR MO T B A (DINoPel) & |oRAGON NINJA 1900 |FALCON PATROL 250 | GAEN BERET 1900 |ELIMINATOR 1.880
BARBARIAN II 875 - - :
BATMAN 875 |DYNAMIC DUO 1.900 g'éigg;éf}?” :g GAYZOR 1900 |GAMES WINTER EDITION 1990
b Erk *EE *Ek ELIMINATOR 1.900 IKARI WARRIORS 1900 |HOSTAGES 1.990
BLASTEROIDS 875
SPECTRUM SPECTRUM BUTCHER HILL 875 |GONZALEZ 1.900 TWFLEHDHE:‘S';W'\TOH 223 MUTANT ZONE 1.900 [NO EXCUSES 1,990
HUMAN KILLING MAGHINE 1.900 NAVY MOVES 1900 |OPERATION WOLF 1890
SCLIGAMELOT; ABLRCOBRA FRANT) 1803, |STARUIEE He |EoMANDRIRARER &7% | 4ET BIKE SIMULATOR 1900 |FERNANDO MARTIN BASKET 385 |ONE ON ONE I 1900 |PHAMTOM FIGHTER 1.990
FLIENS 2% |FIREET SASKETEALL BIS | DALEY ITIOMPEON-OLYMEIC o |LEp. sTorm 1500 |WEST BANK 395 | SALOMON'S KEY 1900 | POWER PLAY 1.000
BENL IONES 595, || JYHIEFORERAL 625 | DA ESH 7% |ChsT pUEL 1500 | BATALLA DE INGLATERRA 495 | SKy AUNNER 1900 |PUAPLE SATURDAY 1990
SADALIGA g8, (TeghMocOb 876 [DOUSLE DnOH 7% |meTroPoLIs 1900 |OTAN EUROPA 495 | sKYFOX I 1.900 |RETORNO DEL JEDI 1.990
FORMULA | (SOLO 48 K) 395 |TERROPODS 875 |DYNAMIC DUO 875 POWER PLAY 1800 |ARKANOID 500 |soL NEGRO 1900 |ROAD BLASTER 1590
FREDDY FARCERT 30 ||TEINIS: FERNACEZ MUST-DIR Em  [EUMNATOR 7% |ramBo 1900 |DEATM WISH 3 500 (SPEED BALL 1900 |SPEED BALL 1990
e et L5 e o rETms 7% |rosocor 1800 |GAUNTLET 500 | STARDUST 1900 | SPLITTING IMAGE 1990
FIRE AND FORGET 875 |SCORE 20-30 1.900 |INFILTRATOR 500 | STREET SPOAT BASKETBALL 1900 |STREET SPORT BASKETBALL 1.990
PAIMAZION 2% |[FHERACE ARMNESTIME o [eaes 875 |ULISES 1900 [SCOOBY DDO 500 | TEST DRIVE 1900 |TEENAGER QUEN 1.990
SGH'TZ'?;: i o THEJE""N i il i §75 | VINDICATOR (DOMARK) 1900 [ARTURA 595 | SpORT PUZZLE 1.950 |THUNDERBLADE 1.990
kil 250, |[EMhBCRASLACE B SATALGA AL 875 |WEC LE MANS 1000 |BARBARIAN 595 |4 SOCCER SIMULATOR 1.990 | VICTORY ROAD 1.890
AnHEN a5 [HSERAOAD R Ok WARS 875 |EL LIBRO DE LA SELVA 1.950 | CALIFORNIA GAMES 595 | BARBARIAN 1890 [ VINDIGATOR {DOMARK) 1.990
FEECSIONES GENERNLES 45 |TOTAL FCLIRSE o FIR 75 | EVARISTO EL PUNKY 1950 |COMBAT SCHOOL 595 | BUTRAGUENO FUTBOL 1990 |WARLOGK QUEST 1.990
MALYINAS 485 |TRIRLE COMANDD Ll Lol o5 |STRIP POKER Il PLUS 1,950 |GAUNTLET Il 595 | gonzALEZ 1990 |OUT RUN 1.995
OTAN ALERTA 495 |TUAREG 875 |HUMAN KILLING MACHINE 875 e - :
RATAS DEL DESIERTO 1= |vricon 570 |JACKAL 575 | DOBLE DRAGON 2250 |GRYZOR 595 | GRAND PRIX 500 GG 1990 |CIACUS GAMES 2.250
51 AEIOR HORA P JAIL BREAK 875 | DRAGON NINJA 2280 | [HYPERSPOKT. 595 | MANHATTAN DEALER 1990 [GAMES SUMMER EDITION 2.250
¥ c SD £ Ll by ol Py 875 |OUT RUN 2250 |INDIANA JONES 595 | OFF SHORE WARRIOR 1990 [LAST DUEL 2.250
g LUCES DE SLAURUNG B0 | XAMBIRE EMPIES b LAST DUE §75 |PERICO DELGADO 2250 |MASTER GEL UNIVERSO 595 | OPERATION NEPTUNE 1990 | MONSTER 2.260
ENDURO RAGER 200, | VISTORY: ROAL o75  |LAST DUEL 76 | POWER PLAY 2250 |PLATOON 595 | ouT RUN 1980 |OPERATION NEPTUNE 2.250
INTERN AL KARATE S0 [ VINDICATOR 4 ﬁ%mﬁu :7: THE DEEO/BUTCHER HILL 2.950 [RASTAN 595 | sKY RUNNER 1990 | STRIP POKER Il 2.250
EREDATOR D001 [ MNDICATOR DOMALE) s MAD MIX GAMES 875 |AFTER BURNER 2395 |RENEGADE 595 |STAR WARS 1960 |SUMMER OLYMPIAD 2.250
g:::ﬁis gﬁ w:&;ﬂﬁagg Ll e 575 |LAST NINJA 2 2305 | SILENT SERVICE 595 | STARLIFE 1990 |, AAARG; 2500
i R-TYPE 2.395 |STALLONE COBRA 585 | STREET SPORT SOCGER (FUTBOL) 1980 | ALIEN SINDROME 2500
SUPER HANG ON 500 |WHERE TIME STOOD STILL (128 K) 875 |MEGACHESS 875 TAIPAN 595
SUPERSPRINT 500 |WINTER OLYMPIAD 88 a7s | METROPOLIS 875 |8 PAKVOL 8 2750 TURBO CUP 1.990 |ARCHON COLLECTION 2.500
THE EMPIRE STRIKES BAGK B MOTOR MASSAGRE 875 | TRIVIAL PURSUIT 2750 |THEY SOLD A MILLION {4 JUEGOS) 595 uLisEs 1.990 |CHESSMASTER 2000 2500
; IKES BA 7ot |[ERAGAUABRA s MOTORBIKE MADNESS 875 |BIG BOX (10 PROGRAMAS) 2050 |YIE AR KING FU 595 | vINDICATOR 1990 |DOUBLE DRAGON 2500
e el ool b il 7 4x4 OIFF RACING 875 | WARLOCK WEST 1990 |F-18 INTERGEPTOR 2.500
P o At 10 | i ALIEN SINDROME 875 | ARCHITOKE 2256 | FERRARI FORMULA 1 2500
ALIEN SINDROME 875 |4 SOCCER SIMULATOR 1.200 |MUNCHEN 875 ARTICFOX 875 g ]
ARCHON COLLECTION 875 |4 PAK VOL. 2 1200 |NAVY MOVES 875 PVP. |sarearian svaorsis) ars ggﬁ?o i figg Iﬁa‘;&‘:";m - ;ggg
P Al Lt 120 SL‘iE;H“L‘;{'ESZ;‘;.ﬁ;E‘;”“ PR 2;2 BARBARIAN Il 875 | GAMES SUMMER EDITION 2250 |EL LIBRO DE LA SELVA 2850
e S [BEARMALE Y0 BREAK IN 260 | BATMAN 875 | GOODY + LAST MISION + LIVINGSTONE 2250 | ENMANUELLE 2850
BARBARIAN (MELBOURNE HOUSE) 875 | AFTER BURNER 1200 |OVERLANDER +IKARI WARRIORS 875 | 1riExDER 0 DB ASTEROGIDS grs. |J200YLLAST 2o | £2%0
BARBARIAN Ii 875 | BUTRAGUENO FUTBOL 1.200 | PARIS DAKAR 875 | 4x1 (CAMELOT, ABU, COBRA, PHANT) 395 |BUTCHER HILL 875 ; KING OF GHIGAGO 2.850
BATMAN 875 |CIRCUS GAMES 1.200 |PODER OSCURO 875 MATER FRIVIAL 220 5
- e Pl e | FERNANDO MARTIN BASKET 395 |CHESSMASTER 2000 875 | MEGAMETROPOLYS (MONOPOLY) 2250 | HOGKET RANGER 2850
BLASIEROIDS EI8. [ DEACON NIbA 120 W FORMULA | 395 | COLOSSUS 4 CHESS 875 | pHANTOM FIGHTER 250 | THREE STOOGES 2.850
BUTCHER HILL 876 | EQUIPO A 1.200 | RAMBO Ill 875 ; PHA ! i
- ROCKY 395 |DALEY THOMPSON'S OLIMPIC 875 | STRIP POKER If 2250 | ROGER RABBIT 3150
CIRCUS, CIRCUS 875 GAMES SUMMER EDITION 1.200 RED HEAD 875 a
: ; TURBG-GIAL 395 | DNA WARRIOR 875 | CIRCUS GAMES 2.450 | DEFENDER + BARBARIAN + STARGUDER 4.900
COLOSSUS 4 CHESS 875 | JET BIKE SIMULATOR 1.200 |RENEGADE Il 875 : + +
: DECATHLON 500 |DOUBLE DRAGON 875 | MARIA CHRITSMAS (POKER) 2.450
COMMANDO TRAGER 875 |LOS PICAPIEDRAS 1200 | RESCATE EN LA ATLANTIDA 875 | DEMONIA 500 |DYNAMIC DUO 875 | SUMMER OLYMPIAD 2.450
DALEY THOMPSON OLIMPIC 875 | METROPOL {MONOPOLY) 1.200 |RETORNO DEL JEDI 875 | HERo 500 | ELIMINATOR 875 | DoUBLE DRAGON 2500 *EACOMPL, SP*** P.V.P.
CINAMIC QUG 875 |MONSTER 1200 | REX 875 | HowaRD THE DUGK 500 | EVARISTO EL PUNKY 875 | TRIVIAL PURSUIT 2750
DNA WARRIOR 875 | NIGHT RAIDER 1.200 |ROBOCOP 876 | Aok MAX 500 |EXPLODING FIST + pesd GABLE AUDIO
s AFRICAN RAIDER 2850
DOUBLE DRAGON 875 | OUT RUN 1200 |ROCK'N ROLLER 875 : INTERFACE KEMPS 1500
£aiA e Sre |PTEALLE 500 |FERNANDEZ MUST DIE + TETRIS 875 | DEFENDER OF THE CROWN Fh0 | INTERCASE KEMESTON (MHT) 2200
el o | phckDinamc 10 RIVER RAID 500 | GOLF CONSTRUCTION SET 875 | EL LIBRO DE LA SFLVA 2850 | MULTIFACE Ill CON PORT EXPANSI 11,500
EVARISTO EL PUNKY 875 | PAC MANIA 1200 |SALAMANDER 875
RUNNER 500 |GUADALCANAL 875 | ENMANUELLE 2850 | MULTIJOYSTIC 3875
EXPLODING FIST + 875 | PERICO DELGADO 1.200 | SCORE 3020 875 | na 695 | GUERRILLAS WARS 875 |FREEDOM 2gs50 | PHOENIX tNUE\c‘A VERSION) 6.200
GARFIELD 875 | PETER BEARDSLEY'S 1.200 | SILENT SHADOW 875 | 4.4 OFF RAGING 875 | HADES NEBULA T s S | TRANSTAPE 7.900
GONZALEZ 875 | PRO BMX SIMULATOR 1.200 [SKATEBALL 875 | ALIEN SYNDAROME 875 |LED. STORM 875 | ROCKET RANGER 2,850
GUADALGANAL 875 | PROHIBITION 1200 |SOL NEGRO+ABADIA DEL CRIMEN M | iiens 875 | LAST DUEL 875" |ROGER HABSIY 5150
HADES NEBULA 875 | THE HUNT FOR RED OCTOBER 1.200 | STRIP POKER Il 875 ASPAR 875 | METROPOLIS b THREE STOOGES 2.850 CO M PL AM S P V P
TECHNO GOl & DISCOLOGI (COPIA DISCO-DISCO) 4.900
HUMAN KILLING MACHINE 875 | SPORT 88 (4 JUEGOS) 1.295 NO COP R ey — 5 | NoTORMASKERE el GABLE AUDIO 6128
{ ) FLIGHT SIMULATOR Il 9.800
JACKAL 875 | LAST NINJA 2 1.400 | TERAOPODS 875 ] CABLES PROLONGADORES 464
hloigins Gy | BATTLE CHOPPER 875 | MOTORBIKE MAONESS 875 AR ER E IOt NG A IEn 4o
JAIL BREAK 875 | COLECCION GOLD-SILVER-BRONZE ool e &5 | sLasTEROIDS &5 | MONGHEN & CONECTOR PARA 2 JOVSTICK .. 65 saoo
LA Des B8 | BIG BOX 110 JUERGS) 190 COMANDO TRAGER 875 | NINETEEN BOOT CAMP 875 *AEATARI P.V.P. | muLTiFAGE TWO
LAST DUEL 875 | PACK ULTIMATE 1690 | THE RACE AGAINST THE TIME 875 | bOUBLE DRAGON 875 | ONE ON ONE 875 SINTETIZADOR DE VOZ a.sou
MAGNUM 875 | TRIVIAL PURSUIT 1.995 ;ﬁsgg::a"m o g;g EL PODER OSCURO 875 | POWER PLAY 875 |CAPITAN BLOOD 1.200
MAD MIX GAMES 875 | PACK EABE 88 2.495 75| FLIGHT SIMULATOR 747 875 | RAMSO Ill 875 | LOS PIECAPIEDRAS 1:200
MARAUDER 75 HGHR FoAD 875 | GALAXIANS 875 |RED HEAD 875 |PACMANIA il <+ <COMPL. COM.*** PP,
MAT DAY Il 875 | TEE TRIPLE COMANDO 875 | GoNzALEZ 875 | RENEGADE Il 875 | PETER BEADSLEY'S 1.200
SPECTRUM DISCO PVP
METROPOLIS 875 V.. | TUAREG 875 | INDIANA JONES 875 | RETORNO DEL JEDI 875 | THE HUNT FOR RED OCTOBER 1.200 | RESET PARA POKEAR
MOTOR MASSACRE 875 AURBO GUR 875 | KING AND BALLON 875 | ROBOGOP 875 | ACTION SERVICE 1890 | THE FINAL CARTRIDGE il 3500
MOTORBIKE MADNESS 875 | GONZALEZ 1463 | ULISES 875 | \iaD MIX GAMES 875 | RUN THE GAUNTLET 875 | ADVANCE RUGBY SIMULATOR 1.990
MUTAN ZONE 875 | ALIEN SINDROME 1.750 | VAMPIRE EMPIRE 875 | MAPPY 875 | SKATEBALL 875 | ARTURA 1,980
MUNCHEN (128 K) 875 |[STARLIFE 1760 | VICTORY ROAD 875 | \tATCH DAY Il 875 | SKY RUNNER 875 | BARBARIAN Ii 1.990 X EpOWE PP
NAVY MOVES 875 | BARBARIAN 1l 1900 | VINDIGATOR B75 | MEGACHESS 875 | STREET BASKETBALL a75 | BLASTEROIDS 1.990 Afs
HEATHERWORLD az5 |BUTRAGUERD:FUTEOL 1:900 | VINDIGATOR (DOMARK) 875 | METROPOLIS 875 |TECHNO COP 75, |EMEBLE BOBBLE 1990 | consuLTAR
HIGEL MANSELL GRAND PRI 875 | LASTDUEL 1300 [WECLE MANS 875 | MUTANT ZONE 875 | TERROPODS g7 | ZHICAGOS 20 bl
NINETEEN BOOT CAMP 875 | METROPOLIS 1.900 | WELLS & FARGO 875 | GAVY MOVES 475 |vesT Deive a7s | COSMIC FIRE 1.890
OVERLADER + IKARI WARRIOR 875 RENEGADE Ill 1.800 | TENNIS 3D a75 OUT RUN 875 | THE DEEP 875 CUATODIAN 1.980 T S
PARIS DAKAR LTl o e | £ 20COER SIMULATOR 1200 | pac AN 875 | THE TRAIN 875 | Eronr aren 1% DISKETTES PV.P.
PINK PANTHER &7 | BVARISTO :990 g ::‘; ;’gt- ; ]% PARIS DAKAR 875 | THUNDER BLADE 875 | GUERRILLA WAR 1990 | 10 DISCOS 5 174 800
?.3‘3’52 \F\‘i\“” o | Rosocor 1990 | 6 PAR VOL. 3 1200 |BAMBO W 875 | TIGE ROAD 875 | HADES NEBULA 1990 | 10 DISCOS 3 1/2 2.500
875 | 4 SOCCER SIMULATOR 2250 ; RESCATE EN LA ATLANTIDA 875 | VAMPIRE EMPIRE 875 | HOSTAGES 1990 | 10 DISCOS 3" 4.850
RED HEAD 875 I : AFTER BURNER 1200 | popocoP 875 | VICTORY ROAD 875 | NO EXGUSES 1.990
RENEGADE Il 875 | BLASTEROIDS 2250 | BUTRAGUERO FUTBOL 1200 | 5CORE 30-20 875 | VINDICATOR 875 | OPERATION WOLF 1990
RESOATE EN. LA ATLANTIDA a75, |DAASIN IRpIA 2250 | CAPITAN BLOOD 1200 o) EnT SHADOW 875 | VINDICATOR (DOMARK) 875 | POWER PLAY Ll < REVISTAS*** Py
RETORNCODEL-IED] 7% | FACO0REAR0 2200, | cincUs BnEs 1200 | STRIP POKER II 875 | WEC LE MANS 875 | PURPLE SATURDAY 1.990 ik
REX B | NHER 220 | CRAGONRINA 1200 | paipan 875 | ZONE TROOPER 875 | RAMBO Il 1990 | AMIGA USER (UK) 595
RING WARS 875 2 FRUIFG A 1200 | TANK BATTALION 875 |4 SOCCER SIMULATOR 1200 |ROAD BLASTER 1980 | AMIGA WORLD (Usk) 930
ROBOCOP 475 | DISCOLOGY (COPYA DISCO-DISCO) 2950 | GAMES SUMMER EDITION too [TANEBATEALON i [AoceEde il st 490 | EOMMODORE USER g 23
ROC'N ROLLER 875 JET BIKE SIMULATOR 1200 | 10aREG e N e BrREs 1200 | TEGNOGOP 1g90 |COMPUTER & VIDEOGAMES (UK) 355
RUN DE GAUNTLET 875 ik Xxr LOS PICAPIEDRAS 1.200 R : TEENAGER QUEN 1990 | CRASH (UK) 450
AMSTRAD PV.P ULISES 875 | BUTRAGUERO FUTBOL 1.200 DICCIONARIO DE POKES 950
SOLAMANDER 875 saeit  ([METROESLIMONOROLY) 1200 | \weG LE MANS 875 | GAPITAN BLOOT 1200 | THUNDERBLADE 1990 | GAMES MACHINE (UK) 390
SGORE 3020 B75 | 4x1 (CAMELOT, COBRA, ABU, PHANTO) 395 | MONSTER 1200 | |\ TERNATIONAL KARATE 975 | CIRCUS GAMES 1200 | THUNDERWING 1990 | MICROMANIA (ATRASADOS) 230
SILENT SHADOW 875 | e, e o Ok 3 | NIGHT RaIDERS 1200 [ one eSS a5 | DRAGON NINOA 1200 | VICTORY ROAD 1990 | SINCLAIR USER (UK) 430
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mpeticion internacional

/T4 puedes ser campeon de Eurgpal

marcha una competicién de dmbito internacional donde los

buenos «jugones» tendran oportunidad de demostrar su ha-
bilidad. Como es l6gico, las mds importantes revistas del sector
en toda Europa se han ocupado de llevarla a cabo. Se trata de
TILT (Francia), COMPUTER AND VIDEO GAMES (Inglaterra), SMASH
(Alemania) y MICROMANIA (Espafia).

El concurso tendra lugar en tres fases: LOCAL, NACIONAL e IN-
TERNACIONAL, Cada pals organiza y controla las fases LOCAL y
NACIONAL. La fase INTERNACIONAL, en esta primera edicién, ten-
dré lugar en FRANCIA.

En cada pals se desarrollara la competicién en los ordenadores
més difundidos y en Espafia son los siguientes: SPECTRUM, AMS-
TRAD CPC, ATAR, AMIGA y PC.

PARTICIPANTES 5

Todos los lectores de MICROMANIA podran escribir manifestan-
do su deseo de participar, rellenando para ello las soluciones al
cuestionario adjunto. Posteriormente recortaré la casilla de las so-
luciones (no valen fotocopias) y la enviard, antes del dia 31 de Mayo
de 1989, a:

MICROMANIA, HOBBY PRESS S.A.
Carretera de Irin Km.12,400. 28049 MADRID

Cada participante indicard claramente en una esquina del so-
bre |a palabra «EUROCHALLENGE», ademds de la sede donde le
gustaria competir y el sistema de ordenador elegido entre los si-
guientes: Amiga, Atari ST, Spectrum, Amstrad y PC. De esta for-
ma comienza el periodo de entrenamiento.

Posteriormente se procederd a un sorteo ante Notario, el dia
8 de Junio de 1989, para elegir a los 25 participantes de cada se-
de (5 por cada sistema) de entre los acertantes del cuestionario,
lo que hace un total de 525 participantes en toda Espana.

PROGRAMAS

Los programas seleccionados para la competicion son los siguientes:

Por primera vez en la historia de los Videojuegos se pone en

ORDENADOR TITULO CASA

SPECTRUM BLASTEROIDS IMAGE WORKS
AMSTRAD ULISES OPERA SOFT

PC DOUBLE DRAGON  MELBOURNE HOUSE
ATARI SKWEEK LORICIELS

AMIGA OPERATION WOLF  OCEAN

La apreciacidn objetiva de la calidad de un jugador se hard tni-
camente por la puntuactén obtenida que controlard un responsa-
ble de cada tienda (el juez) y no por otros conceptos como habili-
dad, porcentaje de juego resuelto, nimera de vidas extras obteni-
das, etc.

En los juegos en los que determinada combinacion de teclas pro-
porciona vidas extras o energla infinita, no podré utilizarse este
recurso para no dar ninguna ventaja a unos jugadores sobre otros.

Cada jugador se presentara para participar en una sola maqui-
na teniendo en cuenta d juego seleccionado para ese ordenador,
el cual no podra ser sustituido por ningtin otro. Los jugadores po-
drén utilizar, si lo desean, su propios joysticks.

@ @ e |
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mente equidistantes en kilémetros, lo que permitira, a juicio de
la organizacién, una asistencia mds equitativa (véase el mapa ad-
junto). Cada jugador elegira la sede donde le gustaria competir,
procurando que sea la més cercana a su localidad (aunque no per-
tenezca a su provincia), con objeto de evitar gastos por desplaza-
mientos innecesarios, que en esta fase seran por cuenta del pro-
pio participante.

La fase LOCAL tendra lugar simultdneamente en todas las se-
des, entre los dfas 23 y 24 de Junio (Viernes y Sabado).

El dia y la hora concreto se comunicard por escrito a todos los
seleccionados por el Notario y el lugar sera una tienda de infor-
mética de la localidad elegida, donde cada participante, portando
una acreditacién que MICROMANIA le hara llegar a tal efecto, ten-
dré derecho a jugar en la maquina previamente seleccionada por
él y en el programa que le corresponde segun el cuadro adjunto,
hasta quedar eliminado. El tiempo de juego o el nimero de parti-
das que hay que jugar se determinara posteriormente en la pro-
pia tienda, en funcién de las caracteristicas del juego elegido.

Segun la puntuacidn obtenida, pasaran a la fase siguiente un
ganador por cada sistema de cada sede (es decir, un total de cin-
o participantes por sede, lo que constituird el EQUIPO LOCAL).
Cinco ganadores por sede, al ser 21 las sedes, son 105 los partici-
pantes que pasan a la fase Nacional..

FASE NACIONAL

Los ganadores de cada sede, en cada una de las méquinas (5
por sede), se trasladardn a Madrid para celebrar la final NACIO-
NAL los dfas 9y 10 de SEPTIEMBRE. A estos participantes la orga-
nizacién les pagara el viaje a Madrid y una noche de estancia en
un Hotel, junto con un acompafiante. Es decir, serdn 210 perso-
nas las invitadas.

FASE INTERNACIONAL

Con los cinco ganadores de la fase FINAL, un representante por
cada maquina, se creara el NATIONAL TEAM, Este NATIONAL
TEAM es el gue se enfrentard en la fase INTERNACIONAL con los
otros tres paises, pocos dias después, en el marco de [a | Feria In-
ternacional de Videojuegos, a celebrar el 15 de OCTUBRE en Paris.

Todos los gastos ocasionados en esta fase correrdn a cargo de
la organizacion, quien se encargara de los viajes, hoteles, etc. de
estas cinco personas.

VIAJES

Los desplazamientos que se produzcan en la fases INTERNACIO-
NAL y NACIONAL, asf comao los gastos de alojamiento (hotel), co-
rrerdn por parte de la crganizacion, excepcién hecha de la fase
LOCAL (a nivel de zona), que correran por cuenta de los partici-
pantes.

Todos los selecdonados en la fase LOCAL recibirdn, por el sim-
ple hecho de su asistencia, un obsequio de un joystick para su or-
denador y una camiseta de MICROMANIA, conmemorativa del
evento.

En la fase NACIONAL, cada parcipante recibira un lote de diez

B Escoge la sede donde de-
seas participar, de entre las
ciudades representadas en el
mapa. No olvides indicar la se-
de en el sobre. ’

iRESPONDE A ESTE CUESTIONARIO!

1.—;Cuél es la intrusa entre las siguientes compa-
fifas francesas de software?
A.) Ubi Soft
B.) Activision
C.) Infogrames
2.—iQué modelo de avién pilotas en eAfterburners?
A.) F-14 Tomcat
B.) Boeing 747
C.) Harrier
3.—§;Ja‘2ntas fases tiene el programa «Robocops?

B)4

)9
4,—;Cudl de estos personajes no participa como pro-
tagonista en el juego «Spitting Images»?

A.) Juan Pablo I

B.) Ronald Reagan

C.) Miterrand
5.—;Qué debe hacer Fernéndez?

A.) Correr

B.) Morir

C.) Nadar
6.—;Cual de estos personajes no se ha convertido
en protagonista de un juego?.

A.) Tarzdn

B.) El pato Donald

C.) Mickey Mouse
7.—¢Qué profesién teniz en el juego del mismo nom-
bre Andy Capp?

A.) Empresario

B.) Fontanero

C.) Ninguna
8.—;Que popular deportista fue el primero en dar
nombre a un juego espafioR

A.) Emilio Butraguefio

B.) Fernando Martin

C.) Emilio Sénchez Vicario
9.—;Cudl es el nombre del planeta donde comienza
la aventura La guerra de las Vajllass?.

A.) Tutuflex

B.) Selenia

C.) Terramex
10.—¢De cudl de estas maguinas no han sido reall-
zadas conversiones a los ordenadores dornésticos?.

A.) Operation Walf

B.) Pac-Mania

C.) Devil World
11.-—;Cudntas veces ha aparecido en programas de
ordenador Sylvester Stallone o alguno de los perso-
najes que él interpreta’.

12.—Cual de estos programas no ha sido reali-

zado por ei equipo de programadores Beam

Software?,

A.) The Way of the Exploding Fist

B.) Samurai Warrior

C.) Uchi-Mata
13.—¢Que tftulo de los que se mencionan ha sido
programado por Jon Ritman?.

A.) Live and Let Die

B.) Head Over Heels

C.) Afterburner
14.—;Qué programa de Dinamic utilizaba como re-
clamo publicitaric unas vifietas realizadas por Ventu-
ra y Nieto?.

A.) Army Moves

B.) Freddy Hardest

C.) Phantis
15.—¢Qué dos distribuidores esparioles han sacado
al mercado con alguna diferencia de tiempo, el pro-
grama «Salamanders de Konami?

A.) Zafiro y Proein S.A

B.) Dro y Serma

C.) Serma y Erbe
16.—;Como se llamaba el simpético personaje pro-
tagonista de «The Trap Doors?

A.) Berk

B.) Fred

C.) Wriggler
17.—;Cudl de estos juegos no estd realizado con
la técnica «Filmations?

A.) Alien 8

B.) Knight Lore

C.) Sabre Wulf
18.—;Recuerdas el nombre de! primer video-juego
creado en la Union Soviética?

A.) Tokisky Lojuega

B.) Kremlimnoid

C.) Tetris
19.—;Cudl iue la primera aventura grafico-
conversacional realizada en nuestro pals?

A.) Hobbit

B.) El enigma de Aceps

C.) Yenght
20.—Uno de estos tres programas no esta inspira-
doen el estile de «Gauntlet». ;Sabrias decirmos cual?,

A.) Dandy

B.) Firelord

C.) Druid
21.—;Qué dos casas de software se disputaron los
derechos de la maquina original de Capcom, «Com-
mandos?,

juegos de su sistema y un ejemplar del Diccionario de POKES |1, 3 Alli i
Los premios de la fase INTERNACIONAL se daran a conocer con 3_')) SQS ;‘)’ Sﬁ'e%ifayyai'f
FASE LOCAL posterioridad. i C.) Tres C.) Activision y Ocean
Con objeto de facilitar los desplazamientos durante la fase lo- Cualquier supuesto o eventualidad no contemplado en estas bases
cal, se ha dividido el territorio nacional en 21 sedes aproximada-  sera resuelto por la decisién inapelable de los organizadores. Bl
RESPUESTAS
2 3 4 5 6 7
= LA OA OA LA CJA A OA
O B 1B B 1B B B (1B
G c ac (& c Ll Oe Ee
< 8 9 10 11 12 13 14
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G 1B B 1B OB 1B B 1B
= ac c ac Hia L€ c ac
(= 15 16 17 18 19 20 21
< CA CIA CJA A LA A A
o 1B 1B B B B B B
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a NOMBRE ......cccoociiiien,
iSi participdis en esta sensacional competicién podréis conseguir multitud de premios! FASE INTERNACIONAL: [P= DIRECCION
un fantéstico regalo sorpresa. FASE NACIONAL: un viaje a Paris + un lote de diez juegos para tu ordenador +un |®] LOCALIDAD
ejemplar del DICCIONARIO DE POKES Ill. FASE LOCAL: una camiseta de MICROMANIA + un joystick. % TELEFONO
EDAD e s s T e T R R TR P T b e
|9

Marca con una cruz en este cupdn de Participacion, en la casilla correspondiente a cada pregunta, la
respuesta correcta, a las preguntas del cuestionario. Recorta el cupdn y envianoslo antes del dia 31 de Mayo.

IMPORTANTE: No olvides indicar en el sobre la palabra CHALLENGE, ademds de la sede y el ordena-
dor elegidos. No serdn validas fotocopias.



MICHELLE SHOCKED

i una vez mas no se
Saplaza, Michelle Shocked
cantara en directo en un par
de ciudades espafiolas a los
pocos dias de leer esta
revista. Ante la parquedad
de actuaciones, sélo queda

lamentarse por lo mucho
que se prodigan otros, en
contraposicién a esta mujer
de aspecto fragil y diminuto
que ha revitalizado una
especie que parecia en vias
de extincidn, los cantantes
folks.

De esta errante vagabunda
por mil caminos del mundo
se han editado (jtambién en
Espafal) dos albumes de
muy distinta factura. El
primero, «The Texas

Campfire Tapes», es apenas
una maqueta grabada con
una guitarra y con la
«colaboracién especial» de
bichitos de campo y
vehiculos motorizados de
fondo que pasaban por alli.
El segundo, «Short Sharp
Shocked» estd mucho mas
trabajado, con variedad de
instrumentos eléctricos y la
colaboracién de Pete
Anderson (otro folksinger
como ella).

Michelle Shocked dispone
de una buena voz, sabe
transmitir emocion y
sensibilidad con sus
composiciones y es lo mas
alejado que imaginarse
puedan, del mito de la
estrella del rock. Combativa
por sus ideas hasta la
extenuacion (el ejemplo de la
foto de la portada de su
segundo disco es mas que
significativo), se ha colado
en las tiendas de medio
mundo gracias a la moda de
las cantantes femeninas, lo
que demuestra, en este caso,
que seguir las modas puede
ser también una actitud
interesante y saludable. ®

«EL BESO»

. Tia Felice
tiene una forma
espantosa de
demostrar
su afecto..,

Nolodé

con los ojos cerrados.
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os componentes de
LDomingo y los Citricos ya
llevan una larga temporada
dando cafa con la musica, y

en proyectos como
Pasajeros, Vida Primitiva,
Peor Imposible... Han tocado
en todos los bares de la
capital que dejan entrar en
sus escenarios a las bandas
de rock and roll y, de

al mini-Lp, el dltimo de los

unos u otros han participado

momento, parecen abonados

DOMINGO Y LOS CiTRICOS

cuales, «Llorando por una
sombra» ha adquirido una
cierta trascendencia (pero sin
exagerar, todavia).

Lo primero que llama la
atencién de Domingo y los
Citricos es su osadia, una
osadia que les ha hecho
grabar versiones de Bob
Dylan («l want you») y
Beatles («Cry for a shadows»)
sin que se les caiga la cara
de verglenza, sin complejos
y, mucho menos, sin que el
resultado final sea un
remedo insufrible. Lo

segundo, la enorme variedad

de estilos musicales, siempre
en campos cercanos al rock
and roll, que practican (y los
dos ejemplos de canciones
resefiados pueden ser
significativos). Y tercero, la
facilidad con que,
aparentemente, construyen
unas canciones marchosas,

pegadizas y sugerentes. Si en
vez de grabar para una
compafiia independiente,
Domingo y los Citricos
estuvieran en una
multinacional ya serian
superconocidos; aungue...

quien sabe, quizés hubieran
perdido esa magia que
inevitablemente acompana a
cualquier banda de rock and
roll que lucha por darse a
conocer y tiene cosas que
decir. B

78 MICROMANIA

ocar alguna cosa con |os
Tlabios contrayéndolos y
dilatandolos suavemente es
la definicion que los
diccionarios dan al acto de
besar.

Posteriormente, en
funcién de su grade de
complejidad y precio, se
extienden en clasificaciones,
tipos y expresiones de tal
prueba de carifio que, en
muchas ocasiones, es otra
historia totalmente
diferente.

Asi, nos podemos encontrar
con el traicionero beso de
Judas, el apasionado de
Dalida a Sanson antes de
inventar la peluquerfa, el
ladeado de Cesar a
Cleopatra a causa del
desmesurado tamafo de la
nariz de ésta...

El caso es que en tan larga
categoria, gue con un poco
de paciencia daria para una
tesis doctoral «cum laude»
de esas que nadie lee ni
edita, no he encontrado uno
similar al beso de la pelicula
del mismo titulo dirigida por
Pen Densham, un inglés
afianzado en Canadé con
una compafiia propia
especializada en series y
documentales para television.
Y es que el beso de este film
es inquietante, sobrenatural,
terrorifico y conlleva una
tradicién maldita que hay
que traspasar de generacion
en generacion.

«El beso» es una pelicula
de mujeres. Mujer es Joanna
Pacula, la tenebrosa y
enigmatica tia Felice. Mujer
es la jovencita Mederith
Salenger, la sobrina Amy
Halloran cuyo destino es ser
besada por la encarnacion
del mal. Y mujer es Mimi
Kuzyk, conocida por su
interpretacion en «Cancién
triste de Hill Street», que es
la amiga y confidente de
Amy. Ellas tres, aunque giren
a su alrededor otros
personajes, son las que
llenan la pantalla. No se
trata de desvelar el
argumento en estas lineas,
pero si que conviene aportar
algunos datos en los que

transcurre la historia: un
extrafno suceso ocurrido en
el Congo Belga hace 25
afios, una familia rica y un
ambiente rico, una modelo
cuya imagen da la vuelta al
mundo, unos adolescentes...
y un secreto celosamente
guardado que encierra una
maldicién. jLa cosa esta
como para besar a
cualquiera que pase por la
callel ®



EL TIENE LA FORMULA

McCARTNEY INSISTE

aul McCartney vuelve a
Plas andadas discograficas
en solitario y por estas
fechas se edita en nuestro
pais su nueva coleccion de
canciones, en forma de Lp y
bajo el titulo genérico de
«Flowers in the dirt». Esa
melodia que
machaconamente escuchas
en la radio lleva el titulo de
«My breve face» y es,
l6gicamente, la cara A del
primer single extraido del
disco. Como en anteriores
ocasiones, en el Lp se desliza
alguna colaboracion de
famoso, como la del
irregular, genial y mediocre
Elvis Costello.

La edad y las canas ocultas
con tinte para el pelo no
han transformado la cara de

nifio bueno de Paul. Su
musica tampoco cambia. El
ex-Beatle se ha especializado
en los ultimos afios en
componer temas perfectos
pero frios, melodias
agradables al oido pero un
tanto babosas, canciones
gue rapidamente se
convierten en désicas, pero
sin la emocion que
transmitia con sus otros
colegas de Liverpool.
Cargado de millones, Paul
McCartney ya no escandaliza
a nadie, él es «stablisment»,
entretiene pero no
conmociona. Sus canciones
se escuchan sin cesar en el
hilo musical de los
aeropuertos. Lo que nadie le
podra quitar nunca es su
condicién de ex-Beatle. B

...HASTA EN LA MAFIA
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JOE MANTEGNA

aDAVID MAMET & SHEL SHVERSTEIN

e im b e s

n buen follén se meten el
Ebueno de Jerry (Joe
Mantegna) y el honesto Gino
(Don Ameche). El primero es
un ganster de poca monta
tan desastroso que hasta el
mismisimo Inspector
Clouseau seria capaz de
detenerle. El sequndo es un
limpiabotas cuya maxima
aspiracion es poseer un
barco pesquero. Que con tan
escasas cualidades para
ejercer su profesion (caso de

Jerry) y tan limitadas
posibilidades de ahorro con
tamafio trabajo (caso de
Gino), sea posible
enfrentarse a la Mafia y
obtener el dinero sufuciente
para realizar suefio tan caro,
es algo que solamente se
puede desvelar después de
ver «Las cosas cambian», una
comedia muy galardonada
en Europa.

Su estructura es de
vodevil, de enredo, de risas y

confusién de personalidades.
El ganster de pacotilla puede
ser tomado por un capo
mafioso y el limpiabotas
asumir un crimen que no
cometid; pero también
pueden desafiar a la
poderosa «cosa nostra» y
salir bien librados del asunto,
siempre a base de
cualidades, equivocos,
imaginacion y humor. Y,
entre medias, moverse con
igual facilidad —o dificultad,
segun se mire— por las
negras callejas de Chicago y
por los lujosos casinos
americanos.

El director de «Las cosas
cambian» es David Mamet,
conocido anteriormente por
su pelicula «Caja de juegos»,
que tambien ejerce de co-
guionista. Es un personaje
tan peculiar como los
protagonistas de su film.
Antiguo director teatral, un
gigantesto puro en su bota
levanta siempre las iras de
los no fumadores y su forma
de elegir algunos actores
provoca cierta perplejidad:
uria de las coristas de la
pelicula, por ejemplo, puede
ser su antigua institutriz, los
visitantes del casino, los que
juegan con él al poker y un
mafioso, el duefio de una
ferreteria amigo suyo. Con
estas situaciones, ihay
alguien capaz de dudar
sobre la verosimilitud de las
aventuras que les ocurren a
los protagonistas de «Las
cosas cambias»? H
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Es muy facil. Cada ticket de
compra o cupén de reembolso
lleva un nomero para un
sorteo cuyo resultado
publicaremos en el mes
de Julio. El premio:
iUn amiga 500!.

Si durante el mes de Mayo el
valor de fu compra es igual o
superior a 1750 Pfs.,
Megagames tiene para ti una
sorpresa. jY no es la onica!l.
Pasate por la tienda y
comprveba nuestras
increibles ofertas.
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