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Un numero de verano, exigia
Iégicamerite un tema refrescante en la
portada. Por ello hemos pensado que
nada mejor que el agresivo tiburon
protagonista del juego de Screen 7.
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«Vigilante».

«Red Heat».

«Aventura Original».

«Forgotten Worlds».

MEGAJUEGO. VIGILANTE.

jContinta la moda de los juegos
de lucha! jApuntate a repartir golpes a
diestro y siniestro!

ENTREVISTA. STEPHEN HALL.
Hablamos con el director de
GrandSlam.

ACTUALIDAD. La moda Batman
llegara a Europa

1 0 INFORME. JUEGOS PARA
MENTES INQUIETAS. Cuan-
do la originalidad es algo imprescindible

1 ASI SE HIZO. LA AVENTU-

RA ORIGINAL. Los protago-
nistas os cuentan ¢como nacié, como fue
hecha y como ha quedado, la consagra-
cion definitiva de un grupo de progra
madores espafoles.

1 COMPETICION INTERNA-
CIONAL. Los finalistas de Ma-
drid visitaron nuestra redaccion

2 PUNTO DE MIRA. Nuestra
particular opinion sobre los
lanzamientos del verano

2 ATARI. BUMPY y TEENAGE
QUEEN dos programas, “ca
si”" para todos los publicos.

28 AMIGA. POPULOUS. El jue-
go de moda en Europa

30 PC. TURBO CUP. Lz simula
cion mas real llega desde
nuestra vecina Francia.

3 2 MICROMANIAS. Como cada
mes la otra cara de la noticia

3 5 CASANOVA. El Don Juan ita-
liano congquista la pantalla.

40 FORGOTTEN WORLDS. Ac:

cion simultdnea para dos ju-
gadores en una de las conversiones mas
esperadas.

44 TIBURON. jVacaciones movi-
ditasl.

5 RED HEAT. Schwarzenegger,

|a estrella de la gran pantalla,
protagonista nuevamente de un juego
de ordenador.

5 CARGADORES. Consigue vi-
das infinitas para los juegos
que jamas lograste terminar.

6 ARCADE. Mechanized At-

tack. La espectacular maquina
de SNK, que pronto llegara a nuestras
pantallas.

6 PANORAMA. Musica refres-
cante para estas vacaciones.

ero como somos! jNi
siquiera en verano
hemos podido resistir la
tentacion de aparecer
por vuestros quioscos! Aqui tenéis como
cada mes nuestra particular presentacion
de los lanzamientos del verano con las
soluciones y los mapas de cuatro grandes
titulos. Pero vayamos por partes. Como
cada mes os presentamos un amplio
informe, aunque en esta ocasion el tema
es especialmente original: juegos para
mentes inquietas, con todos los titulos que
mas han espabilado nuestras recalentadas
neuronas. Dentro de la seccion “"Asi se
hizo’* os desvelamos todos los secretos de
una de las aventuras mds legendarias entre
los aficionados,en su nueva version en
castellano. También desfilaran por nuestras
pdginas importantes personajes del mundo
del software; asi tuvimos oportunidad de
charlar con el director de Grandslam,
compania que acaba de cambiar de
distribuidor en nuestro pais y nos comento
cuales seran sus proximos lanzamientos.
Pudimos también conocer una gran noticia
que situa a nuestro software a la altura de
las mas prestigiosas companias
internacionales: el juego «Mad Mix» de
Topo serd adaptado proximamente a la
mini-consola portatil de Nintendo. Por
supuesto, tampoco puede faltar nuestra
opinion sobre las novedades del mercado
tanto de ocho como de 16 bits. jAtentos a
las fotos de Teenage Queen, nos costaron
horas conseguirlas!.

Dentro ya de los grandes reportajes este
mes os ofrecemos cuatro grandes juegos.
Dos peliculas, «Tiburon» y «Red Heat» ,
una maquina,«Forgotten Worlds», y un
personaje popular «Casanova», pero con
una nota comun, sélo los habilidosos
podran profundizar en sus desarrollos,
aunque nosotros hemos procurado facilitar
algo las cosas. Un mapa gigante del
Tiburén, —no se merecia menos y ademas
sus 256 pantallas se resistian a entrar en
menos espacio—, uno, algo mds discreto
eso si, de Red Heat y Casanova completan
nuestra peculiar aportacion.

Esperamos que os sirvan de ayuda y que
durante este mes no olvidéis que sigue en
pie el concurso de nuestro detective y que
cada vez falta menos para la gran final en
Paris, de la competicion internacional jA

por ellos! oy
La Redaccion

r
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Microprose, comienza el ataque

con la British
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Verminator.

. Como ya os anuncia-
mos hace unos meses la
compafiia americana Micro-
prose adquirio el conjunto
de empresas de software de
la British: Firebird, Rainbird
y Silverbird. A través de la
nueva compafiia veran la luz
dentro de muy poco un
gran numero de titulos de
los que os iremos dando in-
formacidn progresivamente.
De momento podemos ade-
lantaros que estan ya prepa-
rados tres importantes lan-
zamientos creados por Fire-
bird y dos por Rainbird.
Dentro del sello Firebird
apareceran la versién Pc de
«Sentinel», la segunda par-
te de «Bubble, Bobble» que
llevard el nombre de «Raim-
bow Islands» que aunque
aprovecha la popularidad
del juego anterior, nada tie-

ne en comun con él, excep-
cion hecha de la adiccion y
«Oriental Games» que inclu-
ye cuatro juegos diferentes
de artes marciales, para dis-
frutar peleando. Los dos
programas apareceran para
Spectrum, Amstrad, Com-
modore, Atari y Amiga, v
«Oriental Games» también
en PC.

Rainbird, porsu parte, ha
anunciado la aparicion de
dos titulos presentados ha-
ce bastante tiempo. Esta-
mos hablando de «Vermina-
tor» que por fin vera la luz
en las versiones de Atariy
Amiga, y de «Weird
Dreams» del que ya os he-
mos hablado, que ademas
de las versiones Atari y Pcen
las que esta ya disponible,
aparecera en el resto de los
formatos.

Topo, mision suicida

. Aunque parezca in-
creible entre fichaje y ficha-
je los muchachos de Topo
Soft tienen todavia tiempo
para preparar nuevos pro-
gramas, que si bien no van
arropados por grandes figu-
ras, no por ello dejan de ser
interesantes. De este modo,
muy pronto verd la luz
«RAM>», un juego inspirado
en el mitico «Commando»
pero con innovadoras sor-
presas. El juego nos presen-
ta a un agente especial que
debera infiltrarse en una ba-
se militar para averiguar en

RAM esta basado en la idea de
«Commando».

6 MICROMANIA

qué consiste exactamente el
proyecto RAM. Destaca es-
pecialmente la variedad de
acciones del protagonista
gue ademas de agacharse y
disparar con tres tipos dife-
rentes de aramas, deberd
resolver situaciones en las
que serd preciso utilizar to-
dos sus recursos como cavar
zanjas, lanzar llamadas de
auxilio a través de la radio o
conducir un tangue. «RAM»
estara disponible en todas
las versiones de ocho bits
como es norma en la com-
pania.

Los toques originales dan un
nuevo aire al juego.
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Una vez mas una conversion
de una maquina recreativa
se asoma hasta nuestras
pantallas. En esta ocasion
le ha tocado el turno

a «Vigilante», un juego
creado por IREM Corp en la
mds pura linea de arcades
tan clasicos como
«Renegade»

o «Kung-fu master».
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@ El enemigo
especial de final de
fase requerira un
mayor niimero de
golpes para ser
eliminado.
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Nuestro objetivo es rescatar a la
chica, retenida por los pandilleros.

U.S. Gold

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

n pocas palabras, que
nos encontramos por
enésima vez ante una
nueva reedicion del tipico juego
de artes marciales en el que nos
enfrentaremos a mamporro lim-
pio contra cientos de enemigos
en nuestro intento, como no, de
rescatar a la belleza de turno, en
este caso una tal Madonna, pa-
ra mas sefias.

Por tanto si estabais buscan-
do originalidad, mejor pasar la
pagina y olvidaros del tema,
porque mucho nos tememos que
a excepcidn de los mismos de
siempre, es decir, de todos aque-
llos que estamos dispuestos a
machacar y machacar el joystick
ala minima oportunidad que se
nos ofrezca —y quien esté libre
de pecado que tire la primera
piedra—, todos los demds, y no
sin razon, veran en «Vigilante»
lo mismo de siempre con distin-
to nombre.

SCOREAA a0 HEACOKE AIHhhHU 3
TIHE

Disponemos de un total de 99 uni-
dades de tiempo para completar ca-
da nivel.

En fin, vamos a dejar esto a
un lado para hablar de «Vigilan-
te» como lo que realmente es, un
frenético arcade que va a poner
a dura prueba tanto nuestra ha-
bilidad como la resistencia de
nuestro joystick. Pasen y pe-
guen.

La historia

Nos encontramos en 1994 y
las calles de Nueva York son
una auténtica jungla de asfalto
donde sélo existe una ley, la del
mads fuerte. Las pandillas urba-
nas campan a sus anchas por la
ciudad, y ni la policia ni el ejér-
cito han sido capaces de poner
fin a los continuos disturbios
que amenazan con extender el
caos por todo el pais. Soélo que-
da una oportunidad: El Vigilan-
te. El es la tultima esperanza,
porque €l es la ley.

El juego

Cinco niveles distintos com-
ponen el juego, que por este oOr-
den son Main Street (la Calle
Principal), The Junkyard (el ba-
surero), Brooklyn Bridge (el
puente de Brooklyn), Back
Street (el callejon) v The Gir-




MEGA

ders’ Construction Scene (la fa-
se sobre las vigas de un edificio
en construccion).

Todos ellos tiene exactamen-
te la misma estructura y desatro-
llo, es decir que tendremos que
recorrer los diferentes escenarios
siempre hacia la derecha comba-
tiendo contra la multitud de ene-
migos que nos atacardn para,
por tltimo, vérnoslas cara a ca-
ra contra un enemigo especial de
final de fase.

Disponemos de un total de 99
unidades de tiempo para com-
pletar cada nivel, y en caso de
que se agoten antes de que ha-

JUEGO

yamos cumplido el objetivo per-
deremos una de las tres vidas
con que comenzamos el juego.

También, claro esta, tendre-
mos que decirle adios a una de
estas vidas si se agota nuestra
barrera de energia situada en la
parte izquierda del marcador
que ira disminuyendo a medida
que seamos alcanzados por
nuestros enemigos.

Algunos de ellos son especial-
mente peligrosos por ir armados
con diferentes tipos de armas co-
mo cuchillos, pistolas, cadenas
e incluso dinamita; si consiguen
convertirnos en blanco de sus

._‘,_’_

@ Al igual que el
resto de los
juegos del
género todos los
niveles tienen la
misma
estructuray
desarrollo.
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contra nuestros adversarios.

habilidades con alguna de estas
«sorpresitas», nuestra barra de
energia sufrird un descenso mu-
cho mayor que el causado por
un golpe normal.

Afortunadamente, en algunas
ocasiones podremos ser noso-
tros también los que hagamos
uso de estas poco «caballerosas»
argucias, ya que en nuestro ca-
mino encontraremos diferentes
armas que podremos recoger y
emplear contra nuestros adver-
sarios.

Los movimientos

Ademads de caminar y de sal-
tar, disponemos de la posibili-
dad de utilizar hasta un total de
siete golpes distintos, que se ob-
tienen mediante la combinacion
de las diferentes teclas o posicio-
nes del joystick. Dentro de estos
se incluyen la patada con salto,
la patada baja, la patada nor-
mal, el pufietazo, el pufietazo
con salto, y el pufietazo bajo,
siendo este ultimo con diferen-
cia el mas eficaz de todos, no so-
lo porque resulta valido para
acabar con todo tipo de enemi-
gos —incluidos los de final de
fase— sino, sobre todo, porque
en esta posicion —agachados—
somos muy poco vulnerables a
los ataques de nuestros adversa-
rios.

En nuestro camino encontraremos armas que podremos recoger y emplear

Nuestra opinion

Entrar a valorar un juego de
las caracteristicas de «Vigilante»
es algo mds que complicado,
pues como va hemos dicho el
grado de interés que puede sus-
citar depende directamente de
hasta qué punto la persona que
se encuentre frente a él sea o no
fanatica de este tipo de juegos.

Quizas lo mas imparcial sea
decir que en todo lo referente a
argumento, desarrollo y origina-
lidad, el juego presenta un as-
pecto sencillamente desesperan-
zador. No hay nada en «Vigilan-
te» que no se haya visto ya un
centenar de veces en este tipo de
juegos.

Tan imparcial sin embargo
como reconocer que en todo lo
referente a su «gameplay», ca-
lidad grafica, rapidez, movi-
mientos y nivel de adiccion el
programa si resulta lo suficien-
temente brillante como para que
en conjunto «Vigilante» pueda
calificarse como un juego de no-
table para arriba.
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Corsarios,
peleas
en alta mar

. Los juegos de lucha
cuentan con un nutrido gru-
po de incondicionales, dis-
puestos en todo momento
a practicar el noble arte de
destrozar los joysticks. Ope-
ra hardecidido dar una nue-
va oportunidad a quienes si-
guen de cerca la evolucidn
de este tipo de juegos con
«Corsarios». Respetando al-
gunos de los esquemas cla-

Los juegos de lucha siguen es-
tando de moda.

ves del ya mitico «Double
Dragon», los intrépidos pira-
tas se enfrentaran con los
sucesivos enemigos que a lo
largo de las dos cargas ha-
ran su aparicion. Personajes
de gran tamano, dotados
de gran movilidad y de la
posibilidad de recoger obje-
tos, amenizaran dentro de
muy poco, nuestras panta-
llas.

Rath-Tha-
Tha-Tha

. Guerrero y agresivo
nombre lleva la ultima pro-

duccién de la compafifa es-
pafiola Positive, autora
como recordaréis de «En-
chanted». «Rath-tha» es un
divertido arcade en el que se
han sustituido los viejos es-
quemas por nuevas dificul-
tades, que demuestran una
vez mas que la compariia es-
ta dispuesta a innovar y co-
mo ya os anticipamos lo que
con su primer lanzamiento
era una promesa, hoy se ha
convertido en una realidad.
El juego estara disponible en
Spectrum, Amstrad, MSx,
Pc, Atari y Amiga.
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El nombre de Grand Slam comenzo a
sonar con fuerza a principios del
pasado afo, gracias al éxito
conseguido por titulos como
«PacMania». Desde entonces la
compaiiia ha mantenido una
trayectoria ascendente que la ha
llevado en convertirse en una de las
mds representativas del panorama
actual del software.

ero Grand Slam no es
solo noticia por esto,
sino también por su re-
ciente cambio de distribuidora y
la visita a nuestro pais de Step-
hen Hall, su director, con quien
mantuvimos esta interesante en-
trevista.

—c;Como ve actualmente
Grand Slam el mercado espa-
fiol?

—Sin duda es para nosotros
uno de los mds importantes de
toda Europa. Seguimos muy de
cerca su evolucion y tenemos un
pleno conocimiento de su esta-
do actual. Sabemos que aqui en
Espaiia el software de 8 bits con-
tinda siendo el que manda en el
mercado y que los 16 bits estdn
tan solo empezando a crecer,
por ello tenemos previsto conti-
nuar editando nuestros titulos
no solo en 16 bits, sino también
para todos los ordenadores de 8,
incluyendo MSX.

—Resulta curioso que Grand
Slam se preocupe por las versio-
nes MSX cuando en Inglaterra
los «standars» han desapareci-
do casi totalmente,

—Es posible, pero lo cierto es
que Grand Slam es una compa-
fiia europea, no inglesa, y Euro-
pa es nuestro mercado, desde
Escandinavia a Holanda pasan-
do por Italia o Espafia. Cierta-
mente las versiones MSX de
nuestros juegos no resultarian
rentables en Inglaterra, pero si
en ltalia, Holanda y Espana, y
por eso merece la pena hacerlas.

—¢ Y el software, conocéis al-
gun programa espaiiol? '

—Si, por supuesto, si bien lo
cierto es que estamos mas inte-
resados en los programadores
espafioles que en sus productos,
pues creemos que son realmen-
te brillantes trabajando dentro
de los 8 bits. Nos gustaria con-
tar en nuestro equipo con algu-
no de ellos, de la misma forma
que ya lo hacemos con progra-

madores suizos o alemanes.
—Cudntas personas forman
en la actualidad Gand Slam?
—Nuestra plantilla fija esta
formada por un total de 15 per-
sonas, incluyéndome a mi, pero
también contamos con la cola-
boracién de gente que trabaja
ocasionalmente con nosotros.
—¢Por qué prdcticamente la
totalidad de vuestra produccion
estd formada por licencias de pe-
Iiculas 0o mdquinas arcade?
—Bueno, esto no es del todo
exacto, pues muchos de nuestros
titulos como «Terramex», «Es-
pionage», «Power Pyramids» o
«Chubby Gristle» eran total-
mente originales, y de hecho va-
mos a seguir intentando que al
menos un 25 o 30 por ciento de
nuestra produccién contintie de-
dicada a realizar juegos origina-
les. Sin embargo, logicamente el
resto estara totalmente dedica-
do al mundo de las licencias,
pues es la manera mas fécil de
vender un producto. Por poner
un buen ejemplo, «Populousy,
uno de los mejores y mas origi-
nales juegos aparecidos tltima-
mente estd muy por debajo en
las listas de ventas de cualquier
otro juego inspirado en alguna
pelicula o maquina arcade.
—¢Nos puedes dar algunos
detalles sobre las proximas no-
vedades, con qué va a sorpren-
dernos Grand Slam?.
—Por supuesto. Para empe-

‘Nuvestro me
s EUROPA’

zar va a ser editado en Espafia
nuestro ultimo lanzamiento, que
ya es todo un éxito en Inglate-
rra. Estoy hablando de «The
Running Many, el juego inspi-
rado en la pelicula protagoniza-
da por Arnold Schwarzenegger,
v que creemos es sin duda una
de nuestras mas espectaculares
producciones, realmente esta-
mos encantados con €él. Mds tar-
de, y continuando dentro del
mundo de las licencias, aparece-
rd « Thunderbirds», un juego en
el que todavia estamos trabajan-
do y que creemos estd quedan-
do también francamente sensa-
cional. En realidad no se si mu-
chas personas en Espafia recor-
daran la serie de television que
protagonizaban estas marione-
tas, pues al parecer fue emitida
hace ya bastantes afios, pero en
otros paises como Japon, don-
de se esta reponiendo, estd vol-
viendo a lograr un éxito increi-
ble, hasta el punto que os pue-
do adelantar en primicia que se
esta rodando una pelicula nue-
va sobre estos increibles perso-
najes. Otro titulo en el que te-
nemos grandes ilusiones, sobre
todo después del buen resultado
que logramos con «Pac-mania»
y «Pac-land», es «Scramble Spi-
rits», una maquina de Sega de
la que hemos obtenido los dere-
chos para realizar las versiones
de ordenador. En mi opinidn es
uno de los arcades espaciales

mas brillantes de los ultimos
tiempos, un auténtico destroza-
joysticks, y vamos a intentar que
nuestros juegos sean tan fantas-
ticos como la propia méaquina.
Seguramente estard disponible
para estas proximas Navidades,
un poco antes de que aparezca
otra de nuestras grandes sorpre-
sas para finales de este afio o co-
mienzos del préximo: hemos lle-
gado a un acuerdo con una com-
paifiia americana para distribuir
en Europa un juego basado en
Bruce Lee que ellos mismos han
realizado, y con el que queda-
mos francamente sorprendidos
por su excelente calidad a todos
los niveles.

—Antes de comenzar esta en-
trevista nos has hablado mucho
de tu deporte favorito, el fiithol,
y nos has prometido desvelarnos
un sorprendente secreto. Tienes
la palabra...

—Es un placer, porque real-
mente me encanta el futbol, has-
ta el punto de que Grand Slam,
y ésta es la sorpresa, estd traba-
jando en un nuevo simulador
futbolistico que creemos va a re-
volucionar auténticamente este
género, pues no solo estamos
trabajando muy duro para que
sea el mejor juego de futbol ja-
mas realizado, sino que nos he-
mos hecho con los derechos pa-
ra que el juego lleve el nombre
del mejor equipo de Europa —
risas generalizadas—, el Liver-
pool. No hemos fichado a un so-
lo jugador o al manager, sino a
todo el equipo en conjunto. So-
mos conscientes de que en la ac-
tualidad los clubs ingleses no tie-
nen muy buena imagen en el res-
to de Europa, pero aun asi es-
tamos convencidos de que «Li-
verpool Football Game» va a ser
uno de nuestros mayores éxitos,
casi tanto como de que el Liver-
pool sera muy pronto el flaman-
te campeon de Europa.... ®

JLEB.



OPO SOFT, una de las

I empresas lideres en la in-

dustria del Videojuego de
Espana, pasara probablemente
a convertirse, en breve, en la
mds conocida a nivel internacio-
nal. El motivo no es otro que su
ya legendario programa MAD-
MIX. Como recordaréis, este
programa, (ue tuvo gran reper-
cusion el pasado afio, fue uno de
los elegidos para la competicion
organizada por Pepsi-Cola
(PEPSI-CHALLENGE) en In-
glaterra durante el dltimo PC
Show.

Ahora, este mismo programa
ha sido seleccionado por la mul-
tinacional Japonesa NINTEN-
DO para ser convertido al for-
mato de su nuevo producto, la
mini-consola portatil GAME-
BOY.

NINTENDO espera vender,
antes de navidades, 4 millones
de consolas y, para el afo 90
quieren situarse en una cifra cer-

ace unos
dias en
Tokio

Richard Branson
presidente del
grupo Virgin y
Hayao
Nakayama
presidente de
Sega han
llegado a un
acuerdo para la
distribucion en
el mercado
europeo, por
parte de Virgin,
de todos los
productos de
Sega en todos
los campos en
los que esta
companfia
desarrolla su
actividad, tanto
hardware como
software.
Como podéis
apreciar en la
fotografia,
durante la
entrevista, hubo
tiempo para
«todo» y Richard
Branson decidio
probar en vivo
los nuevos
productos que
piensa distribuir.

cana a los 19 millones, por lo
que el numero de potenciales
compradores del video juego de
TOPO parece, cuanto menos,
«interesantey.

Por otra parte, Topo se en-
cuentra también en negociacio-

ACTUALIDAD

nes con SEGA para versionar su
PERICO DELGADO en las
consolas SEGA de 8 bits, ya que
parece ser que el ciclismo se ha
puesto de moda en USA y Peri-
¢o se hace famoso por momen-

tos entre los Yanquis.

n el pasado numero ya os
Eadelantamos que Ocean

preparaba el lanzamiento
de lo que presumiblemente serd
uno de sus bombazos para los
proximos meses. Estamos ha-
blando, como ya habréis dedu-
cido de «Batman, the movie».
Pero esta no es la razon por la
que el popular personaje vuelve
a nuestras paginas, entre otras
cosas porque nada nuevo sabe-
mos del juego, sino por la autén-
tica fiebre desatada en Estados
Unidos en torno al superhéroe.
Pegatinas, chapas, camisetas,
tiendas, zapatos, perfumes, cre-
mas, pantalones, gafas, para-
guas, y todo lo que os podais
imaginar, basado en la figura
del personaje, anima las calles
de las principales ciudades ame-
ricanas. Poco, -pensaréis-, nos
importa a nosotros que en Esta-
dos Unidos se vuelvan locos con
estas cosas, pero la verdad es
que si deberia de importarnos,
porque mas de uno se ha pro-
puesto contagiarnos de tan ex-
trana enfermedad. Fuentes muy
bien informadas nos han comu-
nicado que en breve estos pecu-
liares objetos estaran también a
disposicion de todos los espano-
litos que deseen engancharse con
esta nueva fiebre. {Cuidado con
los excesos!

ada dia es mas abundan-
Cte el nimero de usuarios

de PC que dispone de or-
denador en su casa. Incluso los
profesionales quieren disfrutar,
en sus ratos de ocio, con algin
buen juego. Por esto, no es de
extrafiar que cada dia sea mas
frecuente la aparicion de joys-
ticks v otros dispositivos auxilia-
res propios del mundo de los vi-
deojuegos.

Ahora le ha tocado el turno al
GUNSTICK, ya conocido en
otros formatos de ordenador.
La forma y el funcionamiento
son practicamente idénticas a las
de los otros modelos para los
que va ha sido comercializado el
dispositivo, con la salvedad de
gue en esta ocasion no se conec-
ta al port de Joystick.

Mientras que para un Joystick
normal existe en la mayoria de
los PCs el importante handicap
de que es necesaria una tarjeta-
interface para conectarlo, en el
GUNSTICK se ha resuelto ele-

gantemente haciendo que la pis-
tola se conecte directamente a la
salida/entrada Centronics, de la
que si van provistos el 99% de
los PCs. Lo tinico que ocurre es
que no se puede imprimir mien-
{ras se juega, pero, ;a quién
puede importarle este detalle?.

L.a pistola en cuestion viene
acompaiada de un «PACK RE-
GALO» que incluye los juegos
«SOLO», de Opera Soft, y «MI-
KE GUNNER» y «TARGET»
de Dinamic.

= b
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AUTOCAD

Mucare: st e

311 pags. 2.300 ptas.

Dentro del disefio asistido
por ordenador el «Autocady
es uno de los paquetes mas
difundidos por su sencillo
manejo y su facil aplicacién
préactica. La intencion de los
autores del texto ha sido fa-
cilitar el aprendizaje de es-
ta util herramienta partien-
do de los conceptos basicos
para hacerlo asequible, in-
cluso a quienes no tengan
ningdn conomiento previo
sobre el tema.

Mariano Navas s

| Paraninfo| | NIVEL «I» |

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A FONDO:
SISTEMAS EXPERTOS

215 pags. 2.650 ptas.

Un sistema experto es un
tipo de programa que con-
tiene los datos suficientes
para poder ser consultado
en la resolucion de proble-
mas concretos de la vida co-
tidiana. Aprender ademas
de qué son, para qué sirven
y cudles son sus aplicaciones
es el objetivo de este texto
presentado a través de la
coleccion «A Fondo». Un
texto ameno, muy facil de
leer y eminentemente prac-
tico,-incluye un amplio nu-
mero de resimenes, cues-
tionarios y graficos- , en el
que se aborda desde el prin-
cipio un tema tan apasio-
nante como la inteligencia
artificial.

Louis E. Frenzel, Jr.****

[ Anaya || NIVEL «i» |
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os resulta bastante
dificil explicar en po-
cas palabras lo que
hemos pretendido al realizar es-
ta seleccion. Partiendo de un
epigrafe tan general como pue-
de ser el de «juegos intelectua-
les» hemos tenido que delimitar
claramente los criterios utiliza-
dos a la hora de incluir o no cier-
tos programas de caracteristicas
especiales. Hemos dejado de la-
do en primer lugar a los warga-
mes o juegos de guerra, un gé-
nero de caracteristicas muy es-
pecificas destinado a un publi-
co reducido pero entusiasta que
mereceria un informe completo.
También hemos apartado de es-
te estudio al magico mundo de
las videoaventuras, juegos que
han sabido ganarse sus adeptos
y mantener su prestigio a lo lar-
go de los anos, pues a pesar de
reconocer que la sagacidad y la
deduccion son sus ingredientes
fundamentales, la amplitud del
estudio desbordaria con creces
nuestro espacio. Y finalmente
tampoco entrardn en esta revi-
sion las adaptaciones para orde-
nadores de los juegos de mesa
mas cldsicos y milenarios como
los juegos de cartas o el ajedrez.
En particular creemos que una
revision minimamente profunda
de los juegos de ajedrez dispo-
nibles para ordenadores requie-
re un andlisis técnico que se es-
capa de los propositos de esta
seccion.

¢Qué pretendemos entonces
con este andlisis? Pues muy sen-
cillo, pasar revista a una serie de
juegos de muy diversas caracte-
risticas que exigen al jugador la
combinacion de estrategia, de-
duccién y habilidad. Algunos
son juegos de tablero de sor-
prendente originalidad, otros
son arcades que obligan al juga-
dor a realizar complejos plan-
teamientos estratégicos, otros
son versiones computerizadas de
algunos de los juegos de mesa
mas cldsicos y entrafiables. Y
hay un detalle mds que no po-
demos olvidar. En la relacion
que encontraréis a continuacion
estan algunos de los juegos mas
originales que han pasado por
nuestras manos a lo largo de la
breve historia de los ordenado-
res, programas que nunca pasan
de moda pues pueden ser resca-
tados del cajon una y otra vez
sin que pierdan el interés que tu-
vieron el primer dia. En un pa-
norama saturado de arcades en

«Tetris» es, sin duda, un juego sor-
prendente en todos los aspectos,
especiaimente destacable por su
originalidad.

los que los reflejos y la incons-
ciencia son los linicos compo-
nentes se agradece la presencia
aunque sea esporadica de unos
juegos que desafian a nuestra sa-
gacidad y ponen en marcha
nuestras dormidas neuronas.

LAS OBRAS
MAESTRAS

a estrella de nuestro in-

forme es Tetris, crea-

do por Mirrorsoft. Ele-
gido como el programa mds ori-
ginal del afio 1988, se trata sin
duda de un juego sorprendente
en todos los aspectos. La idea
bdsica es, como en todas las
obras maestras, bastante simple.
De la parte superior de la pan-
talla van cayendo unas formas
geométricas que nosotros pode-
mos hacer girar mientras caen

«Xor» tiene como objetivo la bus-
queda de a salida de un laberinto.

El informe que os presentamos

en esta ocasion se sale bastante

de lo corriente, pues pronto observaréis
que los programas a los que vamos

a pasar lista forman un grupo variado

y heterogéneo, con aparentemente pocas
cosas en comun. Pero estamos seguros
de que pronto comprenderéis

la razén de esta seleccion cuando

os digamos que hemos decidido revisar
todos aquellos juegos en los que

la inteligencia, en el mas amplio sentido
de la palabra, es elemento imprescindible.

para que alcancen la parte infe-
rior de la posicion mds adecua-
da. Debemos intentar que las
piezas encajen en los huecos de-
jados por las demds pues al
completar una linea horizontal
conseguiremos hacerla desapa-
recer. En caso contrario las pie-
zas se iran acumulando, a la vez
que se reduce el espacio dispo-
nible para orientarlas y se hace
mas dificil retrasar el inevitable
final, cuando las piezas acumu-
ladas alcanzan la parte superior
de la pantalla. Nuestra tinica
ayuda consiste en poder saber de
antemano cual va a ser la si-
guiente pieza, con lo que pode-
mos intentar planificar nuestra
tarea. El juego no tiene final de-
finido, pero al completar un de-
terminado numero de lineas las
piezas comienzan a caer cada
vez mas rapidamente, disminu-
yendo con ello nuestras posibi-
lidades de supervivencia. Grafi-
cos muy correctos, excelente co-
lorido y una impecable presen-

«Eye» fue lanzado al mismo tiem-
po que el juego de mesa.



tacion ponen punto final a uno
de los juegos mds originales y
adictivos de todos los tiempos.
Xor, de Logotron, ocupa
otro de los puestos de honor de
nuestra lista. Se trata basica-
mente de un juego de laberintos
en el que nuestro objetivo con-
siste en intentar completar veinte
recorridos en cada uno de los
cuales se nos proporcionard una
letra que, adecuadamente com-
binada con las demas, formara
una frase que revela la verdade-
ra naturaleza de Xor. Manejan-
do a dos personajes iremos
avanzando en estos laberintos,
en cada uno de los cuales debe-
remos localizar la salida reco-

CXBRONG - HAD
o P Ay

La combinacion
de estrategia,
deduccion y
habilidad es la

unica clave para

llegar al final

giendo previamente un numero
determinado de madscaras. El
problema radica en que algunos
caminos estan cortados por mu-
fiecas, galletas, peces y bloques
geomeétricos. Mientras algunos
blogues solo pueden ser elimina-
dos en horizontal y otros en ver-
tical, el resto de seres se compor-
tan de forma especifica cuando
son movidos o se destruye el
bloque sobre el que descansa.
Cada movimiento ha de ser cui-
dadosamente estudiado pues las
consecuencias en cadena deriva-
das de él son a veces dificilmen-
te predecibles, e incluso, en cier-
tas ocasiones, habrd que hacer
uso de las bombas para abrir

En un panorama repleto de
arcades, se agradece la
presencia de juegos que

desafian la sagacid

huecos en las paredes evitando
a la vez que resulten destruidos
tanto los personajes como ala-
guna de las mascaras. Es una
l4stima que los graficos sean tan
pobres y la animacion totalmen-
te inexistente, porque pocos jue-
gos han conseguido mantener-
nos pegados al asiento como este
extraordinario programa de Lo-
gotron.

JUEGOS
DE TABLERO

rivial Pursuit, de Do-
mark, es la adaptacion
para ordenadores de
uno de los juegos de tablero mas
famosos de la actualidad. La
version para ordenador no sélo
respeta las reglas del juego ori-
ginal sino que lo enriquece con
ayuda de elementos tan innova-
dores como sonido y animacion.
En resumen, el juego discurre
sobre un tablero en el que, si-
guiendo los puntos obtenidos
aleatoriamente, avanzaremos
contestando preguntas sobre seis
temas diferentes intentando caer
en las casillas adecuadas para
obtener una corona de cada te-
ma, tras lo cual deberemos in-
tentar caer exactamente en el
centro y acertar una ultima pre-
gunta del tema que escojan
nuestros compaiieros. Se incor-
poran diversos bloques de pre-
guntas que se cargan por sepa-
rado, la mayoria de ellas bus-
cando la sorpresa e incluso la
sonrisa de los jugadores. Una
excelente adaptacion que, sin
duda, resulta muchg mas diver-
tida que el original.

Eye, de Endurance games,
fue lanzado simultineamente
con el juego de tablero en el que
se basa. Envuelto en una inquie-
tante campafia de publicidad
(con frases como «aun no lo sa-
bes, pero te falta un ojo»), se
trata de un juego para un maxi-
mo de cuatro personas que em-
plean fichas de diversos colores
que intentan eliminar a las del

TR

ad.

resto de jugadores. Sin embar-
go, y ahora viene lo bueno, el ta-
blero circular puede girar con lo
que las fichas cambian repenti-
namente de, color, a menudo
cuando uno de los jugadores es-
taba ya saboreando la victoria.
Se trata de un juego algo con-
fuso al principio que gana en in-
terés a medida que se van cono-
ciendo sus trucos y posibilida-
des, dificil de explicar a los que
no han tenido contacto directo
con €l, pero divertido y absor-
bente al poco rato.

Powerplay, de FPlayers, fue
subtitulado «el juego de los dio-
sesp. Con grandes similitudes
con el famoso «Trivial Pursuity,
cada uno de los cuatro equipos
posibles recibe como lider a un
personaje mitoldgico. El objeti-
vo, eliminar a sus rivales a tra-
vés de preguntas y respuestas so-
bre un tablero en tres dimensio-
nes similar al del ajedrez. Cada
casilla contiene una pregunta cu-
yo tema viene dado por su co-
lor, y el jugador debe escoger la
respuesta que cree correcta en-
tre cuatro posibilidades diferen-
tes (no como en el «Trivialy,
donde el jugador debe dar su
respuesta sin ayuda y luego con-
firmar el acierto al ordenador).
También se incluyen diversos
bloques de preguntas para evi-
tar que el interés decaiga cuan-
do ya conocemos las primeras.

Archon, programado por
Electronic Arts, se desarrolla en
un tablero de ajedrez entre las
fuerzas de la luz y la oscuridad.
Manejando fichas con movi-
mientos vy caracteristicas pro--
pias, debemos intentar alcanzar
los puntos estratégicos del table-
ro a la vez que capturamos pie-
zas enemigas, momento en el
que la accion pasa a una nueya
pantalla en la que las piezas co-
bran vida y luchan entre ellas.
Pese a insistir en el aspecto ma-
gico y estratégico, el juego se
convierte en una aburrida suce-
sion de combates sin interés, to-
do ello con unos gréficos pobres
y diminutos.

JUEGO
DE PUZZLES

plit personalities, de
Domark, es sin duda el
mejor representante de
este apartado. Basado en las
grotescas y divertidas caricatu-
ras de la serie «Spitting image»,

contemplaremos como los per-
sonajes asiduos de la serie se 4

«Hijack» con un argumento pelicu-
lero alcanza gran adiccion.

«Deflektor» se aparta de la habili-

«Boulder Dash» inaugura un nuevo tipo de
juego. dad convencional.

«Power Play» afiade un toque de

originalidad.
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Hot pF REFTRERCH REABA

136 pags. 2.272 ptas.

Aprender a manejar todas
las opciones y comandos de
un procesador de textos
puede ser una tarea ardua
y compleja, si el usuario no
dispone ni de tiempo ni de
ganas para consultar los
manuales. Este texto perte-
neciente a la coleccion
«Guias de referencia rapida»
soluciona este contratiempo
gresentando por orden alfa-

ético todos y cada uno de
los conceptos, para una
consulta rapida y comoda.
Un texto de gran utilidad y
facil manejo.

Peter Rinearson e

[ Anaya | [NIVEL «C» |

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

APLICACIONES DE LA
INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

685 pags. 6.360 ptas.

Nuevamente la intelegen-
cia artificial ocupa las pagi-
nas de un libro. Dividido en
dos amplios tomos recopila-
dos en un solo volumen, se
profundiza en la primera
parte en los fundamentos
de la inteligencia artificial,
avanzando progresivamente
en la complejidad de los
conceptos y en la sequnda
se analizan las aplicaciones
en la empresa, la ciencia y
la industria, de forma desa-
pasionada presentando tan-
to los pros como los contras
de su empleo practico.

Wendy B. Rauch-Hindin

% % %
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convierten en protagonistas de

varias imagenes divididas en pie-
zas cuadradas que debemos in-

tentar reconstruir desplazdndo-

las a la posicion correcta con la
ayuda de un cursor multicolor.
Sin embargo las piezas no pue-
den ser colocadas directamente

sino solamente empujadas en la
direccion deseada, deteniéndose
cuando encuentren otra pieza o
el limite del tablero, aumentan-
do de ese modo la dificultad del
desarrollo, empujar a otras o de-
saparecer por los huecos que se
abren de vez en cuando en el
centro de las paredes, con lo que
el nivel de dificultad aumenta
diabdlicamente. El interés que
deriva del propio juego, el tiem-
po limitado del que disponemos
y la aparicion de personajes tan
famosos como Reagan, Tatcher
o los principes de Gales dan for-
ma a un juego terriblemente
adictivo y divertido que nunca
llega a aburrir.

Aunque sea de pasada no po-
demos olvidar la timida incur-
sion en este campo de un pro-
ducto espafiol. Pentac, de Soft
Juliet, es un juego bastante an-
tiguo que no tuvo en su mo-
mento el éxito que creemos que
se merecio. Se trata también de
un juego de puzzles en el que
piezas de formas irregulares
pueden ser movidas y giradas
para encajar en un tablero rec-

tangular. Pese a detalles simpa-

ticos como la posibilidad de pro-
gramar una alarma para evitar
que se nos pasen las horas sin
darnos cuenta, se trata de un

juego algo arido y sobrio que

puede resultar interesante para
los sectores mds intelectuales del
publico.

CLASICOS EN
EL ORDENADOR

attle ships, de Elite,
€S una version renova-
da y computerizada
del famoso juego de los barqui-
tos, practicado asiduamente por
los estudiantes.

Sobre una idea tan conocida
y popular se enriquece la repre-
sentacion grafica para trasla-

La originalidad ante todo

dar los disparos a alta mar, don-
de se reproducen a gran escala
los combates, desarrollados so-
bre la cuadricula.

Think, de Firebird, es tam-
bién version de un juego no me-
nos famoso como las cuatro en
raya. Nuestro objetivo, colocar
cuatro fichas de nuestro color en
cualquier direccion (horizontal,
vertical o diagonal) antes de que
lo haga el contrario, teniendo en
cuenta que las fichas caen verti-
calmente y se apilan unas sobre
otras.

El viejo juego del ratén y el
gato se traslada a escenarios es-
paciales en otro programa de Fi-
rebird, Spaced Out. En esta oca-
sion no son cuatro los felinos
que intentan arrinconar a nues-
tro ratén galactico sino seis u
ocho, dependiendo del nivel de
dificultad. Por lo demas el jue-
go mantiene bastante fidelidad
con el original, introduciendo
por suerte algunos detalles s6lo
posibles en un ordenador que
colaboran para hacerlo més en-
tretenido y adictivo.

ARCADES
CON FUERTE
COMPONENTE
DE ESTRATEGIA

eflektor, de Grem-
lin, supuso en su mo-
mento un soplo de
fresca originalidad en el gasta-
do mucho de los arcades. Es
cierto que durante el juego apa-
recen molestos enemigos que in-
tentan entorpecer nuestra labor
pero el juego se aparta de un
juego de habilidad convencio-
nal, pues todo depende de nues-

-,
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«Space out» es una version sofisti-
cada del juego del ratén y el gato.

tra propia capacidad deductiva.
El objetivo es en principio sim-
ple, orientar un rayo ldser para
que, tras reflejarse en multiples
espejos, polarizadores y reflec-
tores, enlace el generador con su
destino antes de que se agote la
energia. Nuestra labor consiste
por tanto en controlar un cursor
para girar adecuadamente los
espejos y conducir de ese modo
el rayo a su camino. Sin derro-
ches a nivel gréfico el programa
nos propone mas de cincuenta
pantallas distintas de dificultad
creciente en las que ponernos a
prueba.

Locomotion, de Mastertro-
nic, fue un juego que, pese a pa-
sar sin pena ni gloria entre los
usuarios en su momento, tiene
la suficiente calidad como para
ser recomendado a nuestros lec-
tores. El planteamiento es de lo
mas original: una locomotora se
mueve sin cesar sobre una via
dristribuida sobre una cuadricu-
la con un hueco libre, de forma
que nosotros podemos mover
los trozos de via desplazdndolos
hacia el espacio vacio. Nuestro
objetivo es simplemente evitar
que el tren descarrile prolongan-
do la via en los trozos en los que
se encuentre interrumpida.

= O La quinta es la «bocal»
que mas abre la boca.

En One man and his droid,
también de Mastertronic, nos
convertimos en pastores galdc-
ticos conduciendo nuestras ove-
jas robdticas al redil. Colocdn-
donos en el momento adecuado
en el camino de las ovejas con-
seguiremos variar su trayectoria,
intentando conseguir que alcan-
cen el punto de transferencia en
un orden correcto. Sophistry,
de CRL, es un extrafio juego en
el que controlamos a nuestro
personaje sobre una estructura

SEA OF PLAYER 2

«Battle ships» esta basado en la
idea original de los barquitos.

tridimensional formada por
pantallas independientes que se
apilan para permitir el acceso a
niveles superiores. En Gate-
crash, de Quicksilva, debemos
conseguir que unos barriles rue-
den desde la parte superior de la
pantallal hasta sus espacios en
la inferior, teniendo en cuenta
que el laberinto que separa am-
bos puntos es movil y puede ser
orientado a nuestro gusto.

No podemos olvidar el famo-
so Boulder Dash, de Mirror-
soft, tanto por su propia calidad
como por haber creado una pe-
quefia secuela de programas ba-
sados en su planteamiento, que
no es otro sino el de grandes es-
tructuras subterraneas en las que
nuestro protagonista excava en
el terreno buscando la salida, la
cual sélo aparecera cuando se
hayan recogido todos los dia-
mantes. El punto de mayor in-
terés es que al empujar un blo-
que de piedra o recoger un dia-
mante es posible que todos los
bloques situados encima de €l se
desmoronen, aplastando al pro-
tagonista o cerrando el camino
hacia otros diamantes.

_——
ESTRATEGIA MAS
_ CONVENCIONAL _

n Hijack, de Electric
Dreams, nos converti-
mos en responsables de
todo un departamento ministe-
rial en lucha contra el terroris-
mo. Dando las érdenes adecua-
das y moviéndonos por los di-
versos despachos del edificio in-
tentaremos avanzar en nuestra
delicada labor. The fourth pro-
tocol, de Century Communica-
tions, es una fascinante historia
de espionaje basada en un libro
luego llevado al cine en la que,
mediante un cémodo sistema de
iconos, debemos poner en mar-
cha los medios a nuestro alcan-
ce para capturar al espia ruso
que estd a punto de romper la
tregua entre los dos bloques y
precipitar la guerra que ciertos
sectores del ejército soviético de-
sean.

Hacker, de Activision, es un
juego de dificil clasificacion
en el que intentamos intoducir-
nos en el sistema de defensa de
una importante potencia mun-
dial utilizando para ello el inter-
cambio de objetos con espias ex-
tranjeros a la vez que evitamos
ser detectados por los satélites
enemigos. Mugsy y Mugsy’s re-
venge, de Melbourne House,
son dos excelentes juegos en los
que se combina la estructura de
imagenes y didlogos de los co-
mics con la mds pura estrategia
pues debemos decidir cuidado-
samente el destino de nuestros
fondos entre compra de arma-
mento, sobornos y pago a cola-
boradores para conseguir con-
vertinos en el mas rico y temido
ganster de la ciudad. =

Pedro J. Rodriguez Larranaga
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FLASH

Iber apuesta por el verano

Defcom 1.

Los chicos de Iber no
pierden comba desde hace
unos meses y han decidido
mantener el ritmo de pro-
duccion del resto de las
compafiias del pals. Por ello
son ya dos los programas
que llegaran en esta fechas
estivales. Por una parte «Toi
acid game» un original cok-
tel con dos superpopulares
personajes a la cabeza. El
juego presenta las peripe-
cias que un simpatico «toi»
debe pasar en diferentes es-
cenarios para superar los
contratiempos preparadas
por el malvado «smile», hoy

Toi Acid Game.

emblema del movimiento
acid. Destacan en él espe-
cialmente los graficos y la
buena concepcion de la
idea original que da vida a
una divertida videoaventu-
ra.

El sequndo de los juegos
presentados «Defcom 1»,
nada tiene que ver con el
anterior, ya que es un clasi-
co arcade espacial en el que
a lo largo de cuatro cargas,
con diferentes escenarios, el
helicoptero o la nave que
controlemos buscard y des-
tuird los cbjetivos enemi-
gos.

Indy, el héroe por excelencia

. Ya tenemos ante no-
sotros la tercera gran pelicu-
la basada en las hazafias del
dltimo gran héroe de la pan-
talla y como ya os anunica-
mos el lanzamiento del jue-
go, desarrollado por Lucas-
film, coincidira con el estre-
no de la pelicula. Mientras
esperamos ansiosos la llega-
da de ambos acontecimien-
tos hemos podido conseguir
las primeras pantallas del
juego,- como ya sabéis esta-
ran disponibles dos juegos,
el de accidn y el conversa-
cional, aunque este ultimo
probablemente no sea co-
mercializado en Espana-, y
algunos otros datos.

El programa de accién
constara de tres fases. La ac-
cién comienza en 1912 en
Utah donde Indy buscaré la
cruz de Coronado en el in-
terior de una gruta, en po-

Xybots, accion
dos jugadores

de asesinos. La segunda fa-
se tendrd lugar en ltalia en
unas catacumbas en las que
los intrincados laberintos
pondran nuevamente a
prueba al héroe. Al final de
esta fase Indy encontrard a
su padre y juntos se dirigi-
rdn a un castillo. La tercera
fase se desarrolla en el inte-
rior de un Zeppelin que se
dirige al templo del Grial, el
objetivo final de Indy. Alli re-
viviremos una trepidante es-
cena en la que el héroe lu-
chard a brazo partido con-
tra los nazis.

trepidante para

. Como ya hemos co-
mentado en mas de una
ocasion la moda de las con-
Versiones parece que no ce-
sa; prueba de ello ha side la
aparicion hace uno de me-
ses de Tengen, la compania
que realiza conversiones de
las maquinas de Atari Ga-
mes. Dentro de ellas desta-
ca «Xybots», su mas inmi-
nente lanzamiento, que al-
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canza sus cotas mas eleva-
das de adiccion cuando dos
jugadores adquieren el pa-
pel protagonista.

El objetivo del juego es
vencer al diabdlico Master
Xybot, penetrando en el gi-
gantesco y laberintico com-
plejo subterraneo que le sir-
ve de guarida y respondien-
do al ataque de sus cientos
de guardianes.

Para conseguir crear una mayor atmdsfera sein-
trodujeron graficos en cada pantalla.

NO gueriamos
privar al publico
espanol de
experimentar
toda la emocion
de este clasico.
R TR e

staba escrita en
Fortran para un
DEC PDP-10 y
ocupaba mads de
300K de memoria. Pronto se
convirtié en un culto para los
programadores de élite que po-
dian, o sabian, acceder al ban-
co de datos donde se hallaba.

Se ha tenido que recorrer un
largo camino hacia la mejora en
la tecnologia de los ordenadores
para poder hacer llegar al publi-
€O Una version que quepa en un
microordenador.

Jugandola encontramos por
primera vez la magia, tanto en
los objetos como en las pala-
bras, los laberintos extensos pe-
ro facilmente mapeables, la eter-
na busqueda de tesoros, una at-
mosfera encantada, una absor-
bente trama y una gran dosis de
sutil y sano humor.

Por ello no se puede compa-
rar con ninguna otra, mas bien
las demas deben ser comparadas
con ella, pues sentd un estan-
dard y las bases del nuevo géne-
ro que, sin la Aventura Original,
nunca hubiera sido lo mismo.

Era obvio que no queriamos
privar al publico Espanol de ex-
perimentar toda la emocién que
éste clasico ha brindado a miles
de aventureros. Para casi todos
ha sido escuela y lugar de entre-
namiento hacia la comprension
de lo que en realidad significa
jugar una aventura.

Teniamos pues, desde hace
mucho una asignatura pendien-
te con los Hispanoaventureros,
pero aun las cosas no estaban
maduras.

Ha tenido que evolucionar
mucho el mundo de la aventura
en Espafia, para que esta aven-
tura mereciera el esfuerzo de
ofrecerla en nuestro idioma.

El momento ha llegado, y
aqui estamos. Es una obra muy
importante para nosotros. Sin
ella no existiria nuestra compa-
fifa de Aventuras A.D. ni seccio-
nes sobre aventuras en las prin-
cipales revistas, pues fue el mo-
tor que me impulsd a meterme
en todo este lio.

La pauta seguida para esta
aventura es la habitual en A.D.,
0 séase:



Lo primero fue jugar las cua-
tro versiones en inglés y sacar un
esquema que se adaptara a nues-
tro publico. Fue duro hacer la
seleccion de problemas y locali-
dades, pero muchos de ellos so-
lo tienen sentido para el jugador
inglés y los cambiamos por otros
mAs nuestros,

El problema de la memoria
era alucinante: simplemente, no
habia espacio. La aventura en su
origen era enorme porque solo
tenfa texto y en su fuerza narra-
tiva basaba todo su impacto.
Luego algunas casas de soft le
afiadieron graficos bastante ho-
rribles a sus versiones.

Hay que tener en cuenta que
al ser nuestra primera aventura,
y para un mercado que estd
acostumbrado a los graficos, el
equilibrio prosa/dibujos tenia
que ser muy delicado.

Muchas veces hemos tenido
que retirar un grafico interesan-
te para hacer lugar a un deter-
minado problema fundamental.
Pero este mundo es asi y sdlo ca-
be resignarse.

A mediados de los anos 70
ocurrio un fenémeno unico

en la historia de los ordenadores:
dos americanos, Willie Crowther

y Don Woods escribieron

la primera aventura por ordenador,
era la Aventura Original.

Los graficos fueron digitalizados de las ilustraciones originales y retocados des-

pués en pantalla.

Los personajes realizaran determinadas ac-
ciones en funcién dei comportamiento pre-
vio del jugador.

1. Los bocetos: luego de tener
yva el guidn bien atado, nos sen-
tamos con Vicente Misas, uno
de nuestros dibujantes, durante
varios dias. Le contamos una y
mil veces la historia, hasta pro-
ducir unos bocetos que se adap-
taran a la idea.

2. Los dibujos: De estos bo-
cetos nacieron dos tipos de di-
bujos: los de 8 y los de 16 bits.
Cada uno con la complicacién y
el detalle adecuado al ordenador
meta final.

3. Los graficos: Le toco lue-
go el turno a Carlos Marqués.
Nuestro grafista debia pasar de
manera convincente los bonitos
dibujos a los diferentes ordena-
dores.

En los 16 bits se digitalizaron
v luego retocaron con el «Degéds
Elite», en los de 8 se dibujaron
con el disefiador grafico del
«DAAD» y luego se retocaron
para cada ordenador especifico.

Lo mas curioso fue la bella
pantalla de presentacion. Se hi-
zo en un Atari ST y de alli se pa-
s0 a los demds de 16 bit. Luego
desde el PC se volvid a pasar a
los Spectrum, Commodore,
Amstrad y MSX, donde hubo
que retocarha cada vez.

Mientras ésto hacian nuestros
hombres de la imagen, Manuel
Gonzalez se afanaba para que
todo ese mundo funcionara a la
perfeccion. El era el responsable
de que las cosas sucedieran a su
debido tiempo y de la manera
adecuada.

Y la época no era propicia pa-
ra Manolo; estaba también aca-
bando los exdmenes de su ulti-
mo curso de informadtica.

Hacia el final tuvimos la suer-
te de contar con la incorpora-
cion en nuestra plantilla de Tim
Gilberts, padre del «DAAD»,
nuestro programa creador de
aventuras, y hombre de gran ex-
periencia ¢n estas lides. Fue una
gran ayuda en la buena hechu-
ra de los 7 diferentes Masters y
en otros muchos problemas téc-
nicos de ultima hora.

Antes de que la aventura fuera produci-
da se realizaron muchos cambios para co-
rregir todos los errores.

La aventura original sento las
bases de un nuevo genero.
DR e R R S AR T G S N
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Es una de las fases mas im-
portantes. Todos los participan-
tes saben lo que hay que hacer
y como funciona el programa;
por ello son muy malos proba-
dores, se limitan sélo a lo fun-
damental y pocas veces se apar-
tan del guion.

Entran entonces en juego los
especialistas en encontrar fallos,
gente que sabe mucho de aven-
turas, pero que no ha tomado
parte directa en la que se estd
terminando.

Nosotros tenemos la suerte de

que, al estar el equipo dividido
en dos grupos de trabajo, nos
queda la otra mitad, la que estd
trabajando en otra aventura, pa-
ra alternar en esta fase final.

Y son implacables. En este
juego los jueces fueron Eva Sa-
mitier, Juanjo Mufioz (nuestro
inefable Yiepp) y el grafista y
también programador Juan An-
tonio Darder.

Tenemos por norma someter
nuestros productos a tres fases
de prueba, después de cada una
de las cuales, el equipo respon-

sable vuelve a hacer las correc-
ciones de los errores que han si-
do detectados.

En la primera, los cuadernos
de trabajo quedaron llenos de
pequefios fallos de logica o de
consistencia y, a veces, de garra-
fales meteduras de pata.

Se corregian y los benditos en-
contraban mds. Pero poco a po-
co, tras varias noches de verda-
dero tormento, los cuadernos de
correcciones se fueron reducien-
do a simples pdginas de sugeren-
cias.

Hasta que un dia ya no en-
contraron mas pegas. A veces
nos criticaban alguna chorrada,
pero ya era cuestion de puntos
de vista. jLa aventura estaba
madura!
= Q La segunda letra tiene
motor propio.

Como es 1dgico, en un pro-
grama de tanta complicacion, es
posible que aun se nos haya es-
capado algun errorcillo. Pero se-
rd pequefio y esperamos que
nuestro publico sea benévolo y
nos lo indique.

Ahora los Aventureros Espa-
fioles, gracias al primer juego de
A.D., fruto de 8 largos meses de
investigacion y trabajo, son par-
te de esa Universal Hermandad:
Conocedores de La Aventura
Original.

Hemos procurado ofrecerle
un producto lo mejor acabado
posible y hay en ella mucho ca-
rifio y muchas ilusiones.

No siempre fue posible emplear to-
dos los gréaficos disenados. Los pro-
blemas de memoria hicieron que en
algunas ocasiones fuera preferible
sacrificar los graficos para que la
aventura ganara en consistencia,
reforzando el argumento.

Ya teniamos el edificio com-
pleto, pero habia que amueblar-
lo, decorarlo, darle vida y juga-
bilidad.

Un servidor se encargé enton-
ces de pulir el texto y hacerlo
complementario con los grafi-
COS.

La version A.D. aparte de ser
la primera en castellano, presen-
ta con respecto a las otras aven-
turas hechas en nuestro pais va-
rios puntos importantes y que
conviene destacar:
® Mis de 100 localidades con 72
detallados graficos.

W Una especial rutina de des-
cripcion de salidas, indispensa-
ble para guiar al aventurero por
este mundo de tan complejo di-
sefio.

® Estar escrita con, (y ademas
permitir al jugador el uso de),
todos los acentos, las efies y las
aperturas de interrogacién y ex-
clamacion.

W Aparicion en pantalla e inven-
tario de cada uno de los objetos
descritos en texto, en forma de
graficos.

B Respuestas inteligentes por el
Parser. Ejemplo: Si tecleas «co-
ger la lampara», te responde:
«has cogido la ldmpara».

® El uso de las terminaciones
verbales lo, la, los, las, para no
tener que repetir los nombres.
Ejemplo: «Coge la linterna y en-
ciéndela» es entendido perfecta-
mente.

m Graficos digitalizados a todo
color en las versiones 16 bits y
detallados de carga rapida en las
de 8 bits.

® Pantallas especiales «de paso»
para las localidades que llevan
dibujo propio y pantallas de
MUERTE, para cuando cascas.
B Verdaderos Personajes Pseu-
dointeligentes, no meros objetos
con nombres. Conocerds seres
que te escucharan y te responde-
ran y lo que es mas importante,
actuaran segiin como tu los ha-
yas tratado. .

® Muiltiples claves para pasar de
una parte a otra, dependiendo
de tu comportamiento.

También habia que hacer
efectivos los mds de 200 mensa-
jes que, en cada parte, interre-
lacionan con las ocurrencias del
futuro jugador.

El proyecto empezaba a to-
mar forma y ya se podia jugar.

DO, RE, MI, FA, DO.

Recuerda:

Una aventura buena,
y la nuestra lo es,
no se acaba en un dia,
ni tampoco en un mes.

Este programa, pieza clave de
la aventurologia, ha sido produ-
cido por Aventuras A.D., S.A.
por medio de su parser DAAD.

Direccion: Andrés R. Samu-
dio.

Programacion: Manuel Gon-
zdlez.

Graficos: Carlos Marqués.

Agradecimientos:

Crowther y Woods.

Tim Gilberts.

Y en general a todo el equi-
po de Aventuras A.D.

Andrés R. Samudio.

La aventura original en su versién espa-
fiola nada tiene que envidiar a las realiza-
das en otros paises.
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Como ya sabéis, por primera vez en la historia

de los Videojuegos, se ha puesto en marcha

una competicion de ambito internacional donde

los buenos “jugones” tienen oportunidad

de demostrar su habilidad. Como es ldgico, las mas
importantes revistas del sector en toda Europa

se han ocupado de llevarla a cabo. Se trata de TILT
(Francia), COMPUTER & VIDEO GAMES (Inglaterra),
SMASH (Alemania) y MICROMANIA (Espana).

El concurso tiene lugar en tres fases: LOCAL,
NACIONAL e INTERNACIONAL. La fase LOCAL
ya se ha celebrado y la NACIONAL tendré lu-
gar los dias 9y 10 de SEPTIEMBRE, en Madrid.

En cada pais se desarrolla la competicidn en
los ordenadores mas difundidos y en Espafia
son los siguientes: SPECTRUM, AMSTRAD
CPC, ATARI, AMIGA y PC.

PARTICIPANTES

Los participantes, gue fueron elegidos an-
te Notario, han celebrado la fase LOCAL de
la competicion en los ordenadores Spectrum,
Amstrad y PC. En ATARI y AMIGA, debido a
la escasez de solicitudes y acertantes del cues-
tionario, se eligieron ante Notario los partici-
pantes que han pasado directamente a la fa-
se NACIONAL.

PROGRAMAS

Los programas en los que se celebra la com-
peticion son los siguientes:

ORDENADOR  TITULO CASA

SPECTRUM ~ BLASTEROIDS IMAGEWORKS
AMSTRAD ULISES OPERA SOFT

PC DOUBLE DRAGON  MELBOURNE HOUSE
ATARI SKWEEK LORICIELS

AMIGA OPERATION WOLF - OCEAN

La apreciacidn objetiva de la calidad de un
jugador se ha hecho Unicamente por la pun-
tuacion obtenida y no por otros conceptos co-
mo habilidad, porcentaje de juego resuelto,
numero de vidas extras obtenidas, etc.

La fase LOCAL tuvo lugar entre los dias 23
y 24 de Junio (Viernes y Sabado) en toda Es-
pafa, excepto en la Sede de SEVILLA, donde

or problemas de coordinacion no pudo rea-

izarse el concurso, quedando aplazada su ce-
lebracion para septiembre, poco antes de la
final Nacional.

Los jugadares que han obtenido la maxima

puntuacién de cada sede, han pasado a la fase
NACIONAL, ademas de los participantes que
no competian en la fase LOCAL por ser los uni-
cos de un determinado ordenador en su se-
de y los seleccionados para ATARI y AMIGA
que celebran sélo la fase NACIONAL tal y co-
mo indicamos en el numera del mes pasado.

Los ganadores de cada sede, asi como los
participantes de ATARI y AMIGA, se traslada-
ran a Madrid para celebrar la final NACIONAL
los dias 9y 10 de SEPTIEMBRE. A estos parti-
cipantes la organizacion les pagara el viaje a
Madrid y una noche de estancia en un Hotel,
junto con un acompanante.

FASE INTERNACIONAL

Con los cinco ganadores de la fase FINAL,
un representante por cada maquina, se crea-
ra el NATIONAL TEAM. Este NATIONAL TEAM
es el que se enfrentard en la fase INTERNA-
CIONAL con los otros tres paises, pocos dias
después, en el marco de la | Feria Internacio-
nal de Videojuegos, a celebrar el 15 de OC-
TUBRE 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.

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,
conmemorativa del evento.

En la fase NACIONAL, cada participante re-
cibird un lote de diez juegos de su sistema y
un ejemplar del Diccionario de POKES II.

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

M Competicion
Internacional
devideojueqos

RELACION DE PARTICIPANTI

PARTICIPANTES GANADORES DE LAS DISTINTAS COMPETICIONES LOCALES

NOMBRE "APELLIDOS POBLACION ORDENADOR  PUNTOS
OSCAR RUIZ DE HARO BARCELONA PC 103.920
RAMON CASTELLS AMAT REUS SPECTRUM 139.151
JOSE M. IZQUIERDO FERRERO CORDOBA SPECTRUM 79.457
DANIEL TERAN GONZALEZ BRIVIESCA SPECTRUM 74.477
NEMESIO LODEIRO GARCIA BILBAO AMSTRAD 111.034
VICTOR RUIZ RUIZ BILBAO PC 15.800
LUIS M. CORRAL PEREZ VITORIA SPECTRUM 139.576
MIGUEL GONZALEZ PLAZA GRANADA AMSTRAD 351
ANGEL FERNANDEZ MARTINEZ CARTAGENA SPECTRUM 78.007
CARLOS SARALEGU| SANCHEZ ALCOBENDAS AMSTRAD 10.034
JUAN R. LARRAZ GONZALEZ MADRID PC 62.400
CARLOS GARCIA DE PAREDES MADRID SPECTRUM 44659
SEBASTIAN JUDEZ LEGARISTRI ZARAGOZA AMSTRAD 12585
IGNACIO ORA ROYO HUESCA P& 35.640
SERGIO IBARZ MANEZ ZARAGOZA SPECTRUM 27.669
DANIEL LUNA AGUILAR VALENCIA AMSTRAD 13.413
SERGIO MOLINA SANCHEZ SAGUNTO PC 187.080
OSCAR CERVERA UBEDA VALENCIA SPECTRUM 220.081
JUAN FCO. FRANCO MOLINA PALMA SPECTRUM 90.632
DAVID BUXO ALVAREZ LUGO DE LLANERA AMSTRAD 3.360
FRANCISCO PEREZ-CONDE GONZALEZ QVIEDO SPECTRUM £5.258
MANUEL PUEYO FERNANDEZ PUENTE AREAS PC 15.850
ROBERTO RODRIGUEZ TORRES VILLAGARCIA DE AROSA  SPECTRUM 52.320

I En este recuadro se recoge la relacién de TODOS los participantes que asistiran a
MADRID los préximos 9 y 10 de Septiembre para celebrar la FASE NACIONAL. Solamente
5 de ellos (uno por cada sistema) tendran el privilegio de acudir a Paris el préximo mes
de Octubre representando a nuestro pais.

B Como veis, se han agrupado en dos listas diferentes. La primera recoge a toda la
gente que ha pasado a la FASE NACIONAL después de haber resultado ganadores en
sus correspondientes sedes (ver puntuaciones). La segunda refleja a todos aquellos con-
cursantes que por diversas causas han pasado directamente a la competiciéon Nacional.
O bien por haber sido elegidos por sorteo al no haber suficientes acertantes del cues-
tionario (caso de ATARI y AMIGA) o bien por ser los (nicos participantes de su sistema
en una sede, con lo que no han tenido competencia.
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El ansiado viaje a Paris cada dia esta mas cerca para los finalistas. De mo-
mento disfrutan con los premios de la fase LOCAL: Camisetas y Josticks para
todos, ademas del viaje y el hotel para aquellos que tengan que desplazarse
desde fuera de Madrid.

DE LA FASE NACIONAL

RTICIPANTES QUE PASAN DIRECTAMENTE A LA FASE NACIONAL:

NOMBRE APELLIDOS

ANTONIO ORDUNA RODRIGUEZ
ALBERTO QUINTANILLA CABANERO
FRANCESC PLANAS MATEN FRANCESC
MIKEL BARRON BILBAO

BLAS TORREGROSA GARCIA
JAVIER PALANCAS GARCIA
CARLO M. ROJAS HINCHADO
ANDRES LOPEZ MONTALVO
NORBERTO MUNOZ DEL CAMPO
ALEJANDRO  MUNOZ DEL CAMPO
ELIAS NAVARRO DORADO
JOSE MUNOZ GARCIA

JOSE M. MORALES DEL CASTILLO
JOSE MARTIN LOPEZ

JORGE BOLIVAR SALVAGO
JOSE A. FERNANDEZ GALLEGO
ALFONSO GONZALEZ GOMEZ
GUSTAVO TALLON HERAS

MARIO JIMENEZ MUNOZ
EDUARDO GONZALEZ MAROTO
JOSE L. DIAZ SOTO

JUAN M. VALVERDE LOPEZ
ANDRES ROSIQUE GARCIA
JOAQUIN AGUERA GOMEZ HUERCA
MANUEL FERRO DELGADO
PEDRO HIDALGO MARTIN
ROBERTO SUAREZ MORO

MIGUEL A. DIAZ MARTIN

MARCOS FALCON MARIN

DAVID MEJIAS CASCALES
MANUEL R. ALVAREZ JIMENEZ
FRANCISCO RAMIREZ GONZALEZ
DANIEL LAHOZ RIVAS

PEDRO D. RUIZ FEMENIA

ALBERTO CAMPO CIRIA

JAVIER GARCIA TRILLO

OSCAR FERNANDEZ ORALLO
RAUL TORIO MURIEL

POBLACION

ALICANTE
ALBACETE
LLORET DE MAR
BILBAO
VALLADOLID
MOSTOLES
BADAIOZ
CACERES
CEUTA

CEUTA
CORDOBA
CORDOBA
GRANADA
MOTRIL
GRANADA
MOSTOLES
MADRID
MADRID
MADRID
MADRID
GETAFE
ALGECIRAS
CARTAGENA
OVERA

EL CUMIAL
OVIEDO

GIJON

OVIEDO
MAIRENA DEL ALF.
MAZAGON

S. PEDRO ALCANTARA
GUADALAJARA
ALCANIZ
ALICANTE
HUESCA
ZARAGOZA
PONFERRADA
ZAMORA

ORDENADOR

AMSTRAD
SPECTRUM
AMIGA
AMIGA
e
AMSTRAD
ATARI ST
SPECTRUM
AMIGA
HE
AMIGA
AMSTRAD
AMIGA
PC
SPECTRUM
AMIGA
AMIGA
AMIGA
AMIGA
AMIGA
ATARI ST
AMIGA
AMSTRAD
PC

ATARI ST
AMIGA
ATARI ST
PC
AMIGA
AMIGA
AMIGA
AMSTRAD
PE
AMIGA
AMIGA
AMIGA
AMIGA
AMSTRAD

REPORTAJE

Nos visitaron
los participantes
tle Ia fase local dle Madrid

Por aquello de ser los mas cercanos a nuestra redaccion, nos visitaron el
asado 30 de Junio los participantes de la fase LOCAL de MADRID. Con
ellos sostuvimos un interesante coloquio con objeto de conocer sus puntos
de vista sobre la competicion. Aprovechamos también para dialogar sobre
nuestra/vuestra revista en general: contenidos, concursos, etc. Y la verdad
es que hubo de todo: desde criticas encarnizadas hasta ruborizantes
halagos. Todas estan opiniones son valiosas para nosotros, que por
supuesto, nos mantendremos (y procuraremos mejorar) en lo que gusta y
rectificaremos en lo que disgusta.

&= Gran espectacion en el momento de hacer piblico los re-
sultados de la competicion LOCAL. A la izquierda y con cami-
seta celeste, Carlos Saralegui, Ganador de la competicién lo-
cal en Amstrad, junto con otros participantes (y sus madres).

- Una foto histérica: Los participantes de la sede de Madrid
no pueden diferenciarse de los redactores de MICROMANIA
(habilmente entremezclados entre los primeros) al ser increi-
blemente baja su media de edad. (A alguno le delata la bar-
ba, pero bueno...).

. La redaccidn de MICROMANIA, literalmente inva- . La directora de Marketing, Mar

dida por los «jugones» profesionales.

] Los participantes de la fase LO-

CAL, aprovechan cualquier ocasion Lumbreras, entrega a cada asisten-

para entrenarse para la fase NACIO- te una camiseta conmemorativa del

NAL con el joystick mds cercano. ler. EUROPEAN VIDEO-GAMES
CHAMPIONSHIP.

LS

. La Redactora Jefe de MICROMANIA, Cristina Fernandez,
actuando de «esquirol» ya que como puede apreciarse con toda
claridad, distribuye sin ningtin tipo de reparo revistas de la com-
petencia entre los asistentes.

- Momento en que el Director de MICROMANIA da "la pa-
liza" a los pobres chavales con explicaciones técnicas sobre
cdmo se realiza una revista.
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STORM WARRIOR

Uno mas en la coleccion

ELITE
Spectrum, Amstrad,
V. Comentada: Amstrad

ver si 0s suena algo este
Aargumento. Una

malvada reina (Witch) se
ha apoderado de un reino
cualquiera, sumiéndolo en una
era de pobreza, oscuridad y
desgracias que perdurara
durante cien afios, merced a
uno de los muchos conjuros
de los que disponen las reinas
malvadas.

Lluvias tarrenciales,
inundaciones, tornados,
huracanes y demas desgracias
al uso devastaran el reino y
arruinaran las cosechas, a no
Ser... a no ser que tu, como
principe y heredero del reino,
seas capaz de terminar con el
conjuro que recae sobre tus
tierras.

Para ello, armado
Unicamente con una espada,
que para eso estd lleno de
valientes el mundo, te dirigiras
hacia el castillo de |a reina,
desde el cual ejerce su control
sobre los elementos.

Evidentemente, a lo largo
del camino te encontraras con
toda clase de enemigos
empenados en no dejarte
cumplir tu objetivo, para lo
cual deberas utilizar el
convincente argumento de tu
espada de la mejor manera
posible.

«Storm Warrior» es un
cldsico juego de serie barata
en el cual, como hemos
apuntado anteriormente,
deberemos ir recorriendo
pantalla tras pantalla en busca
del objetivo final, el castillo.

Tu objetivo es terminar con el conjuro que
recae sobre tus tierras.

La espada sera tu tnica compafiera en es-
ta peligrosa aventura.

20 MICROMANIA

«Storm Warrior» es basicamente un
programa de lucha.

CORE OG0B EO0

El desarrollo del juego es mondto-
no en algunas ocasiones.

«S.W.» es basicamente un
programa de lucha, en el cual
nuestro héroe podra dar
patadas, saltar en varias
direcciones, adoptar posturas
de defensa, atacar con su
espada, desplazarse, darse la
vuelta, etc.

El juego se desarrolla
pantalla a pantalla, con unos
graficos aceptables pero
escasos, que dan a la pantalla
una cierta sensacion de vacio;
su principal defecto es quizas
la lentitud, sobre todo a la
hora de pasar de una pantalla
a otra; cierta lentitud
igualmente en los
movimientos de los sprites
(sobre todo en la ejecucion de
los golpes, los saltos por el
contrario son rapidos) y una
cierta monotonia en el
desarrollo del juego, dado que
la estategia es un enemigo
por pantalla y generalmente
acabamos usando los mismos
golpes.

En la parte positiva, una
musiquilla de introduccion
buena y agradable y el dibujo
de una espada que representa
nuestro nivel de energia; esta
espada va desvaneciéndose y
desapareciendo a medida que
los golpes recibidos van
haciendo mella en nuestro
Cuerpo.

Por lo demas, decir que
«S.W.» es el clasico juego de
serie barata, no del todo malo,
no del todo bueno, con el cual
podras echarte unas partiditas.

AM.
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AVENTURA ORIGINAL

El magico mundo de los elfos

AD.

Spectrum, Amstrad

Commodore

V. Comentada: Spectrum

0CO a poco, pero con pa-
Pso firme, las aventuras

conversacionales comien-
zan a hacerse un pequefio lugar,
—de honor, eso si—, entre los
miles de usuarios aficionados a
los video-juegos. Poco a poco
también, mas de uno ha ido to-
mando contacto con ¢l magico
mundo de las aventuras, y
aprendiendo su manejo y la for-
ma de sustituir la habilidad en
el dominio del joystick por la di-
vertida ldgica imprecindible en
las buenas aventuras.

La aventura que hoy llega a
nuestras paginas, es, ni mas ni
menos, que la version espafiola
de un clasico entre los aficiona-
dos desarrollado alla por los
afios setenta para un DEC
PDP-10 . La compafiia espailo-
la A.D. lejos de conformarse
con realizar la simple adapta-
¢ion a los ordenadores domeésti-
cos de las versiones creadas en
otros paises ha tomado de nue-
vo el argumento conformando

una aventura en la que basta
unos segundos para sumergirse
de lleno en la historia.

La «aventura original» nos
traslada a un mégico mundo do-
minado por los elfos. Esta pecu-
liar raza tiene entre otras buenas
cualidades la virtud de recoger
y acumular enormes tesoros. El
mtrépido jugador, poniendo en
marcha su vena aventurera, 10-
gicamente pensard que si hay te-
soros habrd que ir a buscarlos,
por algo son siempre la pieza
clave de las historias fantdsticas.
Sin embargo hay algo que segu-
ramente desconocen: los elfos
han tenido la precaucion de es-
conder los tesoros en el interior
de la gran caverna, y que si di-
ficil resulta encontrar su entra-
da, mucho mas dificil serd so-
brevivir en el intrincado laberin-
to subterraneo y hacer frente a
los desagradables personajes en-
cargados de custodiar los teso-
ros. Desde luego el reto no es
sencillo, pero quién dijo que a
los aventureros les gusten las co-
sas sencillas.

Como bien habéis deducido
nuestro objetivo es apoderarnos
de los 14 tesoros del reino sub-
terraneo de los elfos y los ena-
mos. La aventura estd dividida

Los graficos esconden pistas, por lo
que deberemos observarlos.

Catorce tesoros esperan al intrépi-
do aventurero.

Los personajes lejos de ser meros
decorados intervienen en la aven-
tura.

en dos partes delimitadas por la
entrada a la caverna. En la pri-
mera el jugador debe recoger to-
dos los objetos que le serdn uti-
les una vez que esté en el inte-
rior de la cueva y por supuesto,
localizar esta entrada y el obje-
to que permite abrirla. En la se-
gunda fase a la que se accede
después de una clave, —que va-
ria en cada partida en funcion de
los objetos que llevemos o las
acciones realizadas—, entrardn
en escena singulares personajes,
que como ocurria en la fase an-
terior reaccionaran ante ¢l juga-
dor en funcién del comporta-
miento que este haya tenido pre-
viamente.

Para completar la aventura-es
preciso seguir unas normas, que
probablemente los jugadores
menos expertos desconozcan.
Fundamental para no perder los
papeles es realizar un mapa, en
el que estén representadas las di-
ferentes localizaciones, simulta-
neamente observar detenida-
mente los detallados graficos, ya
que lejos de estar de adorno,
contienen importante pistas.
También es imprescindible ob-
servar y leer con detenimiento
los divertidos textos que apare-
cen, ya que ellos esconden im-
portantes secretos y pistas sobre
los personajes, fundamentales
para que el jugador sepa como
afrontar las situaciones. Por ul-
timo sélo la imaginacion y la 16-
gica permitirdn conseguir el pre-
ciado tesoro.




El texto incluye un toque humoris-
tico que invita a continuar.

Para poder orientarse es preferible
realizar un mapa.

Sélo la imaginacion y la logica pue-
den conducirnos a la victoria.

Los graficos, de los que ya os
hemos hablado, adquieren en es-
ta aventura un importante pa-
pel, alcanzando en algunas pan-
tallas la categoria de espectacu-
lares. Pero en una aventura co-
mo todos sabéis los graficos no
son lo fundamental; por el con-
trario es el texto y la actuacién
de los personajes y objetos su
pieza clave. Los primeros estan
dotados de un peculiar toque
humoristico que anima a conti-
nuar y provoca en mas de una
ocasion una sonora carcajada;
respecto a los segundos s6lo po-
demos decir que cuando co-
mienzas a jugar,la aventura te
envuelve y los primeros fracasos
te motivan a continuar con pa-
ciencia e ilusion, deseando cono-
cer los nuevos escenarios y dis-
puestos a resolver nuevas com-
plicaciones.

«La aventura original» ha
partido de una idea cldsica y co-
mo tal esta nueva version serd en
su dia otro auténtico cldsico. Si
te gustan las aventuras no debes
tener la menor duda, si por el
contrario jamas has aceptado es-
te reto, ja qué esperas?, siempre
hay una primera vez y seguro,
que no serd la ultima.

C.FA.
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CIRCUS ATRACTIONS

Cinco pruebas para habilidosos

RAINBOW ARTS
Commodore
V. Comentada: Commodore

§ Curioso observar como

las modas se van

sucediendo unas a otras
en la historia del software.
|deas enterradas, olvidadas o
nunca utilizadas se convierten
de la noche a la mafiana en
maquinas de hacer dinero y
ejemplos a imitar. El clasico
ejemplo de «El muro» ,
programa que vio nacer al
Spectrum, fue relanzado a la
fama por «Arkanoid», tras el
cual aparecié una numerosa
familia de clénicos, todos ellos
diversos en cuanto a calidad y
fama se refiere. Esto viene a
colacién porgue no recuerdo
haber visto ningln programa
que reflejase el mundo del
circo antes de la aparicion de
«Circus Games», de Tynesoft y
he aqui que unos pocos
meses después Golden
Goblins lanza su «Circus
Attractions». Pero nada que
objetar si todos los clonicos
mantienen un nivel de calidad
como éste,

En cada prueba debemos controlar
el joystick de forma rapida y preci-

los puntos fuertes del juego.

Como ya habréis deducido,
«C.A.» es un simulador de
pruebas circenses, en el que
deberemos demostrar un buen
manejo del joystick si
queremos finalizar con éxito
las cinco pruebas de que
consta el circuito; estas son el
salto en colchoneta, salto en
trampolin, paseo por la cuerda
floja, lanzamiento de cuchillos
y malabarismos. En cada
prueba tendremos que
controlar los movimientos del
joystick de una manera rapida
y precisa, teniendo en cuenta
que en cada fase los mandos
sirven para diferentes

La adiccion es la correspondiente a este ti-
po de programas.

[ gt sf.*'.q_, (2 i 3
Una nueva moda parece que se nos viene
encima.

El salto en la colchoneta es una de las prue-
bas mas originales.

actividades (salto corto, salto
largo, balanceo, lanzamiento
de un cuchillo...).

«C.A» es un buen
programa, con graficos
igualmente buenos, coloristas
y pantallas muy bien
ambientadas, amén de
detalles graciosos cuando
fracasamos en alguna prueba.
Si a todo ello unimos la
adiccidn propia de este tipo
de juegos, en el que echas
una y otra partida hasta que
llegas a dominar las
secuencias de movimiento y
consigues superar con éxito
una fase y la posibilidad de
jugar dos personas
simultaneamente ayudandose
entre si, concluiremos que
«Circus Attractions» es un
programa de notable calidad
al que vale la pena echar un
vistazo y un buen numero de
partidas.

AM.
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1—1— 1 PERICO DELGADO Topo Soft
2—2— | DOUBLE DRAGON Melbourne House
3—1— 1 DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic
4—4— | DRAGON NINJA Ocean
' 5—7— | ROBOCOP Ocean
6—2— | RENEGADE il Imagine
7—7— 1 NAVY MOVES Dinamic
8—1— 1 4 SOCCER SIMULATOR Codemaster
9—1— 1 VITAMINAS Erbe
10—4— | TOTAL ECLIPSE Incentive
A | ~ il ]
1—1— 1 DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic
2—4—— ROBOCOP Ocean
3—3— T DRAGON NINJA Ocean
4—7—— NAVY MOVES Dinamic
5—2— T VITAMINAS Erbe
6—1— T SOLDIER OF LIGHT Ace
7—1— T GAUNTLET Il J.S. Gold
8—1— T METROPOLIS Topo Soft
9—1— T POWERPLAY Arcana
10—3— T TOTAL ECLIPSE incentive
1—1— 1 PERICO DELGADO Topo Soft
2—2— | DOUBLE DRAGON Melbourne House
3—4—— DRAGON NINJA Ocean
4—5— T ROBOCOP Ocean
5—7— 1 OUT RUN U.S. Gold
6—1— T DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic
7—4— 1 BARBARIAN II Palace Software
8—1— T THUNDER BLADE U.S. Gold
9—2— | NAVY MOVES Dinamic
10—6— | RAMBO lII Ocean

1—1—— DOUBLE DRAGON Melbourne House

2—1— T DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic
3—7— T NAVY MOVES Dinamic
4—1— 1T VITAMINAS Erbe
5—2— | DRAGON NINJA Ocean
6—4— | ROBOCOP Ocean
7—1— T RENEGADE IlI Imagine
8—1— 1T POWERPLAY Arcana
9—1— 1 METROPOLIS Topo Soft
10—1— T 4 SOCCER SIMULATOR Codemaster

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espafia

y no responde a ningun criterio de calidad impuesto por la revis-

ta. Ha sido elaborada con la colaboracién de El Corte Inglés.

B 1.2 columna: situacién en la lista.
B 2.2 columna: permanencia.
B 3.2 columna: tendencia.

SE BUSCAN
JUGONES PROFESIONALES

$1 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

ESCRBENOS A: MICROMANIA-HOBBY PRESS, S.A.
CTRA. DE IRDN, KM 42,400 - 28049 MADRID

iTE RECOMPENSAREMOS!
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ACE 2088

La simulacion de vuelo: combate

espacial del ayer

CASCADE

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

ice el Catalogo Estelar

D ue el sector colonizado
e la galaxia M 1771

contiene treinta y dos sistemas
solares, cada uno de los
cuales cuenta a su vez con
tres o cuatro planetas
inhabitables, lo cual, utilizando
nuestra potente calculadora
de a bordo, nos da un total
de ciento dieciocho colonias.
Comenzando desde nuestra
nave en orbita alrededor del
cuarto planeta de la estrella
Phi Xi-8, deberemos ir
liberando cada planeta de las
fuerzas enemigas,
representadas por una potente
flota bélica venida de los

Al mando de la nave intentaremos
liberar a nuestras colonias.

confines del Universo y por los
propios habitantes ﬁue
moraban en estos planetas
antes de la colonizacion.

Nosotros, al mando de la
nave estrella de la flota
terrestre, la ""Deliverance”,
tendremos que conseguir
liberar a nuestras colonias de
las fuerzas hostiles.

De esta manera, podremos
visualizar la carta estelar y
escoger un sistema solar,
realizar un salto hiperespacial
y orbitar alrededor de alguno
de los planetas de ese
sistema.

La nave puede orbitar alrededor de los planetas. Disponemos de tres naves de asalto.

Ademas disponemos de tres
Zacs (Ziegler |l Assault Craft, o
naves de asalto), los cuales no
son ni tan agiles ni tan
rapidos como los interceptores
enemigos, pero si mejor
equipados en armas de
defensa y ataque, las cuales
también pueden ser
seleccionadas por nosotros
(misiles de largo alcance,
misiles de retaguardia,
torpedos antimateria y
escudos temporales).

encontremos a nuestro paso.
«Ace 2088» es un simulador
de vuelo y combate mezclado
con gotas de arcade; pero
tanto en uno como en otro
aspecto falla lastimosamente.
La parte de simulador se
reduce a manejar
constantemente menus y
submenus (sistema solar,
planeta, armas, marcadores y AM.
opciones -save, load y demas-)
mientras que de la fase
""arcade”’ mejor no hablar,

suponer lo que es este «Ace
2088».

Muchos indicadores,
mensajes, letreros, marcadores
y sefializadores, pero el juego
es totalmente aburrido y
constituye una intentona
fallida de realizar un programa
en la linea de «Elite».
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Una vez armado y porque se reduce a pegar un e
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Las mejores utilidades, los mejores juegos,

un conjunto altamente explosivo avalado por una
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de las revistas inglesas de mayor difusion:

YOURECOMBUITER

DISPONIBLE PARA SPECTRUM Y COMMODORE
cintasn.® 1,2, 3,4,5,6,7 LAS 7 por Sélo 1 ® 500 pius

(gastos de envio incluidos)

DISPONIBLE PARA AMSTRAD
cintas n. 4, 5, 6, 7 LAS 4 por sélo 900 ptas

(gastes de envio incluidos)

[] Deseo recibir 7 cintas YOUR COMPUTER para

[ICommodore [ ISpectrum (sefialar el modelo de ordenador)

al precio de 1.500 ptas. (gastos de envio incluidos).

[] Deseo recibir 4 cintas YOUR COMPUTER para Amstrad cl precio de 900 ptas.
(gastos de envio incluidos).

Recorta o copia este cupén y envialo a HOBBY PRESS, S.A. Apartado de Correos 232. ALCOBENDAS (MADRID).

FORMA DE PAGO

[ Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
[] Giro Postal @ nombre de HOBBY PRESS, S.A. n.°:
[} Contra reembolso.

[Tarjeta de crédite n.°: OOO0 DOO0 OOO0O OOOO

[ Visa [ ] Master Card

] American Express

Fecha de caducidad de la tarjeta:

Nombre
Apellidos
Domicilio
Localidad Provincia
C. Postdl Teléfono

Nombre del titular (si es distinto):

Fecha y firma

Esta oferta sélo es valida para Espaiia.



AAARGH!

iQué asco!

MELBOURNE HOUSE

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

emontémonos a una era
Rpretér'ta en la que

convivian las primeras
tribus humanas con los
saurios, diplodocus y demas
bestias del pasado...

Figurémonos por un
momento que nos metemos
en la piel de un ogro
gigantesco o de un dinosaurio
igualmente espectacular.

Y todo esto, jpara qué?
Bueno, deberemos ir visitando
las ciudades donde moran las
tribus humanoides (
destruirlas, asi de claro.
Destruyendo edificios y
edificios, cabafia tras cabafa,
utilizando nuestras garras,
lanzando pufetazos o
guemandolas con nuestro

Los diminutos graficos no contribu-
yen de ninguna manera a aumen-
tar el interés del juego.

La buena idea original no ha sido explotada al maximo
de sus posibilidades.

potente y flamigero aliento.
De esta manera
conseguiremos ir recogiendo
los “huevos del poder” gue se
encuentran escondidos en las
diferentes pantallas del Luego. “extras” y "ayuditas”, los
Una vez conseguido dicho
huevo, nuestra mision sera
defenderlo y conservarlo. Si
logramos vencer en cinco
ocasiones, podremos luchar
por el “Huevo de Oro”.
Perc no va a ser todo tan
facil, aungue seamos un
enorme, peligroso y temible
ser gigantesco y repugnante.

Los nativos y hamburguesas nos resarciran de los dafos
recibidos.

En cada sitio tendremos que
luchar contra las criaturas y
los abejorros que intentaran
denodadamente acabar con
nosotros. En el apartado de

nativos y las hamburguesas
nos resarciran de los dafios
recibidos mientras que los
rayos incrementaran nuestro
nivel de fuego; por otra parte,
nuestro nivel de energia viene
representado por un marcador
donde irdn apareciendo las
letras que componen el
nombre del juego, es decir,

"AAARGH". Una vez que la
palabra haya sido completada,
moriremos.

En cuanto a movilidad,
nuestro personaje puede
desplazarse, lanzar pufetazos
altos/medios/bajos, coger
objetos, golpear y utilizar el
aliento de fuego (este ultimo
inoperativo en el combate
CUErpo a cuerpo).

Y todo esto conforma
"AAARGH!", un juego con un
argumento original y basado
en una buena idea, que
podria haber sido aprovechada
cien mil veces mejor de lo que
se ha hecho. Porque
"AAARGH!" es realmente un
programa malo, pésimo, de
graficos minusculos y feos, un
colorido pésimo y con
problemas de atributos,
movimiento lento, muuuuuy
leeeento y un desarrollo
realmente tedioso y aburrido.
Muy mal.
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EL PROXIMO LANZAMIENTO DE DINAMIC

PUEDE SER EL TUYO
PRIER REMIO DF REACION O VIDEO-LEG0S

Podran participar en él todos los pro-

gramadores profesionales o aficiona-

dos de software de entretenimiento,
sin limite de edad o nacionalidad.

El jurado, presidide 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-

gara 10 Accésits de 40.000 pesetas cada
uno y su correspondiente publicacién en sus
paginas, entre los juegos que participan en
la version SPECTRUM.

Los juegos aspirantes al Premio DINA-
4MIC 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
podréa 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-
6minu el 31 de Octubre a las 14:00 ho-

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

COLABORACION e
on  DPINAMIC

y con motivo de su QUINTO ANIVERSARIO,
convocan el «PRIMER PREMIO DE CREACION
DE VIDEO-JUEGOS». Td puedes ser el creador
del préximo juego de Dinamic.

CUPON DE PARTICIPACION

Nombra ¥ APeliIBOS ...
Domicilio ...

PEBIAETON coovnmmianasnsmmiantgsg

PrOvVINGIE st

TelOIOND ssnmins BiPaunsinas

(Recorta este cupén)
(No se admitiran fotocopias)

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
informatico 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 vélidas fotocopias.

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

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

El primer premio implicard la edicién
del programa ganader y la asignacién
econémica del mismo se considerara

como un abone Gnico y anticipado de los de-
rechos de autor.

Cualquier incidencia no prevista
en estas Bases sera resuelta 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.




THE RUNNING MAN

Los concursos del futuro

GRANDSLAM

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

i hay un actor asiduo de
S los juegos de ordenador,

ese es sin lugar a dudas
esa mole de carne de nombre
Arnold y de apellido tan
grande como sus musculos:
Schwarzeneger (y que me
perdonen todas las letras que
haya mal colocadas). Entre sus
obras estén ya Depredador,
Commando...

En esta pelicula, nuestro
coloso interpreta el papel de
concursante en un show
televisivo. Alto, alto: estaréis
pensando que los sefiores del
programa «El precio justo» no
son muy musculosos. Para
ambientarnos diré que es un
concurso del afio 2019 (la
cosa se anima) y que todavia
nadie ha conseguido el premio
gordo, esto es, ha salido con
vida de los estudios.

Con esta presentacion, el
guidn de la pelicula esta
pidiendo a gritos un juego de
ordenador. Comoquiera que

E‘I juego sigue fielmente el guién de la pe-
licula protagonizada por Schwarzenegger.
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La carga de las diferentes fases hace que
pierda adicion.
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La presentacion es espectacular y llama la
atencion en las primeras partidas.
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algunas casas de software no
son sordas, rapidamente ha
surgido este juego. Veamos si
la realizacion sigue el proceso
adecuado para captar nuestras
ganas de jugar.

Lo primero que llama la
atencion es la presentacion
(que se toma su tiempo de
carga). Supongo que la
primera vez es llamativa, pero
a partir de entonces va a
suponer una pérdida
razonable de tiempo. No
obstante, resulta una grata
sorpresa y estd muy bien
hecha. Pongamos de nuevo la
cinta en marcha.

Al cabo de otro rato
podremos elegir los controles
y pasaremos a cargar el
primer escenario. El juego
consta de cinco fases que,
coOmo no, se cargan por
separado tras acabarse cada
una. He de decir que no son,
ni mucho menos largas por lo
que no entiendo la necesidad
de tantas cargas separadas. En
fin, asi se ahorran
quebraderos de cabeza en la
optimizacion de memoria los
programadores. También nos
ahorran, eso si, tiempo de
ocio a los jugadores.

Los graficos del juego son
regulares, con los problemas
de atributos resueltos por el
procedimiento clasico de un
solo color. El movimiento esta
bien realizado, pero es
lentisima la respuesta a
nuestras ordenes: es una
desgracia que siempre pase
esto en los juegos de lucha. El
scroll estd realizado con
deliciosa suavidad. El sonido
es adecuado, sin grandes
florituras: los pasitos, melodia
con las opciones...

El desarrollo del juego es,
pese a todo, desesperante por
la lentitud de respuesta a los
movimientos (que son
bastante variados). Cuando
sufres un golpe caes al suelo
guedando durante unos
instantes paralizado hasta
ponerte en pie: comoguiera
gue tus enemigos siguen ese
tiempo dando vueitas por la
pantalla, las posibilidades de
que tu incorporacion termine
en batacazo son altisimas, con
lo que el juego desaparece,
siendo casi una materia de
suerte.

Entre nivel y nivel hay un
subjuego gue te permite
recobrar las energias. Como
siempre, resulta dificil las
primeras veces, pero se le
coge rapido el tranquillo, con
lo que resulta un mero
tramite.

El movimiento esta bien realizado,
pero la respuesta es algo lenta.

Si nuestro protagonista cae, sera di-
ficil que consi

Entre nivel y nivel hay un subjue-
go con el que recobrar energias.

La accion tiene lugar en el aio 2019
y escenifica un concurso de tele.

Tu Unico objetivo es sobrevivir, de-
fendiéndote a golpes

Finalmente diré que el
tratamiento dado al juego
dista bastante de ser original,
ya que la vista lateral en los
juegos de combate es una
cosa bastante traida y llevada.
La adiccion tampoco es
excesiva y a ello no colabora
el hecho de que sea
multicarga.

En fin, un juego nada
notable, que no pasard a la
historia por su realizacion
técnica, pese a su correccion.
Lo justo para dar algo de
carne a la osamenta que
propone el guion de la
pelicula.

F.H.

12345678910

Adiccion:
Graficos:

Originalidad:

3D POOL

Un simulador revolucionario
FIREBIRD

Spectrum, Amstrad,

Commodore, MSX

V. Comentada: Spectrum

D Pool» es como su
(( 3propio nombre indica

un juego de billar
auténticamente revolucionario,
ya que incorpora al cldsico esti-
lo de este tipo de juegos la utili-
zacion de técnicas tridimensio-
nales, en las que Firebird —
baste recordar titulos como
«Sentinel» o «Virus»— es una
consumada especialista.

Por ello tal vez o mds correc-
to a la hora de analizar ¢l pro-
grama sea por una parte enjui-
ciar su calidad técnica, y por
otra entrar a valorar su calidad
y realismo como simulador de-
portivo que es, ya que conjugar
ambos factores en su justa me-
dida es precisamente el secreto
del éxito de cualquier juego de
este género.

Sinos paramos en primer [u-
gar a observar con detenimien-
to todo lo referente a la calidad
técnica del juego, la impresion
general no puede ser mas posi-
tiva. Los movimientos de las bo-
las son rapidos y suaves, la sen-
sacion de tridimensionalidad es
sencillamente perfecta, tanto co-

mo el efecto que simula el ale-
jamiento o acercamiento de las
bolas sobre el tapete o las mag-
nificas y veloces rutinas que nos
permiten mover la mesa para
obtener un mejor punto de vis-
ta del drea de juego asi como
realizar cada tiro. También se
incluyen opciones para cambiar
el color de la pantalla —el jue-
go es monocromo— y el borde,
y en general todo lo referente al
control del juego resulta tam-
bién destacable, tanto por el re-
ducido nimero de teclas 2 utili-
zar, como por la sencillez con las
que estas nos permiten manejar
el desarrollo de la partida.

En cuanto a todo lo referente
a la calidad como simulador de
«3D Pool», no cabe decir sino
otro tanto, ya que el realismo
con. que se ha llevado hasta la
pantalla el transcurso de una
partida de Pool —ésta es la mo-
dalidad en que dos jugadores,
uno con las bolas lisas y otro con
las de franjas compiten por me-
ter antes que el contario sus 8
bolas, para ganar la partida in-
troduciendo la bola negra en
cualquier agujero— es casi per-
fecto. Por otra parte el juego in-
cluye opciones para que dos ju-
gadores compitan entre si, o
bien lo haga tan solo uno con-
tra la computadora, siendo esta
liltima modalidad especialmen-




«3D Pool» es un juego brillante téc-
nicamente.
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Los movimientos de las bolas son
rapidos y suaves.
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El juego incluye opciones para cam-
biar el color de la pantalla y el bor-
de.

El realismo se ha llevado a su ma-
xima expresion.

Todas las reglas del juego original
han sido respetadas.

te resefiable por el elevado nivel
de juego que muestra el progra-
ma.

Todas las reglas del juego han
sido respetadas, y por si se die-
ra la circunstancia de que las
desconociésemos han sido in-
cluidas en el folleto de instruc-
ciones.

En definitiva «3D Pool» es
uno de los mejores simuladores
deportivos jamds realizados, y
saliéndose de este género, uno
de los juegos mas brillantes téc-
nicamente de cuantos hemos te-
nido oportunidad de ver.

1.EB.
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KE RULEN LOS PETAS

Nueva aventura en Bangkok

IBER

Spectrum, Amstrad,

Commodore, MSX

V. Comentada: Spectrum

ntes de decir nada
Asobre el juego, haré

constar que este juego
tiene el record del juego cuyo
nombre es mas
incomprensible de los
publicados hasta el momento
en Espafia. Y eso que acaba
de salir, pero hay juegos asi
de precoces.

Por lo demas, ¢hay algo que
merezca la pena en el juego?
Continlia leyendo y sabras si
es un juego con un nombre o
un nombre carente de juego.

En primer lugar es obligado
decir que se trata de un juego
conversacional. Ante esta
afirmacion es bastante posible
que un 85% de mis
potenciales lectores hayan
cambiado de hoja, por
desgracia para la aventura
espafola. ;Qué le vamos a
hacer? Lo pero no es eso: lo
peor es que con juegos como
este tampoco se puede atraer
a mucha gente de ese 85%.

Tiene graficos pasables y los
tipicos de formacion in situ, ya
conocidos desde el legendario
Hobbit. No obstante, esto no
retraeria a un buen aficionado
a la aventura. Si lo puede
hacer, sin embargo, la
carencia de vocabulario que
sufre este programa.

Otra cosa que se opone al
triunfo de este programa es
su escasa profundidad. Las
descripciones son bastante
breves y no consiguen
sumergirte en la aventura de
los protagonistas: podrias
estar al mismo tiempo
lavandote los dientes y
sentirias la misma emocion.

Por si fuera poco, con la
pretension de dar originalidad
al tratamiento del juego, este
aparece ahogado en una
piscina de «k» totalmente
fuera de lugar. Pues, con la
sana intencion de trasladar el
escenario en el tiempo, se ha
intentado llevar también el
lenguaje, con un desastre
tremendo. A éste colabora
también la mania de hacer
convivir letras mayusculas con
minusculas en el interior de
ciertas palabras. Por desgracia
para los programadores, no es
un acierto de cara a la
ambientacion del juego.

Por lo demas, se ha de decir
que la trama del juego se
desarrolla en Bangkok, en un
tiempo futuro, y rodeado por

Galadax: Y4OALYE ¥EOCTE OXG1XE

>rrexte

urn Kallejon xav
1 Muro te adp e
rranzar.
Salidax: OXEGIE

Los graficos son pasables, pero no alcan-
zan un gran nivel.

cuentras frente a la
caral e Ja Mansion

RELTE
srrentrar
Yo pruedex ir vor ahi.

El juego se desarrolla en Bangkok, en una
época de corrupcion.

Galidax: SUA XETX
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Se ha intentado adaptar el lenguaje a un
tiempo futuro, sin conseguirlo.

malas gentes y peores
productos (léase macarras,
usureros, drogas, armas...). La
misién a llevar a cabo no esta
nada clara en las instrucciones
en forma de cémic que
acompanan al juego. _

Como detalle a destacar el
hecho de que se manejan dos
personajes. Esto complica la
resolucion de la aventura,
pues las posibilidades se
multiplican por dos. Se ha de
decir, sin embargo, que este
tratamiento no es muy
original: numerosas aventuras
ya lo han usado antes, como
«Fantastic Four» o incluso
«Lord of the Rings». La
interaccion con los personajes
del juego es practicamente
nula y se comportan como un
objeto mas. En definitiva,
estamos ante un juego que
poco tiene que hacer de cara
a aumentar los seguidores de
estos entretenimientos.

FH.
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RECOMENDADOS

JAWS

Screen 7 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RED HEAT

Ocean (Spectrum, Amstrad, Commodore)

OBLITERATOR

Psygnosis (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

CASANOVA

Iber (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

VIGILANTE

Capcom (Spectrum, Amstrad)

PERICO DELGADO CICLISMO

Topo (Spectrum, Amstrad, Msx)

AFTER THE WAR

Dinamic (Spectrum, Amstrad, Msx)

3D POOL

Firebird (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

SUPER SCRAMBLE

Gremlim (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RENEGADE Il

Ocean (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RUNNING MAN

Grandslam (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

AVENTURA ORIGINAL

AD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

STORMLORD

Hewson (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SILKWORM

virgin (Spectrum, Amstrad, Commodore)

FORGOTTEN WORLDS

Capcom (Spectrum, Amstrad)

THE GAMES SUMMER EDITION

Epyx (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CIRCUS ATRACTIONS

Rainbow Arts (Commodore)

KE RULEN LOS PETAS

lber (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

GONZZALEZZ

Opera (Spectrum, Amstrad, Msx)

DOUBLE DRAGON

Melbourne House (Spectrum, Amstrad, Commodore)
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[Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-
NiA y en ella se incluyen los pregramas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningin caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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Emociones fuertes

TEENAGE

Aunque son ya muchos

los «strip-pokers» que han desfilado
por nuestras pantallas, muy pocos

han alcanzado la calidad gréfica,
cercana al comic, que nos ofrece

este «Teenage Queen» de Infogrames...

B INFOGRAMES

los diferentes iconos.

or si acaso alguno de
vosotros no ha tenido
todavia ninguna opor-
tunidad de jugar con un «strip-
poker», os diremos que su desa-
rrollo reproduce basicamente
una partida de poker en la que
nos enfrentaremos contra una
bella oponente, controlada por
el ordenador... Si esto os ha so-
nado poco atractivo seguramen-
te no os lo resultara tanto cuan-
do os digamos que no vamos a
apostar precisamente con dine-
ro, sino con ROPA. Es decir
que cada vez que consigamos
ganarle una partida a nuestra
oponente ¢sta tendrd que despo-
jarse de una de sus prendas, y a
la inversa, claro estd, si bien os
aconsejamos que solo procedais
con este supuesto tras haber ce-
rrado oportunamente la puerta
y echado Ias cortinas de vuestra
habitacion...

Tratar de explicaros desde es-
tas lineas las reglas y el desarro-
llo de una partida de poker es al-
go que se sale fuera de nuestras
pretensiones, por lo que tan so-
lo diremos que el juego consiste
en tratar de superar la jugada de
nuestro oponente, apostando

B Atari ST, Amiga, PC

Tomaremos control sobre la partida pinchando con el ratdon en

/
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Las atrevidas escenas que aparecen a medida que avanzamos en el juego,

son sin duda lo mejor del programa.

ademas cantidades de dinero en
cada jugada. Ocho son las po-
sibles combinaciones que pode-
MOS CONSEegUIr con nuestras cin-
co cartas, y que son, en orden
de menor a mayor valor: pareja
(dos cartas iguales), dobles pa-
rejas (cuatro cartas iguales dos

a dos), trio (tres cartas iguales),
escalera (cinco cartas correlati-
vas), color (cinco cartas del mis-
mo palo), full (un trio mas una
pareja), poker (cuatro cartas
iguales), y por ultimo escalera de
color (cinco cartas correlativas
del mismo palo).

El nivel del ordenador no llega a ser
en ningin momento relevante.

Nosotros tomamos control
sobre la partida pinchando con
el raton uno de los diferentes
iconos que sucesivamente irdn
apareciendo en pantalla, y cuyo
significado es el siguiente: BET,
apostar; STAY, pasar; DROP,
abandonar la jugada en curso
(perdiendo cuento hubiésemos
apostado hasta entonces); RAI-
SE aumentar una apuesta; y
CALL, ver una apuesta.

Hemos de tener en cuenta, eso
si, que en el pdker, como en
otros muchos juegos de cartas es
posible tanto para nosotros co-
mo para nuestra oponente el ju-
gar de «farol», es decir, tratar
de amilanar a nuestro adversa-
rio realizando apuestas tan fuer-
tes como podamos sin llevar una
gran jugada e incluso sin llevar
ningun tipo de jugada.

En cualquier caso lo que si de-
bemos advertir es que el nivel de
juego de la computadora no lle-
ga a Ser en ninglin momento re-
levante, y lo unico que en reali-
dad ocurre es que a medida que
desnudamos a nuestra oponen-
te ésta juega cada vez con me-
jores cartas, pero NUNCA con
mayor inteligencia.

L Y RN
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Las imagenes han sido digitalizadas
de las creadas por Jocelyn Valais.

Esto logicamente equivale a
decir que a todos aquellos que
solo les interese un buen simu-
lador de pdker sin mas adornos,
«Teenage Queeny, les defrauda-
ra notablemente. No ocurrird
asi, sin embargo, con todos
aquellos que lo que intenten sea
sencillamente pasar un rato en-
tretenido disfrutando de paso de
las imdgenes mas bellas y atre-
vidas que en mucho tiempo nos
ha ofrecido un juego de ordena-
dor, cosa nada de extraiiar, si te-
nemos en cuenta que todas y ca-
da una de las pantallas de «Tee-
nage Queeny han sido realizadas
por Jocelyn Valais, un notable
dibujante de cémic franceés, cu-
yo estilo, por cierto, recuerda mu-
cho al del genial Milo Manara.

«Teenage Queen» es en defi-
nitiva un juego simplemente en-
tretenido, pero también sin du-
da una auténtica gozada para la
vista... ®

LEB,
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El retorno de los juegos de plataformas

Desde que hace ya muchos
anos «Manic Miner» viera
la luz, muchos han sido
los juegos de plataformas

que han desfilado

por nuestras pantallas.

«Bumpyn», de Loriciels,

es una de las primeras
incursiones en este género

dentro de los 16 bits.

B LORICIELS
B Atari St, Amiga, PC
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Muchos objetos nos concederan

ventajas, sin las cuales no podre-
mos continuar.

Los objetos estan dlvm.dos en cin-
€O grupos.

La habllldad y Ia precision solo se
conseguiran con un buen entrena-
miento.

”ioncte}s
El movimiento de nuestra protago-
nista esta francamente bien reali-
zado.
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El objetivo del juego es completar Ias cien pantallas e que consta.

n esta ocasion no vamos
a comenzar por contaros
cudl es el argumento de
este juego, porque este sencilla-
mente no existe. Al igual que
otros programas de este mismo
estilo como el ya cldsico «Bomb
Jack», todo el atractivo del jue-
go reside precisamente en su de-
sarrollo, que consiste simple y
llanamente en completar todas

"y cada una de las 100 pantallas

diferentes que lo componen.

Para ello tendremos que reco-
ger los objetos que observare-
mos repartidos a lo largo.y an-
cho de ellas, no sdlo porque has-
ta que no lo hagamos no se nos
abrird la puerta hacia la siguien-
te pantalla, sino tambi€n porque
muchos de esos objetos nos con-
cederan diferentes ventajas sin
las cuales no podriamos conti-
nuar nuestro camino.

Es decir que basicamente el
desarrollo del juego consiste en
ir rebotando con nuestra pelota,
de plataforma en plataforma,
recogiendo los objetos, tenien-
do en cuenta, eso si, factores ta-
les como que normalmente sdlo
existe un recorrido correcto pa-
ra completar la pantalla y que al
avanzar descubriremos multitud
de trampas: plataformas que
van desapareciendo a medida
que las pisamos,o determinadas
zonas a las que se puede entrar
pero no salir, etc.

Los objetos, cuya importan-
cia ya hemos destacado, estdn
divididos en cinco grupos. Un
primero, el mas abundante, for-

mado por helados, frutas o pes-
cados, cuya tnica utilidad resi-
de en aumentar la puntuacion de
nuestro marcador. Aparte de es-
tos, existen otros cuatro tipos
que si tienen una utilidad con-
creta, y que son los martillos, las
gotas de agua, las llaves y las bo-
tellas. Por este mismo orden, su
utilidad es la siguiente: romper
los muros de ladrillos, apagar
las plataformas incendiadas,
abrir determinadas paredes ver-
ticales y por 1ltimo, conceder-
nos una vida extra.

Cada vez que recojamos uno
de estos objetos, en nuestro
marcador se incrementard en
una unidad el contador corres-
pondiente, ocurriendo a la in-

versa, es decir descendiendo, ca-
da vez que hagamos uso de uno
de ellos, o en el caso de las vi-
das, que perdamos una al mo-
Iir.

Este particular sélo puede
ocurrir en los siguientes casos:
que nos precipitemos al vacio
(Iéase parte inferior de la panta-
lla), que toquemos una platafor-
ma incendiada sin llevar ningu-
na gota de agua, que choquemos
contra alguno de los bichos que
recorren la pantalla con movi-
mientos ciclicos, o bien que que-
demos atrapados en zonas sin
salida, en cuyo caso tendremos
que hacer uso de la tecla de «sui-
cidio» con lo que perderemos
voluntariamente una vida, a
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El desarrollo del programa consiste en ir rebotando con nuestra pelota de
plataforma en plataforma.

cambio de poder comenzar de
nuevo en la misma pantalla.

Graficamente el juego no es
ninguna maravilla, pero la ver-
dad es que dado el pequefio ta-
mailo de los «sprites» y la pro-
pia sencillez de su desarrollo, la
verdad es que la cosa tampoco
daba para mds. Lo que si, en
cambio, resulta claramente des-
tacable es todo aquello referido
a los movimientos de nuestra pe-
lota, francamente bien consegui-
dos, casi tanto como la multitud
de sonidos digitalizados que po-
dremos escuchar a lo largo de la
partida,

Otra grata sorpresa que
«Bumpy» nos depara es la inclu-
sién de un potente editor que
nos posibilita el disefio de nue-
vas pantallas, combinando a
nuestro gusto las diferentes
trampas, objetos v enemigos.

Con todo esto «Bumpy», sin
llegar eso si a hacerle sombra a
su sensacional predecesor,
«Skweek», se configura como
uno de los arcades mas diverti-
dos y adictivos con que nos he-
mos encontrado en los dltimos
tiempos. Tan solo un factor ne-
gativo a destacar: su excesivo ni-
vel de dificultad, pero para eso
estdis vosotros. Pues, ;hala!, a
sufrir, |

J.EB.
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El juego de moda en Europa

En el principio era yo. Y bajo mi
mandato habia tres personas. Y vi que
construian casas, y me parecié bueno.
Por ello, les allané el terreno para que
hicieran mas. Pero en el mundo no
estaba yo solo. Habia otros
hombrecillos que obedecian a otro
amo. Pero yo tenia que ser el unico
dueno del planeta. Y sucedio

Populous...

B Bullfrog

ocas veces tiene el ju-
gador la oportunidad
de ser un dios. Es mas,
yo diria que ninguna. Pero aho-
ra, por fin, vamos a alcanzar la
cima que sofiamos y que, obvio
es decirlo, nos merecemos. Y va
a ser gracias a una nueva casa de
software llamada Bullfrog.
Dicha casa ha dado un soplo
de aire fresco sobre las adorme-
cidas cabezas de los programa-
dores porque ha conseguido al-
g0 muy, muy nuevo y original,
que aderezado con unos grafi-
cos cuidados, una presentacion
impecable y una facilidad de
juego increible (en cuanto a que
no es complicado jugar y te ha-
ces con el control enseguida),
debe considerarse ya como un
cldsico y, desde luego, un juego
a imitar.
Pero vayamos por partes.

B Atari, Amiga

Asumimos nuestro papel

Como ya queda dicho, en es-
te juego vamos a ser una espe-
cie de diosecillo. Se nos da un
mundo habitado por nuestros
hombres y por los del otro dios
(que va a ser el mal). Hemos de
conseguir aniquilar a la raza
maldita para apropiarnos asi del
mundo y pasar a la conquista de
otro. Por otro lado, deberemos
también evitar ser nosotros los
extinguidos, objetivo que persi-
gue nuestro rival.

Para conseguir esto tenemos
varias acciones que podremos
realizar segun la fuerza (mand)
que tengamos. Dicho mana cre-
cera conforme aumente la po-
blacion. Asi, al principio lo tni-
co que se puede hacer es allanar
el terreno para que nuestros
hombres se instalen.

Asi apareceran distintas casas
segun el espacio que tengan a su
alrededor, pudiendo aparecer
desde una tienda de campafia
hasta un castillo. Los hombres
que salen del castillo son mas
fuertes que los otros, pero tar-
dan mas en salir. Vemos como
empieza a aparecer la estrategia.

Otras acciones a nuestra dis-
posicién son la provocacion de
terremotos, volcanes, inunda-
ciones e, incluso, el armaged-
don, momento en que ambos
pueblos se lanzardn a la lucha en
bloque.

También podemos plantar
una cruz papal, monumento al
que irdn todos los hombres dis-
ponibles si asi se les ordena, pa-
ra unirse al lider del pueblo y ha-
cerle mds fuerte. Con esto, le
podremos transformar en un ca-
ballero que ataque sin descanso

El detallado manual especifica todas y cada una de las accio-
aniquilar la raza maldita. nes que podemos realizar. tro gusto.
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los edificios enemigos hasta la
muerte. El caballero puede des-
trozar los edificios enemigos,
evitando que se construya sobre
el terreno desolado, pero se tar-
da més tiempo en hacer un ca-
ballero que un volcan, por ejem-
plo.

Con todo esto he pretendido
mostrar la profundidad que
puede tener este juego. Ademas,
también influye sobre su desa-
rrollo el tipo de terreno: en un
desierto los hombres mueren an-
tes que en la hierba. En un te-
rritorio nevado se tarda mds en
reproducirse que en otro mas ca-
luroso...

Todas estas posibilidades (y
hay mds) parece que se nos van
a ir de las manos. Pero lo cierto
es que no: en el manual viene to-
do perfectamente explicado e,
incluso, hay una modalidad de
juego (tutorial) con el que
aprender.

Hay una tercera modalidad,
aparte de Conquest, que es la
habitual y Tutorial, que se lla-
ma Costum y en la que podre-
mos disefiar un mundo a nues-
tro gusto. También se ha de de-
cir que en esta modalidad y en
Tutorial, podemos definir las
caracteristicas del mundo (agua
mortal o dafiina, hoyos profun-
dos o sin fondo...) y del enemi-
go (las cosas que puede hacer y
su rango de agresion y reaccion).
= Q No conseguia centrarme:
nada mas llegar a Ibiza, me en-
contré al término de un safari.
En modo Congquest estos rasgos
estan predeterminados. Y, ojo,
hay unos quinientos mundos
que conquistar, comenzando
por el mds fécil, que es Génesis.

Por si fuera poco, también
hay la posibilidad de jugar con-
tra otra persona via modem.
Ademas, no todo estd en las ins-
trucciones.

Nuestra opinion

Poco mas hay que decir: los
gréficos son bonitos y, pese a su
pequeiiez, bastante claros. El
movimiento es, tal vez, un po-
co lento. También hay sonido
pero se puede pasar sin €l.

La originalidad se lleva la pal-
ma esta vez, pues es un juego
uinico en cuanto a concepto:. Ha
sido creado desde abajo con to-
dos los detalles cuidadosamen-
te meditados. Vamos, que las re-
glas no se las han dado hechas
a los programadores.

La adiccion es altisima, pues
el desarrollo del juego es bastan-
te rapido aun siendo de estrate-
gia. Ademas, la animacion de
nuestros adeptos (v los del con-
trario) es una gozada verla. Por
tanto, el tiempo que dura la par-
tida se pasa volando. Suelen du-
rar entre hora y hora y media,

Otro punto importante es la
facilidad con que se aprende a
manejar todo y, por tanto, a dis-
frutar plenamente de esta mara-
villa de juego. No obstante, si
hay una cierta impresion de que
la cosa se te escapa de las ma-
nos, debido principalmente a
que todos tus hombres han de
estar haciendo lo mismo: si les
mandas edificar lo haces a to-
dos, no a unos cuantos.

;Qué mds puedo decir? Cha-
peau para este nuevo grupo de
programadores. Si tienes opor-
tunidad de ver este juego no la
pierdas. Si puedes comprarlo,
hazlo. Disfrutards. Bueno, voy
a ver si conquisto Corpeham...

FH.
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SILKWORM
X

VIRGIN GAMES

De todas las conversiones
realizadas de maquinas re-
creativas, esta version Amiga
de «Silkworm» es tal vez una de
las que mas fielmente se -ajus-
te al modelo original.

La musica, las increibles ex-
plosiones, la buena calidad gra-
fica y el insuperable nivel de
adiccion hacen de esta version
Amiga un arcade verdadera-
mente imprescindible.

B MOTOR MASSACRE

GREMLIN GRAPHICS

Después del holocausto nu-
clear, la humanidad vive
totalmente esclavizada por su
dependencia de una droga lla-
mada «Slu». Nuestro objetivo
serd intentar poner fin a los
magquiavelicos planes del Dr.
Noid. Pese a este prometedor
argumento ni los mejores gra-
ficos y sonidos de esta versian
contribuyen a enriquecer el po-
bre desarrollo del juego.

TINE O:00

«Silkworm» es uno de los mas vi-
brantes arcades jamas realizados.

12345678910
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Los graficos y el sonido de esta ver-
sién no enriquecen el desarrolio del
juego.
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ELITE

anderer 3D» es un cu-
((Wrioso experimento
realizado por Elite que aborda
la técnica de las tres dimensio-
nes.

Las versiones de 8 bits, pro-
bablemente debido a sus limi-
taciones técnicas, no dijeron
mucho aceica del buen funcio-
namiento de este sistema, co-
sa que no ocurre con esta ver-
sion Amiga, ampliamente su-
perior. Sin embargo el desarro-
llo del juego sigue haciendo
agua por todos sitios...

La tridimensionalidad se consigue
combinando graficos lineales en
azul y rojo.
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“de descuento, en todos
aquellos programas
comentados en las secciones
PC, Atari y Amiga.
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Locos al volante

B LORICIELS

B PC, Atari, Amiga

Tu nombre es Juanma Sveloz.

Tu profesion es la de piloto de coches
deportivos. Tu color preferido

es el negro (por lo del asfalto), y tu
hobby es, siempre que te dejen,

ganar carreras.

s sabado. Te encuentras

en el circuito de Paul Ri-

card.Son las pruebas de
clasificacion para la importan-
tisima carrera que se disputard
et domingo. Estds ya montado
en tu 944 TURBO CUP, dis-
puesto a todo. Eres el ultimo co-
rredor del dia.

Solo esperas que la dichosa
lucecita verde se encienda y pue-
das lanzarte a comerte el mun-
do...Quedan ya pocos segun-
dos... Te pones los «cascos» y
enchufas a Wagner a todo volu-
men...

iPor fin se puso verde! Sin es-
perar mas, aprietas el acelerador
mientras musitas unas oraciones
por el pobre desgraciado que
tenga la mala fortuna de cruzar-
se en tu camino.

iEres el mejor y tui lo sabes!
Marchas a toda velocidad. Te
asombras de tu propia habilidad
conduciendo tu 944. ;Tu ego es-
ta tan engrandecido que a duras
penas cabe en ti mismo! Llegas
a la meta como un rayo. ;Segu-
ro que habrds batido el record
de la vuelta mas rapida!.

Bajas con delicadeza, contro-
lando la situacion. ;Seguro que
esos malditos fotografos se te
van a echar encima en pocos se-
gundos! Pero... jYa han pasa-
do al menos 2 minutos y nadie
viene! Para tranquilizarte pien-
sas que la organizacion debe de
haberles prohibido el acceso a la
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pista. Vas caminando hacia los
boxes, oteando el horizonte con
incertidumbre...

Te encuentras con Guillermo
Nigote, tu mecdnico. Con voz
suave y relajada le preguntas
que en qué puesto has quedado.
Guillermo responde en un tono
que te parecio burlén que en el
numero 14... jDe 14 corredores
que habia! Pero nc importa,
pues habia 14 plazas...;Sélo ha
sido una mal dia!

Por fin es domingo, y la ca-
rrera va a comenzar. Empiezas
en la posicion més atrasada, pe-
ro esto no te baja la moral, to-
do lo contrario, te hace sentirte
mas excitado...

iComienza la carrera! jHas
adelantado a Niki Ladra! Vas
remotando posiciones a fuerza
de acelerador. ;Ya vas octavo!
iEres imparable! En el climax de
la carrera vuelves a enchufarte
los «cascos» con Wagner... jTus
adversarios te empiezan a dejar
paso libre! ;Te temen! Tu pues-
to es ya el segundo. Sélo hay un
adversario que se te resiste... es
Chema Soquista, famoso por
sus inesperados volantazos.

Como le conoces muy bien
decides tomar tu la iniciativa...
Comienzas a pegarle con tu co-
che desde atrds mientras gritas:
iAparta imbécil o te mando a la
cuneta a base de golpes!

Tras tres o cuatro golpes te to-
ma en serio y te deja paso...

El juego desarrolla la 944 Turbo Cup, el popular campeo-

nato automovilistico francés.

La conduccién sera mas o menos complicada en funcion

del sistema elegido.

tra velocidad.

En el sistema automatico las marchas se ajustaran a nues-

«Turbo Cup» ha contado con el asesoramiento de Rene
Metge.

i Vas el primero! Estas en la rec-
ta final... jLa victoria es tuya!
iNo! jQué es eso que estd en la
carretera! {Es un pobre ¢ ino-
cente gatito! Intentas esquivar-
lo, con tan mala fortuna que
acabas chocando contra los bor-
des, y tras cinco vueltas de cam-
pana se para el coche y consi-
gues salir. Te sientes quebrado
por dentro. Levantas la mirada

y ves al gatito sano y salvo, al
lado de una sefial que reza «Me-
ta a 25 metrosy.

Nuestra opinion

«Turbo Cup» es un excelente
programa de simulacién de la
casa francesa Loriciels, que nos
transporta al mundo de las ca-
rreras deportivas. En concreto el

juego recrea el desarrollo de la
944 Turbo Cup, uno de los cam-
peonatos automovilisticos més
populares en nuestra vecina
Francia. Para los grandes aficio-
nados a este deporte debemos
ademas destacar el hecho de que
el juego haya sido directamente
asesorado por Rene Metge, ga-
nador del rallie Paris-Dakar en
una ocasion, que se ha encarga-



do directamente de supervisar el
grado de realismo en todo lo re-
ferente a la conduccion de nues-
tro Porsche 944. Este por cierto
presenta unas caracteristicas
mds que impresionantes: 250 ca-
ballos de potencia a 6.000 r.
p.m., 245 km/h de velocidad
punta pasandode 0 a 100 en 6.3
segundos, frenos ABS y neuma-
ticos tipo «slick» disefiados es-
pecificamente para este tipo de
pruebas.

= O La cuarta dimension esta
en el mundo pero no en el uni-
verso. Tampoco se encuentra en
ninguna diagonal.

La conduccion de esta autén-
tica mdquina de devorar kiléme-
tros serd mas o menos compli-
cada, en funcion del sistema de
conduccion que elijamos antes
de comenzar la carrera, ya que
disponemos de diferentes posi-
bilidades en cuanto al manejo de
las cinco marchas de nuestro co-
che, yendo estas desde el siste-
ma automdtico en el que ellas
solas se ajustaran conforme
aumentemos o reduzcamos
nuestra velocidad, al mds com-
plejo método de la utilizacién de
una tecla especial de embrague
sélo recomendable para los
auténticos virtuosos de la con-
duccion y del teclado.

Lo que si os podemos asegu-

rar, sin embargo, es que el jue-

g0 esta bastante lejos del estilo
de «Out Runy, por lo que ya os
podéis empezar a olvidar de to-
mar curvas a mas de 200
km/h... La tnica forma de
mantener nuestro coche en ca-
rrera es intentar dentro de nues-
tras modestas posibilidades pi-
lotar de la forma mds cercana a
como lo haria un auténtico pi-

loto deportivo, evitando bruscos
acelerones y volantazos, y tra-
tando de describir siempre con
nuestro coche el mejor trazado
en cada tramo del circuito.

Graficamente el juego estd
muy logrado, consiguiendo en
todo momento alcanzar un gra-
do de realismo insuperable, ca-
si tanto como todo lo que se re-
fiere al movimiento en pantalla
de los diferentes vehiculos; la
linica pega que se le puede sacar
al programa es la velocidad, ya
que a menos que poseas un or-
denador con més de 4.77 Mhz el
juego te puede parecer una
auténtica carrera de tortugas
mads que de coches. Suponemos
que los programadores de Lori-
ciels habréan preferido sacrificar
este apartado tan vital para po-
der centrarse mayormente en lo-
grar que la simulacion resultara
lo mds perfecta posible.

Por lo demas, el juego es ya
una auténtica gozada: cuatro
circuitos diferentes para compe-
tir, una sintonia de presentacion
digitalizada sencillamente aluci-
nante, y un manejo que, como
ya hemos explicado, se ajustard
directamente a nuestro grado de
experiencia.

Ya sabes, si tu ordenador es
lo bastante rdpido, «Turbo
Cup», es un programa impres-
cindible en cualquier programo-
teca que se precie... B

J.S.F.

s
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sta version Pc, es sin duda
Ela mas completa de cuantas
han aparecido hasta el momen-
to, probablemente por haber
sido realizada cronolégicamen-
te la Ultima. La espectacular
idea original ha sido reforzada
con la posibilidad de definir
obstaculos. El programa pre-
senta también opciones para
escoger la tarjeta grafica, con-
siguiendo en todas ellas una
calidad gréfica mds que acep-
table y un movimiento acorde
a la dificultad. Imprescindible.

La version PC es sin duda la mas
conseguida, por la incorporacién de
nuevas opciones.

Adiccion:
Graficos:
Originalidad:
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POSITIVE

ositive acaba de hacer su

debut informatico con este
original pinball, que en esta
version resulta bastante supe-
rior a su predecesor en Spec-
trum. Partiendo de una con-
cepcion basica de la idea origi-
nal, el programa se enriquece
incorporando elementos de
otros juegos, al plantear un ob-
jetivo en cada una de las diez
pantallas de que consta. Buen
movimiento y gréficos acepta-
bles, contrarrestan la falta de
control que en algunas ocasio-
nes se tiene de la bola.

OPERA

La popular compariia espafio-
la vuelve a demostrarnos,
una vez mas, su perfecto domi-
nio de los Pc en esta version- la
primera realizada por Opera
para EGA- de mitoldgico prota-
gonista. Un trepidante arcade
con el ambicioso objetivo de
rescatar a doce doncellas, es la
base de este juego en el que la
habilidad es la clave para poder
avanzar.

LI

«Enchanted» combina las posibili-
dades de los pinballs tradicionales
con elementos de otros juegos.

12345678910

Adiccidn:
Graficos:
Originalidad:

Ulises presenta como novedad, ha-
ber sido el primer juego realizado
para EGA por la compaiiia espafiola.
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U.s. GOLD

Pese a que ninguna de las
conversiones informaticas
de la popular mdquina de Se-
ga ha resultado ser especial-
mente brillante, sin duda esta
versién Pc bate todos los re-
cords en lo que a catatrofes se
refiere. La calidad gréfica , que
sin ser sorprendente es lo me-
jor del juego, queda claramen-
te ensombrecida por el pobre
movimiento de la version EGA
y su escasa adiccién.

STRGE 1

«Qut Run» no ha conseguido refle-
jar en el ordenador la vivacidad de
la maquina original.
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Barcelona o de la tercera parte de «Renegade», nos ha

sido en realidad facilitada por nuestra distribuidora, y re-
coge un momento de los enfrentamientos que se vivieron en
el madrilefio quiosco de la calle Tiburcia —regentado por la
senora Paqui Oskera Kistoiyo— el dia que se punto a la venta
nuestro ultimo ejemplar, dado que ningtn micromaniatico
queria quedarse sin su revista.

A lo largo de la jornada los disturbios fueron extendiéndo-
se a lo largo y ancho de la ciudad, adquiriendo una inusitada
violencia que obligo a la Fuerza Publica a emplearse enérgica-
mente, llegando incluso a arrojar contra la multitud varias co-
pias del «Uchi-Mata».

Finalmente, los manifestantes optaron por adoptar una huel-
ga de «joysticks-caidos» que sélo fue depuesta tras la media-
cion personal de nuestro nuestro amado (;?) director quien
se comprometio ptblicamente a aumentar la tirada de Micro-
mania.

Bromas aparte, lo que si es cierto es que gracias a vuestro
incondicional apoyo, nos hemos visto obligados a aumentar
la tirada. jGracias a todos!.

Eta escena, que parece sacada del Ultimo Real Madrid-

red tenia bastantes cono-
Fcimientos de informati-

ca. Le habian regalado
un ordenador bastante bueno
hacia unos afios. Era un chico
rebelde, de familia acomodada
y sin ningun tipo de problemas
econdmicos. Se llevaba mal con
sus padres, que querian que es-
tudiara. Dejo bastante pronto
los estudios.

Poco a poco, se le fue hacien-
do pequeiio el ordenador y fue
amplidndolo con todo tipo de
complementos. Con el MODEM
contactaba con otras personas a
las que intercambiaba progra-
mas.

Un dia, marcando un nume-
ro al azar en el MODEM, des-
cubrio que accedia a una termi-

~ nal del ordenador de un banco,

con claves de acceso. Decidid ro-
bar el banco con su ordenador.
Sabia que cuando el delito era de
pequenas cantidades, al banco
no le compensaba denunciarlo
ya que se demostraba que sus
sistemas de seguridad no eran
buenos, lo que suponia una an-
tipublicidad que le hacia perder
clientes. Ademas, los gastos del
juicio suponian normalmente
mas de lo que se habia robado,
por lo que preferian ocultarlo.
Para Fred era un simple reto.
No buscaba dinero, que no le
importaba excesivamente. Solo
queria saber si era capaz de su-
perar al ordenador del banco,

¢ Justicia?

era un reto a su inteligencia.

Los primeros intentos no fun-
cionaron debido a los sistemas
de seguridad. Entonces decidid
hacer un programa al que llamo
TRAP, y que le ayudaria a sal-
tar esas barreras. Trabajo dia y
noche durante una semana en
TRAP, ddndole multiples op-
ciones, como la de ir aprendien-
do técnicas conforme es usado,
o la de poder autotrasladarse via
MODEM a otro ordenador, y
borrarse del anterior, si hay al-
guna emergencia. Finalmente lo
acabo y esa misma noche se de-
cidi6 a probarlo. TRAP salto sin
dificultad todas las barreras, y
Fred, algo nervioso y temblan-
do de miedo, consiguio ingresar
un milldn en su cuenta corrien-
te. Después, todavia nervioso, se
fue a dormir, olvidandose inclu-
so de apagar el ordenador.

El dia siguiente se armo de va-
lor y fue al banco, de donde re-
tird el millén sin ningtin proble-
ma. Los dos dias siguientes se le
fueron los nervios: se sentia or-
gulloso de si mismo. Pero al ter-
cer dia dos policias llegaron a su
casa y le detuvieron. Fred esta-
ba confundido, no comprendia
que un banco fuera capaz de ar-
mar tanto jaleo por un millén.

Al dia siguiente se celebro el
juicio: el banco acusaba a Fred
de haberle estafado con el orde-
nador la cantidad de ;jmil mi-
llones de pesetas!! Fred quedo

estupefacto al oir la cifra. No
comprendia lo que ocurria. Le
conto a su abogado todo lo que
habia hecho, asegurdndole que
sélo habia robado un millén.

Todos sus esfuerzos fueron en
vano. El banco tenia documetos
de telefonica que demostraban
su operacion, ademds de otras
grabaciones. Fred se sintio uti-
lizado por el banco, y explotd
jurando que iba a matar a los
culpables de lo que estaba sucen-
diéndole.

Pas6 quince afios en la carcel,
donde tuvo mucho tiempo para
reflexionar sobre lo que le habia
ocurrido. El ultimo dia de cdr-
cel comprendio todo. Asi que al
dia siguiente, algo desequilibra-
do tras los anos que habia pa-
sado en la carcel, se hizo con
una pistola y se dirigi6 hacia un
punto fijo. La policia habia
puesto escolta al director del
banco, debido a la amenaza que
le habia dirigido Fred. Pero
Fred no fue al banco. Llegd a su
casa, entrd en su habitacion.
Alli estaba el ordenador. Fred lo
hizo trizas con la pistola.

Pero no, TRAP ya no estaba
en ese ordenador. Llevaba quin-
ce afios ubicado en la memoria
sobrante del ordenador de un
banco de Suiza, en el que tenia
mil millones ingresados que de-
rrochaba por teléfono en todos
sus caprichos electronicos.

Roberto Sarsa Sarsa

Busca las diferencias

paises?

cQué
que los deportistas que se convierten
en protagonistas de un video-juego
caigan de pronto en la mas absoluta
de las desgracias... (Aspar se la pega,
Perico no llega, Michel se quiere ir,
Petrovic otro tanto, etc.)?

‘.ijdo se comercializa-

ran en Espaifa las mini-consolas por-
tatiles que causan ya furor en otros

misterioso conjuro hace

llas que acompanan estas lineas, re-
conoceréis facilmente dos imagenes
de uno de los arcades espaciales mas fa-
mosos de todos los tiempos, «R-Type»...
pues no sefior, una vez mas las aparien-
cias enganan, y en realidad la primera de
las imdgenes corresponde a la versién
Amiga de «R-Type» realizada por Electric
Dreams, mientras que la sequnda por su
parte corresponde a la version Amiga de
«Denaris», de Rainbow Arts.
Por increible que parezca ambos resul-
tan exactamente idénticos hasta en el
mdas minimo de los detalles: grificos,

Si echdis un vistazo a las dos panta-

enemigos, trampas, armas especiales, to-
do en el desarrollo de los dos juegos
coincide a la perfeccion.

Desconocemos si el caso acabara en
los tribunales —cosa de extrafar si tene-
mos en cuenta las experiencias anterio-
res en casos similares—, pero lo cierto es
que mientras en el juego de Electric
Dreams se especifica claramente que el
programa ha sido realizado con la auto-
rizacion expresa de Irem Corporation, la
creadora de la maquina original, en «De-
naris» este particular no figura por nin-
gun lado.
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¢ =
660”,0 es posible que a pe-

sar del interés de los organizadores
de la Olimpiada y de la Expo, en que

tanto Cobi como Curro sean los pro-
tagonistas de un video-juego, ningu-
na compafia espafiola haya puesto
manos a la obra en el proyecto?

ZP ”%”é mientras que en

paises como Inglaterra existen cien-
tos de companias de software, en Es-

pana éstan pueden contarse con los L

dedos de las manos?

_ EADONSSASEIY

Formidavle.. ...

de celebrar ferias internaciona-
les dedicadas exclusivamente al
mundo de los video-juegos, co-
mo la que préximamente ten-
dra lugar en Paris.

Lamentavle

que la actual politica de licen-
cias adoptada por las grandes
casas de software , deje fuera
de juego a las pequenas com-
pafilas que no disponen del
mismo poder adquisitivo.

L s e S
e A FRASE DEL MES

;Por fin!
jVacaciones!
La redaccion




La otrapantala

filaba por este artistico rincon ningu-

na belleza femenina mostrandonos
sus mas ocultos secretos, como en su dia
ya lo hiciesen las espectaculares Sabrina,
Hundra, Turbo Girl, etc... Tal vez por eso
Ruben Sanchez Garcia se decidid a poner-
se manos a la obra —léase disefiador
grafico— para intentar dejarnos con la bo-
ca abierta, y sin duda lo ha conseguido,
porque tras sus habiles y perversos reto-
ques la chica de la pantalla de presenta-
cion de «Megacorp» ha quedado —hacien-
do honor a? nombre del juego— con un
auténtico «megacuerpo».

Por cierto, que el monstruo que la retie-
ne no parece tener un pelo de tonto, por-
que no le quita ojo a lo que antes tan
pudicamente escondia su prisionera... ni
lo malos son de piedral!l.

Hacia ya bastante tiempo que no des-

o

el HUMOR e Ventoa & Nieto

maras el intrépido Indiana Jones al cumplir sus

11 anitos. Ni la fama fama ni su inseparable 13-
tigo le acompafaban por aquel entonces, pero a pe-
sar de ello ya veis que buenas compaiiias no le falta-
ban. jLos hay que nacen con estrella!l.

a si de simpaticote y risuefio posaba para las ca-

L-------------------------------J

CODIGO SECRETO

Daley Thompson's
Olimpic Challenge

Aqui tenéis la zapatillas
adecuadas para cada prue-
ba, asi como los grados de
elevacién adecuada para las
distintas prueba de este jue-
go. La frase final es: «Felici-
dades, lo hiciste a través de
diez pruebas, lo cual es una
gran proeza.

Elev. N° zap.
100 metros S--X
long jump 34° x---
shot putt 420 -x--
high jump S X-
400 metros Se X
110 m (vallas) ---X
disco 42°-44° .x--
pole vault ¢
javelin 42°  -x--
1500 m - X-

David Olivares

(Madrid)

Real Ghostbuster

Los pokes que os haran

mantener el pueblo de los
fantasmas, muy pero que
muy tranquilo:
POKE 39135,n: POKE
39212,n (n, es igual al nu-
mero de vidas que deseéis
entre @ y 255).

Andrés Tejero
(Huelva)

St Protector

SPECTRUM

ATARI ST

Score 3020

POKE 41445,0: POKE
46933,0.

Gracias a estos pokes lo-
graréis poseer la mas infini-
ta cantidad de puntuacion,
y unas no menos infinitas vi-
das. Ahora disponemos a
quemar los «flippers».

Andrés Tejero
(Huelva)

The Great Escape

En vuestra habitacion, hay
un pasadizo secreto; tras el

jarrén, por el que podréis in-
troduciros.

Manuel Ruiz
(Madrid)

Virus

Si queréis jugar con ven-
tajas en este juego, introdu-
cid el poke 44945,0.

Andrés Tejero
(Huelva)

R-Type

Cuando el camion o el
barco lanzamisiles te lance
un misil que te persiga, lo
que hay que hacer para es-
quivarlo es ir lo mas bajo
que se pueda, pegado al
suelo; el misil explotara cer-
ca de ti sin dafnarte.

David Galvez
(Valencia)

Afterburner

Si se hace una pausa y se
© teclea AGES, el juego co-
mienza de nuevo; tu puedes
saltar de un nivel a otro pre-
sionando las teclas «<» vy

«>». Asl que agarrad los
mandos de vuestros cazas y
demostrad lo que sabéis,
sois los mejores, ja por
ellos!...

David Gélvez
(Valencia)

Juega el nivel 1, una vez
dentro del 2, cuando pier-
das tus vidas no utilices otro
credito. Antes de que car-
gue la pantalla de presenta-
cion, retira el disco B de R-
TYPE e introduce el B de Af-
terburner; presiona fuego y
cuando comiences, tendrds
la dificultad del nivel 1y al
final no estard vuestra admi-
rada serpiente. Vuelve a in-
sertar el B de R-TYPE y mu-
cha suerte,

Rafael Rasero
(Sevilla)

SDI

Si introduces en la tabla
de records ALERIC, podras
seleccionar los distintos ni-
veles mediante las teclas de
funcién. Acordaos de que
Ronie Reagan hizo el plan
de iniciativa estratégica de
defensa, con todo su cari-
no... Gracias ex-presidente.
¢Habrd jugado alguna vez?

Rafael Rasero
(Sevilla)

Exolon

Introducid «ad astra» (en
minusculas) en la tabla de
records para vidas infinitas.

Madelman
(Sevilla)
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| REVISTA INDEPENDIEATE PARA USUARICS DE CROENADORES SHCLAIA Y COMPATIELES

REGALA 2 CINTAS QP
QUE INCLUYEN: AT

%
U

® Demo de After the War (Dinamic) %!g;;
® 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.

LT f y entrevista con sus

e AR > programadores.

i o A / — Todas las Novedades

del verano.

— Pokes, cargadores...



CASANOVA

asanova es, sin duda,

un personaje pintoresco

y probablemente uno de
los que menos posibilidades te-
nia a priori de convertirse en
protagonista de un juego de es-
ta industria.

Pero, sin embargo, ya estd an-
te nosotros, dispuesto a conquis-
tar, incluso, la pantalla del tele-
visor. jAtentos!, todo aquello
precedido por el articulo ““la”
corre peligro de caer perdida-
mente enamorado en sus brazos.

Si, como yo, eres del sexo me-
nos débil, —y la frase no tiene
ninguna mala intencién—, po-
drds permanecer inalterable an-
te los tremendos encantos del
protagonista de este juego y de-
dicarte a ayudarle a que termi-
ne su mision. Tal vez, como pre-
mio, te cuente alguno de los tru-
cos que le hacen tan irresistible.
Sin duda, merece la pena inten-
tarlo.

El juego

El jugador asume la persona-
lidad del don Juan italiano, re-

Los objetos se hallan dispersos por la ciu-
dad y basta tocarlos para recogerlos.

Perderemos una vida cuando la puntua-
cion llegue a cero.

- IEg i

Por fin ha vuelto: nos lo temiamos. El mas duro entre los duros,
ridiculizador de Humphrey, el hombre llevado a su maxima expresion, el
prototipo de super macho. ;Que de quién hablo? ;No ves como todas las

mujeres vuelven sus ojos hacia él?. No, no es David Summers:

simplemente es Casanova.

vuelve

hombre

corriendo los escenarios venecia-
nos de sus interminables juer-
gas. Su objetivo es recoger los
recuerdos de sus amantes vene-
cianas, representados por el gra-
fico de un sujetador.

Dichos objetos se hallan dis-
persos por la ciudad de los ca-
nales, junto con una serie de
personajes dispuestos, en el jue-
go, con la tnica intencién de
acabar con el pobre Giacomo.

Los indicadores se encuentran
representados en la parte infe-
rior de la pantalla. Por una par-
te aparece la puntuacion, que va
decrementdndose incansable-
mente hasta llegar a cero, mo-
mento en el que perdemos una
vida. También hay un indicador
de energia con el mismo objeti-
vo y bajo él, el nimero de no-
tas musicales, —la original
municién de Casanova—, que
nos quedan.

Enemigos y objetos

Existen cuatro tipos distintos
de enemigos que presentan bas-
tantes cosas en comun, entre las P

Las furiosas mujeres desengafadas lanza-
ran dafinos corazones al héroe.
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que destaca la postbilidad de dis-
parar, aunque varie la muni-
clon,

Los pordioseros de Ta noche
buscan asaltar a cualquier paci-
fico viandante (0 Casanova), al
igual que los turcos v los pava-
sos, asi vestidos para ambientar
el carnaval veneciano. Los cuar-
Los enemigos son furiosas muje-
res desenganadas, de prominen-
te tamano, que lanzaran a nues-
tro héroe daninos corazones,

Todos los perseguidores de
nuestro protagonista aparecen
por todos los sitios, saltando a
lo loco. Aunque generalmente
podemos defendernos de ellos
existe un punto en el que es im-
posible esquivar sus disparos; si
Casanova se¢ encuentra subien-
do por una cuerda y aparecen
frente a él, las posibilidades de
esquivarlos es minima.,

Para defenderse Casanova
cuenta con las notas musicales
gue obtendra de su desafinada
guilarra. Logicamente las notas
se gastan, por lo que cada cier-
to tiempo habra que reponerlas.
Esto se censigue, al igual que la
energia, recogiendo los excre-
mentos de una paloma que vue-
la en dos pantallas consecutivas,
cuatro o cinco a la izquierda de
la salida.

Dispersas por la ciudad hay
cuerdas y cadenas que nos ser-
virdn para alcanzar niveles mas
altos de las casas.

Otro sistema de escalada
practicado por nuestro protago-
nista es la subida libre de spa-
ghettis; en algunas pantallas hay
cazuelas de las que, pasado al-
gun tiempo, brotard un hilo de
pasta por el que encaramarse. Si
salimos de la pantalla el taliarin
volvera a su cazuela. Comoquic-
ra que el tiempo de coccidn es
relativamente alto, no es conve-
niente subir muchas veces por
ese camino, pese a ser el mas sa-
broso.

A la caza de la prenda

ltinerario para la vision de
monumentos en la ciudad de Ve-
necia: Cogemos las prendas que
hay en las pantallas izquierda y
derecha de la salida. Esperamos
a que salga el spaghetti en la sa-
lida y subimos hasta el recho, re-
cogiendo otra prenda por el ca-
mino. Recorremos entero el te-
jado, sin olvidar nada y salta-
mos al vacio por el extremo iz-

® Todos los
enemigos de
Casanova podran
disparar,

aunque siempre
variara la
municion.
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Para obtener vidas infinitas, teclear el cargador y salvarlo; ejecutario
con Run y cargar inmediatamente después la cinta original del juego.

Crrp b s ne b e brns s mnpn s

quierdo. Regresamos ahora al
extremo derecho de la ciudad,
justo al lado de la salida y espe-
ramos de nuevo a que salga la
pasta. Subimos por cila hasta re-
coger otra prenda y bajamos al
primer piso, que también regis-
ramos entero para encontrar
tres recuerdos mas.

En una de las pantallas hay
una cadena por la que subimos
de nuevo al tejado. Nuevamen-
te nos lanzamos por su extremo
izquierdo y recogemos una pren-
da que hay por esos lares col-
gando, sino lo habiamos hecho
cn ¢l vuelo anterior. Daremos
con nuestros huesos en una te-
rraza donde, para nuestro delei-

S
p e B e H g
L T T LT XS 32T E N T L I

te, nos esperan dos prendas mas.
Lanzand »nos por la parte dere-
cha de la terraza, podremos re-
coger una nueva prenda.

Si en cualguier momento ne-
cesitamos energia 0 armamento
vamos a la pantalla donde s¢ en-
cuentra el pajaro. Caminamos
hacia la izquierda hasta encon-
trar una cuerda por la que subi-
mos a una plataforma en la que
nos esperan otro par de prendas.
Con ellas en el bote, volvemos
a la cuerda y subimos hasta ¢l fi-
nal. Desde alli saltamos hacia la
izquierda v podremos localizar
una prenda suspendida en algiin
punto.

Volvemos a subir la va des-
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1 g0 a0 HORARIO B PEDIo0S:
I T
239 9475 |UNES A VIERNES
(93) 311 39 76
Tienda: (91) 522 SABADOS 10,30 A 14
ienda: (91) 522 49 79 pE 15 A 19,30
LUNES A VIERNES
[aBits _[sPECTIAMSTR CO A D
After the War | 875 [ 875 875 | 2.250
Afterburner | 875 B75 875 875 | 2.250
Eﬁi&kﬁk Alien Syndrome 875| B875| 875 875]1.750
EEEEREE Articfox 875 B75| 875 875|1.750
< Aspar B75 875 875 8751 1.750
Barbarian (Synopsis) 875 875 875 875 | 1.750
Barbarian |l 875 875 875 875 | 1.900
Batman el superhéroe | 875 875 875
Bestial Warrior 875 875 875 | 1.750
Blasteroides 875 875 875 875 | 1.900
Butragueio 1.200 | 1.200 | 1.2001| 1.200 | 1.900
Colossus 4 Chess | 975 975 975 975 | 2.500
Commando Tracer 875 875 875 875 | 1.750
Double Dragen 875 | B75 875| 8752250
Dragon Ninja 1.200 | 1.200 |/1.200°| 1.200 | 2.250
Enchated 875 B75 1.750
Forgotten Worlds 875 | 875 B75 1.900
Games Summer Ed. 1.200 | 1.200 | 1.200
Gold-Silver-Bronce 1.950 | 1.950 | 1.950 3.200
Gonzalez 875 875 875 | 1.900
Increible S. Sphere 875 875 875 1.900
Last Duel 875 875 875 1.900
"Lost Ninja 2 875| 875| 875 1.900
Led Storm 875 | 875| 875 1.900
Los Picapiedras 875 | 8751 [WNE7S 875 | 1.900
Mognun 875 875 875 | 1.900
Metropolis 875| 875 | 875| 875][1.900
Motor Massacre 875 875 875
Motorbike Madness 875 B75 875 875 | 1.750
3 Munchen 875 875 875
AVENTURA ‘:":rvyi Moves | 875 | a5 | 75| e75 [1.750
} igel Mansel G. Prix 875 875
H ORIGINAL 007 Licencia Matar 1.200 [ 1.200 | 1,200 1.900
: 4 Out Run Europa 1.200 [1.200 | 1.200 1.900
Obliterator | 875 | 875|875 875 [1.750
Pac Manie | 875| 875 | 875| 875)1.900
Pock Dinamic 5 Aniv. | 1.200 [ 1,200 1.200 | 2.500
Pacland | 875| 875 | 875] 875][1.900
 Perico Delgado 1.200 [1.200 1.200 [ 2.250
| Power Play 875| B75| 875 1.900
R-Type 875 | 875 | 375 1.900
Rally Drives 875 | 875| 875 1.950
S. . Rombo 1] | 875| 875 | 8751 875 [1.900
i ya nos conoces sabrds 5o oo 875 | 875| 875 1.900
que tenemos muchos mis 7. . 875 | 875 875 1.900
titulos y también progra-  [Renegode Il 1.200 | 1.200 | 1.2001| 1.200 | 2.250
mas para PC, Atari, Car- Rescate Atlantida 875 | 875 875 | 1.750
tuchos MSX, revistas Robocop 875 | 875 | 875| 875 [1.900
(USA, U.K.), Micromanias Run The Gauntlet §75| 875 | 875 1.900
atrasados, periféricos para |39 875 |CRBEO) S 1.900
tu ordenador, Joystick, dis- [ ><=cX ] 2500
£ : 3 Soldier of Light 875 875 875 875 | 1.750
cos virgenes. Ordenador :
: i Steel Highter 875 875
Amiga 500: 97.500, etc.. Storm Lord 875| 875 875 1.900
Strip Poker 1| 875 | 875 875 | 1.950
Superman 1.200 | 1.200 [ 1:200 2.250
i ///o? 875 | 875| 875
gastada cuerda, pero ahora sal- Algunos consejos ON SULTA NNO 0 o o7 ol
@ Durante el tamos a la derecha, donde hay Para ello consultaremos con C R TELEFO Thinderblads 875 | 875 | 875| 875
e otra situada estratégicamente el ptotauonistadel iuems. a4ea pO UES'[RO Tiburan 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900
juego pOdremOS facilit 1 dadas P g 1 Jucgo, 4 |DE N Tiger Road 875 | 875| 875
parg. 1ACLUAINeS 15 il ; buen seguro sabra darnos algu- | PIM=. LOGO Titon Sl 555
repﬂner Ia Subimos hasta la torre y entre na ayuda en la finalizacion del CV Triple Comendo 875 | 875 875 [ 1.750
Fe sus almenas encontramos mas este juego. Trivial Pursuit 1.995 [ 1.995 | 1.995 | 1.995 | 2.750
ndas. También sus torrecillas Perdon... es usted el increi- o . Ulises 875 | 875 875 | 1.900
energla pre' blad t trafi ==z .er Oll...¢ VlSIfu nuestra tien=- Vindicator (Domark) 875 875 | 875 1.900
1 CH patignnn per I L 10 ble Giacomo Casanova? da. T CASI  [Wonderer 30 975 | 975 975 1.900
VISItandO una ejemplar. Por fin, desde la to- —Asi es, pequefio. TS.DOQ r;emos Fenon 875 | 875 875 875 1.950
® d rr‘ecﬂla izquierda saltamos al va- — Para los lectores de Micros © que pue- Xybots 575 s s T i
determlna a Cl0y p()dl’em()s recoger una ﬁ]- man]’a“.apodn’a darnOS algﬁn das necesitar. Zipi-Zape 875 875 875 | 1.750
panta“a tima prenda.. consejo para...? L "
- Ya tenemos elementos para —Mira muchacho. Tu, te | ENVIA ESTE CUPON A MAIL SOFT Y MONTERA, 32, 2.° MADRID 28013
e R recordar todos nuestros amorios

en la bella ciudad italiana y nos
podemos ir de conquista a otro
lugar. Un triunfo mas para el
héroe, el paladin de Eros.

acercas a ella y... bla... bla...
bla... Por cierto... bla... bla...
bla... =

Fernando Herrera

NOMBRE

TITULOS PEDIDOS

PRECIO

APELLIDOS

DIRECCION COMPLETA

POBLACION ___
TELEFONO
MODELO ORDENADOR

PROVINCIA
B

N.°* CLIENTE

'LISTAD}) DE PROGRAMAS

[0 NUEVO CLIENTE_

FORMA DE PAGO:
CONTRA REEMBOLSO

ORDENADOR:

GASTOS DE ENVIO

200

TOTAL




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

el Cadigo 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 cualquier razon,
intencionada o no, se detuvie-
se durante su utilizacion es im-
prescindible teclear "GO TO
MENU"". Nunca RUN ni ningun
tipo de CLEAR, ya gue 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
autoejecutard presentando en

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

INPUT. Sirve para introducir
las lineas de Codigo Fuente.
El programa solicitard en esta
opcion el niamero 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-

Como utilizar el Cargador Universal

Ladmayoria de los cargadores para S)oectrum publicados en constan de dos lista-
los que se complementan. Para utilizarlos es preciso sequir 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 9944.

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

3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el menu
de opciones (INPUT, LOAD, SAVE, DUMP, TEST) elegiremos la opcidn INPUT (1).

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

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

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

7. Cuando hayamos tecleado todas las lineas, pulsaremos ENTER directamen-
te y aparecerd un nuevo menu.

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

9. La direccién del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Ca? -
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejable indicar la direccién 40000.

10. Una vez realizado esto aparecera de nuevo el menti de opciones. Eligien-
do la opcion SAVE aparecera un nuevo menu (FUENTE, OBJETO, RETURN). Si el
listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otro
momento; para ello debemos salvar lo que hayamos tecleado pulsando F(FUEN-
TE). Pero si lo hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremos el codigo 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 direccién indicada. Este dato también figura junto al DUMP.
Por gltimo, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bloque
de es.

12:w£n pantalla aparecera «Pulsa una tecla para grabar». Pondremos la cinta
donde grabamos el listado 1 y pulsando una tecla grabaremos el listado 2 a conti-
nuacion.

13. Ya solo 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

2.10

..J consigue nuestro fabuloso ibro de POK
imprescindible para (U ordenador

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

L-jSi, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un afio (12

numeros) al precio de 2.100 ptas.

Nombre

Apellidos
Domicilio
Localidad
C. Postal

Provincia

Teléfono ..

Fecha de Nacimiento

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postall

FORMA DE PAGO
[ 1 7alén a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

[ Giro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n® ..

pes.

[ Icontra reembolso (supone 180 ptas. mas de gastos de envio y

es valido solo para Esparia)
[ Mediante tarjeta de crédito n?

OO0 0000 0000 O0d0

[visa [ master Card DAmerican Express

Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular (si @s distinto)..........ooviiiiiiis oo

Fecha y Firma

Esta oferta es sélo valida para Espana.

Soélo para adictos

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-
cidén que se especifique. Esta
operacion es obligatoria antes
de grabar cualquier rutina o
programa en Codigo Maquina
(cadigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiempo
que dura la operacion de. vol-
cado se nos muestra en panta-
lla la direccién inicial y las que
restan en ese momento.

En algunos casos puede ocu-
rrir que al intentar volcar el C6-
digo Fuente en memoria nos
aparezca el mensaje «espacio
de trabajo». Este simplemente
quiere decir que hemos inten-
tado volcar el codigo en una
zona de la memoria que el or-
denador estd 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 Cédigo Objeto si
antes no se ha procedido a su
volcado en memoria mediante
el comando DUMP.

LOAD. Cuando el ndmero
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 .

REM e ———
REM CARGADOR +3 MICROMANIA
REM

CLEAR 65518: LET menu-600@
FOR n=65519 TC 65535
READ c: POKE n.,c: NEXT n

2
2
4
B
@
2

15 DATA 42,75,92,126.254.193.4
0.6,205,184,25,235,24,245,54,63.
201

70 LET a$="": POKE 23658,8

1ee 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 60@8
1000 REM **BUCLE PRINCIPAL**
1001 INPUT “LINEA“, LINE 1$: IF
1$="" THEN GO TO 608¢
1002 FOR n=1 TO LEN 1%
1003 IF 1$(n)<"”8" OR 1§(n)>"9" T
HEN GO TO 1@l
1004 NEXT n: LET liner=VAL 1S
1865 IF liner<>li THEN POKE 2368
9,PEEK 236B9%-1: GO SUB 5000: GO
TO 10060
1007 INPUT *

DATOS “: LINE d$
1008 IF ds="" THEN GO TO 60080
1009 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT
AT cx.@;d$;AT cx.21:CHRS 138;"L
INEA ":1i
1010 IF LEN ds<>2@ THEN GO SUB 5
eee: GO TO 1eee
1620 FOR n=-1 TO 20
111@ LET w$=-ds$(n)
1150 IF w$>CHRS 47 AND w$<CHRS 3
8 OR ws>CHRS 64 AND w3<CHRS 71 T
HEN GO TO 1170
1160 PRINT AT cx.n—-1: FLASH 1; O
VER 1;" ": GO SUB 50@@: GO TO 1@

00

1200 NEXT n: LET ch-@

121¢ FOR n-1 TO 2@ STEP 2

1215 LET he=VAL d$(n)*16+VAL ds(
n+#1): LET ch-ch+he: NEXT n

1250 LET ct=0: INPUT “CONTROL .

ct

1260 IF ct<>ch THEN GO SUB 50@0:

GO TO 1e0e@

1300 LET as=a$+ds

200¢ LET 1i=1li+l: GO TO leee

5060 BEEP .2,0: OUT 254,2: POKE

23689, PEEK 23689+1: RETURN

6000 REM **MENU PRINCIPAL**

6@05 PRINT #0; INK 7: PAPER 1:"
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST o

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

N GO TO 610

6200 IF 1 GO TO 1@00
621@ IF 1 GO TO 7e@060
6220 IF i GO TO BOGO
6225 IF 1 GO TO 7500

6230 IF is="D" THEN GO TO 9002

6250 GO TO 6109

7880 REM **SAVE+**

7801 PRINT #@: PAPER 3:; INK 7;"
FUENTE(F) OBJETO(OQ) RETURN(R) "

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

N GO TO 7eez2

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

5@

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

7005 REM "*SAVE DATA**

7006 IF as="" THEN GO SUB 9500:

G0 TO 6800

70@8 RANDOMIZE 1a

7010 LET a$=CHRS PEEK 23670+CHRS
PEEK 23671+a$

7@15 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (

Save) ™. LINE n$: IF ng="" OR LEN
n$>»8 THEN GO TO 7015

7020 SAVE n$+".FTE" DATA as$()

7030 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

726@ CAT : INPUT "NOMBRE (Save)"”
., LINE n$: IF n$="" OR LEN n$>B

THEN GO TO 726@

7270 SAVE ns$+".0BJ"CODE di.nb

7280 CLS

7300 GO TO 600¢@

7500 REM **TEST**

7503 IF ag="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6@00

7585 CLS : FOR m=1 TO (LEN as) &

TEP 20

751@¢ PRINT a$(m TO m+19):" ";CHR

$ 138;"LINER ":INT (m/20)+l

7520 NEXT m: GO TO 6000

8000 REM **LOAD**

8010 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (

Load)". LINE n$

80620 LOAD n$+".FTE" DATA as()

8025 RANDOMIZE USR 65519

8030 LET 11~CODE a$(1)+256*CODE

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

8035 CLS : PRINT AT 10,5:"Ultima
linea: ":13-1:AT 11,5:"Comenzar
por: ":1li

8040 GO TO 6008

9980 REM **DUMPING**

9003 IF as="" THEN GO SUB 95@8:

GO TO 6000

9005 INPUT “DIRECCION ",di: CLS

9806 IF di<PEEK 23653+256*PEEK 2

3654 OR (di+LEN as/2) »65300 THEN
PRINT FLASH 1:AT 5,6;"ESPACIO D

E TRABRJO": FOR n=1 TO 2@0: NEXT
n: CLS : GO TO 60008

9007 PRINT AT 9,7; FLASH 1;"VOLC

ANDO EN MEMORIA": PRINT AT 7.5:°

Direccion lnicial: “;di

$@08 PRINT AT 11.4; INVERSE 1;"R

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

901@ FOR n~1 TO (LEN as$) STEP 2

9815 POKE di,VAL as(n)*16+VAL as

(n+1) : LET di-di+l

9818 PRINT AT 11,12:INT (LEN as/

2en/2) 3" "

9020 NEXT N: CLS : PRINT AT 10.8

; FLASH 1;"VOLCADO COMPLETO": FO

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

0 6000

9500 REM *SUBRUT. MEMORIA VACIA*

95@1 CLS : PRINT #@; FLASH 1:" N

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

9900 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, deberdn
realizar unas pequenas adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 7815, 726@-y 89 10. En toda operacién
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extension «FTE») que se desee
almacenar en memoria.




AMSTRAD

En el Amstrad son pocos
los programas cuya carga se
realiza desde un primer
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. 5i solamente
encontramos un blogue,
ademds del cargador, y este
bloque comienza a cargar en
la pantalla de presentacién,
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 Coédigo Maquina
camuflado en el Basic, por lo
que tampoco podremos usar
el poke.

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

Gémoufiliﬂr o2

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
dénde se encuentra la
funcion USR (esta funcién
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 rebobinaria.

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
botdn lo podemos realizar
nosotros mismos si
disponemos de suficientes
conocimientos de hardware,
pero si no es asi lo podemos
adquirir en tiendas
especializadas en

ordenadores domeésticos. Este
pequerio interface de reset
se instala en el ordenador en
el port destinado a los
cartuchos, o en la salida de
disco y permite realizar
facilmente esta funcion.

Para utilizar estos aparatos
cargamos el programa
normalmente, dy cuando
tedricamente debamos
empezar a jugar, pulsamos el
botdn de reset, introducimos
el poke o pokes, y
seguidamente, usando el
comando SYS, la direccién
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. 5i ésta es
normal utilizamos LOAD y si
es rapida CLOAD.

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

podremos introducir ningun
poke.

Cuando dispongamos del
listado en la pantalla
buscaremos 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 instruccién
BLOAD"'CAS:"',R la forma de
introducir los pokes es la
siguiente:

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

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

— Por ultimo teclea las
siguientes instrucciones:

X =PEEK (64703) + 2564PEEK
(64704):
DEFUSR = X:U = USR (0).

— El juego comenzara con
las ventajas ya introducidas.

-SOLUCION Y PREMIADOS

—al] CONCHrso

Entre todas las cartas recibidas en
nuestra redaccion, antes del dia 30 de
Junio, se celebro el dia siete del pasado
mes un sorteo ante notario del que
resultaron elegidos los cien ganadores.
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LA FRASE MISTERIOSA QUE RESULTA UNA EMILIO J. ARIAS PEREZ LA CORUNA ALONSO  MARQUEZ CEBRIAN BADALONA
VEZ RESUELTO EL PASATIEMPO ES: e e FiGuER. el Pt
: DIEGO  BARRAGAN PASCUAL  FIGUERAS AGUSTIN MARTINEZ APARICIO  AGUADULCE
JUAN A. BARRANCO PASAMON  LEGANES LUIS MARTINEZ CARRERA LES ESCALDES
I ANTONIO BARRERO ESTEBAMN MALAGA ISABEL MARTINEZ RAMON MATARO
GINID IR JUAN E.  BENITO ALFONSIN TORREJON A. MIGUEL MAZUECOS GOMEZ PAIPORTA
LIA|LIE|GIE [S|S(RI0O|I[R|RIA(W|T|O[L|EM|R|C JOSE M. BENITO VALVERDE BILBAO ANGEL L. MEDIAVILLA DELRIO  GLION
RIC|I|I|NJO|l IT|AIN|R| FJO|R|P|AM|O|A|E|NjOjU|S|I|O ?rﬁgfgue gfmggilos%%ﬁf\lo mgg;%ﬁs JUAN A. MELON HERNANDEZ . VICENTE
- DIEGO  MIGUEL GARCIA S.FELIU de LLO
NI | HM|O|L|T|SIEID]OIM YU AIN|D[S|I1|G|N BIE|R M| I %Iséik ggkgES(;%ﬂELZEGO éﬁlgECIA JUAN M. MIRAS LOPEZ BADALONA
MANUEL NAVARRO CRESPO ARAHAL
CIPIHIOIN|E|IN|IE|CIPIE|L| K|/ E|/B|B|R|P|AR A|lJ |R|R|U|N|A ANGEL CASTILLO VALLEJO CHURRIANA V. CARLOS NAVARRO GARCIA BARCELONA
ITZIAR  CASTRESANA RUIZ BILBAO PEDRO  NAVARRO MUNOZ VALENCIA
TMI|S[O|A [T|A|D[OJH|C|O|NIN(M|E|I[R|CIN|R|A|R|O0[A|D SANTI  CEPEDELLO CEPEDELLO STACOLOMAG.  JOSE L. NOVELLON MARTINEZ  ALCALA HENARES
JEISEILY COJO MARTIN LEGANES JOSE OMAR CARRO LEON
H I E Z M U H R M ﬂ H N H I A S E "I I‘ 0 U s H U I' I ALEJANDRO CONTRERAS AGUILAR MARBELLA MANUEL PARRENO STA. COLOMA
E|ILIDIRIE|RI(PIA|I|ININIT(B|O|AR|T|I|A|NDII|A|D|D|L|T imgé?i\ g?ff\AFLu%Q';(E:IQELuoo m%&aﬂemﬁo JAVIER  PASCUAL GURI BARCELONA
: OSCAR  PEREZ COLODRERO ARANJUEZ
C/lO|EM|D| O E|H|R|T|S|A(T|(R| I|]1| 1| R O A|D|R E|IE[lI [N ANTONIO I. DE LA FUENTE LSPEZ CARTAGENA JAVIER  PEREZ GARRANDES MIERES
PAUL DE MAIDAGAN URIARTE BILBAO SERGIO  PEREZ ZURIAGA TERUEL
A0 M|I|AR[R(M|Y M|OJDIE|[S|S|U|A|S|O0| FfU|N|C|L|D|D| A 18353 L gIEAPEﬂ%JPEELRgLVAREZ g?fgfm ANTONIO PINTOR FERNANDEZ ~ ROQUETAS MAR
5E J. JORGE  PRADAS MOSCARDO VALENCIA
RIE|I|A|R(A|C|D |1 |M|I1|0]|EIN|S|LIA|S|D|S |0 |R|A|T |E|L JORGE J.  DIAZ ROPERO GRANADA JONAY  REYES HERNANDEZ ST.C.TENERIFE
; 2 : JUAN ROCA AVILA FORNALUTX
T|D{ULSIT{I INID|KIAGEWANWMDBOUH]DISIL|SIT JOSE ESPINA SANTIAGO MARIN JAVIER RODRIGUEZ HIDALGO  PORTUGALETE
gl 1|lalolr|CIR|IElE|S|A(M|[I|S|EIR|O|EIN|L|IC|IBlJUIR|NIA ALBERTO FERNANDEZ CORPAS  MALAGA MARIO  RODRIGUEZ RAMOS ALDEIRE
' CARLOS  FERNANDEZ DIAZ TORRELAVEGA
: SIMON  ROIO GIL MAJADAHONDA
D|U|R|IR|S|P|AIRIG|{PMIAIS|T|EIR| T|B|Q|P|T| AR AT |R|E EA':\QBEL (G;ﬁgéltx x&ﬂ&&gm ENRIQUE ROMERO ROJANO DURANGO
. : FULGENCIO ROS BASTIDA CARTAGENA
N|[T{A|A|T |S|C|F|U|{RIEIN|G|H|T|R|IN|AR|U|T|A|B|J|6|T|T JOSE VTE. GARCIA JIMENEZ VALENCIA DAVID  RUANA LINARES MARTORELL
ALFREDO GARCIA LOZANO ERANDIO OSCAR RUIZ MARLASCA DERIO
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CODIGO SECRETO

Daley Thompson's

Este truco solo vale para
la prueba de salto de pérti-
ga. Haremos lo siguiente,
pulsaremos fuego para co-
menzar y saltaremos como
siempre, si no saltamos la al-
tura indicada antes de que
nos ponga «Faul» dejaremos
fuego pulsado, y al cabo de
unos segundos saldra otro
listédn y podremos saltarlo
sin problemas.

Jose Manuel Silio
(Huelva)

Alien Syndrome

Para conseguir vidas infi-
nitas pulsar Z,K,D, al co-
mienzo de cada fase.

José Manuel Silio
(Huelva)

Nebulus

AMSTRAD

La guerra de
las vajillas

La clave de acceso a la se-
gunda parte es: SPIELBERG.

José Manuel Silio
(Huelva)

lkary Warriors
POKE 86EAB,60 60 vidas.

Juan Antonio Chaparro
(Madrid)

Kung-Fu Master

Si quieres pasar a cual-
quier torre, lo Unico que tie-
nes que hacer es comenzar
la partida y luego cualquier
numero del 1 al 8.

Jonata Cabrera Lazaro
(Barcelona)

Rock’n’Roller

Para conseguir vidas infi-
nitas pulsaremos en cual-
quier momento del juego
HELP.

José Manuel Silio
(Huelva)

Dragon Ninja

En el Dragon Ninja para
matar a los enemigos de fi-
nal de fase primero nos
acercaremos y le golpea-
mos, éste caerd al suelo, en-
tonces nos ponemos a su la-
do y nos damos la vuelta, el
enemigo saltara pasando-
nos por encima y se nos
pondréd delante, momento
que hemos de aprovechar
para golpearle de nuevo, se-
guidamente repetimos la
operacion, nos acercamos ,
nos damos la vuelta y espe-
ramos a que salte sobre no-
sotros para golpearle, asi su-
cesivamente hasta quitarle
toda la energia y poder pa-
sar de fase.

Antonio lesus Mdrquez
(Sevilla)
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POKE 879DF,8CE Vidas inf.

Juan Antonio Chaparro
(Madrid)

Knight Lore
POKE 8313F,201 Vidas inf.

Juan Antonio Chaparro
(Madrid)

El retorno del Jedi

En las fases de la moto-jet
al empezar a jugar nos que-
damos en la posicidn en que
salimos sin movernos para
nada y observaremos como
no somos alcanzados por
los disparos de los enemi-
gos, y asi podremos llegar a
la siguiente fase sin ver mer-
mada ninguna de nuestras
vidas. Pero hay que tener
cuidado con los troncos vy
los ewoks ya que si no nos
movemos nos chocaremaos
contra ellos. En estos casos
nos movemos un poco a la
derecha y nada mas sobre-
pasarlos volvemos a nuestra
posicion inicial.

Antonio Jesus Marquez
(Sevilla)

Aspar G.P. Master

Si os estais volviendo lo-
cos para conseguir el primer
puesto en la parrilla de sali-
da tenéis que sequir las si-
guientes instrucciones:

1.° Entrar en entrena-
mientos oficiales.

2.2 Al dar la primera vuel-
ta situate un poco antes de
llegar a la meta.

3.° Espera a que el crono-
metro del ordenador llegue
a 60 minutos y se pendra a
cero.

4.9 Acelera y... seras el
primero en las parrillas de
salida.

Envuelto en una campana
publicitaria sin precedentes
llega a nuestras pantallas

la ultima conversion realizada
por Capcom, uno de los
gigantes del mundo

de las licencias. Es ahora

el momento de analizar
friamente el programa, valorar
su calidad y decidir si detrds
de las bellas palabras

de los anuncios hay realmente
un juego con la calidad
suficiente como para ser
verdaderamente recomendable.

® Las ciudades
aque hasta
entonces habian
sido simbolos de
prosperidad
fueron reducidas

a ruinas.
T |

® Dos
extraordinarios
guerreros
fueron
entrenados para
luchar contra la
tirania de Bios.
e s e A e

Los bonus pueden ser intercambia-
dos por ayudas en las tiendas.

| emperador Bios, dios
de la destruccion, selec-
ciond cuidadosamente
entre sus mejores servidores a
ocho dioses malvados para que
destruyeran sin piedad toda ci-
vilizacion conocida. Las hermo-
sas ciudades que hasta entonces
habian sido simbolo viviente de
la prosperidad de los humanos
fueron reducidas a ruinas y co-
menzaron a ser conocidas como
los «mundos olvidados». Pero el
espiritu de los antiguos morado-
res de las ciudades trabajo en si-
lencio durante largos afos para
crear dos extraordinarios gue-
rreros que fueran capaces de lu-
char contra los diabdlicos demo-
nios que trajeron la destruccion
a los mundos olvidados, liberdn-
dolos asi de la tirania de Bios.
Pero su labor es arriesgada y
peligrosa, pues el emperador
Bios esta fuertemente protegido
por tres de sus semidioses...

El juego

«Forgotten worlds» es un
nuevo arcade de habilidad que
introduce muy pocas variaciones
frente a juegos muy similares. A
lo largo de cuatro fases que se
cargan por separado deberemos
sobrevivir a los diversos peligros
que intentan impedirnos el acce-

Cada jugador dispone inicialmente
de tres vidas.

con los enemigos.

so al final de las mismas, donde
Nos Veremos cara a cara con 1os
cuatro grandes enemigos que
son el objetivo del programa.
Los tres primeros son los sica-
rios del emperador y reciben los
nombres de «El Paramecio»,
«El Dragon Dorado» y «El dios
de la guerran, pero en la cuarta
y ultima fase nos enfrentaremos
con el emperador en persona.
Finalizada la cuarta fase el pro-
grama nos solicita de nuevo la
carga de la primera sin presen-
tar ni siquiera un triste mensaje
de felicitacion que sirva de re-
compensa al sufrido jugador
que ha sido capaz de realizar se-
mejante hazana.

Uno de los mayores alicientes
del programa consiste en la po-
sibilidad de que dos jugadores
participen simultdneamente y
unan sus fuerzas para facilitar el
triunfo final. Cada jugador pue-
de incorporar a su personaje en
cualquier momento de la aven-
tura pulsando su botén de dis-
paro, y desde ese momento ca-
da uno dispondrd de sus propios
indicadores de vidas, energia,
puntos y bonus.

Ya que hemos citado el tema,
debemos explicar que cada juga-
dor dispone inicialmente de tres
vidas que se irdn consumiendo
cada vez que la barra de energia



correspondiente se agote. La
energia de cada personaje sufre
una pequefia disminucion ante el
contacto con los enemigos o sus
disparos, pero puede ser repues-
ta accediendo a las tiendas de su-
ministros, tal como indicaremos
mas adelante. Dado que los
marcadores son independientes
la partida finaliza solamente
cuando ambos jugadores, en ca-
so de haberlos, pierdan todas
sus vidas.

Bajo los indicadores de pun-
tuacion, de evidente utilidad,
encontramos sendos marcadores
de bonus. Su importancia es
bastante mayor de lo que pare-
ce, pues pueden ser intercambia-
dos por diversas ayudas en las
tiendas de suministros que apa-
recen una vez por cada nivel.
Comenzamos cada nueva parti-
da con 2.500 zennies (ese es el
nombre de la moneda utilizada
en el programa), pero debemos

la fuerza

incrementar dicha cantidad re-
cogiendo las monedas que dejan
caer los enemigos destruidos.
Todos los niveles poseen una
estructura horizontal en la que
un suave scroll automatico des-
plaza los escenarios de forma
que nuestro personaje avance
constantemente hacia la dere-
cha. Los protagonistas del jue-
go pueden moverse en todas las
direcciones y flotan en una es-
pecie de mundo sin gravedad.

@ Durante
cuatro fases
debemos
sobrevivir a los
diversos peligros
que surgiran a
nuestro paso.
T g, o |

@ Al final de
cada fase nos
enfrentaremos a
un enemigo de

mayor tamano
cue precisa un
gran numero de
disparos para
ser aniquilado.
T PN R

AT Y TP o o T8 T T e Bl

Pr TS e R T L e W S
NS L. o ks LUEAREA LR R R AT 00 [y

La orientacién del disparo puede modifi-
carse pulsando una tecla.

0 TP Yt TP W et 2 P o 2T P

e i o ]
Nuestro protagonista camina por el aire
con gran movilidad.

i

1 TP Y i TP i 1T P i % e )

i TP W o TP i TP i TRy

Los enemigos al morir liberan monedas
que debemos acumular.

La orientacién del arma puede
ser variada pulsando el botén de
disparo y simultdneamente la te-
cla de izquierda o derecha para
hacer girar el arma en la direc-
cion deseada. sin embargo dicha
orientacién no sufre variacion
alguna si pulsamos fuego en
conjuncion con las teclas de arri-
ba o abajo. Al llegar al final de
cada nivel el movimiento del de-
corado se detiene y deberemos
enfrentarnos con el enemigo co-
rrespondiente, el cual necesita
un elevadisimo nimero de dis-
paros (y en el lugar adecuado)
para ser destruido, momento en
el que obtendremos como re-
compensa una elevada suma de
zennies y el acceso a la siguien-
te fase.

Las tiendas de
suministros

En la zona inicial de cada ni-
vel hay una tienda de suminis-
tros facilmente reconocible por
el rotulo «shopy». Basta con to-
carla para que toda la accion se
detenga y pasemos a una nueva
pantalla donde podemos inter-
cambiar algunos de los zennies
conseguidos por diversas venta-
jas que incrementardn conside-
rablemente nuestra eficacia en el
combate. Las ventajas asi obte-
nidas se mantienen incluso una
vez alcanzada la fase siguiente.
En realidad en cada nivel hay
dos tiendas situadas a escasa dis-
tancia una de la otra, cada una
de las cuales solo es accesible pa-
ra el jugador correspondiente.

En la pantalla de compra en-
contramos un reloj y seis iconos.
El reloj realiza una cuenta atrds
de treinta segundos finalizados
los cuales volveremos automati-
camente al juego en el mismo
punto en el que lo abandona-
mos. Al entrar en la pantalla de
compra el borde del icono supe-
rior izquierde parpadea indican-
do que se encuentra selecciona-
do por defecto, pero podemos
seleccionar cualquier icono uti-
lizando las teclas de movimien-
to. Cada iconoc posee un simbo-
lo y un nimerc que indica el nu-
mero de zennies (multiplicado
por cien) necesario para com-
prarlo. Parz intentar una com-
pra basta con pulsar fuego so-
bre el iconc aeseado, momento
en el que poaemos obtener tres
mensajes diferentes:

—«Thank you» (gracias). La
compra se ha ~ealizado con éxi-
to y la cantiaad apropiada se
descuenta de! marcador de bo-
nus.
—«Already have» (va lo tie-
nes). Has intentado comprar un
objeto que ya poseias anterior-
mente.

—«Senny short» (faltan zen-
nies). No tienes suficiente dine-
1(;0 para comprar ¢l objeto desea-

0.

Los precios de los objetos
aumentan progresivamente pa-
ra cada nivel, pero es importante
indicar que las ventajas que pro-
porcionan son también distin-
tas. Los iconos primero, segun-
do y cuarto proporcionan dife-
rentes armas y escudos, el terce-
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CODIGO SECRETO

Street Fighter

COMMODORE

Inside Outing

He aqui un truco para po-
der vencer a los enemigos
con mayor facilidad. El tru-
co consiste en acorralar a los
enemigos en un extremo de
la pantalla y atizarles con
una patada baja o barrido, si
hace falta darle mas de una.

El dltimo y gigantesco
enemigo se elimina igual
pero teniendo cuidado con
sus hechizos. Ya sabes lo
que hay que hacer y tener:
ataque y reflejos.

Eduardo Carrasquilla G.
(Madrid)

Robocop

Las cargas de este juego
son independientes, y una
vez que hayais terminado la
primera fase del juego y os
pida el ordenador que car-

—

guéis la fase siguiente, po-
déis cargar la dltima parte
del juego ya que el ordena-
dor la aceptard y llegaréis asi
al final del juego.

Eduardo Carrasquilla G.
(Madrid)

Platoon

Cuando estés en la fase
de los tuneles y por casuali-
dad te maten no rebobines
para cargar la primera fase
de nuevo, sino que puedes
cargar la segunda parte de
nuevo.

Este truco también ocurre
en el Combat School en la
fase del instructor.

Eduardo Carrasquilla G.
(Madrid)

Black Lamp

Vidas infinitas:

POKE 5076,44
Enemigos no disparan:

POKE 7928,44

POKE 9930 ,44

POKE 10314,44

POKE 7414,44

POKE 7679,44
Arranque: SYS 1034,

Juan Manuel Crespillo D.
(Malaga)

Navy Moves

Clave de la segunda par-
te: 2277.

Victor Estrada
(Madrid)
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Energia infinita:
POKE 4637,44
POKE 28655,44
Arranque: SYS 4096.
Juan Manuel Crespillo D.

(Malaga)
Firefly
Energia y fuel infinito:
POKE 4485,44

Atravesar todo:
POKE 4464,44
Arranque: SYS 4096.

Juan Manuel Crespillo D.
(Mdlaga)

Star Wars

Escudo infinito:

POKE 20095,44

POKE 20227,44

POKE 34945,44

POKE 35156,44

POKE 37074,44

POKE 37260 ,44

POKE 46509,44
Arrangue: SYS 32768

Juan Manuel Crespillo D.
(Malaga)

10

Para obtener vidas infini-
tas hacemos un reset y po-
nemos SYS 2064,

Sergio Hernandez Jerez
(Barcelona)

lkari Warriors

Cuando te maten pon en
la lista de puntuacion: FREE-
RIDE.

Sergio Saelices
(Madrid)

Rastan

rORGOT
4 j JKL

En las tres primeras fases nos enfrentamos con
los guerreros del emperador.

ro hace que la barra de energia
alcance de nuevo su nivel maxi-
mo, el quinto proporciona a
cambio de solamente cien zen-
nies (invariables para cada nivel)
importante informacion sobre
los puntos débiles del enemigo
final de su nivel y el sexto per-
mite volver al juego tal como
ocurre al agotarse el limite de 30
segundos.

Primer nivel:
El Paramecio

Durante este nivel podremos
encontrar diferentes tipos de
enemigos. Las navecillas, gene-

2

"

ralmente en grupos de cuatro, se
dirigen contra ti en linea recta
pero pueden retroceder y descri-
bir nuevas trayectorias si no las
abates rdpidamente. Los hom-
bres lagarto aparecen en grupos
de tres o cuatro individuos, sur-
gen tanto por la izquierda como
por la derecha, disparan consta-
temente y a veces transportan
enormes misiles que lanzan lue-
go a gran velocidad. Caminan-
do a ras de suelo puedes obser-
var robots armados con morte-
ros, siempre en grupos de tres.
Aparecen por la derecha, cami-
nan hasta el centro de la panta-
lla y a continuacién plantan sus
armas en el suelo para disparar
contra ti en vertical, pero pue-
den ser destruidos tras un con-
siderable nimero de impactos.
Sobrepasada la tienda de su-
ministros aparecen dos calama-
res gigantes que disparan hacia
arriba y resultan casi invunera-
bles. A continuacion el suelo y
el techo comienzan a llenarse de
pequefias torretas en grupos va-
riables que pueden orientar sus
disparos hacia nuestros protago-
nistas. En ciertos puntos de es-
te nivel, y protegiendo también
el Paramecio, observaras dirver-
sos objetos en forma de pinzas

o bidones que, tras surgir del
suelo, se mantienen suspendidos
en el aire durante unos segundos
para luego desaparecer de nue-
vO.

El mensaje de la tienda de su-
ministros nos indica «dispara a
la boca para matarle». Es por
ello que cuando llegues hasta el
Paramecio, tras sobrepasar una
barrera mévil, y mientras esqui-
vas los objetos que surgen del
suelo y luego giran en circulo en
torno al monstruo, tu objetivo
principal sea la boca de la bes-
tia. Tras un gran niimero de im-
pactos en el punto apropiado el
monstruo serd destruido y po-
drds acceder a la siguiente fase.

Segundo nivel: El Dragon
Dorado

Aparte de los enemigos ya
descritos la gran novedad de es-
te nivel es la aparicién de cier-
tos puntos de enormes tentdcu-
los terminados en una podero-
sa boca que surgen verticalmen-
te desde el suelo e intentan al-
canzar a nuestros protagonistas,
desapareciendo poco después.

La informacion de la tienda
nos dice «el dragdn tiene el co-
razon débil». Cuando llegues al

SPECTRUM 128K

SPECTRUM 48K

En este juego podéis ha-
cer como en Robocop, po-
dréis cargar el bloque que

querais cuando terminéis la
primera fase y asi poder de-
jar las partes que os parez-
can mas dificiles.

Eduardo Carrasquilla G.
(Madrid)

Empire Strikes Back

Si la fuerza no esta conti-
go pulsa la tecla HELP {man-
tenla pulsada) y teclea XI-
FARGROTKEV.

Una curiosidad, si pulsas
las teclas 1,c 6 d durante el
juego, veras un dibujo Luke,
C3-PO y Darth Vader.

Sergio Saelices
(Madrid)
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- POKES 28693 BIN
LET 1=PEEK 23631+256*PEEK 23632
=0 SRR SR EE R

REM ******_‘kif***t\\"k**‘k*****‘k l@ REM KKk kR K K Kk ok kK kK Kk ke ok Rk ke
REM *AMADOR MERCHAN RIBERAX 20 REM *AMADOR MERCHAN RIBERA*
RE‘M Wk Ak kR R K Tk ke Kk ke ok kR R ek ke ke 30 REM ****‘k‘kw***-'**#k*t*******
PSR S i5 / @6 / 1.989 2 49 REM * W e GRS . g
REM ***ﬁ'k#**************_*k* S50 REM % % % ok kok okok ok k Kk ok ki ke ok ok
REM *FORGOTTEN WORLDS 128K* 6@ REM *FORGOTTEN WORLDS 48 K*
REM KKK Kk ok K kK K K K ok kK K K K K K K kK 7@ REM Wk K R kR K e e kR R kK K R kR K K
BORDER BIN POKE 23624 ,BIN 80 BORDER BIN POKE 23624 ,BIN

LOAD ""SCREENS$

LEOAR S ORE : 10@ LOAD "'"CODE

P@KE 23388,17: QUT 32765 ,17 110 LOAD "“"“CODE

LOAD ""CODE 120 POKE 1,6k

BOKESP S8 e TS O 3 276 STE6 13@ INK 5: PAPER 1: BORDER 1: C

LOAD "'CODE LS ;

POKE 1 14® INPUT ''INMUNIDAD? (S/N)',A$

IINKe 72 SPAPRERES - SHORDERASI 150 IF A$="S" OR A$="s' THEN FO
: REE=8755 08 TON87 552 - S POIESESA - NE

INPUT “INMUNIDAD? (S/N)",A$ TR

HESAS =S ORE A=t S STHEN SEQ 160 INPUT "“ENEMIGOS MOVILES DES

RUE=3759 250 37594 : POKE E 10 - NE

INPUT “ENEMIGOS MOVILES DES
APARECEN MAS RAPIDO? (S/N)",LA$

ITREAG =S OREAS — s THEN PO
KE 41300,
200 INPUT " SIN ENEMIGOS MOVILE

RANDOMIZE USR 35463

CLEARR 29999

R@IE S 5]

KE 41342,0
18@ INPUT

POKE 23693.BIN -
BEENE PR 2868 1 L2t 6 R FFIEE 652
LRI = P RE K D@ ki S 51

9@ LOAD ""SCREENS$

APARECEN MAS RAPIDO?
L7001 EVAS— 4 SUEORSAT= s THEN PO

“SIN ENEMIGOS MOVILES
—EXCEPTO MONSTRUQ FINAL DE FASE-
GG AN B

19 TREAS =5

200 RANDGCMIZE USR 50000

CLEAR 29999:

(S/N) " ,AS%

OR A$="s* THEN PO

S —EXCEPTO MONSTRUO DEL FINAL-? KE 30226,0
(S/N) ", A%

290 0E As=US*OR-A$=""s" THEN PO

KE 30271.0

Teclear el cargador correspondiente a tu ordenador, salvarlo
en una cinta y ejecutarlo con RUN. Responder a las preguntas
y cargar a continuacion la cinta original del juego.



El desarrollo del juego es ciclico, co-
menzando en la primera pantalla tras
llegar al final.

Los marcadores en la opcion de os ju-
gadores son independientes.

AMSTRAD

10 REM Cargador Forgotten worlds

20 REM Pedro Jose Rodriguez 14-6—89

30 MODE 1:MEMORY &3FFF:PRINT'"Pokeando co
digo maguilna...":PRINT:1i1n=110:di1r=89C41
:GOSUB 90:11n=160:d1r=&9D04 :GOSUB 90:PCK
E &9FDO,&4E:CLS

40 INPUT'"Vidas 1infinitas'":a$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &9E6C.0O

50 INPUT"Inmunidad':a$:I[F UPPER$S(ag)="5"
THEN POKE &9E74.0

60 INPUT"Todo gratis":a$:IF UPPER$(a%)="
S"THEN POKE &9E7C.&C9

70 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
":FOR n=1 TO 1000:NEXT

80 MODE 1:CALL &BD37:LOAD"!".&4000:MODE

0:BORDER 0:FOR n=0 TO 15:READ a:INK n.a:
NEXT:FOR n=1 TC 200:NEXT:CALL &9D04

90 READ a$:IF a%$="*"THEN RETURN

100 READ con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:
byte=VAL("&"+MID$(a$.n.2)) :POKE dir .byte
-sum=sum+byte:dir=dir+l :NEXT:IF sum< >con
THEN PRINT"Error en la linea"lan:END EL
SE lin=11n+10:G0OTO S0

110 DATA BOFF00001200499C9EFD. 1041

120 DATA 9EFDO0OOO0DO0O0O0OOLOO0OQ0.411

130 DATA 1800005BO000329ED0O70.643

140 DATA 00000040000000000000.64

LS50 DAERS X

160 DATA F3DD21B39A2100C006CH.
170 DATA Dn7500DD23DD7400DDZ23.
180 DATA 7CC6086730041150C019.799

190 DATA 10EA31B39A3E1006F6ED.1199

200 DATA 792632069C3EL6CDO19E.B19

210 DATA SOES3EC6BESOFOZ520EEF . 1333

220 DATA 06C9CDOS9E30E678FED4. 1439

230 DATA 30F4CD0O59E30DCO0ODD21.1182

240 DATA 619C110200EDSF06122E.674

250 DATA 017806D7CD0O19ED20000.916

260 DATA 3EE7BBCB153EQ00003ELS.B846

270 DATA D2609D3A609C8532609C.1208

280 DATA 653ADOSFAAABDDACDDAD.1654

290 DATA ADDD77000609CB63280D.883

300 DATA 3ADO9FC6A5839232D0O9F ., 1482

310 DATA 0505053AD09FC64B32D0.971

320 DATA 9FDD231B7AB3C25DSDC3,1382

330 DATA C29D11EF9DEDS3AESD81.1544

340 DATA 0601D17AB3C8DDE1189B.1342

350 DATA 2A619C111467ED52C200.948

360 DATA 0021DD9D22AESDDDE111.1239

370 DATA 50000601C35D9DD17AB3, 1042

380 DATA CABOSDDSDDE113115000.1310

390 DATA 0603C35D9DD17AB3C8DD.1385

400 DATA E121079F000000230603.468

410 DATA C35D9DCD159EDOC3089E, 1398

420 DATA 7BE607CAOE9E3E00C313.1010

430 DATA 9E3E133D20FDA704C83E.1018

440 DATA FSDBFF1FCBA9E64028F3.1696

450 DATA 792F4F3E000000C3309E.710

460 DATA 37C97C215F9C8623BEC2,1217

470 DATA O0O0O00100F6ED49018C7F,825

480 DATA DS931F8BFCDO9B9CDO3BY .1497

490 DATA F321400011100001983A.584

500 DATA EDB0OZ21803EL1100BO01B8B.1014

510 DATA OBEDB0212CB12246003E, 844

520 DATA 013210013241013E0132.297

530 DATA F30032FDO03E5732A515,931

540 DATA €3280000000000000000.235

550 DATA *

560 DATA 0. 26,22,18.9 43 20,142 125 2

1261
1187

16 5678

final de la fase observaras por
fin a la enorme criatura lanzan-
do fuego por la boca a la vez que
grupos de hombres-lagarto se
lanzan contra ti para intentar
protegerla. Sin embargo el pun-
to débil del monstruo se encuen-
tra en el pecho, junto a uno de
los brazos. Dispara repetida-
mente contra dicho lugar (po-
drds comprobar que es el sitio
correcto si el marcador de pun-
tos se incrementa con cada dis-
paro) para acceder a la siguien-
te fase.

Tercer nivel:
El Dios de la Guerra

Ninguna novedad a nivel de
enemigos. En la tienda podemos
obtener el mensaje «el dios de la
guerra tiene los hombros débi-
les», por lo que ya conocemos
la estrategia a seguir. Al final del
nivel la accion se detiene y la
pantalla comienza a deslizarse
hacia abajo. La enorme figura
del dios de la guerra, cuyo tama-
flo supera con cCreces nuestro
campo visual, desciende poco a
poco hasta que su gran cabeza
queda ante nuestros ojos. Simul-
taneamente un gigantesco brazo
comienza a atacarnos a la vez
que dos cafiones en la frente del
dios disparan contra nuestro
protagonista. Pero nuestro ob-
jetivo debe ser cualquiera de los
dos hombros de la gigantesca
criatura, precisamente los pun-
tos mas débiles y vulnerablgs.
Esquivando el ataque del enor-
me brazo volador deberemos
realizar el nimero suficiente de
impactos para acabar con tan
peligroso enemigo.

Cuarto nivel: La ciudad
de hielo y el emperador
Bios

Nuevos peligros aparecen en
este cuarto y ultimo nivel. En-
contraremos pequeias y ligeras
naves que describen rdpidas tra-
yectorias parabolicas. Los
hombres-lagarto son sustituidos
por grupos de guerreros inteli-
gentes dotados de una gran mo-
vilidad y poder de decision, pues
son capaces de seguir nuestros
movimientos y anticiparse a
nuestras reacciones. Algo mas
avanzado el nivel hacen su apa-
ricion pequefios pajaros dotados
de una larga cola formada por
diminutas y peligrosas esferas.

La tienda de suministros nos
informa «Bios es vulnerable en
el pecho». Al alcanzar el final
del nivel observamos que una
nave desciende desde la parte su-
perior, surgiendo de ella el mal-
vado emperador en forma de
criatura alada. Sin embargo
Bios es mucho mas inofensivo
de lo que podria indicar su fie-
1o aspecto, pues tras unos cuan-
tos impactos en su punto débil
su cuerpo quedara reducido a
fragmentos, ddndose asi por
concluida la larga y dificil mi-
sién. @

Pedro J. Rodriguez Larrafiaga.

(Cual de estos juegos esta disponible en version para

GUN-STICK?

OPERATION WOLF -

DINAMIC

Cuantas pilas necesita para su funcionamiento el GUN-

STICK?

MIKE GUNNER -

;Cudl de estas compaiiias productoras de software no
tiene todavia ningin juego en version para GUN-STICK?

4

.Como funciona el GUN-STICK?

La pistola
emile un
rayo que
capta la
pantalla.

La pantalla Ambas
efectiia un emite una
cambio que luz sincro-
capta la nizada.
pistola.

GAME OVER

Ganadores del Concurso

POBLACION
BARCELONA

NOMBRE APELLIDOS
RUBEN APARICIO HERNANDEZ

MARCOS ARGUINARENA MONTERO  TORRELAVEGA
MIKEL BIDEGAIN GALARRAGA  RENTERIA
JAVIER BLANCO RELIEGOS MADRID

JOSEOMAR  CARRO DEL REGERO LEON
DAVID COLLADO BOYER ALICANTE
PABLO DE LA FLOR SAN VICENTE ~ MADRID

LUIS DEL POZO ORTIZ GRANADA
JAVIERP.  DANGELO ARNAS TARAGOZA
JOSEA. FERNANDEZ HIGALGO LA CUEVA

ERNESTO  FENANDEZ SALADO AVILES
SALVADOR  FONTBONA ROVIRA ARBUCIAS
FERNANDO  GALINDO GARCIA TERUEL
J0SE M, GALLEGO MARQUEZ VALENCIA
JESUSM.  GAMENO GALVAN MADRID
JUANC. GARCIA DELICADO PALMA
IESUS GARCIA FORES ADRANETA
DAVID GARCIA LOPEZ MALAGA
JUAN T, GARCIA LOPEZ VALENCIA
J0SE GOMEZ BAREZ SALAMANCA
JUANC. GONZALEZ LUENGO COSLADA
GREGORIO  GONZALEZLLORENTE  BARCELONA
FCO. JAVIER  GUARDIOLA LOPEZ CIEZA

J0sE HIDALGO MUNIZ MADRID
ALEJANDO  JIMENEZ VITOBIA MADRID

NOMBRE  APELLIDOS

ROBERTO  LOMAS CORRALES
DAVID LOPEZ MUNOZ
ALBERTO.  MARTIN MONTEAL
ALEJANDRO  MARTINEZ FERNANDEZ
BERNARDO  MARTOS MARTINEZ
ANGEL MASA PINTADO
MANUEL  OLIRE ALARCON
FRANCISCO  OSUNA RODRIGUEZ
ISMAEL PARQUERAS SANCHEZ
1BON PEREZ CABELLANES
ALBERTO  PUCHE MEDRANO
JAVIER].  PUGAPEREZ
AGUSTIN ~ ROMERQ PINEL
ANGELL.  RUBIAORTIZ

RAFAEL RUIZ CANTERO

TOMAS SANCHEZ SANCHEZ
ALBERTO  SANCHEZ-MONTERO C.
OSCAR SANSEGUNDO HERNANDEZ
DAVID SER REY

FELICIANO  SOLER RODRIGUEZ

JOSE SUAREZ ANDERSEN
VICENTER.  TOMAS CALERO

MIGUEL TORRES ROYO

FRANCISCO  VALLEIO GIL

JOSEM. VILAS MOSQUERA

POBLACION

ALCORCON
JEREZ DE LA FRON.
MOSTOLES
MADRID
ALAMANSA
MIAJADAS
[GUALADA
TARAGOZA
LERIDA

SAN SEBASTIAN
MURCIA
MADRID
LEGANES
GRANADA
MILATA
TOLEDO
MADRID
LEGANES
RIOTINTO
ZARAGOZA
VILLAOBISPO
ALMANSA
VALENCIA
MALAGA

LA CORUSA



CODIGO SECRETO

Navy Moves Il

MSX

The Maze of Galious

Para este juego, hay un
truco para matar gente sin
gastar municién. Para ello,
buscaremos un ascensor
gue no se salga de la pan-
talla (por ejemplo, el del
principio). Entonces, espera-
mos a que venga alguien.

Entonces, bajaremos y
mientras el enemigo estd de
espaldas, lo pisamos con el
ascensor y caera fulminado,
para, a continuacion, regis-
trarlo. Este truco sdlo vale si
subimos y estamos Vivos.

Alberto H. y David N.
(Barcelona)

Firebird (Hinotori)

Para obtener el pasword
se pulsa F1 (pausa) y a con-
tinuacion la tecla CLR HO-
ME, una vez dado el pas-
word, para introducirlo se
vuelve a pulsar CLR HOME.
Se pueden introducir tam-
bién palabras claves:

Endemogamitaina: Para
ver el final del juego.

Autoshot: Para disparo ra-
pido.

Turbo: Para aumentar la
velocidad.

llovehinotori: Para invul-
nerabilidad.

Angel
(Tarragona)

Arkanoid II

AMIGA

Pulsando F2(pausa) se te-
clea ZEUS y se pulsa RE-
TURN. Al morir aparece jun-
to con el mensaje GAME
OVER: F5 CONTINUE, y po-
dras continuar donde lo de-
jaste.

Angel
(Tarragona)

Metal Gear (MSX II)

La combinacién para des-
truir al Metal Gear con ex-
plosivos plasticos es la si-
gulente:
RRLRLLRLLRRLRLRR

Albert H. y David N.
(Barcelona)

Don Quijote Il

Si a esta segunda parte
gueréis jugar,
El Balsamo de Fierabras, de-
beras teclear.

Don Quijote

Pero si esta faena os queréis
ahorrar,
El balsamo también valdra.

Alberto H. y David N.
(Barcelona)

Police Story

Si queréis conseguir ener-
gla extra durante el juego,
deberéis apretar las teclas
F2 yCTRL simultaneamente.

Alberto y David
(Barcelona)

Fusion

~ Si mientras tenéis este
juego en el drive pulsais el
botén izquierdo de vuestro

raton aparecera una imagen
insospechada.

Juan Romero
(Cadiz)
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Si en el transcurso te co-
locas en la esquina izquier-
da con tu nave, donde tu
volverias en el buggy vy vas
a la esquina; pulsando
STONKER volverias a la na-
ve. Presionando la «C» irds
al proximo nivel, «l» para
que puedas atravesar mu-
ros.

Juan Romero
(Cadiz)

Sword of Sodan

Introduce RAD en los re-
cords y juega de nuevo, ten-
drés vidas infinitas.

Juan Romero
(Cadiz)

[o06066]____ JUCLISLTIESOR

ST

Algunos afios después
de su estreno en la gran
pantalla llega a nuestros
ordenadores el primer
gran clasico de Steven
Spielberg.

Estamos hablando

de «Jaws» (Tiburdn), una
inquietante pelicula

en la que se combina

el terror, la accion

i y el suspense dentro
AR 8 de una atmosfera

de agitada inseguridad. Las hasta ahora tranquilas
aguas del océano han dejado de ser un lugar seguro
pues encierran una diabolica sorpresa que ahora

—-——.—-—-—-———-‘

J660608] EICE

puedes intentar descubrir.

on la llegada del verano

la isla Amity abre sus

playas y sus hoteles pa-
ra dar cabida a la multitud de
turistas llegados de todas las
partes del globo. Es una época
de gran actividad pues la peque-
fia isla debe prepararse para
acoger a una gran cantidad de
visitantes atraidos sobre todo
por la belleza de las playas que
la rodean.

Una noche cualquiera, una
noche cdlida y silenciosa, una
pareja llega a la playa. Han be-
bido demasiado, sobre todo la
chica, y sus pies describen absur-
das curvas sobre la arena. El
mar permanece calmado y su-
gestivo, y ella no duda en des-
pojarse de sus ropas y entrar en
el agua. Disfrutando de la cari-
cia de las olas, la joven com-
mienza a nadar y a alejarse de
la orilla.

De repente, siente algo que le
roza las piernas. Mira hacia aba-
jo pero no ve nada, solamente
parece sentirse una lejana ondu-
lacion en el fondo de las aguas.
Sin embargo algo parece decir-
le que esa sensacion encierra una
profunda amenaza y, agitada
por un temor todavia infunda-
do, comienza a nadar hacia la
orilla, primero despacio pero
luego mas rapido, envuelta en
oscuros temores.

Momentos después la joven
siente acercarse a una descono-
cida presencia. El agua parece
comenzar a hervir y una gigan-
tesca silueta surge entre la espu-

ma. En un tnico y licido mo-
mento de indescriptible terror, la
joven reconoce entre las som-
bras la figura y las mandibulas
de un enorme tiburén.

En pocos segundos el mar re-
curperd la calma que nunca de-
bid dejar de tener. La superficie
de las aguas volvio a quedar
tranquila y quieta como si nada
hubiera sucedido con la tnica
novedad de la aparicién de una
mancha rojiza que comenzo a
extenderse lentamente.

Objetivo

Tal como ocurria en la pelicu-
la, el objetivo del juego debe ser
tomar el papel de Brodie, jefe de
policia de Amity, y destruir al ti-
burdn que aterroriza las playas
de la isla. Para ello cuenta ade-
mas con la ayuda de Quinn, un
pescador que conoce profunda-
mente la isla, y Hooper, un ex-
perto oceanografo. A su vez
Hooper viene acompafiado por
tres submarinistas especializados
en la exploracion de los fondos
marinos. Son seis por tanto los
componentes de tu equipo y
otras tantas las vidas con las que
cuentas para intentar cumplir tu
mision.

Sin embargo el vehiculo que
transportaba las armas y el equi-
po solicitado para eliminar al ti-
burdn sufrié un accidente en los
peligrosos arrecifes que rodean
la isla y el material se hundié en
las profundidades. Por tanto tu
primera mision serd rastrear ba-




jo el agua para localizar y reco-
ger las cuatro piezas que forman
el rifle especial sin el cual resul-
tarfa inutil enfrentarse con la
bestia. Una vez en poder del ar-
ma recibirds cuatro balas de
grueso calibre y podrds luchar
en igualdad de condiciones con
el tibur6n. Necesitards tres im-
pactos directos en la cabeza del
gigantesco escualo para destruir-
lo y asi traer la paz a las playas
de Amity sabiendo que en esta
ultima fase dispones de una so-
la vida y 80 segundos de aire.

Componentes del juego

La profunda zona de arreci-
fes que rodea a la isla de Amity,
escenario de la accion, ha sido
dividida en 256 pantallas inter-
comunicadas que se distribuyen
formando un cuadrado de 16
pantallas de lado. Los limites su-
perior e inferior del mapa estdn
perfectamente delimitados, pe-
ro las pantallas estdn interconec-
tadas lateralmente formando
una linea continua. El jugador
controla un batiscafo capaz de
sumergirse hasta lo mds profun-
do de las aguas sin sufrir proble-
ma alguno debido a la presion.
Para ello al comienzo del juego
observaremos una breve escena
en la que aparece el barco de
Hooper fondeado en la superfi-
cie del mar, desde el cual un bra-
zo mecdnico deposita el batisca-
fo bajo las aguas. El juego co-
mienza siempre en la misma
pantalla, a la cual volveremos
automaticamente cada vez que
recojamos una de las piezas del
rifle.

Como era de esperar las pan-
tallas del juego estdn llenas de
peligrosas criaturas marinas que
SUpOnen una permanente ame-
naza para la seguridad de la na-
ve. Todas describen trayectorias
programadas y por tanto care-
cen de toda inteligencia para
perseguir o acorralar al batisca-
fo, por lo que en la mayoria de
los casos un estudio de sus mo-
vimientos nos podra indicar el
momento adecuado para esqui-
varlas. Sin embargo es necesa-
rio distinguir dos tipos bdsicos
de enemigos. Las criaturas me-
rinas que parpadean son total-
mente indestructibles y no con-
viene disparar contra ellas pues
podemos perder una vida. El
resto de los enemigos pueden ser
eliminados con uno o varios dis-
paros. Al ser destruidos pueden
desaparecer automaticamente,
transformarse en un enemigo di-
ferente o dejar caer un objeto
(una de las cuatro partes del ri-
fle o un poder especial). Ofrece-
remos mas adelante una lista de-

tallada con todos los poderes es-
peciales disponibles y su utili-
dad.

El tiburén recorre constante-
mente las 16 pantallas que for-
man la linea superior del mapea-
do, cerca de la superficie, y
siempre hacia la izquierda. Es
completamente invulnerable al
arma que poseemos al comien-
zo del juego y el mero roce con
sus mandibulas nos hard perder
una vida, por lo que conviene
esquivarle hasta que no haya-
mos recogido los cuatro frag-
mentos del arma. En su recorri-
do el tiburdén no dudard en de-
vorar a los inocentes bafistas
que encuentre (inicialmente 15)
y la partida terminard tanto al
perder todas las vidas como al
morir el ultimo de los quince ba-
fistas.

La reserva de aire dentro del
batiscafo no es en absoluto ina-
gotable. Cada nueva nave dispo-
ne de aire para 250 segundos que
irdn consumiéndose progresiva-
mente, pero por suerte es posi-
ble llenar de nuevo los tanques
recogiendo las bombonas de
OXigeno que se encuentran en
poder de algunas criaturas ma-
rinas (ver lista de poderes espe-
ciales). El agotamiento de la re-
serva de aire supondrd la pérdi-
da inmediata de una de nuestras
preciosas vidas.

La parte superior de la pan-
talla contiene diversos indicado-
res de gran utilidad. A la iz-
quierda se encuentra la puntua-
cién actual, que se incrementa al
destruir enemigos y recoger te-
soros (ver poderes especiales), A
continuacion se encuentra un in-
dicador grafico de las partes del
arma recogidas hasta el momen-
to que, una vez en posesion de
las cuatro piezas, se convierte en
indicador de las balas disponi-
bles para acabar con el tiburdn.
A la izquierda encontramos el
marcador de vidas y banistas
(inicialmente contiene 6 y 15), y
un grafico del motor del batis-
cafo (que bombeard mds lento
cuando estemos a punto de ser
destruidos) y el marcador del
aire disponible.

La nave puede ser destruida
por el contacto con un enemigo
o sus disparos, al disparar con-
tra una criatura marina indes-
tructible, al chocar con una pa-
red mortal (ver poderes especia-
les) o contra el tiburdn, al ago-
tarse la reserva de aire o al per-
manecer en pantalla cuando ex-
plota una bomba de tiempo (ver
poderes especiales). Las prime-
ras naves estan fuertemente blin-
dadas y necesitan varios impac-
tos enemigos para ser destrui-
das, pero las siguientes carecen

Nuestro objetivo es destruir al
tiburén, adoptando el papel
del jefe de policia y contando
con la colaboracion de un
pescacdor y de un experto
oceanoégrafo.
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de dicha proteccion y basta con
que reciban un unico impacto
para resultar eliminadas.

Poderes especiales

Como ya hemos indicado, se
hayan en poder de las criaturas
marinas que no parpadean (lo
que significa que puden ser des-
truidas). Por suerte la corres-
pondencia entre enemigos y ob-
jetos es siempre idéntica, por lo
que podéis consultar el mapa
para saber en todo momento el
objeto que puede encontrarse en
determinada pantalla. Dado que
algunos poderes son totalmente
perjudiciales deberéis evitar des-
truir los enemigos que los po-
seen. Gracias a esta relacion
constante entre pantallas y ob-
jetos los cuatro fragmentos del
rifle se hayan siempre en los
mismos lugares. Cada pantalla
puede contener varios enemigos
pero solamente uno de ellos po-
seerd un objeto.

—Invisible. El batiscafo per-
manece invisible durante unos
segundos, de forma que solo po-
dremos localizarlo por el rastro
de sus burbujas o el punto de
partida de sus disparos. Sin em-
bargo el roce con las criaturas
marinas sigue siendo mortal,
por lo que es conveniente no re-
coger nunca este objeto.

—Media velocidad. Otro ob-
jeto perjudicial, en este caso una
célula de energia defectuosa que
reduce a la mitad la velocidad
del batiscafo.

—Vida extra. Sin comenta-
rios.

—Bomba especial. Por el me-
ro hecho de recogerla serdn des-
truidos todos los enemigos pre-
sentes en la pantalla.

—Paredes peligrosas. Un ob-
jeto muy perjudicial pues una
vez recogido, y durante un bre-
ve espacio de tiempo, indicado
por un sonido de aviso, el con-
tacto con las paredes y platafor-
mas serd mortal para el batisca-
fo, el cual debera evitar tocar-
las.

—Botellas de aire. Reponen al

maximo la reserva de aire de la
nave.

—Balas rdpidas. Mientras du-
re su efecto, por desgracia bas-
tante corto, el arma del batisca-
fo dispondra de una carga extra
de aire comprimido permitiendo
que los proyectiles sean lanzados
a mayor velocidad.

—Partes del arma. El objeti-
vo fundamental de tu busqueda.
Son cuatro y se localizan siem-
pre en las mismas pantallas.

—Bomba de tiempo. Otro
dispositivo perjudicial. Una vez
recogido aparecera el grafico de
una pequefia bomba y una cuen-
ta atras que va de tres a cero. Si
permaneces en la pantalla cuan-
do se agote dicha cuenta serds
automdticamente destruido, por
lo que es imprescindible escapar
de la pantalla antes de que se
produzca la explosion.

—Balas mega. Mientras dure
su efecto limitado dispondrés de
unos proyectiles notablemente
mas poderosos que los norma-
les que destruyen con un solo
impacto a todas las criaturas
marinas que alcancen.

—Tesoro. Incrementa nota-
blemente tu puntuacion.

Desarrollo de la aventura
(Spectrum version 48K)

Te aconsejamos que consultes
constantemente el mapa para
conservar la orientacién duran-
te el juego, ya que las pantallas
son muy similares y pueden pro-
ducir facilmente confusion en el
jugador. La pantalla de comien-
Z0 Se encuentra junto a la super-
ficie y las partes del rifle en las
pantallas sefialadas por un pun-
to negro. Cada vez que recoja-
mos una pieza aparecerd un bre-
ve mensaje de felicitacion y se-
remos transportados a la panta-
lla inicial.

Es necesario advertir que en
algunas pantallas el camino se
bifurca y toman dos direcciones
posibles que, paralelas durante
un trecho, pueden separarse y
acabar conduciendo a lugares
muy separados. En el mapa he-

La profunda zona de arrecifes
que rodea la isla es el
escenario de la accién. Esta ha
sido dividida en 256 pantallas
intercomunicadas que se
distribuyen formando un
cuadrado de 16 pantallas de

48 MICROMANIA

i

S Salida

° Partes del arma
T Tesoro

INV  Invisible

mos sefialado estas pantallas co-
locando dos rayas en vez de una
junto a su pantalla contigua pa-
ra indicar que podemos acceder
a ella por dos rutas posibles. Es
por ello que puntos en aparien-
cia muy cercanos en el mapa
pueden estar separados en rea-
lidad por enormes distancias.
Recogida la tltima pieza apa-
rece un mensaje que te sefiala
que ya estds en condiciones de
enfrentarte con el tiburén. El
marcador que antes contenia las
partes del armag recogidas pasa
a contener ahora cuatro balas de
color azul. La bala que parpa-
dea, inicialmente a la derecha,
es la que serd lanzada a conti-
nuacion. Sin embargo las cosas
se han complicado notablemen-
te: sélo disponemos ahora de
una vida y 80 segundos de aire,
y ademas no podemos disparar
contra las criaturas marinas hos-
tiles pues gastariamos las precio-

AMSTRAD

10 REM Cargador Tiburon

20 REM Pedro Jose Rodriguez Z8-6-89

30 MODE 1:sum=0:FOR n=&BF0OU0 TO &BF40:REA
D a$:byte=VAL("&"+a$) :POKE n,byte:sum=su
m+byte:NEXT: [F sum< »6373 THEN PRINT"Erro
¥ en los data...":END

40 INPUT"Vidas infinatas'":a$:IF UPPERS$(a
$)="S"THEN POKE &BF25.0:POKE &BF26.&C3
50 INPUT"Ba+istas intinitos':a$:IF UFPPER
$(a$)="S"THEN POKE &BF2B.0 e
60 INPUT"Aire infinito":a$:lF UPPERS(a$)
="S"THEN POKE &BF30.&C9 A ;

70 INPUT"Balas infinitas':a$:1F UPPERS(a
$)="S"THEN POKE &BF35.0

80 INPUT"Basta con un trozo del arma':a$
: IF UPPERS$ (a$)="5"THEN POKE &BF3A.0

S0 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
“:FOR n=1 TO 1000:NEXT ;
100 MODE 1:MEMORY &9FFF:CALL &BD37:LOAD"
! &A000:CALL &BFOO !

110 DATA F3.21,1B,A0.11,0.A0,1,4E,1,7D.E
) AESED, SESAE ERISAF SFRS7S2 3e RS SR SRS
20, B2 2100 248 BE. 22 SHERRQ G ZELAQ - F1-8 80
2522, CF ) BDLBE 1,32, BRISA T 3E S AN 28515851
353D, 32, COLSE . 3B, 1313235 . 4R €8,,:90/.2B

Vida extra
SB Bomba especial
DW  Paredes peligrosas

SLOW Media velocidad
X

sas balas que debemos utilizar
contra el tiburdn.

Como ya hemos indicado, €l
tiburén nada constantemente
hacia la izquierda siguiendo la li-
nea de la superficie. Nuestra es-
trategia debe ser colocarnos en
una pantalla tranquila, situar-
nos hacia la derecha y esperar la
llegada del tiburén colocados en
su misma horizontal, es decir,
junto a la superficie de las
aguas. Cuando el tiburdn apa-
rezca por el lateral derecho de la
pantalla debemos disparar una
de las balas y a continuacion
apartarnos del camino de la bes-
tia. Si el impacto ha sido certe-
ro (en la cabeza) el lugar que an-
tes ocupaba la bala parpadean-
te serd sustituido por una bala
reventada, en caso contrario
aparecera un casquillo vacio. En
ambos casos comenzard a par-
padear la bala situada inmedia-
tamente a la izquierda y debere-

AIR  Aire

FB Balas rapidas

TB Bomba de tiempo
MB  Balas mega

mos repetir la operacion hasta
obtener tres impactos certeros.
Si agotamos las cuatro balas sin
conseguir nuestro objetivo la
partida terminard y deberemos
comenzar de nuevo.

Al tercer impacto una gran
explosion sacude las profundi-
dades. Tras el estruendo no que-
da ni rastro de la temida y arro-
gante figura de ese insaciable
animal que hasta hace poco ate-
rrorizaba las playas de la isla de
Amity. Tu larga y peligrosa odi-
sea submarina ha tenido éxito y
puedes regresar a la superficie
para disfrutar de la luz del ra-
diante sol de verano.

Desarrollo de la aventura
(Spectrum version 128K)

La version Spectrum 128K
contienen una serie de interesan-
tes novedades que contribuyen
a hacer que la aventura sea mds




SPECTRUM 48 K

SPECTRUM 128 K

1@ REM Cargador Tiburon-458K

2@ REM Pedro Jose Rodriguez -89

32 PAPER ©: INK @: BORDER @: C
LEAR 26999: DIM as%$(l): DIM a(5)
4@ FOR n=1 TO 5: REF.ID bs: INPU

%) o Loe

OR ag="8" THEN LET 3in) =1
=@ NEXT n :
6@ FPRINT #@;"Inserta cinta ori
ginal...": PRAUSE 15@: POKE 23624
' 7@ LET d=PEEK 23631+2S63FEEK 2
3632+5: LET p=PEEK d: POKE d,111
. LOAD ""SCREEN% : LORD " :

POKE d,pP

8@ IF a(l1) THEN POKE 33904 ,0:
POKE 339@5,19%5

@ IF a(2) THEN POKE 39736,0
1@ IF a(3) THEN POKE 32?63 201
11@ IF al(4) THEN POKE 34442,0
12@ IF a(S) THEN POKE 374539,0
138 FOR n=29524 TO 29529: PDKE
n,@: NEXT

14@ RRNDDHIZE UsSR 29520

15@ DATAR "Uidas 1nf1n:t¢5 . Bal
istas infinitos", Rare infinito"
;'Balas infi nxtas “Basta con un
3 pParte del arma*

1@ REM Cargador Tiburon-128K
2@ REM Pedro Jose Rodriguez -89
FRPER @: INK ©@: BORDER ©: C

3
LERR 26999: DIM a%(1): DIM a(5)
4@ FOR n=1 TO S: RERD b%: INF’U
Etb %)t S TINE N ais s T s o=

OR a%$="5" THEN LET a (n)=1

6@ PRINT HO,""Inserta cinta ori
ginal...": PRUSE 1S5S@: POKE 23624
,@: POKE 23417 ,84: CLS

7@ LET d PEEK 23631 +256*PEEK 2
3632+5: LET p=PEEK d: POKE d,111

8@ LOAD ""SCREENS% : LOARD ""COD
E 27200: LORD ""CODE 28@2@: LORD

“""“CODE 32@ee: LosD '""CODE 3&91=2

=1"] RRNDDHIZE USR 27888

1@@ LOARD ""CODE : POKE d,p

11@ IF a(1) THEN POKE 33564 ,@:

120 IF a(2) THEN POKE 30469, @
13@ IF a(3) THEN POKE 32136,201
14@ IF a(4) THEN POKE 34126,0
15@ IF a(5) THEN POKE 37126;@
16®@ RANDOMIZE USR 27834

17@ DARTA “U;das infinitas"”, "Bal
istas infinitos” ,"Aire infinito”
; 'Balas :nf;nxtas","Basta con un
a parte del arma"”

El jugador controla un
sofisticado batiscafo
capaz de sumergirse
hasta lo mas profundo
de las aguas sin sufrir
problema alguno.

~

HHITY ISLAND AND HATERS

Como era de esperar
las pantallas del juego
estan llenas de peligro-
sas criaturas marinas,
gue suponen una per-
manente amenza.

compleja y divertida. El argu-
mento se enriquece de la siguien-
te manera: el mayor Vaughn,
responsable del ejército que pro-
tege la isla, insiste en que las pla-
yas deben permanecer abiertas a
pesar del riesgo que supone la
presencia del tiburén. Por ello
tu tarea como jefe de policia de-
be ser cerrar las playas en las que
haya peligro inminente y volver-
las a abrir cuanto antes para evi-
tar las iras del mayor. Sin em-
bargo, dejar las playas constan-
temente abiertas supondrd que
el tiburdn se cobre nuevas victi-
mas. Si mueren demasiados ba-
fiistas las autoridades cerraran la
isla al turismo y todo habra ter-
minado.

En la versiéon 128K, ademas
de la excelente musica y efectos
sonoros, disponemos de dos
modos de operacion que pueden
intercambiarse pulsando la ba-
rra espaciadora. El modo habi-

tual es el modo submarino,
idéntico al ya comentado ante-
riormente, pero pulsando espa-
cio pasamos a una nueva panta-
lla de control que nos permite
acceder a diversa informacion.
Arriba tenemos los indicadores
habituales del modo submarino
y en el centro un grafico del bar-
co que se encarga de lanzar los
batiscafos, pero en la parte in-
ferior disponemos de nuevos in-
dicadores.

A la izquierda encontramos
un mapa de la isla, sobre el cual
una pequena aleta sefiala la pre-
sencia del tiburén y una diminu-
ta calabera indica los lugares en
los que ya ha habido victimas.
A continuacién observamos un
grdfico que indica el prondstico
del tiempo y la temperatura ac-
tual. A la izquierda hay un cu-
rioso indicador vertical, inicial-
mente vacio, que se ira incre-
mentando a medida que pase el
tiempo y alguna playa perma-
nezca cerrada. Si el indicador al-
canza el nivel maximo superior
seras despedido por el mayor
Vaughn y el juego habra termi-
nados, por lo que la inida ma-
nera de hacer descender el indi-
cador es mantener las playas
abiertas. Mds a la izquierda hay
un gréfico que nos informa so-
bre el personaje actualmente ac-
tivo entre los seis disponibles
(Brodie, Quinn, Hooper y los
tres submarinistas). Debajo en-
contramos un reloj que nos in-
dica el tiempo que lleva activo
el personaje actual y una venta-
na por la que se deslizaran men-
sajes que nos informan sobre los
movimientos del tiburén cuan-
do se desplace de una playa a
otra o se cobre una nueva victi-
ma. En este modo el marcador
de aire se detiene y podemos vol-
ver al modo submarino pulsan-
do de nuevo espacio.

Pulsando abajo en esta situa-
¢ion pasamos al modo mapa.
Aparece una representacion a
gran tamafo del mapa de la isla
y un cursor que puedes despla-
zar sobre las cinco playas con las
teclas izquierda-derecha. Una
vez el cursor sobre la playa de-
seada, puedes pulsar disparo pa-
ra cambiar la situacion de la pla-

Teclear el cargador correspondiente a vuestro ordenador. Salvarlo en una cinta. Contestar a las preguntas y cargar inmediatamente
después la cinta original del juego.

ya de abierta a cerrada o vice-
versa. Otros graficos nos sefia-
lan la presencia del tiburén y los
puntos donde se han producido
victimas. Para regresar al modo
anterior pulsa arriba.

Nuestro consejo es el siguien-
te. La mayor parte del juego de-
be desarrollarse en modo sub-
marino, recorriendo el mapa pa-
ra localizar los cuatro trozos del
rifle del mismo modo descrito
anteriormente. De vez en cuan-
do, para proteger la vida de los
bafistas, cambia a modo super-
ficie y utiliza las teclas antes ex-
plicadas para cerrar al ptblico
la playa donde se encuentre el ti-
burdn manteniendo abiertas to-
das las demas. Observa los men-
sajes en pantalla y el prondsti-
co del tiempo para intentar adi-
vinar los futuros movimientos
del tiburdn y vuelve al modo
submarino para continuar tu
mision. Recuerda que la parti-
da acabarad si los quince bafiis-
tas son eliminados o si las pla-
yas se mantienen cerradas dema-
siado tiempo.

Nota a los cargadores

La opcién de vidas infinitas se
mantiene activa durante toda la
partida, incluso al final de la
misma cuando podemos dar ca-
za al tiburon y sélo nos queda
una vida. La opcion de banistas
infinitos es util en ambas versio-
nes pero especialmente en la de
128K pues nos permite mantener
siempre las playas abiertas y
concentrarnos en nuestra bus-
queda. Con la opcion de balas
infinitas podremos disparar con-
tra las criaturas marinas sin per-
der las cuatro balas de las que
disponemos, pero dichas balas si
se gastaran cuando alcancemos
al tiburdn. Es por tanto respon-
sabilidad del jugador disparar
contra el tiburdn sélo en el mo-
mento y lugar apropiados pues
solamente podremos ver el final
del juego si al menos tres de los
cuatro impactos realizados con-
tra la bestia la alcanzan en la ca-
beza. ®

Pedro José Rodriguez Larrafiaga

S.0.SWARE

Dragdn Ninja
Amstrad

King Kong 2
MSX

1. Tecleé el cargador de
«Dragon Ninja» y no me
funciona. Lo he revisado le-
tra por letra y no veo error
alguno. ;Qué pasa?

2. iCudles la clave de ac-
ceso a la segunda parte de
«Army Moves»?

Juan Castellanos
(lllescas)

1. Tu problema puede
tener posibles motivos, que
tu copia no sea original y no
mantenga la configuracién

original del juego, si es asi

no le des mds vueltas pues
es imposible que te funcio-
ne. La otra causa, mucho
mds probable, es que te ha-
yas equivocado al teclear el
cargador, especialmente en
las DATAS, revisalo concien-
zudamente hasta encontrar
el error.

2. La clave de acceso de
Army Moves es 15372,

Movie
Spectrum

¢Qué hay gue hacer para
terminar el juego? Cojo un
fajo de dinero y una botella,
¢para qué sirven? jse pue-
den coger las pistolas y las
bombas que aparecen en el
juego?

David Sevillano Garcés
(Sevilla)

El objetivo del juego Mo-
vie es conseguir las cartas
con las pruebas que serviran
para condenar a Bugs que
se encuentran en su despa-
cho y volver con ellas a la sa-
lida.

La tnica botella que apa-
rece en el juego es imprecin-
dible para terminar éste ya
que tu companera Tanya te
la requerira dos veces en el
camino a la guarida de Bugs
Malone negéndose a conti-
nuar si no se la proporcio-
nas. El dinero es posible que
Tanya también te lo requie-
ra y en todo caso sirve para
sobornar a los soplones.

Las pistolas y las bombas
por supuesto que se pueden
coger y usar cuando mejor
te convenga, no obstante
ten cuidado al usar las bom-
bas ya que suelen rebotar
antes de explotar proporcio-
ndndote alguna que otra
sorpresa.

1. En el juego de Konami
«King Kong 2», ;como se
pueden matar, 0 con qué
armas, los monstruos llama-
dos Twinmires y Nasty?

2. (Como se pueden
abrir las verjas?

Jesus Riscos
(Mélaga)

Después de una semana
probando una y otra vez
con el dichoso «King Kong
2» he llegado a la conclu-
sidn de que tanto el poder
matar a los Twinmires o
Nasty, como el poder abrir
las verjas (y ciertas piedras),
se obtiene con la suficiente
experiencia.

Siento no poder ser mas
claro, pero es que enfrentar-
se a un programa conversa-
cional en japonés con las
manos en los bolsillos es
realmente dificultoso.

Lo Unico que te puedo
asegurar es que yo los he
matado varias veces (una de
ellas sdlo tirdndoles piedras)
¥ que la unica circunstancia
que se ha repetido en todas,
es que llevaba ya una hora
jugando, es decir que habia
conseguido la suficiente ex-
periencia (que como sabras,
se obtiene con el paso del
tiempo y el progresivo exter-
minio de todos los bichos
que aparecen), para poder
acceder a otra parte del ma-
peado del programa. Con
las verjas y otros pasadizos
que irds encontrando ocurre
lo mismo.

Lo que si te puedo asegu-
rar es que los graficos que
te vas a encontrar cuando
consigas pasar son extraor-
dinarios, no ya sélo por el
efecto de dorados, que es-
ta muy bien consequido, si-
no también por esos dise-
Aos que hacen los japone-
ses.

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 ndmero 30, y el del
«Staff of Karnath» en el nu-
mero 17.
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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,
~ . el gran detective
| privado, ha sido
= contratado por
., la redaccion
"'/ de nuestra revista
. para interceptar
~ a la peligrosa
organizacion,
escubriendo
en el interior
de nuestras paginas
las frases ocultas
que conducen
1\ a las palabras-clave.

Cada mes (durante Julio y Agosto) tendrés que descubrir las 5 frases que se encuentran
ocultas (y sin sentido aparente) por cualquiera de las paginas de nuestra revista. Cada una
de estas frases te dard pistas sobre una letra. Con las cinco letras descubiertas en este nimero,
deberds formar una palabra que por si sola no tiene ningtn valor. Deberés enviarla junto con
la del pasado mes (en la revista de Julio encontrards, 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, basandote en las pistas que
encontrards, tienes que averiguar no solo de que letras se trata, sino el orden dentro de la clave.
Es decir, suponiendo que la clave fuera <HOLA», no hastarfa con decir que las letras son «O»,
«H», <A» Y ¢l

Las dos partes de que consta este concurso se desarrollardn durante los meses de Julio y Agos-
to.

Recorta el cupén (no valen fotocopias) y rellénalo con tus datos personales. Escribe en él
la palabra descubierta y tinelo con el del mes pasado, porque este cupdn sélo tiene valor si se
envia junto con el publicado en el mes de Julio.

Ahora sélo queda enviar los cupones rellenos en sobre cerrado, antes del dia 30 DE AGOSTO
de 1988 (se considerara la fecha del matasellos), a la siguiente direccion:

MICROMANIA

HOBBY PRESS S.A.

Carretera de Irin Km. 12,400

MADRID 28049

Envia los dos cupones en una sola carta (ya que sélo se consideraran vélidas las cartas
que incluyan los cupones de los dos meses) antes de la fecha limite y podrés entrar en el
sorteo que se celebrara ante notario el dia 4 de Septiembre de 1989, No se admitiran fotoco-
pias.

Los premios, a cuyos ganadores se les comunicard en el mes de Septiembre; consistiran en
TRES fabulosas tablas de Windsurf. Estas tablas de Windsurf recaerén, por sorteo ante notario,
en tres afortunados elegidos de entre los acertantes de la frase (una para cada uno de los
tres premiados).

IMPORTANTE: No olvides indicar en una esquina del sobre la palabra «DETECTIVE». Sin este
dato no podrés tomar parte en el sorteo.

Cualquier supuesto o eventualidad no contemplado en

'
h //8” 7:E I/ estas bases serd resuelto por la decision inapelable de los
Y \ & organizadores.

/ Far ticipa y consigue

esta fabulosa tabla
de WINDSURF!
v N

=
2

-

f—

Conviértete

en el ayudante de MIKE

y participa con él en las labores
e investigacion para descubrir
las frases misteriosas y averiguar

las letras que te llevaran finalmente

a reconstruir la frase clave
de este SABOTAJE.

CUPON DE PARTICIPACION

NOMBRE ..o APEL DS el Dl
DR E GO N I e e e S T e
oI D0l 2 o oo & Soctemilomiein B0 iR it e
TEREEONOE e s e - TR
EDAD

PALABRA CLAVE

_ Escribe en estos 5 recuadros la palabra clave del mes de agosto. Recortalo (no valen
fotocopias) y envialo junte con el cupon del mes de julio



El juego representa en todo mo-
mento las escenas de la pelicula.

Nuestro héroe se enfrentara con
sus puios a sus enemigos.

Danko puede esquivar tanto los
disparos como los golpes.

Si nuestro protagonista recoge la
pildora andara adormecido du-
rante unos segundos vitales.

cl@

Si dejamos aparte
a Bruce Lee

y a su prolifica
escuela

de karatekas,
raras son

las ocasiones

en que no es

un occidental

el protagonista
de un videojuego.
Esta vez

le ha tocado
combatir

por una noble causa
a un ciudadano
soviético.

Si estds dispuesto
a acompaniarle

en su peligroso
periplo

pon a punto

tu joystick

y prepéarate

a sentir de cerca
el Calor Rojo.
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Un poco de todo
Spectrum

Robocop
Amstrad

1. Me gustaria saber en
qué numeros aparecio infor-
macion mapas y cargadores
de los juegos «The Great Es-
cape» y «La abadia del cri-
mens.

2. (Hay algun POKE para
conseguir vidas infinitas en
el juego «Goody»?

1. En el «Robocop» y en
el «Dragon Ninja» de Ocean,
;para qué sirve la ultima car-
ga, como se accede aellay
qué contiene? Logro pasar-
me estos juegos y no acce-
do a ella.

2. Recientemente he
comprado «La pantera rosa»

quien se encargue personalmen-
te de perseguirle.

segunda confrontacion con el
criminal: un hospital Neoyor-

y «Mortadelo y Filemdn» y
he tenido que descambiar-
lo porque la mayoria de las
veces no me cargaban. ;A
qué se debe esto, a mi or-
denador o a los juegos?

quino en el cual se encuentra re-
poniéndose de sus heridas uno
de los colaboradores de Viktor.
Al poco rato Danko comprende
que esta vez tampoco lo va a te-
ner facil, pues todo el personal
del centro parece haber sucum-
bido a la corrupcién de Viktor;
enfermeros y enfermeras no du-
dan en abalanzarse sobre nues-
tro protagonista el cual, todavia
con la toalla en la cintura (jguio-
nista un vestido para nuestro hé-
roe!), debe defenderse como
sea, si bien esta vez dispone de

Primer encuentro

La accidn transcurre en una
conocida sauna de las afueras de
Mosct, a donde Danko se ha
desplazado inmediatamente des-
pués de recibir el «soplo» de un
confidente de la policia. Alli lo-
gra reconocer a Viktor y ense-
guida empieza la persecucion.
Pero sus compinches no tardan
en aparecer y lanzarse sobre el
indefenso Ivan, el cual con la so-
la ayuda de sus manos y la ines-
timable colaboracion de su ro- un revdlver, sin duda mas efec-
busta cabeza, v con una toalla tivo que los golpetazos corpora-
en la cintura como Unico atuen- les.
do, empieza a repartir puietazos Danko sale indemne; pese a
y cabezazos a todos sus contrin- todo, ni rastro de Viktor.
cantes. Danko acaba venciendo
a la pandilla de malhechores; sin
embargo, herido, el cabecilla ha
logrado escapar una vez mas...

espués de bas-
tante tiempo, la
policia secreta sovié-
tica ha vuelto a tener conoci-
miento de las actividades crimi-
nales de Viktor Rostavill, uno de
los traficantes de droga mds
buscados del pais, al que se le
imputan numerosos delitos, no
solo derivados del comercio de
estupefacientes sino también ho-
micidios, sobornos, evasion de
divisas...

Numerosos han sido los inten-
tos de captura de tan corrupto
sujeto, pero hasta el momento
Viktor ha logrado escapar siem-
pre a sus perseguidores, y mu-
chas han sido las vidas que se
han perdido en cada una de las
ocasiones en que se le ha ido pi-
sando los talones. Pero esta vez
Fduardo Menéndez Delgado puede ser distinto. Las altas ins-

(Madrid) Army Moves tancias del Estado han dispues-

1. Los ndmeros en los MSX to que sea Ivan Danko, jefe su-
que aparece toda la infor- perior de la Division de Homi-

Oscar Martin y Heriberto Morales
(Madrid)

1. El contenido de esta
misteriosa ultima carga no
es mds que la penultima car- I
ga repetida, para evitar el
trabajo de rebobinar una y
otra vez.

3. ;Habéis publicado los 2. El problema no corres-
cargadores de «Green Be- ponde a los juegos (puesto
ret» y «Combat School? jen  que son originales) ni al or-
qué numeros? denador, sino al cassette de

4. Eneljuego «Qut Run» carga, prueba a cargar con
cuando se estd cargando diferentes volumenes y lim-
me aparece el mensaje Ta- pia los cabezales con alco-
pe loading error, lo intento  hol, si aun asi no te carga
cargar muchas veces pero prueba a ajustar cuidadosa-
siempre me aparece jqué mente el tornillo del azimut. ||
puedo hacer?

Tercer encuentro

En esta ocasion, Viktor ha si-
do visto en un popular Hotel de
Los Angeles. Danko acude de
inmediato, pero ahora le toca
vérselas con un peligroso grupo
de «cabezas rapadas» que no
han dudado en ponerse del lado
del «malo» y que procuran ha-
cerie la vida imposible. De na-

Segundo encuentro

Viktor ha huido de la Unién
Soviética y se encuentra ahora
en América, con nombre falso.
Arduas pesquisas por parte de
Danko le llevan a lo que serd su

En el «Army Moves», pon-

macion de los juegos «The cidios de la Policia de Moscu,

Great Escape» y «La abadia
del crimen» son respectiva-
mente el 18 y el 33 y en am-
bos dispones de mapa.

2. En el juego «Goody»
no te sera necesario un Po-
ke de vidas infinitas ya que
basta pulsar las teclas de la
palabra g-o-d-y simultanea-
mente al principio del juego
para obtener vidas infinitas.

3. Efectivamente los car-
gadores de los juegos
«Green Beret» y «Combat
School» se encuentran pu-
blicados en los Micromanias
14 y 31 respectivamente en
los que ademds encontrards
toda la informacién necesa-
ria para terminar este juego.

4. El error de carga pue-
de ser debido a un mal ajus-
te del volumen de tu casset-
te, prueba a subirlo o bajar-
lo hasta encontrar un nivel
de sonido de reproduccién
correcto. También puede
ser debido a un mal ajuste
de la cabeza reproductora lo
cual se soluciona manipu-
lando en el tornillo que la
sujeta con un pequerio des-
tornillador, si a pesar de es-
tas maniobras el juego sigue
sin funeionar sequidamente
el defecto estard en la pro-
pia cinta con lo que no ten-
dras mas solucion que ha-
certe con una=nueva.
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go el cargador que ha apa-
recido en la revista y luego
pongo dentro del mismo
cargador los pokes y no sa-
le ningun juego. ;Qué ocu-
rre?

Javier Jarro

R T

| SPLCTRUM *‘_1 ”‘

Por supuesto que no te
funcionard, y esto es debido
a que los cargadores no ne-
cesitan que se les anada na-
da para que funcionen, de
manera que hay que abste-
nerse siempre de modificar-
les.

Los pokes se publican pa-
ra aquellos usuarios con ga-
nas y conocimiento para fa-
bricarse ellos mismos su pro-
pio cargador, pero nunca
para que se anadan sin mas
a algun cargador ya exis-
tente.

FASE 2

FASE 4

EPe
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Durante el juego Danko podra re-
coger objetos, que a excepcion de
la pildora, siempre incrementaran
su energia, permitiéndole sobrevi-
vir durante mas tiempo.

f\-‘Q z@. /& x& f& f&
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da sirve resistir, de nada sirve
vencer, de nada sirve conservar
la toalla junto a la cintura, Vik-
tor escapa nuevamente...

Cuarto y ultimo
encuentro

Una preciosa informacion lle-
ga a oidos de Danko: la guari-
da secreta de Viktor Rostavill ha
sido localizada en Chicago.
Nuestro protagonista parte rau-
do hacia el lugar. Una vez alli no
tarda en enfrentarse a multitud
de mafiosos armados hasta los
dientes. Las fuerzas empiezan a
flaquear, la moral va decayen-
do, la toalla apenas s¢ aguanta
en la cadera (jqué nos traigan al
guionistal)... Pero esta vez la
cosa es diferente a las preceden-
tes; el combate cara a cara,
hombre a hombre, se lleva por
fin a cabo. Va a ser un combate
a vida o muerte. ;Quién resul-
tara vencedor?

El juego

Empieza la partida con nues-
tro personaje en la sauna. En la

THE: HOTEL

Numerosos han sido los intentos
de captura de Viktor Rostavill, pero
hasta ahora éste ha logrado
siempre escapar a sus
perseguidores. Esta vez, puede ser
distinto. El capitan lvan Danko no
regresara a Moscu hasta que haya

destruido a su peligrosa presa.

parte superior izquierda una ba-
rra blanca nos indica la energia
que nos resta. Danko camina
hacia la derecha, por donde nos
atacan numerosos individuos.
En esta primera etapa no dispo-
nemos de revolver, con lo cual
tenemos que colmarnos de pa-
ciencia e ir dando puifietazos o
cabezazos (ambos golpes son
igual de efectivos y es indiferen-

te que usemos uno u otro). Uno
de los atacantes (0 mejor dicho,
uno de los tipos del atacante)
nos lanza una pedrada de vez en
cuando. Estate atento en cuan-
to aparezca uno de esos tipos,
pues la pedrada es muy dificil de
esquivar; la mejor manera es an-
ticiparte al lanzamiento (el lan-
zador realiza un ligero movi-
miento hacia atrds antes de arro-

jar la piedra) y agacharte de in-
mediato. Otro buen consejo es
caminar por la parte izquierda
de la pantalla, pues tiene mds es-
pacio para ver venir los proyec-
tiles. Los ataques de los demads
puedes esquivarlos también aga-
chandote (y en general todo lo
puedes esquivar con este proce-
dimiento). Un punto en el cual
hay que poner especial atencion
es justo antes de abandonar la
sauna para salir al exterior en el
cual, de repente, alguien que no
se ve en pantalla nos lanza un
pufiado de piedras. Observa que
al llegar a este punto, el «scroll»
horizontal se detiene; en ese mo-
mento deberds agacharte inme-
diatamente después de abatir al
primer contrincante.

La cosa seria francamente di-
ficil de no ser por toda una se-
rie de objetos que puedes reco-
ger y que te dan opcion de me-
jorar tu estatus energético:

— Laenergia: como su nom-
bre indica, este objeto hace que
recuperes tus fuerzas hasta el
maximo nivel. Cogelo, sin mas.

— Laroca: este objeto te per-
mite participar en una pruecba

consistente en destrozar con la
mano una roca candente, de-
mostrando asi tus habilidades de
inhibicion del dolor. Para ello
deberds usar el conocido méto-
do de la sacudida frenética del
joystick, a izquierda y derecha,
sin parar. Procura no sacudir la
palanca demasiado fuerte: si la
rompes se acabo la partida...

Tu nivel de energia se incre-
menta en funcion de lo bien que
superes cada una de las diversas
pruebas.

— La pildora: este objeto no
debes cogerlo. Si lo haces tu
hombre andara por unos instan-
tes como drogado, moviéndose
a su libre albedrio y exponién-
dose con facilidad a ser vapulea-
do.

Ya en la segunda fase (el hos-
pital) lo primero que se advier-
te es que alguien te dispara por
la espalda, con lo cual deberas
vigilar por ambos lados. Lo me-
jor aqui es situarte en el centro
de la pantalla. Ademds las en-
fermeras van todas ellas arma-
das, con lo cual prepérate para
agacharte a cada momento.
Afortunadamente uno de los

FASE 1

FASE 3
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El Zorro
Spectrum

Cargador Universal
Amstrad

Me gustaria saber cémo
se coge la herradura y por
qué no te deja pasar una es-
pecie de vaca. También qui-
siera saber para qué sirve
una especie de rampa que
hay en la pantalla.

Ramon Ferndndez Manzano
(Cédceres)

1. Primero debes ir a la
pantalla del sofd. Alli una
vez cogida y usada la bote-
lla va a aparecer un hierro
de marcar. Hazte con él y di-
rigete a la pantalla en que
esté la vaca. Suelta el hierro
y dirigete hacia el fuelle y
salta sobre el hasta que apa-
rezca fuego. Hecho esto re-
coge el hierro y aplicalo so-
bre la vaca que una vez mar-
cado se alejard dejandote
paso hacia la herradura.

2. lLarampa que mencio-
nas sirve para poder llegar al
primer piso de la casa. Para
ello haz sonar la trompeta
sobre ella. Aparecera un
hombre que al caer sobre e/
trampolin te catapultard ha-
cia arriba.

Metal Gear
MSX

1. ¢Como se consiguen
las estrellas en el «Metal
Gear».

2. En el «Nemesis 2»,
¢Hay alguna manera de co-
ger las armas con pausa?

David Amo
(Barcelona)

1. Para ascender de gra-
duacion en el «Metal Gear»
tienes que ir rescatando a
individuos de especial im-
portancia, y serdn ellos los
que te afiadan galones.

2. El «Nemesis 2» tiene
bastantes trucos pulsando
F1, pero para poder acceder
a ellos debes tener conecta-
do el Qbert en el sequndo
slot. Concretamente son:

Pausa, «ARS18TH»,En-
ter. Se activan todas las ar-
mas.

Pausa,«NEMESIS»,Enter.
Pasas al siguiente nivel.

Pausa,«METALION»,Enter.
Inmunidad absoluta.
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1. ¢Existe el cargador Uni-
versal de codigo maquina
para Amstrad?

2. En el «Three Weeks in
Paradise», consigo matar al
guardian de custodia a Wil-
ma. Pero ;Cémo puedo ba-
jar a Wilma de la liana?

Francisco javier Girona
(Sevilla)

1. Lo primero te quiero
aclarar que para usar los car-
gadores de Amstrad que
aparecen en la revista no
necesitas el cargador univer-
sal, basta con que los te-
clees y los efecutes; el men-
cionado cargador se usa pa-
ra un sistema especial de in-
troduccién de datos. Si de
todas formas te interesa en-
contrards uno para Amstrad
en el n.° 14 de la primera
época, en la seccion «A to-
da mdquina».

2. Una vez muerto el
guardidn debes seguir estos
pasos: si no has cogido el
sacacorchos de la herreria
cdgelo, regresa y atraviesa
la jungla hasta la pantalla
del cocodrilo, coge el bolso
y ve a la izquierda, coge la
botella y el sacacorchos y
Usalos sobre el cacahuete de
la pantalla del cocodrilo con
lo que la botella se llenard
de aceite, cégela junto con
el bolso y sal por la derecha,
cambia el bolso por el hacha
y ve a la pantalla del coche,
en la rueda delantera po-
drds afilar el hacha, ve a la
pantalla de Wilma y corta la
cuerda con el hacha.

Airwolf
Spectrum

Me gustaria que me faci-
litérais los Pokes para el jue-
go <«Airwolfs.

Eduardo Quijada Rodrigo
(Zaragoza)

Los Pokes que hemos en-
contrado para el juego «Air-
wolf» son los siguientes:
ndmero de vidas
Poke 56126,n
Flatillo volante no aparece
Poke 35581,201
Quita sonido
Poke 61748,201
Ver las fases del juego
Poke 51440.0.

objetos que puedes recoger €s un
cargador para tu pistola. Eso si,
deberas administrar bien las ba-
las pues son s6lo ocho por car-
gador. Mencion especial mere-
ce un pesonaje que aparece ha-
cia el final de esta fase, con un
aspecto diferente al de los de-
mads, y que pese a ir pistola en
mano, avanza hacia ti pero pa-

sa de largo sin inmutarse. No se -

te ocurra dispararle, pues si lo
haces tu energia decrecera osten-
siblemente.

Aparecen algunos nuevos ob-
jetos:

Las enfermeras disparan contra
DanKo.

(o [ 3 (= o { P

La tercera fase ocurre en un hotel.

ANAANR

El tiempo no es un impedimento.

Los cabezazos son uno de los gol-
pes mas espectaculares.

La barra de energia de los marca-
dores representa nuestro estado.

STAGE @2 THE HOSPITAL..

Danko cuenta con una pistola pe-
ro necesita recoger el cargador.

— El cargador: te proporcio-
na ocho disparos. Es el objeto
de mayor utilidad.

— El rompecabezas: en esta
ocasion, debes recomponer un
billete que ha sido roto en peda-
zos; cada movimiento del joys-
tick es una combinacion de mo-
vimientos del rompecabezas. El
tiempo de que dispones es bas-
tante escaso, con lo cual la prue-
ba resulta francamente dificil.
No obstante, por probar no se
pierde nada.

La tercera fase transcurre en
el Hotel. Poca cosa a destacar
pues es muy similar a la ante-
rior. De vez en cuando, se abre
una puerta y alguien empieza a
disparar con una ametralladora.
No tenemos otra opcion que
agacharnos y esperar paciente-
mente a que el individuo que nos
ataca se canse de disparar, tras
lo cual podremos proseguir nue-
tro trayecto. Lo mas novedoso
son dos objetos que nos encon-
tramos por el camino:

— La pistola: nos da acceso
auna prueba que viene a ser co-
mo un sub-juego (y que, de he-
cho, viene muy bien después de
tanto rato haciendo siempre los
mismos movimientos). Se trata
del conocido juego del banque-
ro del Oeste que va disparando
a los forajidos que entran por
una de las tres puertas que se

Durante el juego Danko visitara los
mas variados escenarios: desde las
afueras de Moscu a Nueva York,
pasando por Chicago y Los Angeles.

=5

o444

La tnica forma de superar la prue-
ba de la piedra es agitar el joystick.
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Los secuaces de Viktor perseguiran
a nuestro héroe constantemente.

van abriendo alternativamente,
logicamente adaptado y ambien-
tado en la historia que nos ocu-
pa.

— La llave: se trata de un
rompecabezas similar al del bi-
llete pero bastante mas facil.
Hay que recomponer la llave a
base de permutar los pedazos
dos a dos.

La tltima fase tiene como
linica variacion respecto a las
anteriores el hecho de que al fi-
nal tiene lugar el esperado en-
frentamiento entre Ivan Danko
y Viktor Rostavill. Si dificil ha
sido hasta el momento, todavia
lo es mas este combate final, ya
que no te estd permitido usar el
revolver (ja tu adversaio si!). La
Uinica tactica posible es, siguien-
do la tonica global de todo el
juego, esperar agachado cada
momento propicio para asestar
un buen golpe, y lo cierto es que
se precisa un buen nimero de
ellos para obtener la victoria.

Unos buenos consejos:

— Se paciente. No hay limite
de tiempo.

— No malgastes los disparos.
Usa la pistola en situaciones cri-
ticas (que en realidad son mu-
chas).

— No abuses de los golpes;
mientras golpeas no avanzas, y
$i no avanzas no progresas.

— Coge todo lo que encuen-
tres en tu camino, (salvo las pil-
doras, que son negativas). Por
probar las diferentes pruebas no
pierdes nada y lo unico que te
puede pasar es que recargues tu
nivel de energia. M

F.V.
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CARGADORES

¥
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BUMPY AMSTRAD

10 REM CARGADOR POR SANCHEZ H.

20 REM PARA BUMPY CINTA ORIGINAL

30 FOR 1=0 TQ 15:READ a$:INK 1.VAL("&"+A

$) :NEXT

40 MODE 1

50 INPUT "Quieres Vidas infinitas (S/N)

. es

60 INPUT “"Quieres Agua infinita (S/N)

¥ g

70 INPUT "Quieres Llaves 1infinitas (S/N)

i "M%

80 INPUT Martallos infinitos (S/N)
".d$

90 MODE 1:PRINT "Inserta cinta original
Yy pPulsa una tecla":CALL &BB18

100 MODE 0:LOAD"!present.bin',&C000

110 FOR 1=&C000 TO &COOE:READ a$:POKE 1.
VAL ("&"+a$) : NEXT

120 MEMORY &3FFF:QOPENOQOUT'"2'":MEMORY &5E7:
LOAD"! bumpy.bin'" .&5ES8

130 IF UPPERS$ (e$)="S" THEN POKE &1277.0
140 IF UPPER$(b$)="5" THEN POKE &2273.0:
POKE &208B.0:POKE &1E77.0

150 IF UPPERS$(c$)="8" THEN POKE &1DERA.O:

POKE &1FFE.O

160 IF UPPER$(d$)="S" THEN POKE &1004,0

170 CALL &CO000

LB0 DATA (0,186, %, 1. 05,08 LK. 3. 2.9 10,18
JE; 18LE

190 DATA £3,21,e8,5,11,e8,3.1,8c,a0.ed.b
03,88, 3

SUPER SCRAMBLE

il e

COMMODORE

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

REM* B
REM* SUPER SCRAMBLE (C-64) X
REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 x
REM* i
REM***************************‘k‘k***
PRINTCHR$ (147) : FORN=272T0303 : READA :
POKEN, A :5=5+A:NEXT

8 IFS<>3105THENPRINT"ERROR EN DATAS'":
END

9 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA"

10 POKE53280.PEEK(162) :GETA$: IFA$=""T
HEN10

11 POKE816,16:POKE817,1:POKE2050,0:L0
AD

12 DATA32,165,244,169,24,141,208,8,16
9,87 ,141,209.8, 76 ,.16,.8.169

13 DATA165,141,204,39.169,0,141,68,17
.76,0,16,74,68,83

NS W e

. HE

ALIEN SYNDROME

LOQ0

LUP:
[e e e e

1 '"ALIEN SINDROME

2 "POR M.J.B

10 SCREENO:KEYOFF:COLOR15, 1,1 :POKE&HFCA
B, 1

11 FOR N=&HF975 TO &HF9A8:READ A$:A=VAL
("&H"+A$) : S=S+A:POKE N,A:NEXT N:IF S<>5
187 THEN PRINT"error en las datas':END
12 LOCATE 0,23:PRINT"VIDAS INIFINITAS (
S/N)";:INPUT A$:IF A$="S'" THEN POKE &HF
9A6.,1

13 LOCATE 0,23:PRINT"INMUNIDAD (S/N)";:
INPUT A$:1F A$="S" THEN POKE &HF9A7,1
14 LOCATE 0,23:PRINT"TIEMPO INIFINTO (S
/N)"; :INPUT A$:1F A$="S" THEN POKE &HF9
AB8.1

15 CLS:LOCATE 12.10:PRINT"PULSA FLAY":B
LOAD"CAS: " : POKE&HD31C, &H75 : POKE&HD31D ., &
HF9 : SCREENZ : DEFUSR=&HD2F0 : A=USR (A)

100 DATA 21,7E.F9,22,2F.6,C3,20,6,3A7.126
.F9,A7,28,A,.21,0.0,AF,22,.8E,B9.32.90,B9
(S8, A7,F9,R7,.28,5,3E,C3,32,58,64.37. &8
FS,A7,28,4,AF,32,27.9A,C3,5A,9B.0.0.0

S e SRRV S el
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BARBARIAN i

1 'BARBARIAN II

Z '"PGR M.J.B

10 SCREENO:KEYOFF:COLOR15,1,1:POKE&HFCA

Bt

11 FOR N=&HF975 TO &HF9B3:READ A$:A=VAL
("&H"+A%) : 5=S+A:POKE N,A:NEXT N:IF S<>5
993 THEN PRINT"error en las datas'":END
12 LOCATE 0.23:PRINT"VIDAS INIFINITAS (¢
S/N)";:INPUT A$:IF A$="S5" THEN POKE &HF

9BO, 1

13 LOCATE 0,23:PRINT"INMUNIDAD (S/N)"::
INPUT A$:IF A$="S" THEN POKE &HF9B1,1
14 LOCATE 0.23:PRINT"MATAR ENEMIGOS AL

PRIMER GOLPE (S/N)'";:INPUT A$:IF Ag="9S"
THEN POKE &HF9B2,1

15 CLS:LOCATE 12,10:PRINT"PULSA PLAY":B

LOAD"CAS: " :BLOAD"CAS: " :POKE&HDA30,&H75:
POKE&HDA31, &HF9 : SCREENZ : DEFUSR=&HD930: A
=USR(A)

100 DATA 3A.BO.F9,A7.28.4,AF.32,6C,96,3
A.B1,F9.A7,28.B,21,AA,F9.11,9B,90,1,6,0
~BD.BO,3A. B2 FS, A7, 28,11.,21, 38,23, 3E,AF
32,716,908 ,22.17,90 :32,20, 8P, 22.21.,.8D,C3
-17.97.3E, 28.32.83,98,C9,0 ;0,00

a
L >EEs

TITAN

40 MODE 1
50 INPUT
;a8

60 MODE 1:PRINT

INK I,A:NEXT
:POKE &1A1A,&C3
I.A:NEXT

19,9.,16, 25

D,B0.,C3,00.10

10 REM TITAN by TITUS
20 REM Cinta original
30 REM Cargador por Enrigue Sanchez H.

"Quieres vidas infinitas

AMSTRAD

(5/N) "

"Inserta cinta original
Yy pulsa una tecla":CALL &BB18
70 MODE 0:BORDER 0:FOR I=0 TO 15:READ A:

80 OPENOUT"A" :MEMORY &7FF :CLOSEQUT
90 LOAD"!TITAN1",L&CO0O0O
100 LOAD"!TITANZ".&800
110 IF UPPER$(a$)="S" THEN POKE &1A19,&0

120 FOR I=0 TO 15:INK I,0:NEXT
130 LOAD"!TITAN3",&C000
140 RESTORE 160:FOR I=0 TO 15:READ A:INK

150 RESTORE 170:FOR I=0 TO 14:READ A$:PO
KE &4000+I,VAL("&"+AS$) :NEXT:CALL &4000
160 DATR 0,26,13.20.14.,2.1,24,12,15.6.3.

170 DATA F3.21,00.C0.11,00,80.01.00.40.E

ST N




CARGADORES

SKWEEK AMSTRAD ¢ RED HEAT COMMODORE

10 REM *** CARGADOR RED HEAT (COMMODORE
)

12; REM. *»*¥ PaR E VERDL

20 FORT=323T0376 :READA: POKET.A:5=5+A:NE

XT
22 IF S<>b375THENFRINT"ERROR EN LOS DAT
NS e G TOE

30 INPUT"INMUNE A GOLPES (S/N)":G%:1FG$
="N"THENPOKE354, 44

40 INPUT"INMUNE A PEDRADAS Y DISPAROS (
S/N) " ;P$:1FP$="N"THENPOKE357 . 44

50 INPUT"DISPAROS INFINITOS (S/N)";I$:I
FI$="N"THENPOKE362 .44

60 INPUT "TIEMPO ILIMITADO EN SUB-JUEGO
S (S/N)";T$:IFT$="N"THENPOKE367, 44

80 PRINT"PREPARA LA CINTA DE RED HEAT Y

2 PULSA SHIFT"; -WAIT653, 1
10 REM Caruador por Enrique Sanchez Hiia ' 950 POKEB16,67:POKE8B17.1:LOAD

3 ra B 100 DATA 32,165,244,169,32,162,89,160,1
B 20 REM Fara SKWEEK Cinta Amstrad origina B 141,0,4,141,125,3,142,126,3
;E | 8 110 DATA 140,127.3.96,173,0,4,201,90, 20
30 MODE L:PRINT "Espera pokeando las dat B B8.18,169.44,141,132,11,141,126
jﬁ as" B 120 DATA 11,169,36,141.217,14,169.96.14

i A

i A

ML 40 ENV. 5.1.15,1,1.0,2.12.—=1.2 :ENV 6.1 .15
[J ekl Be @ ol =13 B0V 7.1 150 00025 b5 —
- 228N 8. 1. 15 1 1. 000, 36 —1 508 0.5, 12
h% —1 0 ENV @ A o 1 0 100 T8 Sl B0 EN 110
ﬂ$‘ P U B M T s I 5 2 54 o S U e 5 o e U
5% 7 IS =110

B S0 ENT =2.2.1.2.9.—-1.2.2
e sl 29 =l SENT =& -5:1. 125
V; 60 MEMORY 9999

| 70 RESTORE 100:m=&9EAF:G0OSUB 90:RESTORE
& 120:m=&8000:G0SUB 90:GOSUB 140

| 80 POKE &9EBD.S-1:CALL &8010

] 90 READ a$:IF a$="FIN'" THEN RETURN ELSE
i  POKE m+dep.VAL("&"+a$) :m=m+1:GOTC 90

‘ 100 DATA 0.0.0, 0.,0,.0. 0.0 .63, ca.Z.66.c6.7
ph A8 .890,8,E5 .e5. 65 el a4l af .edq-52.eb.e5.d5
Kt ~ed.be, be.de. L. ed.6b.be.dld el £l .ed. al.b
& od 71,66 Je9n, 23 caf . 2.1 et B2 ed.be- 9 .2
l.af .B2.1.af .9e.11.cl.17.cd.be.9e.0.0.0,

17,38, 55 . 173 13,220 ,96 .70 86 .67

S = ey e —

MSX

=ds 2EENIE —3..205.1

T Qs 1 'OBLITERATOR

Z: “POR M.Jd.8
éolSCREENO:KEYOFF:COLOR15,1.1:POKE&HFCA
11 FOR N=&HF975 TO &HF98F:READ A$:A=VAL
("&H"+AS$) : S=S+A:POKE N.A:NEXT N:IF S5<>2
992 THEN PRINT"error en las datas':END
12 LOCATE 0.23:PRINT"ENERGIA INIFINITA
(S/N)"; TINPUT A$:IF A$="S" THEN POKE &H
F98E, 1

13 LOCATE 0,23:PRINT"BALAS INFINITAS (S

21.46,9f.1.46.ab,11.c1.16.cd.be.Ye.cd 5 /N)"; :INPUT A$:IF A$="S" THEN POKE &HF9
130 DATA bf .9b,.21.a8£.82,1,af.9¢.11 . el .14 i 8F .1

.cd.be.9e.cd.2b.9f.cd.5b.9b.cd. B9 . Ye.c3. o 15 CLS:LOCATE 12,10:PRINT"PULSA PLAY":B
25,38 650,00 50, Lol 2, 120 . A5 . be 9.0 | LOAD"CAS: " : POKE&HD742 . &H75 : POKE&HD743 , &
B e e P A0 i HF9 : SCREEN2 : DEFUSR=&HD6D8 : A=USR (A)

=2l M KM Qe D B Bl B 0 e M i 100 DATA 3A,8E.F9,A7,28,6,21,0,.C3,22,FD
120 DATA la.9.10.16.12.2.8.7.a.1.5.19,18 el e e e S e e

LE£.6.0.21.39.80,21.0,40,1.0,80,.11,.l.10,
cd bel9e .1 ,0; 0. cd.38.be.6:10.65,78,3d.1,
! 0.0.cd,.32.bec.cl.l0.£4, 3e.0.cd,.e.be.21.0,
P' 40.11.0.c0.1.0.40.ed.b0.21.0.80.6.10.e5.
: cH.78.3d.4e.46.cd.32.bc.cl.el.23,10.f2

130 DATA c3.dd.%e.le.0,;3e.10.df.b7.9e.11

Bl .af.9e.1.8.0.ed.b0.21.9f.9e.22.42.be.3e.
| 1.32.78.be.c9.FIN RENEGADE Ili MSX
140 MODE 1:PRINT "Inserta cinta original !
y pulsa una ftecla":CALL &BB18:REM poke é .gggEﬁAgEBIII
4 wlass Anbinites Bor o adol 10 SCREENO:KEYOFF:COLOR15, 1, 1:POKESHFCA
150 MODE 0:BORDER 0:INK 0.0:INK 1.26:INK : : - ndowid S
2.19:PEN 2:LOCATE 5.1:PRINT "En que niv B.1
21":LOCATE 5.3:PRINT "vas a jugar":LOCAT 11 FOR N=8HF975 TO &HF9A4:READ AS:A=VAL
E 4.5:PRINT "Eligelo ahora?" ("&H"+A$) : 5=S+A:POKE N,A:NEXT N:IF S<>4
160 LOCATE 2.25:PRINT"(c) ENRIQUE 1989 633 THEN PRINT"error en las datas":END
. 12 LOCATE 0,23:PRINT"VIDAS INIFINITAS (
170 PEN 1:FOR 1=1 TO 4:READ a.b:LOCATE a S/N) "; : INPUT A$:IF A$="S" THEN POKE &HF
.b:READ a$:PRINT a$:NEXT 9A1,1
180 DATA 5.10."Nivel 01-25".5.13."Nivel 13 LOCATE 0,23:PRINT"ENERGIA INFINITA (
26-50".5.16, "Nivel 51-75".5.19."Nivel S/N) ";:INPUT A$:IF A$="5" THEN POKE &HF
75-99" 9A2, 1
190 WHILE INKEY$< >"":WEND 14 LOCATE 0,23:PRINT"TIEMPO INIFINTO (S
200 RESTORE 180:5=1 /N)"; :INPUT A$:IF A$="S" THEN POKE &HF9
210 IF $=5 THEN 200 A3.1
;gﬂ READ a.b.a$:LOCATE a.b:PRINT"X";a$;" 15 CLS:LOCATE 12.10:PRINT"PULSA PLAY":B
: - iy _ LOAD"CAS: " :BLOAD"CAS: " : POKE&HD9AB , &H7S :
230 x$=INKEY$:[F x3$="" THEN 230 POKE&HDSAC, &HF9 : SCREEN2 : DEFUSR=6HD930: A
240 1F x$=CHR$(32)OR(JOY(0)AND 16)< >0 TH —USR (A)
EY RETUBN 100 DATA 21,0,0,3A,A1,F9,A7,28.6,22,64,

250 IF xg=" " OR (JOY(0) AND &X11101111<
20) OR »$=CHR$(240) OR x$=CHR$(241) THEN
LOCATE a.b:PRINT a$:5=S+1:G0OTO 210

260 GOTO 230

96.22,66,96,3A,A2,F9,A7,.28,6,22,3B,96,2
2,3D,96,3A,A3,F9,A7.28,8,3E,C9.32,DE.97
»32,AF,98,;C3.E4,9,0,0,0.0
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Arcade Machme

El complejo defensivo enemigo esta emplazado
en una inexpugnable isla perdida en el océano.

Entre fase y fase aparecera una pantaiia en ia que
se nos informara de nuestros objetivos.
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Al comienzo del cbmbate nos enfrentaremos con-
tra submarinistas, helicopteros y acorazados ene-
migos.

60 MICROMANIA

El mundo de las recreativas,
al igual que otros muchos, se ve

a menudo afectado por modas mas

0 menos pasajeras que marcan claramente
el estilo a seguir por las nuevas
producciones. En la actualidad la
tendencia mas acusada es la realizacion
de mdquinas para dos jugadores,

como es el caso de «Mechanized Attack»,
nuestra novedad de este mes.

os dos factores que mas
cuentan seguramente a la
hora de adoptar este di-
sefio es por una parte que de ca-
ra al jugador, la adiccidn y la di-
versién se multiplican también
por dos, y por otra, para qué en-
gafarnos, que con una sola ma-
quina, un solo juego, y en el
mismo tiempo, se consigue re-
caudar el doble, lo cual, obvia-
mente, en términos comerciales
solo tiene un nombre: negocio
redondo.

Ademads de esto, «Mechani-
zed Attack», que ha sido crea-
da por SNK, llama poderosa-
mente la atencién por algo des-
graciadamente no tan destacable
como lo anterior, como es el he-
cho de comprobar una vez mas
hasta que punto las leyes sobre
el «copyright» en el mundo de
los video-juegos resultan obso-
letas e ineficaces. ;Por qué de-
cimos esto?. Muy sencillo: «Me-
chanized Attack» no es mds que
una copia, muy buena eso si, de
«Operation Thunderbolt», la se-
gunda parte del sensacional
«Operation Wolf» de Taito. No
solo la concepcidn del juego es

_sencillamente idéntica, sino que
/ también el propio aspecto exter-

no de la médquina ha sido imita-
do sin ningun tipo de reparos. Si
en lugar de estar hablando de
dos maquinas recreativas lo es-
tuviésemos haciendo de dos can-
ciones, novelas o juegos de ta-
blero, el caso estaria ya en los
tribunales, pero bueno, como al
fin y al cabo esto ni a vosotros
ni a nosotros nos incumbe, va-
mos a olvidarnos de ello para
hablar de «Mechanized Attack»
como lo que en verdad es: un ar-
cade de tomo y lomo.

-
o
N -
s
I -
-
- —
-
- e
-

<F & wrnr

3 N -

Tras
desembarcar en
la playa,
tendremos que
vernoslas contra
oleadas de
carros de
combate.

En la parte
superior de la
pantalla se
encuentran
nuestros
marcadores de
balas, granadas
y energia.

En nuestro
recorrido
visitaremos los
mas variados
escenarios: el
mar, la playa, la
selva, el
aeropuerto...

La mision

Nuestro cometido en el juego
es rescatar a una serie de espias
de nuestro ejército que tras in-
filtrarse en las lineas enemigas
han sido capturados. Para ello
tendremos que superar los dife-
rentes niveles que componen el
gran complejo defensivo enemi-
go, emplazado en una inexpug-
nable isla perdida en el océano.

Asi pues nuestro primer obje-
tivo serd intentar desembarcar
en la isla, cosa nada fécil si te-
nemos en cuenta que tendremos
que enfrentarnos contra helicop-
teros, aviones, gigantescos aco-
razados y submarinistas que nos
atacardn sin cesar. Para-defen-
dernos de sus ataques dispon-
dremos no solo de los disparos
de nuestras ametralladoras, sino



también del uso de granadas,
aungue la cantidad de municién
de que disponemos tanto de una
cosa como de la otra es limita-
da, y tendremos que reponerla
periddicamente disparando a los
cartuchos que aparecerdn en
pantalla.

Si completamos este nivel,
nuestra mision continuard en las
playas de la isla, donde nos las
VEremos cara a cara con varios
carros de combate enemigos que
intentaran detener nuestro avan-
ce por todos los medios. Dada
la resistencia de sus blindajes,
los disparos de nuestras ametra-
lladoras tardaran en causarles
dafio, por lo que en caso de que
dispongamos de ellas las grana-
das se mostraran sumamente
eficaces.

Antes de continuar, y como a
buen seguro a estas alturas de la
mision vuestras barras de ener-
gia estardn casi en las ultimas,
es importante destacar que la
maquina, haciendo honor a otra
moda cada vez mds extendida en
las recreativas, incluye la posi-
bilidad de continuar tras morir
insertando nuevas monedas, lo
que en definitiva nos posibilita-
ra que con algo de paciencia y
una saneada economia podamos
completar la mision.

Hecho este inciso y volviendo
al juego os diremos que ademads
de las aguas del océano y de las
playas de la isla visitaremos
otros escenarios como la selva,
el aeropuerto o el bunker subte-
rraneo, teniendo cada uno de
ellos sus propias caracteristicas,
ademds de algin tipo de enemi-
go especial cuyos puntos débiles
y formas de ataque deberemos
aprender con rapidez. También,

EXCLUSIVO para t;

Incluye ademadas los
correspondientes
cargadores. El
Diccionario de Pokes 2,
ordenado
alfabéticamente para
Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX es

Después del éxito
obtenido por el
Diccionario de Pokes 1,
MICROMANIA ha
realizado el Diccionario
de Pokes 2... con vidas
infinitas y otras muchas
facilidades para todos

los juegos aparecidos en un manual
el mercado desde la Imprescindible para tu
edicion del n.° 1. ordenador.
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y como es nota comun ultima-
mente dentro de las recreativas,
nos tendremos que enfrentar
contra un enemigo de final de
fase, al término de cada uno de
estos escenarios, precisando al-
gunos de ellos cientos de impac-
tos para ser destruidos.
Algo que tampoco faltard a lo
largo del desarrollo del juego se-
ran la multitud de efectos sono-
ros y visuales a cual mds espec-
tacular, aunque tal vez lo mas
llamativo con diferencia de la
madquina sea el continuo repique
martilleante de las ametrallado-
ras al disparar, que ademds si-
mulan un pequefio efecto de re- '
troceso, lo cual contribuye en w
definitiva a aumentar el grado d

de realismo y el nivel de adic- &{
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’ll‘al vez el tnico defecl:\slo %ue ‘ (S\\&Qi\
se le pueda encontrar a «Mecha- 4 & :
nized Attack», ademas de su ya POR SOLO _ o .
comentada falta de originalidad, e -

es que en las primeras partidas — _‘f._-,-f.;a s
resulta un tanto complicado ha- ptas. o /’ /7
cerse con el manejo de la ame- »;r:’.i' : o7 4
tralladora, cosa que se hubiese =

simplificado notablemente —co-
mo ya ocurri6 con las versiones
de ordenador de «Operation
Wolf»— incluyendo un peque-
fio punto de mira en pantalla
que nos mostrase el lugar exac-
to al que estuviéramos apuntan-
do para no errar el tiro.

En cualquier caso, esperemos
que en proximas ocasiones SNK
sepd demostrarnos que ademads
de hacer buenas maquinas es
también capaz de dotarlas de
ongmahdad e nnagmamon, por-
que repetirse es siempre peligro-
$0, porque repetirse es siempre
peligroso, porque repetirse es
siempre peligroso (...). ®

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

Si deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES Ii
al precio de 950 ptas.
Indicanos por favor si eres suscriptor SI Owno O

Nombre .......
Apellidos .
Domicilio .
Localidad

C. Postal

(Pam agilizar tw envio, es importante que indiques el codrga posiall
FORMA DE PAGO

[ I 7alén a nomhre de HOBBY PRESS, S.A.

U gire postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n? ..

DTar;eta de crédito n® (I ]CIC] (O] FJFDD HDDD
Clvisa [IMaster Card  [] American Express

Fecha de caducidad de la tarjeta ...

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

[ (Contrarembolso 950 ptas. mas 180 ptas. de gasius de envia
y es solo valida para Espaiia)

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

(91) 734 65 00

Fecha y Firma




LA HISTORIA DE NUNCA ACABAR

CINE ESPANOL PARA EL VERANO

s ya una tradicion

celtibérica. Como las
rogativas al santo de turno
para que traiga la lluvia que
aplaque la sequia; como las
suecas en «topless» de piel
roja cual cangrejo, con «latin
lovers» moscardoneando a
su alrededor. Es ya una
tradicion tan celtibérica que
ni siquiera la «reforma
Semprun» podra acabar con
ella: la mayoria de las
peliculas espanolas se
estrenan en verano. Y se
hace casi de incégnito, como
de tapadillo, cumpliendo
extrafias cuotas de pantalla.
Sélo se salvan algunos
nombres sagracos como
Saura o Almodovar, el resto
estrenaran sus oeliculas en
salas de ciudades vacias de
publico que ha huido del
calor.

Dejemos de iado que hay
bastante plasta suelto
recordando la guerra civil,
como un disco rallado sin
nada mas que decir que
recrearse en su propia
miseria (desgraciadamente
las excepciones son cada dia
mas escasas). Apartemos
también de nuestra vista
espafoladas y escobaradas
varias. Del resto gueda poco
y, ademds, siempre
protagonizado por las
mismas caras que pasan de
ser policias a inquisidores,
mujeres de vida alegre a
santurronas o
revolucionarias.

En estos tiempos estivales
se estrefia «Las cosas del
querer», una historia de

g &
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Jaime Chavarri, con Angela
Molina y Maria Barranco. Va
de rollo musical nostélgico y
seguro que la abuela te
agradecera que la saques un
dia al cine (con canciones
como «Compuesta y sin
novio», «El cochecito leré» o
«La bien paga», se
emocionara). En «Barroco»,
coproduccion hispano-
cubana, repite la Molina,
que es acompanada por
Paco Rabal en un film
demasiado extrano como
para alcanzar el fervor
popular. Este actor se
transforma en perverso
inquisidor en «Torquemadas,
una pelicula de género
histérico cuya ambientacion
recuerda a «El nombre de la
rosa».

Miguel Hermoso, después
de la excelente «Truhanes»,
ha vuelto a la carga con

&

—
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«Loco venenos. En este caso
la estrella es Maru Valdivieso
(si, tan guapa como
siempre), que encarna a una
ejecutiva que descubre un
envenenamiento de yogures,
lo que provocara un dia
enloquecido, marcado por el
chantaje, persecuciones y
demas situaciones increibles
en tono de comedia
desmadrada.
= O La primera entre los
pobres y sin embargo esta a
la cabeza de los poderosos.
Alfredo Landa y Fernando
Ferndn Gomez se hicieron
famosos en nuestro pais
gjerciendo de comicos, pero
en «El Rio que nos lleva»,
basada en una novela de
José Luis Sampedro y
declarada de interés
ecoldgico por la Unesco, la
cosa tiene mas bien que ver
con lo dramético.
Finalmente, otra de las
actrices espafiolas de éxito,
Maribel Verdu, sufrira
muchas penalidades por
amor en «El regreso del
cometa», pelicula basada
también en una novela, en
esta ocasion «La nardo» de
Ramon Gémez de la Serna.

ddy Grant siempre ha sido

un musico «todoterreno»
poseedor de las claves
comerciales a la hora de
componer canciones. Ya en
el 68, formando parte de
Equals, le «tocd la loteria»
con un «Baby come back»
que, pese al tiempo
transcurrido, todavia hoy se
escucha con agrado en una
“fiesta de esas de «a cuarenta
grados a la sombra», que
recitan los hombres y
mujeres del tiempo por la
tele desde que tengo uso de
razon.

El afio pasado, su «Gimme
hoppe Jo'anna» nos atosigo
con la habitual exageracion y
desmesura que provocan las

Sion
VIS Por Santiago ERICE

«RAINBOW WARRIORS»

ainbow warriors» es el

titulo de un doble
album grabado por 27
artistas diferentes a beneficio
de la organizaciéon ecologista
Greenpeace. Ellos son un
batiburrillo de ritmos y
sensibilidades diferentes e
incluso opuestas, pero, por
un dia, han decidido
convertirse en guerreros del
arco iris/rainbow warriors.
Tan poético-cursi-hortera
nombre ha sido tomado
prestado de una leyenda
india, aquella que asegura
gue, un dia, los hombres se
uniran como guerreros del

arco iris para salvar el
planeta.

canciones de éxito
radiofdnico. En éste,
pretende repetir con su
clasica férmula de musica
negra hibrida de multitud de
culturas diferentes: reggae,
funk, aparatos electrénicos,
sones afros como su pelo
(que cuida con mimo, por
cierto) y baile. A su favor
hay que resefar que, pese a
su clarividente comercialidad,
no se limita a repetir
caminos ya andados, él es
un filtro en el gue cabe
todo.

En Eddy Grant, un tipo
arisco que nunca ha ganado
un premio a la simpatia (lo
que tampoco significa
grosero), tan importante

como su musica es su faceta
reivindicativa en pro de la
negritud. En el 72 cred una
compafiia discografica, Ice
Records, totalmente
controlada por personas de
este color de piel y, antes de
que fuera una moda
rentable econdmicamente el
festival benéfico y solidario,
Eddy Grant se abonaba a
causas perdidas varias, lo
que le acarred bastantes
problemas con el
«bussiness». Pero es que él
es asi a las duras y a las
maduras: la union del baile
caliente y la reivindicacion
racial que hiela la sangre,
justo como su «Gimme
hoppe Jo'anna»,

A BENEFICIO DE GREENPEACE
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U2, Belinda Carlisle, Sting,
Terence Trent D'Arby, World
Party, Bryan Ferry, Lou Reed,
Eurythmics, The Pretenders,
Grateful Dead, Inxs,
Thompson Twins, Huey
Lewis and The News, Talking
Heads, Simple Minds,
Waterboys, REM, John
Farnham, Aswad, Bryan
Adams, Basia, Peter Gabriel,
Bruce Hornsby and the
Range, Martin Stephenson
and the Daintees, Sade, John
Cougar Mellencamp y Dire
Straits son los nombres de
los famosos. Sus canciones,
con algun que otro juego de
equilibrio, hablan de paz,
amistad, solidaridad,
destruccion del mundo y
demas contenidos gue se
relacionan con el motivo de
la edicion del doble disco.

Este proyecto es de gran
envergadura y se edita en
lugares como Europa, USA,
India, Extremao Oriente,
Latinoamérica vy, lo mas

sorprendente, en algunos de
los paises del teldn de acero.
Una anécdota que ilustra su
repercusion en los aires
«perestroikos»: en la URSS se
ha convertido en el disco de
rock occidental de mayor
venta en la historia, sdlo el
primer dia medio millén de
copias.

No es la primera vez que
Greenpeace utiliza este tipo
de mecanismos para
conseguir fondos y difundir
sus ideas. Ya en el 86, por
ejemplo, varios musicos
espaficles como Serrat,
Nacha Pop, Radio Futura,
Alaska, Hombres G, Lluis
Llach o Mecano, entre otros,
donaron sus canciones para
apoyar una campana de esta
organizacion ecologista:
«salvemos ahora el
Mediterrdneos.

esulta dificil, y el que esto

escribe no lo ha
conseguido todavia, ver y oir
una actuacion en directo
técnicamente perfecta de
Loquillo y sus Trogloditas. El
catalan tampoco es un
saltarin escénico, mas bien
todo lo contrario, largo tal
cual es, ha sido la
«alcachofa» sin riesgo de
despeinarse. Su voz no
constituye un prodigio de
registros y..., sin
embargo, resulta
absolutamente imposible no
caer rendido a sus pies
mientras los tuyos se
balancean sin cesar.

LOS SUPERDETECTIVES NO ARROJAN LA TOALLA

os actores Mel Gibson y
LDanny Glober
protagonizan la segunda
entrega de «Arma Letal», a
cuyo titulo se ha afadido un
«2» para diferenciarla del
original, lo que demuestra,
obviamente, escasa
imaginacién, pero tambien
un explicito interés por
aprovechar el gancho
comercial de esta saga de
superpolicias. La industria
americana ha tardado poco
mas de un par de afnos en
volver a juntar a esta pareja
de defensores de la ley
empefados en demostrar
gue: la lucha contra el crimen
es mas efectiva con
integracion racial incluida, a
imagen y semejanza de una
lejana moda que lanzo en su
dia la televisiva serie «Miami
Vice».

Si los responsables de la
pelicula no se calentaron el
cerebro buscando un titulo,
tampoco echd chispas el del

TROGLODITAS

Alla arriba, subido en la
tarima, Loquillo es una
auténtica «R & R star». Con
su pinta chulesca y de
perdonavidas, cuanto mas
cutres sean las condiciones
parece gue mejor, José
Maria Sanz es el rey. El se
invento su papel, calcado de
las peliculas americanas de

guionista, leffrey Boam, que
optd por colocar a los
protagonistas en un
esquema ya clasico y
convenientemente explotado
en la historia del cine
policiaco: Riggs y Murtaugh
corren mil y un peligros en
su afan por proteger a un
testigo federal que es
acosado por una
organizacion mafiosa experta
en el crimen, la extorsion, el
asesinato, el robo, la estafa y
todos aquellos delitos que
conozcais, ademas de los
que no hayais oido hablar en
vuestra vida.

Junto a la habitual
correccion y profesionalidad
que impregna cualquier
producto «made in
Hollywood», el atractrivo de
«Arma Letal 2» se centra en
la personalidad de los dos
protagonistas: el «rostro-
pélido» Mel Gibson, que .
fotogénico ha salidogen
serie «Mad Max» o ef

los afos 60, y ha terminado
por creérselo, tanto, tanto
que aunqgue lo lleve hasta
sus ultimos extremos
funciona, para ello sélo es
necesario una pizca de ironfa
y mucha diversion.
Intentando reproducir en
disco las sensaciones del
directo, Loquillo y trogloditas

LOQUILLO Y LOS

han grabado «A por ellos...!
gue son pocos y cobardes»,
un doble Lp con veinticuatro
canciones interpretadas en la
sala «Zeleste» de Barcelona
los pasados 15 y 16 de
diciembre. Es una coleccion
de grandes éxitos desde
aquellos primerizos
«Autopista» o «Esto no es
Hawaii» (que dio titulo a un
programa radiofdnico clave
en la llamada «movida
madrilefia»), hasta la mas
reciente version de «La mala
reputacion» de Brassens. Es
también un ejemplo de la
facilidad compositora de
Sabino Méndez y de la
habilidad del «Loco» para
contar sus historias del
asfalto a ritmo de R&R.
Plagado de efectos, como
corresponde a una actuacion
de este pandillero urbano,
«A por ellos...I que son
pocos y cobardes» no
consigue embriagar como el
directo, (ninguna «R&R Star»
pudo jamas reproducir en
surcos sus movidas
escénicas), pero sirve como
aperitivo recopilatorio para ir
aprendiéndose unas letras y
unas melodias que
explotaran cuando el «Loco»,
alla arriba, guifie el ojo con
chuleria a la chica de la
primera fila.

mas reciente «Conexion
Tequila», y el «chocolateado»
Danny Glover, que tantas
lagrimas levantd con sus
colegas de reparto en «El
color purpura». El director es
también repetidor de la
primera parte de «Arma

«ARMA LETAL 2»

Letal», y se ha unido como
productor a Joel Silver. Entre
los actores secundarios se
podria destacar a la bellisima
Parsy Kensit (cantante de
Eight Wonder), Joe Pesci,
Joss Ackland y Derrick
O'Connor.
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