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iApaga el despertador!
iLocaliza una hamaca!
y duerme una buena siesta.
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opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos
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Obliterator, la espectacular conversion a
ocho bits realizada por Psygnasis, es el

tema centra de nuestra portada.
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After the War.

i

Obliterator.

MEGAJUEGO. SUPER SCRAM-
BLE. Revive toda la emocidn de
una auténtica carrera de motocross

INFORME. CONVERSIONES
DE MAQUINAS RECREATI-
VAS (2). Las ultimas preducciones.

1 2 ACTUALIDAD. MICHEL, el
nuevo fichaje de Dinamic.

1 ENTREVISTA. DAVID MAR-
TIN, el director de Screen 7, en
su viaje reldmpago a Madrid.

1 REPORTAIJE. Visitamos las

instalaciones de A.D., la uni-
ca comparila espafiola productora de
aventuras.

2 PUNTO DE MIRA. Silkworm,
Casanova, Zipi Zape, y todas
las novedades del mercado.

3 ATARI. ZANNY GOLF, cémo
llegar al final de este original
juego de golf.

34 PC. EMMANUELLE, un jue-
go “sélo para adultos'’.

3 AMIGA. PURPLE SATURN
DAY. La otra olimpiada.

4 MICROMANIAS. Las noticias
en clave de humor.

4 2 COMPETICION. Ya falta me-
nos para la final en Paris.

4 OBLITERATOR. Mapa y solu-
cidn para este gran programa
de Psygnosis.

STORMLORD. Descubre co-
mo llegar al final de la dltima
produccién de Rafaelle Cecco.

AFTER THE WAR. Aventura
en las calles de Manhattan.

68 ARCADE MACHINE. La revo-
lucién de los dibujos anima-
dos; tan real como una pelicula.

CARGADORES. Como cada
mes la forma mas directa de
ver la dltima pantalla.

7 PANORAMA. Los estrenos
del verano.

a falfta menos! Las
vacaciones estan a la
vuelta de la esquina y un
afio mds nos encontramos
con todo el tiempo del mundo y un montén de
juegos, para poner a prueba, de nuevo,
nuestra habilidad innata en el dominio del
joystick.

Muchas son las novedades que incluye este
nimero, pero como hay que comenzar por
algun sitio, ;qué os parece si repasamos los
concursos que podréis encontrar?. La
competicion internacional sigue en marcha y en
el momento en el que leeis estas lineas la fase
local ha tenido ya lugar; una vez méas
agradecemos vuestro interés y estamos seguros
que el equipo nacional dejara nuestro pabellon
muy alto. También encontraréis un concurso de
programacion y disefo patrocinado por
Dinamic y durante este mes y el siguiente un
nuevo concurso en el que demostrar vuestras
dotes detectivescas, donde podréis conseguir
tres tablas de windsurf. Recordar que

durante este mes podréis todavia intentar
disparar a las dianas en el concurso organizado
por Micromania junto con MHT, para conseguir
las cincuenta pistolas «Gunstick»
correspondientes a este mes.

Hace pocos dias salté un gran noticia que os
ofrecemos en exclusiva. jPor fin averiguamos
cual es el secreto fichaje de Dinamic! Michel, el
popular jugador del Madrid , se vestira a partir
de septiembre los colores de la seleccion en un
nuevo programa de futbol, que segtin sus
productores incluye todo lo que han tenido de
bueno las decenas de juegos de este deporte
gue han llegado a nuestras pantallas y alguna
que otra interesante sorpresa. Ya os
contaremos.

Para no perder las buenas costumbres este mes
también os presentamos la solucién de tres
grandes juegos con sus correspondientes
mapas: «Obliterator», «After the War» y
«Stormlord» y os damos algunas claves para
que poddis avanzar en «Zanny Golf» un
espectacular juego para Atari, Amiga y PC que
ha roto los moldes cldsicos de los juegos de
golf.

Con el calor y el verano, se impone el deporte,
y como no hemos encontrado,-cosa rara, por
cierto-, nuevos juegos acuaticos, tenemos que
conformarnos con practicar el motocross, con
«Super Scramble» un juego de Gremlin para los
virtuosos de la moto.

Por supuesto un mes mas hemos recogido
todas las novedades de este mundillo, para
ofreceros nuestra opinion, los cargadores para
llegar al final y alguna que otra noticia que se
nos escapo en el informe del pasado mes.
También tuvimos ocasion de visitar en Valencia
las instalaciones de A.D., la unica compania
espanola creadora de aventuras.

Solo nos queda recordaros que el proximo mes,
aunque sea agosto, estaremos de nuevo en los
kioscos con un numero muy especial para el
que hemos reservado interesantes sorpresas.
jHasta la préximal.

La Redaccion

/
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Ultimate: 8 bits

mas

r
Raos

«Knight Lore»

. Dos de las mas legen-
darias producciones de Ulti-
mate, «Sabre Wulf» y «Knight
Lore», van a ser reeditadas
préximamente para las ma-
quinas de 16 bits, convertién-
dose en cabezas de puente
de lo que probablemente ter-
mine siendo un proyecto més
amplio, que lleve a las panta-
llas de todos los usuarios de
St, Amiga y Pc, la practica to-
talidad de los juegos editados

Segunda parte,

«Sabre Wulf»

por Ultimate para los ordena-
dores de 8 bits.

Como recordaréis los her-
manos Tim y Chris Stamper,
los fundadores de la compa-
fifa, vendieron hace ya algo
mas de un afo la totalidad de
sus acciones a U.S.Gold, que
se hizo asf con los derechos
sobre todos los titulos edita-
dos hasta entonces por estos
auténticos genios del softwa-
re.

supongo

. Una de las sorpresas
mas relevantes que Opera
nos tiene preparados para un
futuro no muy lejano es el
lanzamiento de «Livingstone,
supongo Il», que como hasta
el mismisimo Stanley podria
suponer no es sino la segun-
da parte del juego que autén-
ticamente catapultara a la fa-
ma a la compafiia espafiola.

El desarrollo del juego serd
muy similar al de la primera
parte, e incluso se respetara
aguel curioso sistema que
permitia a nuestro personaje
seleccionar diferentes objetos
—el boomerang, la pértiga—
en el transcurso de la aven-
tura.

Sin embargo se le han in-
troducido, notables mejoras,
como la inclusién de un gi-
gantesco mapeado profusa-
mente decorado, asi como el
cambio del sistema de juego
pantalla a pantalla por el de
«scroll».,

«Livingstone, supongo Ii»
aparecera en las versiones de
Spectrum, Amstrad, Msx,
Atari St, Amiga y Pc... supo-
nemos.

Vuelve Batman (y van tres...

. Ocean parece estar
completamente obsesionada
con Batman, el popular per-
sonaje del comic. Baste si no
con decir que la compafia in-
glesa esta actualmente prepa-
rando lo que serd la tercera
ocasion en que el legendario
hombre murciélago se con-
vierta en protagonista de un
juego de ordenador.

Como recordaréis Batman
aparecio por primera vez en
nuestras pantallas de la ma-
no del genial Jon Ritman, que
le convirtié en centro de una
fantastica video-aventura tridi-
mensional. Més recientemen-
te fue el equipo de Special Fx
quien volvié a retomar a Bat-
man para disefiar una no me-
nos espectacular video-
aventura dividida en dos par-
tes con un estilo muy cerca-
no al de las tiras del cémic.

En esta ocasion serdn de

6 MICROMANIA

nuevo Special Fx quienes rea-
licen «Batman: the movie», un
juego al parecer inspirado en
una pelicula protagonizada
por Jack Nicholson, que de-
volvera a nuestras pantallas al
mitico personaje del comic.

ilrd a la tercera la venci-
da?...

Si alguna disciplina
dentro del mundo

del motociclismo

es capaz de rivalizar

en espectacularidad

y emocion con las pruebas
de velocidad, esa

es sin duda el motocross,
donde los pilotos

estan acostumbrados

a demostrar

que cualquier obstéaculo
es pequenio cuando

la cilindrada y la pericia
son lo suficientemente
grandes...

GREMLIN GRAPHICS
Spectrum, Amstrad
Commodore

V. Comentada: Spectrum

omo os habréis podido

imaginar ya a estas altu-

ras, y tras echarle un
vistazo tanto a la ilustracion de
«Super Scrambley» como al titu-
lar e introduccién que encabe-
zan este comentario, lo que nos
propone la compaiiia inglesa
Gremlim es, ni mds ni menos,
que nos metamos en nuestro tra-
je de cuero, nos enfundemos
nuestros guantes, nos calcemos
nuestras botas y nos ajustemos
nuestro casco para participar en
la mds dura competicién de mo-
tocross jamds disputada.

Y es que hacer frente a los
quince circuitos diferentes que
forman el recorrido completo de
la prueba —agrupados en cinco
sets de tres—, teniendo en cuen-
ta que cada uno de ellos estd ab-
solutamente plagado de los més
variados y peligrosos obstacu-
los, es algo de lo que sélo po-
dréis salir victoriosos si dispo-
néis de un grado de pericia casi
similar al de los grandes cam-
peones de este deporte.

En fin, vamos a dejarnos de
preambulos, y vayamos al gra-
no; el motocross nos espera... y
algun que otro hueso roto tam-
bién, nos tememos.

En la zona de juego observamos a nues-
tro motorista con perspectiva lateral.

Disponemos de nueve opciones de tecla-
do distintas para el manejo del juego.

El juego

Nuestro cometido en «Super
Scramble» es controlar en todo
momento la motocicleta de
nuestro corredor, para lo cual
disponemos de un total de ocho
movimientos —todos ellos ma-
nejados con las teclas de dispa-
ro, arriba, abajo, izquierda y
derecha—, que son: frenar, ace-
lerar, torcer a la izquierda, tor-
cer a la derecha, levantar la rue-
da trasera, levantar la rueda de-
lantera, cambiar de marcha, re-
ducir la marcha y agacharnos.

De todo esto podréis ya dedu-
cir algo, y es que «Super Scram-
ble» no es uno de esos cldsicos
juegos de carreras en que nues-
tro cometido consiste inicamen-
te en avanzar todo lo rapido que
podamos mientras esquivamos
los obstdculos, sino que mads
bien serd nuestra habilidad en la
eleccién en cada momento de
cual de las nueve opciones de te-
clado disponibles, debemos uti-
lizar la que nos abra las puertas
para superar los diferentes reco-
rridos y contratiempos.

Esto también supone que
«Super Scramble» —no en va-
no lleva la palabra «Simulator»



MEGAJUEGO

SUPER SCRAMBLE
SIMULATOR

Cada obstaculo requiere una mar-
cha y velocidad adecuadas.

En cierto modo, el juego recuerda
la subida de «Perico Delgado».

Existen quince circuitos distintos,
agrupados en «sets» de tres.
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Los graficos del juego, aunque sen-
cillos, estan bien realizados.

You went too fast and fell
off..., Lose b secs
#1198 -r—-2<f*ﬁrﬁi' R
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Si gripamos la moto o sufrimos al-
guna caida seremos penalizados.

«Super Scramble Simulator» es una
mezcla entre arcade y simulador.

incluida en su nombre— refleja
con realismo no solo el desarro-
llo de una prueba de motocross,
sino también todo lo referido a
la conduccidn, es decir, que de-
pendiendo de cada terreno y de
cada obstdculo, tendremos que
optar por realizar un determina-
do movimiento, escoger una de-
terminada marcha y movernos a
una velocidad concreta porque
cualquier error de conduccion
nos supondra sufrir contratiem-
pos tales como caidas o averias
en la moto.

Cuando este supuesto se cum-
pla, el juego se interrumpira du-
rante unos breves instantes, en
los que seremos advertidos por
la organizacion de la prueba de
la cuantia de tiempo con la que
somos penalizados, lo cual es de
vital importancia, ya que dispo-

«Super Scramble» es un clasico
juego de carreras, en el que
nuestro cometido es avanzar a gran
velocidad sorteando los obstaculos.

nemos de un tiempo limite para
completar cada uno de los cir-
cuitos.

Sobre esto hay que hacer tam-
bién una importante adverten-
cia; el juego —que como segu-
ramente también habréis imagi-
nado por el nimero de circuitos
existentes es multicarga— carga
cada uno de los cinco sets de cir-
cuitos desde cinta, y solo se pue-
de acceder a la siguiente carga
tras haber completado consecu-
tivamente —aunque en el orden

que se desee— los tres circuitos
del set en que nos encontremos.

Pasemos a continuacion a co-
mentar brevemente algunas de
las mds importantes caracteris-
ticas del juego y de su aspecto
externo.

La pantalla

La pantalla del juego estd di-
vidida en tres zonas claramente
diferenciadas. La superior, tam-
bién la de mayor tamafio, es la

zona de juego, donde contem-
plamos —con vista lateral— los
movimientos de nuestro moto-
ciclista. Inmediatamente des-
pués, podremos contemplar el
mapa reducido visto desde arri-
ba del tramo de circuito en que
nos encontramos, estando repre-
sentados en €l tanto nosotros co-
mo cada uno de los obstdculos
del trazado, desniveles y rampas
incluidos, diferentes tipos de tra-
mas nos lo marcan,

== La mas redonda de las
existentes es la primera de esta
clave sorprendente.

Por ultimo, y ocupando la to-
talidad de la zona inferior de la
pantalla nos encontramos con
los marcadores, donde de iz-
quierda a derecha se encuentran
reflejadas, nuestra puntuacion,
el tiempo que nos queda para
completar el circuito en curso, y
el manillar de la moto, donde se
encuentran el cuentarrevolucio-
nes, el indicador de la marcha
seleccionada, y el cuentakilome-
tros.

Sobre dos de ellos, el cuenta-
rrevoluciones y el indicador de
marchas, vamos a hacer especial
hincapié, pues resultan de vital
importancia para el desarrollo
de la mision. Cada terreno, y ca-
da obstaculo, requieren de nues-
tra motocicleta un determinado
nivel de potencia y una cierta ve-
locidad, de manera tal que si nos
sobrepasamos o0 nos quedamos
cortos en alguno de estos dos
factores, inevitablemente sufri-
remos una caida o «griparemos»
la moto, con las desastrosas con-
secuencias ya comentadas que
esto conlleva.

Por poner un ejemplo, en un
terreno llano, o a la hora de sal-
tar una rampa, lo adecuado es
soltar gas y apurar la velocidad
al maximo, es decir, que tendre-
mos que utilizar la marcha mds
larga; por el contrario, si el te-
ITeno es sumamente abrupto, o
por poner otro ejemplo nos en-
frentamos a un empinado desni-
vel, lo que necesitaremos serd
potencia y no velocidad, por lo
que deberemos emplear una
marcha corta.

Saber en todo momento cual
es la marcha y velocidad adecua-
da para sobrepasar cada tramo
del circuito es algo que en la ma-

yoria de los casos sdlo se puede
averiguar mediante el arcaico
pero eficaz sistema de prueba y
error, es decir, elegir una deter-
minada marcha y velocidad y
ver qué ocurre, sobre todo si te-
nemos en cuenta que si nos equi-
vocamos y somos penalizados se
nos informard de cual ha sido
nuestro error, lo que nos facili-
tard una valiosa pista sobre cual
hubiera sido la eleccion correc-
ta.

Conclusion

«Super Scramble Simulator»
combina sabiamente tanto arca-
de como simulador, ya que ne-
cesitaremos algo mas que habi-
lidad y no solo una buena estra-
tegia de conduccion para com-
pletar cada uno de los circuitos,
cosa que todo sea dicho de pa-
so no es nada facil, por que su-
perar el primer nivel —excep-
cion hecha claro esta de los ha-
bilidosos de turno— no es pre-
cisamente empresa facil.

En cuanto a los aspectos téc-
nicos el juego también ofrece un
excelente panorama, con grafi-
cos bien realizados, rdpidos mo-
vimientos, relativa sencillez de
manejo —teniendo en cuenta la
existencia de 9 opciones de
teclado—, y un buen «scroll»,
que curiosamente recuerda en
cierta manera al utilizado por
«Perico Delgado Maillot Ama-
rillo» en la fase de la subida.

A pesar de que como ya he-
mos comentado el nivel de difi-
cultad no es precisamente pe-
quefio, lo cierto es que bastan
apenas un par de partidas para
«picarse» con €l juego, y en ge-
neral todo contribuye a hacer
que la impresion final sobre el
juego sea francamente positiva.

En fin, que mds se puede de-
cir, si lo que queréis es ir por la
vida como una moto, Gremlim
0s lo ha puesto facil, Soltar gas
a fondo... ®

J.E.8B,
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NIVEL E: PARA EXPERTOS

NIVEL C: CON CONOCIMIENTO

NIVEL I INICIACION

****MUY BUENO

**NORMAL  ***BUENO

*FLOJO

*PESIMO

LIBROS

LENGUAJES

BASIC. CURSO DE
PROGRAMACION CON
APLICACIONES

DIDACTICAS

160 pags. 1.300 ptas.

El Basic es sin duda uno de
los lenguajes que mas popu-
laridad ha alcanzado entre
los usuarios. Con la inten-
cién de ahuyentar el temor
que rodea a la informatica
los autores de este texto
han abordado este lengua-
je para acercarlo a quienes
no han tenido ningun con-
tacto previo con el tema.
Comenzando con concep-
tos sencillos y profundizan-
do después en la aplicacién
practica de los mismos.

Manuel Granados/
Tomas Diez *

[ Ra-Ma | [ NIVEL «l» |

TELEMATICA

LA BUSQUEDA
EN EL CONTEXTO
TELEMATICO

MCHEL BARES

LA BUSQUEDA DOCUMENTAL
EN EL CONTEXTO TELEMATICO

337 pags. 3.180 ptas.

La telemaética es la ciencia
que estudia la aplicacién de
la informética a la comuni-
cacion. Este texto profundi-
za en estos conceptos, ini-
ciando su exposicion en la
diferenciacion entre infor-
macién y comunicacion a ni-
vel tedrico y avanzando pos-
teriormente en el estudio de
las redes de comunicacién y
su utilizacion informatica. El
libro estd dirigido funda-
mentalmente a profesiona-
les de la documentacion y a
quienes habitualmente ma-
nejan bases de datos.

Michel Bares " n

[Diaz de S.| | NIVEL «C» |
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En el numero anterior os
ofreciamos un breve andlisis sobre
el nacimiento y evolucion de las
maquinas recreativas. Hoy
continuamos nuestro estudio en el
mismo punto donde lo dejamos,
revisando algunos de los mas
significativos programas del
género. Como podréis comprobar
estos siguen la linea marcada por
sus predecesores, realizando sélo
cambios superficiales.

LA MUEVE
AGEN
iz LR
NELA [DEA

[RCE TR

SIMEGE(

. —

«Enduro Racer» conservaba toda la
adiccion de la maquina.

T 1 1B
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«Out Run» pese a los pronoésticos

«Dragon'’s Lair lI» exigia al jugador )
no alcanzé un gran nivel.

una demostracion de habilidad.

«Arkanoid» desde su salida provo-
¢6 la aparicién de dentos de clones.

Conversiones ae I

I—J

| siguiente gran éxito
/J viene nuevamente de la
_ |/ mano de Elite, compa-
fila pionera en el mundo de las
licencias, con su «Ghost’n go-
blins». Bajo su nueva imagen de
caballero medieval de brillante
armadura, el juego no hace mas
que insistir en los que ya se ha-
bian convertido en los moldes
clasicos de este tipo de juegos,
cambiando-los guerrilleros por
zombies y los campos de bata-
lla por cementerios. Aqui apa-
rece un nuevo elemento que
pronto se convertiria en obliga-
do: la princesa (o tal vez debe-
riamos decir la excusa), esa be-
lla y fragil criatura que, secues-
trada por el malvado de turno,
espera impaciente que el héroe
la rescate. Graficos y movimien-
tos correctos sin entusiasmar y
un largo camino por recorrer
son los ingredientes de un jue-
go de elevada dificultad que al-
canzo un gran éxito en su mo-
mento.
Sin embargo, tal vez la con-

version por excelencia sea
«Gauntlet». Versionada por
U.S. Gold sobre la mdquina ori-
ginal de Atari, «Gauntlet» ha si-
do uno de los pocos juegos de la
historia que han creado escuela
dando pie a sucesivas imitacio-
nes que han intentado acercar-
se a su espiritu. «Gauntlet» es
por antonomasia el juego de la-
berintos con perspectiva verti-
cal, de hechizos y tesoros, de
magia y brujeria. Aunque la ma-
quina original admita hasta cua-
tro jugadores participando si-
multdneamente, la conversion
solo permite a dos, previamen-
te escogidos entre los cuatro po-
sibles protagonistas, que simbo-
lizan, en cierto modo, las mas
diversas facetas humanas: gue-
rrero, valkyria, elfo y mago. Sin
embargo, es ya de dominio pu-
blico yue los graficos no estuvie-
ron en absoluto a la altura de las
circunstancias y que solo la in-
creible adiccion derivada del de-
sarrollo pudo justificar semejan-
te éxito de ventas.



Es en esta misma época don-
de U.S. Gold, insistiendo en el
recién inventado argumento
«chico solitario se enfrenta a
cientos de enemigos para resca-
tar a chica», lanza al mercado
una de sus ahora ya habituales
bazofias. Estamos hablando de
«Kung-fu master», juego en el
que se introducen difusos com-
ponentes de artes marciales. Ma-
gic Team produce un juego que
pasd practicamente desapercibi-
do, «Crazy Pingoin», basado en
esa famosa maquina en la que
un pingiiino recorria la pantalla
lanzando bloques de hielo con-
tra sus enemigos. Mastertronic
crea otro juego casi desconoci-
do pero muy original, «Loco-
motiony, basado en una maqui-
na con un elevado componente
de estrategia en la que debfamos
colocar adecuadamente las vias
para evitar que un tren descarri-
lara.

En cierto modo «Dragon’s
Lair», de Software Projects, es
uno de los pocos juegos de este

género que consigue romper
moldes. Se adopta el sistema
multicarga para dividir el juego
en varias fases conteniendo dis-
tintas pruebas de habilidad en
las que la accion ocupa toda la
pantalla y los graficos son nota-
blemente mds grandes que lo ha-
bitual. La dificultad del progra-
ma es casi demencial, pues es ne-
cesario encontrar el momento
justo para pulsar la tecla apro-
piada en el lugar apropiado, pe-
ro la gran variedad de situacio-
nes v la calidad intrinseca del
juego lo convierte en un cldsico
en el arte de rescatar princesas.

' [J lite vuelve a la carga con

[—/ «Paperboy», un origi-
2] nal programa en el que
encarnamos a un repartidor de
periddicos que, montado en su
bicicleta, debe repartir las sus-
cripciones a la vez que evita los
diversos peligros de las calles.
«1942», con su flamente avidn
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«Pac-mania» respetaba la tridimen-
sionalidad de la maquina.

PLAYER
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«Tiger Road» mezclaba un humani-
tario argumento con la violencia.

americano de la Segunda Gue-
rra Mundial exterminando ene-
migos sobre el océano, inaugu-
ra una nueva saga cuyos imita-
dores han llegado hasta la actua-
lidad. Nos encontramos otra vez
ante un juego en el que, pese a
descuidarse los gréficos, el éxi-
to estd asegurado debido a la fa-
ma del original y la gran adic-
cién que proporciona.

cean intenta resca-
tar el mito de la chi-

g cay el gorila y lan-
za su «Donkey Kong» en la li-
nea mas cldsica intentando
atraer a los mas nostalgicos, pe-
ro la escasa calidad de la conver-
sién lo echa todo a perder. Por
su parte U.S. Gold no tarda mu-
cho en realizar el primer clon del
«1942» y lo hace.con «Xeviousy
un arcade de gréaficos mucho
més detallados que no hace mds
que trasladar la accién a escena-
rios mucho mds futuristas respe-
tando sin embargo todos los de-
mds componentes. En cuanto al
siempre lucrativo mundo de las
artes marciales el siguiente titu-
lo a destacar es «Shao Lins’s
road», de Konami, juego en el
que se acentiia ain mas el com-
ponente arcade y se ofrece una
mayor variedad de técnicas y es-
cenarios. La segunda parte del
ya mitico «Dragon’s Lair» no se
hace esperar de la mano de la
misma compafiia que realizé la
primera. Con una estructura
bastante similar se incluyen nue-
ve pruebas distintas cada una de
las cuales es un derroche de ori-
ginalidad y detalles, reduciéndo-
se un poco el nivel de dificultad
pero manteniéndose los excelen-
tes graficos y toda la adiccion de
su predecesor.

Sin embargo el juego que ha
conseguido por méritos propios
convertirse en el ejemplo obliga-
do al hablar de adiccion es el ya
legendario «Arkanoid» de Ima-

«Operation Wolf» ha sido califica-
da como una gran conversién,

" BHOSTAGE
X 1

«Victory Road» no aporté ninguna
novedad.

gine. Se rescata una de las ideas
mds clasicas del género, el ya ca-
si olvidado arte de demoler la-
drillos, pero se incluyen detalles
nuevos en forma de cdpsulas
que caen de los ladrillos destrui-
dos. A lo largo de 32 pantallas
llenas de nuevas formas y colo-
res manejaremos una alocada
raqueta siempre en busca de la
imprevisible pelotita con un cu-
rioso objetivo, demoler todas las
paredes que nos separan del
gran gigante que engullé nues-
tra nave espacial. Un programa
de sorprendente sencillez que no
solo se ha convertido en uno de
los mayores éxitos de todos los
tiempos, sino que ha dejado tras
de si una larga serie de imitado-
res.

Con «Némesis» Konami rea-
liza un salto atras en el tiempo
para volver a los esquemas mas

® Las
mejoras
técnicas,
introducidas
en las
conversiones,
han caminado
de forma
paralela a la
falta de
originalidad
de las ideas.
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«Afterburner» consiguié desarrollar
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«Guerrilla War» no desperté gran-
des pasiones, por su monotonia.

clasicos y dar vida a una exce-
lente odisea espacial en la que,
COmMO OCUITITA €N NUMErosos
programas posteriores, es posi-
ble recoger objetos abandona-
dos por los enemigos destruidos
que proporcionaran poderes es-
peciales a nuestra nave. Con
«Enduro racer» Activision rea-
liza una de las aproximaciones
mas reales al proyecto original,
en este caso una maquina de Se-
ga, y lo hace cuidando al mdxi-
mo todos los aspectos que deben
dar vida a un juego de calidad:
gréficos detallados y movimien-
tos sorprendentemente realistas.

Las ideas comienzan
a escasear

«Mag Max», de Imagine, es
una conversion bastante rutina-
ria en la que el mayor atractivo
del argumento es poder reforzar
el poder de nuestro robot aco-
plandole piezas que irdn apare-
ciendo a lo largo del dificil ca-
mino. «Slap fight», de ]a misma
compailia, es un producto que
combina sabiamente las técnicas
del «1942» con la posibilidad de
incorporar diversas ayudas a
nuestra nave como ocurria en
«Némesis». En favor del pro-
grama hemos de decir que los
graficos de naves y decorados
superan con creces a los de los
programas en los que se basa,
con lo que la falta de originali-
dad puede quedar compensada
ante la gran calidad intrinseca
del juego. También de Imagine
es «Athenay, uno de los prime-
ros programas de la historia del
software en el que controlamos
a una protagonista femenina. Se
escapa un poco de la rutina de
los arcades cldsicos y se incluye
un gran mapeado dividido en
varias fases en el que no basta
con ser habil en el manejo de las
armas sino que hay que desarro-
llar todo nuestro sentido de la
orientacion.

MICROMANIA 11
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HISTORIA Y CRITICA
DE LA INFORMATICA

250 pégs. 1.060 ptas.

Un punto de vista com-
pletamente innovador es el
que se ha utilizado para rea-
lizar esta curiosa obra. Lejos
de profundizar en los cono-
cimientos técnicos que nor-
malmente acompanian a los
textos de informatica, su
autor ha profundizado en el
estudio de lo que ha deno-
minado «cultura informati-
ca». Los origenes de la infor-
maética, su adaptacion a la
cultura actual y su integra-
cién en la sociedad son al-
gunos de los puntos que se
tocan en este ameno libro,
dirigido mas bien a quienes
tengan‘inquietudes histori-
cas, que a los informéticos
en sli.

Philippe Breton P
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423 pags. 2.438 ptas.

Dentro de la coleccién
«Guias de software», Anaya
acaba de publicar un nuevo
manual sobre uno de los
procesadores de textos con
mas posibilidades comercia-
lizados hasta el momento. El
texto puede aplicarse hasta
en la versién mas actualiza-
da del programala 4.2. y en
él se van repasando todos
los comandos disponibles
para obtener mayores resul-
tados.

Presentados de forma
amena, sustituyendo en
cierta forma los arduos ma-
nuales, el libro nos permiti-
rd sacar el maximo rendi.
miento de este potente pro-
cesador.,

Jordan Gold o
| Anaya || NIVEL «i» |
12 MICROMANIA

LA
S
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«Metrocross», de U.S. Gold,
es uno de los juegos mds sim-
ples, pero a la vez mds diverti-
dos, pues nuestro objetivo se li-
mita a completar diversos reco-
rridos en una loca carrera sobre
patines y contra el tiempo. Por
su parte, Elite lanza «Duet», la
segunda parte del famoso
«Commando», pero por desgra-
cia recae en todos los errores que
cometid con el original. Se inclu-
ye la posibilidad de que dos ju-
gadores participen simultdnea-
mente y se utiliza un desarrollo
muy en la linea de los juegos ti-
po «Gauntlet», pero los perso-
najes son pequefios y poco de-
tallados y los escenarios se en-
cuentran realizados con un irri-
tante esquematismo. U.S. Gold
eleva bastante el nivel de calidad
de sus tltimas producciones con
su «Indiana Jones», basado en
la méquina de Atari que a su vez
se inspird en una conocida peli-

cula de aventuras.

muy originales pruebas fisicas.

U.S. Gold vuelve a la carga y
esta vez se supera con creces
produciendo algunos de los me-
jores clasicos del género. En
«T20 gradosy la dificultad y la
diversion radican en el manejo
de un personaje montado en

monopatin.

«Gauntlet 2» no hace mds que
incluir més de cien nuevos nive-
les que, en realidad, siguen exac-
tamente la misma linea trazada

ctivision produce dos
nuevas conversiones
basadas en maquinas
de gran éxito. En «Wonder
boy» controlamos a un peque-
fio nativo que desafiard todos
los peligros de la selva para reu-
nirse con su amada, mientras
que en «Gauntlet» los protago-
nistas son un conocido grupo de
superhéroes con diferentes po-
deres y caracteristicas. Con su
«Combat school» Ocean no ha-
ce mds que volver la vista atras
a los mds cldsicos juegos de
olimpiadas, pero lo hace trasla-
dando la accién a un centro de
instruccion militar en el que los
aspirantes se someten a varias y

en la primera parte.

En «Out run» nos colocamos
al volante de un flamante Ferra-
ri para, en compaiiia de nuestra
chica, recorrer carreteras plaga-
das de peligros. Sin embargo, el
programa se encuentra lejos de
ser un simulador, pues se redu-
ce al minimo el nimero de con-
troles para incrementar el com-
ponente de habilidad.

ontinuando con los ar-
i cades motorizados de-
] bemos mencionar aun-
que sea de pasada el «Super
cyclen de Epyx y el «Super
sprint» de Electric Dreams, jue-
gos de calidad media bastante
deficiente. Muy superior es el
«Super hang-on» de Activision,
cuyo unico punto débil es el sor-
prendente parecido con otro
programa de la misma casa, el
excelente «Enduro racery.

«Rygar», de U.S. Gold, se en-
cuentra muy en la linea de
«Athena» pero posee unos gra-
ficos diminutos e infantiles,
«Gryzory», de Ocean, eleva no-
tablemente el liston de la calidad
y lo hace introduciendo un nue-
vo objetivo, pues ahora nuestro
forzudo protagonista no desea
rescatar a su chica sino que as-
pira a un fin mucho més impor-
tante, salvar a la humanidad de
una invasion alienigena. «Flying
shark», de Firebird, tiene todo
lo que el «1942» debid tener en
su momento.

«Arkanoid 2» viene a demos-
trar que incluso los programas
en principio mas perfectos pue-

s [hunder lade. -}

GO0 Thon

A5G0 o

Ly s

«Thunder Blade» arrasé las pasadas
navidades.

den ser mejorados. Se conserva
toda la carga adictiva de origi-
nal, pero se mejoran los decora-
dos. Por su parte «Rolling thun-
der», de U.S. Gold, es uno de
los programas mas originales del
género, una apasionante histo-
ria de espionaje en la que con-
trolamos a un investigador con
licencia para matar.

En «Buggy boy» controlamos
un todo-terreno que se mueve
con dificultad por un recorrido
plagado de trampas y obstacu-
los. La segunda parte del «1942»
llega de la mano de Capcom y
se llama, como era de esperar,
«1943». Pocas, muy pocas cosas
pueden comentarse de este jue-
g0 que no hayan sido dichas con
anterioridad, siendo tal vez en
este momento donde los usua-
rios comienzan a tomar verda-
dera conciencia de la crisis de
originalidad que parece haberse
desatado en el mundo de las li-
cencias. «Typhoon», de Imagi-
ne, tampoco introduce mayor
novedad que la posibilidad de
controlar dos aparatos diferen-
tes, un caza-bombardero F-14 y
un helicoptero Gunship.

Los ultimos lanzamientos

«Operation wolf», de Ocean,
es para muchos la conversion
que mas se ha acercado al origi-
nal que la inspir6. A lo largo de
seis niveles que transcurren en
otros tantos escenarios la meca-
nica del juego permanece casi in-
variable, destruir un nimero
creciente de soldados, vehiculos

«Thyphoon» una vez mas probd
que las ideas escaseaban.

Conversiones de MAQUINAS RECREATIVAS (2)

y helicopteros para pasar a la si-
guiente fase.

Es una verdadera lastima que
un juego tan original como
«Psycho pigs UXB», producido
por U.S. Gold sobre la maqui-
na de Jaleco, contara con un
traslado a nuestros ordenadores
tan deficiente. Es cierto que se
conservé la velocidad y la sim-
patia del original, pero se des-
cuidaron los graficos de perso-
najes y decorados a-la vez que
se reducia demasiado el nivel de
dificultad.

«Guerrilla War», de Imagine,
es uno de los primeros juegos en
los que la falta de adiccion deja
de ser un detalle aislado para
convertirse en un hecho preocu-
pante. En «Tiger Road», de
Capcom, nos trasladamos de
nuevo a escenarios orientales
con un conmovedor argumento,
rescatar un grupo de nifios se-
cuestrados por el malvado de
turno para convertirlos en sus
esclavos. En «SDI», de Activi-
sion, se lleva al ordenador un te-
ma de tan rabiosa actualidad co-
mo la «iniciativa de defensa es-
tratégicay», mas conocida como
«guerra de las galaxias».

0s son las estrellas de
las pasadas navida-
des en el campo de
las conversiones, y ambas alcan-
zan por suerte el gran nivel de
calidad que todos esperdbamos
de ellas. «Thunder Blade» de
U.S. Gold y «After burner» de
Activision nos ponen respectiva-
mente a los mandos de un heli-
coptero y de un F-14, pero en
ambos casos disponemos de ex-
celentes y grandes graficos, ra-
pidos movimientos y gran can-
tidad de fases diferentes a car-
gar desde el cassette.

Con «Pacmania» Grandslam
revoluciona el siempre de moda
mundo de los comecocos (recor-
dad el «Mad Mix Game» de To-
po) introduciendo un compo-
nente hasta ahora desconocido,
las tres dimensiones. En «Alien
syndrome» nos encontraremos
ante los alienigenas mas repug-
nantes que hayan pasado por
nuestras pantallas, ocultando en
cierto modo los argumentos mas
cldsicos con la aparicion de gi-
gantescas criaturas contra las
cuales debemos seguir estrate-
gias muy complejas. Con sus
dos 1ltimos titulos Imagine de-
muestra definitivamente que ha-
ce mucho tiempo que dej6 de
hacer honor a su nombre. «Dra-
gon ninja» y «Victory road» no
dejan de ser, respectivamente,
los clasicos arcades de artes mar-
ciales y odiseas militares con le-
ves retoques en los graficos y el
desarrollo para que no parezcan
copias tan exactas de programas
producidos anteriormente. M

Pedro J. Rodriguez Larranaga



1
T

PRINCES,

TUTOR

100

L.

z
O

€ LOS HEROS

L
QUINTANA

Lol

J_ALVAREZ MENDIZABAL

L]

[

[

-COGONTT

Jodon

C/ ALVAREZ MENDIZ
28008 - MADRID
METRO: ARGUELLES

>

BAL, 54

TEL. (91) 248 54 81
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ABRIMOS AGOSTO

SPECTRUM AMSTRAD MATERIAL AMSTRAD JOYSTICKS EANIGA S e

PAK ERBE 88 3D GAME MAKER ... 1.200 |[CABLE CASETE 6128 ....... RAMEOQ 11l . 6.400 |QUICK SHOT I .... . 1.500 | WARLOCK'S QUEST ..
AFTER WAR 4 SOCCER SIMULATOR (CABLE 2 JOYSTICK (CPC]“‘ SUL';?B\IV(.)NDEg o . ﬁ.g sluch SHOT i+ 5 ;g
AUEN SYNDROME . 75 |5 ANIVERSARIO ... CAILE PROLONGADOR 461 et W : o (O o 20
ATTER NI o THUNDERBLADE . - 6400 [TELEMACH SIMPL . 7.600
SAB SPITTING IMAGES THE NINJA ... 300 | TELEMACH DOBLE 13.000
ASTRONOMIA 1.800 S0LO (GUNSTICK) . el COMMODORE 64-128 WOMND J0CCER . 300 | JOVSTICK PC+TARJETA.... - 61000

MULTIFACE THREE .

SOOTLAND (GUNSTICK] .

ASTRONOMIA: CIELO 995 AR G.P. JAASTER : 1
ASTRONOMIA-TIERRA 5 ASPAL Sib PC 1512-1640 _ I —
e ; : ASTRONOMIA S205TH MONITOR COLOE - 14900
BESTIAL WARRIORS ... 75 ; BLASTEROIDS ARCHIPIELAGOS . el 1o
BESTIAL WARRIORS (GUNSTIK) .. 1200 |50ADiA DEL CRIMEN 7 BARBARIAN (PSY ASPAR G.P. MAST! O Ly i 104308
BUTCHER HILL 75 | ALIEN SYNDROME . 3 CHI % 2000 ... ARMY MOVES . 53000 |1045TFM+MON, COLOR ., 159,000
BLASTEROIDS 75 |BESTIAL WARRIOR . ; COLOLOSSUS CHESS 4 ACTION SERYIC! UNIDAD DISCO EXTERNA 3.5, 26900 |MEGA STFM 2 . 206,000
BARBARIAN Il 75 | BLASTEROIDS . 1250 | THE TRAIN . CLASSIC ARCADIA AFRICAN RAIDER UNIDAD INTERNA 3.5 A2000 20000 |MEGA STEM 4 285,000
8IG BOX ... 1.950 1BARBARIAN Il L DRAGON NINJA 200 | ASTERIX ...... MEMORIA INTERNA 500 Kb 29.900 [MONITOR F. BLANCO . 27.000
BARBARIAN (PSYGNOSIS) 875 |COLOSSUS CHESS 4 400 [TUAREG DOUBLE DRAGON 875 |ASTRONOMIA DIG! VIEW GOLD ...... 31000 |MONITOR COLOR ... 54,000
BATMAN 2 ... 75 |COMMANDO TRACER b TOTAL ECLIPSE EL PAQUETAZO 650 |BATTLE CHESS . GEN LOCK «MINIGENs 38,500 |IMPRESORA MATRICIAL 40.000
CIRCUS GAME 1200 [CIRCUS GAME 250 | TECHNOCOP .. FORGOTTEN WORLDS 875 |BATTLEHAWKS 1942 MODEM 1.200 BPC.PARROT 25.000 |IMPRESORA LASER .. 240.000
CRAZY CAR 380 |DRAGON NINJA 500 |TIGER ROAD 200 | BARBARIAN ...... TABLETA EASYL AS00 .. §7.000 (DISCO DURO 30 ME ... 89.900
CLASSIC ARCADIA . 75 | DOUBLE DRAGON . 950 |TYPHOON . HATI 875 [BILLAR SIMULATOR TABLETA EASYL A2000 #4.000 |UNIDAD EXTERNA 3.5 24.000
COLOSUSS CHESS 4 100 900 | TRIPLE COMMANDO 155, 875 | CHESSMASTER 2000 ALMOHADILLA RATON 400 [ MODEM ST + PROGRAMA 39.000
DRAGON NINJA .. 1.200 50 |TRIVIAL PURSUIT 200 |CLASICOS 1 ZOCALO 73 WD-CAR .. 565 RATON ST ..oooevrcerre . 6,500
875 500 |ULISES CLASICOS 2 CONECTOR M 23 PINES .. 565 |MULTIFACE ST (BACK-UP) 12.000
DOURLE R on 2.250 |VIGILANTE METROPOLIS CONFLICT IN VIETNAM EUROCONECTOR -200 [ ALMOHADILLA RATON - 1.400
DYNAMIC DOU . 75 1500 |VINDICATOR NAVY MOVE CRUSADE IN EUROPE ANTI STATIC STRIP AD0 | MANUAL DE BASIC . 3,000
ENCHANTE 75 ¥ % Y ¢ 10 DISCOS 3.5"DC.DD 500 |CABLE EUROCONECTOR . 3.900
1500 |WANDERER OUT RUN EUR 200 | DEFENDER OF THE CRO <
ELIMINATOR 875 NCIA PARA 200 | DESICION IN DESERT ARCHIVADOR 3.57 50 U . 800 | CABLE JOYSTICK ..... 1.400
£L FAQUETAZO 1650 [NAYY MOVES 1750 |WEC LEMANS OO7 LICENCIA ; [ . Tt S e o)
AGUERO 1200 |OPERA STORIS 1 2450 |XENON ... PAK VITAMINA 350 |E. BUTRAGUENO A PEOGRAMMER GUIDE - e i
E: BUTRAGUEN 1200 |PAK VITAMINA 2250 |XYBOTS POWER PLAY . 875 | EMMANUELLE .... e el P -
EQUIFD. A (GLUN a0 |PACLAND . 2250 |ZIP) ZAPE ... PACLAND ... 875 |F19 STEAL TH FIFGTER AMICA DOS BXPRESS 950 | ART DIRECTOR 16800
FORGOTIEN WoRlos « 875 | RENEGADE I 1900 |4x4 ROAD RACING PRO 8MX SIMULATOR 1200 |F-16 COMBAT FILOT INSIDE AMIGA GRAPHICS 500 | AVANCED ART STUDIO . 5,500
FISTSN THROTTLES 1200 | peny HEAT ... 1500 |4 SOCCER SIMULATOR PACMANIA ... 875 |FALCON . INSIDE THE AMIGA WITH ¢ 100 | BASE DE DATOS .. 13,000
GAME SUMMER ED 1200 {g ype 2250 |5.% ANIVERSARIO .. RENEGADE Il . 1.200 |FREEDOM SOFTWARE: CAD 30 2.0 (1040) 12:000
------ B75 | RESCATE ATLANTIDA .. 1750 RED HEAT 475 | FREDDY HARDEST ANIMATE 3D 000 | DEGAS ELITE ... 5.000
GEE BEE AIR RALLY 875 | RETORNO DEL JEDI 1.500 TRADDI S CO R-TYFE ... 875 | FLIGHT SIM. V.3 (CAST) ARCHITECT DESING . 5.000 |EZ TRACK (MUSICA) . 12.300
GUERRILLA WAR SUPERMAN il AMSTRA RUN THE GAUNTLET . 875 |GONZALEL ........... CELL ANIMATOR . 000 |FLASH (COMUNICACIONES) 8500
GARFIELD .. SCORE 3020 1.900 REAL GHOSTBUSTERS .. . 875 | GIGANTE (5 JUEGOS) DELUXE PAINT II PAL 500 | MICROSOFT WRIT ... 16.800
GUERRA VAJ SOLDIER OF 1750 |AFTER THE WAR 1950 |RALLY DRIVER . GAME OVER ...... ? DELUXE VIDEO PAL V12 1500 |MUSIC CONSTR. SET 7.800
GALUIPOL ... SPITTING IMAGES . 1900 | AFTER BURNER .. 1900 |ROBOCO GEOGRAFIA DE ESPANA DELUXE PHOTOLAB 500 |PAQUETE DE DESARR 25.000
GUADALCANAL STRIP POKER Il 1950 [ALEN SYNDROME . 1750 | RAMEO Il : GRAND: PRIX TENNIS . EXPRESS PAINT 000 | PUBLISHING PARTNER 29.000
HATE TIBURON ..... 1900 |ASPAR G.P. MASTER STORMLO! . 875 | GRAND MONSTER SLAM FUTURE DESIG 000 - 9.300
HEM |TOTALI (4 JUEGOS) 2250 [ASTRONOMIA ... SILKWORK 875 |HOSTAGES ............ ;";',%Ad DIE%GN % 15%
55, THE DEEPITHE MUNCHE! 2250 | BARBARIAN Il SUPER) 1.200 |INFORMATICA BASI N:USEC c%nm L300 | FERSONAL DEAW AXTE | o
ULISES 2250 |BESTIAL WARRIORS SOLDIER OF LIGHT . 875 | JUANA DE ARCO ... MUSIC CoNSTRUCT 500, FERSCHAL D1 £
WANDERER 3D .. 250 | BLASTEROIDS ..... 1950 |TIBURON .. 1.200 | MANHATTAN DEALERS MicRopon o 000, [EIMImANT oL ol
XENON 750 BARBARIAN (PSYGNOSIS 1750 | THE MUNCHER . B75 | MAY DAY SQUAD o 000 | SHUANTIM PR e
IPI ZAPE 750 |COLOSSUS CHESS 4 2400 |THE MUNSTERS 1200 |MILLENIUM 2.2 il el -SSR ol
{08 MCAMEDI 4 SOCCER SIMULATOR 2250 | CLASSIC ARCADIA .. 1950 |TIGER ROAD . B75 | MUTAN ZONE S0 70000, [ IREiceR 5!
: a75 |JOYSTICK KONIX +2+3 800 [DRAGON NINIA 1500 | TEST DRIVE . . B75 | OPERATION NEFTUNE perpeing 24000 |TRUE BASIC 900
METROPOLIS .. OYSTICK ZERO-ZERO 5243 E. BUTRAGUERO 500 | VIGILANTE . . OUT RUN .. SOUND 19,000 )
MOTOR BIKE MADNESS 875 EL PAQUETAZO 950 D 575 |ONE ON ONE Il TV SHow 14000 | AFTER BURNER ... 90
MEGACHESS . 75 FORGOTTEN WORLDS 900 | XENON PHANTIS ... ™ TEXT 14,000 | ALIENS SYNDROM 500
HAUTAN ZONE el MATERIAL SPECT GAME SUMMER ED 900 |xvBOTS PROHIBITION . THE DIR 10,000 | AFRICAN RAIDERS 850
MAD MIX GAME 875 GONZALEZ 900 |4 SOCCER SIMULATOR ; ROBOCOF .. JUEGOS: ACTION SERVICE 250
MATCH DAY 2., B75 | KEMPSTON MHT .. 2200 |HEM. ... 500 5.2 ANIVERSARIO 450 [ ROGER RABBIT ALIEN SYNDROME 500 | BARBARIAN 11 . L2500
MIKE GUNNER (GUNSTICK) 1200 | KEMPSTON K DANN! 1600 (155, 500 | RESET PARA POKEAR : AFRICAN RAIDER ; 990
MORTADELO Y FILEMON . 875 | MULTIOYSTICK ... 3.800 500 AFTER BURNER i 995
NAVY MOVES ... 875 | INTERFACE CENTRONICS +2 9.500 500 ACTION SERVICI . 95
MNETHERWORLD 875 | INTERFACE CENTRONICS 9.500 500 ADYANCED SKI S1 A 595
NIGHT RIDER 1.200 |RATON KEMPSTON . 12,000 200 - ;-r!jﬁ: gﬁlg HITS . -gg e T o '%
NIGER MANSELL 875 |CABLE CASETE 43 . 1.200 1250 | AFTER THE WAR BATTLE CHES S0, |CosMI Rk 2
NAPOLEON AT WAR (WARGAMES 2.600 |CABLE JOYSTICK +2+3 , 1,200 |OUT RUN EUROPA 250 | AFTER BURNER ' DAL SIMULATOR 290 [CUTODIAN, bt
2600 |GUN STICK ... 6900 |OUT RUN ...... 250 | ALIEN SYNDROME . L B75 K
OVERLORD [WARGAME) BATMAN ........ CAPITAN BLOO . 2.650
OTAN ALERTA . 650 |10 DISCOS 3 CF2 4850 |OPERA STORIS 1 450 | ASPAR G.P. MASTER . B75 s
BUBBLE BOBLLE CIRCUS GAWE ... . 2450
350 007 LICENCIA PARA MATAR 500 | BARBARIAN I .... . 875
OPERA STORIS COSMIC FIRATE COLOSSUS CHESS 2,200
OBLITERATOR ... l AMSTRAD PERICO DELGADO 500 | BESTIAL WARRIORS TEENAGER QUEEN CUSTODAM CHESSHASTER 2000 2500
QUT RUN (EUROPA) 0 | PAKCVITAMINA 230 TN Clir = CIRCUS GAME DOUBLE DRAGON 2500
PAC LAND |, 500 TRIVIAL PURSUIT SPERADO
007 LICENCIA PARA MATAR 1.200 DESPERADO ... . 2,250
PERICO DELGADO 1200 |PAKERBEBS ..... PICAPIEDRA 500 THREE STOGES DAILEY THOMSO 1995
i, 1aso |AFTER THE WAR POWER PLA 500 TEST DRIVE . DENARIS. e
PAK ZIGURAT . 1200 |AFTER BURNER , PACMANIA 500 U.M.S. (WARGAME) ENMANUELLE . . 2.850
375 |ALEN SYNDROME RENEGADE 500 ULISES ELIMINATOR . 1.995
PACLAND ASPAR G.P. MASTER RED HEAT ... 500 ! WARGAME CONST. SET . FREEDOM .. . 2850
POWER PLA 875 | ASTRONOMIA ... REAL GHOSTBUSTERS 500 | OPERA STORIS 1.350 GAME WINTER E L2250
PRO BAX SIM 200 | BARBARIAN Il .. ROBOCOP . 900 | PERICO DELGADO . HOSTAGES . 2.250
PACMANIA .. 875 | BESTIAL WARRIORS RAMBO Il . 500 | PACLAND 875 FREEDOM HEM. ..... L 1.995
PARIS-DAKAR 875 | BESTIAL W. (GUNSTICK) RESCATE ATLANTID 750 | PICAPIEDRA 75 F-18 INTERCEPTOR 155, 1.990
PINK PANTHER . B75 | BLASTEROIDS .....oco. RETORNO DEL JEDI 00 | PINK PANTHE 75 FERRARI FORMULA 1 ... INTERNATIONAL FUTBOL 3995
RED HATE .... 875 | BARBARIAN (PSYGNOSIS) . RIYPE 900 | RESCATE ATLANTIO, 75 | JOYSTICK PC+TARIETA GAME WINTER EDITION JUANA DE ARCO 250
RENEGADE Ill 1200 | COLOSSUS CHESS STORMLORD 500 | ROBOCOP . 75 | JOY. ZERC-ZERO 1512-1640 HOSTAGES . i‘li?TGLE BOOK ... . ?»%
RESCATE ATLANTIDA 875 | CLASSIS ARCADIA . LT 75 [ ONgpEN S5rinsUAR FIECD PN Py al i
RUN THE GAUNTLET : o g ¥ :
INTERNATIONAL FOOTBALL 900 | MILLENIUM 2.2 990
REAL GHOSTBUSTERS SLCHANIED gl L el DCW 8256-8512 JUANA DE ARCO 250 | MANHATTAN DEALERS 700
RETORNO DEL JEDI . 4 Ty E MAY DAY SQUAD 450
R TYPE 900 | THUNDERBLADE 995 | MAYY MOVES . 500
RAMEO Il : 500 250 : 990
ROBOCOP 875 | FISTS THROTTLES ... 250 3.000 X ‘995
200 500
STORMLORD . GAME SUMMER ED i 200 ! 995
STALINGRAD (WARGAME) 2100 | XENON 800 . -%
%TE':R‘SF‘E&W TIME SCANNER . 1900 | 5.2 ANIVERSARID .....ccccesmerssmesssnesssecesss 1 g TION WOL 1995 990
SILKWORK TIGER ROAD/1943 .. 2250 | DISCOS: 390 | OPERATION NEFTUNE 1995 950
TRIVIAL PURSUIT 2750 | AFTER THE WAR ... 200 | PURPLE SATURN DAY . .. 1.995 5 990
SOLO (GUNSTICK) ULISES 1.900 | ASPAR G.P. MASTER .. a0 | POWER PLAY 1990 | RIYPE 1950
S.D.l. VIGILANTE ... 1.900 | BESTIAL WARRIORS 500 | PACMANIA . 1.990 | ROAD BLASTER ... 995
SCORE 3020 ... pisd VINDICATOR'S 1900 | NAVY MOVES ... 500 950 | RETORNO DEL JEDI 595
SPITTING IMAGES MORTADELO Y FILEMON . WANDERER 30 . 1.900 | RESCATE ATLANTIDA . MATCH DAY 2 500 995 | REAL GHOSTBUSTER 950
SKATEBALL ... 875 | MIKE GUNNER (GUN STICK) . 1.750 SPACE COMBAT . 800 1.990 | STARGLIDER Il .. 500
SPACE RACER 875 | NAVY MOVES 1.900 STRIP POKER ... 3800 }g,?g SKWEEK . . ?-420'55
SOOTLAND (GUNSTICK) 1.200 | OPERA STORIS 1.750 SIR LANCELOT 3.800 1995 450
STRIP POKER Il .. 500 3.800 o= .
[TOTALI {4 JUEGOS) . 500 3.500 ? ¥
T UNGHER SES T30 |ROGER RABIT 3150 |S.D.I.
TIME SCANNER MATERIAL AMSTRA JOYSTICK + INTERFACE 5.500 Faon [DENINDR e 4]
THE DEEP .. RATON XBlwrstOnt el 1990 | TECHNOCOP .. /250
PAIATA, s ; 0.1, 1990 | TIME SCANNER 990
U. DiSCO 3.5 EXT. CPC & - 27.000 SORCERY ....c..... 1.950 |TIGER ROAD ... 995
U. DISCO 3.5 5.000 JOYSTICKS SOLDIER OF LIGHT .. 2500 | TEENAGE QUEEN 250
TIGER ROAD }g gﬁg glzgf'éé"bn ‘-gg STRIP POKER I ... 2.250 | TRIAD (3 JUEGOS) 800
25" N SUMMER OLYMFIAD 2.250 | THE MUNSTERS 2.450
I:#:':Eﬁ)m : ARCHIVADOR 5.25” 100U 2,800 CHEETAH CHALLENGER 1000 | SPEED BALL .. 1990 | TEST DRIVE . 500
ULSE > RENEGADE Il ARCHIVADOR 3" 50 U ... 2.800 éﬂnggﬂ 25+ > 1-3 STARGLIDER i 4900 | THE DEEP ... 995
g RED HEAT .... TAPA TECLADO 1512-1640 2500 Pt mm ‘nos 3500 | SIDEWINDER . .. 1.900 | VINDICATOR'S 995
by REAL GHOTBUSTERS .. ALMOHADILLA RATON 1.400 800 [ TiGER ROAD .. 1995 | VICTORY R 995
VIDICATOR 875 | p1vee 500 EXECUTIVE PC 1512-1640 4000 | TEENAGE QUEEN 1.995 | VAMPIRE EMPIRE 500
WANDERER 30 (CON GAFAS) 75 | RESCATE ATUANTIDA . 000 KONIX 4243 2809 | urso cur 1590 | WICKED ..... 990
WEC LEMANS ....c..vce : RUN THE GAUNTLET 500 T 2800 | TIME SCANNER 1990 | WANDERER 30 590
XENON RETORNO DEL JEDI 800 GUNSTICK+ JUEGOS 6900 | THE MUNSTERS 2450 | WARLOCK QUEST 595
XYBOTS RALLY DRIVER 500 AB! ¥ - 'E.SW THUNDERBLADE 1.995 R GAMES .. 500
YANKEE (WARGAMES) ... ROBOCOP 200 NAVIGATOR 3500 }E&H:‘%EO\' ;m \:HEIE TIME S. STEEL .. m
ZULU WAR (WARGAMES) RAMEO 1l .. B50 QUICK SHO 1100 | ViNDICATOR'S 1995 | ZANY GOLF 500
1P ZAPE oo STORM LORD 400 : i

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

| NOMBRE TITULOS PRECIO ]

: o 1 {520 ST + HON. COLOR = 114900

' B § 520 ST + IMPRESORA = 119.000

B PROVINCIA __ LOCALIDAD :

- e 3 ]1040ST + M. MONOCROMO = 129500
i MODELO ORDENADOR Gastos de envio 200 B

. . FORMA DE PAGO:  CJTALON  CICONTRA REEMBOLSO TOTAL § | 1040 5T + M. COLOR = 15.000



ACTUALIDAD

«MICHEL MASTER>»

Lo mejor de entre lo mejor

ue juegos de futbol ha

habido muchos, y algu-

nos de ellos realmente
buends y completos, es algo
que todos sabemos, como
también lo sabia Dinamic cuan-
do decidié poner manos a la
obra en la creacién de «Michel
Master».

Como intentar realizar algo
original era algo practicamen-
te imposible, se optd tal vez por
adoptar la postura mas ldgica:
analizar con detenimiento to-
dos y cada uno de los juegos
de futbol realizados con ante-
rioridad para intentar aprove-
char cuanto de bueno hubiese
en ellos y subsanar, o por lo
menos no cometer, los mismos
errores que se observasen.

PLAYER 2 ELIGE PAI:

El resultado definitivo es un
juego dividido en dos partes,
cada una de ellas con una es-
tructura y desarrollo completa-
mente diferente. La primera de
ellas consiste en una serie de
pruebas de habilidad o «supers-
kills», como control de baldn,
pases largos o remates a puer-
ta, en las que entre otras cosas,
tendremos oportunidad de ad-
quirir el suficiente grado de do-
minio del juego como para
enfrentarnos con la segunda
parte, donde nos encontrare-

SE BUSCAN
JUGONES PROFESIONALES

S PASAS GRAN PARTE DE TU TIEMPO PEGADO A LA PANTA-
LLA DEL ORDENADOR Y TE CREES CAPAZ DE REALIZAR CUAL-

QUIERA DE LAS SIGUIENTES “HAZANAS

* HACER CARGADORES  + SOLUCIONAR JUEGOS
+ DIBUJAR MAPAS + REDACTAR ARTICULOS

ESCRIBENOS A MICROMANIA-HOBBY PRESS. § A
CTRA. DE IRUN. KM 12.400 - 28049 MADRID

iTE RECOMPENSAREMOS!

El punto de vista elegido es el
aéreo.

El juego esta dividido en dos par-
tes.

mos inmersos en un auténtico
campeonato de Europa en el
que participaran ocho de las
mejores selecciones nacionales
europeas, entre ellas por su-
puesto, la espafiola.

El punto de vista elegido pa-
ra la realizacién del juego es
aéreo, es decir, que siempre
tendremos una panordmica del
campo visto desde arriba, si
bien la porcién de terreno que
podremos observar en pantalla
dependerd directamente del
evento en queestemos partici-
pando.

Como detalles relevantes
acerca del juego cabe destacar
el hecho de que se hayan intro-
ducido los nombres de los ju-
gadores de las diferentes
selecciones, y cada vez que uno
de ellos toma control del esfé-
rico se nos muestre en el mar-
cador su nombre. Otro factor
que dice mucho acerca del cui-
dado puesto en el perfecciona-
miento del juego es el hecho
de que para intentar plasmar
en pantalla con el maximo de
realismo los movimientos de los
jugadores en el campo, se ha-
yan estudiado detenidamente
videos de partidos de futbol
reales, ralentizando la imagen
una y mil veces hasta obtener
los resultados apetecidos.
== QCuatro palabras com-
parten criterio.

En cualquier caso, tendre-
mos que esperar aun hasta fi-
nales de Septiembre para
poder tener el juego completo
en nuestras manos, si bien es-
tas pantallas cedidas por la
compaiifa espafiola y que per-
tenecen a la versién Amstrad,
pueden daros una idea mas
que aproximada del aspecto
definitivo que tendra el pro-
grama. ;Prometedoras, ver-
dad? ®

DINAMIC juega

esde hacia ya algunos meses por el mun-

dillo del software circulaba insistente-

mente un rumor que apuntaba la posi-
bilidad de que Dinamic hubiese fichado a una
importante figura del mundo del deporte para
realizar un nuevo simulador deportivo. Sin em-
bargo, sus principales responsables se resistian
firmemente a realizar ningin comentario sobre
el particular, ya fuese para confirmar o desmen-
tir la noticia, lo cual en definitiva no hizo sino
contribuir a que los rumores se propagaran aun
con mas fuerza e insistencia. Muchos fueron los
nombres que se barajaron, Ballesteros, Sdnchez
Vicario, Pérez Sala... pero mientras tanto , y
dentro del mas absoluto secreto, en Dinamic iba
tomando forma el «Proyecto K», una autentica
bomba cuya existencia e identidad conocian tan
solo unos pocos elegidos.

Michel
converso con
nosotros
algunos
minutos.

Por fin, y cuando todo parecia haber queda-
do en el olvido, una oportuna llamada de Luis
Pérez, Director de marketing de Dinamic, vino
a poner luz en lo que ya era sélo oscuridad...
no podiamos dar crédito a lo que oiamos: aca-
babamos de ser invitados en exclusiva a descu-
brir por nosotros mismos cual era el nombre y
el rostro que se escondian bajo aquel ya intri-
gante «Proyecto K». Durante los dias preceden-
tes a la esperada entrevista, la redaccion fue por
decirlo de alguna manera una especie de peque-
flo casino en el que todos barajabamos nuestras
apuestas acerca de quién seria el misterioso Mis-
ter K. De nuevo, la lista de nombres que sona-
ron con fuerza fue tan larga como inexacta,
como dias después comprobamos in situ...

Era Jueves, 8 de Junio para mds sefias, y en
la sede de la compaiiia espafiola se respiraba un
tenso ambiente mezcla de nerviosismo y una ape-
nas contenida emocion; no en vano, la inmensa
mayoria del equipo de Dinamic era tan desco-
nocedora como nosotros de la sorpresa que nos
esperaba tras la puerta que con una mirada en
cierto modo maliciosa, abria ante nosotros Luis
Pérez, que de nuevo se convertia en nuestro guia
a través de esta tortuosa historia.

Lentamente y uno tras uno fuimos cruzando
la puerta que en ese momento se convertia en
el ultimo obstaculo que nos separaba de la tan
ansiada respuesta a meses y meses de interrogan-
tes... ¢ Como explicarlo?;Cémo intentar descri-
bir tanto asombro, tanto desconcierto?

iMichel!, ;como era posible que nadie, abso-
lutamente nadie se hubiera acercado ni tan si-
quiera de lejos a la verdadera identidad del
ultra-secreto «Proyecto K?. Y sin embargo asi
era, antes de que tuvieramos tiempo tan siquie-
ra de salir de nuestra sorpresa, Miguel Gonza-
lez Martin, Michel, estaba estrechando nuestras
manos, que instantes después se llenaban con
carpetas, notas de prensa y diapositivas sobre
la nueva bomba del software espafiol: «Michel
Master».

Ya con un ambiente mas distendido, tanto Mi-
chel como Luis Pérez —asi como Victor Ruiz,
Director de desarrollo de Dinamic, que también
tomo activa parte en el acto— nos fueron des-
granando los mds importantes detalles acerca de
cémo se fragud «Michel Master», de los cuales
tal vez el que mas poderosamente llame la aten-
cion sea el hecho de que el acuerdo entre Michel
y Dinamic lleve fecha del 1 de Julio de 1988, es
decir que la compaiiia espafiola ha logrado man-
tener durante casi un afio en el mas estricto de
los secretos —incluso para la mayor parte de su
equipo— algo que de otra forma hubiera corri-
do como la polvora.

Y hablando de correr, lo que si os podemos
ya adelantar es que Dinamic no parece estar dis-
puesta a tomarse un respiro en esta auténtica ca-
rrera de fichajes que las compaiiias espafiolas
han emprendido, porque su nueva y al parecer
maés explosiva bomba tiene ya fecha de lanza-
miento —que no nombre, ya que de nuevo este
permanece en el mas absoluto de los secretos—:
la primavera del afio proximo. Prometemos
manteneros informados hasta entonces. ®

Michel, junto a
Victor Ruiz,
responsable del
\ juego.
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—¢Por qué nacid Screen 7?

—Bueno, no estabamos muy
satisfechos del rendimento de
Martech durante los ultimos seis
anos. El numero de titulos que
la compariia lanzo en ese tiem-
po fue muy bajo, demasiado co-
mo para intentar mantener su
popularidad dentro de un mer-
cado que avanzaba a ritmo ver-
tiginoso.

—Asi pues ;Martech ha desa-
parecido definitivamente?

—Efectivamente. Cuando de-
cidimos cambiar totalmente
nuestra estrategia de mercado,
pensamos que era absurdo con-
tinuar anclados en el pasado.
Necesitdbamos una imagen
fuerte y nueva, y eso era algo
que no podiamos lograr bajo el
nombre de Martech, porque la
compariia habia perdido defini-
tivamente toda su fuerza.

—;Qué ha ocurrido con los ti-
tulos que Martech lanzé7?;Os si-
guen perteneciendo?

—No, con Screen 7 queria-
mos empezar casi desde cero, asi
que decidimos vender los dere-
chos de todos nuestros anterio-
res trabajos. Alternative nos
compro prdacticamente la mayo-
ria de ellos, y seguramente los
reedite dentro de alguna serie
«budget»,

—;Cudntas personas traba-
jan actualmente dentro de
Screen 77

ELECTROSOFT

Servicio técnico de reparacién de
ordenadores AMSTRAD, COM-
MODORE, SPECTRUM. Precios
econdmicos.

OFERTA:

Fuentes de alimentacién para
Commodore y Membrana de te-
clado para Spectrum.

Tel. (16-20 h.): 93-386 31 32.
Apartado de correos 142. 0821.
Sta. Coloma Gramanet. Barcelona.

Una nueva compaiiia inglesa acaba
de asomarse al panorama

del software internacional.

Su nombre es Screen 7, y pese

a lo que podria suponerse, no son,
precisamente, unos recién llegados,
ya que hasta antes de emprender
este nuevo proyecto estuvieron

al frente de Martech,

una de las compariias mas veteranas
del mercado. Su director,

David Martin, estuvo recientemente
en Espafa, circunstancia

que aproveché para realizar

una visita relampago a nuestra
redaccion. En su transcurso, David
nos desvelo importantes detalles
acerca de sus proximos lanzamientos,
ademas de detallarnos algunas

de las lineas generales que Screen 7
seguira a corto plazo.

—En la actualidad dispone-
mos de un equipo de cuarenta
personas, entre programadores
y grafistas, que trabajan en la
mayoria de los sistemas, tanto
de 8 como de 16 bits.

—:En qué proyectos estdis
trabajando actualmente?

—Bien, en primer lugar esta-
mos centrados en tres titulos que
verdn la luz casi consecutiva-
mente a lo largo de este verano,
pero las previsiones a largo pla-
z0 de Screen 7 son de lanzar un
total de ocho titulos para antes
de estas proximas navidades.

—¢Nos puedes dar mds deta-
lles acerca de estos tres proyec-
tos inminentes?

—Como no. Empecemos por
el que aparecerd en primer lu-
gar, y tal vez el mds liamativo de
los tres; se trata de «Jaws», un
Jjuego basado en la pelicula de
mismo nombre (en nuestro pais
el film se llamo « Tiburdn»), que
creemos va a resultar franca-
mente impactante, porque re-
crea perfectamente toda la at-
mdsfera de tension de la pelicu-
la. Inmediatamente después se-
rd lanzado «Steigary», un cldsi-
co arcade multinivel bélico en el
que pilotaremos un helicptero,
con un desarrollo realmente ex-
citante. Por ultimo verd la luz
«Highsteel», un arcade auténti-
camente innovador y muy, muy
divertido, con un nivel de adic-
cion demencial.

—¢En qué versiones serdn pu-
blicados estos titulos?

—En cuanto se refiere a
«Jaws», «Steigar» y «High-
steel», serdn lanzados simultd-
neamente en sus versiones de 8
y 16 bits, pero probablemente
esto es algo que intentaremos
cambiar, tendiendo a comercia-
lizar primero las versiones de 16
bits, para mds tarde, y sdlo si es-
tas han logrado un buen nivel de
ventas, realizar las de 8 bits.

David Martin

}

alajar
conicengias
Mmuche

mas facil s,

David Martin, durante un viaje relampago a Espaia, visitd, junto con su so-
cio Jon Barry nuestra redaccion.

DRECIOE

—¢Quiere esto decir que
creéis que el mercado de 8 bits
tig}nde a desaparecer lentamen-
te!

—No exactamente. En reali-
dad nos gustaria dejar de traba-
Jar a corto plazo con los 8 bits,
pues cada dia nos resulta mds
complicado encontrar progra-
madores que quieran trabajar
con Spectrum o Amstrad, prdc-
ticamente la mayoria se estdn
volcando de lleno en trabajar
con Atari y Amiga. Sin embar-
g0 si algo estd muy claro es que
en la actualidad si se quiere es-
tar en primera plana dentro del
mercado del software resulta
imprescindible realizar las ver-
siones para las mdquinas de 8
bits.

— ¢ Pensdis seguir trabajando
con licencias de peliculas?

—Rotundamente si, porque
resulta infinitamente mds facil.
No tanto en cuanto a la realiza-
cion del juego se refiere, sino en
todo lo referente a los temas de
marketing y publicidad. De he-
cho, no sélo vamos a lanzar ti-
tulos basados en peliculas ya co-
nocidas como es el caso de
«Jawsy, sino que estamos tam-
bién trabajando en varios pro-
yectos relacionados con films
que aun no han sido estrenados.
Por otra parte, no sélo vamos a
nutrirnos de la gran pantalla, si-
no también de la pequenia, de
donde procede uno de los lanza-
mientos realmente fuertes que
tenemos previstos para estas
proximas navidades. Se trata de
un juego que tendrd como per-
sonaje central a Guillermo Tell,
y que serd lanzado en Espafia de
Jforma simultdnea al pase televi-
sivo de una serie basada en este
personaje.

—Y conversiones?;Os inte-
resa el mundo de las recreati-
vas?.

—No, en principio Screen 7
no va a realizar ninguna conver-
sion de mdquinas recreativas.
Nuestras miras estdn puestas
nicamente en las licencias de
peliculas o series televisivas.

—Por qué habéis dedicido
lanzar vuestros primeros titulos
casi consecutivamente en estas
fechas?.

—Curiosamente si se realiza
un estudio acerca de algunos de
los titulos mds vendidos en la
historia del software inglés es fd-
cil comprobar como muchos de
ellos, como por ejemplo «Frank
Bruno’s Boxing», fueron edita-
dos precisamente durante estas
Jechas. Por otra parte partimos
con la ventaja de contar con me-
nos competencia, ya que actual-
mente la linea seguida por la
mayoria de las companias es
guardar sus lanzamientos mds
Jfuertes para las Navidades, lo
cual en nuestra opinion no es de-
masiado acertado, ya que resul-
ta francamente dificil destacar
entre una auténtica avalancha de
titulos. B JEB.
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Las aventuras conversacionales todavia
no han consehgu:do cuajar en Espana;

pero eso no

a impedido que haya

en nuestro pais auténticos
«pirados» del tema, como los miembros
del equipo de A.D.. Una compaiia,

to

dir;gida por Andrés Samudio, que contra
0 prondstico lleva ya cinco afos

haciendo aventuras . Hace unos dias
tuvimos la oportunidad de visitarles
en Valencia, donde tienen su sede

y alli vivimos una interesante aventura
que os relatamos a continuacion.

> Estas en un aeropuerto,
frente a la terminal de salidas
nacionales. Un monitor indica
que el vuelo 724 con destino a
Valencia tiene anunciada la sa-
lida a las 12’45. ;Qué hago?.

> Recoge billete.

> Muy bien. Una voz artificial
informa por los altavoces que
los viajeros con destino a Valen-
cia deben dirigirse a la puerta
35. ;Qué hago?.

> Vete a la puerta 35.

> Perfecto. ;Qué hago ahora?
> Espera.

> ;Cuanto tiempo?

> FEspera; eso es impredecible.
> La misma voz artificial,
anuncia que puedes embarcar.

> Embarca y toma asiento.

> El avion despega. El tiempo
es muy malo; llueve a cantaros.
¢Qué hago?.

> jRezal....

> El capitan informa de que
estd a punto de aterrizar.

> Respira hondo y abrdchate
el cinturon.

> Hemos llegado a Valencia.
Una inmensa fila de taxis espe-
ra paciente en el aeropuerto...
> Llama a un taxi.

> 0.K. ;Donde vamos?.

> Vete al hotel.

> Muy bien. Hemos llegado...
> Recoge la llave. Sube. Exa-
minag.

> Estds en una confortable ha-
bitacion.

> [Inventario

> Llevas una bolsa.

> Abre la bolsa. Examina.

> Llevas un cepillo de dientes,
un pijama, un jersey, una cama-
ra de fotos, un cassette, papeles
y un boligrafo.

> Coge cdmara, casselte, pape-
les y el boligrafo.

> Lo siento, llevas demasiado
peso.

> Deja el boligrafo y los pape-
les.
> OK. Ahora llevas la camara
y el cassette. ;Qué hago?.
> Baja a recepcion.
> Estds en el vestibulo del ho-
tel.
> Examina.
> Puedo ver tres puertas, a los
empleados del hotel y un perso-
naje de mediana edad, sentado
en el sofa, tomando notas.
> Hdblale.
> ;Qué le digo?.
> Dile hola y presentaté.
> QK. Una gran sonrisa ilumi-
na su rostro. Parece muy simpd-
tico y dice conocerte. Te extien-
de una tarjeta.
> Lee la tarjeta.
> Andrés Samudio. Director
de A.D.
> Hablale.
> Amablemente te invita a co-
mer. Parece que esperaba tu vi-
sita. ;Aceptas?.
> Si
> Andrés llama a un taxi. Os
dirigis a algin lugar en el cen-
tro de la ciudad. Una apetitosa
paella os espera. ; Qué hago?.
> Comer.
> Muy bien, comenzaba a en-
contrarme débil. Durante la co-
mida tu acompafiante no ha pa-
rado de hablar. Ya sabes qué es
A.D. Ademds te invita a cono-
cer las oficinas. ;Que le digo?.
> Vamos alli.
> Acabdis de coger un taxi.
Las oficinas estdn en una céntri-
ca plaza. Hemos llegado. Ante
ti hay un ascensor...
> Sube. Examina.
> Puedo ver un largo pasillo.
Andrés entra y te invita a pasar.
> Sigue a Andrés.

== () La del tercero se en-
cuentra en medio del cielo, y al
final de un elefante.

1

Andrés Samudio, en el centro abrazadc
a su peculiar mascota disecada, dirige
desde hace cinco afos el equipo de A.D.
pero todos forman una gran familia e

la que cada proyecto se elabora en con
junto.

> 0.K. Estds en una habita-
cidn llena de ordenadores.

> Examina.

> Las paredes estan llenas de
posters. También puedo ver a
dos personas.

> Salidales y preséntate.

> Te extienden la mano. Sus
nombres son Carlos y Juan An-
tonio.

> ;Quiénes son?.

> Puedo ver en las pantallas de
sus ordenadores , que estdn uti-
lizando un programa de disefio
grafico. ;No ves que son grafis-
tas, inutil?.

> Pideles que te ensefien lo que
hacen.

> Amablemente te muestran
las pantallas en las que estan tra-
bajando. Andrés sale de la ha-
bitacién y se pierde por el pasi-
llo.

> Mira atentamente.

> Puedo ver los graficos de tres
juegos distintos.

> Escucha.

> Corresponden a «La aventu-
ra original», «Jabato» y «La
diosa de Cozumel».

> Examina.

> Estan digitalizados de los di-
bujos que hay sobre las mesas y
retocados después. Todos son
espectaculares, pero cada uno
tiene un estilo diferente. Andrés
acaba de llegar. ;Qué hago?.
> Sigue a Andrés.

> Has llegado a otra gran sa-
la.

> Examina.

> La habitacion esta dividida
en dos partes separadas por una
puerta corredera. La puerta es-
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ta abierta. A unlado puedo ver
varios ordenadores y junto a
ellos tres personas. Al otro lado
hay una mesa, muchas sillas, li-
bros y juegos de aventuras; pa-
rece un despacho...

> Preséntate.

> 0.K. Todo el mundo se le-
vanta y te saluda.

> Pregiintales quiénes son.

> Sus nombres son Manolo,
Juanjo y Eva. Manolo es el pro-
gramador, estd dando los ulti-
mos retoques a «La aventura
original». Juanjo es el experto
jugador de aventuras, lleva jun-
to con Andrés un club de aven-
tura dirigido desde A.D. Eva, es
su secretaria, pero ademds se
ocupa de jugar las aventuras pa-
ra comprobar si hay algtin fallo.
Eva te ofrece una coca-cola...

> Acepta la coca-cola y charla
con ellos. Pregunta si puedes ju-
gar.

> Andrés ha pasado a la otra
habitacion, se sienta en su mesa
y espera.

> Vete junto a él. Escucha y
enciende el cassette.

> Todos los personajes entran
en la sala y toman asiento. An-
drés te cuenta que todos com-
parten su aficion por las aven-
turas y que decidieron montar
A.D. hace cinco afios, porque

Licencia EV.S.)
Fax (976) 25 19 45
50007 ZARAGOZA

JOYSTICK

esto totalmente por elemen
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las aventuras que habia en Es-
pafia no les convencian demasia-
do y querian hacer algo mejor,
para que todo el mundo se ani-
mara a jugar. Ahora A.D. cuen-
ta con el apoyo de Dinamic,
quien les distribuye, pero son in-
dependientes y lo que realmen-
te cuenta son sus ideas y las ga-
nas de hacer las cosas bien e ir
mejorando poco a poco con el
tiempo.

> Mira con atencion.

> Todos parecen llevarse muy
bien. Todos hablan. El trabajo,
debe hacerse entre todos. Se res-
pira un buen ambiente. Sélo fal-
tan los dibujantes que van de vez
en cuando y Tin, un singular
personaje que esta ahora en su
casa en Inglaterra. ;Qué hago?.
> Charla con ellos y saca unas
fotos.

> Andrés te cuenta que en Es-
pafia el mercado de las aventu-
ras s muy pequefio, pero que
confian en que con el tiempo la
gente comprenda que son muy
divertidas y otra forma diferen-
te de jugar, en la que nada se re-
pite y en la que hay que usar la
imaginacion, para ponerse en el
papel de los personajes en cada
situacion. Todos estan de acuer-
do con él...

> Apaga el cassette.

MESA

TELEMACH

para ordenador

> Andrés se levanta. Nos va-
mos a la calle.

> Siguele.

> Estas en una terraza. Todo
el mundo charla animadamente.
¢Qué hago?.

> Tomate algo, aburrido.

> Eshoradeirse a cenar. ;Me
apunto?.

> Vete con ellos. La noche es
joven.

> Son las cinco de la madruga-
da. El avion sale a las nueve...
> Coge un taxi.

> 0.K. ;Doénde vamos?.

> Vete al hotel.

> Han pasado tres horas, la re-
cepcionista te despierta. Tienes
el tiempo justo.

> Recoge la bolsa. Baja.

> 0.K. estas en el vestibulo.
> Deja la llave. Paga.

> Una interminable fila de ta-
xis aguardan ante el hotel.

> Coge un taxi. Vete al aero-
puerto.

> Los altavoces anuncian que
el vuelo con destino a Madrid
estd a punto de despegar.

> Sube al avion. Busca tu
asiento. Abrdchate el cinturdn.
Duérmete.

> 0.K. Felices suefios.

Guion: C.FA.
Fotos: In House.
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Habla, dibuja, hace animacion, educa.

Es un ordenador de oficina en casa.
Es un estudio de video. )
ES un salon de juegos en estereo.

Es el Commodore Amiga 500
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El nuevo COMMODORE AMIGA 500
es mas de lo que nunca se ha esperado
de un ordenador doméstico. Su disefio
es sorprendente y deslumbra con sus
4096 colores y sonido estéreo, para
desplegar toda la creatividad, para permitir
trabajos que parece increible que puedan
realizarse en un ordenaodr personal.

Como el sintetizador de voz, que facilita
hablar con el ordenador; o la animacién en
3-D que permite poner sus ideas en
movimiento, incluso a los principiantes. Es
un completo ordenador de oficina en casa,
con poderosos programas de Base de Datos,
Tratamiento de Textos, Hojas Electénicas,
Contabilidad y otros Programas de gestién.

El COMMODORE AMIGA 500 trabaja en
multitarea rodando varios programas al
mismo tiempo. jiiY Puede trabajar como
un PC compatible, con programas

standard de PC!!!

Conectandolo a un video el AMIGA 500
se convierte en un centro de produccién de
video doméstico. Dibuja fréficos sobre
imdgines. Crea titulos en 3-D, produce
animaciones y también produce musica.

Y para diversién, se dispone del increible
mundo de los juegos de AMIGA. Sus
grdficos son de tanta calidad que los usan
fabricantes de juegos en las maquinas de
monedas. La coleccién de juegos de AMIGA
esté creciendo cada semana con los mas
espectaculares que se puedan imaginar.

Ahora Vd. puede verlo gratis y en su
casa. Vivird la excitacién, belleza y
poder del AMIGA 500 con el video
«VIAJE ALUCINANTE CON AMIGA». Si
estd preparado para una explosién de
creatividad e imaginacién, pida este

video a COMMODORE.

Commodore

rlj Estoy interesado en recibir el Video 1
«Viaje alucinante con Amiga»
NOMbBre. .o
DIfeCEION i: sossivesmissmmsmmm s s rais s
L RO —
| CPisssrenismnmmunin Poblacién....ccocueveeivennnenne.
| Sistema VHSL] BETALJ

: COMMODORE, S.A.

| Principe de Vergara, 109 - 28002 Madrid
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GALACTIC CONQUEROR

Tedio espacial

TITUS

Spectrum, Amstrad
Commodore

V. Comentada: Amstrad

esde que Titus
Dirrumpié en nuestras

pantallas con el
lanzamiento de sus primer
titulo, «Crazy Cars», su
trayectoria ha sido de lo més
irregular, ofreciéndonos en la
mayoria de los casos
programas que practicamente
pasaron desapercibidos.

Estéis o no de acuerdo
con esto, lo que si que
parece estar claro es que la
originalidad a la hora de
escoger los argumentos de
sus juegos y disefiar el
desarrollo de estos no es
precisamente su punto
fuerte, y baste si no con
echarle un vistazo a tres de
ellos, «Crazy Cars», «Fire &
Forget» y «Crazy Cars Il», con
un desarrollo practicamente
similar, no sdlo entre ellos
sino también entre los
cientos de titulos dedicados
a glosar este mismo género.

Tal vez por ello, y en un
supremo esfuerzo por rizar el
rizo, Titus ha ido a elegir para
realizar sus dos ultimas
producciones los dos temas
mas sobadas, imitados y
reciclados de la historia del
software: los
masacramarcianos, al que
pertenece «Galactic
Congueror», y los machaca-
ladrillos, al que pertenece
«Titan.

Y claro, para hacer gala a
tan soberbio derroche de
imaginacion, la realizacién
técnica no ha querido ser
menos, y se ha situado
exactamente a su mismo
nivel —por lo menos en
cuanto se refiere a «Galactic
Conqueror», el juego que

La originalidad brilla por su asencia en al-
gunos momentos del juego.
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Tanto los graficos, como la adic-
cién, o el movimiento son igual-
mente mediocres.

nos ocupa—, ya que
hablemos de lo que
hablemos, movimientos,
graficos, adiccion, todo por
igual se mueve por los
terrenos de la mediocridad
mas absoluta.

Si por una de esas
casualidades de la vida
pertenecéis a ese reducido
grupo de intransigentes que
necesita de un argumento
para utilizarlo como pretexto
para matar y matar
marcianos, os diremos que
en «Galactic Conqueror» la
cosa va mas o menos de lo
de siempre, es decir, de la
Federacion Interestelar que
lucha por mantener la paz
ya que ha sido atacada por
un ejército alienigena, y
como siempre nuestra nave
es la Unica que queda para
intentar poner solucién a tal
desaguisado (jGenial! ;no
han pensado los chicos de
Titus en vender sus
apasionantes guiones al cine
0 a la television?. {Se
forrarian!).

El desarrollo del juego
imita —esta es la guinda que
le faltaba a este «pastel»— al
de «Galaxy Force», es decir
que nuestra nave permanece
en primer plano,
acercandose tanto los
decorados como los
enemigos hacia nosotros
paulatinamente, si bien ni
siquiera la sensacion de
tridimensionalidad esta bien
conseguida.

Nuestra enhorabuena para
Titus, ya que parece
increible que hayan
conseguido evitar que,

"aunque no hubiera sido mas

que por casualidad, algo
hubiera quedado bien dentro
de «Galactic Conqueror». No
gueremos ni pensar que
ocurriria si pusieran tal .
empefio en hacerlo todo
bien en lugar de todo mal.
Podria ser demasiado... ®

R.P.L.
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Adiccion: g
Gréficos:
Originalidad:

FORGOTTEN WORLDS

Parte maquina, parte juego, todo conversion

CAPCOM

Spectrum, Amstrad
Commodore

V. Comentada: Spectrum

enta pero firmemente, y
I tal como se nos venia pro-
metiendo desde hace al

gun tiempo, las dltimas noveda-
des en recreativas que Capcom

fue creando durante el pasado

afio estan siendo convertidas pa-
ra nuestros ordenadores, con
mejor o peor suerte, pero siem-
pre con el mismo grado de ex-
pectacion.

En esta ocasion el turno le ha
correspondido a «Forgotten
Worlds», el brillante arcade es-
pacial que ya en su dia desfilara

‘por nuestro Arcade Machine, y

que ha sido convertido con un
grado de fidelidad respecto del
modelo original francamente
digno de mencion.

Sin embargo, y antes de en-

trar a enjuiciar las virtudes o de-
fectos técnicos del juego, vamos
a hacer una primera adverten-
cia: «Forgotten Worlds» es un
clasico arcade espacial en el mds
estricto sentido de la palabra, es
decir, que si locomparamos con
juegos como «Sidearms», nada
o casi nada nuevo ofrecen. Es
decir, que a menos que sedis
unos auténticos fanaticos de los
juegos de este estilo, y no os
preocupe su presunta falta de
originalidad sino tan solo su ni-
vel de adiccion o desarrollo, se-
guramente el juego no os inte-
resard demasiado. -

Hecha esta advertencia, y
confiando en que al igual que
nosotros os guiéis por la maxi-
ma principal de todo «arcadia-
no» que se precie de serlo, «Lo
importante es masacrar», todo
lo que se puede decir de «For-
gotten Worlds» es que su desa-
rrollo es préacticamente similar al
de todos los juegos de este esti-
lo, es decir que recorreremos
una serie de niveles con «scroll»
de izquierda a derecha, enfren-

tdndonos con multitud de ene-
migos en nuestro camino hacia
el final de la fase, donde, como
siempre, nos esperara un enemi-
go de mayor tamaiio dispuesto
a impedirnos por todos los me-
dios el acceso al siguiente nivel.

También, y como es absolu-
tamente imprescindible en cual-
quier arcade espacial, dispon-
dremos de la posibilidad de ad-
quirir diversas mejoras para
nuestro armamento, si bien es-
ta vez el sistema para conseguir-
las es un tanto particular: cada
enemigo al morir deja una mo-
neda que deberemos recoger; en
algin momento del nivel en que
NOS encontremos aparecera en
pantalla una pequefia casa con
un gran letrero con la palabra
«SHOP» (tienda). Es precisa-
mente en este lugar donde po-
dremos canjear nuestras mone-
das por cualquiera de los dife-
rentes «items» que se nos ofre-
cen.

Otro detalle llamativo del jue-
go es su sistema de disparo ro-
tatorio que permite al jugador
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Como en cualquier arcade espacial, podre-
mos conseguir mejoras.

Cada enemigo deja al morir una moneda
que debemos recoger.’
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Los graficos estan bien realizados y el co-
lorido ha sido utilizado sin ninguna limi-
tacion.

—o a los jugadores, ya que el
juego permite la participacion
simultanea de dos personas—
disparar en las ocho direcciones
posibles, cubriendo asi su cam-
po de fuego, casi por completo
toda la extension de la pantalla.

Los graficos estan francamen-
te bien realizados, y el colorido
ha sido utilizado sin ningun ti-
po de limitacion, si bien el pre-
cio que para ello se ha tenido
que pagar es obvio: en ciertos
momentos la accion en pantalla
se ralentiza mas de lo que seria
deseable.

Si definitivamente sois de los
que apostdis fuerte por cual-
quier buen arcade espacial, sea
o no innovador, «Forgotten
Worlds» es vuestro juego. No
darle respiro al joystick... m
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SKATE OR DIE

Locos por el monopatm

ELECTRONIC ARTS

Spectrum

V. Comentada: Spectrum

contindan siendo uno de

los grandes filones a los
que las compafiias acuden
para encontrar inspiracion a
la hora de realizar un juego
de éxito. En esta ocasion le
ha correspondido su turno a
Electronic Arts, que ha esco-
gido el monopatin como te-
ma central de «Skate or die»,
el juego que en esta ocasién
0s presentamos.

Cinco son las pruebas en
las que vamos a tener que
participar, Joust (combate),
Highjump (salto de altura),
Freestyle (estilo libre), Race
(carrera) y Jam (atasco), pu-
diendo, eso si, antes de lan-
zarnos directamente a
competir en todas ellas elegir
la opcién de practica en la
que podemos realizar un en-
trenamiento previo de cual-
quiera de estas cinco
disciplinas.

El combate se desarrolla
en una semiesfera de cemen-
to excavada en el suelo,
donde deberemos luchar
contra otro patinador para
intentar derribarle cuidando
por supuesto de que él no
haga lo propio con nosotros.

El salto de altura se desa-
rrolla en una gigantesca sec-
cién de un tubo cortado por
la mitad, donde, tomando
impulso mediante el paso de
uno a otro lado deberemos
intentar saltar en uno de los
extremos para conseguir al-
canzar el maximo de altura
sin olvidar eso si, volver a
caer dentro del tubo.

La prueba de estilo libre se
desarrolla también dentro
del tubo, solo que en esta
ocasion nuestro cometido se-
ra realizar cuantas piruetas
se nos ocurran dentro del
tiempo de que disponemos.

La carrera es en cierta ma-
nera similar a las pruebas de
slalom similar a las pruebas de
circuito, en lugar de en una
pista nevada, discurrird a lo
largo de los senderos de un
parque, siendo por supuesto
los esquis sustituidos por
nuestro monopatin.

Por ultimo en el atasco,
disputaremos contra otro ju-
gador una especie de carrera
de obstaculos a lo largo de
un estrecho callején urbano.

Como véis no es precisa-
mente variedad lo que se

Los juegos deportivos

Qasa

Cinco son las pruebas en las que vamos a
tener que participar.

Antes de lanzanor a competir podemos es-
coger la opcion de practica.

En algunos momentos su desarrollo re-
cuerda al mitico «720 grados».

puede echar en falta dentro
de «Skate or die», como
tampoco lo es una calidad
grafica aceptable y wna bue-
na respuesta del teclado. Si
en cambio se le puede re-
prochar una notable falta de
originalidad, sobre todo si te-
nemos en cuenta que el jue-
go ofrece un desarrollo muy
similar al de «720 grados», el
juego que en su dia lanzara
U.S.Gold.

En cualguier caso, estamos
seguros que los amantes de
los juegos deportivos, y muy
especialmente todos los fa-
naticos del monopatin, en-
contrardn en el juego un
nuevo reto para sus habilida-
des. Os deseamos que todo
0s vaya «sobre ruedas».

R.L.P.
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2—1—1
3—3— |
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9—1—1

DOUBLE DRAGON Melbourne House
RENEGADE Il Imagine.
DRAGON NINJA Ocean
TOTAL ECLIPSE Incentive
STRIPPOKER PLUS 2 Anco
BARBARIAN I Palace
NAVY MOVES Dinamic
PACK 5 ESTRELLAS Made in Spain
ASPAR G. P. MASTER Dinamic

1—3—— DRAGON NINJA Ocean
2—1— 1T ROBOCOP Ocean
3—2—— TOTAL ECLIPSE Incentive
4—6—— NAVY MOVES Dinamic
5—1— T ALIEN SYNDROME The Edge
6—1— T GONZZALEZZ Opera Soft
7—1— T PACK 5 ESTRELLAS Made in Spain
8—7—1 EXITOS PROEIN, S.A. Proein, S.A.
9—1— 1T VITAMINAS Erbe
10—5— T ASPAR G.P. MASTER Dinamic
1—1— 1 DOUBLE DRAGON Melbourne House
2—1— T NAVY MOVES ~ Dinamic
3—3— | DRAGON NINJA Ocean
4—1— 1 RENEGADE Ill Imagine
5—4— | EMILIO BUTRAGUENO, FUTBOL  Topo/Ocean
6—4— | ROBOCOP Ocean
7—1— 1 ALIEN SYNDROME The Edge
8—3— | BARBARIAN Il Palace Software
9—1— 1 R-TYPE Electric Dreams
10—5—— RAMBO llI Ocean
R ot S :
1—1— T DOUBLE DRAGON Melbourne House
2—7— T OUTRUN U.S. Gold
3—3— | ROBOCOP Ocean
4—1— T DRAGON NINJA Ocean
5—3— | RAMBO I Ocean
6—6— T NAVY MOVES Dinamic
7—1— 1T ALIEN SYNDROME The Edge
8—1— T PACK 5 ESTRELLAS Made in Spain
9—2— | BARBARIAN II Palace Software
10—5— T ASPAR G.P. MASTER Dinamic

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

B 1.? columna: situacion en la lista. 2.* columna: permanencia.
M 3.* columna: tendencia.
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ZIPl'Y ZAPE
Fuera de juego

DRO SOFT

Spectrum, Amstrad

V. Comentada: Spectrum

uando hasta nuestros
COidos llegd la noticia de

que Dro Soft estaba
preparando un juego
inspirado en dos de los
personajes mas populares del
tebeo espafiol, «Zipi y Zape»,
lo dltimo que se nos ocurrié
pensar es que el juego en
cuestion fuera lo que de
hecho es: una aventura
conversacional.

Seguramente todos
estaremos de acuerdo que
con cualquier personaje u
objeto y siempre que la
imaginacion lo permita se
puede hacer tanto un buen
arcade como una buena
aventura. Sin embargo se
nos antpja que cierto tipo de
personajes, por sus
caracteristicas, resultan mas
apropiados para una cosa
que para la otra. Y si
entramos a juzgar el caso
gue nos ocupa, creemos
sinceramente que unos
personajes llenos de
dinamismo y accién como
son Zipi y Zape, se prestaban
mds a ser protagonistas de
un arcade que de una
aventura, maxime si tenemos
en cuenta que los grandes
fanaticos de estos dos
diablillos creados por Escobar
rondan una media de edad
bastante alejada de la del
publico al que las aventuras
suelen estar dirigidas.

Asi pues las Unicas excusas
que quedarian para que a
pesar de todo Zipi y Zape
acabaran convirtiéndose en
protagonistas de una
aventura conversacional
serfan, por una parte, que
esta fuera lo suficientemente
sencilla como para permitir a
los mas jovenes avanzar en
su desarrollo, y por otra que
estuviera realizada con la
caracteristica clave de humor
imprescindible para que el
verdadero espiritu de Zipi y
Zape quedara atrapado
dentro de la aventura.

Pero ni una cosa ni la otra.
El desarrollo del juego no
solamente no es nada
sencillo, sino que por el
contrario en determinados
momentos plantea
problemas de resolucién tan
compleja que consiguen que
alguien no versado en la
resolucion de este tipo de
programas sea incapaz tan

24 MICROMANIA

La aventura no consigue recrear el
ambiente de las vifietas de Escobar.

El desarrollo del juego resulta en al-
gunas ocasiones muy complejo.

siquiera de empezar a jugar
(sencillamente genial el
detalle de que para que la
aventura comience haya que
teclear «Jugar» y no se nos
indique en ningun sitio).

En cuanto a la clave de
humor del juego, nada mejor
que decir, porque
sencillamente brilla por su
ausencia. No es es que no
haya ningtin detalle
carcajeante a lo largo del
desarrollo de la aventura, es
que ni tan siquiera el juego
consigue que esbocemos
una leve sonrisa en ningun
momento.

Todo esto no nos lleva
sino a pensar que el juego
va a tener una dificil acogida
entre los usuarios, ya que
probablemente los auténticos
aficionados al mundo de la
aventura se sentiran poco
motivados tanto por el
desarrollo algo simplén del
programa, como por la
entidad de sus protagonistas
(¢cdmo competir con un
«Hobbit»?, por poner un
caso significativo), y por el
contrario los auténticos
aficionados a devorar las
vifietas de Zipi y Zape poco
interés y ganas tendran de
devanarse los sesos en algo
que ni entienden ni conocen,
como es una aventura
conversacional.

Haciendo uso de términos
futbolisticos, Zipi y Zape
parecen estar fuera de juego
dentro de esta aventura de
Dro Soft. m

J.EB.
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SILKWORM

Arcade con mayusculas

VIRGIN GAMES

Spectrum, Amstrad
Commodore

V. Comentada: Commodore

robablemente a estas altu-
Pras se puedan contar ya
por cientos el nimero de
conversiones de maquinas re-
creativas que han desfilado por
nuestros ordenadores. Pero si
nos limitasemos a cifrar cudntas
de ellas han conseguido alcanzar
un grado de calidad cuanto me-
nos equiparable al del modelo
original —y siempre teniendo en
cuenta las limitaciones técni-
cas—, la verdad es que el nime-
ro de titulos que nos quedarian
se podria contar a buen seguro
con los dedos de las manos.
«Silkworm» es una honrosa
excepcion a esta regla, ya que
basta observar la maquina ori-
ginal para comprobar que a ex-
cepcion de lo que es imposible,
es decir, imitar la calidad grafi-
ca y sonora de una recreativa,
todo lo demds —movimientos,
adiccion, rapidez, espectacu-
laridad— se ha cuidado tanto
que resulta casi imposible distin-
guir las diferencias entre «Silk-
wormy maquina y programa.
Basicamente, el juego respon-
de al clasico desarrollo de los

juegos tipo «Nemesis», si bien
en esta ocasion nuestra mision
no tiene nada de futurista, ya
que los vehiculos militares que
tomaran parte en el combate,
tanques, aviones, helicopteros,
jeeps, poco tienen de galacticos.
Dos o un jugador pueden tomar
parte en la mision; si lo hace tan
solo uno, previamente deberd
escoger entre pilotar un jeep o
un helicoptero, teniendo cada
uno de ellos sus propias carac-
teristicas, como mds adelante
comentaremos. Si por el contra-
rio elegis la opcion de dos juga-
dores —cosa que no podemos
dejar de recomendaros porque el
juego gana muchos enteros—
uno se hard cargo del jeep,
mientras que el otro tomara los
mandos del helicoptero, debien-
do colaborar entre ellos a lo lar-
go de la partida.

Esto es asi porque cada uno
de ellos tiene mayores 0 meno-
res facilidades para acabar con
cada tipo de enemigo, depen-
diendo esto de a qué altura apa-
rezca y por qué lado de la pan-
talla. Nos explicamos; el heli-
coptero solo puede disparar ha-
cia el frente y hacia abajo, por
lo cual se encuentra totalmente
indefenso a los enemigos que le
atacan por arriba y por detrds.
El jeep por su parte, y gracias al
sistema giratorio de su ametra-

Tig= giadis
Se ha cuidado tanto la conversién,
que a veces es dificil diferenciar la
maquina del juego.

El punto realmente fuerte del jue-
go es la espectacularidad de los dis-
paros y explosiones.

lladora, puede disparar en todas
direcciones, pero debido a su es-
casa movilidad, y a que siempre
le resulta mas facil acabar con
los enemigos terrestres que con
los aéreos, le es practicamente
imprescindible ser acompafiado
y cubierto por el helicoptero. Es
decir, que aunque el juego pue-
de ser jugado perfectamente por
una unica persona, la diversion
y las posibilidades de éxito
aumentan practicamente en un
cincuenta por ciento con la op-

- cién de dos jugadores simultd-

neos.

Como siempre, en nuestro ca-
mino podremos obtener diversas
ventajas como disparos dobles o
escudos de inmunidad, y encon-
traremos diversos tipos de ene-
migos con sus propias caracte-
risticas de ataque y con diferen-
tes puntos débiles que debere-
mos aprender rdpidamente, so-
bre todo en lo que se refiere a los
gigantescos enemigos de final de
nivel que, por otra parte, y co-
mo es también habitual en este
tipo de juegos precisardn de
multitud de impactos para ser
destruidos.

Gréficamente, y a pesar del
reducido tamaiio de los «spri-
tes», el juego estd bien realiza-
do, si bien tal vez los puntos
auténticamente fuertes sean la
espectacularidad de los disparos
y las explosiones, junto con los
rapidos movimientos y el exce-
lente «scroll» de los decorados.
De la adiccion qué decir, jpara
estarse pegado a la pantalla ho-
ras y horas!. Definitivamente,
esto es un arcade y lo demads son
tonterias. M

J.E.B.

12345678381
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TITAN
Refrito sabroso

TITUS

Spectum, Amsirad,
Commodore

V. Comentada: Amstrad

no de los secretos con
Uel que a menudo

juegan los grandes

cocineros es tratar de
combinar los mas clasicos
elementos y estilos para la
elaboraciéon de las mas
novedosa y originales
recetas.

Y eso es precisamente lo
que ha hecho Titus en su
cocina particular para la
creacién de este Titan, cuya
receta, mds o menos, podria
quedar asi: cdjase un buen
juego del mas puro estilo
«Arkanoid», afddasele unas
gotitas de esencia de
«Gauntlet», y sazdnese todo
con abundante adiccion.
Pasese por la batidora y
déjese reposar. Tras algunos
minutos tendra usted su
suculento «Titan» a la Titus.

Bromas aparte, lo que si
es cierto es que a primera
vista este «Titan» parece un
curioso refrito de juegos y
estilos de la mas diversa
indole, en el que por encima
de todo impera el espiritu de
los clasicos machaca-ladrillos.
La cosa es mas o menos
como sigue: en cada fase
nos encontramos inmersos
dentro de un laberinto muy
al estilo de los que
componian los diferentes
niveles de «Gauntlet», en el
que observaremos

El juego nos plantea como objetivo aniqui-
lar todos los ladrillos.

i

r

Nuestra raqueta puede desplazarse tam-
bién hacia arriba y hacia abajo.

26 MICROMANIA

Cada nivel est4 formado por varias
pantallas, que componen un ma-
peado laberintico.

Al igal que en «Arkanoid» alunOs
ladrillos precisan méas de un golpe.

basicamente cuatro cosas:
las paredes que delimitan el
escenario, filas de ladrillos,
una pelota rebotando sin
control y una pequefia
ragueta, que como es
facilmente presumible estd
bajo nuestro control directo.
Nuestro cometido consiste,
ni mas ni menos, que en
conseguir aniquilar todos y
cada uno de los ladrillos con
la pelota, cosa que nos
facilitara el acceso hacia la
siguiente fase. ;Dénde estan
pues las diferencias con
«Arkanoid». Bien, vayamos
por partes.

Para empezar, cada nivel
no estd compuesto por una
Unica pantalla, sino por

. varias que dan forma a un

mapeado laberintico, que se
desplaza con «scroll» a
medida que lo hace nuestra
raqueta. Curiosamente, esto
conlleva el que en muchas
ocasiones la pelota quede
fuera de nuestro campo de
visién, pero atencion,
porque, a pesar de ellg,
continuara moviéndose por
el mapeado rompiendo
ladrillos y comportédndose de
la misma forma que si se
encontrase en pantalla.

Para continuar, nuestra
raqueta no permanece fija
en una determinada linea
moviéndose de izquierda a
derecha, sino que se puede
desplazar también hacia
arriba y hacia abajo,
pudiendo asi recorrer la
totalidad del mapeado del
nivel en que nos
encontremos.

Y para terminar, no solo
sera la pelota la encargada
de romper ladrillos y destruir
obstaculos, sino que nuestra
propia raqueta serd también
en determinadas ocasiones
capaz de acabar con
determinados ladrillos. Por
decirlo de alguna manera,
sélo de la perfecta
«colaboracién» entre raqueta
y pelota dependerd nuestro

Perderemos aduando lara-
queta choque con alguna calavera.

Encontraremos diferentes sorpre-
sas, como los teletransportadores.

éxito en el juego.

A estas alturas una nueva
pregunta se habra ido a
sumar a las que ya teniais
acumuladas sobre el
desarrollo de «Titan»: ;como
y cuando se muere?. Pues en
realidad existe una Unica
manera de perder una vida,
y es que, o bien la bola, o
bien nuestra raqueta,entren
en contacto con alguna de
las calaveras blancas que se
hayan repartidas —
curiosamente en el primer
nivel no hay ninguna, es
decir, es imposible morir—
por los diferentes niveles del
juego.

También como no, existen
diferentes sorpresas, como
teletransportadores, barreras
que pueden ser
sobrepasadas por la bola
pero no por nosotros y
viceversa, ladrillos que deben
de ser golpeados varias veces
para ser destruidos, e incluso
ladrillos de salida que al ser
tocados conducen
directamente al siguiente
nivel.

Con todos estos
elementos, y teniendo en
cuenta que el grado de
dificultad no es demasiado
elevado —dentro de lo que
cabe—, en definitiva lo que
nos queda es un buen
arcade de dudosa
originalidad pero enorme
grado de adiccidn, con
graficos mas bien pobres
pero con un buen nivel
técnico general. Lo que os
guste u os deje de gustar
dependerd directamente de
hasta que punto os gusten
los juegos de habilidad y de
hasta que punto estéis
cansados de los machaca-
ladrillos. =

J.E.B.
12345678910
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Originalidad:

CASANOVA

Borron y cuenta nueva

IBER

Spectrum, Amstrad, MSX

V. Comentada: Spectrum

ectificar es de sabios, y
Reso es algo que todos de-

beriamos aprender. Iber
lo ha hecho, y la prueba palpa-
ble de ese cambio es precisamen-
te «Casanovay, el juego que nos
ocupa, que no es otra cosa, tam-
bién, que un borrén y cuenta
nueva en su trayectoria profesio-
nal.

Esta comenzo como recorda-
réis hace ya algunos meses con
el lanzamiento del que fue su
primer titulo, «Sabrina», un
juego con tendencia al oportu-
nismo del que ya en su momen-
to se dijo todo lo malo —y bue-
no, por que algo bueno se dijo
¢no?— que la ocasién requeria.

Tal vez, y dado que entre el
lanzamiento de las dos produc-
ciones no ha transcurrido dema-
siado tiempo, no esté de mas
lanzarse de lleno a las compara-
ciones, para descubrir asi qué
tiene «Casanova» que no tuvo
«Sabrina» en su momento.

Comencemos por su protago-
nista; Casanova es un persona-
je clasico, lleno de elegancia y
misterio, en una palabra: apa-
sionante. Sabrina, bueno, pues
que vamos a decir, sin entrar a

enjuiciar sus cualidades como
cantante o persona, francamen-
te no creemos que esté a la altu-
ra.
Sigamos por el argumento; el
de «Sabrina» parecia mas bien
un pretexto para realizar fuese
como fuese un juego sobre un
personaje que no se prestaba a
tales fines; en «Casanovay todo
es diferente, el juego estd mag-
nificamente ambientado, y la
historia que se nos cuenta es tan
coherente como atrayente.

Acabemos, como es norma,
con los aspectos técnicos del
programa; si en «Sabrina» la ca-
lidad grafica brillaba por sus
ausencia, los movimientos roza-
ban lo patético, y la dificultad
rondaba lo exasperante, en «Ca-
sanovay tanto los decorados co-
mo los personajes del juego es-
tan francamente bien disefiados,
los movimientos son rapidos y
la dificultad —aunque de nuevo
continia siendo desmedida—
nos permite al menos que, una
vez metidos en la mecanica del
juego, las partidas se vayan alar-
gando y avancemos algo méas en
la misién.

Esta consiste en atravesar las
tres fases distintas que compo-
nen el juego, para lo cual debe-
mos recoger todas y cada uno de
las «prendas intimas superiores




......
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Los enemigos nos restaran energia
tanto con su contacto como con sus
disparos.

ito los decorados cormo los esce-
narios del juego estan francamen-
te bien realizados.

femeninas» (jSefior, lo que hay
que sudar para no decir sujeta-
dor!) que se encuentran esparci-
das a lo largo y ancho del ma-
peado de cada nivel, para por
ultimo intentar llegar hasta la
gondola —siempre se encuentra
en el extremo inferior izquier-
do— que nos conducird hasta la
siguiente fase.

== ) Parece imposible pero
puede presentarse practicamen-
te siempre. Posicion ocupada:
posterior primera.

Disponemos de cuatro vidas y
un nimero limitado de disparos
por cada una de ellas, y también
podemos hacer uso de otras ven-
tajas como las cuerdas o los es-
paguetis, que nos facilitan el ac-
ceso a los niveles superiores de
la ciudad. Los enemigos nos res-
tardn energia tanto con su con-
tacto como con el de sus dispa-
ros, si bien el primer supuesto,
viene a equivaler casi con total
seguridad a la pérdida de una vi-
da.

Iber ha aprendido de sus pro-
pios errores —mucho y depri-
sa— y de seguir a este ritmo es
m4s que Seguro que su proxima
produccion dé aun mas que ha-
blar que este «Casanova», que
francamente, ha superado con

ENCHANTED
Tiempo al tiempo

POSITIVE

Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

ositive es el nombre de
Puna nueva compafia

espafnola que acaba de
hacer su debut en este
mundillo de la mano de
«Enchanted», un curioso
«pinball» multipantalla que,
aunque mucho nos tememos
no vaya a revolucionar
ningun concepto dentro del
mundo de la programacion,
si es lo suficientemente
prometedor como para
poder augurar que en futuro
tal vez no muy lejano sus
autores puedan depararnos
alguna que otra agradable
sorpresa.

El concepto del juego es
muy simple, y de hecho
responde al esquema
utilizado ya anteriormente en
varias maquinas recreativas
de este estilo: nuestra misidn
consiste en ir
desplazandonos de una a
otra pantalla para
«completarlas», cosa que
conseguiremos realizando
una serie de acciones
variables en cada caso. Estas
son de lo mas variado y van
desde aniquilar a una serie
de pajaros gue vuelan a sus
anchas por la pantalla,
pasando por conseguir ganar
en una ruleta, o incluso
introducir la bola, un
determinado numero de
veces, dentro de la boca de
una rana.

Esto logra logicamente que
«Enchanted» diste bastante
de los muchos «pinballs»
convencionales que hasta
ahora hemos conocido, ya
que cada una de sus
pantallas es por si misma un
pequeno juego diferente con
sus propios trucos y secretos.
Otro factor a destacar dentro
del programa es que a
diferencia de otros titulos el
nivel grafico ha sido cuidado
notablemente, no sélo en
cuanto a la definicidn, sino
también en cuanto al
tamafio, lo cual hace en
definitiva que «Enchanted»
ofrezca una aspecto muy
prometedor.

Pero claro, como se suele

«Enchanted» es un original pinball
multipantalla.

Cada pantalla plantea un objetivo

concreto.

Tal vez la dificultad demasiado elevada de-
sanime a los menos habilidosos.

programa; pues bien, este en
realidad es lento, algo
brusco, y a menudo
demasiado «ciclico», es decir,
que las trayectorias de la
bola se repiten con
frecuencia, llegando hasta el
punto de que en ciertos
momentos se puede incluso
llegar a adivinar a donde se
dirigiré la bola en los
préximos dos o tres rebotes.
Sigamos con la dificultad,
que roza lo insufrible, ya que
mantenerse con vida durante
algo mas de un par de
minutos parece empresa sélo
de auténticos virtuosistas del
«arte del bien jugar». Y
acabemos, claro estd, con el
grado de adiccion, que
|6gicamente, teniendo en
cuenta lo que acabamos de
comentar no queda en una
posicién demasiado honrosa.

Insistimos, «Enchanted» es
una primera produccion, y
como tal, tiene mas defectos
que virtudes, sin embargo
serfa injusto no reconocer
gue apunta una serie de
detalles prometedores que
inducen a pensar que
Positive son capaces de
ofrecer mucho mds,
probablemente sélo haga
falta darle tiempo al
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CAPCOM (Spectrum, Amstrad)

3D POOL

FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

HATE

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

XENON

MELBOURNE HOUSE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RESCATE ATLANTIDA

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

SKATE OR DIE

ELECTRONIC ARTS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DOUBLE DRAGON

MELBOURNE HOUSE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

VINDICATORS

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ULISES

OPERA (Spectrum, Amstrad, MSX)

(6860608000800 0000

greces'las expectativas que sobre decir, no es oro todo lo que tiempo... ®

¢l teniamos. M JEB. reluce, y en «Enchanted» R.P.L
desde luego son bastantes THE MUNSTERS

12345678910 las cosas que no relu_cen ni AGAIN, AGAIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

Adiccibne LI ! tan siquiera un poquito. 12345678910

Grificos: LLLLLI Empgcgmos por el ) Adicgitn: “I | [ | Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-

Bl O " movimiento, que en teoria Sediicos [ ] NiA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-

riginalidad: AR debiera ser el punto mas aHIEOs: (1111 can por alguna razén especial. En ninglin caso la seleccién se hace

cuidado y estudiado del Originalidad: — | atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-

mente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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® Nueve
hoyos, a cual
mas original,
componen el
recorrido del
juego.

® En cada uno
de ellos

encontraremos

sorpresas tales
como
hamburguesas
saltarinas o
agujeros
maoviles.

30 MICROMANIA

a idea del juego es en rea-
lidad tan sumamente sen-
cilla que al escucharla
por primera vez nada hace pen-
sar que el juego vaya a ofrecer-
nos nada especial.. y sin embar-
go hacen falta tan solo un par
de partidas para quedar total-
mente atrapados por toda la
adiccion y originalidad que
«Zany golf» condensa en su de-
sarrollo. Este bdsicamente se re-
duce a lo siguiente: nos encon-
tramos dentro de un pequefio
campo de mini-golf compuesto
por nueve hoyos distintos que
vamos a tener que recorrer, so-
lo que a diferencia de lo que ha-
bitualmente marcan las reglas en
este deporte no vamos a tener
que tratar de realizar el recorri-
do completo en el menor niime-
ro de golpes, sino simplemente
tratar de superar cada uno de los
hoyos con el nimero de golpes
que con este fin se pondrédn a
nuestra disposicion.

La segunda gran diferencia
que «Zany golf» ofrece, respec-
to a otros juegos de este estilo,
es que en la confeccion de sus re-
corridos y en el disefio de sus
obstdculos no se han empleado
las cldsicas rias o trampas de
arena, sino elementos tan poco
ordinarios como hamburguesas
saltarinas, alfombras mdgicas,
abanicos o paredes que suben o
bajan.

B ELECTRONIC ARTS
B Atari St, Amiga, Pc

Por increible que parezca, a veces
la mas sencilla de las ideas, e
incluso la mas utilizada, puede dar
lugar al mas genial de los
programas. A los casos ya de por
todos conocidos como «Tetris» o
«Powerplay» , hay que unir ahora
un nuevo nombre, «Zany golf»,
una pequefia obra de arte
realizada por Electronic Arts que
va a revolucionar el mundo de los
juegos deportivos.

Todo esto hace que cada uno
de los nueve hoyos no solo re-
sulte un auténtico derroche de
imaginacién, sino también una
continua fuente de sorpresas pa-
ra el jugador, que encuentra en
cada ocasion un reto totalmen-
te distinto a la vez que una nue-
va motivacion para continuar
avanzando en el juego.

Continuando con las variacio-
nes de «Zany golf» respecto del
modelo original, los juegos de
golf aparecidos con anteriori-
dad, el clésico sistema de elec-
cién del palo, fuerza y direccién
con que se va a realizar el golpe
—dque tantos quebraderos de ca-
beza ocasionaban—, ha sufrido
también considerables —y muy
oportunas— modificaciones, ya
que comenzando por que no te-
nemos que seleccionar ningtn ti-
po de palo y continuando por
que tanto la fuerza como la di-
reccion del golpe la marcamos
nosotros directamente sobre la
bola con ayuda del ratén, el ma-
nejo del juego es tan sencillo co-
mo divertido.

La préctica y la paciencia se-
rén vuestros mejores aliados pa-
ra intentar completar todas y ca-
da una de las pantallas del jue-
g0, pero en cualquier caso esta-
mos seguros de que alglin que
Otro consejo u orientacion acer-
ca de cada hoyo no os vendran
nada mal, asi que vamos alla...

HOYO 1

Tendremos que
empezar por enviar
la bola desde la pla-
taforma superior a la
inferior, a través de
la rampa de la parte
izquierda de la pan-
talla, para a conti-
nuacion intentar va
embocar desde ahi.

HOYO 4

En el pinball lo pri-
mero que tendremos
que hacer sera bajar
las cuatro dianas, pa-
ra una vez hecho es-
to intentar introducir
la bola en el agujero
situado en la parte
superior izquierda de
la maguina.

HOYO 7

Estd dividido en
dos secciones. En la
primera tendremos
que embocar la bola
en uno de los dos
agujeros situados en
la parte superior, pa-
ra acceder a la se-
gunda, donde se en-
cuentra el «greens».




HOYO 2

Una vez puesta a
botar la hamburgue-
sa -pulsando repeti-
damente el botodn
del raton- debere-
mos intentar que
nuestra bola recorra
la trayectoria marca-
da por las flechas; se
puede hacer en un
solo golpe.

El agujero se en-
cuentra al final del
extremo inferior del
hoyo, por lo que ten-
dremos que intentar
mandar la bola a ese
lugar desde la plata-
forma superior, cui-
dando de que no
choque con las pare-
des.

V’

f

El agujero se en-
cuentra muy alejado
de nuestro punto de
partida, pero una vez
que la bola esta en
movimiento podre-
mos desplazarla
usando los abanicos
(se controlan mo-
viendo rapidamente
el raton).

HOYO 6 |

El truco de este
hoyo -que se puede
completar en un so-
lo golpe- consiste en
que en las zonas de
cuadros podremos
controlar directa-
mente el movimien-
to y direccién de la
bola mediante el ra-
ton.
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HOYO 8

El agujero —que
curiosamente se
mueve— estd situa-
do en el promonto-
rio central del hoyo,
y podremos utilizar
los «bumpers» de los
laterales para impul-
sar la bola hacia esa
zona.

HOYO 9

El colmo de la
complicacién. Ten-

dremos que empezar por pulsar los dos

botones de la computadora para a conti-

nuacién mandar la bola a la plataforma
superior- donde se encuentra el agujero

rodeado por otros falsos que comunican

con la parte inferior- a través de la entra-
da en forma de boca de aspiradora.

@ Al tocar el
«fairy» -el
conejito rojo-
obtendremos
algiin que otro
golpe extra.

@ Los
graficos del
juego son un
auténtico
alarde de
facultade

Conclusion

Tanto los movimientos como
los graficos del juego estan en
muchas ocasiones mds cercanos
a la animacion por ordenador
que al clasico estilo de juego de-
portivo al que todos estamos
acostumbrados, y tanto la esce-
na de presentacién como cada
una de las pantallas que se nos
ofrecen a la vista antes de com-
petir en los diferentes hoyos son
auténticamente un alarde de fa-
cultades del equipo de grafistas
encargados de dar forma al jue-

£0.

La brillantez y 1a originalidad,
aunadas a un nivel de adiccion
insuperable, son las otras claves
que presiden en todo momento
el desarrollo del juego, que fran-
camente es una de las mejores
muestras que conocemos de las
maravillas que se pueden reali-
zar con una maquina de 16 bits.

No os lo penséis dos veces,
seais 0 no aficionados a los jue-
gos deportivos, «Zany Golf» es
uno de esos titulos que no pue-
de faltar en vuestra «programo-
teca» . Chapeau para Electronic
Arts.

4E:B.

12345678381

Adiccion:
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Graficos:
Originalidad:
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AALAVENTA
 EN AMSTRAD CPC
CASSETTE

SPE; AMS y MSK &cussette\ - 975

SPE, AMS y MSX \disco) — £ AN50N
pC Sy 3 -ATARI ST

y AMIGA - 2500
PRESENTACION EN

 Entre 10 y tu objetivo sélo hay una cosa: las calles de la ciudad.
Unas calles como ofras cualquiera, con sus coches, sus farolas,
S, I] S asesinos...

Sélo ulguien que se ha crludo en ellas
puede salir vivo de esta mision. Billy y .llmmy lo han hecho.

stros de artes mar

. —.‘Y“

Ademds cuentan con armas y son ma

\\h/ Aun asi yo no apostarlu'por éﬂos.

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




Una agencia de espias

de procedencia desconocida

ha utilizado las paginas

de nuestra propia publicacion
para transmitir entre sus agentes
la clave de un importante caso
de SABOTAJE.

MIKE MOSKA,

- laredaccion
"/ de nuestra revista
- para interceptar

[ Par ticjpa y consigue
esta fabulosa tabla
\  Brivado, ha sdo de WINDSURF!

contratado por

- -

a la peligrosa
organizacion,
escubriendo

en el interior

de nuestras paginas
las frases ocultas

| que conducen
| a las palabras-clave.

= a
= 70" VT
SR T g
G I
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Conviértete
durante los proximos

dos meses en el ayudante de MIKE
y Jaarticipa con él en las labores

‘ e investigacion para descubrir
COMO ENCONTEAR LUAC e las frases misteriosas y averiguar
Cada mes (durante Julio y Agosto) tendras que descubrir las 5 fra- Ias Ietras que te ”evara’ n ﬁnalmente

ses que se encuentran ocultas (y sin sentido aparente) por cualquie-

ra de las paginas de nuestra revista. Cada una de estas frases te da- a reconstr Uif Ia frase Clave
ré pistas sobre una letra. Con las cinco letras descubiertas en este
numero, deberas formar una palabra que por si sola no tiene nin- de este SABOTAJE .
guin valor. Deberds esperar al préximo mes, porque en la revista de
Agosto encontraras, por el mismo sistema, otra palabra que unida

a la de este mes forma la frase secreta de este SABOTAJE. =) =
No olvides que cada palabra esta formada por cinco letras y que, CU PON DE PARTICI PACION
basandote en las pistas que encontrards, tienes que averiguar no

sélo de que letras se trata, sino el orden dentro de la clave. Es decir,

suponiendo que la clave fuera «HOLA», no bastaria con decir que e APELLIDOS ..., R &

las letras son «O», «H», «A» y «L». DIRECCION
Las dos partes de que consta este concurso se desarrollaran du- LOCALIDAD

rante los meses de JULIO y AGOSTO. EEL:EONO :

Los premios, a cuyos ganadores se les comunicard en el mes de
PALABRA CLAVE

Septiembre, consistirdn en TRES fabulosas tablas de Windsurf.

Estas tablas de Windsurf receeran, por sorteo ante notario, en tres
afortunados elegidos de entre los acertantes de la frase (una para
cada uno de los tres premiados).

Recorta el cupdn (no valen fotocopias) y rellénalo con tus datos
personales. Escribe en él la palabra descubierta y guardalo cuidado-
samente, porque este cupon solo tiene valor si se envia junto con
el publicado en el mes de Agosto. _

En el proximo numero (Agosto) se explicara detalladamente, qué
hacer con los cupones, sin los cuales sera imposible participar en
el concurso.

Cualquier supuesto o eventualidad no contemplado en estas ba-
ses sera resuelto por la decisién inapelable de los organizadores.

Escribe en estos 5 recuadros la palabra clave del mes de julio. Recértalo (no valen foto-
copias) y consérvalo para adjuntarlo con el del mes de agosto.
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o estaba como de cos-
tumbre en mi despa-
cho del piso noveno,
angustiado por las fluctuaciones
del ddlar y la nueva politica fis-
cal. La voz agridulce de mi se-
cretaria me aviso de la llegada de
una seforita. Con serenidad le
concedi el paso. Al abrirse la
puerta descubri el edén personi-
ficado en una esbelta y gracil fi-
gura de mujer. Parecio que un
sol hubiese penetrado en mi cel-
da de hormigdn, rompiendo to-
dos los muros. Transcurrieron
unos segundos antes de que pu-
diera reaccionar, durante los
cuales no pude apartar mi mira-
da de ella.

Le pregunté acerca de su
nombre. Ella me respondid que
se llamaba Emmanuelle, y que
deseaba vender unos bonos del
estado que habia comprado.
Nunca antes una conversacion
tan superflua me habia resulta-
do tan amena. Hébil como na-
die consegui desviar la conver-
sacion hacia terrenos mds «inti-
mos». Asi conoci sus inmedia-
tos planes de irse de vacaciones
a Rio de Janeiro. Intenté invitar-
le a comer, pero las palabras no
querian salir. Y por desgracia
llegd el momento de la separa-
cion. ..

El juego

El resto del dia me parecio te-
dioso y aburrido. Sélo podia
pensar en ella. Transcurrieron
dos dias hasta que reventé. Aga-
rré el pasaporte y 250008 y sali
con destino a Rio en su busca.
Rio es muy grande. Comprendi

34 MICROMANIA
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B TOMAHAWK
B Atari ST, Amiga, PC

Muchos pensardn que estoy loco...
Pero jqué sabrosa locura

la del amor!. Lo abandoné todo
para seguir a Emmanuelle,

esa joya erdtica

que robo mi corazon

un dia soleado de primavera...

Las dotes detectivescas de cada jugador desempenaran un papel fundamental
a la hora de resolver el complejo objetivo que nos plantea el programa. La ade-

cuada eleccion de las frases y destinos correctos nos permitira avanzar, cosiguien-
do nuevas pistas que nos guiaran, si somos lo suficientemente sagaces, hasta
Emmanuelle.

NITEE I K

que tendria que aumentar mi
potencial erdtico para atraerle
hacia mi. Para tan ardua mision
necesitaré el dinero que me ser-
vird para mis desplazamientos,
sobornos, etc. y la ayuda de mu-
chos personajes de la vida diur-
na y nocturna de Rio. Si veo que
mi dinero comienza a agotarse
siempre tendré la oportunidad
de ganar mas en el casino (jj; O
de perderlo !!!). Mi objetivo es
conseguir encontrar a Emma-
nuelle con un potencial erdtico
del 75% al 100%, e irnos de re-
greso juntos a Europa.

Ademds de mi buena «psico-
logia» con las chicas para lograr
que hagan lo que yo quiera, ne-
cesitaré una gran destreza con
mis pufios, ya que seguramente
habré de enfrentarme con mu-
chos ladrones y maridos celosos
a lo largo de mi epopeya. Rio es
una ciudad idénea para negocios
«turbios». No dudaré en meter-
me en cualquier tipo de embro-
llo que tenga como resultado un
mayor acercamiento a Fmma-
nuelle. Ya sélo queda encontrar-
le...

Nuestra opinion

«Emmanuelle» es el ultimo
lanzamiento de la casa Toma-
hawk para PC. Es un programa
donde juegan con el erotismo y
la emocién de la alocada bus-
queda de una mujer en la «per-
versa» ciudad de Rio de Janei-
ro. El juego estd muy bien am-
bientado. Nos sentimos como
verdaderos casanovas ligdndo-
nos a todas chicas que encontra-
mos.




B CIRCUS GAMES

TYNESOFT

Todo lo que de bueno se
puede destacar de los jue-
gos de Tynesoft en sus versio-
nes de 8 bits, se encuentra
siempre -y normalmente multi-
plicado por dos- en sus versio-
nes de 16. De ahi el hecho de
que este «Circus Games, resul-
te aun mucho mas brillante y
espectacular a todos los niveles
en esta version Pc, con una rea-
lizacién en la que se ha cuida-
do al maximo hasta el ultimo
de los detalles.

«Circus games» destaca por la gran
calidad gréafica y los buenos movi-
mientos.

12345678391

Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:

La calidad gréfica alcanzada en la versién EGA del
juego es bastante elevada, sin embargo, no pue-

de decirse lo mismo de la version CGA.

El aspecto grafico estd cuida-
do en la medida que el juego es-
t4 preparado para funcionar en
PCs con distintas tarjetas grafi-
cas, y no solo en la insulsa y des-
colorida CGA. Asi, si jugamos
en un ordenador que posea una
EGA podremos disfrutar de un
colorido que dota de gran rea-
lismo a los graficos, pero si po-
seemos una CGA hay que utili-
zar la imaginacion para creernos
que «esa cosa que hay en la pan-
talla» es una chica, un barco,
etc.

Para el control del juego uti-
lizaremos a un «cupido» que se
ird moviendo por la pantalla co-
mo si de un cursor se tratara, y
con el cual elegiremos lo que
queremos hacer. Uno de los
fuertes del programa son las
conversaciones con los diferen-
tes personajes del juego.Tendre-
mos varias frases hechas que de-
beremos ir utilizando segiin el
personaje para lograr nuestros
propositos.

El sonido es nulo.Pero esto es
ya una costumbre... Aquellos a
quienes no gustan los juegos en
los cuales hay que conversar con
personajes por culpa del idioma,
que 1o se preocupen, pues estd
traducido al castellano (;Bien
por System 4!),

Habra quien diga que este es
un juego «algo» machista...Qui-
zas tenga razon, pero de lo que
no cabe duda es que se trata de
un muy buen juego, con un ar-
gumento muy interesante, y que
hard las delicias de todos. Si
quieres embarcarte en una aven-
tura excitante (en todos los sen-
tidos) este es tu juego. B

JS.F

12345678310

Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:

GONZZALEZZ

OPERA SOFT

La version para PC de «Gonz-
zalezz», la penultima crea-
cion de Opera, exprime al ma-
ximo las posibilidades tanto
graficas como sonoras de estos
ordenadores.

Si a esto le unimos un
«scroll» perfecto, unos rapidos
movimientos y una buena res-
puesta del teclado, el conjun-
to no es otro que un original ar-
cade, ambientado en tierras
mejicanas, que haré las delicias
de los aficionados a este tipo
de juegos.

Opera ha demostrado una vez mas
que son unos perfectos conocedo-
res de las posibilidades de los PC.
patibles.

1234567383910

Adiccidn:
Gréaficos:
Originalidad:

AN

PSYGNOSIS

Ei juego que nada tiene que
ver con su homoénimo reali-
zado por Palace, es un brillan-
te arcade que se controla me-
diante un original sistema de
iconos en el que tendremos
que enfrentarnos contra un te-
rrible mago y sus no menos es-
calofriantes secuaces.

Tanto los graficos como el ni-
vel de adiccidn son los puntos
fuertes del juego, al que solo se
le puede criticar una cierta len-
titud en su desarrollo.

Psynosis alcanzé un reconocimien-
to internacional con «Psynosis».

12345678910

Adiccién:
Graficos:
Originalidad:

B EMILIO BUTRAGUENO

Emdeo
BUTRAGUENO

TOPO SOFT

diferencia del mercado de

los 8 bits, en el mercado de
los compatibles la carencia de
juegos deportivos es mas que
notable, lo cual, unido a la fa-
ma del nombre que encabeza
este juego de Topo, hace que
«Emilio Butragueno Futbol» sea
sin duda un bocado apetecible
para todos los usuarios de es-

tos ordenadores. Maxime si te-

nemos en cuenta que en gene-
ral todos los aspectos técnicos
del juego estan francamente
bien realizados.

En el mercado de los compatibles
la carencia de juegos deportivos es
considerable.

12345678910
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Olimpiadas interplanetarias

PURPLE
SATURN

Bl /INFOGRAMES

B Atari, Amiga

Hay excitacion en todos

los ciudadanos. Algo se vive

en el ambiente y las calles estdn mads
frecuentadas que nunca.

El tréfico aéreo es intenso

y los nervios constantes. ;Qué ocurre
en Saturno? Algo importante,

sin duda, pues todos los atletas del
universo acuden al planeta, para
demostrar una vez mas que son los

#
:
i

La persecucion
en el anillo se
hace a lomos
de una moto
estelar.

. Enlasegunda
. prueba el
. control de la
. navees
~ bastante
| .4‘ complejo.

| EEEEE———

mejores en el Dia Purpura de Saturno.

esde todos los confi-
nes del cosmos se
acercan presurosos se-
res de las mds raras especies pa-
ra poner sus habilidades a prue-
ba frente a otros competidores.
Como es ldgico, entre ellos hay
un ser humano, Ha demostrado
ser el mejor en su planeta natal,
la tierra, y fue seleccionado pa-
ra competir en estas prestigiosas
pruebas.

Es el centro de atencién de to-
dos los presentes por su extrafii-
sima forma jam4s vista anterior-
mente (los terricolas es la prime-
ra vez que participan en los jue-
gos). Una especie de bicho con
ojos saltones y antenas comen-
ta a un venusiano que jamds ha-
bia visto un ser tan horrendo. El
venusiano asiente con la cabeza.

Pero el hombre no quiere de-
jar mal el pabellén terricola y es-
ta dispuesto a darlo todo en la
competicion; lo tnico que le fal-
ta es alguien con un ordenador,
este juego y un joystick para ga-
nar las pruebas.

El juego

Consta de cuatro pruebas, a
saber:

— Persecucion en el anillo: en
esta especialidad, se conduce
una moto estelar por los anillos
de saturno en encarnizada carre-
ra contra el rival de turno. Co-
mo es logico, dichos anillos es-
tan repletos de bocas en suspen-
sién que provocardn un tremen-
do golpe en nuestra nave. Ade-
mas hay por alli colocadas unas
naves que indican por donde de-
be ir la nuestra, con lo que ga-
naremos puntos. De hecho, lo
importante no es llegar el prime-
ro sino hacer el maximo de pun-
tos pasando las naves indicado-
ras por el sitio correcto.

— Energia deslizante: (Tronic
slider) aqui tomaremos el man-
do de un scooter, bueno, lo in-
tentaremos. Se trata de esperar
a que aparezcan unos nucleos
energéticos a los que disparare-
mos. Estos se partirdn en varias
cdpsulas que deberemos recoger

El juego consta de cuatro
pruebas gque, si bien
- independientemente no
hubieran conseguido destacar,
en conjunto componen un
buen programa

36 MICROMANIA

Los graficos son espeaclares en
la presentacién de las pruebas.

=
Los choques en las dos primeras
pruebas estan muy conseguidos.
seguidos.

- L DO3600 | 4
La originalidad se centra principal-
mente en el rompecabezas.

pasando por encima. Todo esto
tiene lugar en una especie de
cuadrilatero jalonado por co-
lumnas contra las que chocarse.
El control de nuestra nave es
bastante complicado, con lo que
apenas la controlamos y nos da-
remos infinidad de golpes con-
tra las columnas y los bordes del
terreno. Una opcion interesan-
te es que, al golpear al vehiculo
contrario, éste soltard algunos
de los fragmentos energéticos
que lleve con lo que podrén ser
recogidos por nosotros. Gana
quien llene su depdsito o quien
lo tenga mas lleno al final del
tiempo.

— Rompecabezas (Brain
Browler): es este el juego mas
original de los cuatro y el mas
divertido, aunque también el
mas dificil de jugar. Ante ti apa-
rece un cerebro electrénico re-
pleto de resistencias y demads
componentes. Nosotros contro-
lamos una especie de bola que
podemos lanzar contra el men-
cionado tablero causando en €l
asi distintos efectos segtin don-
de lo demos. Bésicamente se tra-
ta de conducir seis electrones a
determinados sitios del cerebro
central antes de que el contrario
lo haga. En el tablero hay inte-
rruptores, que al ser tocados se
abrirdn o cerrardn segun su es-
tado previo; condensadores, en
los que podremos tomar energia
para activar los circuitos inte-
grados y que estos permitan el
paso de las cargas... También
nodemos interferir en el cuadro
enemigo cerrdndole o abriéndole



El juego
«Star Wars»
ha inspirado
la cuarta
competicion.

La adicciéon
es elevada,
lo que nos
invitara a
jugar varias
partidas.

interruptores para fastidiarle...
En fin, una gran cantidad de po-
sibilidades que hacen de este jue-
go el mds entretenido de los cua-
tro.

— Salto en el tiempo (Time
Jump): se trata de ir cargando
nuestra nave con energia que
capturaremos con un objetivo,
del mismo modbque se hace en
el juego «Star'Wars» para ma-
tar naves. Una vez pasado cier-
to tiempo deberemos hacer que
nuestra nave avance, lo que ha-
rd en mayor o menor medida se-
gun la cantidad de energfa reco-
gida. Tras repetir tres veces el
proceso realizaremos el salto
propiamente con lo que podre-
mos Ver a nuestro paso las gala-
xias que quedan detrds alcan-
zando una determinada. El ju-
gador que alcance la mas lejana
seré el ganador.

Nuestra opinion

Nos hallamos ante cuatro jue-
gos distintos englobados en uno.
Ninguno de ellos hubiera podi-
do ser publicado en solitario
(salvo quiz4 el tercero) pero jun-
tos hacen un buen programa.

Los graficos son espectacula-
res en lo que se refiere a la pre-
sentacion de las pruebas, pero
més bien vulgares durante el jue-
€0 (excepcion hecha de las gala-
xias en el salto del tiempo).

La musica no es muy excitan-
te y los efectos sonoros son los
esperados, sin nada sobresalien-
te ni especialmente destacables.

T S

El movimiento estd muy lo-
grado en todas las pruebas: en
particular, resultan muy aparen-
tes los choques de las dos prime-
ras. Desde luego, psicoldgica-
mente son un palo hasta que te
acostumbras, pero con el tiem-
po y la préctica acabas domi-
nando el sistema hasta conseguir
grandes resultados y contem-
plarlos en toda su espectacula-
ridad.

La originalidad se centra nue-
vamente en el tercer juego, que
es un concepto relativamente
nuevo. El primer y el cuarto jue-
go no ofrecen nada nuevo, si
acaso el tratamiento. El segun-
do también es bastante original.

La adiccion también es alta y
hay tendencia a jugar varias par-
tidas, maxime teniendo en cuen-
ta que el ganador de la compe-
ticion se entregard a los placeres
del amor entre los brazos de una
bella saturnina (en realidad, son
s6lo dos sonoros besos).

Detalles malos, practicamen-
te ninguno. Digamos que es una
obra muy buena técnicamente
pero que no tiene el don de lle-
gar a ser una gran cosa, mas no
sabria decir por qué. ®

F.H.

12345678910

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:

U.s. GOLD

i THE HUMAN KILLING MACHINE

i alguno de vosotros recuer-
da las versiones de 16 bits
de «Street fighter», no habréis
olvidado que este presentaba
como principal caracteristica, el
notable contraste entre su cui-
dado tratamiento grafico y su
desafortunada realizacién en el
resto de los aspectos técnicos.
Pues bien, es exactamente lo
mismo gue se puede decir de
«The Human Killing Machine»,
ya que se parecen como una
gota de agua.

AGAIN AGAIN

pesar de que esta version
AAmiga incluye espectacu-
lares efectos de presentacién y
resulta enormemente superior
a sus predecesoras de 8 bits, el
programa contintia mantenien-
do un insufrible nivel de dificul-
tad.

Ni siquiera el hecho de saber
que el juego posee tres niveles
distintos divididos en cuatro zo-
nas contribuye a aumentar el
interés, dado que es mas que
improbable que consigamos
superar tan siquiera el primero.

Esta versién es superior en calidad
gréafica y sonora a sus predecesoras.

12345678910

Adiccién:
Graficos:
Originalidad:

Los elementos comunes entre
«Street Figther» y «H.K. M.» son
muy abundantes.

1234567891

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:

- DESPERADO

INFOGRAMES

como todos recordaréis las
versiones de 8 bits de este
juego fueron realizadas por la
compafiia espafiola Topo Soft,
que no logrd con ellas su me-
jor produccién.

Esta version Amiga, realizada
por Infogrames, tampoco va a
pasar a la historia del softwa-
re, pero si resulta lo suficiente-
mente atractiva como para que
se pueda pasar con ella buenos
ratos.

«Desperado» no deja de ser un ar-
cade clasico con el que pasar bue-
nos ratos.

12346678910

Adiccion:
Graficos; N
Originalidad: - ll | l

” aquellos programas

comentados en Ias secciones
PC, Atari y Amiga.

1Sin gastos de envio!

VALE

DESCUENTO
=MaAll= Micap

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

C
Nombre y Apeliidos

Domicilio
Localidad
Provincia
Cédigo Postal
Teléfono
Mod. Ordenador
Los titulos que deseo son:

— — — e ot — — ——— — e o e e e St S, e . St




| - 2 5
| . v
REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIS DE OPDENADORES SINCLAR Y COMPATIBLES | I :I J : ;[ ] I I’: i | It ‘ \

REGALA 2 CINTAS

® Demo de After the War (Dinamic) %7 & ™
e Demo del Silk Worn (Virgin) >

Y LOS JUEGOS
ORIGINALES

® Dustin (Dinamic)
e Coliseum (Topo)

— Mapa del After the War.

— Concurso de A.D.: puedes
conseguir 250.000 ptas.
y entrevista con sus
programadores.

— Todas las Novedades
del verano.

— Pokes, cargadores...



pﬂ Wm 4 Soccer Simulator 1.990 [1.990

Abadia del crimen 1.990 [ 1.990
-Advance Rugby Simula 1.990 | 1.990
(9]} 239 34 24 African Raiders 2.850 2350 2.850 | 2.850
E 239 04 75 After Burner | 1.990 | 1.9%90
[93; 311 39 74 .:iien ii:drorne i  '|‘ T 2.500 | 2.500
Tiendq: 91 522 49 79 rmy Moves o Lt
s Aspar 1.900 [ 1.900
Asteris en la Indic 2.450 | 2:450 | 2.450 | 2.450
HORARIO DE PEDIDOS: Barbarian 1.990 | . 3
Vm pot m@d« DE 10,30 A 20,30 Barbarian (Synopsis) 1.900 [ 1.900
LUNES A VIERNES Barbarian | R 2500
SABADOS 10,30 A 14 Battle Chess 1.900 |/1.900 2.500 |
DE 15 A 19,30 Better Than Alien 2.250 | 2.250
LUNES A VIERNES Billiard 1.990 | 2.250 1.990
Blasteroid ” | 1.990 [ 1.9%0
Bumpy 2.250 | 2.250 | 2.250 [ 2.250
Butragueiio Futbol 1.990 [ 2.250
Californio Games 1.990 | 2,250 | 1.990 | 1.990
é Chessmaster 2000 1.900 [ 1.900 | 2.500 | 2.500
8 B p A R CO A D 8B P A Rl CO AD 8 B P A Rl CO A D Cosmic Pirate 1.990 | 1.990
4 Soccer Simulator 1.200 | 1,200 | 1.200 1.900 | | Guerra de Vaijillos 395 [BEaRST. 395 Rambo 595| 595| 595 Custodian | 1.9%0 | 1.900
4x1 395 | 395 395 Hades Nebula B75 B75 | Rambo IlI 875| 875| 875| 875]1.900 i Desperado 2.250 | 1.990
4x4 Racing 875| 875| 875| 875 Hate 875 B75 Ratas del Desierto 495 | 495 Double Dragén 2.500 | 2.500 | 2.500 | 2.500
Afterburner 875 | 2.250 | | Human Killing Machin | 875 1.900 || Real Ghostbuster 1.900 Emmanuelle 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
Alien Syndrome 875 | 1.750 | | Hundra 395 395 Red Heat . 1.900 ; F-18 = 2.500
Aliens {El Ragres) 875 Increible S. Sphere 875 875 1.900 || Renegade 111 1.200 [1.200| 1.200 [ 1.200 | 2.250 | Ferrari Férmula | 2.500
e he Jet Bike Simulator | 1.200 1.200 1.900 | [ Rescate Aflantida 875 | 1.750 Flight Simulator 11l 9.900 | 9.500
R Artoncid 595 Kung Fu Master 395 500 Retorno del Jedi 875 1500 [ E:’;QQ’"‘*" Werld e ;-;;g
(T Arficfox 751 1.750 | | Last Due 1 875 B75 1.900 | [ Robocop 875 | 875[1.900 ann:l’:: Too0 BN T :
Aspar 75 | 1.750 | | Last Ninja 2 875 | 875| 875 1.900 }| Rocky 395 ol ]:990
Barbarian (Synopsis) 375 | 1.750 lemg.sfon-e supongo 595 | 595 | 1.250 Ru.n the Gauntlet 875 1.900 Green Beret 1.990 i
Barbarian Il 875 | 1.900 | | Los Picapiedras 875 B75 | 875 |1.900 || Saimazoon Hostages 1.990 | 12.250 | 1.990
Batalla Inglaterra Magnum 875 875 | 1.900 | | Salamander 875 . Human Killing Machin 2.250 | 1.990
Beach Head 395 Meganova 395 395 | 395 Sdi 875 1.900 Hunt For Red October 1.200 [ 1.200
Beach Head Il Metropolis 1.900 | | Sgrizen Increible S. Sphere [ 1.990 | 1.900
Bestial Warrior 875 | 1.750 | | Misterio del Nilo Skateball 875 1.900 Joan Of Arc 2.250 [ 2.250 | 2.250
Blasteroids 875 | 1.900 | | Motorbike Madness 1.750 || Skweek 2.500 Libro de la Selva 2.850 | 2.1 2.850 | 2.850
Butraguefio 1.200 | 1.900 | | Mutant Zone 11.900 || Soldier of Light 875 | 875]1.750 Los Picapiedras BN 1:990. [11i990
Capitan Sevilla 395 Navy Moves 1.750 || Storm Lord 875 | 1.900 Mayday Squad 2.450 | 2.4 2.450 | 2.450
Classic Arcadia 1.950 | | Nineteen Boot Camp Strip Poker |l H 875 | 1.950 Motor Masacre 2.250 | 1.990
Colossus 4 Chess 975 | 2.500 | | ©O7 Licencia Matar 1.900 || Superman 1.200 2.250 Navy Moves 1.900 [ 0| 2.500 | 2.500
Commando Opera Storys 2.450 || Superscramble 875 One on One | 1.900 [
Commando Tracer 875 | 1.750 | { Otan Europa Terropods 875| 875 1:750 Opernf!on Neptune 1.990 1.990
Crazy Car 875 | 1.995 | | Out Run 1.900 | [ Tetris + Fdez. Must Die 875 : s Wolf — L
DNA Warrior Out Run Europa 1.900 || ThunderBlade B75| 875 Pocland . ]' 590
Double Dragon 875 | 2.250 | | Overlander + lkari W. Tiburén | 1.200 1.900 T 1:990
Dtagun Ninja 1.200 | 2.250 | | Pack Bi.g Bo.x : 2.950 Tiger Road | 875 Power Play 1.990
Eliminator 1.900 | | Pack Dinamic 5 Aniv. 2.500 || Titan 875 1.995 Purple Saturn Day 1.990
European Fire A Side Pack Exitos Dinamic 2.250 || Triple Comando ‘ 875 | 1.750 R-Type 1.990
1 Fdo. Martin Basket 395 Pack Fists'throttles 2.950 || Trivial Pursuit 1.995 [1.995 | 1.995 [ 1.995 | 2.750 Real Ghostbuster 1.990
Forgotten Worlds 1.900 | { Pack Made in Spain 2.250 || Tuareg | ! 875 Rocd Blaster [ 1.990
Férmula 1 395 Pack Sport Ulises 875 | 1.900 v Robocop 1.990
Frank Bruno’s Boxing Pack Vitaminas 2.250 | | Vigilante 875 1.900 Rocker Ranger 2.850 | % 1 2.850
Freddy Hardest 395 Pacland 1.900 | | Vidicator (Domark) 875 1.900 Roget Rabbit 3.150 | 3.1 3.150
Game Over 395 Pacmania 8 1.900 | | Wandered 3D 975 1.900 Skweek 2.250 |F20250 | 2.250 | 2.250
Games Summer Ed. Perico Delgado 1.200 [ 720 1.200 | 2.250 | | Way Exploding Fist 395 Soldier of Light = 2.500 | 2.500
Gaunflet 595 Power Play 875 | 875| 875 1.900 | [Wec Le Mans 875 | 875 1.900 Speedball 1.990 [ 1.990°| 1.900 | 1.990
Goo Boa A Raly 7500 | | Pro BMX Simulator | 1.200 [[15200/] 1.200 West Bank 395 Steve Davis Snocker ! 2.250 | 2.250
Gonzolez 875 | 1.900 | | R-Type 875 875 1.900 | [Xeron 875 | 875]1.950 g:’,ee*PF'k "’Tlf gggg - R LR
Goody 595 [1.250 | | Rally Drives  ° 875 875 1.950 | [ Xybots 875 | 1.900 SJLF’B;;’SWIHW e - 22
% = Zipi Zape Supermah 2.450 | 2.450 | 2.450 |
= Teenager Queen 1.990 2.250 | 1.9%0
Test Drive 1.900 2.500 | 2.500
Tetris 1.990 1.990 | 1.9%0
Thunderblade 2.250 | 1.990
% EiBIOS Prger roa 2.250 gggg ;'33?,
g fan . . 0
artuehos WMEX GUNSITCKé.900 e
& ENTU CASA Torbo Cup 1990 2.695 | 2.695
e 4 EN 24 H. Victory Rood 1.990 | 1.990
_________________________ i 2 o Wanderer 3 D 1.990 | 1.990
________________ \ / ; ¥ sm,’,g‘:.‘z{,?g Warlock's Quest 1.990 | 1.990
Xenon 2.500 [ 2.500
NINJA KUN (MSX2) ......... 6.900
ALESTE (MSX 2) ....... 4.700

GOVELLIUS ....
PHANTAN SOLDIER

&
Y adends.
Tenemos casi todo lo que
Puede necesitar

un Micromaniatico:

TENEMOS
MUCHOS
5, MAS

e Joysticks

e Discos virgenes

e Revistas USA y U.K.

e Diccionario de Pokes | y Il </
y por supuesto

=

7 —_—

........... 97.500
atrasados. MONITOR 1084-S ...... 55.900
UNIDAD 3% ... ... ... 27.900
AMPLIACION MEMORIA 319.000

dor - Rt 000
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APELLIDOS

DIRECCION COMPLETA

POBLACION ____ PROVINCIA
TELEFONO C.P.
MODELO ORDENADOR

N.° CLIENTE -
O NUEVO CLIENTE CLISTADO DE PROGRAMAS 0

FORMA DE PAGO: : GASTOS DE ENVIO 200
CONTRA REEMBOLSO | ORDENADOR: THERE




MICROMANIAS

SPETRARI
La maquina revolucionaria

de sus antiguos modelos hacia las nuevas maquinas de

16 bits estd resultando francamente complicado, no s6-
lo por el exorbitante precio de algunos de estos ultimos,
sino también por el notable «handicap» que supone el te-
ner que desprenderse sin més de todo el software adquiri-
do con anterioridad, debido a las irresolubles incompatibi-
lidades entre los diferentes modelos.

Por ello, algunas de las mas prestigiosas marcas fabrican-
tes de ordenadores, se estan volcando en la investigacion
de prototipos capaces de reunir en un solo modelo las ca-
racteristicas de las mdquinas de 8 y 16 bits, lo cual entre
otras cosas permitird al usuario disfrutar simultdneamen-
te con una misma maquina de los juegos de 16 bits sin te-
ner que renunciar por ello a volver, de vez en cuando, la
vista atrds para cargar uno de esos titulos de 8 bits que tan
gratos momentos le hicieron pasar en su dia.

Fruto de ello, y gracias a la labor de equipo de los mejo-
res ingenieros de dos de estas marcas, Pastrad y Avari, ha
sido presentado publicamente el primer prototipo realiza-
do cifiéndose estrictamente a estas tendencias, que ha si-
do bautizado con el nombre de «Spetrari», y que permiti-
rd disfrutar a sus compradores tanto de los juegos de Sper-
tum como de los de Avari St.

Como podéis comprobar en la imagen, las lineas maes-
tras del prototipo aun no estan muy depuradas, pero pues-
tos en contacto con el ingeniero jefe del proyecto, un tal
Pepe Gotera, este nos confirmoé que «con dos tornillitos por
acd y un poco mds de cinta aislante por alla» la maquina
quedaria lista para su comercializacién.

Os mantendremos informados. B

Para la mayoria de los usuarios de 8 bits el transito des-

e 20O Bk r AT

22-4-90

ulso la tecla y la energia

llovid sobre su ordenador.

Dando sefiales de vida, la
pantalla se encendid. Sonrio ig-
norando el lugar en el que esta-
ba; era acogedor y tenia alli su
aparato. Con eso bastaba. Ex-
trajo el programa del disco du-
ro con todos sus datos. Era
desesperante, como crear quin-
ce segundos de animacidn tridi-
mensional podia costar tanto.
Casi un afio.

Despues de unas horas de tra-
bajo, la pantalla se borré. Sor-
prendido, pulsd teclas sin
ningun resultado. «Bueno, no
hay problema» penso. La infor-
macion no podia perderse. De
repente, algo surgio. Letras, pa-
labras, frases. Leyo:

«Lo siento. En estos momen-
tos, tu ordenador ha sido toma-
do al asalto por un virus. No
intentes apagar el ordenador.
Cuando enciendas de nuevo, yo
seguiré aqui. Pero no me gusta-
ria fastidiarte. No sin darte an-
tes una oportunidad. ;Como se
te dan los invasores? Espero que
bien. Vamos a jugar una parti-

Virus acido

dita. Si logras detener la oleada
enemiga, podrds seguir con tu
trabajo. Si no, se acabd. Es de-
cir, lo destruiré todo; programa,
datos y sistema operativo. Tran-
quilo, hombre. Hay mucho en
juego. Y no querrds ponerte ner-
vioso, ;verdad? Suerten.

Sus dedos temblorosos se po-
saron sobre las teclas. Sobre el
espacio profundo y negro, su
nave inicio su odisea. Allf a lo
lejos un enjambre de furiosas
naves zumbo hacia él.

20-9-91

— (Por qué? Yo te diré por-
qué. Necesitamos un jugador a
toda costa. Nuestro sistema, to-
do el negocio estd en juego.

— Pero no entiendo, ;para
qué necesita una empresa de
proceso de datos a un experto
jugador de programas?

— Maldito imbécil. No sélo
nuestra empresa, sino todas. To-
das. Es por culpa de los virus.
Si, los malditos hackers ya no
hacen virus de destruccion inme-
diata. Si el virus entra en el sis-
tema, cada cierto tiempo todo se
detiene y el virus obliga a echar
una partida a un juego. Marcia-
nos, rompemuros, lo que sea.
Pero si no se logra una determi-
nada puntuacién, se va todo al
garete. ;Entiendes ahora? Hace
dos afios nadie hubiese pensado
que esos vagos que en vez de
programar jugaban iban a ocu-
par los puestos mds necesarios
y cotizados de las empresas de
todo el mundo. Todas las em-
presas tienen que contratarles
para evitar pérdidas de miles de
millones. Y ahora llama a esa
agencia de una vez, y que nos
consigan uno. Paga lo que sea.
Dios mio, necesitamos un adic-
to. B

Jaime Cristobal
PAMPLONA (Navarra)

JON MOMENTHO,

Formidable

fue el espectacular cruce de ca-
bles que sufrimos el mes pasa-
do, en este mismo apartado,
confundiendo la distribucion
por parte de Dro de la linea de
productos de ocho bits de
Psygnosis, con la total distribu-
cion de los juegos de la compa-
fia inglesa, ya que los derechos
en exclusiva sobre los titulos de
dieciséis bits en Espaiia perte-
necen a Erbe software. {Syrro,
digo sorry, no somos ferpectos!

Lawmrentable

la escasa participacion de los
usuarios de Atari y Amiga en la
primera gran competicién in-
ternacional de videojuegos. Po-
cas ganas tienen de conquistar
Europa.

.=
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Zm@Ié algunas compa-

fias, con decenas de titulos en el mer-
cado, cambian repentinamente de
nombre y reniegan de sus realizacio-
nes anteriores?

4 -
6&“ esta esperando Ams-

trad para comerdalizar su proyecto de
ordenador de 16 bits, que seria com-
petencia directa de Atari y Amiga?

‘. 607’,0 es posible que en las

tiendas pueda encontrarse un mismo
programa distribuido por dos compa-
fias distintas y a precios diferentes?

zwjfw fichara Topo a

Sito Pons para poner asi contrapun-
to a «Aspar G.P. Master» de Dinamic
y continuar de esta forma con su par-
ticular rivalidad de fichajes: Fernan-
dl? :\ﬂartin-Petrovic, Butragueiio-Mi-
chel...?

NANDO
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el mundo del software nos ha deparado, tal

vez la mds rocambolesca sea la de «Despe-
rado», un juego que creemos ostenta el record de
poseer el mayor nimero de nombres y versiones
sobre un mismo original. '

Todo comienza, como ya viene siendo habitual
dentro de este mundillo, cuando una conocida
compariila del mundo de las reaeativas decide
crear una maquina inspirada en el «far-west», na-
ciendo asi el legendario «Gun Smokex».

Meses después, Topo Soft se interesa por el con-
tenido y desarmollo del juego, y acaba plasman-
dolo, sin ningtn tipo de tapujos a la hora de imi-
tar el original en un juego que en un principio iba
a recibir el nombre de «Baaang». Sin embargo,
factores ajenos a la compaiiia espaiiola y si a
U.5.Gold —la elegida para distribuir el juego en
el extranjero— hace que el programa acabe sien-
do bautizado como «Desperado», nombre con el
como todos recordaréis acabo siendo comerciali-
zado en nuestro pais.

Pero mientras tanto la historia sigue dando vuel-

D e entre todas las historias anecddticas que

Busca las dliferencias

tas, y U.5.Gold decide ponerle algo mas de sal y
pimienta a esta cadena de desbarajustes.... Gol,
sello subsidiario de U.S.Gold, es quien finalmen-
te acaba distribuyendo el juego fuera de nuestras
fronteras, pero no bajo el nombre de «Despera-
do», sino con aquel que en su dia perteneciera a
la versién legftima y original, «Gun Smoke».

Cuando todo hacia suponer que el dltimo capi-
tulo de esta pequefia fotonovela informética es-
taba escrito, acaba de llegar hasta nuestras pan-
tallas su —esta vez creemos que si—, postrera en-
trega: la compaiia francesa Infogrames acaba de
presentarnos, dentro del amplio abanico de no-
vedades recientemente lanzadas en nuestro pais,
las versiones de Atari St y Commodore Amiga un
titulo llamado «Wanted» que -joh maravillal- no
es sino la versién 16 bits de «Gun Smoke-Baaang-
Desperado».

No queremos fomentar entre vosotros el vicio
del juego, pero nosotros ya estamos haciendo
apuestas de cémo se llamarén si aparecen las ver-
siones para Sega, Nintendo,etc... jHagan sus
apuestas!

La otrapantala

Lo unico que le faltaba al pobre Fernando Martin despues de la

---------1

------1

l iPor la abolicién de juegos como

I «Ghosts'n’goblins» afiliate al P.Z.O.E. (Pa-
tronato de Zombies Oprimidos Espafio-

' les). Sede Social: Cementerio de la Almu-
dena, nicho 33,

L---------J

LA FRASE DEL MES |

«E] mercado
del software

catastrofe madridista en el quinto partido del «play-off» de la liga
—en el que por cierto al pobre Fernando le bastaba respirar para
cometer personal—, es que nuestros retocadores particulares de pan-
tallas le convirtieran en victima de sus habilidades.

Y sin embargo asi ha sido, por que J. José Seda y M. Luna, no sa-
bemos si novios pero si residentes en Mallorca, han puesto manos
a la obra y han dejado al carismatico jugador madridista con el la-
mentable aspecto que podéis apredar en la imagen.

Esta visto que ni el prestigio ni la fama le sirven a uno para esca-
par de las terribles garras de los artistas de La Otra Pantalla...

es una liucha
a brazo partido
dia a dia»

JOSE NIETO,
DIRECTOR DE IBSA

(:Serd sélo una metéfora?...)

$.0.SWARE

Nosferatu el vampiro
Spectrum

Trivial Pursuit
MSX

1. (Ddnde se encuentran
las escrituras?, ;como se sa-
le del castillo?, jse pueden
pasar las habitaciones oscu-
ras? ¢hay algun objeto para
ver en ellas?, jcudl o cuales
son?, ¢la puerta que hay ha-
cia la derecha tras pasar la
pantalla de la escalera la
cual es accesible mediante
tres escaleras es la puerta de
salida?

2. ;Podriais darme tam-
bién algun poke de tiempo
infinito para el «Out Run».

Javier Moreno Bernabé
(Madrid)

— 1
LRS- =l N

o of

=

3
P

1. Empezamos por la se-
gunda pregunta, para salir
del castiflo son necesarias la
llave y las escrituras. La lla-
ve se encuentra siempre en
la misma pantalla tras la
puerta secreta colgada de a
pared. Las escrituras sin em-
bargo no se encuentran en
un lugar fijo sino que pue-
den estar en diversos luga-
res, si tienes suerte estardn
en la planta superior pero la
mayoria de las veces estdn
en los sétanos, una vez con-
seguidos estos dos objetos
sal del castillo y podrés co-
menzar la segunda fase.

Efectivamente se pueden
para las habitaciones oscu-
ras, para ello necesitards luz,
para conseguirla coge una
ldmpara (lamp) y enciénde-
la con cerillas (matches) pa-
ra conseguir la lampara en-
cendida (light lam). Los ob-
Jetos necesarios se encuen-
tran repartidos a lo largo del
juego.

Efectivamente la puerta a
la que te refieres es la de sa-
lida, también se puede salir
sin las escrituras pero en ese
€aso no conseguirds acabar
la siguiente fase del juego.

2. Para tener tiempo infi-
nito en el juego Out Run usa
el Poke 39204,0.

Hysteria
Commodore

;Podrian decirme si han
publicado el cargador del
«Hysteria» para el C-647 ;Y
el del «Staff of Karnath»?

Guillermo Gonzélez Ruiz
(Madrid)

El del Hysteria aparecic en
el numero 30, y el del Staff
of Karnath en el nimero 17.

Tengo un MSX2 (Philips
NMS-8250) y después de es-
perar tanto tiempo al «Tri-
vial Pursuit» para MSX me
encuentro que aun ponien-
do el poke 65535,170 vy
otros no consigo que me
cargue, ya que se resetea al
final del programa. A ver si
sabéis algo para poéderlo
cargar (ya gue en ningun si-
tio saben cdmo hacerlo),
porgue es un gran progra-
ma.

Angel Galvén Moraleda
(Madirid)

La unica solucion posible
es que enciendas el ordena-
dor pulsando la tecla CTRL,
con lo que reducirds la zo-
na de trabajo del disco, zo-
na gue no utilizas para na-
da con ese programa. Si si-
gue sin funcionarte prueba
con una solucion mds dras-
tica, pulsar SHIFT al encen-
der el ordenador, con lo que
desactivards la unidad de
disco.

Platoon
Amstrad

iMe podrfan enviar o pu-
blicar los mapas y los carga-
dores del juego «Platoon»
para Amstrad?
L ]

Enrique M. Martin Garcia
(Castelldn)

Los mapas de todas las fa-
ses de «Platoon» aparecen
en Micromania numero 33
mientras que el cargador
para Amstrad lo hace en el
numero 2 de la segunda
dpoca.

Commando
Amstrad

Me gustaria que me die-
seis algunos Pokes para los
juegos: «Commando» vy
«Army Moves»

Hugo Mengd Pagan
(Valencia)

Tus deseos con ordenes,
estos son los Pokes:
«Commando»

&4EOF,0 (BOMBAS INFINI-
TAS)

&73B,0

&73C,0

&73D,0 (VIDAS INFINITAS)
«Army Moves»

7798,20 1 (SIN ENEMIGOS)
&91ED, 1

&91F5,1 (VIDAS INFINITAS)
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toria de los Videojuegos, se ha puesto en

marcha una competicién de dmbito in-
ternacional donde los buenos «jugones» tienen
oportunidad de demostrar su habilidad. Como
es légico, las més importantes revistas del sec-
tor en toda Europa se han ocupado de llevarla
a cabo. Se trata de TILT (Francia), COMPUTER
AND VIDEO GAMES (Inglaterra), SMASH (Ale-
mania) y MICROMANIA (Espaia).

El concurso tendra lugar en tres fases: LO-
CAL, NACIONAL e INTERNACIONAL. Cada pais
organiza y controla las fases LOCAL y NACIO-
NAL. La fase INTERNACIONAL, en esta prime-
ra edicién, tendré lugar en FRANCIA.

En cada pais se desarrollaré la competicion
en los ordenadores mas difundidos y en Espa-
fia son los siguientes: SPECTRUM, AMSTRAD
CPC, ATARI, AMIGA y PC.

PARTICIPANTES

De entre todos los lectores de MICROMA.-
NIA gque manifestaron su deseo de participar
y enviaron las soluciones al cuestionario publi-
cado en los meses de MAYO y JUNIO, han si-
do seleccionado mediante sorteo ante Nota-
rio los siguientes participantes que estan rela-
cionados en el listado adjunto.

Entre los dias 23 y 24 de Junio se han cele-
brado, en cada una de las sedes, las competi-
ciones locales, de cuyos resultados daremos
cumplida informacién en el préximo numero.

Los programas seleccionados para la com-
peticion son los siguientes:

ORDENADOR

Como ya sabéis, por primera vez en la his-

SPECTRUM BLASTEROIDS IMAGEWORKS
AMSTRAD ULISES OPERA SOFT

PC DOUBLE DRAGON ~ MELBOURNE HOUSE
ATARI SKWEEK LORICIELS

AMIGA OPERATION WOLF ~ OCEAN

Cada jugador se presentara para participar
en una sola maquina teniendo en cuenta el jue-
go seleccionado para ese ordenador, el cual no
podré ser sustituido por ningtin otro. Cada ju-
gagor podra utilizar, si lo desea, su propio joys-
tick.
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FASES DE LA COMPETICION

FASE LOCAL

Como ya se ha mencionado, la fase LOCAL
se ha celebrado simultdneamente en todas las
sedes, entre los dias 23 y 24 de Junio.

Segun la puntuacién obtenida, habra pasa-
do a la fase siguiente un ganador por cada sis-
tema de cada sede (es decir, un total de cinco
participantes por sede, lo que constituira el
EQUIPO LOCAL). Cinco ganadores por sede, al
ser 21 las sedes, son 105 los participantes que
pasan a la fase Nacional.

FASE NACIONAL

Los ganadores de cada sede, en cada una
de las méaquinas (5 por sede), se trasladaran
a Madrid para celebrar la final NACIONAL los
dias 9y 10 de SEPTIEMBRE. A estos participan-
tes la organizacion les pagara el viaje a Madrid
y una noche de estancia en un Hotel, junto con
un acompafante. Es decir, seran 210 personas
las invitadas. De los 105 participantes de esta
fase, pasaran a la siguiente el ganador de ca-
da sistema (5 en total).

FASE INTERNACIONAL

Con los cinco ganadores de la fase NACIO-
NAL, un representante por cada maquina, se
creard el NATIONAL TEAM. Este NATIONAL
TEAM es el que se enfrentara en la fase INTER-
NACIONAL con los otros tres paises, pocos dias
después, en el marco de la | Feria Inter nacio-
nal de Videojuegos, a celebrar el 15 de OCTU-
BRE en Paris.

Todos los gastos ocasionados en esta fase
correran a cargo de la organizacién, quien se
encargara de los viajes, hoteles, etc. de estas
cinco personas.

PREMIOS

Todos los seleccionados en la fase LOCAL
han recibido, por el simple hecho de su asis-
tencia, un obsequio de un joystick para su or-
denador y una camiseta de MICROMANIA con-
memorativa del evento.

En la fase NACIONAL, cada parcipante reci-
bira un lote de diez juegos de su sistema y un
ejemplar del Diccionario de POKES II.

Los premios de la fase INTERNACIONAL se
daran a conocer con posterioridad.

Cualquier supuesto o eventualidad no con-
templado en estas bases sera resuelto por la
decisién inapelable de los organizadores.

A Competicio
Internacional
tevideojuego

1 2 | 3 | a 5 6 7
DA A CA A OA OA OA
B E g R
C Oc | & | ¥ C C HIC
8 9 10 11 12 13 14
OA gs %A. EJA‘ %A" DA DA
1B [IB B [1B - HB
Lc Oc c mc i g‘. &
S I Os | OB | WB ‘ Eﬁ
ac o HC HC C ac

Estas son las respuestas correctas del cuestionario de
participaciéon publicado en los meses de mayo y junio.



NOTA DE LA ORGANIZACION:

Debido al escaslsimo indice de participacién de los usuarios de AMIGA y ATARI
(en muchas sedes no habfa ni un solo participante) hemos decidido obviar la
fase LOCAL en estos dos sistemas, pasando directamente a la competicion
NACIONAL. Para ello se han agrupado por un lado, todas las cartas recibidas
de AMIGA y, por otro, las de ATARI. De cada uno de estos grupos se han
extraido ante Notario las cartas de los participantes que se trasladardn a
Madrid para celebrar la final NACIONAL los dias 9 y 10 de SEPTIEMBRE.

Sin embargo, como una de las condiciones indispensables para tomar parte en
este concurso (ver bases) era la correcta resolucion del cuestionario publicado,
hubo que descartar por decisién Notarial, todos aquéllos incorrectamente

Estas son

as sedes
(e la competicion

Last Ninja Il

COMMODORE

The Munster

En este famosisimo y co-
nocidisimo juego hay un
truco para pasar la pantalla
mas dificil de la fase de la
Mansion, la pantalla de las
calderas como el lector sa-

He aqui unos pokes que
te facilitaran visiblemente el
juego; lo primero es cargar
el juego y hacer un reset, y
luego introducir los siguien-
tes pokes segun tu los quie-

!m:rﬁﬁfm ?, MURCIA bra es dificil pasarla a causa,  ras utilizar:
C/ Torres Quevedo n.® 34 ¢l Corbaldn n.2 12, Bjo. de un chorro de vapor que POKE 2176,3 para cam-
ALBACETE 30002 MURCIA

Teléfono 967/227 944

B BARCELONA
Platinum.

€/ Roger de Flor n.® 25
08013 BARCELONA
Teléfono 93/447 03 61

Teléfono 968/217 838

B orense

Bermellé S.A.

C/ General Franco n.® 123
32003 ORENSE

Teléfono 988/221 787

hay cerca de la puerta. La
solucién es bastante senci-
lla, sélo hay que pasar por
la parte inferior izquierda,
como veréis de este modo

Tl BLBAO 5] ovido es facil continuar el jueco,
xesmi AL ica. 4

CJGene]raTCDmha n.® 12 g?’grr:noon!?fgm 5 ahora SOIO 0s deseo buena
48008 BILBAO 33004 OVIEDO suerte.

Teléfono 94/444 68 68

B surGos

Teléfono 985/24 06 21
B paLMA MALLORCA

Hijos de Santiago Rodriguez.C.C.R. !

Plaza Mayor n.° 22
09003 BURGOS
Teléfono 947/201 443

W caceres

Boutique Don Juan (en
colaboracién con PUBLISHER)
C! Urbano Glez. Serrana n.® 33
Navalmoral de la Mata (Céceres)
Teléfono 927/530 249

B corposa
Discovery Informética.
Cf Garcla Lovera n.° 5
14002 CORDOBA
Teléfono 957/478 938

B cranaDa
Ofimética Granada.
C/ Avda. de Gracia n.° 4
18002 GRANADA
Teléfono 958/252 895

C/ Via Alemania n.® 1
07003 PALMA DE MALLORCA
Teléfono 971/710 735

B sevina

Romero Informética.

C/ Pozo Nuevo n.° 8

41530 Morén de la Frontera
(Sevilla)

Teléfono 954/850 222

B TerUEL

Blasco Electrodomésticos. S.L.
C/ Tomés Nogues n.° 16

44001 TERUEL

Teléfono 947/602 312

B vaiencia

Eugenio Soler. S.L.

C/ Avenida de Pio Xil sin.
NUEVO CENTRO (TIENDA n.° 13)
46009 VALENCIA

Eduard Juanola Sagué
(Barcelona)

Infiltrator

En la mision del helicdp-
tero da buen resultado ir a
mayor velocidad, es decir,

biar la velocidad del juego.
Puedes cambiar el 3 entre 0
y 5 para variar esta.

POKE 6422,208 para te-
ner energia infinita.

mejor ir a la méaxima veloci- «

dad pero sin el turbo, y a
una altura entre los 300 y
500 metros.

En toda mision en tierra,
lo mejor es coger primero el
traje amarillo, y después de

Nota: después de introdu-
cir los anteriores pokes de-
seados deberas forzosa-

resueltos. Teléfono 96/347 03 16 : . ) e
Esto ha supuesto que de algunos sistemas, en determinadas sedes, no se :eg":g“a";:__‘: B o est(? activar ||as gralr;adas de  mente introducir los gL
complete el ntimero de participantes inicialmente previsto. En las sedes donde, €1 Forrax n:® 50 Fonpy Menmktica, gas; pues si los vigilantes te  tes pokes y el sys para reini-
para un determinado sistema, solo hay un participante, éste pasard 28008 MADRID ¢/ Rodrigo Rebolledo n.® 7.9 piden los papeles, estos cializar el juego:

directamente a la fase NACIONAL.

Nombre Apellidos Nombre

Teléfono 91/448 78 63

Apellidos Localidad

ZARAGOZA. Tel. 976/324 606

nunca te los dan por vélidos,
ya sabes pues si te los piden
no actives los papeles, les
sueltas una granada, y en
paz.

Rafael Franco Diaz
(Asturias)

MSX

POKE 2048,216
POKE 2049,120
POKE 2050,32
SYS 2048

Esteban Gil Basalo
(Huelva)

AGUERA GOMEZ  JOAQUIN  HUERCA OVERA MURCIA  PC LARRAZ GONZALEZ  JUAN R. MADRID
ALVAREZ JIMENEZ MANUEL R. 5. P. ALCANTARA SEVILLA AMIGA LEON IBANEZ DANIELJ.  S. L BARRAMEDA
BANOS FERNANDEZ  JORGE BARCELONA BA&%I\.OEA SPECTRUM LEYUA CORTES  ESTEBAN  JEREZ |
BARRAGAN TRAVE  DAVI NAD GRANAD STRAD . -
BA§RON BILBAO MIKEL BILBAQ BILBAO AMIGA LOPEZ HIDALGO ANGEL CARMONA SEVILLA SPECTRUM Turbo Girl F-1 Splrlt
BARROS BAQUERO  MANUEL M. ZARAGOZA ZARAGOZA LOPEZ MONTALVO ~ ANDRES CACERES CACERES SPECTRUM
BERMUDO DEL PINO  FELIPE CARMONA SEVILLA SPECTRUM LOPEZ VICEDO JAVER ONTENIENTE ~ VALENCIA  PC - .
BOLIVAR SALVAGO JORGE GRANADA GRANADA  SPECTRUM LUNA AGUILAR DANIEL VALENCIA VALENCIA AMSTRAD Si |ntr0d ucimaos ia contra-
BRUZOS SALIDO RICARDO MADRID MADRID AMSTRAD MARTIN LOPEZ JOSE MOTRIL GRANADA  PC =
UG ALV ARES S HIE0 i L ARV OVIEDD Rl MARTIN SANCHEZ ~ MARIANO ~ MADRID MADRID AMSTRAD sefia MAXPOINT, podremos
CALVO RAMOS JUAN | SEVILLA SEVILLA AMSTRAD MARTINEZ DE HARQO ANDRES BARCELONA BARCELONA AMSTRAD t'l I 21 2 t df
CAMPASOLS JUANP.  [UGD DeLLANERA OVIEDO .  AMsTRAD [l MARTINEZ PEDRERA PABLO  PUENTE AREAS ORENSE ~ PC Wllizar \gs £ 1 pstas unererl-
: EVI SEVILLA PC T
AR Ao e ZOACOZAL S Aica MEJIAS CASCALES  DAVID MAZAGON  SEVILLA  AMIGA tes de este fantastico juego.
sl ariir T Eavion Nl BaRCELONA  epecTRUM [l MOHEDAZO MARTIN' JESUS M. MADRID MADRID  SPECTRUM Si introducimos la contrase-
Salnymnall e e vaLenc s eIl Bl MOLINA SANCHEZ ~ SERGIO PTO SAGUNTO VALENCIA  PC 2 Pl
oL Gecin CRAADE SRR MORALES CASTILLO  JOSE M. GRANADA GRANADA  AMIGA fa HYPEROFF, los mecani-
St oAl (i S pectnom I MUNOZ DEL CAMPO NORBERTO  CEUTA CEUTA AMIGA de los b hara
CUENCA HURTADO  ALBERTO ALCORCON MADRD  specTRUM [l MUNOZ DEL CAMPO: ALEJANDRO:  CEUTA SEUIA ke Gas GR 105 DOXSs Naraln Su
DE LA FLOR ABLO MADRID MADRID SPECTRUM MUNOZ GARCIA JOSE CORDOBA CORDOBA  AMSTRAD trabajo mas deprisa Final-
L oTE e el i i MUR MARMOL SERGIO ZARAGOZA  ZARAGOZA PC b S
DELGADO PASCUAL ANGEL BARCELONA  BARCELONA PC ﬁﬁ%@;“ﬁgﬁgﬁfg fméﬂ gg,’}DOBA CORDOBA  AMIGA mente si introducimos la
Dif2 Mae MIGUEC S aNIER L E ORA ROYO IGNAGO.  HUESCA PARAGOZA B contrasena MITAIYOEND-
SoNiRaG e o ain SEETNG S e ORDUNA RODRIGUEZ ANTONIO  ALICANTE ALICANTE  AMSTRAD DEMO d |
ESPEJO SERRANO  JORDI BARCELONA  BARCELONA SPECTRUM [ ORTA ASENSIO RICARDO MADRID MADRID PC  PEOFEIMOS VeI el 'es-
FALCON MARIN MARCOS ~ MARENA AUARAFE SEVILLA  AMIGA PALANCASIGARCIAGEIAVIER MOSTOLES ~ CACERES ~ AMSTRAD pectacular juego acabar
gz il T e S checrum B PEREZ-CONDE FRANCISCO  OVIEDO OVIEDO SPECTRUM -
R el N St SR AGA PLANAS MAT FRANCESC  LLORET DE MAR BARCELONA AMIGA Joan Gallart
FDEZ MARTINEZ ANGEL CARTAGENA  MURCIA  SPECTRUM [l PUEYO FERNANDEZ  MANUEL FUENTE AREAS™ ORENSE pc s ——— (Barcelona)
EOESTORANG Gechn ONFERRAC A 2 Ar s oz Al Ao QUINTANILLA CABARERO ALBERTO ALBACETE ALICANTE  SPECTRUM arceiona
e S EaelE) ] e RAMIREZ GONZALEZ FRANCISCO  GUADALAJARA TERUEL AMSTRAD Los pokes para vidas infi-
R i cion I LA AR L B REULA BECERRL  FRANCISCO ZARAGOZA  ZARAGOZA AMSTRAD . :
B e i Ao e SRR Sreirum B RIVADA RODRIGUEZ ROGELIO VIGO ORENSE SPECTRUM nitas de este juego son los Roboco
FUERTES GARCIA  FERNANDO  BARACALDO  BILBAO AMSTRAD RODRIGUEZ GLEZ  JUAN D. BURGOS BURGOS ~  SPECTRUM iqui P
GALADE GARCIA ~ JORGE CORDOBA  CORDOBA  SPECTRUM [l RODRIGUEZ GOZALO JORGE S At bl BIGLIENes .
GARCIA ALCONCHEL MIGUEL A.  ZARAGOZA  ZARAGOZA PC R e RS S R PR T - B ROSRORE NS RERRR G PEGTRUM POKE &HBB7A,0 Si apretamos las siguien-
o eluBE PAREEES Romnios i s AbRD specraum M ROJAS HINCHADO  CARLOS M.  BADAIOZ CACERES  ATARI ST ‘ . b
GARCIA DELICADO  JUAN € paLYAN PATRAR SpECTRUM | ROSIQUE GARCIA  ANDRES CARTAGENA ~ MURCIA  AMSTRAD POKE &HBB0OO,0 tes teclas simultdneamente,
: RUIZ DE HAROQ OSCAR BARCELONA  BARCELONA PC ' i
R L M v el PEDROD.  ALICANTE VALENCIA  AMIGA pasaremos de nivel: ESC,
GARCIA-CARRASCO  FELIX D MADRID MADRID  spECTRUM [l RUIZ HERNANDEZ  RAUL SEHILLA SERILIY LG ' i TAB, CTRL, SHIFT,D,F
GIMENEZ GERMAN  CARLOS ZARAGOZA  ZARAGOZA AMSTRAD ggg_ anutf;oz {ﬁgg‘n ;ﬁbm ;ﬁ'&% gpcﬁcmum King Loren Diamond ' ‘ M
O i O YALENEASPS RUIZ SANCHEZ RAUL HOSPITALET ~ BARCELONA SPECTRUM (Huelva) 4 oaq“é” Algarte
Sy (i P s, e P crrum [ SANCHEZ AGULLES  ISRAEL VALENCIA VALENCIA  SPECTRUM (Barcelona)
GONZALEZ GOMEZ  ALFONSO  MADRID MADRID  AMIGA SANCHEZ GARCIA RUBEN SEVILLA SEVILLA SPECTRUM N is Il
GONZALEZ MAROTO EDUARDO  MADRID MADRD  AMIGA SANCHO GRACIA _ EMILIO ZARAGUZA  ZARAGOZA ~ AMSTRAD emesis
S RO B i i A O SARALEGUI SANCHEZ CARLOS ALCOBENDAS  MADRID . AMSTRAD
: SARSA SARSA ROBERTO ~ ZARAGOZA  ZARAGOZA SPECTRUM Si | SLOT 1
GUERRA MARTIN  JUAN J. SEVILLA SEVILLA AMSTRAD i ponemos en e Usas
HERAS MAGRINA  EDUARDO  BARCELONA  BARCELONA SPECTRUM [ SECADES GENTO  ANGELM.  LANGREO OVIERO SPECTRUM
o A e O B e a2l SILI0 GOMEZ JOSE M. HUELVA HUELVA AMSTRAD NEMESIS Il y en 2 QBERT y
E A S SPECTRUM SOLER RODRIGUEZ  FEUCIANO  ZARAGOZA ZARAGOZA  AMSTRAD Si en la primera unidad
HERNANDEZ SELLES  JORGE MADRID MADRID AMSTRAD SORIANO S. AGUSTIN DAVID ZARAGOZA ZARAGOZA : durante la pausa tecleamos: P
HIDALGO MARTIN  PEDRO OVIEDO OVIEDO AMIGA SUAREZ GARCIA  PABLO BOADILLA d. M. MADRID  AMSTRAD . : onemos USAS v en la se-
HORTELANO ATALAYA  JESUS CORDOBA CORDOBA  SPECTRUM B SUAREZ MORO ROBERTO  GLON OVIEDO ATARI METALION: inmunidad. p y
IBARZ MANEZ SERGIO ZARAGOZA  ZARAGOZA SPECTRUM MM ST TALLON HERAS  GUSTAVO  MADRID MADRID  AMIGA T gunda MAZE OF GALIUS, al
AT VNN T Bl TG armas T ocvatodas s Comenzar tendremos 100
A
IZQUIERDO FERRERO JOSE M. CORDOBA CORDOBA  SPECTRUM [ TORRECILLA JNEZ ~ MARCELINO 5. CLEMENTE  CIUDAD REAL AMIGA armas. d
JIMENEZ MUNOZ ~ MARIO MADRID MADRD  AMIGA TORREGROSA GARCA  BLAS VALLADOLID  VALLADOULID PC NEMESIS: pasamos de nive|. Monedas.
ST PO RiCARDO PARAGOIA  zARAGOZA sprcinom I VAWVERDELOREZ  JUANM.  ALGECRAS  MORGIA  AMIGA ' Josils Mo Jordi Segura
L ICAR ) ! L Mi AMIG, esus Moron
LAHOZ RIVAS DANIEL ALCANZ TERUEL PC VIEDMA RODRIGUEZ JAVIER GRANADA GRANADA  AMSTRAD (La Rioj (Barcelona)
LANDETA VACAS MARCO H.  MADRID MADRID PC VILA MAS VICENTE J.  ONTENIENTE ~ VALENCIA  AMSTRAD a Rioja)
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CARGADOR UNIVERSAL

odos los programas en Cogido Maquina se
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 Codigo Objeto.
Esta operacion, que transforma

el codigo fuente en

codigo objeto se llama DUMPING, que es un volcado

en la memoria de los datos.

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

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

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

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

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

decodigo

Como utilizar el Cargador Universal

Lgmayoria 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. 5i 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 serd 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 niimero de linea
comenzando por la primera y pulsamos ENTER.

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

6. El ordenador nos pedird el CONTROL, que es la suma de todos los datos.
Daremos el niimero 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 meni.

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

9. La direccién del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Carg -
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejable indicar la direccion 40800.

10. Una vez realizado esto aparecera de nuevo el ment de opciones. Eligien-
do la opcion 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 direccion. Daremos la misma que utili-
zamos para el DUMP. Luego, nos pedira el numero de bytes que deseamos sal-
var a partir de la direccion indicada. Este dato también figura junto al DUMP.
Por ultimo, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bloque
de bytes.

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

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

SUSCRIBETE

por solo

ESL deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un afio (12

nimeros) al precio de 2.100 ptas.

Nombre

Apellidos
Domicilio
Localidad Provincia
C. Postal Teléfono

Fecha de Nacimiento ...

{Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)

FORMA DE PAGO
[} 7al6n a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

DGiro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n® ... .
I:I Contra reembolso (supone 180 ptas. mas de gastos de envio y

es valido solo para Espafia)
DMediante tarjeta de crédito n?

Lo OO O 0000

D\fisa DMaster Card I:IAmerican Express

Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular (si es distinto)..............._._.

Fecha y Firma

Esta oferta es sélo valida para Espaiia.

I
I
|
I
I
|
|
|
I
|
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
|
I
I
|
I

2.100,-

. Consige nuestro fabuoso fie de PONES )
imprescindible para

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

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 cualguier rutina o
programa en Codigo Maquina
(codigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiempo
gue 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 gue al intentar volcar el Co-
digo Fuente en memoria nos
aparezca el mensaje «espacio
de trabajo». Este simplemente
quiere decir que hemos inten-
tado volcar el cédigo en una
zona de la memoria que el or-
denador estéd 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-

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 Codigo
Fuente, lo recuperaremos pa-
ra continuar trabajando con
LOAD. Al cargarse el codigo el
ordenador nos indicara cual fue
la ultima linea tecleada.

zacion. Nunca podra utilizarse .

m
i i

REM
REM CARGADOR +3 MICROMANIA
REM

[ Y REN]

CLEAR 65518: LET menu=6600

1@ FOR n-65519 TO 65535

12 READ c: POKE n,c: NEXT n

15 DATA 42,75,92.126,254,193.4
©.6,205,184,25,235.24,245.54,65,
201

7@ LET a$="": POKE 23658,8
100 LET a=1@: LET b=11: LET c-1
2: LET d=13: LET e=14: LET f=15
200 LET li=1: GO TO 60080
100@ REM **BUCLE PRINCIPAL®*
1081 INPUT "LINEA", LINE 1$: IF
is="" THEN GO TO 6080
1082 FOR n~1 TO LEN 1%
1003 IF 1s8(n)<"@" OR 1$(n)>"9" T
HEN GO TO 1001
1004 NEXT n: LET liner=VAL 1%
1005 IF liner<>1i THEN POKE 2368
9,PEEK 23689-1: GO SUB 5@ee: GO
TO 1080
1e07 INPUT " z
DATOS *; LINE ds
168 IF ds="" THEN 60 TO 6000
1009 LET ex=24-PEEK 2368%9: PRINT
AT c©x,0:d$;:AT cx.21:CHR$ 138:"L
INEA ":12
10108 IF LEN ds$<>2@ THEN GO SUB S
Q00: GO TO 1009
1028 FOR n=1 TO 20
111@ LET ws$=d$(n
1150 1F ws>CHRS 47 AND w$<CHRS 5
8 OR w§>CHR$ 64 AND w$<CHRS$ 71 T
HEN GO TO 117@
1160 PRINT AT cx.n-1: FLASH 1; O
VER 1;" *": GO SUB 5@@0: GO TO 1@
oo
1200 NEXT n: LET ch=@
1218 FOR n=1 TO 28 STEP 2
1215 LET he=VAL ds$(n)}*16+VAL ds$(
n+l): LET ch=ch+he: NEXT n
1250 LET et=@: INPUT "CONTROL ".

ct

1260 IF ct<{>ch THEN GO SUB 5000:
60 TO 1@e0

1308 LET as-a$+ds

2000 LET li=li+l: GO TO leea

5008 BEEP .2,0: OUT 254.2: POKE

23689, PEEK 23689+1: RETURN

6000 REM **MENU PRINCIPAL®*

6005 PRINT #@: INK 7: PAPER 1:"
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST N

6108 LET i$=INKEYS$: IF 1$="" THE

N GO TO 610¢

6200 IF 1s="1" THEN GO TO 1ees

6218 IF 1$="5" THEN GO TO 78098

622@ IF is="L" THEN GO TO 80oe

6225 IF 1s-"T" THEN GO TO 7500

6230 IF 1s="D" THEN GO TO 9@e2

6250 GO TO 6100

7000 REM **SAVE**

70@1 PRINT #@: PAPER 3: INK 7:"
FUENTE(F) OBJETO(Q) RETURN(R) “

7082 PAUSE @: IF INKEYS<>"F" AND
INKEYS< >"0" AND INKEYS$< >"R" THE

N GO TO 7002

7003 IF INKEY$="0" THEN GO TO 72

50

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

7865 REM **SAVE DATA**

7808 IF as="" THEN GO SUB 9500:
GO TO 6BA@%

7008 RANDOMIZE 11

7818 LET a$~=CHRS PEEK 23670+CHRS
PEEK 23671+as$

7015 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (
Save)". LINE n$: IF n$="" OR LEN
n$>8 THEN GO TO 7@15

7@2@ SAVE ns+".FTE" DATA as(
7638 LET as$=a$(3 TO ): CLS

7840 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 : INPUT "NOMBRE (Save)"
. LINE n$: IF n$="" OR LEN ns$>8
THEN GO TO 72690

727@ SAVE n$+".0BJ"CODE di.nb
7288 CLS

7300 GO TO 6000

75@@ REM **TEST**

7503 IF as="" THEN GO SUB 9500:
GO TO 6080

7505 CLS : FOR m=1 TO (LEN as) S

751@ PRINT as(m TO m+19) ;" ":CHR

$ 138;"LINEA ":INT (m/20)+1

7520 NEXT m: GO TO 6000

B80@0 REM **LOAD**

8010 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE

Load)". LINE ns

802@ LOAD ns+".FTE" DATA as(}

8025 RANDOMIZE USR 65519

8030 LET 12=CODE a$(1)+256*CODE

a$(2): LET as=as$(3 TO )

8035 CLS : PRINT AT 10.5;"Ultima
linea: ":1i-1:AT 11.3:"Comenzar
por: “;1i

8048 GO TO 6000

29008 REM **DUMPING**

9803 IF as$="" THEN GO SUE 9500:

GO TO 6000

9985 INPUT "DIRECCION ",di: CLS

9086 IF di<PEEK 23653+256"PEEK 2

3654 OR (di+LEN a$/2) >653@@ THEN
PRINT FLASH 1:AT 5,6;"ESPACIO D

E TRABAJO": FOR n-1 TO 200: NEXT
n; CLS : GO TO 60@0

9¢87 PRINT AT 9,7; FLASH 1:"VOLC

ANDO EN MEMORIA™: PRINT AT 7.5:"

Direccion Inicial: “;di

90@e8 PRINT AT 11.4: INVERSE 1:"R

ESTAN:";:AT 11,17;"DIRECCIONES"

901¢ FOR n=1 TO (LEN as$) STEP 2

9015 POKE di,VAL a${n)*16+VAL a$

(n+l): LET di=di+l

9018 PRINT AT 11,12;INT (LEN as/

2-n/2):" "

9820 NEXT N: CLS : PRINT AT 1@.8

: FLASH 1:"VOLCADO COMPLETO": FQ

R N=1 TO 10@@: NEXT N: CLS : GO T

O 6000

9500 REM *SUBRUT. MEMORIA VACIA*

9501 CLS : PRINT #0: FLASH 1:" N

0 EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE *
PAUSE 30@: CLS : RETURN

990@ CLEAR : SAVE "CARGADOR" LIN

E 1: RUN

Si lo prefieres
suscribete por teléfono

(91) 734 65 00

NOTA: este cargador estd preparado para los usuarios del Spectrum + 3, por lo que
los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberan
realizar unas pequenas adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 7@ 15, 726@-y 8@ 10 . En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del blogue (sin la extensidon «FTE») que se desee
almacenar en memoria.




AMSTRAD

En el Amstrad son pocos
los programas cuya carga se
realiza desde un primer
programa Basic, por ello solo
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,
ademds del cargador, y este
bloque 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 Codigo Maquina
camufiado en el Basic, por lo
que tampoco podremos usar
el poke.

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

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

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

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

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

e i

ordenadores domésticos. Este
pequeno 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, y cuando
tedricamente debamos
empezar a jugar, pulsamos el
boton de reset, introducimos
el poke o pokes, y
seguidamente, usando el
comando SYS, la direccion
que se indique, volveremos
al juego con las ventajas ya
introducidas.

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

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

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

podremos introducir ningdn
poke.

Cuando dispongamos del
listado en la pantalla
buscaremos donde 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
que cargan en un solo
bloque con la instruccion
BLOAD''CAS:",R la forma de
introducir los pokes es la
siguiente:

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

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

_—. Por ditimo teclea las
siguientes instrucciones:
X = PEEK (6470 3) + 256%PEEK
(64704):
DEFUSR=X:U=USR (0).

— El juego comenzara con
las ventajas ya introducidas.

SKWEEK

22, w0 - Tefs 564 3607713
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uriile wards sphos
Federacion realizd
und lenta pero cons-

lante expansion desde su plane-
fa de origen, un paguelio y aho-
ra- recondile munde llamado
Tierra, En sus vidpes de explo-
raciiin hacia mndos desconos-
dios Ios pilotes de 1a Foderacifin
colomizarom muchas plapctas
hasta cntonecs deshabitados ¢
imtrodujeron 1z cultors humana
en machas odnps poblading por
CTigturas de rasgos ¥ caracteris-
ticas muy distimtes a las nuoes-
tras, Lejos de toda mtencion im-
perialista b Federacion estuble-
w0 esirechos Lizos de wmistad
vt Jos planeias vistlados ¢ in-
I.rudmu]j::llJ sit :lh:-asln;} m:_'lﬁrti.lt 51
Eecmokopny para fn'orecer ef poo-
greso ¥ desarrollo de Jos mundos
recien descubierlos,

No todos los sistemas obser-
vados reaccionanen oon amestad
Tacia kg recidn Hegados v asi Ins
eobonas de 13 Federacidn mvie-
rom que handomar algunos pla-
nietas pvhdadns por espocies alie-
pigcnas hostiles, muchas de las
cuales sontaban ademds con una
tecnologia notahlemente supe-
rior. Para prevenir las pnnh!ﬁ
ucriones de estos pueblos enemi-
g se desarrolld un swdaz expe-
rimento biopenétco que desem-
bl en le crencon de un cwsr-
po de elite, los obliterators, for-
mado por seres humanos en los
qus se impluntaban elementos
mecimcos al poco tempo ded
nacimiento, El resulado, seres.
con [oda ka infeligencia v capa-
citdad de decisitn de los lnuns-
nos, con ka resistencia y destre-
7a de las mas sofisticadas md-
quinas de guerra,

La paz, que durante decenios
ha reinado en la galaxia, se ha visto
subitamente destruida
por la aparicion de una fuerza
alienfgena de descomunales

rciones. So
ﬂ;ﬂmpoder mifitar ﬁ:ﬁé; observado
en sus lfargos si
las naves de la Federacion han caido
una tras ofra en el combate.
Drak, el ultimo de los obliterators,
gl unico superviviente de un cugrpo
de élite diezmado por el tiempo,
se convierte en la esperanza de
vencer alli donde todos fracasaron.

ndidas por

s de dominacion,

iCom el tiempa, ¥ micniras ores
Lt B 05 sistemas plancta-
rios la 053 PeTO tenaz re-
sislencia u fa Federacion, las fi-
[as de los obliterators se foeron
reduciendo. Al comprobar que
oo eran ezl absolulo myvabvere-
bles 2l provecto fue abandona-
do v, ante [ ausencis de muevos
individuos que reamplsras 4
lns caidos e combate, & aume-
rae e Fos misrmaes disminuyd rd-
pidzamente. Sin embargo un he-
cho tan brofal come desgracia-
o iba a precipitar ol desting del
que fuwers o mejor cncrpo de
combete de la Federasidn. Tna
gigantesca ouve alirn, fruto de
virkos adfios de trabajo de les
heerzas enemigas, ha irompido
en ¢l espacio aéren de ta Fede-
racitn destriyendo en breves v
sangrientas lachas todas sus na-
wes de combate, Dicrmadsas sus
Fiberzas, Uns dirigentes de 1a Fe-
deracion vuelven sus ojos a sa
wliime recurso, al dnico super-
vivienle de los obliterators, un
millens guerrero llamado Drak.

El juego

Muestra pveniura cotmienss e
el interior de L grganiesca nave
alien. El objetivo de Dak & lo-
calizar los gingd componcnies
el 1elemandn que controlz los
sislemas de defensa de la nave v
desactivario. En ese momento
Deak deberd escapar &2 ka nave
er ail periodo de tiempo fimizz-
do aies de que Tas naves de la
Federacidn ataquen a la, shors
inlefensa, nave alien v [2 dostro-
van.

El silido bfindzje que E‘nt:-
ge la cstructura de Drak -

-'\-H'_i_—

El Guerrero
)genetico

e resislic & los primerocs ata-
ques de s enemgos,

Muchios son los pelipros que
el alltimo oblileralor enconirua
£N A8 caminn por [a gigantesca
nave, Manstruos de grandes di-
mensiones, l@ mavoria de ellog
armadns, custodian la mayoria
de los as0onsores ¥ untos vika-
Tes de la nawe. Todos elios = en-
cusntran en pringipio mmdviles
PCrG SOMICNZAN  automdtica-
THETLE A CAMIMAr Cn CLAnG fins
cologeemas cerca de su Bnea de
accifm. Exccpmandn los que
tiotan sofhre mus poguetas vehi-
cilos ¥ llevan armas de gruesn
calibre, que salo pueeden sor cli-
minades com EMMETICHIn mMas
aofisticado, ¢l resie pocden ser
destruidos con un solo disparo
del grma con fa gue iniciames el
jusgo. Los niLum'I}.a_]nhmu:am
w08, Gue caminan & ras del sue-
1o, == encuenizn fuera del al-
vance de muesiros disparos por
lo gue |2 unica estratepms valida
ante eflos es saliar por encima.
En algunas kabilacones sncon-
trarenios adenids cafiones wle-
ligentes colocados en &l lecho
que pueden detectar flcilmente
a Drak y disparar en [a direccion
OO Fecta.

Control del protagonista

Dradp gue toda l2 informacidn
nocesaria para o conercd de
TSN PCTsonaje mo cabe &i-
multincaments eo pantalls dis-
ponemos de dos paneles de con-
trol que pueden ser intercumbiz-
dos mediunte b pulsacion de la
barra espaciadora. El primeso
de elbos, seleccionudo por defec-
to &l comenzar el juego, contie-
ne bos icones encargados de ac-
veder o lus diversas pociones dis-
ponibles mieniras que 2l segun-
o s encarga de la seleccidn ded
arms 3 uatilizar ¥ conticac ade-
més ol indicador de los impac-
tos recibidos ¥ la puntuecion. El
intercambio eotre paneles v lo
seleccion de iconos posde reaki-
zurse simulténcamente con ol
movimiento e Drak, con lo que
£5 postble acceder 2 b distingas
acviones posibles ooentras el
personije continda caminande,

Uisponcioos de diez conuos.
Los cusateo primerds hacen refe-
renvia il movimdento de Drak ¥
de ellos sulamente son verdade-
ramente Wdiles ks que hacen re-
ferencia a las direcciones verli-
cales {arriba/abajo) s permi-
ien & Dvak fomar un ascensor on
a2 direecion indicads sicmmpire
que nos ensoniremos fromte a
uno de estos ingenies. El asoon-
g0 @ descensn comtinoard hasta
el limite del recoerido del ascon-
gor, por lo gue s gQuercmos
ebanifomarks en un piso interme-
dlioy e preciso pulsar una tecls de
movyimiente lateral en el punto
en el que el ascensor atraviesa el }
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piso deseado. Los iconos de mo-
vimiento lateral sustituyen a las
teclas del movimiento con la sal-
vedad de que, una vez activado
uno de dichos iconos, Drak ca-
minard constantemente hasta
que encuentre un obstaculo o
pulsemos cualquier tecla de di-
reccion.

Tras un icono de desconocida
utilidad viene otro que nos ser-
vird para activar un teletrans-
portador en caso de que Drak se
encuentre colocado frente a uno
de ellos. Estos elementos permi-
ten acceder a zonas nuevas de la
nave y son de doble sentido. Da-
do que las conexiones entre los
transportadores son fijas las he-
mos indicado en el mapa que
acompafia a este articulo para
permitiros la fécil orientacion
entre el laberinto de habitacio-
nes. Algunos de estos transpor-
tadores estan obstruidos por
placas metalicas y se encuentran
por tanto fuera de uso (todo in-
tento de emplearlos producird
como unico efecto un sonido de
alarma).

El siguiente icono, siempre de
izquierda a derecha, permite que
Drak salte en la direccién en la
que esté mirando en ese momen-
to. El proximo icono hace que
nuestro personaje dispare el ar-
ma entonces seleccionada siem-
pre que disponga de municion
para la misma. Existen cuatro
armas diferentes aunque al co-
mienzo del juego sdlo tengamos
en nuestro poder la primera de
ellas. El resto de las armas jun-
to con la municion necesaria pa-
ra reponer sus cargadores se en-
cuentra en lugares fijos de la na-
ve. Si disponemos de dos o mas
armas podemos seleccionar la
que deseemos pulsando la barra
de espacio para pasar al panel de
armamento y puntuacion (si no
estabamos ya en él), poniendo
en color claro el arma deseada
y pulsando fuego a continua-
cion.

El siguiente icono es el de de-
fensa. Si se activa en combina-
cién con el movimiento de Drak
conseguiremos que nuestro pro-
tagonista realice una vistosa vol-
tereta sobre el suelo mientras
que activado en actitud inmdvil
el efecto serd el mismo aunque
en posicion estdtica: esquivar
durante breves instantes el con-
tacto con los posibles enemigos
que se encuentren a nuestro la-
do. Y por fin el tiltimo icono tie-
ne la importante misién de per-
mitirnos recoger objetos, tanto
armas, como cajas de municion
o componentes del telemando.
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| = Los circulos numerados repre- |
| sentan las correspondencias (dos |
| a dos) entre los treinta transpor- |
| tadores distintos repartidos a lo |
| largo del mapa, que nos permiten |
| desplazarnos entre las diferentes |
| zonas de éste. !

--—---—-------J

>>>>>>

r--———-—--

mLa letra S indica el lu-
gar en que aparecemos
al comienzo de la parti-
da.

mlLa letra F sefala la
pantalla final del juego.

mCada una de las tres
letras A representan el
lugar en que se encuen-

tran las armas que pode- |

maos recoger.

mPor su lado las letras |
P nos advierten de la lo- |

calizacion exacta de los
cinco componentes qgue
necesitamos para com-
pletar la aventura.

L---------J
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Dado que la localizacién de
los cinco componentes se en-
cuentra sefialada en el mapa la
tarea de recogerlos debe ser re-
lativamente sencila. Sin embar-
go es preciso advertiros de un
importante detalle: una vez re-
cogido el quinto componente
aparecera un mensaje que os in-
dica que debéis escapar de la na-
ve antes de que comience el ata-
que de las fuerzas de la Federa-
cion. La forma de hacerlo es lle-
gar hasta la cdpsula de salva-
mento que Se encuentra en uno
de los pisos mas profundos de la
nave alien (observad su localiza-
cion en el mapa) y activar en ella
el icono coger, momento en el
que podremos leer el mensaje fi-
nal.

El problema con el que nos
encontramos es que, una vez re-
cogido el ltimo componente, se
inicia una cuenta atras en el
marcador de puntuacion que
arranca a partir de la cantidad
de puntos que tuviéramos en el
momento de recoger el ultimo
componente.

Por desgracia dicho marcador
disminuye a gran velocidad y su-
pondra el fin de la aventura si
llega a cero. Por tanto os reco-
mendamos una doble estrategia
a la hora de poneros a jugar: por
un lado eliminar el mayor nime-
ro posible de enemigos para
aumentar la puntuacion y por
otro recoger los componentes en
un orden bastante estricto. La
idea basica es dejar siempre pa-
ra el final el componente que se
encuentra al final de la cadena
de habitaciones a las que se ac-
cede a partir del transportador
que en el mapa hemos sefialado
con el nimero tres para que,
cuando comience la fatidica
cuenta atrds, nos encontremos a
la distancia mas corta posible de
la capsula. También es posible
incrementar fuertemente la pun-
tuacion teniendo en cuenta que
al salir y entrar en la misma pan-
talla vuelven a aparecer todos
los enemigos que se encontraban
en la misma aunque hubieran si-
do destruidos.

Aunque no sea estrictamente
necesario os recomendamos ir
recogiendo a lo largo del cami-
no las armas de mayor potencia
para poder combatir a los ene-
migos mas grandes y peligrosos,
recogiendo también la municion
desperdigada por la nave antes
de agotarla por completo. Sin
embargo hemos comprobado
que los indicadores de municion
tienen un limite y que cada car-
gador incrementa un arma de-
terminada aunque la misma no
se encuentre ain en nuestro po-
der. Como consecuencia habra
que evitar recoger municion pa-
ra un arma cuyo cargador ya se
encuentra lleno pues supondria
unicamente un derroche de ba-
las del que tal vez nos tengamos
que arrepentir en el camino de
vuelta, |
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Pedro José
Rodriguez Larrafiaga
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2.° MES DEL CONCURSO

BASES

El concurso tendra lugar en dos fases: una en el mes
de Junio, con 50 GUN-STICKS como premio, y la
otra en el mes de Julio, con otros 50 GUN-STICKS
de premio. Si lo deseas, puedes participar en las dos,
teniendo asi mas posibilidades de resultar agracia-
do.

PARTICIPANTES

Todos los lectores de MICROMANIA podran partlc:par relle-
nando para ello |as soluciones al cuestionario adjunto. Poste-
riormente, es necesario recortarlo (no valen fotocopias) y en-
viarlo, antes del 30 de Julio de 1989, a:

MICROMANIA
HOBBY PRESS S.A.

I CLUB GUN-STICK

Solo por el hecho de participar entrards a formar parte del
CLUB GUN-STICK, lo que te proporcionara las siguientes ven-
tajas:

*Carnet de socio personalizado CLUB GUN-STICK

Carretera de Irin Km 12,400 *Descuentos en la compra de tu pistola

28049 MADRID *Informacion puntual en tu domicilio de todas las no-

_ e : _ ‘ _ vedades referentes al GUN-STICK (programas disponi-

No olvides indicar tus datos personales y el modelo de pistola bles, avances técnicos y nuevos modelos).

que te gustarfa recibir caso de resultar agraciado, teniendo | 4 MV -
en cuenta los modelos disponibles: . CUESTIONARIO >

[
l
Spectrum 48K |
Spectrum +2 I
Spectrum +3 |
Amstrad CPC
MSX | , A= .
v W on = SO0 pueden naber: uncionamiento de = se ajusta con:
ot 6 Con GUN-STICK sélo pueden hab El f de GUNT-STICK
PC
Cada participante debera escribir claramente en una esquina O
del sobre la palabra ““GUN-STICK-JUNIO"". {
Posteriormente se procedera a un sorteo ante notario, para y ) 4
elegir a los 50 premiados de entre los acertantes al cuestiona: Un jugador Dos jugadores 1_“35 de dos Los mandos de El mando de El mando de
rio. : L ala vez jugadores a la vez contraste y brillo  volumen. tono.
Cada participante puede enviar los cupones-respuesta que de- de tu televisor o
see, siempre que se trate de cupones originales (no valen fo- La distancia méxima a la que puedes jugar con GUNT- monitor.
tocopias). STICK ES:

Cuantos més cupones envies, tendrds mas oportunidades de

conseguir el GUN-STICK. 7

: ( ( El concurso tendrd lugar en dos fases: una en el mes de Junio, con

- = \ 7 2\ 50 GUN-STICKS como premio, y la otra en el mes de Julio, con
FASES DE LA COMPETICION: io. Si ici

otros 50 GUN-STICKS de premio. Si lo deseas, puedes participar
La competicion tiene dos fases. La primera durante el mes de Entre 1y 2 m Entre 2y 3 m Entre 3y 4 m en las dos, teniendo asi mas posibilidades de resultar agraciado.

Junio, que tendra como premio 50 GUN-STICKS; y la segun- de tu pantalla. de tu pantalla. de tu pantalla.
da durante el mes de Julio, con otros 50 GUN-STICKS. Los cues-

tionarios a reSO]VEI' en e] mes de Junlo y e.l- de .JU”O son distin‘- ‘ Noml?re ..........................................................
tos. En los juegos de GUN STICK puede aparecer: L e e e T e
Cualquler supuesto o eventualidad no contemplado en estas DITEEOTON sumsvasavsmesvsssss s asssmiuisaaiors (VIS TV FoEss

fases sera resuelto por la decision inapelable del Notario. Localidad .......ccvee...... Provineia ..........o.c.......
'/ / Teléfono
L( ._\. .........................................................

Marca con una X las dianas que creas gue corresponde 2 la respuesta

Sélo un blanco. Dos blancos a la  Mads de dos  correcta y mandanosias a: HOBBY PRESS, Ctra. Irin km. 12.400, 28049
vez blancos a la  Madrid.
vez.




CODIGO SECRETO

Pandora

ATARI ST

Arkanoid |

Para poder salir de Pando-
ra, se necesita la identifica-
cion. Con Awoler podrés
pasar tras el rayo que se en-
cuentra en el principio del
juego. Awolf se encuentra
en la zona lila del centro, a
la que se llega por un pasi-
llo, en el que hay un mufie-
co hinchable. A este mufe-
co le puedes vencer utilizan-
do el sonicdriver. Para poder
adentrarse en la zona lila
hay otro rayo, el cual pasa-

rd con id Engineer. Los co-

lores rojo, amarillo y azul
(scarlet, ochre, blue), se uti-
lizan como codigo para la
destruccion de Pandora.
Con el laser Rifle puedes
matar al ladrén, de verde
con tres balas. Recordad
que Pandora os espera... a
por ellal.

Daniel Amores
(Valencia)

Elite

Cuando te pidan una pa-
labra del Manual de Comer-
ciantes Espaciales (Space
Trader'rs Manuals), pon la
palabra SARA. Cuando de
nuevo te la pidan escribe la
palabra correcta y presiona
cualquier tecla, entonces en
ese momento aparecera en
la pantalla: “Load New
Commander (Y/N)" y debe-
ras responder N.

Cuando aparezca la pan-
talla del status, presiona la
tecla asterisco en el teclado
numeérico y te saldrd un

monton de codigos en he-

xadecimal y la frase «chan-
ge byte number?». Entonces
podras responder los si-
guientes cédigos y valores
para conseguir las cosas que
deseas:

BYTE VALOR EFECTO
22 01 Gran cargamento
Bahia.
24 01 sistema ECM
2A 01 Fuel

2C @1  Capsula de Escape.
30 @1  Unidad de Energla
32 01  Concerniente a la

computadora.
34 01 Hiperdrive Galactico.
3A Q1 Retromisil.
3C 1 Jammer Ecm.
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Durante la carga tecleas
Death Star y PPAJ, y seras
transportado a la Ultima

pantalla.
Oscar Mariar
(Logrorio)

Better dead than
alien

En cualquiera punto del
juego se teclea la palabra
ELV, presiona simultdnea-
mente la tecla HELP y el bo-
ton izquierdo del ratdn, apa-
recera entonces una panta-
lla con todos los trucos del
juego.

Oscar Maria
(Logrono)

Out Run

Una vez cargado el juego
se teclea la palabra STA-
RION, a continuacién si
aprietas las siguientes letras
obtendras las ventajas:

T: diez segundos extras.

S: te hara aparecer en la
siguiente fase.

B: tiempo extra hasta que
acabes la fase.

D: te permite grabar la es-
tructura del juego en disco
como si fuera un fichero de
dibujo.

Daniel Martin

(Valencia)
BYTE VALOCR EFECTO
3E 01  Dispositivo de pro-
teccion.
90 @1  Status legal de reti-
rada.
91 1 Status legal de ofen-

siva.
97 ©01-08 Inmunidad para Eli-
te.
Referente a los
Aliens.
84  01-16 Suministros médicos.
88 01 Refugiados infelices.

80 01

8C 01 Documento Thar-
goid.
2E 01 Bombas de Energia.
21 0F  Disparar lasers por
todas la scaras (Si
39-00).
39 FF Lasers miliatares por
todas las caras (Si
27-00).
21 01-04 Misiles (0-4).

Para montones de dinero
(167777216 Cr) introduce:
19 FF, 1A FF, 1B FF

Beixus
(Somewhere in the world)

Marble Madness

Si queréis llevaros una sor-
presa deberéis dejar a Mar-
ble al comienzo del nivel
gno y ya veréis el resulta-

...

Beixus
(Algun lugar en el mundo)

Worldpeace vive

malos momentos; una

malvada reina ha

decidido apoderarse

de este reino y su
primer paso ha sido

secuestrar y encerrar a
las hadas de tan,
hasta ahora, pacifico
lugar.

\ tormlord debe acabar
Jjcon esta malvada rei-
na, para lo cual debe-

- ra rescatar y liberar a
las hadas a la vez que sortea to-
do tipo de obstaculos que encon-
trara en el camino. Asimismo
debera hacer buen uso de los ob-
jetos que se vaya encontrando a
lo largo de la mision. Cada ni-
vel posee un niimero determina-
do de hadas que deben ser libe-
radas para poder pasar a la si-
guiente fase. Para coger un ob-
jeto o un hada basta con pasar
simplemente por encima de ellos.

El juego se compone de dos
partes; el cuerpo principal se ha-
lla compuesto por cuatro fases
donde deberemos desarrollar
nuestra mision. Entre fase y fa-
se se intercala un miniarcade con
el que poder conseguir una vida
extra. Tanto en una como en

otra contamos con un tiempo li-
mite que viene marcado por la
transformacion del sol en la lu-
na. Si se hace noche cerrada y
la luna ocupa todo el marcador
habremos fracasado en nuestra
mision.

El teclado

Stormlord puede dirigirse ha-
cia la izquierda y la derecha, sal-
tar, agacharse y disparar.

La potencia de salto y dispa-
ro depende del tiempo que man-
tengamos pulsada la tecla
correspondiente; en el caso del
disparo obtendremos bolas de
fuego o espadas, segtn la poten-
cia de fuego.

Ademds, como hemos dicho
anteriormente, puede recoger
objetos (cada uno con una de-
terminada utilidad), para lo cual

s6lo es preciso pasar por encima
de ellos. En el caso de que ya lle-
varamos algin objeto encima
entonces se intercambiarian.

Los marcadores

La parte inferior de la panta-
lla estd reservada para los mar-
cadores, que de izquierda a
derecha nos indican el nimero
de vidas, el tiempo que resta pa-
ra poder terminar la fase, la
puntuacion, el objeto que lleva-
mos encima, el nimero de hadas



liberadas y el nimero de hadas
a liberar.

Los enemigos

A lo largo del juego nos en-
contraremos con toda clase de
enemigos que intentardn cortar-
nos el camino y nos haran per-
der una vida de las ocho con las
que comenzamos el juego.

Hay tres tipos de enemigos:

INDESTRUCTIBLES. Son
las bolas y las plantas carnivo-
ras. Frente al inconveniente de
no poder acabar con ellas tene-
mos la ventaja de que permane-
cen fijas en un sitio y pueden ser
evitadas con el salto.

VULNERABLES. En este
grupo se engloban enemigos di-
versos tales como caballos y
peones del ajedrez a tamafio gi-
gante, gusanos de un tamafio
igualmente desproporcionado,
demonios volantes y huevos que
al caer a tierra dejan salir aves
asesinas. Todos ellos pueden ser
destruidos con el disparo, aun-
que el hecho de que ataquen en
hordas de numerosos ejemplares
los convierten en especimenes
muy peligrosos.

CONCEPTUALES. Son dos,
las abejas y la lluvia. Si llevamos
el objeto adecuado seran total-
mente inofensivos; en caso con-
trario, tan mortales como el
resto.

La parte inferior de la pantalla esta reservada para los marcadores que
indican el nimero de vidas, el tiempo, la puntuacién y las hadas.

Los objetos

B LA LLAVE. Como es obvio,
sirve para abrir las puertas tras
las cuales suele hallarse encerra-
da algun hada.

B EL PUCHERO DE MIEL.
Deberemos intercambiarlo por
algun objeto proximo al grupo
de abejas; de esta manera las
abejas acudirdn corriendo a la
miel y nosotros saldremos co-
rriendo con el otro objeto, te-
niendo acceso libre al lugar que
custodiaban dichas abejas.

B EL PARAGUAS. Su utili-
dad, como en el caso de las lla-
ves, es inmediata: nos protegera
de la lluvia.

B LAS ALAS. Nos permitiran
dar unos supersaltos con los
cuales llegar a sitios en principio
inaccesibles.

B LOS TRAMPOLINES. Ne-
cesarios para poder llevar a ca-
bo la misidn, nos trasladaran de
un lugar a otro. Su uso es in-
cuestionable, pues nos permi-
ten viajar entre dos zonas inco-
municadas.

B De todos estos objetos, la lla-
ve es el unico objeto que desa-
parece al hacer uso de el y el
trampolin el inico que no pue-
de ser transportado. Los demads

pueden ser recogidos y son de
uso permanente hasta que sean
cambiados por otro objeto.

Play the game

Os damos a continuacion el
esquema para poder completar
las cuatro fases de las que cons-
ta este Stormlord. Mientras no
indiquemos la accion correspon-
diente, deberemos hacer caso
omiso de los objetos y trampo-
lines que encontremos en nues-
tro recorrido.

PRIMERA FASE

Nada mas empezar nos diri-
gimos hacia la izquierda hasta
encontrar una llave que cogere-
mos. Cambiamos de rumbo to-
do a la derecha hasta encontrar
una puerta que abrimos usando
la Ilave; utilizamos el trampolin
y caemos en un elevado donde
recogeremos a nuestra primera
hada. Usamos el trampolin que
se encuentra junto al hada y cae-
mos en un monticulo donde se
halla un paraguas que no nos in-
teresa por el momento; en cam-
bio bajaremos a ras de suelo
para obtener un puchero de
miel. Con él nos dirigimos ha-
cia el este hasta encontrar otro
hada; sin embargo, observamos

que la entrada se halla custodia-
da por peligrosas abejas. Debe-
remos subir y dirigirnos un poco
mas hacia la derecha, hasta en-
contrar una llave. Cambiamos el
puchero por la llave, con lo que
conseguiremos que las abejas
salgan disparadas hacia la miel,
dejando la entrada libre, lo cual
aprovechamos para recoger otra
princesita. Volvemos hacia la iz-
quierda y cambiamos ahora la
llave por el paraguas. Nos diri-
gimos hacia la derecha hasta en-
contrar un trampolin que nos
trasladara a otra zona.

Aqui seguimos yendo hacia la
derecha; la lluvia no nos afecta-
rd puesto que llevamos el para-
guas con nosotros. Pasada una
zona donde unos demonios nos
atacardn reside otro hada. La
metemos en el saco y deshace-
mos el camino para llegar al
trampolin que nos devolvera al
sitio de donde habiamos venido.

Vamos a la izquierda a reco-
ger la llave y cambiamos de
rumbo, direccion este hasta lle-
gar a la altura de una carcel con
puerta, hada y trampolin. Abri-
mos la puerta con la llave, reco-
gemos a la chica y usamos el
trampolin.

Nuestro objetivo ahora es re-
coger un puchero que se encuen-
tra hacia la derecha (cuidado
con los suelos falsos); volvemos
hacia la izquierda y cambiamos
el puchero por el paraguas, con
lo cual nos libraremos de otro
grupo de abejas que vigilaban
una llave alld en lo alto; coge-
mos la llave y nos dirigimos ha-
cia la derecha, donde al final del
camino se encuentra nuestra ul-
tima hada.

SEGUNDA FASE

También empezamos esta fa-
se dirigiéndonos hacia la izquier-
da para coger una llave, después
de evitar plantas, bolas y suelos
falsos. Volvemos hacia la dere-
cha y después de atravesar una
zona recorrida por peligrosos
peones accedemos a una puerta
que esconde tras de si la prime-
ra princesa. Usamos el trampo-
lin y volvemos a donde antes.

Derecha, derecha hasta coger
el puchero. Mas peones, dere-
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CODIGO SECRETO

Advanced Pinball
Simulator

Para poder jugar total-
mente gratis tantas veces
como quieras, emulando fas
hazafnas de tardes memora-
bles; introduce el siguiente
poke:

POKE 34486, 20 1, conse-
guirds bolas infinitas.

Andrés Tejero
(Huelva)

Rock’n Roller

Para conseguir una inmu-
nidad total introducid el
POKE 26936,201.

Joaquin Algarte
(Barcelona)

Where Time Stood
Still

Las dos rocas que obstru-
yen el camino qué conduce
hacia la salida, pueden ser
sorteadas y sin ninguna ayu-
da de la dinamita; tienes
que colocar al personaje en
el extremo derecho cuando
te encuentres frente a ellas;
podras pasar por el escaso
margen que dejan.

Carlos Pajares
(Madfrid)

Double Dragon

POKE 37050, n° de cré-
tidos. Conseguiras créditos
entre 0-255.

Andrés Tejero
(Huelva)

R-Type

Si estdis hartos de ver la
horrorosa cara del endiabla-
do Bydo moféandose de
vuestros esfuerzos, el poke
ansiado de total inmunidad
es: POKE 50048,62; respi-
rad hondo, cargad el arma-
mento y... no dejes ni a uno
de ellos!

Joaquin Algarte
(Barcelona)

SPECTRUM

Rescate Atlantida

La clave para la segunda
fase es 9E2E4E6D, para la
tercera es SEQOEEAED; y ade-
mas si en la primera fase te
estas quedando sin oxigeno
sube hasta la superficie del
oceéano y respira hondo.

Francisco Sdnchez
(Barcelona)

Crazy Cars

POKE 29403,0. Vidas in-
finitas.

Andrés Tejero
(Huelva)

Pac-mania

Cuando los fantasmas je-
fes te quieran pillar, mueve
el joystick al méaximo en
cualquier direccion, pulsan-
do el botdn de disparo; con-
seguiras huir de ellos.

Francisco José
(Cartagena)

Target Renegade

Si para cargarlo ponéis:
LOAD """: REM TARGET RE-
NEGADE, tendréis total
energia en los distintos nive-
les.

José Maria
(Cordoba)

Psycho Pigs Uxb

Cargad el juego, sin tened
conectado el Interface, se-
leccionad Kempston y veréis
queé ocurre.

Andrés Tejero

(Huelva)

Last Ninja Il Cerius
i Merecia lo pesa esperars Las distintas claves de ac-
ceso son: EXIT, THRU,

AMEN.
Victor Molina
(Granada)

Buggy Boy

POKE 36578,1.
gozar del espectdculo de
disponer de un ejército nin-
ja en vuestras vidas.

Andrés Tejero
(Huelva)

Podréis

60 MICROMANIA

POKE 37966,24. Vidas in-
finitas.

Andrés Tejero
(Huelva)

Tiger Road

POKE 58167, n° energia
(entre 0-255).
Andrés Tejero

(Huelva)

cha, peones y cambiamos el pu-
chero por unas alas que nos
dotan de un salto gigante; con
ellas en nuestro poder cambia-
mos de rumbo y recorremos to-
do el camino hacia la izquierda,
hasta llegar al extremo,donde un
muro formado por dos calave-
ras nos impide el paso. En cir-
cunstancias normales nos
resultaria imposibie superar es-
ta barrera infranqueable, pero
para algo hemos cogido las alas;
pegamos un supersalto y segui-
mos andando hacia la izquierda;
después de pasar una zona de
gusanos cambiamos las alas por
un paraguas y mas alla usamos
un trampolin,

Nos reimos de la lluvia que
custodia a una nueva princesa en
lo mas alto de la pantalla y la
rescatamos; bajamos, nos diri-
gimos hacia la parte oriental y
después de dejar atrds demonios
y suelos falsos, dejamos el pa-
raguas y cogemos una llave, con
la cual abriremos una puerta que
se halla mas a laizquierda y que
NOS permitird usar un nuevo
trampolin.

@ El juego esta
formado por dos
partes y, tanto
€enh una como en
otra, existe un
tiempo limite,
indicado por la
transformacion
del sol en luna.
e A ST

En un abrir y cerrar de ojos
cogemos una chica y usamos
otro trampolin; en la nueva zo-
na seguimos dirigiéndonos hacia
la derecha donde al fondo del
todo podremos coger un puche-
rito de miel (eso si, saltando des-
de el girasol). Regresamos al
oeste hasta cambiar el puchero
por una llave, con lo que nos
desharemos de las abejas y con-
seguiremos liberar a otro hada.
Cambio a la derecha, pasamos
unas bolas y abrimos una puer-
ta. Cogemos las alas y con un
supersalto nos situamos en un
elevado donde yacen un hada y
un trampolin. Caemos, nos di-
rigimos hacia la derecha segin
caemos y alli estd la ultima de la
lista.

TERCERA FASE

Como es habitual nos dirigi-
mos hacia la izquierda, donde
después de evitar a una planta
carnivora, caballos y una bola,
recogeremos la llave de rigor,
justo en el extremo occidental;
ahora hacia la derecha hasta el
trampolin; iniciamos camino a
la derecha segtin estamos cayen-
do, abrimos la puerta y cogemos
a nuestra primera princesa. Ba-
jamos y seguimos hacia la dere-
cha, evitamos una bola,caballos
y cogemos las alas; cambiamos
de direccién, atravesamos todo
el territorio y después de eludir
nada mds y nada menos que a
unos cuantos caballos, una bo-
la, un par de plantas, otra se-
rie de caballos y otra bola
usamos el supersalto para coger
una llave, que servira para abrir
la correspondiente puerta y en-
grosar la lista de hadas libres.
Ahora hacia la izquierda nos es-
pera un trampolin.

A la derecha y después de apro-
vechar los falsos suelos, otra
princesa y un poco mas a la de-
recha, otra llave; pasad la zona

TORMLORD

Aventurg
en el Pais

de

las Hadas

\f I @ mmau"

Hay tres tipos de enemigos: indestructi-

bles, vulnerables e inofensivos.

c‘.k c;,/ =

‘,@ EIE]MEH”

Los trampollnes nos trasladan de un lu-

gar a otro a gran velocidad.
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La llave es el tnico objeto que desapare-

ce al ser utilizado.

- C"" .

”:@f 010750

Para rescatar a un hada basta con pasar

sobre ella.



SPECTRUM 48K SPECTRUM 128K

19 REM ¥ 3333 ¥3FFFEFFFFFFEFFEF 1@ REM i*ii*i*i**i***{****i***

20 REM = AMADOR E3 20 REM AMADOR ¥

38 REM * MERCHAN RIBERRA F 38 REM * MERCHRN RIBERA *

42 REM X333 XXX ¥3E3FFFEXXXE3X333F 40 REM ¥ 333X FEFFX¥FFFFEFEFTEIFETE

S@ REM * STORMLORD 48 K * 58 REM *# STORMLORD 28 K *

60 REM *¥¥*FF¥FFFFFXFFFXIFFEFXFEE 60 REM **i*i*******iii*!iiiiii

7@ REH * 13,85,1.989 # 78 REHM 2,85,71.989

80 FFFFEFEXFEFEEERERE 8@ REM iiiii*iii*i**ii**i*****

i=1v] CLERR 25999 ORD """ SCREENS% 9@ CLEAR 25999: LOARD ""SCREENS%

: LORD “"CODE 25424,39112 : LOAD ""CODE 26424 ,39112
s160 INPUT "INF. VUIDRS? (5/N)",R ‘109 INPUT "INF. UIDAS? (S/N)",A

118 IF A%=" OR A%="s" THEN FO 112 IF A%="5" OR As$="s" THEN FO
§TF =35710 TD 35?12 POKE F,8®: NE Ex{=f3570? TO 35789: POKE f,8: N

128 INPUT "SUPERSALTO? (S/N)" ;R ‘120 INPUT "SUPERSALTO? (S/N)",R

138 IF RA$="5" OR A%$="s5'" THEN PO 13@ IF A%$="S5" OR A%="s" THEN PO
KE 35848,0: KE 35837,0:

110 INPUT “CURASIINMUNIDRD? (S5/N )143‘INPUT 'CURSIINMUNIDAD? (S/N
3" o

159 IF RA%="S5" OR A%="s" THEN PO 158 IF RA%="5" OR A%$="s" THEN PO
KE 35918,0: KE 35920,0: i

160 INPUT “INF. TIEMPO FARSES NO 16@ INPUT “INF. TIEMPO FRSES NO
RMRLES? (S/N ;A% RMALES? (S/N)" ,R%

178 IF A%="5" ‘OR A$="s5" THEN PO @ IF A%="5" OR As%$="s5'" THEN PO
KE 58105,0: KE 58125,0:

188 INPUT "TIEHPD FASE BONOS? ( 188 INPUT "TIEMPO FASE BONOS? (
ORIGINAL = 32)° ORIGINAL = 321" ,R

19@ POKE 61750 198 POKE 61813, R
sge? INPUT “"INF. BHLRS FASE BOND SEQ?SIE?UT “"INF. BALAS FASE BONO

? S/NY Y, A% ? ZN) T
Kgigiggsﬁg ="58" OR A$="s'" THEN PO K5151§56R‘ %S" OR A%$="s" THEN PO

5259 IMPUT "NUM. DE HADAS PRRA P Soa DY - 'NUM. DE HADAS PARA P
ASAR DE FASE?", ASAR DE FARASE?",

238 POKE 34759,254: POKE 34760, 238 POKE 34755 254: POKE 34757,
g: FOR FF34751 TD 34763: POKE F, gf EgﬁTFF3¢7SB TO 3476@: POKE F;

é425§£1m USR 34635 248 PRINT USR 34635

C'l"
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Contamos con un tiempo limite indicado
por la transformacién del sol.

La potencia del salto depende del tiem-
po que mantengamos pulsada la tecla.

Nuestro héroe sorteara todo tipo de obs-
taculos ayudado por sus saltos.

El juego consta de dos partes, la aventu-
ra en si y otro subjuego para conseguir vi-
das.

de aves malignas una doncella
mas después de forzar la puer-
ta; izquierda, recuperamos las
alas, derecha, usamos el salto gi-
gante y cogemos hada; usamos
trampolin, cogemos al hada, usa-
mos trampolin; derecha, cam-
biamos las alas por un puchero
y después de una zona de plan-
tas y suelos falsos intercambia-
mos el puchero por un
paraguas, con lo cual el grupo
de abejas se olvidara de noso-
tros; solo nos resta ir a la iz-
quierda y liberar a la ultima
chica.

CUARTA FASE

:Sabéis que tenéis que hacer?
Si, efectivamente, a la izquier-
da hay una llave que nos esta es-
perando. Sin embargo,esta vez
estd un poco mas dificil. Una
bola, huevos, aves, una planta,
trampolines (no usar de momen-
to), suelos falsos y alla arriba,
sobre un suelo falso, se encuen-
tra la llave. Seguimos esta vez
hacia la izquierda y tras evitar el
contacto de plantas carnivoras y
la trampa que suponen los sue-
los evanescentes, abrimos la
puerta e iniciamos la cuentra
atrds de hadas en libertad. Vol-
vemos hacia la derecha y ahora
si utilizamos un trampolin... (el
primero que encontremos).

Hacia la izquierda hay una
llave y mds alld un hada y un
trampolin, accesibles después de
desmoronarse el muro; después
del viaje aéreo seguimos rumbo
a la izquierda y tras pasar por
una zona de caballos muy poco
caballerosos abrimos una puer-
ta y libéramos otra princesa. Pa-
sada una planta y unas bolas
veremos un puchero; lo coge-
mos, cambiamos de direccion y
pasadas las bolas y la planta
usamos el trampolin.

Caemos, bajamos, nos vamos

ala derecha y a la altura de una
llave realizamos el canje del pu-
chero por la llave que nos libra-
ra del consabido grupo de
abejas. Volvemos a la izquierda
y cogemos al hada; derecha has-
ta encontrar el trampolin.

Seguimos hacia la derecha,
caballos, planta y trueque de lla-
ve por alas; zona de gusanos y
supersalto que servira para des-
truir un falso suelo y hacer caer
otra princesa que recogeremos.
Ahora vamos a la izquierda y
tras pasar la zona de gusanos y
una planta usamos un trampo-
lin, que se halla dentro de la
construccion; atravesaremos
(hacia la izquierda ) por zonas
de caballos, una planta y bolas
antes de poder cambiar las alas
pOr Un paraguas; proseguimos
viaje hasta llegar a un trampo-
lin.

Ahora deberemos ir hacia la
derecha, donde el paraguas nos
protegerd de la lluvia y después
de atravesar un campo de peo-
nes y evitar a una planta encon-
traremos a la dltima chica que
servira para liberar a esta tierra
del maleficio que pesa sobre
ella.

Los cargadores

Os ofrecemos los cargadores
para las versiones 48 k y 128k de
Spectrum. En ellos podréis ele-
gir las siguientes opciones: vidas
infinitas, supersalto (para acce-
der a determinadas zonas sin te-
ner que utilizar los trampolines),
pseudoinmunidad, nimero de
hadas necesario para poder aca-
bar la fase (en el juego original
estos numeros son 5,6,7 y 6 pa-
ra sus correpondientes fases),
tiempo infinito en el juego prin-
cipal, infinitas balas en el mi-
nijuego y tiempo del que po-
dremos disponer en dicho
minijuego (valor original
32). m
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Podrén participar en él todos los pro-
gramadores profesionales o aficiona-
dos de software de entretenimiento,

sin limite de edad o nacionalidad.

El jurado, presidido por Victor Ruiz,

estard compuesto por representantes

del departamento de Desarrollo de Di-
namic.

Se establecen los siguientes premios:

Primer premio.— 1.000.000 de ptas.

Segundo premio.— 200.000 ptas.

Tercer premio.— 200.000 ptas.

Ademas, la revista MICROHOBBY otor-

garé 10 Accésits de 40.000 pesetas cada
uno y su correspondiente publicacién en sus
pdginas, entre los juegos que participan en
la versién SPECTRUM.

Los juegos aspirantes al Premio DINA-

MIC podrén ser enviados en las si-

guientes maquinas: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX, COMMODORE 64, PC,
ATARI ST, y AMIGA. Y su soporte debera
ser preferiblemente en Disco.

Ademas de estos premios, el Jurado
podré recomendar la edicién median-
te la formalizacién del correspondien-

te contrato, de las obras de los concursan-
tes que destaquen por sus méritos.

El plazo de recepcién de originales ter-

mina el 31 de Octubre a las 14:00 ho-

ras, no admitiéndose obra alguna fue-
ra de plazo.

G

del préximo juego de Dinamic.

" ==
COLABORACION ey
MIGR = ceidmec

y con motivo de su QUINTO ANIVERSARIO,
convocan el «PRIMER PREMIO DE CREACION
DE VIDEO-JUEGOS». TU puedes ser el creador

CUPON DE PARTICIPACION

DOMUGILID ovrenssresnsrrenssnssnssesssosiiisssrssermsssssosiorsoasssisssssomseis
PoDBIEGION: sussimesismmssiissmmsimssms:
Provingiar cmamnismsimsmssssiserss
Teléfono ...cccvvveeuvn. CPoine.

(Recorta este cupén)
(No se admitiran fotocopias)

Nombre ¥y APellidos ..

Los interesados deberan remitir a «Di-
namic», Pza. de Espaiia, 18 plta. 29
Ofic. 1 un sobre cerrado en cuyo ex-
terior figure la inscripcién «PRIMER PREMIO
DE CREACION DE VIDEO-JUEGOS DINA-
MIC». Este sobre debera contener el soporte.
informdtico que contenga el video-juego eti-
quetado e identificado con un titulo, y otro
sobre cerrado en cuyo exterior figure dicho
titulo y en su interior los datos de identifica-
cién del autor (nombre completo, domicilio
y teléfono), recortando el cupén que apare-
ce en esta pagina y rellenandolo debidamen-
te. Importante: no serdn validas fotocopias.

En el transcurso del mes de noviembre
se hara publico el fallo del jurado que
serd inapelable. En el mes de diciem-
bre tendré lugar la entrega de premios en el

acto de conmemoracion del «QUINTO ANI-
VERSARIO DE DINAMIC».

El primer premio implicaré la edicién
del programa ganador y la asignacién
econémica del mismo se considerara

como un abono Unico y anticipado de los de-
rechos de autor.

Cualquier incidencia no prevista
en estas Bases serd resuvelta por el
Jurado a cuyas decisiones se so-
meten todos los participantes. La mera par-

ticipacién en el concurso mandando un ori-
ginal implica la aceptacién de las bases.

7
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Fernando Martin
y Cobra
Amstrad

1. En el juego «Fernando
Martin» (Cudl o cémo se
pone la opcion de redefinir
teclas?

2. ;Coémo se pasa la pri-
mera fase de «Cobra»?

3. ¢Cémo se puede po-
ner un Poke? Yo escribo
MERGE"" y sale error, en al-
gunos juegos me sale el lis-
tado, pero no se poner el
Poke.

Julio Lugue Nieto
(Barcelona)

1. Esta misteriosa opcion’

no estd incluida en la ver-
510N para Amstrad del cono-
cido juego de Dinamic. Lo
que ocurre es que el cuader-
nillo de instrucciones es el
mismo para las otras versio-
nes en las que si es posible
elegir teclas.

2. En la primera fase de
«Cobra» al igual que en las
siguientes debemos cumplir
dos objetivos: destruir a to-
dos los maleantes que ron-
den por all y rescatar a In-
grid, la modelo secuestrada
por los malos de turno. Pa-
ra ayudarte cuentas con
cuatro armas distintas que
obtendrds al coger las ham-
burguesas que encuentres.

3. En los juegos en los
que consigas sacar el listado
debes buscar la orden CALL
seguida de un nimero que
indica una direccién de me-
moria, y escribir Poke y los
numeros que le sigan, justo
delante de esta orden.

Kung-Fu Master
Commodore

Quisiera que me dierdis
los Pokes para acabar el jue-
go «Kung-Fu Master».

Damian Alonso Torres
(Toledo)

Aquil tienes un buen lote ™

de pokes que te permitirdn
jugar con ventaja.
Facilita el juego:

POKE 27982,0

N.° de velocidad (1-255)
POKE 37356,N

Tiempo infinito:

POKE 37048,175

POKE 37400,0

Vidas infinitas:

POKE 27082,0

64 MICROMANIA

Nemesis
Spectrum

1. ¢{Me podriais dar algun
poke para el «Nemesis» de
konami?

2. Existe algun cargador
para «Batman» de Spectrum
y si es asi ;me podrian decir
cuél es?

Roberto Poza
(Palencia)

1. Ahivan algunos pokes
para el juego Nemesis:
Disparo igual al laser:
POKE 54304,60
Inmunidad: POKE 51108,195
Vidas infinitas:POKE 51494,0

POKE 52140,0
POKE 52144,0
POKE 52145,0
POKE 52146,0

2. Efectivamente existe
un cargador para el BAT-
MAN que se encuentra pu-
blicado en la revista n.® 15

The Great Scape
Spectrum

En el juego «The Great
Scape» ;me podriais decir
ddénde esta la linterna y las
tenazas? ;Por donde se pue-
de escapar?

Martin Rodriguez Paniagua
{Valladolid)

El camino mds fécil para
encontrar la linterna es el si-
guiente: entrar en la zona
norte por la puerta mds cer-
cana al oeste, en la primera
habitacién encontrards la
ropa y entrando por la pri-
mera puerta a la derecha
podrds ver la linterna.

Las tenazas se encuentran
dentro de la caja de la cruz
roja junto con la bolsa y la
brdjula, para hacerte con es-
tos objetos coge la caja
(disparo-arriba) y usala
(disparo-izquierda), en pri-
mer lugar aparecerd la bol-
sa, luego las tenazas y en Ul-
timo lugar la brdjula.

El lugar mds adecuado
para escapar es el patio de
gjercicios al que se accede
por el tdnel, para salir corta
la alambrada con las tena-
zas y sal, pero recuerda que
para que la fuga tenga éxi-
to debes estar en posesién
de la bolsa y de la brdjula o
de lo contrario serds recap-
turado.

AFTER

THE

WAR

Se veia venir; barras y
estrellas por un lado,
hoces y martillos por el
otro, estaba claro que no
podian estarse
quietecitos. Conferencias,
comunicados, tratados,
charlas, entrevistas,
acuerdos, bla, bla,
bla...jBooooooooom!

1, las buenas palabras no
son sino papel mojado y
la tension habia ido en
aumento, sobre todo en los dos
ultimos meses antes del holo-
causto, se intento todo (o por lo
menos eso intentaron hacer
creer), se recurrio a tedo tipo de
reuniones diplomaticas, pero el
desenlace final se preveia funes-
to. Por mucho que hablaran y
hablaran las guerras locales eran
un foco de infeccién y polucién
que amenazaba con extenderse
al resto del planeta e involucrar
a las grandes superpotencias; y
lo consiguieron, por supuesto.

Boton rojo por acd, botdn
azul por alld, botones y mas bo-
tones en los demds paises y la
fiesta de fuegos artificiales co-
menzd. Sin embargo, no fue del
todo mal, dada las pesimistas
previsiones de los cientificos an-
te una ‘‘eventual’’ III Guerra
Mundial; yo, sin ir mas lejos, si-
£0 Vivo y en entera posesion de

Mican

FASE 1

Nuestra mision es llegar a la boca
de una estacidén de metro a las
afueras de Manhattan.

FASE 2

La segunda parte del juego consta
de dos fases. En la primera la accién
transcurre en el metro, donde en-
contramos los elementos tipicos de
este escenario, como semaforos,
andenes, etc. La segunda transcu-
rre en el refugio de Mc Jerin, am-
bientado con rejillas de ventilacién,
unidades de iluminaciéon y demas
originalidades. Nuestro objetivo se-
ra llegar hasta la base de lanza-
miento, tras demostrar nuestra
buena condicién fisica con una ele-
vada cantidad de enemigos de las
mas variadas especies.




mis facultades fisicas y menta-
les, por el momento al menos.
No obstante, tengo claro que no
podré resistir mucho tiempo en
este ‘‘invierno nuclear’”” y mi
linica escapatoria es poder salir
al espacio exterior y huir a algu-
na de las incipientes colonias
planetarias...

;Problemas? Bueno, la ma-

yoria de la gente no ha soporta-
do el impacto de las radiaciones
nucleares tan bien como yo y ca-
si todos se han convertido en
unos descerebrados violentos y
asesinos, ladrones y antropdfa-
gos; en estas circunstancias com-
prenderéis que atravesar todo
Manhattan puede resultar una
empresa realmente suicida. Pe-

ro aqui no acaba todo, después
de atravesar una zona tan con-
flictiva (pre y postnuclear) ten-
dré que introducirme y atrave-
sar unas cuantas estaciones de
metro para poder acceder al
complejo de un tal profesor Mc
Jerin. Una vez alli, deshacerme
de sus guardianes, ‘‘tomar pres-
tada’ una nave y rumbo al Uni-
verso... Como se que no sois ca-
paces de acompafiarme en mi-
sién tan dificil y peligrosa os doy
una videocamara para que po-
ddis ir grabando todos mis pa-
sos; preparados, listos... jYa!.

Primera parte

Nuestra misién, como ya sa-
béis, es llegar a la boca de me-
tro de una estacion de los arra-
bales de New York.

Esta primera parte consta de
tres fases similares entre si, en la
que deberemos defendernos con
nuestro cuerpo de los enemigos
que nos salgan al paso (arcade
de artes marciales de scroll ho-
rizontal) a medida que vayamos
recorriendo la ciudad de la man-
zana.

De esta manera, pasaremos
por delante de edificios derrui-
dos y semiderruidos, con los

ventanales rotos y los portales
destrozados, cubos de basura
con la basura esparcida por el
suelo, garajes destruidos, vigas,
puentes, coches abandonados y
corroidos por la lluvia dcida, ca-
jas de madera apiladas o tiradas,
cloacas, neumaticos, amén de
los rascacielos de la ciudad que
componen el paisaje de fondo,
uniéndose con un horizonte do-
minado por la niebla radioacti-
va, todo ello para llegar a la es-
tacion de metro de Manhattan,
lineas uno, dos y seis. Mencion
aparte merece la cabeza de la Es-
tatua de la Libertad tirada en
medio de la calle.

En cuanto a los enemigos, los
hay de tres tipos; el primero co-
rresponde a los «ramboides des-
cerebrados» de una complexion
fisica realmente espectacular; el
mejor golpe es el pufetazo al
vientre e higado desde la posi-
cion de agachado. En la prime-
ra fase un solo golpe los dejara
fuera de combate, pero su dure-
za ird aumentando hasta ser ne-
cesarios cuatro golpes.

El segundo tipo es el
«punky», cuya cresta es lo ini-
CO que mantiene sano en su ca-
beza; al igual que con los ram-
boides el grado de dureza va
aumentando conforme supera-

mos las distintas fases del juego.
Asimismo se presentan en dos
versiones, navajero y pistolero,
y deberemos acabar con ellos
mediante el codazo hacia atrés.

Por 1ltimo, el plato fuerte co-
rresponde a un «Hércules» de
2,10 metros de alto y 1,80 de an-
cho cuyos golpes son realmente
demoledores; aparecen al final
de cada fase y si bien podras
destruirles con siete y ocho gol-
pes en las dos primeras fases, en
la ultima el nimero de golpes
necesarios alcanza fécilmente el
doble. Por cierto, el golpe mas
efectivo es la patada en salto.

Para poder llevar a buen tér-
mino esta misioén podremos sal-
tar, agacharnos, avanzar hacia
la izquierda y la derecha, lanzar
pufietazos (altos y bajos), coda-
zos hacia atrds, pegar patadas
(altas y medias) y patadas en sal-
to.

Un marcador situado en la
parte inferior nos informa de los
puntos obtenidos, el tiempo que
nos resta antes de que la ra-
dioactividad haga mella en nues-
tro cuerpo y acabe con nuestra
vida, el numero de vidas (empe-
zamos con cuatro) y el nivel de
energia (inicialmente a siete, de-
crementandose con cada golpe
que recibamos).

TR
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5.0 SWARE

Feedback Matchday i
MSX Amstrad
1. Llevo varias semanas 1. (Tiene faltas el

intentando pasar la fase del
tio calvo en el «Feedback» y
por mas que le disparo no
consigo matarle. ;Me po-
driais decir como se le ma-
ta?

2. También tengo mu-
chos problemas con el «Di-
daef Vengeance» porque
me matan enseguida. ;Me
podriais dar algun truco pa-
ra este juego?

Eduardo Pachdn
(Madrid)

1. Para matar al chino
calvo del «Feedback» no tie-
nes mds que dispararle jus-
to entre los ojos. Ponte de-
lante de él y no te importe
que te de, porque a dos im-
pactos suyos habrés acaba-
do con él. Cuando muera
apareceran varias cabezas
que son muy faciles de ma-
tar.

2. Y en el «Didaef Ven-
geance» tienes que buscar
la cafeteria de la nave. Ests
en la primera puerta a la de-
recha, segtn se ve en pan-
talla, después de pasar por
la que encuentras enfrente
nada mds empezar. Asi,
cuando se te acabe la ener-
gia, no echaras en falta el
bocadillo.

Predator
Spectrum

iPodriais decirme algun

truco para pasar la primera

fase? En este mismo juego

icomo se coge la muni-
cion?.

Javier Espejo Nieto

(Madric)

«Matchday lI», si es asi co-
mo se hacen?

2. ;Cémo se encuentra el
segundo huevo en el «Li-
vingstone, supongo»?

3. ¢Cémo se pasa la ter-
cera fase del juego «Sigma
Seven»?

David Merino del Rio
Alejandro Huertas Aguilera
(Malaga)

1. El programa «Match-
day ll» no contempla la po-
sibilidad de que se produz-
can faltas durante el desa-
rrollo del partido.

2. El segundo huevo def
«Livingstonex» estd en la par-
te superior de una de las
pantallas que forman la mi-
na. A las minas se accede
por el hueco que hay deba-
Jo de la catarata por la que
caemos con el tronco al pa-
sar la pantalla del pdjaro y
los monos.

3. En la tercera fase de
«Sigma Seven» debemos re-
producir en la cuadricula so-
bre la que nos movemos el
mismo dibujo que forma-
ban los puntos que no pu-
dimos recoger del suelo en
la segunda fase.

Fighting Warrior
Commodore

El juego Predator consta
de cuatro fases y para pasar-
las el Unico truco es dispa-
rar como un loco lo que te
rodee poniendo mucho cui-
dado en no ser alcanzado
por ningun enemigo y repo-
ner el armamento recogien-
do el de tus companeros
muertos que encuentres a
tu paso. El problema es que
el juego se hace préctica-
mente imposible al partir de
la primera fase dado su ele-
vado indice de dificultad
que requiere la ayuda de un
cargador.
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1. ¢El «Fighting Warrior»
tiene final?

2. ¢Podria haber un car-
gador para cargar desde Ba-
sic un programa en Simon's
Basic?

Carlos A. Sanchez Martin
(Valencia)

1. Este programa es un
tipico arrdsalo-todo-sin-
piedad. No tiene final...

2. Lo que pides es algo
imposible. El Simon’s Basic
se apoya en muchas rutinas
que se le suman a las del ar-
ticulado basic del Commo-
dore, de ahi que no sea
compatible un programa en
Simon’s Basic con el Basic
de ROM de C-64. Lo que si
se podria hacer seria compi-
lar a Cédigo Maéquina el
programa que hubieras he-
cho en Simon’s Basic, para
lo cual necesitarias una uni-
dad de discos y, lo mds im-
portante, el compilador, del
que se llegd a hablar, pero
el cual jamds he visto.

AFTER
WAR

Segunda parte

Nada mas superar la primera
parte accedemos a la segunda
por medio de una clave de acce-
$0 que en Spectrum es 94656981,

Se compone a su vez de dos
fases; en la primera recorrere-
mos la linea uno del metropoli-
tano de Nueva York, partiendo
de Manhattan; en la segunda vi-
sitaremos la base de Mc Jerin
hasta conseguir llegar a nuestro
destino: la base de lanzamiento.

/ L Ay

La prlmera fase responde a los esquemas
de los juegos de artes marciales.

VP e Fwn £y
Wi P e

Nuestro protagonista esta dotado de una
gran movilidad.

En la segunda parte del juego nuestro hé-
roe va armado con una ametralladora.

ek vy
RUAVE Rip dng
1 e P

En ambas fases contamos con un tiempo
limite para resolver la misién.

) LULO

WiGihotHan

Asi veremos el clasico cablea-
do y tendido eléctrico de las es-
taciones de metro, vigas, clara-
boyas, semaforos, andenes,
etc...

En este circuito los enemigos
que podemos encontrar son:

— Flyings Rats. Estas ratas
voladoras son unos engendros
mécanicos provistos de un mini-
bipper con ametralladora incor-
porada, con lo cual a la vez que
recorren los tineles volando nos
disparan con su arma; ademas,
cada cierto tiempo sueltan una
mortifera mina atdémica que
acabard con una de nuestras vi-
das, en contraposicion con los
disparos, que irdn decrementan-
do nuestro nivel de energia.

— Torretas PPS. Surgen ines-
peradamente del techo y poseen
un peligroso y molesto disposi-
tivo de seguimiento que hace
que su disparo sea ‘‘inteligen-
te”’, es decir, que siempre esté
apuntando hacia nuestro cver-
po.

— Androides. Aparecen en la
segunda parte de esta primera
fase y patrullan la zona provis-
tos de una ametralladora. Su
contacto es mortal.

— Mega-Kangaroo I y II. El
primero aparece al final del pri-
mer sector y para acabar con él
solo deberemos destruir su po-
tente cafion de municion explo-
siva de alcance variable y alea-
torio, ademas de mortal; el se-
gundo es una version tremenda-
mente mejorada e infinitamen-
te mas dificil de destruir. La tac-
tica a seguir es acabar con el mo-
tor del megacanguro que le sir-
ve para ir avanzando implaca-
blemente hacia nosotros (para lo
cual deberemos aprovechar el
instante en el que el cafion ame-
traladora se lanza hacia atras y
deja visible dicho motor); con
esto conseguiremos frenar su
avance. Ahora tendremos que
acabar con el cafidn y sobre to-
do con el humanoide que go-
bierna el megacanguro.

En lo que respecta a la segun-
da fase podremos contemplar el
refugio de Mc Jerin, con sus
agujeros y rejillas de ventilacion,
las unidades de iluminacién in-

feriores, el tendido eléctrico, etc,
etc...

Ademas de los enemigos rese-
fiados anteriormente, tenemos
que afiadir al grupo los Kanga-
roo Fighter, version anterior y
simplificada de los M.K.D; pa-
ra acabar con ellos, disparar a
la parte superior donde se halla
la cabina del tripulante hasta
acabar con toda su energia.

Igualmente, esta segunda fa-
se se halla dividida en dos sec-
tores al final de los cuales nos es-
para el temido, odiado y practi-
camente invencible Mega-
Kangaroo Destroyer; el prime-
ro nos dara acceso a un ascen-
sor que comunica con la planta
baja del edificio mientras que el
segundo sector da acceso direc-
to a la plataforma de lanzamien-
to tras lo cual un escueto y prag-
matico mensaje de «to be con-
tinued» nos induce a pensar que
una segunda parte saldrd a la luz
de aqui a otros tres afios.

En esta segunda parte en vez
de defenernos con nuestro cuer-
po dispondremos de una mara-
villa llamada «FX Machine
Guny, que posee nada mds y na-
da menos que de seis dngulos de
disparo, desde cero radianes
hasta pi/2, con intervalos de
pi/12. Como ademads podemos
movernos a izquierda y derecha,
abarcaremos todo el espectro de
los ciento ochenta grados supe-
riores de la circunferencia con
doce posibles dngulos de dispa-
ro. Poseemos también la opcion
de agacharnos para evitar los
disparos enemigos.

En lo que respecta al marca-
dor, dispondremos de indicado-
res que al igual que en la prime-
ra fase nos indiquen el tiempo
disponible para acabar la mi-
sion, nimero de vidas y energia;
ademas, tenemos otros dos que
nos indican el nimero de muni-
cidn restante (sin efecto real,
puesto que contamos con muni-
cion infinita) y la energia de los
Canguros y megacanguros.

P.D.: Ya podéis parar la vi-
deocamara y sacar la cinta de vi-
deo; vale la pena visionarla.

Amador Merchdn
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5.0.SWARE

Game Over
Commodore

Renegade
Spectrum

1) He tecleado el carga-
dor del «Game Qver» que
aparecio en el nimero 31,
pero siempre que lo ejecu-
to me aparece «Error de Da-
tas», y se para. He revisado
los Datas pero no se donde
puede estar mi error.

2) ;Qué tengo que hacer
en el «Trap Door»?

Juan Solis Romero
(Madrid)

1) Revisa a fondo los Da-
tas, ya que debe de habér-
sete pasado algun numero
que debes de haber escrito
mal, ya que el cargador fun-
ciona perfectamente.

2) Tendrds que ir aten-
diendo las peticiones de la
calavera. En el nimero 25
aparecieron los pasos a dar
para Commodore.

La Abadia del crimen
Amstrad

1. En «La Abadfa del cri-
men» cuando estas en el la-
berinto con la lampara, lle-
ga un momento en que Ad-
zo te dice que la lampara se
gasta. ;Como se recarga la
lampara? Y en la chimenea
de la cocina hay un pasadi-
zo. ¢(Donde esta el otro pa-
sadizo?

2. En el juego «Rampa-
ge», (Se puede coyer el
autobus?

Sergio Delgado Ldpez
(Madrid)

1. La ldmpara de aceite
no se puede recargar dentro
del laberinto, por eso cuan-
do Adzo nos da ese mensa-
Jje es porque llevamos mu-
cho tiempo deambulando
por el laberinto, y lo que de-
bemos hacer es salir a toda
prisa antes de que se agote
pues si esto sucede serd el
final de la aventura al no po-
der salir del laberinto. Si por
el contrario conseguimos sa-
lir con vida, la ldmpara vol-
verd a aparecer llena de
aceite al dia siguiente en el
mismo sitio. En el juego s6-
lo existe un pasadizo que lle-
va de una pantalla que hay
detrds del altar a la cocina.

2. El autobus sélo sirve
para recoger nuestros con-
tundentes purietazos y de
esta forma aumentar nues-
tra puntuacion.
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¢Sabriais decirme como se
pasa la tercera parte de es-
te juego?

David Bernal Lopez
(Mélaga)

El juego Renegade cons-
ta de varias partes que hay
que atravesar para conse-
guir llegar al final. La parte
a la que te refieres es la de
las calles a la que se accede
después de haber atravesa-
do la del metro y la de los
muelles y donde las mujeres
de la ciudad han estableci-
do su ley armadas de palos
y latigos. La jefa, la gran Ber-
ta, de la que hay gque des-
hacerse, es de una gran
crueldad por tanto procura
primero eliminar a sus ayu-
dantes sin alejarte demasia-
do de ella ya que si corres
se lanzard contra ti atestan-
dote un gran golpe. Elimina
después a Berta con lo que
por fin conseguirds pasar a
la siguiente fase.

Dudas
MSX

¢Qué es un Modem?, iy
un interface RS232?, ;para
qué sirven?, ¢los puedo aco-
plar a mi MSX?

Andrés José Vdzquez de Rey
(Sevilla)

Un interface RS232 no es
mds que un periférico de co-
municaciones que se puede
conectar a cualquier MSX.
Realiza la misma funcion
que el interface Centronics
que incorporan todos los
MSX para conectar con la
impresora. En definitiva, lo
que hacen es mandar o re-
cibir datos desde y hacia el
ordenador, y su gran dife-
rencia estriba en que, mien-
tras el Centronics es de co-
nexién en paralelo (es decir,
transmite los datos por va-
rios cables a la vez), el
RS232 es de transmisién en
serie, o lo que es lo mismo,
sélo necesita dos cables pa-
ra transmitir un dato.

Y el Modem es un apara-
to que conectado al RS232
nos permite el acceso a la
comunicacion telefonica de
nuestro ordenador con el
mundo exterior.

R

14 .-cz.l'[ “*

Arcade Mactine

En el juego cabalgaremos a lomos de un magni-
fico corcel.

La primera fase tiene como escenario de fondo
un paisaje montafoso.

DINASTICAS

SRR -’ﬁl‘?.?"v“ﬁ U

;Recorddis peliculas como «Ran» en las que se
nos mostraba toda la belleza y fascinacion del
Japon medieval?. Pues este es justamente el
argumento que Capcom ha elegido para dar
vida a una de las maquinas recreativas mas
increiblemente realizada, a nivel gréfico, de las
aparecidas en los ultimos tiempos: «Dinasty

wars».

nexplicablemente, y a pesar

de su indudable atractivo,

el apasionante mundo del
Japdn medieval, que el cine tan-
tas veces ha recreado magistral-
mente en la pantalla, habia sido
casi totalmente ignorado por los
disefiadores de maquinas recrea-
tivas. Tal vez por ello «Dynasty
wars» resulte aun mucho mas
atractiva de lo que lo hubiera re-
sultado con alguno de los tipi-
cos argumentos a los que esta-
mos acostumbrados —Rambos,
Rambos y mds Rambos—, si
bien, sin duda el punto determi-
nante que la hace destacar muy
por encima de los ultimos lan-
zamientos aparecidos en su in-
creible calidad gréfica, con un
estilo que os resultara muy co-
nocido: el de los dibujos anima-
dos japoneses.

La realizacién gr&ﬁca
del juego se ha ajus-
tado al més puro es-
tilo de los dibujos
animados japoneses.

Y no sdlo es destacable la ca-
lidad, sino también la cantidad,
pues el nimero de pantallas de
presentacion que llegan a desfi-
lar ante nuestros ojos —a cual
mas bella— hacen pensar que
sus creadores han invertido ho-
ras y horas de trabajo en la rea-
lizacion de la maquina, algo que
ya, independientemente de lo
que en cuanto a su desarrollo el
juego ofrezca, es siempre desta-
cable y admlrablc

Dejando esto a un lado, y cen-
trandonos exclusivamente ya en
el propio juego, este nos sumer-
ge en el fragor de las luchas di-
nésticas entre los grandes sefo-
res feudales del Japon medieval,
uno de los cuales vamos a ser
precisamente nosotros. Por ello
lo primero que tendremos que
realizar al comienzo de la parti-
da es elegir entre los cuatro can-
didatos que se nos ofrecen, con
cual de ellos queremos partici-
par. Cada uno tiene sus propias
caracteristicas —algo asi como
ocurria en el legendario «Gaun-
tlet»— no sélo en cuanto a su
personalidad, sino también en
cuanto a las armas que es capaz
de manejar y su maestria con ca-
da una de ellas.

Una vez cumplimentado este
paso previo, que no por ello de-
ja de ser de vital importancia pa-
ra el desarrollo de la mision,
apareceremos ya en el primer ni-
vel del juego, ya que —en esto
«Dinasty Wars» si se ajusta a los
esquemas trazados en la actua-
lidad dentro de las recreativas—
nuestro cometido es precisamen-
te ir superando cada uno de los
diferentes niveles luchando con-
tra la multitud de enemigos que
nos acosaran, a la par que ha-
cemos frente a la no menos res-
petable cifra de trampas y obs-
taculos que encontraremos en el
camino.

Todo ello lo tendremos que
hacer cabalgando a lomos de




EXCLUSIYO pare t

Después del éxito Incluye ademds los
obtenido por el correspondientes

Diccionario de Pokes 1, cargadores. El

MICROMANIA ha Diccionario de Pokes 2,
realizado el Diccionario ordenado
de Pokes 2... con vidas alfabéticamente para
infinitas y otras muchas Spectrum, Amstrad,

facilidades para todos Commodore y MSX es

los juegos aparecidos en un manual

el mercado desde la imprescindible para tu

edicion del n.° 1. ordenador.

Tanto el nimero de
pantallas de presen-
tacién como la sober-
bia calidad de todas
ellas resulta sorpren-
dente.

nuestro brioso corcel —cuyo
, > movimiento y detalle son tam-
Podemos participar con cuatro persona- bién, por cierto,otro de los mu-
jes diferentes. chos aspectos destacables del
Juego—, recorriendo en nuestro
azaroso caminar los mas fasci-
nantes escenarios, algunos de
ellos, como las montafias en las
que se desarrolla el primer nivel,

de una belleza increible.
Exactamente esto mismo se
puede decir tanto de nuestro
5 personaje como del resto de los
X que en el juego aparecen, pues
) a pesar de su reducido tamaiio,
estdn realizados con un grado de
detalle y con una tan perfecta
utilizacion del colorido, que lo-
gran que el juego adquiera en
mds de una ocasion auténticos
tintes de pequefia pelicula de di-

bujos animados.

Estaréis pensando ya a estas
alturas, y teniendo en cuenta lo
dicho hasta ahora que «Dinasty
wars» estd a punto de convertir-
se en una auténtica leyenda de
las recreativas... pues franca-
mente, no lo creemos asi. Y es
que, aunque haya sencillamen-
te que quitarse el sombrero an- o
te la desbordante calidad gréfi- POR SOLO

ca de la maquina, no se puede |
hacer un tanto si se pasa a ha-
blar de su desarrollo, que no sé- ptas.

Cada sefior feudal combatira con sus pro-
pias armas.

L

lo no ofrece practicamente na-

da novedoso, sino que resulta

escasamente adictivo e incluso a

menudo algo insufrible, cosa

que hay que achacar al escaso

cuidado que sus creadores han
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MUCHO
QUE UN ARCADE,
UN RETO
" A TU INTELIGENCIA.

RO SOFT, . A. SPECTRUM Y AMSTRAD DISCO = 1750

3]
C/ FRANCISCO REMIRO,

SPECTRUM Y AMSTRAD CASS

\Yi

X H\Vl 64



AFTER THE WAR SPECTRUM AMSTRAD

10 REM % % % % % ok d ko % 5 % o % % % o o ok % % % o % % Kk K K o o

20 REM CARGADOR AFTER THE WAR 1A.PARTE
30 REM AMSTRAD

40 REM ************‘k****k**************
50 MEMORY 29999: OPENOUT "C":MEMORY 2000
60 CLOSEOUT

70 MODE 1:C=0:1=53:BORDER 0:INK 0.0

80 RESTORE:FOR 1=42550 TO 42557:READ A:C
=C+A:POKE I,A:NEXT

90 IF c<>881 THEN PRINT "ERROR EN DATAS"
: END

100 INPUT '"vidas infinitas(s/n)'":1%

110 IF 1%$="s" OR 1%="5" THEN 1=0

140 MODE O:LOAD "!c":POKE &A4AB.&C3:POKE

1@ REM ok kKK K KK K K KK K KK KK K KK K KK

20 REM CARGADOR AFTER THE WAR

21 REM PRIMERA PARTE &A4AC,&36 : POKE &A4AD, &A6 :POKE 42551,1:C

30 REM SPECTRUM ALL 42000

4Q REM %% % % %% % %% % % %k k K % K % % kK X % ! : % : %38 SQ%A ggE,&Elg,&;;Z,&-Q—E.&BO

50 LET 1=53: CLEAR VAL "24999" | (S e S u SN R REINRCMPE

BORDER VAL "@": PAPER VAL "©" E 4 =

60 INPUT "vidas infinitas(s/n) Lo E oS )
||;1$

70 IF 1%$="s" OR 1%="S" THEN LE 10 REM % % ok % % ok & o ok sk % % % % K ok % % ok ok ok % % K ok K R K ok R ok
T 1=0 20 REM CARGADOR AFTER THE WAR 2A.PARTE

o ! 30 REM AMSTRAD
382 LOAD CODE E RANDOMIZE USR 40 REM WK R ok Kk A ok ok ok ok ok W ok ok ke ko sk ke kK K %k A ok K R ok R ok
e

50 MEMORY 29999: OPENOUT "C":MEMORY 2000

60 CLOSEOUT

70 MODE 1:C=0:1=53:e1=61:22=192:BORDER 0
it oo - | 1 ITNK. 0,0

10 REM % ok ko ok koskook ks ok s ok e ok ok %k ok ok ok B B covoco 2,004 eess 80 RESTORE:FOR 1=42550 TO 42567:READ A:C

90 LOAD ""CODE : POKE 48950.1:
RANDOMIZE USR 48800

20 REM CARGADOR AFTER THE WAR ,‘-"‘?“-P‘"!-“-_-‘f;fi',f-'af'-q"-*”"~i:"')ri =C+A:POKE I,A:NEXT .
21 REM SEGUNDA PARTE : ?OEI]E;' c< >1823 THEN PRINT "ERROR EN DATAS
30 REM SPECTRUM o

100 INPUT "vidas infinitas(s/n)":1%

110 IF 1%$="s" OR 1%$="S" THEN 1=0

120 INPUT "energia infinita(s/n)":1$

130 IF 1%$="s" OR 1%$="S" THEN el=0:e2=201
140 MODE O:LOAD "!c":POKE &A4AB.&C3:POKE
&A4AC, 836 : POKE &A4AD.&A6:POKE 42551,1:P
OKE 42556.,el:POKE 42561,e2:CALL 42000

4@ REM LRSS RS EEEEEEEEEEEEE S

50 LET 1=53: LET el=61: LET e2
=192: CLEAR VAL '"24799": BORDER
VAL "@": PAPER VAL "@"

6@ INPUT '"vidas infinitas(s/n)

Yils  umrea vicn 150 DATA &3E,&35,632,649.680,&3E,&3D
7@ 1F 1$="s" OR 1%$="5" THEN LE 5 o 5 el 160 DATA &32,85C.&9C.&3E.&C0,&32,6&60
T 1=0 ot AT e vty o 2O 170 DATA &9C.&C3,&C0,&5D
71 INPUT "energia infinita (s/
n)";1s$

72 IF 1%="s" OR 1%$="5" THEN LE
T el=0: LET e2=201
322 LOAD ""CODE : RANDOMIZE USR ROBOCOP MSX

9@ LOAD ""CODE : POKE 49001, 1:
POKE 56056 ,el: POKE 56060, e2
RANDOMIZE USR 48800

10 REM *** CARGADOR THE DEEP

12 REM *** POR F.V.C. % Poke; Eogocop

2 = : % ,A:5=S+A:NE ‘por M.J.

;? i S gl 10 SCREENO:KEYOFF:COLOR15.1.1:POKE&HFC
' M EN DATAS... AB,1

?OS$§§<>4O79THENPRINT e 12 FORN=&HF4EQOTO&HF4FA:READ A$:A=VAL("
40 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)":V$:IFV &H"+A$)=POKE“N.A:S=S+A:N§XT N:I§S<>286
$="N"THENPOKE304, 44 : POKE307, 44 5 THEN PRINT"ERROR EN LAS DATAS'":END
50 INPUT "BATISCAFOS INFINITOS (S/N)'":B 15 LOCﬁTE 0-23:IN§UT VIDAS INFINITAS
$:1FB$="N"THENPOKE318, 44 (8/N) ":A$:IF A$="S" THEN POKE &HF4F9.

"INMUNIDAD (S/N)":1$:I1FI$="N"T 1

23N5§§§§12144:95§E31§ 44) ¥ 20 LOCATE 0,23:INPUT"BALAS INFINITAS (
80 PRINT"PREPARA LA CINTA DE THE DEEP Y S5/N) f:AsiIF Ag="5 THEN”POKE &HF4FA, 1
PULSA SHIFT" 30 CLS:LOCATE 7,10:PRINT"PULSA PLAY Y
90 POKES816 .32:POKES817.1:LOAD UNA TECLA" :A$=INPUT$ (1) :BLOAD"CAS:":PO
100 DATA 32,165,244,162,57,160,22,142,2 KE&H9250 , &HEO : POKE&H9251 , &HF 4 : DEFUSR=6&
09,8,140,208.8,96,169,173,141,107 H9200:SCREEN2:A=USR;AJ o5 gg mems
110 DATA 35.141,25,.36,169,96,141,61,35, 100 DATA 3A.F9,F4.A7.28.4.AF.32,7F,5A,
141,221,35,141,160.62.76.23.,15 3A.FA.F4.A7.28,6.21.0.0,22.A1.57,.C3.FD
120 DATA 70.86.67 .B5 0. @
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°i AFTER THE WAR MSX

1.2 PARTE

| 1 REM CARGADOR AFTER 1A.PARTE MSX
10 L=53
20 CLS:INPUT "wvidas infinitas(s/n)";:A$
I 30 IF A$="s" OR A§="5" THEN L=0
J 50 COLOR15,1,1:CLEAR10,56500! :SCREEN2Z2:
g BLOAD'"cas:",R:BLOAD"cas:",R:BLOAD'"cas:
",R:BLOAD'" cas: " :DEFUSR=35000! : POKE 484
49! ,L:A=USR(0) :BLOAD"cas:".R

o

E_fﬁ

22 PARTE

1 REM CARGADOR AFTER 2A.PARTE MSX

10 L=53:E=61:D=192

20 CLS:INPUT "vidas infinitas(s/n)':A$

30 IF A$="s'" OR A$="S" THEN L=0

40 CLS:INPUT "energia infinita(s/n) :a$

41 IF A$="s" OR A$="S" THEN E=0:D=201

50 COLOR15,1,1:CLEAR10,56600! : SCREEN?2 :

BLOAD"cas:",R:BLOAD"cas:",R:BLOAD"cas :

",R:BLOAD"cas: " :DEFUSR=35000! : POKE 484
| 49! ,L:POKE 50863! ,E:POKE 50867! ,D:A=US
' R(0) :BLOAD"cas:".R

{  VAMPIRE’S EMPIRE

. 1 'pokes vampire empire

' 2 'por M.J.B

10 SCREENO:KEYOFF : POKE&HFCAB,.1: COLOR15
B .1.1

15 FORN=&HC600 TO &HC625:READAS:A=VAL(
.~ "&h"+A$) : POKEN,A:S5=S+A:NEXT N:IF 5<>26
.| 44 THEN PRINT"ERROR EN LAS DATAS':END
Ej 20 LOCATE 0,23:INPUT "ENERGIA INFINITA
if (S/N) ":A$:IF A$="S" THEN POKE &HC625
il

;v UNA TECLA“ Ag= INPUT$(1).BLOAD“CAS.“.PO
 KE&HC36C.&HO : POKE&HC36D , &HC6 : DEFUSR=&H
C350:5CREENZ : A=USR (A)

100 DATA 21.E.C6.11.0,25,1.18,0,ED,BQ,
C3.0.25,21,09,25,22,4D,27.C3.10,27,3A,
23 ,25,A7,28,5,3E,€9 .32.6C,82.63,0.62,0

MSX

BARBARIAN (PSYNOSIS)

1 'pokes barbarian

2 tper M.J.B

10 SCREENO:KEYOFF :COLOR15.1.1:POKE&HFC
N AB.1

12 FORN=&HD160TO&HD17B:READ A$:A=VAL("
k/ &H“+A$) POKE N,A:5=S+A:NEXT N:IFS<>239
. 3 THEN PRINT"ERROR EN LAS DATAS" :END

15 LOCATE 0,23:INPUT "VIDAS INFINITAS

(S/N) ";:A$:IF A$="S" THEN POKE &HD17A,

1

20 LOCATE 0.23:INPUT"INMUNIDAD (S/N) "

;A$:IF A$="S" THEN POKE &HD17B.1

30 CLS:LOCATE 7.10:PRINT"PULSA PLAY Y

UNA TECLA":A$=INPUT$ (1) : BLOAD"CAS:":PO

KE&HCF4C , &H60 : POKE&HCF4D . &HD1 : DEFUSR=&

HCFO08:SCREENZ2:A=USR(A)

100 DATA 3A,.7A,D1,A7.28.6.21,0.c3,22.5
| 1.3D.32,.78,D1 . AY7:28,5,38E.69.32.60,2E.C
 3.84.3,0,0

HADES NEBULA SPECTRUM

380 REM x* J. E. BARBERO =*3x
40 REu ¥ ANGEL ANDRES ¥

* *
68 REM * HACES NEBULR *
________________ F
iie PRINT ﬂB,'INSERTH CINTR ORI
GINAL": PRUSE 100
12@ BORDER ©: PRPER @2: INK @: C

ElSG LORD ""SCREEN% : LORD ""COD

14@ PRINT AT 20,0;
F%sg PgKE 49883, @: 'REM UIDAS IN-
162 RANDOMIZE USR 39800

74 MICROMANIA

MSX

SUPERTRUX

1@ REM LES SRS EERERE SRR SRS EE SR

20 REM * A. MERCHAN RIBERA

3@ REM LRSS LR R SRR SRS EREE SRS R

40 REM * SUPERTRUX X
50 REM % % %k s 3 s %k % ok % % s % % % % 3% %k % % % %
60 REM * 20/MAY0O/1.989 X

7@ REM L E S A LSS R REE LR R R SRR

80 BORDER 3: PAPER 3: INK 2: B
RIGHT 1: CLEAR 24999: LOAD "'"COD
E 64235: POKE 64246,16: POKE 642
47,254
90 FOR F=64256 TO 64274: READ
A: POKE F,A: NEXT F
100 DATA 49,57,56,57,32,65,77,6
5.68,79,82,32,77,69,82.67,72.65;
78
| 110 FOR F=65040 TO 65046: READ
|| A: POKE F,A: NEXT F
. 120 DATA 175,50,178,95,195,32,9
| 5
. 130 LET A=USR 64238

SPECTRUM
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CARGADORES , NCia

— Il INSTRUCCIONES DE USO.

THUNDERCATS

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 lis-
tado del cargador, poniendo especial cuidado en respetar los espacios. Salvar el listado
(opcidén SAVE de la ventana PROJECT) en un disco formateado para posibles futuros usos.
Ejecutar (opcidén START de la ventana RUN) el listado y seguir las instrucciones que aparez-
can en pantalla. Si se nos pide resetear el ordenador deberemos hacero pulsando las te-
clas CTRL simultdneamente con las dos teclas marcadas con una A situadas a los lados de
la barra espaciadora. Para que no os quede ningin tipo de duda a la hora de utilizar los
cargadores vamos a poner especial énfasis en un par de puntos importantes. En la mayo-
ria de las ocasiones el cargador nos pedira que reseteemos el ordenador —siguiendo los
pasos antes descritos— para una vez hecho introducir el disco original del juego. Es im-
prescindible sacar el disco Amiga Basic antes de resetear el ordenador. No confundir rese-
tear con apagar el ordenador. Si desconectamos el Amiga, los datos del cargador se
perderan. Cuando salvemos el cargador el Amiga Basic nos solicita que le demos un nom-

bre, conviene elegir uno facil de identificar a
m
&
|
U REM BRRRERRRERRKERE RN R RN TR R RN KR RN ER RSB R RN AR LR R L
* | REM ¢ CARGADOR ’THUNDERCATS® (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA 3
[ GARFIELD © REM DXREERERERRRRAREREREERRRSN RSN RN RO RS E KRR LR SRR LRSRRNRRERILILLS

CH=0:DIN C%(236):V$=""11=0:DEF FN U= (UCASES (V$)="N"):V=kHFFFF
WHILE V$<>"5555":READ V§sCX(I)=VAL ("&H"+V$):CH=CH+C% (1) I=I+1:HEND
IF CH(>1329268% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":END
©INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN CX(118)=V:C%(120)=V:CH(124)=y
L INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";V$:IF FNU THEN Ch(122)=V
© C=VARPTRICY%(0)):CALL C:PRINT "OK. HAZ UN RESET Y CARGA EL JUEGD NORMALMENTE."
*  DATA 48e7,c0c2,2c79,0000,0004,2dée,003a,002e, 41ee, 0022, 7016, 4281, 258, 51cB

: S . DATA fffc,4641,3d41,0052, 226e,003a,41¢a,0012,303c,00£0, 12d8, 51cB, fFfc, dcdf
i ~ DATA 4303,4e735,48e7,c0c2,2c79,0000,0004, 42ae,002e,41fa,0032, 20ae, $£3c, 41fa
REM SXRXEEERERRRER KR KRR RO R BRI R X EER AT AR SN NLLY © DATA 001e,2d48, ff3c,43£9,0000,0020,41fa,0084,2091,41¢a,003a, 2288, 4cdf, 4303

. REM ¥ CARGADOR *GARFIELD® (AMIGA) = (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA % © DATA 4e73,2£08,41fa,00bé,2080,205¢, 4eb9, 544¢ , 4049, 48e7,4080,223a, 00a4, 41fa

| REM SXREEREERREREXR s R kAR TR KRR RN E LR KRR E AR ERRKEIXRARR AR - DATA 0060,7403,b298,5604,2140,000c,51ca, #4£h, 4cdf,0106,4e75,48e7,c0¢0,41a
DIM C%(256) :DEF FN U=(UCASES (V§)="N")1CH=0sV§=""s I=0:V=kHb004 DATA 0054,43¢a,0078,47¢a,006c,7203,4a90, 4722, 2450, 4280, 1013, 340, 3031, 0800
WHILE V$<>"5353":READ VE3CA(1)=VAL ("&H"#V$) 1 CH=CH+CH (1) 2 T=1+1 1 HEND . DATA doeB,0010,b052, 440e,4290,4280, 102h, 0004, 340, 34b1, 0800, 4298, 4alb, 51cd
IF CHC)1125109% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":END | DATA ffd4,4cdf,0¢03,4ef9,544f,4249, 0001, 3860,0001,3860,0001, 380, 0001, 3840
INPUT "ANULAR TODOS LOS EFECTOS DEL PERRO (S/N) "3V$:IF FNU THEN Ch(99)=V DATA 0000, 0000, 0000,0000,0000,0000,0000,0000,0000, 3c1a, 0000, 3ec8, 0000, 4e42
[F NOT FNU THEN:INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) “;V$:IF FNU THEN C%(102)=y DATA 0000, 3ebe,0000,0002,0101,0103,5379, 6004, 33¢c, 4004, 5555

INPUT "CLOACAS NUNCA DEL TODO A OSCURAS (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(105)=y
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO GARFIELD’ EN LA UNIDAD DFO:" . »
C=VARPTR(C%(0) ) :CALL C

DATA 2c79,0000,0004, 2dée, 003a,002e, 41ee, 0022, 7014, 4281, d258, 51cB, F§4c, 4641

DATA 3d41,0052,226e,003a,41¢a,0022,303c,009, 1248, 51c8, § £ fc, 0839, 0004, 00bf
DATA 001, bbt6,23fc, 00fc,0002,0000,0080, 4240, 48e7,c0c2, 2679, 0000, 0004, 4238
DATA 0025,41%&,0032,2039,ff3c,41§a.GOIE.2d43.ff3c,43f9.0000.0020,41fa.0070
DATA 2091,41fa, 0036, 2268, 4cdf 4303, 4875, 2§08, 41a, 0064, 2080, 205¢, 4eb9, 544+
DATA 4e49,48e7,4080,223a,0052,b20c, 0000, 780, 6606, 412, 0042, 2080, 4cdf, 0102
DATA 4e75,2¢08,41fa,0034,4a90,6726,2250,d3fc, 0000, 78ec, 0c91, 2¢5¢ , 4875, 616
DATA 2230,337c,6002,29cc, 337c, 6002, 2676, 337¢, 6002, 0380, 4290, 2054 , 4049, 544+
DATA 4e49,0000,0000, 5555

NETHERWORLD

SIDEWINDER AMIGA : 2 IEReei ittt thessatenststeiiifitesiopeeiiteiofietsnioteetititessitt

~ REM & CARGADOR *NETHERWORLD® (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA §
REN L R N kR RN R B R RS RN Ogy ‘ REM S Rb R R KRR RN R AR KR
REM ¥ CARGADOR ’SIDEWINDER® (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA - DIN C%(236) :CH=01N=kHA004:V$=""11=0:DEF FN U={UCASE$(V$}="N"]
3 I R R R e R R g T e TR A ATt R P eRRaeetotettttnetssill 3 WHILE V$<>"3535":READ V$:CA(I)=VAL("&h"+V%) s CH=CH+CH (1) : I=1+1:WEND
DIM C%(236) :DEF FN U=(UCASE$ (V§)="N"):CH=0:V$=""11=0:Y=YHAa002 - [F CHCY936553% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS !!"tEND
WHILE V6<>"5535"sREAD V$:C%(1)=VAL ("&H"+V$) s CH=CH+C% (1) s I=1+1: WEND INPUT "TIEMPD INFINITO (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(72)=N
IF CHCX1093744% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !"sEND INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$§:IF FNU THEN C%(B2)=N
INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "sV$:1F FNU THEN C%(104)=V INPUT "INMUNIDAD (S/N) ";V4:IF FNU THEN C%(91)=N:C%(94)=N:C%(97)=N
INPUT "INMUNIDAD (S/N) "sV$:IF FNU THEN C%(104)=V INPUT "MATA-DIABLOS INFINITOS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%{73)=N:C%(B5)=N
INPUT "NIVEL INICIAL (1-6) “;ViIF (V<1) OR (V>4) THEN V=1 INPUT "ROMPE-LADRILLOS INFINITOS (S/N) ";N§:IF FNU THEN C%(78)=N:C%(88)=N
CA(103)=V:CLE:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'SIDEWINDER’ EN LA UNIDAD DF0:" INPLUT "CAMBIAR NIVEL SIN TODOS LOS DIAMANTES (S/N) ";V§:I1F FNU THEN C%(&7)=N
C=VARPTR(CY%(0)):CALL C C=VARPTR(C%(0))sCALL C:PRINT "DK. HAI UN RESET Y CARGA EL JUEGO NORMALMENTE."
DATA 2c79,0000,0004, 2dbe, 003a,002e, 41ee, 0022, 7014, 4281,d258, 518, fFfc. 4441 PRINT "NOTA: la opcion ’Q° puede no funcionar con determinados pokes.'
DATA 3d41,0032,226e,003a,41¢a,0022,303c,00b0, 1248, 51c8, #fc, 0839, 0004, 00b+ DATA 4Be7.fffe,414a,0018,43¢9,0007,e00,45¢a,00bc, 12d8,b3c8, b4Fa, 40f9
DATA e001,6616,23fc,00¢c,0002,0000,0080, 4240, 48e7,c0c2, 2¢79, 0000, 0004, 42ae DATA 0007,$e00,2c79,0000,0004,41¢a,0020,2d48,002e,41ee,0022,7016,4281
DATA 002e,41fa,0032,20ae,ff3c,41¢a,001e,2d48, F$3c,43§9,0000,0020,41¢a, 0082 DATA d258,51cB,fffc,4641,3d41,0052, 4cdf, 7H¢f,4e735,48e7,0082,2c79,0000
DATA 2091,41fa,0036,2288, 4cdf, 4303, 475, 2408, 41¢a, 0076, 2080, 205¢, 4eb9, 544+ DATA 0004,42ae,002e,412,0012,214e,f03a,0002,2d48, fela,dcdf,4100,4873
DATA 4e49,48e7, 4080, 223a, 0064, b2bc, 0000, 5328, 6606, 41 fa, 0054, 2080, 4cdf, 0102 DATA 4eb9,5444,4e49,0ca9,0000,0400,002c,4702,4e75,2d7a, ffee, feda, 2¢00
DATA 4e73,48e7,c0c0,41a,0044,4a90, 6734, 2250,d3¢c, 0000, 53a4, 0c91, deee. FeB0 DATA 303c,4e71,33c0,0001,25¢6,303c, 4002, 33c0,0001, 2heB, 33c0,0001, 2024
DATA 6624,2230,303c,6012,323c, 00085, 3340, 0e2c, 3340, 0193, 3341,0152,3341,0130 DATA 33c0,0001,20e4,35440,33c0,0001,007c, 33c0,0001,2032,33c0,0001, 2040
DATA 3341,0086,3341,0024,4290,4cd$, 0303, 4ef9, 5444, 4249, 0000, 0000, 5555 DATA 33c0,0001,0582,33c0,0001,0c0e,33c0,0001, leea, 201f,40735, 3555
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I INSTRUCCIONES DE USO.

Teclear el listado con el St Basic y salvalo en un disco virgen formateado. Ejecuta
el listado con Run; se te pedira que introduzcas un disco virgen en el que se creara
un fichero ejecutable con extensién tos. Para obtener las ventajas del cargador basta
con ejecutar este fichero desde el Gem, contestar a las preguntas con S o N, e in-
troducir el disco original en el momento en que nos sea solicitado.

THUNDER BLADE ATARI

Tlllllllli'r Blade.

("2"!12360 O8Z50000

NETHERWORLD ATARI

10 REM PXEERERRESEERRRSEXREERELEERTRRRRORLRTERIIN

20 REM %t CARGADOR VIDAS INFINITAS NETHERWORLD 13

30 REM 1% POR: J.M.LAID (23-04-89) "

40 REM ERBRSABIRERSEEABRESEREALRELRENENILENLALILY

50 READ NDATOSY%: REM NUMERD DE DATOS

60 FOR A%=100000 TO 100000+NDATOS%-1 STEP 2

70 READ DATO%: POKE_W A%.DATOY

B0 NEXT AV

50 PRINT "INTRODUCE DISCO VIRGEN

100 PRINT "Y PULSA UNA TECLA"

{10 GEMDOS 1

120 BSAVE "A:\VINFI.TOS",100000,NDATOSY

10000 DATA 00508

10010 DATA 24402, 00000, 00280, 00000, 00182, 00000, 01028, 00000
~ 10020 DATA 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 00000, 11375, 00004
10030 DATA 08238, 00012, 53422, 00020, 53422, 00028, 01bk4, 00000
| 10040 DATA 00256, 12032, 12046, 16999, 16188, 00074, 20033, 57340
10050 DATA 00000, 00012, 18533, 00000, 00280, 18188, 00009, 20033

10060, DATA 23695, 24832, 00200, 26368, 00012, 20985, 00000, 00441

10 REM BXREXERER Ok R O ek nkxx kkcu sy

20 REM ¥ POKEADOR VIDAS INFINITAS THUNDER BLADE %

30 REM ATARI ST L

40 REM % AGUSTIN GUILLEN BENITO 12-3-89 ¥

S0 REM EXESREORRREERREOKDRRRIRRRORERRER Ot

60 FRINT "TECLEA UNA QPCION"

70 PRINT M=ssssssssoscssaasd

80 FRINT "INTRODUCE EL DISCO 1 ORIGINAL DE THUNDER BLADE"

90 PRINT "RSEGURATE DE QUITAR LA LAMINA DE PROTECCION DEL DISCO"
100 PRINT "1,- PONER VIDAS INFINITAS."

10070 DATA 24576, 00008, 20729, 00000, 00441, 1B3533, 00000, 00354

|

| “

© 10080 DATA 16188, 00009, 20033, 23493, 24832, 00142, 26368, 00012 110 PRINT "2.- QUITAR LAS VIDAS INFINITAS."

l 10090 DATA 20985, 00000, 00442, 24576, 00008, 20729, 00000, 00442 B 120 INPUT "OPCION.- *,A$ - honder Blade.
10100 DATA 18553, 00000, 00380, 16188, 00009, 20033, 23495, 24832 B 130 IF As="1" THEN GOSUB 160 j soeisese  eszseecs -
tlf 10110 DATA 00124, 09167, 00000, 00462, 11900, 00000, 01490, 18553 B 140 IF A$="2" THEN GOSUB 260 : i
10120 DATA 00000, 00444, 1B353, 00000, 00443, 18533, 00000, 00443 B 150 GOTO &¢
| 10130 DATA 16188, 00003, 16188, 00073, 20033, 57340, 00000, 00014 160 BLOAD "A:\THUNDER,PRG",300000
10140 DATA 08256, 19001, 00000, 00441, 26368, 00020, 12668, 20081 S 170 LET PUNTERO=300000

10150 DATA 00976, 12668, 20081, 00978, 12668, 20081, 00980, 19001 | 180 POKE_W (PUNTERQ+((512428)+478)) KHAETI

10160 DATA 00000, 00442, 26368, 00026, 12668, 20081, 04026, 12668 190 POKE W (PUNTERO+((S12428)+480) ), &HAET1

10170 DATA 20081, 04028, 12668, 20081, 04030, 04476, 00096, 04032 200 POKE_W (PUNTERO+((512K281+482) |, kH4ET!

10180 DATA 12032, 17063, 53756, 00000, 00256, 20176, 16188, 00001 210 POKE_W (PUNTERD#((512629)434))  KHAET!

10190 DATA 20033, 21447, 45116, 00083, 24112, 00004, 20085, 45116 S 220 POKE_W (PUNTERD+((512829)+36)) BHAET! i ”'".!,'.,'f,': l‘_i“l" ‘
10200 DATA 00115, 20085, 04981, 22089, 20038, 18720, 20037, 21374 S| 230 POKE_W (PUNTERD+((512429)+38) ), 4HAET il
10210 DATA 17746, 22351, 2108, 17440, 21332, 03338, 20559, 21050 240 BSAVE "A:\THUNDER.PRG' 300000, 55324

10220 DATA 08264, 11853, 11852, 16730, 20256, 10290, 13101, 12340 | 250 RETURN

10230 DATA 11574, 14633, 03338, 43094, 18756, 16723, 08263, 20038 260 BLOAD “A:\THUNDER.PRG" 300000

10240 DATA 18766, 18772, 16723, 08232, 21295, 20009, 16128, 03338 B 270 LET PUNTER0=300000

10250 DATA 43092, 18757, 19792, 20256, 18746, 17993, 20041, 21583 | 280 POKE_W (PUNTERO*((512428)+478)) %5379

10260 DATA 08232, 21295, 20009, 14128, 03338, 18764, 21386, 20292 290 POKE_W (PUNTERQ*((512428)+480) ), &HO00O

10270 DATA 21827, 17696, 17481, 21315, 20256, 20306, 18759, 18766 300 POKE_W (PUNTERQ+((512428)+4821 ), kHTETA

10280 DATA 16716, 08270, 17748, 18501, 21079, 20304, 19524, 03338 310 PDKE_W (PUNTERD#{(512429)+34)), k5379

10290 DATA 22816, 20562, 17748, 16472, 21838, 08267, 14707, 18511 120 POKE_W (PUNTERD+((512629)+36) ), &H0000

10300 DATA 08267, 17753, 00000, 00000, 00065, 14940, 16725, 21593 330 POKE_W (PUNTERO*((512429)+36) ) , &HTE9A

10310 DATA 23630, 17748, 1BA7B, 20562, 18176, 00000, 00042, 05642 = 340 BSAVE "A:\THUNDER.PRG",300000,55324

10320 DATA 01558, 02546, 04614, 01542, 01560, 07168, 12592 B 350 RETURN

i ATENCION AMIGOS!
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JOYSTICK TELEIMACH ¥ ADEMAS CON UNA...
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STEVIE WONDER

teveland Morris no nacié

precisamente con una
buena estrella tatuada en el
brazo. Era el tercero de una
familia de seis hijos, su color
de piel no era precisamente
el mas indicado para
prosperar en una América en
la que Martin Luther King
aln no habia dirigido su
cruzada por los derechos
civiles, y, para colmo de los
colmos, el pequefio
Steveland jamas verfa la luz
del sol.

Pues... o los milagros
existen, o hay excepciones
que confirman la regla, o
hay que rendirse a la fuerza
de voluntad y al genio. O
mejor todavia, las tres cosas.
Y es que Steveland Morris es
conocido en todo el mundo
con Stevie Wonder y dentro
de unos pocos dias se le
podrd oir cantar en las
principales ciudades
espanolas, en la segunda
gira que realiza por nuestro
pais el autor de la popular
frase: «si bebes no
conduscasss» (mas o menos).

Dicen las biograffas de
Stevie Wonder que su
ceguera no le impidié jamas
subirse a los arboles o
montar en bicibleta de nifio,
también dicen que pronto
aprendié a tocar la armodnica
y la baterfa. En el 61 fichd
por la mitica compafia negra
«Motown» y en el 63 ya era
un nifio prodigio, el «little
Stevie Wonder», gracias al
éxito de «Fingertips Il».
Ahora, en el 1989, ya ha
grabado veinticinco albumes,
el dltimo de los cuales es
«Characters», con un par de
afos de vida ya en las
tiendas de discos, y sabe lo
gue es recibir un oscar.

78 MICROMANIA

En la actualidad Stevie
Wonder es millonario gracias
a su habilidad para los
negocios, lo que no le ha
hecho olvidar a sus hemanos
de raza y alli donde hay que
protestar contra la
discriminacion, en Estados
Unidos o Sudafrica, esta
presente. Junto a
grabaciones como «l just
called to say | love you» no
duda en componer
homenajes a Luther King o
Mandela, y pese a su
facilidad para-fabricar
melodias facilonas y
pegadizas, no duda, de vez
en cuando, en arriesgarse a
experimentos sonoros como
«Vida secreta de las plantas».
Stevie Wonder es un
personaje de leyenda, si
Hollywood no estuviera de
capa caida, ya se hubiera
filmado la vida de este
excepcional musico que es,
por si mismo, la mejor
propaganda de la ONCE.

CINE MUSICAL POR CAMINOS TRILLADOS

«SING»

VISIO Por Santiago ERICE

Cuando el sentimiento
se hace mas fuerte
que las palabras.

| cine musical, o

determinadas formas de
entender el cine musical,
esta viviendo una nueva
época de esplendor
comercial. Dejando de lado
la creciente importancia de
las bandas sonoras, no hay
duda que, pese al desprecio
que le dedican criticos e
intelectuales en general, la
danza y las canciones son,
sabiamente conjugadas, una
efectiva manera de hacer

Tarde o temprano, todo el mundo tiene que enfrentarse a la misica.

dinero. Siguiendo esta
tonica, aparentemente tan
sencilla, se estrena en
nuestro pais «Sing», una
produccion basada en un
esguema y un equipo
parecido al de «Footloose»,
el productor Craig Zadan vy el
guionista Dean Pitchford
(que también practica el arte
de escribir letras de
canciones, como demuestra
en «Sing» y como demostro
en «Fama» y «Footloose»).

En «Sing» hay una historia
de amor entre Dominic
Zametti (Peter Dobson) y
Hannah Gottschalk (Jessica
Steen) como mandan los
canones del género.

Entre medias, se encuentra la
profesora Theresa Lombardo
(Lorraine Bracco). Y junto a
ellos, Louise Lasser, la
cantante Patti La Belle,
George DiCenzo, Rachel
Sweet y Laurnea Wilkerson
(dos mujeres hatibuales en
los films musicales), que
completan el grueso del
reparto. Ni que decir tiene
gue el éxito discogréfico de
la banda sonora esta
garantizado, ya que juega
sobre caminos trillados y
convencionales (sobre su
capacidad para emocionar y
gue sea algo mas que
perfectas canciones para hilo
musical en salas de espera
de aeropuertos, es algo en lo
que no se debe ser muy
exigente con «Sing», 0 eso
SupoNemos).

Por lo demas, el
argumento es todavia mas
predecible que la musica.
Chico de la calle guapo y
simpético que podria
convertirse en delincuente si
no fuera por el amor de la
chica, tambien guapa y
simpatica, y, sobre todo, si
no existiera una profesora de
musica y un festival, el
«Sing», sobre el que vuelcan
sus energias los
protagonistas y que sirve de
pretexto para numerosos
ndmeros de canto y baile.
Como dato curioso se puede
sefalar que «Sing» tiene vida
propia en la realidad, y en él
han participado personajes
hoy famosos como Art
Garfunkel y Paul Simon,
Barbara Streisand o Neil
Diamond.

HOMENAJE A UNA EPOCA QUE NO VOLVERA

i «SPLENDOR»

plendor» fue
«Spresentada en el
festival de Cannes y los
sesudos criticos iniciaron una
larga polémica con division
de opiniones sobre la validez
artistica y el mensaje
implicito de la pelicula. Ya se
ha estrenado en nuestro pais
Y, aungque mas suavizados
los puntos de vista, unos y
otros se mantienen erre que
erre. Es légico, al finy al
cago «Splendor» es, nada
mas y nada menos, que un
homenaje al cine del pasado,

a la fabrica de suefios de
programa doble que el video
casero y la television estéan
matando sin piedad. En la
vida real, sélo un milagro a
lo Capra podra evitarlo, y asi
lo entiende el director
italiano Ettore Scola en el
final de «Splendors.

El titulo de la pelicula es
alegérico y, ademads, esta
tomado del nombre de la
ultima sala que queda en un
pueblo italiano. Si ese
milagro capriano que soélo es
realidad en «Que bello es
vivir» no se produce, al dia
siguiente un industrial
desguazard las butacas y la
pantalla, y convertira el

Ultimo cine en un vulgar
almacén. Sélo una subita y
masiva venta de entradas
podra evitarlo. Pero las cosas
no fueron siempre asi. Hace
muchos afios, Jordan, el
duefio del «Splendor»
(Marcello Mastroianni), tuvo
que llamar a la policia ante
la avalancha de espectadores
que querian ver las peliculas.
Ahora, junto a él, ya sélo
quedan Luigi (Massimo
Troisi), que maneja el
proyector, y Chantal (Marina
Vlady), una antigua bailarina
que casi no tiene trabajo
vendiendo entradas.
«Splendor» es un film
melancdlico, es una



UN FILON PARA LA COMEDIA OM SELLECK

SU COARTADA

cuando todavia no se han
agotado los ecos del éxito
comercial de «Tres hombres

y un bebé», se estrena en

nuestro pais la nueva

pelicula protagonizada por
Tom Selleck, «Su coartada».
A su lado, Paulina Porizkova,
una modelo cuya fotogenia
ha sido prestada en todo el

mundo a multitud de
productores y que

anteriormente trabajé para el
cine en «Anna». En torno a
ellos gira la historia que nos

cuenta el director Bruce
Beresford, nacido en

Australia, y unos personajes

secundarios entre los que

destacan James Farentino y

William Daniels, en sus

papeles de teniente de
policia Frank Polito y editor
literario, respectivamente.
= () La Ultima serd la
primera de las veintiocho.
«Su coartada» es un
producto hibrido entre el

thriller y la comedia que
explota cuando Phillip
Blackwood (Tom Selleck), un
escritor de novelas de
misterio, proporciona a Nina
lonescu (Paulina Porizkova) la
coartada para evitar una
condena por asesinato.
Phillip es el Unico que cree
en la inocencia de la bella y
misteriosa mujer de la que
se ha enamorado y con
quien se va a vivir. Poco a
poco los «extrafos
accidentes» que sufre le
hacen recelar del amor de
Paulina, de sus buenas
intenciones, y de la
posibilidad que tiene de
terminar su nueva novela,
«La muerte de un critico».

SEGUNDA ENTREGA DE LO MISMO |

UN PINGUINO EN

n pinglino en mi
Uascensor ya dispone de
una segunda entrega
discografica en el mercado,
«Disfrute con las desgracias
ajenas». Particularmente, y
sin animo de polemizar (o
quizas si), considero gue lo
mas atractivo es la foto de la
carpeta, bastante mas
lograda que la del primer Lp
de este muchacho que, con
sus teclas y ordenadores y
con sus letras disparatadas,
ha conseguido congregar en
torno suyo a una cohorte
inmensa de fans
quincearieros (serfa mas
propio utilizar las palabra
quinceafieras) inasequibles a
las criticas y a sonidos en

exposicion de la decadencia
de unas formas de vida y de
una industria. Es también la
cronica de una lucha
imposible por defender lo
que se ama. Es una historia
para llorar (en el sentido de
aquellas viejas peliculas que
eran mas bonitas cuantas
mas ldgrimas provocaran en
el espectador) y para reir (a
la manera que ensefid el
neorrealismo italiano, de las
tiernas miserias ajenas y de
su ingenuidad). «Splendor»
es una pelicula al antiguo
modo, cuando el cine era
una fabrica de suefios y no
se habia inventado la
television.

Mi ASCENSOR

directo tan espantosos como
el que protagonizo durante
su actuacion en las pasadas
fiestas de San Isidro en
Madrid (las dietas del que
esto escribe no llegan para
seguir al pinglino por
provincias).

El pinglino utiliza el ripio
como sefa de identidad,
gusta de la risa y el
sarcasmo, que también
emplea contra si mismo
(cantante de voz nasal que
teclea en las partes faciles), vy
saca un partido asombroso
de sintetizadores y teclados.
A ello habria que afiadir a
las pingliinettes en directo,
una profunda inspiracion en
los anuncios de detergentes
de la tele... y obrarfa en
nuestro poder el magico
elixir que ha hecho de Un
pinglino en mi ascensor un
producto de moda en la
parte mas joven de las
familias bien de las ciudades.

Es, posiblemente, el
continuador de los primitivos
Hombres G, en versidon mas
tecnificada y ostentosa.

Para algunos, la irrefutable
prueba de la falta de mollera
de las nifias de Serrano; para
otros, la inevitable estupidez
a la que camina sin retorno
el pop «made in Spain».
Curiosamente, nadie ha
hecho una encuesta entre las
«nifias de colegio» a las que
cantaba Mam4, y que
abarrotan un dia si y otro
también los conciertos de
pinglinos y pinglinettes.

'I)l“ST o

U
S.

VENINUEVERVNIEAWESI O1I0 DE DISENO Y PUBLICIDAD,
DENTRUI ST RANERNERRUNMGVER Y FOMENTAR LA APARICION
DERVYUEVOMIVETRRESIENEL CAMPO, DE LA ILUSTRACION;
AN VI IAREPRINEREAINCURSO DE ILUSTRACION FANTASTICA
VENNINDEVERINILIVERAIERDO CON LAS SIGUIENTES BASES:

El Jurado, presidido

por Angel Luis

Gonzalez, estard

compuesfo por miembros del
Dpto. Creativo de VEINTINUEVE
UNO, 5.A; y tendra en cuenta a

la hora de seleccionar laiobra
ganadora, los siguientes aspectos:
= El tratamiento del elemento fantdstico,
asi .como. la idoneidad para utilizar la
ilustracion como portada

de video+juegos.

- La aparicion de la figura

humana,

los uriisius no profzsiv-
nalzs <z cyalyuizr nagiong-
lidesel, 2eluel oy condizcion, 2.ccapio 3l
parsondl dz la gropia 2mprasa,

2l wrgcadimiznio y
iSenicy o iilizar

szaedn linezs v lus
mzdidus dz un minimo a2
0.2 ey un mdndmo da
30,479 2,

23703 pramios pudran
sugsnar, o juitiv da Jurady,

la gelicion ez lu obra do
iuedos v algunos dz los
oramiddos selusivamanis
como goriddd da vidzo-
juzgos, 20 2302 239 dicnos
oramios s2rdn 2l abony
Onjew y aniigipado d= lus
sligeos darzehos d2 2uploiusion
399r3 U ubra,

‘ Padrdn cunsurrir tudas

Se establecen los
siguientes
premios:

12 Premiot..cssesrersssnssensssss» 250,000 pts,
2° Premiot.sssesssssisisenzsnsnesssss 50,000 pts,

2l Jurado pode/Liggelinznis!
rEcomandar Ja oy
uurd 119 Df i SR
cu) 2] aujur ol ¢ioi
dz un soniraio 2 ENE

idzidn con cyulsui: hici-
paniz uz o 3y juie
dJasideuz gor 5u3 3

driisfieos.

3] Jurads raalize
szlzecion pravio®PIO5 pariici

punizs duisrizan lu
raprouduesian ds las obras an
ceyaleuizr mzdio, usi como lu
2.4pusieion pOvlisy da lus
mizmas d lus fings 2

ERa (L4 R4
promseion y difusion sl
cunigueso o los cunsursanizs,

Leis ubras no pramigdas
quzdardn duraniz | mzs o

disposicion dz lus auivras,
Pusdado 233 platy 52 2niiznds qus |
ranunsian o cualouizr darzene
sonrz 13 mismos,

mpanando ademds un breve
curriculum del autor, No se
admitirén obras deferioradas
por el transporte,

El fallo de Jurado serd

inapelable y se hara

puiblico en el trascurso

del mes de noviembre. La entrega de
premios tendra lugar en el mes de
diciembre,

La mera
participacion
en el concurso
enviando un original implica la
aceptacion de estas bases,
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