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La moda de las peliculas ha invadido
nuestra portada: Harrison Ford,
Schwarzenegger y Timothy Dalton en

sus mejores papeles.

The Running Man.

007, Licencia para matar.
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MEGAJUEGO. XYBOTS, Accion
por partida doble en una nueva
conversion de Tengen.

ENTREVISTA. DAWN DRAKE.

Gréfista de Ocean y una de las
pocas mujeres que desarrolla su activi-
dad profesional en el mundo del soft-
ware.

1 0 PREVIEW. DRAZEN PETRO-
VIC BASKET. Asisera el jue-
go protagonizado por el polémico juga-

.dor yugoslavo

1 INFORME. JUEGOS DE PLA-

TAFORMAS. Un género cla-
sico que revoluciond en su dia el soft-
ware de accion.

2 PUNTO DE MIRA. La opinion
de nuestros expertos sobre los
juegos del momento.

2 AMIGA. ARCHIPELAGOS.
Cuando la originalidad es la
clave de una gran produccidn.

3 ATARI. KICK OFF. El mejor si-
mulador de futbol de todos
los tiempos.

3 2 PC. JUANA DE ARCO. Cam-
bia la historia de Francia

36 HISTORIA DE UN JUEGO.-
VIAJE AL CENTRO DE LA
TIERRA. La version mas sofisticada de
la novela de Julio Verne

4 MICROMANIAS. Descubre
con nosotros la cara oculta de
las noticias.

43 REPORTAJE.- LAS NUEVAS
AVENTURAS DE INDIANA
JONES. Un rodaje simultaneo: pelicula

y juego.

4 INDIANA JONES Y LA ULTI-
MA CRUZADA. Mapa y solu-
cidn para una compleja videoaventura

54 THE RUNNING MAN.
Schwarzenegger vuelve a la

carga.

57 007, LICENCIA PARA MA-
TAR. Convidértete en James
Bond

62 ARCADE MACHINE.- GOL-
DEN AXE. Auténticamente
barbaro.

6 4 CARGADORES. Vidas infini-
tas para los juegos que no pu-
diste acabar.

70 PANORAMA AUDIOVI-
SION. Novedades refrescan-
tes para después del verano.

nuestras pantallas esta
ahora mismo en su
mejor momento; lejos de limitarse a
recoger alguna escena importante , como
ocurria hace anos, las companias de
software han comenzado a ser conscientes
de la importancia de las adaptaciones que
estdn en sus manos y han seguido paso a
paso la realizacion de las producciones
cinematogréficas, trabajando
paralelamente en la creacion del juego.

De este modo podemos observar como
tanto Indiana Jones como James Bond, en
su version informatica, estan
perfectamente caracterizados, por lo que
ver las peliculas, ademas de ser por si
mismo un entretenimiento garantizado es
una ayuda imprescindible para llegar a la
ultima pantalla.’

Junto a los indiscutibles superhéroes, y al
musculoso Schwarzenegger, también este
mes os presentamos a uno de los
personajes que mas polémica ha
despertado en los ultimos meses, Drazen
Petrovic. Mientras se aclara su situacion en
Espana, los muchachos de Topo trabajan
en los ultimos retoques de un espectacular
simulador que sera comercializado el
proximo mes; para poder anticiparos
algunos detalles nos acercamos hasta la
sede la compania donde pudimos hablar
con el equipo que trabaja en el proyecto.
Alli nos contaron como sera y cuales son
las claves en las que han basado el juego.
Ademds de recoger como cada mes las
opiniones de nuestros expertos y
presentaros las habituales secciones de
noticias, musica y libros, también hemos
preparado un curioso reportaje en el que
os desvelamos algunos de los secretos de
la realizacion del juego basado en la
pelicula de Indiana Jones: el equipo que se
ha encargado de llevarlo a la practica, la
compania de George Lucas y un monton de
curiosidades que esperemos os interesen.
Lste mes también podréis conocer la
solucion al enigma planteado por nuestro
detective Mike Moska, aunque por
problemas de tiempo los ganadores seran
publicados el préximo mes. De todos
modos los premiados recibiran antes de
esa fecha la notificacion del premio.

La competicion internacional llega ya a su
segunda fase y durante este mes tendra
lugar la fase nacional de la que saldra el
equipo que viajara a Paris. jSuerte a todos
y esperemos que dejen el pabellon
espanol, muy, pero que muy alto!.

jHasta la proxima! jNo desesperéis ya falta
menos para que lleguen las vacaciones de
Navidad!.

La Redaccion
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Activision, mas licencias

. La compafiia inglesa
Activision nos tiene ya pre-
paradas nuevas sorpresas
para el final de estas vaca-
ciones, y como viene siendo
ya habitual dentro de sus
producciones, todas ellas
van a ser realizadas a partir
de diferentes licencias.

En principio, y para el mes
de Septiembre, estd previs-
to el lanzamiento de dos
conversiones de maquinas
recreativas, «Super Wonder-
boy» y «Dynamite Dux», que
seran comercializadas en las
versiones de Spectrum,
Amstrad, Commodore, Sty
Amiga.

«Super Wonderboy», que
como os podréis imaginar
es la segunda parte del co-
nocido «Wonderboy», nos
devuelve a su protagonista,
Tom-Tom, que tendra que
completar un total de 11 ni-
veles para salvar a los habi-
tantes de Wonderland.

Por su parte «Dynamite
Dux» es un divertido arcade
con un estilo muy cercano al
de los dibujos animados en
el que tendremos que atra-
vesar seis niveles distintos
para rescatar a Lucy de las
garras del diabdlico Acha-

)

cha. Al parecer las versiones
de 16 bits incluirdn opciones
para que dos jugadores par-
ticipen simultaneamente en
la mision.

Algo mas tarde, segura-
mente para Navidades, Ac-
tivision volverd a la carga
con «Ghostbusters Il», su
tercer juego sobre esta se-
rie, cuyo lanzamiento coin-
cidira con el estreno mun-
dial de la pelicula de mismo
nombre, y que estd siendo
realizado por Foursfield, los
autores de «Incredible Shrin-
king Sphere» y «Timescan-
ner»,

Si 007 tenia licencia para
matar, Activision tiene licen-
cias para jugar y jugar, no
cabe duda.

)

Animagic, por la puerta grande

Tengen, la nueva
compania dedicada
exclusivamente a la
conversion de maquinas
recreativas, nos presenta
su ultima produccion,
«Xybots», un arcade de
ambiente futurista que va
a poner a dura prueba

tanto

nuestra habilidad

como nuestras dotes de
estrategia.

TENGEN

Spectrum, Amstrad,

Commodore
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{ ) Hacia ya bastante
tiempo que el panorama del
software nacional no se vefa
animado por la presencia de
alguna nueva compafiia, lo
cual parecia ser signo de un
cierto estancamiento dentro
de este mundillo.

Afortundamente Anima-
gic, compafiia madrilefia
formada en parte por pro-
gramadores procedentes de
otras conocidas companias,
acaba de irrumpir en el mer-
cado, y lo ha hecho ademas
de la mano de dos lanza-
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mientos a cual mas especta-
cular; «Mortadelo 1l» y
«Bronx».

«Mortadelo 1lI», no hace
falta decirlo, va a devolver a
nuestras pantallas a los dos
personajes mas famosos del
genial Ibafiez, pero esta vez
lo va hacer auténticamente
por la puerta grande, por-
gue Animagic se ha puesto
como reto el superar a to-
dos los niveles aquella pri-
mera parte realizada por
Magic Bytes y sin duda lo ha
conseguido: el juego, que
estard compuesto por tres
fases distintas, tiene toda la
calidad gréfica y sentido del
humor que la ocasidon re-
queria.

Por su parte «Bronx» nos
traslada hasta las peligrosas
calles de los suburbios neo-
yorquinos, lugar que servira
de escenario a un especta-
cular arcade de lucha en el
que por encima de todo
destaca el gigantesco tama-
fio de los diferentes perso-
najes.

«Mortadelo II» y «Bronx»
apareceran alla por el mes
de Octubre para todos los
ordenadores de 8 bhits.
Nuestros mejores deseos
por anticipado.

A través del mapa podemos conocer las
entradas y salidas, los objetos y nuestra
localizacion.
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Las capsulas restauradoras de energia que

podemos recoger seran una gran ayuda.

@ A lo largo

del juego
encontra-
remos llaves
gue nos
permiten
abrir zonas
secretas de

Ipsllaperintos.

XYBOTS

0§ €ncontramos en
pleno afio 3999, y el
poder de los tirdnicos
Xybots se extiende a
lo largo y ancho de
toda la galaxia. Sus cruceros,
sus caflones lasers de gran dis-
tancia, sus ejércitos de mons-
truos robdticos se han hecho
tristemente famosos en todo el
universo, y en la actualidad no
exisfe una sola criatura inteli-
gente, humana o no, que no vi-
va bajo el miedo, bajo la tirani-
ca opresion ejercida por los te-
mibles Xybots...

Falso, como siempre —que
seria de los videojuegos de otro
modo—, existen dos criaturas,
humanas por cierto, que no so-
lo no sienten temor alguno por
los Xybots, sino que ademas es-
tan dispuestos a acabar de una
vez por todas con su tirdnico po-
der, aunque tengan que ser ellos
dos solos los que se enfrenten
contra toda la civilizacion
Xybot. Sus nombres: Rock
Hardy y Ace Gunn, para mas
sefias Mayor y Capitan respec-
tivamente del ejército inter-
espacial terrestre, y como va ha-
bréis deducido los tipos mas lo-
cos, insensatos y valientes que
uno podria encontrar en todo el
universo. ;O es que acaso cono-
céis a alguien mas dispuesto a
gm?barcarse en su mision suici-

al...

El juego

Como ya vemos que no tenéis
solucion y una vez mas estais
dispuestos a enfrentaros cara a
cara con cientos de monstruos
roboticos y con lo que haga fal-
ta, vamos a intentar explicaros
cual es el desarrollo de Xybots,
asi como facilitaros algin que

Laberintos

otro consejo que 0S permita
afrontar vuestra mision con mas
garantias de no ser convertidos
en fosfatina galactica.

Nuestra mision dentro de
«Xybots» consiste en recorrer
una serie de niveles laberinticos
tipo «Gauntlet», pero con la
particularidad de que estdn di-
sefiados tridimensionalmente,
recurdando el desarrollo del jue-
go en este aspecto al de la pri-
mera fase de «The Vindicator»
o al de la fase de los tuneles de
«Gryzor».

Ademas de esto, «Xybots»
presenta otras particularidades,
como es el hecho de que dos ju-
gadores puedan participar en la
mision simultaneamente, y que
cada uno de ellos posea su pro-
pia pantalla de juego, disponien-
do ademas de completa libertad
para moverse cada uno por cual-
quier parte del laberinto, es de-
cir que a diferencia de otros jue-
gos que ofrecian esta opcion no
es necesario que los dos jugado-
res se encuentren en zonas con-
tiguas para poder moverse con
libertad.

Recorriendo los
laberintos

En la parte superior central de
la pantalla, entre los diferentes
marcadores de cada uno de los
dos jugadores, se nos ofrece un
mapa aéreo del laberinto en que
nos encontramos, y en el que se
haya representada la localiza-
cidn exacta tanto de la salida,
como de los objetos, asi como
por supuesto nuestra propia lo-
calizacion, lo que nos permite en
todo momento tener una clara
nocion de en qué direccion de-
bemos movernos.

Ahora bien, con los controles
de izquierda, derecha, arriba y



abajo tan solo podremos mover-
nos dentro de la pantalla en la
que nos encontremos, a excep-
cion de que el camino hacia el
frente esté abierto y podamos
avanzar a la siguiente zona del
tunel; si esto no es asi, y lo que
tenemos enfrente es una pared la
tinica posibilidad que nos que-
dara de movernos sera girar 90
grados sobre nosotros mismos,
lo que se consigue pulsando el
botdn de fuego a la par que el
control de izquierda o bien de
derecha dependiendo esto de en
qué sentido queramos que se
produzca el giro. Esto hace ver
claramente que la unica posibi-
lidad de orientacion en caso de
que no dispusiéramos de un ma-
pa seria que en pantalla se hu-
biera incluido una brujula que
nos indicase en todo momento
en qué direccién nos movemos.

Lo que se nos indica en el ma-
pa es desgraciadamente la posi-
cion en el laberinto de los distin-
tos enemigos, si bien esto no es
ningtin problema, ya que 0s ase-
guramos que vayais por donde
vayais tardaréis muy poco en en-

contraros de narices con ellos y
sus disparos. Todo un consuelo,
(verdad?.

Los objetos

En nuestro camino encontra-
remos diferentes objetos de uti-
lidad, como son las capsulas res-
tauradoras de energia —
empezamos el juego con 100
unidades de energia que se irdn
‘agotando a medida que reciba-
mos impactos enemigos— o las
monedas. La importancia de es-
tas ultimas es transcendental
pues entre nivel y nivel entrare-
mos en un pantalla especial de
compra donde podremos inter-
cambiar nuestras monedas por
diferentes objetos de utilidad,
como velocidad extra o mayor
potencia de disparo.

También, y esto es fundamen-
tal, encontraremos las llaves que
nos permiten abrir ciertas zonas
secretas de los laberintos, en las
que entre otras cosas se encuen-
tran atajos especiales que nos
pueden permitir, por poner un
gjemplo, pasar directamente del
nivel uno al siete tan ricamente.
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Los laberintos estan disefiados tridimensionalmente recordando en cierta for-
ma a la fase de los tuneles de «Gryzor».

La importancia de las monedas es

evidente, con ellas podremos ad-

quirir nuevas ventajas.
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jugadores
pueden
participar
simulta-
neamente en
1a mision,
aungue en
esta ocasion
gozan de
completa
libertad.

Nuestra opinion

El juego resulta terriblemente adic-
tivo, pese a sus sencillos graficos y
al nulo sonido.
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En la parte superior de la pantalla, entre los marcadores se nos ofrece un

mapa aéreo del laberinto.
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Técnicamente «Xybots» es un
juego bien realizado, con unos
graficos mas bien sencillos —la
verdad es que la cosa tampoco
daba para mas— y con un soni-
do casi nulo, pero con un pun-
to fuerte que destaca muy por
encima de todo lo demas: su di-
vertido desarrollo.

El juego resulta tremenda-
mente adictivo en sus plantea-
mientos, pero aun lo es mas si
echamos mano de algin amigue-
te y joystick contra joystick in-
tentamos poner fin de una vez
por todas al tirdnico imperio
Xybot, pues el nivel de adiccion
se multiplica también practica-
mente por dos.

Bueno, ya sabéis, duro con
ellos... que son pocos y cobar-
des. m
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icromania siguid a
Dawn hasta el so-
tano de la central
de OCEAN en Manchester,
donde actualmente trabaja con
uno de los ultimos productos de
OCEAN «Batman - The Mo-
viey.

— COmo viniste a parar co-
mo grafista en un mundo domi-
nado por hombres?

—Pasé cuatro arios estudian-
do diseiio grdfico en la univer-
sidad de Liverpool, después de
los cuales consegui un trabajo de
ilustradora de publicidad en un
periodico local. Pero me aburria
v pensé que estaria mds intere-
sada en el mundo de los ordena-
dores. No tenia experiencia en
ese tipo de trabajo pero habia
oido que era interesante y bas-
tante mejor pagado. Asi que me
Jui a una compania subsidiaria
de U.S.GOLD y les convenci de
que necesitaban mi habilidad.
Afortunadamente no tuvieron
inconveniente en emplear a la
primera mujer de la compaiila.
Alll pasé dos afios durante los
cuales realicé los grdficos de on-
ce Jjuegos.

— ¢ Cémo y cuando empezas-
te a trabajar para OCEAN?

—Uno de mis colegas en
U.S.GOLD se marcho a
OCEAN y él me recomendo. Al
cabo de una semana me trasla-
de aqui. Todo sucedio hace unos
quirice meses.

—¢De qué juegos eres respon-
sable como disefiadora de gra-
ficos desde que estds con
OCEAN?

—«Target Renegade» para el
Spectrum y el Amstrad, «Robo-
cop» en todas las versiones y
ahora estoy trabajando en «Bat-
man - The Movie».

—¢ Qué¢ hace exactamente un
disenador de graficos?

—Dibujo todas las imdgenes

8 MICROMANIA

DAWRN
DRAKE

GRAFISTA DE OCEAN

Encontrar una mujer
vinculada profesionalmente

al mundo de los video-juegos
es, hoy por hoy, un hecho
bastante extrano.

Por ello cuando comprobamos
que Ocean contaba

en su equipo fijo con una
disefiadora, nos pusimos
inmediatamente en contacto
con ella para que pudiera
contarnos cual ha sido

su trayectoria profesional

Y qué piensa sobre el complejo
mercado del software.

que al final forman parte de un
Juego completo. Eso quiere de-
cir que todos los personajes, he-
roes o villanos, todo el mecanis-
mo, toda la ambientacion estdan
disefiados por mi. Trabajo en
equipo con Mike Lamb, que es
uno de los principales progra-
madores, y entre los dos decidi-
mos las imdgenes que vamos a
producir y las ensamblamos.
Nos dan un guion para que tra-
bajemos con €l en la forma que
mejor nos parezca , Sin tenernos
que ajustar a un patron. Algu-
nas de las imdgenes que tengo
que producir tienen que seguir
unas directrices estipuladas, por
ejemplo en «Batman - The Mo-
viex el personaje de Batman tie-
ne que parecerse al personaje
que protagoniza la pelicula, lo
cual limita mi creatividad, al
igual que los colores de su ropa
0 cosas parecidas.

—¢Usas un sistema CAD
(Computer Aided Design)?

—Si, uso un Atari ST con
software de disefio escrito espe-
cialmente para el uso de los di-

y 4

sefiadores grdficos de Ocean. He
dejado de usar papel y lapiz, el
software que tenemos es muy
poderoso y puedo disefiar direc-
tamente en la pantalla usando
un raton. Siempre empiezo los
disefios para cualquier formato
con este sistema ST, entonces las
pantallas son transferidas a
otras mdquinas como el Spec-
trum, pero generalmente se con-
sigue una figura bdsica que tie-
ne que ser aumentada , dismi-
nuida, coloreada, o lo que sea
con objeto acoplar las caracte-

risticas de cada formato. Asi

que aungue puedo hacer el dise-
Ao bdsico en un ST tengo que
trabajar consecuentemente en
los diferentes formatos para

<t persoaie de BATMAN
ha sido un reto para mi»

producir la calidad con que se
identifica a esta comparia. Las
mdquinas 8 bits como el Spec-
trum y el Amstrad estdn mucho
mads limitadas en capacidad de
memoria y gama de color gue
sus competidoras de 16 bits, ast
que tendemos a trabajar en mo-
ROCrOMo para estas mdquinas
pero seleccionando un color de
fondo y construyendo todos los
objetos de primer plano en ne-
gro.

—Es raro encontrar una mu-
jer desempefiando un trabajo
como el tuyo ;Qué opinas de la
escasa participacion de las mu-
jeres en el mundo del software?.

—Conozco a otras dos chicas
que trabajan también como gra-
fistas para companius de soft-
ware, pero si, es raro que una
mujer realice este trabajo. La
principal razon puede que se de-
ba a la imagen que los juegos de
ordenador tienen, es decir que
estan dirigidos a adolescentes
masculinos. El tipo de activida-
des que se facilitan tienden a ser
violentas —matando monstruos
y destruyendo fuerzas enemi-
gas— que normalmente se aso-
cia con chicos jovenes. Proba-
blemente esto decepciona a mu-
chas mujeres, llegando a pensar
que no poseen la destreza nece-
saria para sobrevivir en esta in-
dustria. Sin embargo nunca he
tenido problemas por ser una
mujer con mis companeros y
puedo decir con franqueza que
me gusta mi trabajo.

—¢Cudndo se lanzard «Bat-
man - The Movie»?

—Esperamos publicarlo el
once de agosto, coincidiendo
con el lanzamiento de la pelicu-
la del mismo titulo. De momen-
fo nuestro trabajo no tiene retra-
S0 y creemos que podremos ter-
minarlo en la fecha sefialada.

—Te ha presentado «Bat-

man - The Movie» alguna difi-
cultad especial?

—S1, todavia no conocemos el
final de la pelicula, por lo que
no podemos terminar el juego
hasta que lo veamos . Siempre
he procurado seguir con fideli-
dad la trama de la pelicula, asi
que tenemos que esperar hasta
que decidan el final para poder
terminar el juego.

—;Qué juego en el que no ha-
yas tomado parte te ha impre-
sionado mas por la calidad de
sus graficos?

—Ha habido muchos pero el
que recuerdo con preferencia es
«The Sacred Armour of Anti-
riad» de Palace software . Me
encanta la animacion del juego.
La animacion realista es una de
las cosas mds dificiles de conse-
guir, cada toma tiene que ser di-
bujada por separado y después
reunirlas para formar una se-
cuencia animada. Normalmen-
te uso unas 8 tomas para cons-
truir por ejemplo un paseo en el
Spectrum, en un ordenador de
mds memoria probablemente
use mds de 8.

—¢Qué otros juegos se estan
produciendo actualmente en
OCEAN?

—«Chase HQ», que es un
Juego de carreras de coches con-
vertido desde una mdquina re-
creativa; y «Los Intocables» ,
que es un original arcade.

—Te gustan realmente los
video-juegos?

—(Risa) No, creo que el nu-
mero de chicas a las que les gus-
tan los video juegos estd aumen-
tando, pero yo no los uso en ca-
sa. Me gusta mi trabajo y me
complace ver el producto termi-
nado, pero entre mis pasatiem-
pos personales no figura el de
video-juegos. &

Alan Heap
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POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS*

TEL. (91) 248 54 81
*(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALAMACEN)

HORARIO

DE LUNES A SABADO
DE10A2yDE430A830

CSpEcTRUN L SPECTRU ANSTRAD MATERIAL ASTRAD [ Sioh I lovstiks iAIGHE v

PAK ERBE 88 ..
AFTER WAR ...
ALIEN SYNDROME
AFTER BURNER
APB
ASPAR G. P, MASTER
ASTRONOMIA
ASTRONOMIA-CIELD ..
ASTRONOMIA-TIERRA ..

BLITZKRIEG (WAR GAME)
BESTIAL WARRIORS
BESTIAL WARRIORS
BUTCHER HILL
BARBARIAN 1l
BIG BOX ...
BARBARIAN (PSYGNOSIS)
BATMAN 2 ....
CIRCUS GAME ..
CRAZY CARS .
CLASSIC ARCADIA
COLOSUSS CHESS 4 .
CHUCK YEAGER'S 1.0
DRAGON NINJA .
DOUBLE DRAGON
DYNAMIC DOU
ENCHANTED
ELIMINATOR .

FOOBALL MANAGER Il ...
FUTBOL MASTER MICHEL
FORGOTTEN WORLDS

GUERRILLA WAR .

ZIPI ZAPE
4 SOCCER SIMULATON ,200
5.2 ANIVERSARIO ... 1.450

SPECTRUM +3

MULTIFACE THREE ..
MULTIFACE THREE+
AFTER THE WAR
AFTER BURNER
A.P.B.
ASPAR G.P. MASTER ...
AVENTURA ORIGINAL
BESTIAL WARRIOR

BARBARIAN Il .
COLOSSUS CHESS 4 2.400
DRAGON NINJA

DOUBLE DRAGON

E. BUTRAGUENO Il . b
FOOTBAL MANAGER | 250

FUTBOL MASTER MICHEL
GONZALEZ

METROPOLIS
NAVY MOVES .

S. SCRAMBLEFORGOTTEN
SCORE 3020
SILKWORM ...
SOLDIER OF LIGH
|TIBURON ...

ITIME SCANNER
THUNDER BIRDS ..

GARFIELD . (TOTALI (4 JUEGO: 2.250
GALLIPOLI THE DEEP/THE MUNC 2.250
GUADALCANAL THE RUNNINGMAN 2250
HATE ULISES 2250
INDIANA JONES . VIGILANTE ......... g
JET BIKE \WANDERER 3D 2250
LED. 5T XENON 195
LAST DUEL ZIPI ZAPE 1.750
LAST NINJA 2 4 SOCCER SIMULATOR 2250
LOS PICAPIEDRAS JOYSTICK KONIX +2+3 ... 800
AETAOPOLES s JOYSTICK ZERQ.ZERO +2+

MOTOR BIKE MADNESS
MUTAN ZONE + CORSA
MATCH DAY 2 ..o
MIKE GUNNER [GUNSTICK)
MORTADELO Y FILEMON
NAVY MOVES .
INETHERWORLD
NIGEL MANSELL ..

MNAPOLEON AT WAR (WARGAMES)
OVERLORD (WARGAME|

OTAN ALERTA. .
QPERA STORIS 1
OBLITERATOR ..
QUT RUN (EUROPA)
QO7 LICENCIA PARA MATA
PERICO DELGADO
PAK VITAMINA

MATERIA

KEMPSTON MHT ..
KEMPSTON K DANNER
MULTLIOYSTICK ...
INTERFACE CENTRONICS +2
INTERFACE CENTRONICS
RATON KEMPSTON
CABLE CASETE +3 ..
CABLE JOYSTICK +2+3 ..
GUN STICK ..

ECT

2533888588

10 DISCOS 3" CF-2 850
AMSTRAD
PAK ERBE 88 o 1,750

PAC-LAND AFTER THE WAR . 975
POWER PLA AFTER BURNER ..

PRO BMX SIMULATOR 1200 |Ap.8, 875
PACMANIA .. ASPAR G.P. MASTER

PARIS-DAKAR 875 |ASTRONOMIA

PINK PANTHER 875 |AVENTURA ORIGIN

PUFFY'SAGA 875 |BARBARIAN Il .....

RED HATE 875 |BESTIAL WARRIORS

RENEGADE Il BESTIAL W. (GUNST

RESCATE ATLANTIDA
RUN THE GAUNTLET
REAL GHOSTBUSTERS
RED-HEAT
R-TYPE ...
RAMBO 1l
ROBOCOP
SDI+ISS ..
STORMLORD .
STALINGRAD
SUPERMAN
SUPER TRUX +SPACE HARRIE!
SOLDIER OF LIGHT ..
SILKWORK
SOLO (GUNSTICK)
SCORE 3020 ....
SPITTING IMAGES
SKATEBALL ...
SPACE RACER
SOQTLAND [GUNSTICK] ..
STRIP POKER Il .
[TOTAL! |4 JUEGOS)
THE MUNCHER ...
TIME SCANNER .
THE DEEP ..
THE MUNS'FERS
THE RUNNINGMAN
THUNDER BIRDS
TUAREG ......
TECHNOCOP
TIGER ROAD ...
THUNDER BLADE
TRIVIAL PURSUIT .....
ULISES .......
VIGILANTE ...
VIDICATOR'S
WANDERER 3D (C: ON GAFA&‘
WEC LEMANS .. .
XENON .
XYBOTS ..... d
YANKEE [WARGAME)
ZULU WAR (WARGAME) ..

BARBARIAN (PSYGNOSIS)
BUTCHER HILL ....
COLOSSUS CHESS 4
CLASSIC ARCADIA ..
CHUCK YEAGER'S 1.
DRAGON NINJA
E. BUTRAGUENQ II
ENCHANTED ..
EL EQUIPO A (G
FORGOTTEN WORLD .
FISTS THROTTLES ...

FUTBOL MASTER MICHEL
FOOTBALL MANAGER Il
GAME SUMMER ED
GONZALEZ ......
INDIANA JONES
JET BIKE
LAST NINJA
METROPOLIS ..
MUTAN ZONE + CORSARIO!
MORTADELO Y FILEMON ..
MIKE GUNNER [GUN STICK)
NAVY MOVES .. ..
OPERA STORIS 1

QUT RUN EURO?.
OUT RUN ..
007 LICENCIA PARA MATAR
PERICO DELGADO .

STORM LORD . B75 |CABLE CASETE 6128 .. 1.200 [RAMBO I
5.0.1.+1.5.5. B75 |CABLE 2 JOYSTICK ICPCI SHINOBI .
SIlKWORK 875 |CABLE PROLONGADOR 444

SUPERMA 1.200 |CABLE PROLONGADOR 6128

SUPER TEUXXTSPACE HARRIER .
SOLDIER OF LIGHT

ISWEEK

ISCORE 3020 ...

SOLO (GUNSTICK) . ASPAR G.P. MASTER .

SOOTLAND (GUNSTI AFTER BURNER ...

STRIP POKER Il APB.

TIBURON ASTRONOMIA . ARCHIPIELAGOS ...
{TOTAL! . BARBARIAN (PSY ASPAR G.P. MASTER
TURBO CUP CHESSMASTER 2000 . ARMY MOVES .
TITAN CIRCUS ATRACTTION ACTION SERVICE

COLOLOSSUS CHESS 4
CLASSIC ARCADIA ...
DESCON |+KE RULEN PETAS

AFRICAN RAIDER
THE DEEP ASTERIX

ITHE TRAIN .

DRAGON NINJA . BATTLE CHESS ..
DOUBLE DRAGON 75 |BATTLEHAWKS
THUDER BIRDS ....... FORGOTTEN WORLDS wvvvrvvsvrvrceves 873 | BARBARIAN ...

TUAREG GAME SUMMER ED ..

TOTAL ECLIPSE LAST NINJA I ...

TIGER ROAD .. 875 |METROPOLIS ...

TRIPLE COMMANDO .. 875 |NAVY MOVES ...

TRIVIAL PURSUIT 3 OUT RUN EUROPA R :

ULISES 007 LICENCIA PARA MATAR :ggg CONFLICT IN VIETNAM

PAK VITAMINA ....
POWER PLAY

VIGILANTE .. CRUSADE IN EUROPE ..
DEFENDER OF THE CRO

DESICION IN DESERT ..

PRO BMX SIMULATOR . 1.200 |E. BUTRAGUENO
PACMANIA ... 875 |EMMANUELLE .
RENEGADE Il F-19 STEALTH FIFGHTER .
:Eg :ém ; F-16 COMBAT PILOT (CAST]
o = X FALCON
ptANNERIIG RUN THE GAUNTLET 875 |FLIGHT S
AMSTRAD DISCO REAL GHOSTBUSTERS 875
B75 |GONZALEZ .
875 |GIGANTE (5 JUEGOS),
AFTER THE WAR B75 | GEOGRAFIA DE ESPANA
AFTER BURNER .. 1.200 (GRAND PRIX TENNIS ..
AP.B. 875 |GRAND MONSTER SLAM
ASPAR G.P. MASTER 875
ASTRONOMIA 875
AVENTURA OR|
BARBARIAN Il ..., JUANA DE ARCO
BESTIAL WARRIORS KNIGHT GAMES ..
BARBARIAN (PSYGNOSIS) . THE MUNCHER . .« 875 | MANHATTAN DEALERS
COLOSSUS CHESS 4 .. THE RU 200 |MAY DAY SQUAD
(CHUCK YEAGER'S 1 THUNDER BIRDS 875 | MILLENIUM 2.2
DRAGON NINJA TIGER ROAD MUTAN ZONE

E. BUTRAGUENO

E. BUTRAGUENO Il RU

FUTBOL MASTER Ml ONE ON ON
FOOTBAL MANAGER Il FROHIBITION .
FORGOTTEN WORLDS RATAS DEL DESIERTO .
GAME SUMMER ED 5.% ANIVERSARIO: ROBOCOP

GONZALEZ ... RESET PARA POKEAR (PORT) SPEED ZONE
INDIANA JONES STREET FIGHTER

SUPERMAN .

SUBATTLE SIM .

SKWEEK ...,
METROPOLIS . AFTER THE WAR 975 17OTAL ECLIPSE
MORTADELO/P. PANTHER AFTER BURNER TEENAGER QUEEN ..
OUT RUN EURCPA ASPAR G.P. MASTI ay TURBO CHAMPIONS
OUT RUN....... APB. 1200 |7R30 CUP ...
OPERA STORIS 1 AVENTURA ORIGINAL 875 | RiviAL PURSUIT
007 LICENCIA PARA MATAR . BARBARIAN I ...... THREE STOGES

(COLOSSUS CHESS 4
CHUCK YEGER'S 1.

PERICO DELGADO
PAK VITAMINA
PAC LAND .
PICAPIEDRA

THE
TEST DRIVE
UM.S. (WARGAME)
ULISES
WARGAME CONST, SET

DRAGON NINJA .
DOUBLE DRAGON
E. BUTRAGUENO II .

PACMANIA WARLOCK'S QUEST
NAYY MOVES ... WORLD TOUR GOLF .
NUTAN ZONE + CORSARIOS 75 | oot
OBLITERATOR .. 875 |70mMsi
OPERA STORS | 1.350

OPERATION WOL

4 SOCC|
PERICO DELGADO GUN-STICK PC + JUEGO!

JOYSTICK PC+TARJETA ...

PACALAND E75 110, ZERO-ZERD 15121640 .
SILKWORK . PACIAANIA E75|TELEMACH S. PC+TARJETA o
SUPERMAN PICAPIEDRA 875 |+0igp. EN 3.5” CONSULTAR PRECIO
SOLDIER OF LIGHT PIN&%NTHEE g;g
SKWEEK RO3OCOP
SUPER TRUXX . SOLDIER OF LIGH! 2l PCW 8256-8512
SPACE HARRIER TIBURON ..... 1.200
TIBURON TRIVIAL PURSUIT 1.990 2,500
[TOTAL! .. THUNDER BIRDS " 31000
TURBO CUP 3,900
TITAN ... TCH . 3.500
TIME SCANNER . CLASSIC COlLECI'ION 2 . 3.800
TIGER ROAD/1943 . FORMULA . 3.800
TRIVIAL PURSUIT B008 . i N 350
THUNDER BIRDS ... ‘3,
ULISES AVENTURA ORIGINAL HEAD OVER HEELS . . 3.200
VIGILANTE BESTIAL WARRIORS . JAMES BOND 007 ... . 3,500
VINDICATOR'S MNAVY MOVES ..... LIVINGSTONE SUPONGO . . 3.500
WANDERER 30 . RESCATE ATLANTIDA .3 ﬁg
5.5 ANIVERSARIO .8,
§$§*§,’; 3 SPACE COMBAT . 3800
s e i
£ SOCCER SIMULATOR - s s
5.2 ANIVERSARIO .. CONSOLA SEGA TRIVIAL PURSUIT . 3.500
+2 JOYSTICK ULISES ... 300

JOYST!CK INYERFACE
RATON KEMPSTON

MATERIAL AMSTRAD

+JUEGO HANG ON ..
3D GLASSES + ADAFTO!

PAK VITAMINA . U. DISCO 2.5 EXT. CPC 6128 CONTROL STICK 3900 [JATAFAK ...
PAK ZIGURAT . RAMDOS U. DISCO 3.5 . ALIEN SYNOROME 6,000
POWER PLAY | 10 DISCOS 3’ CF2 ....... ALTER BEAST . el JOYSTICKS
PAC-LAND 10 DISCOS 5.25” DC.DD AFTER BURNER 4,400
PACMANIA ..., ARCHIVADOR 5.25” 100U DOUBLE DRAGON ... 6400 | CHEETAH 126+ . . 1.800
PARIS DAKAR . ARCHIVADOR 3" 50 U . CALIFORNIA GAMES 6400 | CHEETAH MACH 2.800
RENEGADE Iil . TAPA TECLADO 1512.164 GOLVELLIUS . 6.000 | CHEETAH STAR PRO . 2.800
RED HEAT . . ALMOHADILLA RATON . GREAT BASKET -300 | EXECUTIVE PC 15121840 ... 4,000
REAL GHOTBUSTERS ..... MULTIFACE TWO KENSEIDEN ... 8 KONIX +2+3 . 2.800
RTYPE ... DISCOLOGY 3. LORD OF THE SWORD ' KONIX . 2500
RESCATE ATLANTIDA . AMPLIACION MEMORIA [CFC) QUT RUN ... 6000 |KONIX AUTOFIRE . 2.800
RUN THE GAUNTLET . MODULADOR-TY «M-1» ... PHANTASY STA! 9.400 | GUNSTICK+JUEGCS | . 6900
RETORNO DEL JEOI . CONVERTIDOR MONITOR TV POWER STRIKE 5600 |MEGABLASTER . 1.500
RALLY DRIVER , CINTA [MPRESORA PCW RTYPE ... 7.000 |NAVIGATOR .. - 3.500
ROBOCO? .. CINTA DMP 2000-3000 . RAMPAGE A QUICK SHOT | . 1.100
RAMBO 11l CINTA DMP 4000 RASTAN QUICK SHOT II .. 1,500
r---------------------------------------1
CUPON DE PEDIDO POR CORREC A ENVIAR A: COCONUT. C/. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54 28008 MADRID. :
NOMBRE TITULOS PRECIO .
DIRECCION .
PROVINCIA LOCALIDAD :
TELEFONO CP I
MODELO ORDENADOR Gastos de envio 200 8]
FORMA DE PAGO: CJTALON [JCONTRA REEMBOLSO TOTAL
--'------------------------------------‘

QUICK SHOT 11+

=
&

GA 500
MONITOR COLOR 1084
UNIDAD DISCO EXTERNA 3.5
UNIDAD INTERNA 3.5 A2000
MEMORIA INTERNA 500 Kb .

£ BEREL
§533838388

omww
PLeapge
b
2

£888 FEEEEE

ESS
INSIDE AMIGA GRAPHICS
INSIDE THE AMIGA WITH
SOFTWARE:

naink s e
g

g2

CELL ANIMATOR
DELUXE PAINT Il PAL
DELUXE VIDEOQ PALV 1.2.

&2

§§§§

geEEeiEs

MODELER 3D
PHOTON PAI
SCULPT 3D .

i o e

28823

ADVANCED SKI SIMULATCR

AMIGA GOLD HITS

BATTLE CHESS

BMX SIMULATO!

BII.lAlDS SIMULAT

BUIBLE BOB

CIRCUS ATRACTTI

COSMIC PIRATE

CUSTODIAN

CIRCUS GAME

CHESS MASTER 2000 ..

DRAGON NINJA

DOUBLE DRAGON

DESPERADO

DENARIS

EMMNANUELLE

FALCON

FOOTBAL

F-16 COMBAT PILOT .

F-18 INTERCEPTOR

FORGOTTEN WORL

GAME WINTER EDITION ..
GES

1.5.5.

JUANA DE ARCO .
LASTA NINJA Il
LAST DUEL ,
JUNGLE BOOK ..

OPERATION WOLF
OPERATION NEFTUNE
PURPLE SATURN DAY

REAI. GHOSBUSI'EES
ROAD BLASTER .
ROCKET RANGER .
SUPERMAN ..
SKWEEK

SPMERICAL
SORCERY

SOLDIER

SPEED BALL
STARGLIDER
TIBURON

TIGER ROAD ...
TEENAGE QUEEN
TURBO CUP ...
TIME SCANNER
THE MUNSTERS
THE RUNNINGMAN
THUNDER BIRDS
TEST DRIVE ......
TOTAL ECLIPSE ..
VIGILANTE .......
VINDICATOR'S .
WARLOCK'S QUEST
WICKED ..

OFERTAS ATARI:

WO!LD TOUR GOLF
0

ZANT GOLF .

EQUIPOS:

ATARI 520 STFM ..
52057 FM+MON. F. BI.ANCO
S205TFM + MONITOR COLOR
ATARI 10405TFM
T0405TFM + MON.
1045TFM +MON. COLOR .

ATON ST ..
MULTIFACE ST (BACK-UP)
ALMOHADILLA RATON

10 DISCOS 3.5 DC.DD. ..
SOFTWARE:

ART DIRECTOR ..
AVANCED ART STUDIO
BASE DE DATOS ..

£7 TRACK (MUSICA) -
FLASH (COMUNICACIONES)
MICROSOFT WRIT ..
MUSIC CONSTR. SET
PAQUETE DE DESARROLLO .
PUBLISHING PARTNER
PRO SPRITE DESIGNER .
PRO SOUND DESIGNER
PERSONAL DRAW ARTS
PERSONAL DRAW ARTS 2
PLUSPAINT ST ...

SPECTRUM 512 .
TIME WORK .
TRUE BASIC .
JUEGOS:

AFTER BURNER ...
AFRICAN RAIDERS
ACTION SERVICE ..
BARBARIAN Il

CLRCUS GAMES ..
CIRCUS ATRACTTIONS .
COSMIC PIRATE
‘CUSTODIAN .
CHICAGOS 30 .
COLOSSUS CHESS X
CHESSMASTER 2000 .
DRAGON NINJA
DOUBLE DRAGON ...
DESPERADO .

GRAND MONSTER SLAM
HOSTAGES
5.8, L
JUANA DE ARCO
JUNGLE BOOK
LAST NINJA 11 .
LAST DUEL ...
MILLENIUM 2.2
MANHATTAN DEALERS
NIGHT HUNTER
MAY DAY SQU
NAVY MOVE!
NO EXCUSES
QPERATION
QUT RUN ..
PURPLE SATURN DAY
R PLAY

SPMERICAL ..., ,
SOLDIER OF LIGHT
TIBURON . ........
TIME SCANNER
TIGER ROAD ...
TEENAGE QUEEN

THUNDER BIRDS |,
THE RUNNINGMAN
TEST DRIVE .....
TOTAL ECLIFEE ......
VINDICATORS
VICTORY ROAD ..
WICKED
WANDERER 3D
WARLOCK QUES]
WESTER GAMES
XEMON ..
ZANY GOLF

520 ST + MON. COLOR = 114.900

520 ST + IMPRESORA = 119.000
1040 ST + M. MONOCROMO = 129.500

1040 ST + M. COLOR

159,000

o 3R
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n una reciente visita a la

sede de la compaiiia es-

pafiola, tanto su direc-
tor, Gabriel Nieto, como los dos
principales responsables del jue-
go, Eugenio Barahona, progra-
mador, y Roberto Uriel, grafis-
ta, nos concedieron un largo
«tiempo muertoy» que aprove-
chamos para ir desgranando len-
tamente todos los pormenores
de lo que ya lleva camino de
convertirse en uno de los simu-
ladores mds espectaculares de la
historia del software espafol.

10 MICROMANIA

En estos ultimos meses, las oficinas
madrilefias que sirven de «cuartel
general» a Topo Soft han tenido

el privilegio —desde su muda
quietud— de contemplar como

veia la luz uno de los proyectos
mas ambiciosos del software
esparfiol: «Drazen Petrovic Basket»,
un juego predestinado

a convertirse en estrella.

Tiempo muerto

para analizar

un juego

P
I

i
L

Tiranoo a1 Aro

Dejando a un lado todo lo re-
ferente al propio fichaje del ge-
nial jugador yugoslavo, tema es-
te del que ya se hablé amplia-
mente en su momento, nos cen-
tramos directamente en comen-
tar precisamente todo lo que
ocurrié desde el mismisimo ins-
tante en que ya con el contrato
en la mano, los engranajes de
Topo tuvieron que ponerse en
funcionamiento para dar forma
a lo que se pretendia que fuese
el mejor simulador de basket ja-
mds realizado. Topo tenia un
baldn de oro entre las manos, y
estaba a punto de lanzarlo como
una bala hacia la canasta...

Aunque como es logico en un
primer momento las mds con-
trastadas ideas y opiniones fue-
ron oidas y discutidas, pronto
surgieron los primeros puntos de
partida basicus que permitieron
tanto a grafistas como progra-
madores poner manos a la obra:
M El juego iba a ser realizado
con perspectiva aérea, «scrollan-
do» el campo en todas direccio-

nes a medida que los jugadores
se moviesen por su superficie.
M FEra imprescindible que el gra-
do de realismo se cuidase al ma-
ximo, y empezando por que cin-
co jugadores participasen por
cada equipo y continuando por
respetar todas las reglas —a ni-
vel europeo— del basket, el jue-
go debia imitar a la perfeccidn
el desarrollo de un auténtico
partido.

M Los sistemas tacticos serian
uno de los puntos claves a desa-
rrollar dentro de la programa-
cion del juego, para lo cual ca-
da jugador tendria su funcion en
el equipo (pivot, base, alero)
comportandose de acuerdo con
éstas en la cancha.

Sentadas estas bases inaltera-
bles se pasé del terreno tedrico
al préctico, y unos ensamblador
y otros disefiador gréfico en ma-
no comenzaron a convertir a
«Drazen Petrovic Basket» en al-
go mds que un sorprendente
proyecto: una realidad de tres
puntos.

ESQUEMAS TACTICOS DE PETROVIC

Para crear los sistemas de ataque y defensa del juego tuvieron que ver al-
gunos videos con partidos de baloncesto y re vistas donde aparecian las tdc-
ticas empleadas por algunos equipos importantes, con las posiciones mas fre-
cuentadas en el terreno de juego por cada uno de los jugadores.

Con esta informacién procedieron a dividir el campo en zonas de ataque
y en zonas defensivas. Y asignaron cada una de estas a un tipo de jugador
concreto. .

Se pensé que en el sistema defensivo los pivots ocuparan las posiciones
préximas a la canasta, porque eran los que mds saltaban tanto en defensa
como en ataque. Los aleros por su parte ocuparian las zonas derecha e iz-

Camivo pe 1a Canasma

A estas alturas, y aunque a
decir verdad el juego estd ain
bastante lejos de estar conclui-
do —la parte gréafica estd muy
avanzada pero en lo referente a
la programacion aun quedan
bastantes detalles por ultimar—,
«Drazen Petrovic Basket» pare-
ce un balon lanzado desde la li-
nea de 6.25 buscando con rabia
la canasta, y por lo que hemos
visto, todo parece indicar que va
a ser un enceste de los que levan-
tan al publico del graderio, por-
que el programa parece estar
muy por encima de todo lo vis-
to con anterioridad en juegos de
baloncesto.

Comencemos por analizar lo
primero que aparecerd ante
nuestros 0jos una vez cargado el
juego, que es, no hace falta de-
cirlo, el menu de seleccion, don-
de.ademas de las clasicas opcio-
nes para elegir entre diferentes
joysticks o redefinir el teclado,
tendremos oportunidad de cam-
biar los nombres de los 16 equi-
pos que participardn en la liga,
ya que nuestro objetivo va a
consistir precisamente en inten-
tar conseguir hacernos con el ti-
tulo de campeones de una com-
peticion que no se presenta na-
da facil, ya que a medida que
vayamos disputando partidos y
nos acerquemos al preciado tro-
feo, la calidad y la efectividad de
nuestros contrarios aumentara,

exigiéndose en ese momento un
total dominio del programa por
nuestra parte.

Es necesario decir que a ex-
cepcion de la versiones de disco
y de la de MSX —en la que se
disponia de 64k—, este menti re-
querira una carga de cassette-
propia, previa a la del juego,
que se cargara a continuacion.

Este presenta una serie de de-
talles revolucionarios, que me-
recen la pena ser enumerados
uno a uno:
® Dispondremos de dos tiem-
pos muertos por periodo, pu-
diendo cambiar en cada uno de
ellos las tacticas de ataque y de-
fensa. Existen dos tdcticas dis-
tintas de ataque y otras tantas de
defensa.

B En la parte inferior del mar-
cador dispondremos de un pe-
quefio «scanner» en el que se
nos mostrararan las posiciones
de los diferentes jugadores en la
cancha.

® En los marcadores también
dispondremos de informacion
acerca del tiempo de juego res-
tante —el partido estd dividido
en dos periodos de 20 minu-
tos—, la puntuaciéon de cada
equipo, dos crondmetros que
controlan los treinta segundos
de posesion, y un contador de
las personales de cada conjunto.
B A la izquierda y derecha del
«scanner», y en dos pequefios
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DEFENSA EN ZONA

quierda repectivamente, uno mas adelantado que otro para compensar las
penetraciones del contrario. El base por su parte comparte su posicion de-
fensiva con uno de los aleros, para romper los avances por el centro del equipo
contrario.

En el sistema de ataque los pivots debian penetrar por las zonas laterales
hasta el aro contrario, para poder luchar contra los pivots del equipo rival
por los rebotes, mientras que los aleros permanecerian en los exteriores de
la zona, cerca de la linea de 6’25, desde donde pueden tirar con un alto mar-
gen de efectividad. El base, que es el jugador que més movilidad debia te-
ner, le colocamos en una zona libre, porque era el jugador que deberia rom-
per el sistema defensivo del rival.

[ ] PivoT 1
[] pivoT 2
[ ] ALERO 1
[ ] ALERO 2

[ | BASE: En el
ataque compar-
te las dos zonas
de los aleros.

DEFENSA

[]pvoT1

[] pivoT 2

[] ALERO 1

[ ] ALERO 2

[ ] BASE

% NOSOTROS
#% CONTRARIOS

«# NOSOTROS
@ PELOTA
<+ CONTRARIOS
@ PELOTA
8 Jodor, L
= 4 : 3
Anm:ﬂ!i ccuw.‘i

CATDA AL Su€Elo

TiRo UBRE

AmmacioN  DE CORRER, Con BALOW

recuadros , se nos informara de
qué jugadores de cada equipo se
encuentran en pantalla, y cudl
de ellos controla el balon.

™ Existe una tecla especial que
permite cambiar en cualquier
momento de controlar un juga-
dor a otro, si bien esto se reali-
za mediante el siguierte sistema
giratorio: base, alero 1, alero 2,
pivot 1, pivot 2 y otra vez base.
® Podremos tirar personales,
realizar encestes de dos y tres
puntos, e incluso deleitar al pi-
blico con espectaculares mates.
® El jugador que controla la pe-
lota la bota automaticamente,
de forma tal que podemos des-
preocuparnos totalmente de es-
te detalle.

® Cada jugador tiene su propio
porcentaje de efectividad en
funcién de su posicion en el
campo, de forma tal que si in-
tentamos lanzar un triple con un
pivot, logicamente lo fallara casi
con toda seguridad.

® Los marcajes se realizan por
emparejamientos, por lo que ca-
da jugador tiene siempre su de-
fensor marcdndole.

W La expulsion de un jugador
por cinco faltas personales su-
pondrd que el equipo quede en
inferioridad, ya que no aparece-
rdn nuevos jugadores.

= Al final del partido se nos
mostraran las estadisticas de to-
do lo ocurrido en la cancha.

Antes de realizar los graficos en
el ordenador, el grafista dibu-
jo sobre papel los personajes y
las secuencias de animacion.

CHACANDO

«Drazen Petrovic Basket» no
estard en la calle hasta principios
del mes de octubre, por lo que
aun es posible que sufra muchos
retoques —esperemos que si se
producen sean siempre para
afiadirle posibles mejoras y nun-
ca para eliminar nada de lo has-
ta ahora mencionado—, si bien
visto lo visto y en funcion del as-
pecto general que a estas tem-
pranas alturas presenta el juego,
no nos parece demasiado aven-
turado decir que Topo estd a
punto de machacar una canasta
de las que hacen época. Fin del
tiempo muerto. |
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| juego de plataformas
fue sin duda el género
mas explotado en los ini-
cios de la industria de los video-
juegos y se convirtio pronto en
una institucion dentro de la cual
se encuentran algunos de los
programas mas divertidos y en-
trafiables de la historia. Hoy en
dia, buscando podemos recono-
cer sin temor a equivocarnos que
dicho género ha caido totalmen-
te en desuso, podemos echar por
un momento la vista atrds y re-
cordar a esos pioneros que escri-
bieron una de las primeras pé-
ginas del libro de los arcades.

A lo largo de veinte pantallas debemos
guiar al protagonista de «Manic Miner» en
su dificil camino hacia la libertad.

Las desventuras del mireno contintan en
«Jet Set Willy», quien intentara desespe-
radamente encontrar su habitacién.

Estamos seguros de que nuestros
lectores mas veteranos no podran
evitar un suspiro de nostalgia
cuando intenten recordar algunos
de los programas a los que vamos
a pasar revista en este numero. En
la relacion de juegos que a
continuacion os presentamos se
encuentran algunos de los mayores
clasicos de la historia de los
ordenadores, ejemplos de un
género olvidado, juegos simples y
a la vez eternos porque nos traen
a la mente épocas no demasiado
lejanas en las que la programacion
era una labor casi artesanal.

Un juego de plataformas pue-
de definirse con un numero re-
ducido de elementos. En primer
lugar tenemos que citar la exis-
tencia en todos ellos de una pers-
pectiva plana y vertical en dos
dimensiones. El jugador con-
templa una vista frontal de la
accion y pude controlar las coor-
denadas derecha-izquierda y
arriba-abajo del personaje. En
segundo lugar observamos que
los escenarios son discontinuos
e irregulares, de forma que
grandes huecos se abren en un
suelo que en la mayoria de los
casos queda fragmentado en
plataformas. Finalmente sefiala-
remos que todos los juegos de
este estilo son arcades de habi-
lidad en los que la precision en
el salto es factor imprescindible
para pasar sano y salvo de una
plataforma a otra, ya sea sobre
una misma horizontal o ganan-
do altura.

En muchos casos cada salto y
cada movimiento debe ser calcu-
lado con enorme precision. De
ese modo el jugador debe luchar
contra dos tipos de problemas,
por un lado los inevitables ene-
migos que pueblan la pantalla y
por otro su propio grado de des-
treza ya que casi siempre un mo-
vimiento erréneo puede condu-
cirle al abismo o a las fauces de
un enemigo mortal. En un len-
to y doloroso aprendizaje el ju-
gader va conociendo el sitio co-
rrecto y el momento exacto pa-
ra realizar sus movimientos. Eso
si, la adiccion derivada de este
tipo de programas suele ser tan
grande que pocas veces podre-

mos vencer la tentacion de inten-
tarlo de nuevo.

En la mayoria de los juegos de
este tipo los enemigos no son in-
teligentes, es decir, se limitan a
describir trayectorias fijas y fa-
cilmente predecibles con lo cual
el jugador puede calcular el mo-
mento preciso en el que determi-
nado enemigo se encontard en
una posicion favorable. En casi
todos los casos el simple contac-
to con un enemigo es suficiente
para que el protagonista pierda
una de sus escasas vidas, mien-
tras que en otras dicho contac-
to supone simplemente un decre-
mentc en el nivel de energia.
También suele ser causa fre-
cuente de muerte violenta la cai-
da desde una altura excesiva o
el roce con suelos u objetos es-
pecialmente peligrosos. El argu-
mento, que por supuesto varia
de unos juegos a otros, no suele
ser por lo general demasiado
consistente y en algunos casos
sirve de débil excusa para moti-
varnos a superar cada vez un
mayor numero de pantallas.
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«Profanation» es la mejor aporta-
cion espanola a este campo.

Los modelos a imitar

«Manic miner», de Bug Byte,

1o es solamente el arquetipo de
los juegos de plataformas sino
ademds uno de los juegos mads
clasicos y anorados por los
usuarios. A lo largo de veinte
pantallas llenas de trampas y pe-
ligros debemos guiar al minero
Willy en su dificil camino hacia
la libertad recogiendo todas las
Ilaves que nos abriran la puerta
que conduce a la siguiente pan-
talla antes de que se agote una
limitada reserva de oxigeno. No
solo deberemos evitar a las cria-
turas de pesadilla que habitan en
la mina sino también habrd que
conocer la localizacién de los
suelos que se desmoronan a
nuestros pies, los suelos desli-
zantes y los objetos mortales al
contacto. La excitante combina-
cion de peligros en cada panta-
lla eleva la adiccion hasta limi-
tes insospechados.
Un clasico por excelencia, un
juego lejos de nuestros niveles
de calidad grafica actuales pero
divertido como pocos.

VYWY SV

«Phantomas» fue la segunda vi-
deoaventura de Dinamic.



Un juego de plataformas puede
definirse con una serie de
elementos claves: Ia perspectiva
vertical y plana, los escenarios
discontinuos e irregulares y por
ultimo, Ia precision en los
movimientos y el saito.
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«Monty on the run» incorpora impor-

«Monty Mole» inaugura una saga que ! 4 POor:
tantes mejoras a la idea inicial.

condujo al éxito a su protagonista.

Las desventuras del minero
continuan en «Jet Set Willy», de
Software project. Con todas las
riquezas obtenidas en la mina
Willy ha comprado una lujosa
mansion a las orillas del mar y
ha organizado una suntuosa
fiesta de inauguracion. Cuando
los invitados ya se han marcha-
do Willy intenta entrar en su
dormitorio para dormir la mo-
na pero Maria, el ama de llaves
italiana, le exige que recoja to-
dos los objetos desperdigados
por la mansién. Manteniendo el
grafico del personaje y el com-
portamiento de los enemigos, el
nuevo juego incorpora impor-
tantes mejoras sobre el anterior.
Ya no se trata de pantallas in-
dependientes sino de un amplio
mapeado formado por habita-
ciones comunicadas entre si, que
se distribuyen formando una
verdadera casa que podemos re-
correr en todas direcciones. Y
no se trata de un juego sin fin
en el que tras llegar a la ultima
pantalla volvemos a comenzar
desde la primera, pues una vez
recogidos todos los objetos ob-
tendremos como recompensa
una curiosa escena que pone
punto final a tan divertida aven-
tura.

Plataformas espaiolas

«Abu Simbel Profanation»,
de Dinamic, es sin duda la me-
jor aportacion espafiola a este
campo. El protagonista del jue-
go, Johnny Jones, ha sido he-
chizado por la maldicion de Abu
Simbel y convertido en un de-
forme personaje cabezon del
que solamente su gran nariz re-
cuerda su antigua personalidad.
Para recuperar su forma huma-
na Johnny debera recorrer el in-
terior de la piramide recogiendo
los amuletos que le permitirdn
abrir las puertas ocultas. Gotas
de 4cido, pirafias, electrolitos de
los que surgen potentes descar-
gas, serpientes y muchos otros
enemigos pueblan las antiguas
salas de la pirdmide. Graficos
bastante sencillos y excelentes
decorados dan vida a un juego
en el que probablemente el pun-
to mas negativo fuera el desme-
surado nivel de dificultad.

«Phantomas», también de Di-
namic, posee una calidad bas-
tante inferior. Nuestro protago-
nista es un androide de fuertes
tendencias cleptomanas (un la-
dron, para entendernos) que se
infiltrard en la mansion de uno
de los hombres mas ricos del
planeta. Su objetivo, desactivar

«Nodes of Yesod» introduce nue-
vos elementos en los juegos de pla-
taformas, ampliando el mapeado.

En «Dynamite Dan» adoptas el pa-
pel de un detective que debe bus-
car ocho cartuchos de dinamita.

-

Con «Dynamite Dan lI» no cometie-
ron el error de repetir la primera

parte, introduciendo una nueva his-
toria.

todas las palancas del sistema de
alarma y asi poder entrar sin pe-
ligro en la habitacién donde se
oculta la fabulosa fortuna del
avaro. En «Phantomas II» se
mantienen gran parte de los ele-
mentos del original pero se alte-
ra sustancialmente el argumen-
to. Capturado por la policia es-
pacial cuando salia de la man-
sion con su botin, Phantomas
podra obtener la libertad a cam-
bio de una peligrosa mision:
acabar con uno de los mayores
enemigos de la humanidad, el
conde Drdcula. Para ello nues-
tro personaje deberd entrar en el
castillo del conde, abrir todas las
ventanas para que entre la luz,
localizar las llaves que conducen
a pasajes secretos y entrar en la
camara de! vampiro con los ob-
jetos necesarios para destruirle.

La saga de los Monty
Sin duda alguna el personaje

clasico de los juegos de platafor-
mas es Monty, el topo saltarin
creado por Gremlin, siempre
huyendo de la justicia acusado
de un delito que nunca cometid.
La serie comienza en « Wanted:
Monty Mole», donde Monty ro-
ba un cubo huyendo de las iras
de su duefio y se interna en las
profundidades de una extrafia
mina llena de peligros, recogien-
do trozos de carbon que le ayu-
dardn a pasar el duro invierno.
Aqui aparecen todos los elemen-
tos que dardn fama a la serie: las
cuerdas, tuberias, planchas hi-
drdulicas y suelos electrificados
que acompaiian a lzs ya clasicas
plataformas.

«Monty on the run» incorpo-
ra importantes mejoras a la idea
inicial conservando sus detalles
mds simpaticos. Monty, que en
esta ocasion realiza sus saltos
dando grandes volteretas, inten-
tard por todos los medios alcan-
zar el barco que le ayudard a sa-
lir del pais. Antes de comenzar
a jugar deberemos escoger cin-
co objetos de una larga lista que
serdn vitales en algun momento
del juego pues sin ellos nos re-
sultarda imposible continuar
avanzando en lugares determi-
nados. Tras realizar tareas tan
absurdas como volar en jetpac
o conducir un C5 (el famoso co-
checito eléctrico de Sinclair)
Monty podrd por fin esquivar a
los que intentan encarcelarle.

En «Auf wiedersehen, Mon-
ty», el ultimo titulo de la serie,
nuestro inocente amigo es per-
seguido por la justicia interna-
cional. Su objetivo es comprar
una pequefia isla griega para re-
tirarse tranquilamente a ella y
olvidar sus problemas legales,
pero antes tendra que recorrer
toda Europa obteniendo dinero
a la vez que recoge importantes
objetos y los lleva a los lugares
correctos.

Copias, mas o menos,
descaradas

«Bounty Bob strikes back»,
de U.S. Gold, insiste sobre los
moldes mas clasicos del «Manic
Miner» pero incorpora detalles
que le otorgan una fuerte perso-
nalidad. La aventura también se
divide en veinte cuevas indepen-
dientes de dificultad creciente
totalmente plagadas de enemi-
gos, pero el objetivo no es reco-
ger llaves sino pisar todo el sue-
lo de las plataformas. Podemos
utilizar las puertas para trasla-
darnos a puntos distantes de la
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368 pags. 1.750 ptas.

Este texto complementa-
rio de uno editado con an-
terioridad por la misma edi-
torial -«técnicas de progra-
macion: programacion es-
tructurada, Pascal»-, esta
centrado exclusivamente en
la resolucién de los proble-
mas que pueden surgir
cuando se programa con es-
te lenguaje.

Dirigido a usuarios con
conocimientos amplios so-
bre el tema, se caracteriza
por su lenguaje eminente-
mente didactico que le con-
vierten en un instrumento
de gran utilidad.

F. Alonso e
A. Morales

[Paraninfo | | NIVEL «C» |

APLICACIONES
PROFESIONALES

CURSO PRACTICO DE
LOTUS 123

C actico de

511 pags. 6.890 ptas.

El Lotus 1 2 3 es uno de
los paquetes integrados que
mas popularidad ha alcan-
zado en los Ultimos tiempos.
Con la intencién de acercar
el programa a los usuarios
mas inexpertos, Anaya ha
creado esta obra practica
gue en su primera parte en-
sefia a manejarlo partiendo
de la creacion de una hoja
electronica, una base de da-
tos, graficos y macros, de
ahi su marcado caracter
practico. En la sequnda par-
te del libro se abordan apli-
caciones especializadas a di-
ferentes campos.

J. Alberto Jaén St

| Anaya | | NIVEL «I» |
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pantalla, tomar ascensores e in-
cluso deslizarnos por divertidos
toboganes. Es posible hacernos
invulnerables a los enemigos du-
rante breves instantes recogien-
do determinados objetos, y exis-
te un sistema de claves que nos
permite acceder directamente a
niveles superiores.

«Technician Ted», de Hew-
son, es una copia bastate eviden-
te del ya mitico «Jet Set Willy»
en la que nuestra labor es reali-
zar un total de 21 pequenas ta-
reas en la gran oficina en la que
trabajamos. Los grdficos son
bastante diminutos y pobres, pe-
ro la gran adiccidn derivada del
desarrollo hace que nos olvide-
mos de todas las limitaciones del
programa, incluida su gran fal-
ta de originalidad.

Las aventuras de Willy tienen
por desgracia un triste final en
«Jet Set Willy I1», un juego que
nunca debié comercializarse
pues en €l sus creadores se limi-
taron a copiar una a una las se-
senta pantallas originales afa-
diendo otras cuarenta de estruc-
tura muy similar. Con un obje-
tivo de lo mds simple, recorrer
todas las habitaciones por encar-
go de la inflexible ama de llaves,
1N0S encontramos con un juego
en el que se intenta explotar sin
conseguirlo el filén de los juegos
anteriores.

Grandes laberintos

«Nodes of Yesod», de Odin,
introduce nuevos elementos en
los juegos de plataformas. Se
amplia el mapeado a costa de
hacer las pantallas bastante pa-
recidas entre si y se mejora no-
tablemente el movimiento y la
animacion de los personajes.
Controlamos al astronauta
Charlie en su bisqueda de los
ocho alchiems del color correc-
to que le servirdn para acceder
a un morolito con el cual podra
regresar a la Tierra. Contamos
con la ayuda de un simpdtico to-
po alienigena que nos abrird ca-
mino a través de algunos muros
de otra forma impenetrables.
Sera necesario orientarse cuida-
dosamgnte para no acabar per-
didos en las cavernas del subsue-
lo lunar. «The arc or Yesod», de
Thor, es por desgracia una co-
pia casi total del juego original.
Es justo reconocer gue se mejo-

ra un programa que parecia in-
mejorable enriqueciendo los
graficos de personajes y decora-
dos, pero las variaciones son tan
minimas que no impiden que el
resultado final sea una mera ré-
plica del juego anterior.
«Dynamite Dan», de Mirror-
soft, es otro de esos juegos en-
trafiables que nos traen buenos
recuerdos. Tomas el papel de
Dan, un detective novato que
debe buscar los ocho cartuchos
de dinamita con los que volar la
caja fuerte donde se ocultan los
planos del megarayo, una dia-
bolica arma creada por el Dr.
Blitzen, un cientifico loco que
desea esclavizar a la humanidad.
Graficos simpaticos, coloristas
y detallados, unos impresionan-
tes escenarios, rapidos movi-
mientos y un sonido francamen-
te excepcional son los ingredien-
tes de uno de los mejores arca-
des del género. Por suerte
«Dynamite Dan II» no cayé en
los errores cometidos a la hora
de realizar otras segundas par-
tes. Se respetaron ciertos grafi-
cos y con ellos las mejores carac-
teristicas del original, pero se in-
trodujo un mapeado mucho mas
amplio en el que desarrollar una
nueva historia: destruir ocho
discos de musica ocultos en
otras tantas islas con los que el
Dr. Blitzen pretende manejar a

los jovenes del mundo.

«Jack the nipper 2», de
Gremlin, supuso una de las rup-
turas mas radicales de una se-
gunda parte respecto a su prede-
cesor. Tras sus multiples gambe-
rradas el travieso Jack es depor-
tado a Australia pero se lanza
del avion utilizando su pijama
como paracaidas cuando sobre-
volaba la jungla tropical. El ob-
jetivo del juego es cometer diez
gamberradas utilizando los ob-
jetos a su alcance en los lugares
adecuados para luego acudir al
templo y ser aclamado como el
mas grande de los gamberros.

Nuevos y divertidos
lanzamientos

«Toy Bizarren, de Activision,
es un programa que destaca por
la sencillez de su desarrollo y
consigue entretener pese a sus
escasas aspiraciones. Nuestro
objetivo, interceptar los globos
que surgen de las valvulas de la
fabrica de juguetes.

En el famoso «Bomb Jack»,
de Elite, controlamos a un agil
ratén saltarin que recorre sin
descanso las plataformas reco-
giendo las bombas depositadas
por unos peligrosos alienigenas.

En «Spiky Harold», de Fire-
bird, adoptamos el papel de un
simpatico erizo que desea reco-
ger toda la comida posible an-
tes de que llegue el invierno. En
este programa se vuelve a la mas
pura linea de habilidad de aque-
llos programas en los que el sal-
to debia ser calculado con total
precision.

«Thing bounces back», de
Gremlin, destaco en su momen-
to por su increible velocidad y lo
frenético de su desarrollo.

«Mario Bros, de Ocean, es un
programa de muy pobre realiza-
cion préctica en el que los her-
manos Mario, ya sea juntos o
por separado, intentaran elimi-

«Bomb Jack», conversion de una
popular maquina, cuasé furor en su
momento.

«La armadura sagrada de Antiriad»
de Palace fue en su dia una autén-
tica sensacion.

«Power Pyramids» es un original ar-
cade en el que controlamos a un ro-
bot esférico.

«Cauldron» presentaba una origi-
nal protagonista y una compleja
aventura.

nPMAC

nar todos los bichejos que sur-
gen de las tuberias.

En «Bubble bobblen, de Fire-
bird, ayudaremos a dos simpd-
ticos brontosaurios enamorados
a rescatar a sus respectivas no-
vias. «Impossible mission», de
Epyx, es sin embargo un pro-
ducto nuevo y sorprendente que
combina la habilidad y la preci-
sion del salto entre las platafor-
mas con un importante compo-
nente de estrategia.

En «Beyond the ice palace»,
de Elite, las plataformas no son
mas que un componente mas del
juego, pero en esta ocasion son
casi siempre moviles y se desli-
zan tanto en horizontal como en
vertical. Un papel similar se de-
sempefa en «Soldier of fortu-
ney, de Firebird, un excelente
arcade de rdpidos y precisos mo-
vimientos en el que multitud de
plataformas, sean moviles o fi-
jas, son el escenario habitual so-
bre el cual debe moverse nues-
tro protagonista.

En «Deviants» nuestra mision
consiste en activar todos los ex-
plosivos colocados en una base
alienigena situada en un plane-
ta hostil que no ha querido ser
colonizado por la Tierra.

«Power pyramids» es un ori-
ginal arcade en el que controla-
mos a un robot esférico que de-
be activar los puntos de energia
de las cuatro piramides que se
encuentran a bordo de nuesta
nave espacial para asi transpor-
tarlas a sus planetas de destino.
en «Bombfusion», de Master-
tronic, nos vemos envueltos en
una trepidante prueba de habi-
lidad en la que debemos desac-
tivar bombas, recoger cdpsulas
de fuel y evitar la esfera movil
que haria crecer alarmantemente
nuestro nivel de radiacion.

La extensa relacion de titulos
que componen nuestra lista
nos hace imposible analizarlos
todos en profundidad. Por tan-
to, y para poder incluir al me-
nos de pasada el mayor niimero
posible de ellos, finalizamos es-
te estudio nombrando rdpida-
mente otros programas que, en
mayor o menor medida, inclu-
yen plataformas en su desarro-
llo: «Dr. Franky and the mons-
ter» (Virgin), «Booty» (Fire-
bird), «Moonlight madness»
(Bubble bus), «Pud-Pud»
(Ocean), «Cauldron» y «Caul-
dron 2» (Palace), «Talos» (Sil-
versoft), «Caves of Doom»
(Mastertronic), «La armadura
sagrada de Antiriad» (Palace),
«Frost Byte» (Mikro-gen), «Las
tres luces de Glaurung» (Erbe),
«Cobra» (Ocean), «Game
Over» (Dinamic), «Ramon Ro-
driguez» (Erbe), «Spike» (Fire-
bird), «Stabyte» (Mister Chip),
«Bionic commando» (Go) vy
«Punk star» (Iber). m

Pedro J. Rodriguez Larranaga
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FOOTBALL MANAGER 2
Futbol y estrategia al 50%

ADICTIVE

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

a muchos de vosotros el

nombre de este juego
no os suene absolutamente
de nada, cosa que por otra
parte no serfa de extrafiar ya
que su primera parte,
«Football Managers,
aparecida hace ya algunos
anos paso totalmente
desapercibida en nuestro
pais.

No ocurri¢ asi por tierras
anglosajonas, donde el juego
se convirtio en una auténtica
leyenda, aupandose a los
primeros puestos de las listas
de ventas.

Si tenemos en cuenta por
una parte que en nuestro
pais ni las aventuras
conversacionales, ni los
juegos de estrategia, ni los
«war-games» han conseguido
llegar de una vez por todas
al gran publico, y por otra
que el idioma sigue siendo
un obstaculo insalvable para
la mayoria de los usuarios de
nuestro pais, la cosa estd
mas que clara: «Football
Manager» no funciond en
nuestro pais porque era
imposible que lo hiciese.

Bien, una vez dicho esto
vamos a hablar del juego
que nos ocupa, que como ya
habéis podido comprobar no
es otro que la segunda parte
del mencionado, es decir,
«Football Manager 2». Asi, a

Es més que probable que

Al igual que su predecesor el idio-
ma sera un reto para los jugadores
de nuestro pais.

TEGWP TFWIST

Al comienzo de la temporada reci-
biremos una cantidad de dinero
que deberemos administrar.

20 MICROMANIA

groso modo, lo primero que
hay que decir sobre este
nuevo programa es que muy
poco afade respecto de su
predecesor, ya que no solo
su planteamiento es el
mismo, sino que también su
desarrollo es casi similar.

Nuestro objetivo consiste
ni mas ni menos que en
convertirnos en managers de
un equipo de futbol,
intentando ganar con él
todos los titulos que se
disputen a lo largo de la
temporada. Al comienzo de
ésta, recibiremos una
cantidad de dinero que bien
usada, nos permitird tramitar
nuevos fichajes y hacer
frente a las diversas
adversidades que puedan
presentarse. También,
ademas de la parte
economica tendremos que
ocuparnos de todo lo
referente al juego de nuestro
equipo, ya que seremos
nosotros los encargados de
confeccionar las alineaciones,
elegir los sitemas tacticos,
asignar los marcajes, etc...

Los partidos seran jugados
por la computadora de
forma automatica, es decir,
que podremos ver su
desarrollo, pero no tomar
parte en ellos, por lo que en
definitiva nuestro cometido a
lo largo del juego es realizar
en los diferentes menus que
se nos irdn mostrando las
acciones que consideremos
mas oportunas.

El juego supera a su
predecesor técnicamente, y
también a nivel ‘grédfico ha
sido mejorado notablemente,
pero en definitiva en
ninguno de los dos aspectos
aporta nada extraordinario al
mundo de la programacion.
Falta decir que por supuesto
todos los equipos que
participan en las
competiciones son ingleses, y
que igualmente todos los
mensajes y menus estan
realizados en este idioma,
por lo que en definitiva a no
ser que en nuestro pais el
mercado del software haya
dado un giro de 180 grados,
no creemos que esta
segunda parte vaya a
obtener mejor resultado que
la primera.

J.EB.
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COMANDO CUATRO

Aventura en el mundo cruzado

MADE IN SPAIN

Spectrum, Amstrad, MSX

V. Comentada: Spectrum

a nueva producciéon de

Made in Spain, «Coman-

do Cuatro», viene a de-
mostrar dos cosas que practica-
mente todos sabiamos ya de
ellos: uno, que la compaiiia es-
pafola ostenta con diferencia el
récord de lentitud en la realiza-
cion de sus juegos, y dos, que
normalmente estos son tas bue-
nos que casi siempre merece le
pena tener que esperar tanto
tiempo.

Decimos lo primero por una
parte porque desde que se lan-
zara «Paris-Dakar», la anterior
produccion de Made in Spain,
hasta que ha visto la luz este
nuevo titulo, han transcurrido la
nada despreciable cifra de nue-
Ve meses, que se nos antojan, tal
Vez, EXCesivos como para que
una compaiiia pueda continuar
manteniéndose en el candelero;
y decimos lo segundo porque
«Comando Cuatro» —que por
cierto no ha sido realizado por
los propios miembros de la com-

pafiia sino por colaboradores de
fuera— es tal vez uno de los me-
jores juegos que Made in Spain
nos ha ofrecido a lo largo de su
carrera, 0 cuanfo menos, uno
de los mds originales y atracti-
vOs.

Su argumento estd centrado
en la existencia del llamado
Mundo Cruzado, un espacio in-
temporal en el que cuatro per-
sonajes de distintos lugares y
épocas han quedado atrapados.
Estos son: Erik Mac Gillham,
piloto de la R.A.F, Karl Uber-
barch, empresario que por oscu-
ras circunstancias que no vienen
al caso ha sido transformado en
diablo, Oscar Bonero, minero
asturiano a mucha honra, y Co-
pito, el simpdtico gorila albino.

Debido a la peculiar estructu-
ra del Mundo Cruzado, los cua-
tro lugares en que anteriormente
nuestros protagonistas habita-
ban se han visto reproducidos en
cuatro zonas distintas de este ex-
trafio lugar del espacio, y lo que
es alin mas sorprendente, nues-
tros cuatro personajes han des-
cubierto que les es posible
intercambiarse entre si, de for-
ma tal que al lugar en donde se

encontrase el gorila puede por
poner un ejemplo trasladarse sin
ningin problema el minero in-
tercambidndose con él.

Este es el pretexto que los
autores del juego se han busca-
do para justificar lo que en de-
finitiva es uno de los sistemas de
juego mas originales que hemos
visto en los ultimos tiempos, ya
que nuestro cometido en «Co-
mando Cuatro» consiste en es-
capar uno a uno de los cuatro
mundos que componen el juego,
cosa que solo es posible eligien-
do en cada momento con que
personaje queremos movernos,
debido a que cada uno de ellos
posee diferentes formas de mo-
verse y diferentes habilidades,
solo podremos superar cada
obstdculo, precipicio o trampa
con un Unico personaje.

Para que os hagdis una idea,
Copito, ademas de poder des-
truir con su increible fuerza los
mas resistentes obstaculos pue-
de también trepar con suma fa-
cilidad, Oscar Bonero por su
parte es capaz de dar saltos de
gran altura, mientras que Karl
Uberbach tiene esta misma ha-
bilidad en el salto slo que cam-
biando la altura por la longitud;
por ultimo Erik Mac Gillham es
un consumado paracaidista, lo
cual le hace especialmente indi-
cado para intentar descender
desde grandes alturas.




habilidosos en determinadas cir-
cunstancias.

cuatro mundos intercomunicados,
con cada personaje.

nos movimientos completan un
cuadro de honor realmente espe-
ranzador.

Asi, en estrecha colaboracion
deberdn no s6lo encontrar el ca-
mino correcto en cada-mundo,
sino también ingeniarselas para
superar cada dificultad y com-
batir contra los cientos de ene-
migos que les acosardan en su
mision.

Como véis, mas atractivo no
puede presentarse el argumento
y desarrollo de este «Comando
Cuatro», que ademads se ve com-
pletado con unos excelentes gra-
ficos —mencion especial para el
marcador, sin duda uno de los
mas bellos que hemos tenido
oportunidad de ver— y con
unos muy buenos movimientos,
lo cual en definitiva no hace si-
no contribuir a que el juego ade-
mds de adictivo y original
derroche calidad por los cuatro
costados.

Si el lema de Made in Spain
es despacio pero seguro, estdn
en el buen camino, porque segu-
ro que «Comando Cuatro» se
convierte en uno de sus mayo-
res éxitos.

JEB,
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CAPTAIN FlZZ

Seguiremos esperando

PSYCLAPSE

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

0s encontramos en el
N interior de una nave

de origen extraterrestre
que amenaza con destruir
toda la civilizacion humana
esparcida a lo largo y ancho
de la Galaxia; nosotros, en
nuestra de calidad de hibrido
perfecto entre mercenarios y
cientificos, constituimos la
unica posibilidad de salvar a
la Humanidad del desastre
gue se avecina.

Nuestra mision consiste en
destrozar el ordenador
central de la nave; para lo
cual deberemos destruir los
generadores existentes en
cada nivel de su compleja
estructura, de manera que
esa zona quede inoperativa y
quede abierta la salida que
nos da acceso a un ascensor
que nos llevara a otra planta
de la nave. Sin embargo, la
mision no va a ser sencilla ni
mucho menaos; cada nivel
esta infestado de un ingente
numero de enemigos cuya
obvia mision es defender la
nave y acabar cuanto antes
con nuestra reservas de aire
y energia, lo que provocaria
nuestra muerte. Por si esto
fuera poco, deberemos
recoger llaves de colores que
nos permitiran el acceso en
las puertas del mismo color,
desactivar barreras
energéticas, activar
interruptores que nos
posibiliten la huida, etc,
etc... Como ayuda, durante
el juego, una serie de ruidos
y pitidos nos avisaran del
cumplimiento de un objetivo,
la apertura del ascensor de
salida o de la desactivacion
de una barrera energética.
Ademas dispondremos de la
posibilidad de usar en caso
extremo una «blitter bomb»,
o lo que es lo mismo, una
bomba que acaba con todos
los enemigos en pantalla.

Por si fuera poco,
dispenemos de la opcién de
jugar dos personas
simultdneamente, con lo cual
podremos ayudarnos e
intentar acabar mas
facilmente los nada
despreciables veinte niveles
de que consta la nave. Y
para colmo de colmos, por si
este argumento no fuera lo
suficientemente atractivo de

La accién se desarrolla en una pan-
talla muy pequena con unos grafi-
cos demasiado diminutos.

Dos jugadores podran simultanea-
mente saborear las mieles de la vic-
toria.

por si, viene avalado, nada
mas ni nada menaes, que por
PSYGNOSIS, todo un
ejemplo de programacion en
dieciséis bits («Menacey,
«Baal», «Blood Money»...).
Pues para desgracia de los
usuarios de ordenadores de
ocho bits, Clockwize,
compania encargada de la
conversion a los «<hermanos
menores», no ha logrado
realizar el juego que podria
haber sido, siendo lo mas
destacable la pantalla de
carga. «Captain Fizz...» se
desarrolla en una pantalla
muy pequena y los graficos
son de un tamafo
infinitesimal y poco
trabajados, ademas de poco
vistosos, al iguai que ocurre
con el resto de los
decorados. El movimiento
cumple y los primeros niveles
te atraeran por el argumento
del juego, si bien la similitud
entre los diferentes niveles
acaba resultando un tanto
monotono. El juego no es
tampoco una bazofia ni
mucho menos; es un juego
de calidad media, del que se
esperaba bastante mas.
Seguiremos esperando una
conversion de 16 a 8 bits
que nos deje con la boca
abierta.

AM.
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SocucioneS

Dos jugadores Mais de dos

a la vez
[.a distancia maxima a la que puedes jugar con GUNT-

STICKIES:

Un jugador

Entre 1 y 2 m
de tu pantalla.

Entre 2 y 3 m
de tu pantalla.

En los juegos de GUN STICK puede aparecer:

©

El funcionamiento de GUNT-STICK se ajusta con:

Los mandos de
contraste y brillo
de tu televisor o
monitor.

El mando de El mando
volumen. tono.

jugadores a la vez

Entre 3 y 4 m
de tu pantalla.

Solo un blanco. Dos blancos a la  Mas de dos
vez blancos a-la
Yez.

de

Ganadores del Concurso

\OMBRE APELLIDOS POBLACION NOMBRE APELLIDON
SEBASTIAN  LOSADA FIGLEIRAS CORLNA EUSEBIOD GONZALEZ MARTINEZ
[SRAEL SANCHEZ AGLLLES VALENCIA JAVIER D'ANGELD 4RNAS
VICTORM.  VAZQUEZ REAL VALENCIA INIGo ] VILA VERDI

J0SE 4. PINO JIMENEZ P MALLORCA Fo. JAVIER  ZABALLOS ORTEGA

0SCAR ESCAMILLA PEREZ TERRASA PABLO IZQUIERDO LUIS

JOSE MIGLEL ~ ARILLA NAVARRO LARAGOZA kAFA VENA PARRENO
AARC MOYA GACIAS P MALLORCA ILAN CARLOS LOPEZ ANDLIJAR
JGNACK DE LOMAS PALENCIA MIGLEL 4 MOLINA MOLINA
GLSTANG TALLON HERAS MADRID (OSEANGEL  GONZALE JIMENEZ
CARLOS MORALES MARTIN MADRIDEIOS [LAN (ARLOS TORRECILLA MERCHAN
VICENTE ORTUNO FERNANDEZ VALENCTA ALBERT FERNANDEZ-SUBIANY
JOSEP GASSIOT SaLy VI ANTOND TOLEDANO MARTINEZ
JOSE MEMBRIVES GALAN MADRID MIGLEL ADAN RUBIO

JAVIER DOMINGO MUNTANE VONTGAT PABL FUMANAL ESCARTIN
JOSE { BLRGOS JUANIND MADRID JESLS SERRANO GUTIERREZ
1040UIN GARCIA ALFARD BADALON JLAN SAEZ DE BURNAGA
GONAL HERNANDEZ LAVEGA MOSTOLES \MARIO (OLLADO RODRIGLEZ
IRCE CABALLERO VANCENIDG  MARTORELL RUBERT LOMA CORRALES
FEDERICD ALONSO FERNANDEZ LEON JESLS ; MARTINEZ
SAMLEL (LESTA PATIER RENTERIA Far JAVIER  FERNANDEZ HUMAMES
JESLSE NAVARRO CARCI TORREVIEJA \AVIER CALAF RAFOLS

I0SE | MALRISO CARRIL PORTLGALETE DAVID RAMIREZ HUMANES
PEDR( GARCIA VILAR 108 DOLORES RAQUEL BARCO MORENO
FERNANDY RAMIREZ MARTINEZ (RANADA

POBLACION

GRANADA
TARAGOZA
ORENSE
MADRID
VITORIA
BLANES
MADRID
BLANCY
MADRID
MADRID
BARCELONA
TARRAGONS
ALCLDIA
PAMPLONA
BADALOM
VITORIA
BADALONY
ALCORCON
ALMERIA
VALDEMORO
BARCELONA
VALDEMOR(
MALAGA




MICROPROSE SOCCER

Fuera de juego

MICROPROSE

Spectrum, Commodore

V. Comentada: Spectrum

aulatinamente, y desde
Pcuatro horas antes del

partido, la gente habia
ido llenando las gradas del
mayor estadio de la nacién...
Ambiente de gala, ciento
diez mil espectadores,
seguidores ataviados con sus
gorras, camisetas y
banderas...

El camino no habia sido
facil, eliminatorias previas,
fase de clasificacion
para el mundial y una vez en
el mundial, conseguir ser los
primeros de grupo; cuartos
de final y victoria por la
minima después de ir
perdiendo casi todo el
partido; semifinal de infarto
con el gol marcado en el
ultimo minuto de la segunda
parte de la prorroga... Y
ahora lo mas dificil: la final
contra Brasil. Pero aqui
estoy, con el brazalete de
capitan y un balén en la
mano dispuesto a saltar al
terreno de juego pocos
minutos antes de que
empiece la hora de la
verdad...

Como es facil deducir, el
programa en cuestion,
«Microprose Soccer» es un
simulador de futbol. Para ser
mas exactos, dos, pues
incluye por una cara el
simulador de futbol normal
(futbol once) y por la otra el
simulador de fitbol-sala
(futbol seis). En la parte
positiva, decir que «M.P.S.»
es quizas el mas completo
simulador del balompié
aparecido hasta el momento.

El programa incluye un simulador
de fulbol y otro de fatbol sala.

AMAL 10

Podremos definir entre otras cosas
las condiciones atmosféricas.
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La pantalla en la que se desarrolla
el encuentro es mas pequefia de lo
que seria deseable.

El programa se maneja a
base de menus y submenus
a la hora de configurar las
distintas modalidades de
juego. Podemos jugar un
campeonato del mundo (un
jugador contra el resto de
equipos manejados por el
ordenador); una Liga (en la
gue pueden participar hasta
dieciséis jugadores); dos
jugadores uno contra el otro;
o contemplar una «demo»
del juego. Podemos insertar
y borrar nombres (hasta
ocho caracteres por nombre
de equipo), elegir entre
teclado y joystick (el teclado
no es redefinible); escoger
entre el modo manual o el
automatico (el jugador que
controla el baldn lo elegimos
nosotros o el ordenador
automaticamente,
escogiendo, como es
habitual en este tipo de
juegos, al jugador mas
cercano al balon); si jugamos
con efectos o sin ellos (tres
posibles niveles de efectos);
si jugamos con
condicionantes atmosféricos
(lluvia o no); la longitud del
partido (de dos a doce
minutos); repeticion de los
goles opcional, e incluso la
posibilidad de salvar/cargar la
situacion actual de una
liguilla.

Por otra parte, en el juego
propiamente dicho,
podremos sacar de banda,
lanzar saques de esquina,
tiros rasos, elevados, con
efecto, taconazos, saques de
puerta... Hasta aqui, todo
bien, mejor dicho, perfecto.
Lamentablemente, lo mas
importante, el juego en si,
no alcanza la calidad
esperada. El juego se viene
abajo por la pantalla donde
se desarrolla el partido, mas
pequefa de lo que seria de
desear; un movimiento
brusco y, sobre todo, por la
imposibilidad de saber cudl
es el jugador que estas
controlando. Una verdadera
pena.

A.M.
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EMILYN HUGHES

La gran jugada

AUDIOGENIC

Spectrum, Commodore
V. Comentada: Spectrum

s curioso lo del futbol:
Ecuidado que ha habido

juegos basados en este de-
porte, pero eso no impide que
cada nueva simulacion sea aco-
gida con interés, incluso por al-
guien no excesivamente aficio-
nado a este tipo de juegos. Y es
que no puedo evitarlo: cada vez
que surge un nuevo titulo en el
mercado espero que éste si sea
el juego perfecto, el juego que
me tenga pegado horas y horas
al ordenador. Pero, solo lo ha
conseguido hasta ahora el
Match Day, y en menor medida,
«Footballer of the year» por su
gran facilidad. Ante mi hay otro
nuevo juego: ;jconfirmard mis
expectativas? Veamos:

Desde luego, las instrucciones
prometen. Seguin se desprende
de las mismas parece que va a
ser la justa mezcla entre Match
Day y Fitbol Manager. O sea,
el juego perfecto, la maravilla
entre las maravillas.

Cuando se termina de cargar
aparece ante el jugador un me-
nu con cuatro opciones, cada
una de las cuales nos coloca en
otro submenu. El acceso a estos
y sus opciones se hace con el
joystick de una forma muy pa-

recida al manejo del ratén en or-
denadores superiores: esto da el
primer gol al programa, pues su-
pone mucha facilidad en el ac-
ceso a cada una de las numero-
sisimas opciones, siendo este
otro gol del programa. Se pue-
de elegir el color del campo, ju-
gar copa, liga o temporada, ver
resultados (por equipo o sema-
na), elegir nimero de disparos,
posibilidad de taconazo, mane-
jo del portero... infinidad de co-
sas, vamos.

Los graficos son pasables y no
aportan ninguna novedad a es-
tos juegos: tienen bastante pare-
cido con los del Match Day 2.
El sonido es escaso, solo repre-
sentado por aislados pitidos du-
rante el juego. Los movimientos
son suaves y realizados a la per-
feccion, en especial los del por-
tero. Por el contrario, son muy
variados en todos los jugadores
menos en él. De hecho, ¢l tinico
movimiento que se echa de me-
nos es la tijereta. Hasta aqui la
primera parte, que termina con
dos a cero a favor del juego.
Ahora entramos en la segunda:
la parte estratégica.

A priori, se pueden repartir
las habilidades (en tres aspectos)
en los jugadores. Pero como no
te limitan, digamos, los puntos
que puedes poner en cada equi-
po, lo que haces es ponerte to-
do al maximo, con lo que el fac-

HOLLAND
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Es posible renombrar a los jugado-
res y controlar qué personaje diri-
ge el juego.
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SREEN SCORES!

La estrategia esta condicionada a la
honradez del jugador.

tor alineacion desaparece y tam-
bién el estratégico, pues aquella
se va a limitar a cambiar aque-
llos jugadores con menos forma
fisica («fitness») por los demads.
Esto supone dos goles al juego
con lo que el resultado se pone
en empate. La derrota no ha si-
do total porque siempre podras,
ti que eres honrado, fijarte un
tope de puntos y actuar asi. Pe-
ro, de todas formas, no hay asi
emocion en ganar al ordenador,
del que, por cierto, también pue-
des fijar los puntos de habilidad.
También se ha perdido asi el
factor sustitucion e incluso la le-
sion (que también es posible).
No obstante, el juego encaja
otro gol por su gran facilidad,
pese a la existencia de niveles de
su contrario.

A falta de pocas lineas para el
final de la critica el resultado es
2-3 contra el juego. La cosa pa-
rece pérdida. Sin embargo, y ya
«in extremisy, el juego consigue
hacer otro gol con la posibilidad
de renombrar futbolistas y equi-
pos (de los ocho disponibles).
Otro colaborador de este gol es
el hecho de que, durante el par-
tido, aparezca el nombre del ju-
gador que lleva el baldn, con lo
que podrds saber incluso el
autor de cada gol.

En definitiva, un juego que
parece orientado a dos jugado-
res, donde quiza dé la medida de
sus posibilidades. Entretanto,
este tres a tres es bastante elo-
cuente sobre la calidad del jue-

g0.
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fESTAN AQUI DENTRO!

SON LOS PROXIMOS LANZAMIENTOS DE DINAMIC.
CUSTODIADOS EN EL MAS ALTO SECRETO. :

MAS DE UNO DARIA TODO LO QUE POSEE POR CONOCERLOS.
NO LLAMES PREGUNTANDO.

NO VENGAS A VERLOS. |

SOLO TE DIREMOS, QUE VAMOS A ARRASAR.




GRAND MONSTER SLAM

Carga cargante

RAINBOW ARTS
Commodore
V. Comentada: Commodore

La verdad es que juegos

como este «Grand
Maenster Slams» lo

primero que vienen a
recordarnos es que la cinta,
aun con ser el soporte mas
barato para un video-juego,
tendra que desaparecer por
fuerza; o por lo menos lo
hara con toda sequridad si
aparecen bastantes mas
programas con el mismo
sistema de carga que utiliza
este juego de Rainbow Arts.
Como ya se adelanta en el
titular que encabeza el
comentario, éste soélo puede
ser calificado como cargante,
ya que gracias a su
demoledora eficacia consigue
que en el transcurso de una
partida de 20 minutos, méas
de la mitad estén dedicados
a observar pacientemente
como la cinta da vueltas y
mas vueltas en el cassette,
mientras que el juego —que
parece ocupar al menos un
mega en pequenos
blogues— se carga con la
mas completa de las
parsimonias.

Si, ya sabemos que juegos
multi-carga los ha habido
siempre, y no con todos nos

El juego consiste en la disputa en-
tre ocho jugadores del campeona-
to de balompie.

Nuestro objetivo es dirigir la origi-
nal pelota contra el adversario pa-
ra derribarle.

La carga de las diferentes fases se
hace muy pesada en algunos mo-
mentos.

24 MICROMANIA

hemos quejado tanto de
tener que pasarnos minutos
y minutos pegados al
cassette, pero lo cierto es
que lo minimo que se le
puede pedir a un programa
para que en cierto modo
compense este inconveniente
es que las diferentes cargas
ofrezcan variedad o por lo
menos que el juego sea de
tal calidad que hasta incluso
ese defecto se le pueda
perdonar. El problema con
«Grand Monster Slam» es
que es una especie de
simulador deportivo bastante
normalito, que por si fuera
poco ofrece la poca
esperanzadora cifra de tres
pruebas distintas como todo
atractivo para el jugador.
Teniendo ademds en cuenta
—vamos a deciroslo ya—
que ninguna de ellas es
precisamente una maravilla,
la Unica justificacion que se
nos ocurre para que a pesar
de todo os paséis minutos y
minutos cargando el juego
es 0 bien que sedis
masoquistas, o bien que
tengais el cassette en
«rodaje» y necesite dar
vueltas y vueltas.

En fin, vamos a dejar esto
a un lado —tal vez tengais la
fortuna de poseer una
unidad de disco y lo hasta
ahora dicho no os afecte en
absoluto— para deciros que
el desarrollo de «Grand
Monster Slam» consiste en la
disputa entre 8 jugadores del
campeonato de Belompie,
gque como su propio nombre
indica es una alternativa un
tanto curiosa al futbol, ya
que consiste en que dos
jugadores —uno a cada lado
del campo— se chuten el
uno a otro Beloms, que pese
a lo que pueda parecer no
son balones, sino pequefos
monstruitos blandengues en
forma esférica. La forma de
ganar un partido es muy
sencilla, simplemente
tenemos que conseguir
mandar todos nuestros
Beloms al campo de nuestro
contrario tras lo cual
tendremos que emprender
una veloz carrera para llegar
también nosotros hasta el
campo de nuestro
adversario. Obviamente todo
no va a ser tan sencillo
como liarse a dar patadas a
los Beloms —mds que nada
porque dado que nuestro
contrario se dedica a hacer
lo mismo nunca ganaria
ninguno de los dos—, sino
que lo que tendremos que
intentar hacer sera dirigir los
Beloms hacia los pies de
nuestro adversario para que

Los adversarios controlados por el
ordenador juegan con mas habili-

Tanto los graficos como el movi-
miento estan correctamente reali-
zados.

este caiga derribado. Si lo
conseguimos, permanecerd
durante algunos instantes en
el suelo, cosa que podremos
aprovechar para «regalarle»
un par de Beloms de esos
que nos sobran, intentando
de paso volver a derribarle,
lo que en definitiva es el
unico sistema vélido para
conseguir ganar un partido.
Desgraciadamente como os
podéis imaginar el adversario
controlado por la
computadora utilizara
también este mismo sistema,
y normalmente con mucha
mas habilidad y eficacia que
nosotros.

El campeonato ests
dividido en tres categorias,
comenzando por lo que
podriamos llamar la tercera
division y terminando por la
primera, nuestro principal
objetivo.

Entre partido y partido, y
entre division y division,
tendremos oportunidad de
jugar dos fases de bonus
distintas pero igualmente
insulsas que en defintiva
poco aportan al interés
general del programa, que
por otra parte no se puede
decir que sea excesivamente
elevado.

Tanto los gréaficos como
los movimientos estan
correctamente realizados,
pero ni siquiera eso logra
cambiar que la impresion
general sobre el juego sea
sencillamente decepcionante.
Realmente no acertamos a
adivinar por qué un juego tan
mediocre requiere minutos y
minutos de insufrible carga.

J.E.B.
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RATH-THA
Basura espacial

POSITIVE
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

n los confines del Sistema
ESolar se instalo hace cin-

co siglos un enorme tubo
colector de basura espacial; alli,
por medio de potentes corrien-
tes graviticas, iba a parar todo
el conjunto de satélites inservi-
bles, restos de naves y demds de-
tritus intergalacticos producto de
la colonizacion que la Humani-
dad habia emprendido por toda
la Galaxia. Pero un dia apare-
ci6 una nave enemiga con el evi-
dente proposito de intentar des-
truir el tubo espacial; una vez
inutilizada la depuradora cosmi-
ca, el espacio intergaldctico se
llenaria y saturaria de basura,
provocando el caos y propician-
do la invasion alienigena. La si-
tuacion parecia desesperada,
pues la nave era de una dureza
imposible de quebrar con las ar-
mas humanas v su sistema de de-
fensa prdcticamente inexpugna-
ble. Afortunadamente, un tal
profesor Locaten, eminente as-
trofisico e historiador, ha cons-
truido la unica nave con posibi-

Rath-tha es un arcade de scroll ver-
tical compuesto por cuatro secto-
res.

lidades de acabar con «Rath-
Thay, que asi se llama la nave
enemiga.

Nos encontramos con otro ar-
cade de scroll vertical que se
compone de cuatro sectores; en
el primero avanzaremos por el
interior del tubo depurador. La
segunda fase corresponde a la
zona de los generadores mega-
trénicos. Una vez fuera del tu-
bo, en la tercera etapa del jue-
g0, deberemos esquivar la Iluvia
de residuos que intentaran ter-
minar con nosotros y, por ulti-
mo, en la cuarta fase, debere-
mos introducirnos en el interior
de la nave alienigena y llegar a
su centro neurdlgico, donde pro-
cederemos a su definitiva des-
truccion.

Aparte de la multitud innu-
merable de enemigos que pue-
blan las pantallas de cualquier
arcade, en este juego tendremos
varios extras que iran aparecien-
do a medida que vayamos elimi-
nando dichos enemigos; estos
extras son: residuos quimicos,




THA

En la primera fase avanzaremos por
el interior de un tubo depurador.

enemigos apareceran nuevos obje-
tos con los que conseguir ayudas.

Los graficos, aunque de diminuto
tamano, estan muy trabajados, al
igual que los decorados.

que invierten las ordenes del te-
clado; residuos metdlicos, que
nos permiten reponer el blinda-
je de nuestra nave; generadores
megatronicos, con los cuales
destruir residuos; bolsas de ba-
suras recuperadoras de energia;
bidones radioactivos con los que
obtener inmunidad; cargas ex-
plosivas de TNT para activar los
generadores; bifidus48 que nos
proporcionaran mayor veloci-
dad; y los codigos CODA, de los
que podemos transportar un
méximo de tres unidades y que
sirven para destruir los muros
antiacceso del interior de Rath-
tha.

«Rath-tha» es un arcade en-
tretenido, de pantallas bicroma-
ticas, decorados bien trabajados
y gréaficos bien disefiados, aun-
que en exceso pequefios, buen
movimiento y con algunos deta-
lles (la inercia dentro del bidon,
los marcadores de energia cam-
biando de color a medida que
vamos recibiendo golpes...). Lo
unico que hay que lamentar es
el pequefio tamaiio de los spri-
tes y una cierta dificultad para
apreciar con mas claridad los
enemigos y sus disparos. Atn
asi, un buen arcade.

AM.
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DEFCOM1

Un clasico arcade espacial

IBER

Spectrum, Amstrad, MSX

V. Comentada: Spectrum

upongamaos por un
Smomento que no

existiera la electricidad,;
jimaginaos el caos!

Pues esto ha ocurrido, y
precisamente ha coincidido
con el anuncio por parte de
la comunidad cientifica del
avistamiento de una nave de
origen extraterrestre cerca de
la drbita de Saturno. Como
por «arte de magia», en el
plazo de una semana las dos
superpotencias lanzaron
sendas naves espaciales de
una autonomia increible y de
un poder armamentistico
bastante apreciable; esto
obligd a la nave
desestabilizadora a
desplazarse al sector «Vesta
7» para rehuir el combate,
pero su efecto sobre todos
los aparatos electrénicos
seguia siendo el mismo...
Como ya supondras, alguien
tiene que coger una
lanzadera espacial e ir a
«Vesta 7» y acabar con la
nave alienigena y ese
alguien, quién si no, eres tu.

«Defcom 1» es un cldsico
arcade de desarrollo vertical
que consta de tres fases,
cada una de las cuales
supone una carga
independiente. En la primera
etapa tendremos que
atravesar tres tipos de
paisajes, como son el
desierto, la selva y el mar,
utilizando para ello un
helicéptero. Aparte de las
clasicas opciones de
movimiento y disparo,
contamos con otras tres
teclas que nos proporcionan
otras tantas opciones: dar
media vuelta al helicoptero,
lanzar una bomba inteligente
y lanzar una «megabomba»
que acaba con todos los
enemigos presentes en
pantalla en ese momento.

En la segunda fase nos
montamos en la lanzadera y
deberemos atravesar el
espacio interestelar a la vez
que vamos esquivando los
meteoritos que se avalanzan
sobre nosotros; meteoritos
que no podremos destruir,
sino solo eludir. La Unica
ayuda sera la tecla de
hiperespacio. Por ultimo, la
tercera fase nos muestra la
base enemiga que
deberemos ir recorriendo

o =
T eeee———
Ademas de las opciones de movimiento y
disparo contamos con tres teclas que nos
proporcionan ventajas.

El juego consta de tres fases
dependiente.

de carga in-

con nuestra nave espacial.
Como en la primera fase,
dispondremos de bombas
inteligentes y megabombas.
Ademas hay una carga «final
de juego» en donde veremos
la destruccién de la base
alienigena vy el
correspondiente mensaje de
felicitacion.

«Defcom 1» es un arcade
de calidad media, en el que
destacan el scroll, suave y
rapido, un movimiento que
permite un buen control de
nuestra nave y un mayor uso
del color de lo que es
habitual en este tipo de
juegos; por el contrario,
lamentar la confusién casi
continuada de los sprites
enemigos y disparos con el
decorado de fondo (debido a
esa mayor profusion
cromatica), lo cual le hace
perder bastantes enteros y
unos graficos un tanto
pobres; en lo que respecta a
los decorados, aceptables en
la mayoria de las pantallas
(desierto) junto a otras mas
conseguidas (selva). En
definitiva, como se suele
decir en estos casos, un
arcade que atraera solo a los
mas adictos y que hubiera
ganado bastante si no se
produjera la confusion entre
graficos y decorado.

AM.
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RECOMENDADOS

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE

LUCASFILM GAMES(Spectrum, Amstrad, Commodore)

007, LICENCIA PARA MATAR

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TIBURON

SCREEN 7 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RED HEAT

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

COMANDO CUATRO

ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, Msx)

XYBOTS

TENGEN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RUNNING MAN

GRANDSLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

PERICO DELGADO CICLISMO

TOPO (Spectrum, Amstrad, Msx)

OBLITERATOR

PSYGNOSIS (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

VIGILANTE

CAPCOM (Spectrum, Amstrad)

CASANOVA

IBER (Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

3D POOL

FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SUPER SCRAMBLE

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

AVENTURA ORIGINAL

AD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SILKWORM

VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

EMILYN HUGHES INTERNATIONAL FOOTBALL

ADICCTIVE (Spectrum,Commaodore)

KE RULEN LOS PETAS

IBER ( Spectrum, Amstrad, Commodore, Msx)

FORGOTTEN WORLDS

CAPCOM (Spectrum, Amstrad)

0606 0000800000000

STORMLORD

HEWSON (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CIRCUS ATRACTIONS

RAINBOW ARTS (Commodore)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICROMA-
NiA y en ella seincluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningun caso la seleccién se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinion, completamente subjetiva de la revista.
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_A_ Competicion
Internacional
tdevideojueqo

Todos los gastos ocasionados en esta fase

esde el pasado mes de Mayo esta en
Dmarcha una competicion de ambito in-

ternacional sin precedentes donde los
buenos "“jugones’” tienen la 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 AND VIDEQ
GAMES (Inglaterra), SMASH (Alemania) y MI-
CROMANIA (Espana).

La competicion tiene lugar en tres fases: LO-
CAL, NACIONAL e INTERNACIONAL. La fase
LOCAL ya se ha celebrado y la NACIONAL ten-
dra lugar en los préximos dias 9y 10 de SEP-
TIEMBRE, en MADRID.

PARTICIPANTES

Los participantes, que fueron elegidos ante
Notario de entre los acertantes del cuestiona-
rio que publicamos el pasado
mes de Mayo,

han celebrado ya la fase LOCAL de la compe-

ticion, habiendo pasado a la fase NACIONAL

los relacionados en el cuadro adjunto.
PROGRAMAS

Los programas en los que se celebra la
competicion son los siguientes:

ORDENADOR TITULO CASA

Spectrum Blasteroids Imageworks
Amstrad Ulises Opera Soft

PC Double Dragon Melbourne House
Atari Skweek Loricels

Amiga Operation Wolf Ocean

La apreciacion de la calidad de un jugador
se ha hecho Unicamente por la puntuacion ob-
tenida y no por otros conceptos
como habilidad,

porcentaje de juego resuelto, numero de vidas
extras obtenidas, etc.

La fase LOCAL tuvo lugar entre los dias 23
y 24 de Junio, habiendo pasado a la fase NA-
CIONAL los jugadores que han obtenido la ma-
xima puntuacion en cada sede. Todos ellos se
trasladaran a Madrid para celebrar la final NA-
CIONAL los dias 9 y 10 de SEPTIEMBRE. A es-
tos participantes la arganizacion 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
magquina, se creara

el NATIONAL TEAM.

Este NATIONAL TEAM es el que se enfrentara
en la fase INTERNACIONAL con los otros tres
paises, pocos dias después, en el marco de la
| Feria Internacional de Videojuegos, a celebrar

correran a cargo de la organizacion, quien se
encargara de los viajes, hoteles, etc. de estas
Cinco personas.

PREMIOS

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

En la fase NACIONAL,
cada parcipante recibird un lote de diez jue-
gos de su sistema y un ejemplar del Dicciona-
rio de POKES II.

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

Cualquier supuesto o eventualidad no con-
templado en estas bases sera resuelto por la

el 15 de OCTUBRE en Paris.

decision inapelable de los organizadores.

RELACION DE PARTICIPANTES DE LA FASE NACIONAL
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BLASTEROIDS SPECTRUM

OPERATION WOLF AMIGA

APELLIDOS NOMBRE | POBLACION ORDENADOR| APELLIDOS NOMBRE | POBLACION ORDENADOR
AGUERA GOMEZ | JOAQUIN |HUERCAL OVERA | PC LOPEZ MONTALVO | ANDRES | CACERES SPECTRUM
ALVAREZ JIMENEZ | MANUEL R.| S.PEDRO ALCANTA. | AMIGA LUNA AGUILAR DANIEL | VALENCIA AMSTRAD
BARRON BILBAO | MIKEL BILBAO AMIGA MARTIN LOPEZ JOSE MOTRIL PC
BOLIVAR SALVAGO | JORGE | GRANADA SPECTRUM | MEJIAS CASCALES |DAVID | MAZAGON AMIGA
BUXO ALVAREZ DAVID | LUGO DE LLANERA | AMSTRAD MOLINA SANCHEZ |SERGIO | SAGUNTO PC
CAMPO CIRIA ALBERTO | HUESCA AMIGA MORALES DEL CASTILLO [ JOSE M. | GRANADA AMIGA
CASTELLS AMAT RAMON | REUS SPECTRUM MUNOZ DEL CAMPO | ALEJANDRO| CEUTA PC
CERVERA UBEDA  |OSCAR | VALENCIA SPECTRUM | MUNOZ DEL CAMPO | NORBERTO | CEUTA AMIGA
CORRAL PEREZ LUISM. | VITORIA SPECTRUM | MUNOZ GARCIA | JOSE CORDOBA AMSTRAD
DIAZ MARTIN MIGUEL A. | OVIEDO PC NAVARRO DORADO | ELIAS CORDOBA AMIGA
DIAZ SOTO JOSEL. | GETAFE ATARI ST ORA ROYO IGNACIO | HUESCA PC
FALCON MARIN MARCOS | M. DEL ALIARAFE AMIGA ORDUNA RGUEZ. | ANTONIO | ALICANTE AMSTRAD
FDEZ. GALLEGO JOSE A. MOSTOLES AMIGA PALANCAS GARCIA | JAVIER MOSTOLES AMSTRAD
FDEZ. MARTINEZ ANGEL CARTAGENA SPECTRUM PEREZ-CONDE GLEZ. | FRANCISCO OVIEDO SPECTRUM
FDEZ. ORALLO OSCAR | PONFERRADA AMIGA PLANAS MATEN FRANCESC | LLORET DE MAR AMIGA
FERRO DELGADO [ MANUEL | EL CUMIAL ATARI ST PUEYO FERINANDEZ | MAMUEL | PUENTE AREAS B
FRANCO MOLINA | JUAN FCO.| PALMA SPECTRUM | QUINTANILLA CABANERO | ALBERTO | ALBACETE SPECTRUM
GARCIA DE PAREDES | CARLOS | MADRID SPECTRUM | RAMIREZ GONZALEZ | FRANCISCO GUADALAJARA AMSTRAD

RODRIGUEZ TORRES | ROBERTO | V. DE AROSA SPECTRUM
GARCIA TRILLO JAVIER | ZARAGOZA AMIGA

ROJAS HINCHADO | CARLOS M. | BADAJOZ ATARI ST
GONZALEZ GOMEZ | ALFONSO | MADRID AMIGA

ROSIQUE GARCIA | ANDRES | CARTAGENA AMSTRAD
GONZALEZ MAROTO | EDUARDO | MADRID AMIGA

- RUIZ DE HARO OSCAR | BARCELONA PC

GONZALEZ PLAZA | MIGUEL | GRANADA AMSTRAD ;

RUIZ FEMENIA PEDRO D. | ALICANTE AMIGA
HIDALGO MARTIN | PEDRO | OVIEDO AMIGA RUIZ RUIZ ie-sloiaall| somiesii el
IBARZ MANEZ SERGIC | ZARAGOZA SPECTRUM | CARALEGUISANCHEZ | CARLOS | ALCOBENDAS AMSTRAD
IZQUIERDO FERRERO | JOSE M. | CORDOBA SPECTRUM | ¢ are7 MORO roserro. | Glion ATAR &
JIMENEZ MUNOZ | MARIO | MADRID AMIGA TALLON HERAS GUSTAVO | MADRID AMIGA
JEE LECARISTEL | SEEASTIAN | Z8RABORA AMSTRAD | TERAN GONZALEZ |DANIEL | BRIVIESCA SPECTRUM
LAREDS RiVAS DAMIEL  JALCANIE g TORIO MURIEL RAUL ZAMORA AMSTRAD
LARRAZ GONZALEZ | JUANR. | MADRID i TORREGROSA GARCIA | BLAS VALLADOLID PC
LODEIRO GARCIA NEMESIO | BILBAO AMSTRAD VALVERDE LOPEZ JUAN M. | ALGECIRAS AMIGA

son los siguientes: SPECTRUM, AMSTRAD CPC, ATARI ST, AMIGA y PC.

En cada pais se desarrolla la competicién en los ordenadores més difundidos y en Espana
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DE MIRA

Facil de jugar, dificil de dominar

El movimiento sin ser nada del otro mundo, esta a la altura
de lo que se podia esperar.

Es preciso en algunos momentos construir puentes para co-
nectar las islas entre si.

™
Al

AR T AL AN
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Nuestro cursor s6lo podra posarse en unos puntos concre-
tos de la cuadricula.

_ NS o)

H Nuestro objetivo es destruir el obelisco que aparece en ca-
i | da territorio.

ARCHIPELAGOS

B LOGOTRON
B ATARI, AMIGA, PC

Por fin he encontrado tiempo
para escribir este articulo.

Lo cierto es que desde que cayo
en mis manos «Archipelagos»,
me resulta bastante dificil
sacar tiempo para hacer
cualquier cosa. ;Estamos ante
una nueva genialidad del
software? ;0 se trata
simplemente de un juego

sin nada mas destacable

que la adiccion?

reo que cualquiera que
mire las pantallas de
«Archipelagos» estable-
ce casi instantdneamente una co-
nexion con otro conocido juego:
por supuesto, estoy hablando
del popular «Sentinel», que ad-
mird a propios y extrafios con su
gran originalidad, sus graficos
tridimensionales y la gran can-
tidad de mundos por resolver
que le convertian en algo bastan-
te cercano a lo eterno,

Se ha de decir, no obstante,
que el parecido con el citado
«Sentinel» no termina en los
graficos. Digamos que también
tiene gran cantidad de niveles,
algo asi como diez mil, y aun-
que tenga visos de paradoja, su
originalidad también es seme-
jante. En lo que se diferencian
principalmente es en la adiccion,
de la que el juego de Firebird ca-
recia, por lo menos en lo que a
un servidor se refiere.

Y es que el jueguecito parece
complicado de manejar confo-
me empiezas la lectura de su ma-
nual de instrucciones, pero se-
gun comienzas a jugar el mane-
jo se aclara de una forma increi-
ble, haciendo de éste lo tantas
veces dicho: facil de jugar, difi-
cil de dominar.

Las similitudes con
«Sentinel» son
evidentes, pero
ambos estan
cdotados de su propia
estructura y
desarrollo.

Y e ol R |

Sin duda el punto
mas fuerte de
«Archipelagos» es su
increible y creciente
adiccion.

S e e |

El juego

Veamos una descripcion del
mismo para observar la origina-
lidad que rezuma por todos sus
po... bytes.

Seglin parece, asumidos el pa-
pel de un alma vagabunda con
el fin de liberar el conocimiento
de los Antiguos, que fueron cap-
turados por los Visitantes...
Bueno, el argumento lo dejamos
para otro rato y vamos al gra-
no.

Al comenzar el juego se abre
ante nosotros un terreno cuadri-
culado, sobre el que nos pode-
mos mover con facilidad: apun-
tando el cursor a un cuadro y
disparando. Esto es como en el
«Sentinel», pero sin la molestia
de tener que andar reabsorbien-
do energia ni cosas por el esti-
lo. En el terreno en cuestion hay
un obelisco que destruir, nues-
tro objetivo. Esto se hace aca-
bando previamente con cierto
numero de piedras distribuidas
por el lugar. Para destruirlas es
necesario conectarlas directa-
mente con el obelisco a través de
tierra firme, creando terrenos si
es precise. Una vez hecho el tra-
bajo de picapedrero podremos ir
a por el obelisco en un tiempo
maximo de noveiia segundos.

28 MICROMANIA



Hasta aqui todo es muy boni-
to e, incluso, parece aburrido.
Como estaréis imaginando, la
cosa se va a complicar con la
aparicion de diversos obstécu-
los, tales como drboles (arbo-
reos y normales), Nigromantes,
almas perdidas... con caracteris-
ticas diferentes que no me entre-
tendré ahora en describir. Ade-
mads, hay distintos tipos de sue-
lo siendo solo posible pisar en
uno de ellos. El nombre del jue-
go le viene de que ¢l terreno sue-
le estar dividido en islas, de for-
ma que haya que crear puentes
entre cada trozo para poder des-
truir algunas piedras. Por su-
puesto, construir puentes preci-
sa energia y ésta hay que absor-
berla de ciertos vegetales, apar-
te de las propias piedras.

Pero... ;qué tal es?

Vamos por partes: los grafi-
cos son perfectos, en tres dimen-
siones, logrados y diferencia-
bles. No son un cuadro de Ve-
ldzquez, pero estdn bien. El co-
loride acompaiia aceptablemen-
te. El movimiento tampoco es
nada del otro mundo, pero estd
a la altura esperada.

El sonido es muy bueno y la
musica de acompafiamiento co-
labora sobremanera en una ade-
cuada ambientacion del juego,
cambiando en los momentos en
que se busca al obelisco. Los
efectos sonoros cumplen su mi-
sion, ocultos por la melodia ci-
tada. Notable alto en este apar-
tado.

En cuanto a la originalidad,
estd todo dicho. Salvo reminis-
cencias marginales del «Senti-
nel», si alguien ha visto algo
igual antes que levante la mano.
Lo sabia, nadie.

Adictivo, bastante; bueno,
mucho. En este aspecto, son ba-
sicas las instrucciones, que te in-
troducen poco a poco en el ma-
nejo del juego mediante la des-
cripcion de una partida. Claro
que para llegar a ello hay que so-
brevivir a la exposicién de un ar-
gumento mds bien cogido por
los pelos. Es un juego al que no
le hace falta tema, pero para na-
da. En fin, si se empefian en po-
nerlo, lo leemos y nos reimos un
rato.

Por si fuera poco, el juego tie-
ne cantidad de archipiélagos que
resolver, aderezado con la inclu-
sion (cada cinco fases durante
las cien primeras) de algunos te-
rrenos de forma conocida, como
Gran Bretafia o Europa.

En cuanto a defectos, supon-
go que los tendrd, pero no he
Visto ninguno que sea importan-
te. Tal vez la dificultad en las
primeras partidas de atinar a ab-
sorber las piedras, que te dara
algun disgusto, pero es una co-
sa que rapidamente se domina.
Tampoco estaria de mas que en
el mapa al que se puede acceder
se indicaran la posicién de las
piedras y el obelisco, pero esto
no es defecto, sino una dificul-
tad afladida, segin expresan las
instrucciones.

Qué mds puedo decir? Se
trata de un juego que hara las
delicias de cierta clase de gente.
Es un juego de estrategia, muy
original. Pero, antes de com-
prarlo, juega un par de partidas.
Si lo tuyo son los marcianitos,
mira en otra direccion (aunque
no estaria de mds que te regene-
raras, sentaras la cabeza y echa-
ras un vistazo a cosas de este ti-
po). En fin, que mererece la pe-
na.

EH.G.
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ATRACTIONS

RAINBOW ARTS

caballo entre juego depor-
tivo y simulador, este titu-
lo de «Rainbow Arts» nos tras-
lada hasta el magico mundo
del circo, donde vamos a tener
oportunidad de participar en
cinco atracciones diferentes.
Esta version Amiga es senci-
llamente espectacular a todos
los niveles, con graficos muy
cuidados, simpdticas melodias,
y con la ventaja que siempre
supone el disco en cualquier
juego multi-carga.

——  a® S

Esta version es espectacular a todos
los niveles, destacando los gréficos
especialmente cuidados.

1234567891

Adiccion: -
Gréficos:
Originalidad:

B SUPER SCRAMBLE

GREMLIM GRAPHICS

e entre todos los simulado-
Dres deportivos reciente-
mente realizados, «Super
Scramble» puede ser conside-
rado sin duda el mejor, por su
increible realismo, su excelen-
te nivel técnico y su adiccion.

Esto que ya quedd de sobra
demostrado en las versiones de
8 bits queda ahora rotunda-
mente confirmado en este ver-
sion Amiga, con un nivel grafi-
CO Y SONOro muy Ssuperior.

TIME PENALTY
SE 7 SECONOS
- __jl' — T

El buen nivel grafico y sonoro con-
fiere al juego un aspecto impactan-
te y espectacular.
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CAPCOM

Aunque las maquinas de 16
bits estén lejos de alcanzar
la espectacularidad de las re-
creativas, lo cierto es que con-
versiones como esta demues-
tran que por lo mencs las ver-
siones Amiga y Atari St son sin
duda las mas cercanas a ese ni-
vel. Esta version Amiga supera
con creces a sus predecesoras
de 8 bits no solo en rapidez, si-
no tambien en gréaficos, soni-
dos y sobre todo en su «game-

play».

Capcom la autora de la maquina
original ha realizado esta vez una
gran conversion.

12345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

comentados en Ias secciones
PC, Atari y Amiga.
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Pasion en las gradas

B T

«Kick off» corrige la mayoria de los
errores cometidos por los simulado-
res futbolisticos.

i echamos un rapido vis-

tazo a través de los di-

ferentes juegos de fut-
bol realizados a lo largo de la
historia del software, es facil
comprobar como independiente-
mente de su calidad y de sus dis-
tintas caracteristicas, todos
practicamente pecaron en lo
mismo: su exagerada falta de
realismo.

En muchos de ellos era facil
observar detalles tan absurdos e
irrealistas como: tamafo des-
proporcionado de los jugadores
con respecto al del campo, equi-
pos formados por menos de on-
ce jugadores, «balén con pega-
mento» que quedaba automati-
camente adherido a los pies del
Jjugador que lo controlase, no se-
fializacion de ningtn tipo de fal-
tas, y sobre todo, imposibilidad
de intentar realizar verdaderas
jugadas tal y como si de un par-
tido real se tratase; en realidad
en muchos de ellos lo mas habi-
tual era que con el mismo juga-
dor se pudiese atravesar el cam-
po de parte a parte para marcar
con toda comodidad.

Incluso si hacemos referencia
a las dos obras maestras del gé-
nero, la primera y segunda par-
te de «Match day», realizadas
por ¢l genial Jon Ritman, que en
su tiempo parecia lo mejor que
un juego de futbol podia ofre-
cer, ambas quedan muy por de-
bajo de «Kick off», ya que no
s6lo no ha caido en ninguno de
los errores anteriormente men-
cionados, sino que incluye una
serie de caracteristicas auténtica-
mente revolucionarias y sor-
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ICK OFF

M Anco

B ATARI ST, AMIGA

Decir que «Kick off» es el mejor programa
de futbol de la historia del software puede
parecer seguramente algo demasiado
aventurado, pero lo cierto es que este
Jjuego de Anco supera con diferencia en
realismo, rapidez y espectacularidad a todo
lo realizado con anterioridad.

Antes de comenzar a jugar pode-
mos practicar en solitario con nues-
tro equipo todo tipo de jugadas.

Con la opcién de Single Game po-
demos jugar un partido contra otro
jugador o bien contra el ordenador.

Podemos realizar todo tipo de pa-
ses, tiros a puerta, regates, robos
de baldn e incluso remates de ca-
beza y faltas.

También disponemos de una op-
cion de practica de penaltis con la
que podemos aprender a lanzarlos.

Por su parte la opcion de League
Competition nos permite disputar
un campeonato entre 8 equipos.

El arbitro, aunque no aparece en
pantalla, vigila que se cumpla el re-
glamento, pudiendo sacar tarjetas,
pitar penaltis...

prendentes que vamos a intentar
relataros.

El juego

Decir que «Kick off» es un SI-
MULADOR de futbol no por
repetitivo es menos oportuno,
ya que gracias a su increible rea-
lismo y completos mentis es ca-
paz de conseguir convertir nues-
tro modesto ordenador en un
auténtico campo de futbol lleno
arebosar y con las gradas a pun-
to de venirse abajo.

En concreto, el primer y prin-
cipal menu nos ofrece cinco op-
ciones, que por este orden son:
PRACTICE SKILLS, PRAC-
TICE PENALTIES, SINGLE
GAME, LEAGUE COMPETI-
TION y MATCH LENGTH.
Vamos a ver con detenimiento la
utilidad de cada una de ellas.

La opcidn Practice Skills tie-
ne como unica utilidad el permi-
tirnos entrenarnos en el mane-
jo del juego, ya que al escoger-
la aparecerdn en el terreno Gni-
camente los jugadores de nues-
tro equipo, con los que podre-
mos realizar pases, tiros a puer-
ta, etc...

En Practice Penalties tendre-
mos oportunidad de adiestrar-
nos en el lanzamiento y parada
de penalties, ya que tomaremos
parte en dos tandas de cinco lan-
zamientos; la primera tanda se-
ra lanzada por nosotros, mien-
tras que en la segunda debera ser
nuestro guardameta el que se co-
loque bajo los palos.

Single Game, que sin duda se
convertird en la opcidén mds uti-

i iy ¥y T b Sy o Lk e S Ml Pt Sl 2 o A P O R R s 3

lizada, permite disputar un par-
tido completo, va sea entre dos
jugadores o bien entre un juga-
dor y la computadora. Antes de
que de comienzo el partido, ten-
dremos que seleccionar el nivel
de juego de cada equipo (existen
cinco distintos que de peor a me-
jor son: Sunday league, Youth
league, Reserve league, National
league e International), asi co-
mo la tdctica estratégica que va-
mos a usar de entre las cuatro
disponibles (4-2-4, 4-3-3, 4-4-2 y
5-3-2).

En cuanto a League Compe-
tition, esta opcion nos permite
participar en un campeonato en
el que un total de 8 equipos se
enfrentardn por el titulo. No es
aconsejable para los jugadores
inexpertos, pues los contrarios
jugaran directamente en nivel
International, realizando juga-
das y marcando goles de los que
llenan los graderios de pafiuelos
blancos.

Por ultimo Match Length co-
mo podréis suponer nos permi-
te modificar el mimero de minu-
tos —en tiempo real— de dura-
cion de cada una de las dos mi-
tades del partido.

Sobre el césped

Una vez completada la selec-
cion en el primer menu, y ya so-
bre el terreno de juego, lo pri-
mero que sorprende de «Kick
off» es que el juego utiliza to-
talmente la pantalla del moni-
tor, que nos ofrece un excelente
panorama aéreo de la porcién
del campo de juego en que nos
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Disponemos de «scanner» de tama-
fto modificable donde se nos mues-
tra la posicion tanto de cada uno de
los jugadores como del esférico.

encontremos. Como esta es
comparativamente bastante re-
ducida, si tenemos en cuenta el
tamafio total del terreno, en la
parte izquierda superior de la
pantalla disponemos de un
«scanner» en el que se nos mues-
tra tanto la posicion de los 11 ju-
gadores de cada equipo como la
localizacion exacta del esférico,
pudiéndose incluso variar el ta-
mafio de este dispositivo me-
diante una tecla destinada a es-
ta funcion.

Al comienzo del partido, y en-
tre el griterio del publico —los
sonidos digitalizados aunque es-
casos estan francamente bien
conseguidos—, los 22 jugadores
saltaran al campo para a conti-
nuacion disciplinadamente ocu-
par sus respectivas posiciones de
juego. Acto seguido, y una vez
que el colegiado —que existe pe-
ro que no aparece en pantalla—
pite el comienzo de la primera
parte, el juego comenzard, y con
ello también las primeras sorpre-
sas por nuestra parte.

Descubriremos que cada uno
de los jugadores de cada equipo
tiene perfectamente aprendida la
leccion de cudl es su cometido en
el campo y se desmarcan, de-
fienden, controlan el centro del
campo o avanzan por la banda
con el mejor de los estilos.

También tendremos oportuni-
dad de comprobar como los ju-
gadores pueden bajo nuestro
control o bajo el de la compu-
tadora moverse con rapidez en
cualquiera de las ocho direccio-
nes, 0 como el balén no queda
pegado a los pies de los jugado-
res, sino que estos deben contro-
larlo tocdndolo repetidamente
en corto, tal y como deberia ha-
cerlo un jugador en la realidad.
Mads tarde descubriremos que
ficilmente podremos también
realizar todo tipo de pases —la
precision es algo que ya depen-
dera directamente de nuestra
préctica—, tiros a puerta, rega-
tes, robos de baldn, e incluso re-
mates de cabeza y faltas.

Desgraciadamente acerca de
este ultimo particular hay que

El juego alcanza un grado de rea-
lismo y espectacularidad increibles,
logrando que el nivel de adiccion se
dispare.

comentar también que el arbitro
dispondra de la posibilidad de
mostrar cartulinas amarillas e
incluso rojas si considera que la
entrada es merecedora de este
castigo. Por supuesto la tarjeta
roja supondra la expulsion del
jugador amonestado. También,
claro estd, las faltas dentro del
area seran castigadas con pe-
nalty, en cuyo lanzamiento co-
mo ya hemos dicho poderemos
entrenarnos cuanto queramos.

Por supuesto tanto el lanza-
miento de saques de banda co-
mo de corners es controlado di-
rectamente por nosotros, exis-
tiendo en este ultimo caso un to-
tal de nueve posibles formas de
sacar desde la esquina. No ocu-
rre asi con los lanzamientos de
puerta de nuestro portero, que
son realizados automaticamen-
te por la computadora.

Nuestra opinion

«Kick off» es mucho nos te-
memos un magnifico ejemplo de
que una imagen vale mas que
mil palabras, por que lo mejor
para descubrir toda su calidad y
espectacularidad es comprobar
«in-situ» hasta qué punto se ha
conseguido reproducir el desa-
rrollo de un auténtico partido de
fitbol.

Curiosamente ni a nivel gra-
fico ni sonoro el juego es ningu-
na maravilla, pero la verdad es
que da igual, porque es tal el
grado de adiccion —especial-
mente en la opcion de dos
jugadores— y de realismo que el
juego alcanza, que ya s6lo con
esto logra encumbrarse en el
puesto que a pulso se ha gana-
do: el de el mejor juego de fut-
bol realizado en la historia del
software. m

J.EB.
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PALACE

Sonidos digitalizados, grafi-
cos soberbios, movimientos
sensacionales y tres fases distin-
tas son algunos de los muchos
alicientes que incluye «Barba-
rian ll», a nuestro juicio uno de
los programas mas perfectos
jamas realizados. Sencillamen-
te imprescindible.

Palace con esta segunda entrega
confirma que nadie es capaz de ha-
cerles sombra en juegos de lucha.
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GO’S 30

TOPO SOFT

En mas de una ocasion la
compafia Topo Soft nos ha
decepcionado con la publica-
cion de algun titulo inspirado
en buen argumento que se ha
quedado tan solo en una bue-
na idea.

Esto es exactamente lo que
ocurre con esta version St, que
a pesar de contar con una ma-
yor brillantez grafica, peca de
los mismos defectos que sus
predecesoras: exagerado nivel
de dificultad, desarrollo poco
adictivo...

«Chicago’s 30» se ha quedado tan
solo en una buena idea con gran
brillantez grafica.
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TYNESOFT

odo lo que les faltaba a las
primeras versiones de 8 bits
—buenos graficos, rapidos mo-
vimienos, calidad sonora— lo

resulta merecedora de llevar en
su caratula el nombre del per-
sonaje de comic mas legenda-
rio de todos los tiempos.

incluye esta version St, que si

Las diferencias entre las versiones
de ocho y dieciséis bits de este jue-
go son abismales.
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ACTIVISION

EI tan esperado regreso de
uno de los grandes clasicos
del software se ha quedado en
una de las mayores decepcio-
nes que nos ha deparado ulti-
mamente el software.

Ni siquiera esta versién St re-
sulta lo suficientemente espec-
tacular a nivel grafico o sono-
ro COmo para compensar en
parte la notable falta de origi-
nalidad que unida al pobre de-
sarrollo hacen de. «The Real
Ghostbusters» un arcade del
monton.

«The Real Ghostbuster» es con di-
ferencia una de las producciones
mas mediocres de Activision.
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Libera a Francia del yugo inglés

JURNA DEARCO

El juego reproduce alguno de los acontecimientos reales que influyeron de-
cisivamente en la historia de Francia.

JuanaI de Arco debera recaudar impuestos para crear ejércitos y poder man-
tenerlos.

Podemos desplazarnos libremente con nuestros ejércitos por el mapa.

MICROMANIA

B RAINBOW ARTS
B PC, ATARI, AMIGA

Rainbow Arts ha
querido medir con
este juego nuestras
posibilidades como
estrategas,
invitandonos a revivir
importantes pasajes
de la historia,
brinddandonos la
posibilidad de
cambiar su curso.

n el reino de Francia, la
guerra entre ingleses y
franceses duraba ya cien
anos. La situacién fue aprove-
chada por multitud de principes
de tres al cuarto, que buscando
su provecho no hicieron sino
empeorar la ya maltrecha situa-
cion del bando francés; llegan-
do incluso algunos a hacer alian-
zas con los ingleses. El hambre
y las epidemias asolaban el rei-
no. La situacién era critica.
(Quién salvaria a Francia?.

Pese a lo podia esperarse, la
solucion llego por el camino mas
insospechado: Juana era una
muchacha muy religiosa, que
desde los 13 afios sostenia haber
tenido visiones y oido voces de
varios santos que le urgian a li-
berar a su pais de la cadtica si-
tuacion. A los 16 afios aumen-
taron de tal manera las aparicio-
nes que se encontrd en la obli-
gacion de dar su vida por su pa-
tria.

Vencié la oposicion de cono-
cidos y religiosos que no le to-
maron en serio, y un buen dia
marcho a ver al delfin Carlos.
Este al enterarse de que habia
una muchacha que queria verle
decidid gastarle una broma. Se
escondid entre los cortesanos,
pero Juana fue directa a él. Es-
te hecho impresiond mucho a
Carlos, quien comenzd a plan-
tearse si seria cierta la historia

de que era la libertadora. Final-
mente decidié darle un pequeilo
ejército. Juana contaba tan so-
lo con diecisiete afios cuando
partio con las tropas.

Asi las cosas, consigui6 la ha-
zafa de levantar el sitio de Or-
leans con su pequefio ejército.
Esta victoria hizo que los fran-
ceses se despertaran del letargo
que les habia conducido a tal si-
tuacion, y con las esperanzas 1¢-
novadas marcharon nuevamen-
te contra el invasor. A este nue-
vo espiritu contribuyo la victo-
ria posterior de Loira y la coro-
nacion en Reims del delfin Car-
los como Carlos VII. Pero Jua-
na no tuvo posteriormente tan-
ta fortuna como en Francia, ya

que fue capturada y quemada en
la hoguera.

Nuestro objetivo

En este espléndido juego de la
casa «Chip» para Rainbow Arts
tu asumes la tarea de liberar a
Francia del yugo inglés. Co-
mienzas con una pequefia tropa.,
Tu primera tarea serd liberar
Orleans. En cuanto consigamos
ésto entraremos ya en profundi-
dad en el juego, ya que podre-
mos recaudar impuestos (nece-
sitaremos mucho dinero para
poder crear ejércitos y para
mantenerlos), hacer justicia (po-
dremos acabar *‘de raiz’’ con re-
vueltas provinciales, ejecutar

Pese a que al principio el
control del juego puede
resultar complicado, a medida
que profundizamos en él, nos
sumergimos completamente
en la aventura, interpretando
las dificultades como nuevos
estimulos para continuar.
e e - S




Nuestro primer objetivo ser 4 liberar Orleans con nuestra pequefa tropa.

Si nos encontramos con algln ejército enemigo se entablara una batalla.

prisioneros de guerra, ejecutar a
nuestros propios oficiales...),
utilizar la diplomacia, hacer
alianzas, mandar asesinar a ofi-
ciales enemigos...

La historia ird acompaiando
al juego, ya que habra un calen-
dario que nos informara del mes
y el afio en el que nos encontra-
mos, y ocurrirdn hechos que
ocurrieron en la realidad (por
ejemplo la captura de Juana y su
ejecncion). En este sentido el
juego es muy real.

Nos podremos mover libre-
mente con nuestros ejércitos por
todo el mapa. Si nos encontra-
mos con algun ejército enemigo
se entablara una batalla (o apa-
recerd un caballero que desafia-
rd a un combate a caballo). Ten-
dremos que ir conquistando ca-
da una de las ciudades de cada
provincia. Para ello primero de-
beremos introducir a un hombre
espada en mano por la puerta
del puente levadizo, y después
conseguir trepar hasta el final de
las almenas, evitando todo lo
que nos arrojen los defensores.

Durante el transcurso del jue-
go también tendremos que de-
fender nuestras ciudades, asu-
miendo el papel de defensores,
impidiendo que los enemigos lle-
guen hasta la zona méds alta de
la torre.

Nuestra opinion

El juego esta muy bien reali-
zado. El sonido estda muy logra-
do, utilizando digitalizaciones
de gritos, etc. Los gréficos estdn
muy bien. El control se realiza
mediante una flecha que se mue-
ve 0 bien por raton o por tecla-
do. En resumen, un juego muy
completo y con un buen acaba-
do que entretendra a la mayoria,
aunque no hayan jugado nunca
a un juego de este tipo. ]
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Mike Moska, el gran detective
privado ha sido contratado por la
redaccién de nuestra revista para
descubrir en ella la dave
misteriosa.

Cientos de lectores se han
convertido durante los Gltimos dos
meses en ayudantes de Mike

r han participado con él en

as labores de investigacion
para reconstruir las frases
misteriosas y averiguar las
letras que han llevado
finalmente a descubrir la

clave de este Sabotaje.
Repartidos en cinco frases que se
encontraban ocultas entre los
textos de las revistas de Julio y
Agosio, se encontraban cinco
parrafos sin sentido aparente.
Cada uno de ellos conducia a la
clave de una letra. Con las 5 letras
publicadas en cada ndmero habia

que formar una palabra.
Pero esta palabra no es

nada por si sola, porque
en la revista del mes de

Agosto se encontraba,

por el mismo sistema, otra
palabra.

Y aqui estd, por fin, la esperada solucién al enigma de la frase misterio-
sa. Como era de esperar, Mike Moska no podia fallar y ha concluido con
éxito sus investigaciones. La frase se compone de dos palabras, una de-
ducida de la revista del mes de Julio y la otra de la de Agosto.

La frase era OPERA PRIMA

El proceso deductivo, segin nos ex-
plica el propio Moska, es como sigue:
Mes de Julio.

Frases misteriosas aparecidas
Pagina 7

«La mds redonda de las existentes es
la primera de esta clave sorprendenten.

Parece bastante claro que se trata de
la «O», 30 es que hay otra letra mas re-
donda?

Pagina 27

«Parece imposible pero puede presen-
tarse prdcticamente siempre. Posicién
ocupada: posterior primera».

La deduccién puede emprenderse por
dos vias igualmente satisfactorias. A sa-
ber: el texto hace referencia a algo que
«parece imposible pero puede presen-
tarse précticamente siempre». De he-
cho, estd presente en todas las palabras
que integran la frase y se trata de la le-
tra «P». La otra via para descubrirla es
por la posicién ocupada: posterior a la
primera. Este dato nos da la doble pis-
ta de que es la segunda letra y ademas,
al ser la posterior a la primera (que era
la «O») es facil deducir que se trata de
la «P».

Pagina 18

«La del tercero se encuentra en me-
dio del cielo, y al final de un elefante».

Esta si que era fécil. La «E». 3Alguien
quiere que se lo explique?

Pagina 14

«Cuatro palabras comparten criterion.

Esta es la que més trabajo me ha cos-
tado descifrar. La frase la integran cua-
tro palabras lo que da una «ligerax pis-
ta sobre la posicién ocupada por la le-
tra que hay que deducir: la cuarta. Tam-
bién pude averiguar la posicién por eli-
minacién. Estas cuatro palabras que in-
. tegran la frase comparten algo y es, |6-

3 gicamente, la letra «Ra».

Pagina 79

«La Gltima serd la primera de las vein-
tiocho».

Las «veintiocho» es una forma colo-
quial de referirse al alfabeto. La prime-
ra de las veintiocho es la letra «A», lue-
go la ultima letra es la «Ax».

Todo esto concluye en la palabra

OPERA.

Vamos ahora con la solucién del mes
de Agosto.
Pagina 62

«La primera entre los pobres y sin em-
bargo estd a la cabeza de los podero-
SOS».

Extrafia paradoja. 3Cémo se puede
estar entre los pobres y los poderosos
al mismo tiempo?: Muy sencillo, siendo
la letra «P».

Péagina 16

«La segunda letra tiene motor pro-
pio».

iVarias horas me llevé descubrir esta
letra con motor! Se trata de la «R» y si
no os lo creéis, probad a pronunciarla:
RRRRRRRR.

Pagina 29

«No conseguia centrarme: nada mds
llegar a Ibiza, me encontré al término
de un safari».

Yo tampoco conseguia centrarme (en-
contrar la letra centrclz:; pero finalmen-
te descubri que se trataba de la «l», pues
es la que esta «<nada mas llegar a Ibi-
za» y «al término de un safari».
Pagina 31.

«La cuarta dimensién estd en el mun-
do pero no en el universo. Tampoco se
encuentra en ninguna diagonai».

La mas dificil de toda la clave. Real-
mente rebuscada, si sefior. La cuarta di-
mensién me sonaba a cuarta posicién,
aungue este dato ya lo habia descubier-
to por eliminacién. Con lo que me ha-
cia un verdadero lio es con lo del mun-
do, el universo y las diagonales. Tras
unos cuantos dolores de cabeza, me
percaté de que se trataba de la «M». Es-
ta en el «mundo» pero no es el «univer-
so». Podian ser la «M» o la «D». Si no
estd en la «diagonal», entonces sélo po-
dia ser la «Mb.

Pagina 12

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

jQué curioso! Si se pronuncian despa-
cito las cinco vocales (UOIEA) nos da-
remos cuenta de que cada vez se nos
abre mas la boca. Légicamente la que
mas se abre es la «A».



BALLISTIX

iLo mas nuevo en pinball! ; Estis harto de
tontos juegos de bolas? ; Cansado de los
soporiferos pinball? ; Entonces necesitas
una dosis de Ballistix!

No es un juego para mediocres, es duro,
rdpido, desafiante e increiblemente
competitivo. jJusto el tipo de juego que a
ti te gustal

* 250 superdetalladas pantallas,
impresionantes grédficos y sonido.

* Mas de 100 monstruos y 400 trampas.

* Magnifica mezcla de estrategia y
accion.

Eres el lider de los Guerreros del Tiempo,

Zpuedes salvar al mundo del diablo Baal?

BLOOD MONEY

ZEstas de verdad preparado para esto?
éTienes el valor de ponerte al frente de
una experiencia que hara que los juegos
te parezcan prehistoricos? Aqui estd. Te
esta esperando. Y se llama Blood Money.




CAPTAIN Fizz

El mas impresionante juego para dos
Jjugadores que has tenido ocasion de
cargar en tu ordenador. Veintidos niveles
de accion salvaje en las que tienes que
luchar para consegulr tu objetivo.
Recuerda..., unidos venceréis, pero
divididos seréis aniquilados.

TERRORPODS

Ha sido una larga espera..., el sol
desaparece por el horizonte y el desierto
gris de Colian de repente aparece en el
paisaje. Siguiendo el intenso calor del
dia, el comienzo de la noche aniade la
amargura de las temperaturas bajo cero a
un entorno ya hostll. Todo tu cuerpo
tirita... ;No puede ser! ;; Terrorpods!!

MENACE

iTodo accion! Un rdpido viaje a través de
seis mundos totalmente diferentes en el
que tu habilidad con el boton de disparo
es tu unica posibilidad de supervivencia.




Londres es el escenario en el que comienza la accion de esta singular
aventura. El profesor Lidenbroke sale de la biblioteca
con un libro entre los brazos.

Con el libro se dirige
hacia su casa y una vez
alli, instalado en su si-
llén favorito, comien-
za a ojearlo. Al hacer-
lo ve como cae una
hoja de entre sus pégi-
nas. La recoge y obser-
va que es un viejo per-
gamino en el que apa-
rece dibujado un ma-
pa. Es en este punto
donde realmente co-
mienza el juego.
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Lo que menos podia imaginarse Julio Verne cuando
escribio su novela es que muchos anos después sus
protagonistas serian la base de un juego de
ordenador. La companiia Topo ha sido la encargada
de llevar a la practica este proyecto, cuyo
argumento 0s presentamos para que podais haceros
una idea de como sera el juego.

Esta segunda fase tiene lugar en el interior
de un volcdn con estructura laberintica.
Este esta formado por pantallas

que reproducen el interior de una enorme
cueva plagada de peligros y habitantes
inhéspitos anclados en el tiempo.

Al comienzo de esta fase aparecen
los tres personajes protagonistas: El
profesor Lindenbok, su hija y su sobri-
no. Los tres, juntos o por separado, de-
beran intentar llegar a la salida del vol-
can, que se encuentra escondida tras
una compleja estructura de laberintos
rocosos.

Cada uno de los personajes tiene
unas caracteristicas propias que les ha-
cen adecuados para algunas tareas.

HIJA: Su agilidad es
superior a la del Profe-
sor, no obstante su
desgaste de energia es
también bastante ele-
vado.

PROFESOR: Es el ce-
rebro de la expedi-
cion, es un hombre de
mediana edad con un
gran conocimiento so-
bre temas geologicos.
De él parte la idea de 4
realizar el viaje.

SOBRINO: Es de
complexion atlética,
por tanto es él, quien
debe realizar las ta-
reas que requieren
una mayor fuerza y
habilidad.




. El j uego rememora las aventuras de
un profesor inglés, que acompanado por
su hija y su sobrino, realizara una expedi-
cion al interior de la tierra guiado por un
antiguo pergamino. La version Atari —el
juego se comercializara el proximo
otofio—, esta muy avanzada y como po-
déis observar el proyecto ya empieza a ser
una realidad.

a

Jigr @5 Numerosos son los peligros que nos aguardan a lo

{Eﬂ V@ Ican p@l largo del recorrido, y una vez mas estos pondran a
prueba la habilidad del osado jugador.

Existen dos caminos
distintos que nos con-
ducen a la salida del
volcan, uno de ellos es
mas complicado que
otro. El jugador desde
el principio, tendra
claro el hecho de que
tiene que ir descen-
diendo continuamen-
te, ya que su objetivo
es llegar a la parte mas
baja del volcan. Pre-
viamente el jugador
debera realizar un es-
tudio del terreno, pa-
ra averiguar cuales
son los posibles enla-
ces entre las distintas
partes del volcan.

PUENTES: a lo largo del juego hay una se-
rie de puentes colocados estratégicamen-

te en zonas muy importantes, que aunque DERRUMBAMIENTOS: de vez en
aparentemente parecen sdlidos se iran cuando y con cierta periodicidad se pro-
destruyendo rapidamente cuando los per- ducen unos temblores de tierra que
sonajes intenten pasar sobre ellos. Tam- provocan algunos derrumbamientos en
bién encontraremos puentes destruidos la cueva que a su vez taponan determi-
que sélo podremos superar haciendo uso nadas galerias.

del salto.

El enlace principal es
una especie de cuerda
de formacion natural
que cuelga de algunas
de las paredes del in-
terior de la cueva; co-
mo es logico, éstas
nos serviran tanto pa-
ra subir a un nivel su-
perior, como para des-
cender.

Es posible pasar
también de un lugar a
otro, ademds de por
las cuerdas, saltando,
aunque con el incon-
veniente de que en al-
gunas ocasiones nues-

tra posicion no nos LAVA: En el interior del volcén encontramos GEISERS: se encuentran en el sue-

permitira ver el punto distintas formaciones de lava, unas veces seran lo de algunas de las galerias del vol-

sobre el que vamos a rios que pasan bajo los puentes, otras aparece- can y desprenden agua hirviente que

caer después del salto. rd oculta tras las paredes y algunas veces pro- puede matar a los personajes si los
ducira salpicaduras. alcanza.
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P En esta fase, son cuatro los tipos de enemigos que
m’ @5 vamos a encontrar, todos ellos muy peligrosos y cada
L G 5 @ n@ uno ademads, se mueve por zonas diferentes del volcan

ARANAS: Son unos
seres monstruosos y
repulsivos que habi-
tan en el interior de
las cuevas. Podemos
detectar su presencia
gracias a las telas, que
se extienden de un lu-
gar a otro de las caver-
nas, pero, sin olvidar
que si queddramos
atrapados en una de
éstas, la monstruosa
arafa iniciaria su im-
placable camino hacia
su presa, con el fin de
devorarla.

FORMACIONES DE
MURCIELAGOS:
Hay en algunas gale-
rias unas formaciones
de murciélagos que
generalmente se en-
cuentran aletargados,
pero pueden desper-
tar si se produce algtin
ruido o con la sola pre-
sencia de alguno de
los personajes. Cuan-
do estan despiertos
son muy peligrosos y
atacan casi obsesiva-
mente, aunque afor-
tunadamente no tie-
nen demasiada auto-
nomia y no pueden

alejarse demasiado.

El acceso a la fase <i-
guiente se encuentra
representado por una
catarata que aunque,
aparentemente impi-
de el paso a los perso-
najes, en realidad pue-
de ser atravesada por
estos.

Al otro lado de la ca-
tarata hallaremos cin-
co salidas distintas: ca-
da una de eilas condu-
ce directamente a los
personajes a un cami-
no diferente.

Cada uno de estos
caminos tiene unas ca-
racteristicas propias,
hay uno por el que le
resultaria mas facil lle-
gar al Profesor y otro
al sobrino; sin embar-
go, también encontra-
remos otro camino,
por el que cualquiera
de los tres podria lle-
gar sin excesivas difi-
cultades y un quinto
que es igual de dificil
para cualquiera de
ellos.

MONSTRUO

DEL LAGO:

El lago se encuentra
habitado por un terri-
ble monstruo submari-
no provisto de desco-
munales tentaculos.
Ataca a los personajes
siempre que detecta
su presencia en el
agua y casi siempre es-
pera a que estén lo su-
ficientemente dentro
para impedir que esca-
pen de sus garras.

MURCIELAGO

ASESINO: Son otra
especie de murciéla-
gos, mucho mas peli-
grosos que los ante-
riores. Siempre estan
activos y siempre ata-
can a los personajes,
se encuentren estos
donde se encuentren.
Tienen una total auto-
nomia que les permite
moverse por cualquier
parte de la caverna
por lo que nos podran
perseguir en cualquier
direccion.




En esta fase hay muchos menos obstaculos
que dependen del terreno que en la fase
anterior, pero no por ello menos peligrosos.

PLANTAS

CARNIVORAS:

Son unas plantas
que aunque aparente-
mente parecen inofen-
sivas pueden destruir
rapidamente a cual-
quiera de los persona-
jes.

Su apariencia es si-
milar a la del resto de
la vegetacion por eso
es muy dificil detectar
su presencia.

TRICERATOPS: Agacha la cabeza para golpear con sus cuernos, ya que estos le
protegen del ataque de los intrépidos aventureros.

g BT

TPERODAC ILO: Vuela bajo y atrapa a sus berintica.

victimas con  ico y las garras.

Esta fase podria ser denominada la fase de los monstruos, ya que se
desarrolla integramente en una selva de abundante vegetacion y
plagada de monstruos prehistoricos.

s

El juego cambia de
aspecto y su mecdnica
es muy sencilla. Debe-
mos hacer llegar al
personaje desde un
extremo a otro de la
playa esquivando una
serie de caparazones
de tortugas que se en-
cuentran dispuestos
con una estructura la-

ARENAS MOVEDIZAS: Son unas zonas pantano-
sas sobre las que nos hundiremos si intentamos pa-
sar. Podemos saltarlas pero con mucho cuidado de no
pisar sobre los lugares mas blandos.

STEGOSAURIO: Gira sobre sus patas y golpea con la cola a
sus infelices victimas.

POR FIN HEMOS LLEGADO A LA
PLAYA DE LAS TORTUGAS DONDE
CULMINA ESTA AVENTURA.

Si, al menos, uno de ellos logra llegar al otro lado de la playa ha-
bremos conseguido completar con éxito nuestra mision y asistiremos
a un sorprendente final que nos mostrara como los personajes super-
vivientes regresan a la superficie terrestre, en busca de nuevas aven-
turas.
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MONTY PYTHON'S COMPUTER GAME

El sentido de un juego

VI ——e &

P or una vez y sin que sirva de precedente, vamos a intentar dejarle

un hueco en estas descabelladas paginas a una noticia seria... 5i,

habéis leido bien, vamos a hablar con la mds estricta formalidad
de un tema de candente actualidad que recientemente ha saltado a las
pdginas de las principales revistas de informacién del mundo entero y que
ha reunido a especialistas de todo el mundo en torno a una mesa redon-
da de debate en la que se abordaron trascendentales aspectos acerca de
la importancia de que... (rogamos disculpéis esta interrupcion, pero lle-
gado a este parrafo e inexplicablemente el autor de estas lineas fue victi-
ma de un repentino recalentamiento cerebral que le mantiene en estado
cataléptico desde hacia varias semanas...).

jPero que caray!, ;como se puede hacer una noticia seria hablando de
los Monty Python? ;pero les habéis visto en la foto? ;y habéis visto «La
vida de Brian», «Los caballeros de la tabla cuadrada» y «El sentido de la
vida»? jVenga ya, hombre! ;como vamos a ser serios?... (lo sentimos, pe-
ro llegados a este punto, y tras una oportuna mirada de nuestro director
a la pantalla en que trabajaba el autor de estas lineas, repentinamente
decidio que se dedicara a otros menesteres mucho mas adecuados a su
festivo sentido del humor...).

Muy bien, nos rendimos. Lamentandolo mucho, es nuestro deber infor-
maros de que no hemos sido capaces de encontrar redactor alguno dis-
puesto a escribir una noticia seria acerca del acuerdo firmado entre Virgin
¥ Monty Python para la realizacion de un juego inspirado en estos genios
del humor britanico, porque cada vez que nos acercabamos a alguien y
le ensenabamos la foto empezaban a, pffff, bueno que miraban la foto
y. pffff, vamos que la miraban y ,jajajaja... se partian de risa. Ja, ja,ja....

La otrapantala

La Uitima mision

ero bueno, Fernan-
. Pdez! para esto h
(( , {para esto has
‘ tardado seis meses?
iPues si que estamos bien!».

Asi habluba Pablo Rey, direc-
tor de LMJ SOFT, una de las
casas mas prestigiosas del pais.
La victima que sufria en silen-
cio su reprimenda era David
Ferndandez, un joven programa-
dor llegado poco tiempo antes a
la empresa. David se habia cori-
prometido a hacer un arcade es-
pacial, un arcade llamado
«Elektrika» que iba a superar a
todos los programas del género.
La casa le habia dado «carta
blanca» para su proyecto, y Da-
vid, aprovechandose, habia
puesto en pie de guerra durante
seis meses a todo el personal.
Cuando acabé el programa, co-
rrio a mostrarselo al jefe, que
evidentemente no quedd muy
impresionado. David trato de
defenderse, y como pudo balbu-
ced:

—«Yo... yo creo que el pro-
grama es bueno. Los graficos no
estan mal, el argumento es bas-
tante original y...»

—«;iOriginal!! ;Lo que me
faltaba! Marcianos-malos-
atacan-Tierra-y-chico-Tierra-
salva-Humanidad . ;A eso lo
llamas tu originalidad! jEste ar-
gumento se ha repetido miles de
veces!»

—Pero los detalles son lo in-
teresante, jefe... Mire, los mar-
cianos van armados con «turbo-
misiles AC-04», «megametralla-
doras TE-66» y «cafiones comp-
ton BU-23». Seguro que...

—«iNarices, Ferndndez, nari-
ces! ; Tu crees que eso puede sal-
var el juego? Ese armamento no

impresiona a nadie, todo eso es-
td anticuado. ;A cualquier nifio
le daria un ataque de risa al es-
cucharlo!

El jefe, viendo que David es-
taba destrozado, decidio no en-
safiarse con €l, asi que le dijo
que ya verian al dia siguiente
Jue podian hacer.

«;No te preocupes, mucha-
cho, igual lo podemos salvar!».

David salio del despacho, se
metio en el ascensor y llegé a la
calle. Era una fria tarde de Oc-
tubre, con ese cielo plomizo ti-
pico del otofio. Se mezclo con la
multitud que circulaba por la
ciudad y al poco rato llegd a su
casa. Abrid el portal, y al entrar
escucho a la portera cantando
como siempre. Subid las escale-
ras hasta el segundo piso y se di-
rigié a su puerta. Abrio silencio-
samente y cerro, cerro con lla-
ve. Su cara tenia una expresion
angustiada, la expresion de al-
guien derrotado, la expresion
del que ve como se derrumba to-
do lo que ha ideado.

Se dirigio al salon. Corrio to-
das las cortinas y encendid la
luz. Abrid un mueble, del que
sacO un extrafio artefacto que
coloco en el centro de la mesa.
Pulso una tecla, apreto un bo-
ton y esperd unos segundos. De
pronto se escuch6 una voz; era
profunda, con un cierto sonido
metalico.

—«Comunicacion Tierra-
Marte estaklecida. Agente
H-269, puede hablar».

—«Gran Vox, tengo un men-
saje urgente. Cumpliendo las or-
denes recibidas he investigado
las defensas humanas ante nues-
tro ataque. La respuesta es con-

tundente: son superiores a noso-
tros».

—«Bien, H-269, ;estd com-
pletamente seguro?»

—«Si, Gran Vox. Nuestro ar-
mamento esta atrasado, muy
atrasado; un terricola me lo ha
confirmado. Le hablé en clave
de nuestro «turbomisil AC-04»,
del «cafion compton BU-23» y
de la «megametralladora
TE-66». Su contestacion fue que
a cualquier cria terricola le ha-
ria gracia. Espero nuevas orde-
nes».

—«H-269, el ataque se sus-
pende temporalmente. Regre-
sen.

—«Muy bien, Gran Vox. Co-
municacion cerrada».

David, o H-269, se puso en el
centro de la habitacion, cerrd los
0jos y se concentrd. De pronto,
un gran resplandor ilumino to-
do el saldn, y una especie de es-
fera brillante sali6 del cuerpo de
David, que cayd en redondo al
suelo. La esfera, tras revolotear
un poco por la habitacion, se
poso sobre David, lo levantd y
luego se precipito junto con €l a
través de la ventana del salon...

Al dia siguiente, los periodi-
cos se limitaron a publicar, en
una esquina de la seccion de su-
cesos, una pequefia noticia:

«Joven programador se suici-
da. David Ferndndez, progra-
mador de la casa LMJ SOFT, se
suicido ayer noche arrojandose
por una ventana de su aparta-
mento. Al parecer, Ferndndez
habia tenido problemas en su
trabajo».

Ana Cruz Martin
(Cadiz)

b B B S B € eC ]

iLo que son las cosas! jQuién nos iba a decir que el héroe mas héroe, el
macho mds macho, nos iba a salir un poco «rarito»!. Pero lo cierto es que
segun Juan Carlos Soriano Rodriguez, de Almoradi (Alicante), autor de esta
curiosa pantalla, Silvester Stallone acostumbra a pasearse de esta guisa en
los descansos entre toma y toma de los rodajes de sus taquilleras peliculas
mientras entona coplillas tales como «Soy la reinas de los mares...» o «La
Rambona se ha liao con el Arnold Schwarzenegger, Rambona te quiero...».
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émm se daran cuenta los progra-

madores de Opera Soft de que el 99% de los jue-
gos tienen una opcion para redefinir teclas? (El 1%
restante son los suyos).

(P QU 7
” e s6lo en contadas ocasiones los

usuarios de Commodore pueden disfrutar en nues-
tro pais de las versiones en disco de los juegos de-
sarrollados tanto fuera como dentro de Espana?.

‘ -
‘60/”0 es posible que no sea distribuida

en nuestro pais la aventura conversacional basa-
da en la dltima pelicula de Indiana Jones?.

» -
‘CM/ de los tres superhéroes, Bat-

man, Indiana o James Bond, se llevara el gato al
agua en las listas de ventas?.

el S e v
fb/”f/dﬂb/g la idea de Amstrad

de potenciar el Spectrum, regalando ade-
mas de un joystick y un lote de juegos, un
nuevo periférico semejante al Gun-stick.

¥ ¥ ¥

M’”@”Mb/e que todos los

septiembres tengan que acabarse las vaca-
ciones.

0s recordamos que si queréis colaborar con nosotros en la realizacion
de esta seccion debeis remitirnos vuestras aportaciones a Micromania,
Ctra. de Iriin Km.12,400, 28049 Madrid, indicando en el sobre la pala-
bra « MICROMANIAS»




do aportar su granito de arena a esta

seccion —jpor cierto que a ver si cun-
de el ejemplo!— para lo cual nos ha manda-
do estas dos cardtulas, que como podéis ver
pertenecen exactamente al mismo juego, el
«After the war» de Dinamic.

La primera, que corresponde a la época en
la que el juego comenzé a ser publicitado,
fue realizada por el genial e inimitable Azpi-
ri, portadista casi oficial de la compafiia es-

oscar Samprén, de Barcelona ha queri-

Busca las diferencias

panola por aquellos tiempos. Después ya sa-
béis lo que pasd, cerca de un afo de retraso
sobre la fecha de lanzamiento fijada, y bas-
tantes cambios sobre lo previsto en principio,
incluida la sustitucion de la cardtula de Az-
piri por otra realizada por Luis Royo, que po-
déis contemplar también sobre estas lineas.

Puestos a escoger, la verdad es que la co-
sa esta dificil, porque las dos son muy bue-
nas, pero en cualquier caso ahi queda la
anécdota.

el m dae ersura & Neso

5.0 SWARE

Pokes
MSX

Lo mejor de Dinamic
Amstrad

1. ¢(Ddnde se ponen los
pokes?

2. Tengo los cargadores
de «Nightshade» y «Gun-
fright», que a pesar de estar
bien tecleados y cumplidas
las instrucciones no funcio-
nan. ;Por qué ocurre esto?

icked. He's e“\
gan e ever be stopped!

3. También tengo el car-
gador del «Jack the Nipper»
y me da error en las datas,
sin embargo las tengo bien
copiadas.

Santiago Ruano Rueda
(Madrid)

1. Para poner un poke en
un ordenador MSX no hay
gue hacer nada especial, so-
lamente poner la orden:

POKE Direccion, Dato
ya que no se trata mas que
de otro comando del Basic,
el cual nos permite modifi-
car el contenido de una cel-
dilla de memoria. No obs-
tante, si a lo que te refieres
en tu pregunta es a qué lu-
gar concreto hay que poner-
los para que un juego sea
modificado, la respuesta es
que no existe tal lugar deter-
minado, sino que hay que
coger el programa a pokear,
desensamblarlo e intercep-
tar alguna rutina de éste
con un poke.

Por otra parte hemos re-
visado los cargadores del
«Nightshade», «Gunfright» y
«lack the Nipper» y hemos
observado que estan perfec-
tamente. Si no dan error, el
problema puede radicar en
gue tengas una versién di-
ferente del programa. Y
cuando te aparece error en
las datas suele deberse a
que has confundido las O
con ceros en las lineas de
datos.

1. Me he comprado el
pack «Lo mejor de Dinamic»
y me gustaria preguntaros
una cosa: ¢podriais darme
las claves de las segundas
partes de estos juegos: «Ga-
me Over», «<Army Moves»
«Freddy Hardest» y «Phan-
tis». Tengo un Amstrad CPC
6128.

2. También me gustaria
preguntaros: ;como se pa-
sa la primera parte del
«Combat School»?, pues
aungue cojo mucha veloci-
dad me es imposible pasar
la escalera horizontal.

3. ¢Vais a publicar el jue-
go «Platoon» en la seccién
«Patas arriba»?

1. Las claves de los juegos
que nos pides son las si-

guientes:

Game Over ........... 10218
Army Moves ......... 13572
Freddy Hardest ... 897653
Phantis ................ 84187

2. En el «Combat School»
puedes usar un pequeno
truco que consiste en lo si-
guiente: Mientras agitas a
toda velocidad el joystick
con una mano con la otra
usa alternativamente las te-
clas de izquierda y derecha
como si estuviéses jugan-
do con teclado; esto permi-
te alcanzar una elevada ve-
locidad mds facilmente.
También te queremos decir
que no sdlo es importante la
velocidad sino también el
ritmo.

3. El juego «Platoon» se
analizo en la revista n.° 33
de la primera época.

Desperado
Amstrad

¢Habéis publicado los car-
gadores de los juegos si-
guientes?:

«Desperado», «Livingsto-
ne supongo», «Kung-Fu
Master», «Robin Hood».

Mario Santos Gonzalez
(Madrid)

De los juegos que nos se-
nalas hemos publicado car-
gadores para tres: El de
«Desperado» en el numero
30, el de «Livingstone» en el
numero 21 y el de «Kung-Fu
Master» en el numero 16,
de la primera época.

PUBLICIDAD

En relacién con el anuncio insertado en Microma-
nia (segunda época, nimero 14, pagina 77) refe-
rente a la super oferta especial del Joystick
Telemach, queremos aclarar que nuestro nombre
comercial es Indistech, S.L. y no Indispost como
constaba en el mismo. Quede referido a todos los
efectos, asi como rogamos disculpen esta confu-
sion, gracias.

INDISTECH, S.L.
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Juego
desarrollado
por Lucasfilm

Games
AR

omo tarjeta de presen-

tacion es perfecta por-

que el nombre lo dice
todo. «Indy, The Action Game»
es un titulo modélico porque no
es posible, salvo que alguien me
demuestre lo contrario, ofrecer
mads informacion con tan singu-
lar economia de palabras. Basa-
do en la pelicula «Indiana Jones
y la ultima cruzada», «Indy,
The Action Gamey invita a los
adictos de los juegos de ordena-
dor, e incluso a los que solo se
fijan en la pantalla ocasional-
mente, a continuar disfrutando
de las aventuras del arquedlogo
con mas facilidad para meterse
en entuertos del mundo. Y es
que «Indy, The Action Game»
ha sido pensado para revivir las
mejores y mas espectaculares es-
cenas de persecucion y pufieta-
zos de la pelicula.

Con el visto bueno de
Lucas y Spielberg

No siempre, pese a los anun-
cios de las cardtulas de los jue-
gos y una publicidad que roza lo
enganoso, la reproduccion de
personajes en el ordenador se
corresponde, aunque sea remo-
tamente y con abundantes dosis
de buena voluntad, con los ori-
ginales que supuestamente los
inspiran. Los ejemplos estdn en
la mente de todos y ahora no es
el momento de enemistarse con
nadie dando nombres; pero si
que conviene efectuar esta acla-
racion para destacar una de las
caracteristicas principales de
«Indy, The Action Game»: ¢l
Indy del ordenador posee mu-
chos puntos en comun y estd
realmente basado en el Indiana
Jones de la ultima cruzada.

Tanto George Lucas como
Steven Spielberg, ¢ incluso pa-
rece que hasta Harrison Ford,
han ofrecido ideas, colaborado
y dado el visto bueno final al de-
sarrollo y diseno del juego. El
equipo que lo cred ha tenido,
ademas, la ventaja de hacer fun-
clonar «sus cabecitas» paralela-
mente al rodaje del film, contan-
do con acceso al guion cinema-
tografico, a escenas filmadas et-
cétera. Gracias a ello han podi-
do reproducir con gran efectivi-
dad y realismo las aventuras de
Indy, aunque el proceso de
montaje de la pelicula, que sim-
pre elimina tomas y escenas, ha
provocado mas de una sorpresa
en el equipo que ha desarrolla-
do este juego.
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Dicen los «padres del invento» (George Lucas,
Steven Spielberg y Harrison Ford) que «Indiana
Jones y la ultima cruzada» es la tercera y ultima
entrega cinematogrdfica de las aventuras de
este personaje, tan habil manejando el latigo
como escrupuloso eligiendo vestimenta para sus
correrias. Es imposible que tal aseveracion no
sea nada mas que un truco publicitario
(;cudntos van ya?) para promocionar el film,
pero, de cualquier forma, las salas

! ’_l
cinematograficas no son la unica oportunidad de
divertirse con las andanzas del héroe.
Paralelamente al estreno de la pelicula en
nuestro pais, se comercializa «Iindy, The Action
Game», el juego para ordenador creado por
Lucasfilm Games, una division del «imperio
empresarial» del mago de «La guerra de las
galaxias», que anteriormente cred otros como

«Ballblazer», «Rescue on Fractalus», «The
Eidolon», «Koronis Rift» o «PHM Pegasus».

MICROMANIA 43



LAS 7YAVENTURAS DE
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MDIANA R

Efectos sonoros en general y
la musica en particular son otros
elementos que coinciden, dentro
de lo posible, en juego y pelicu-
la, contribuyendo a la comple-
mentariedad de ambos elemen-
tos. También se ha puesto un
cuidado especial en la animacion
de los caracteres que aparecen
en el juego y muy particular-
mente en Indiana Jones: su for-
ma de moverse es ya muy cono-
cida por el pablico y, como ha
declarado Noah Falstein, jefe
del equipo que ha desarrollado
el juego, «si camina como un ro-
bot 0 un vaquero, echa a perder
la fantasia».

De Indy a Indiana, un
viaje a la aventura

«Indy, The Action Games» es
un juego cldsico cuyo éxito de-
pende no tanto de su capacidad
para sorprender con la introduc-
cion de elementos novedosos,
como por la calidad de los gra-
ficos y su facilidad para hacer
que el jugador se «crea» real-
mente que «va de Indiana Jones
por la vida». Si es asi, y su ha-
bilidad con el ordenador se ase-
meja a la de Indy sorteando pe-
ligros, después de tres niveles di-
ferentes obtendrd como recom-
pensa el Santo Grial.

La accion del primero trans-
curre en el afio 1912 y, como
ocurre en la pelicula, Indiana es
solo Indy, un jovencito con pin-
ta de boy scout que no tiene na-
da mejor que hacer que meterse
en una ligubre cueva con la es-
peranza de rescatar la Cruz de
Coronado, en poder de unos
malévolos ladrones casi tan te-
nebrosos como los de las aven-
turas de Tom Sawyer. Después
de recuperar la cruz, escapard
saltando por los vagones de un
ruidoso tren circense esquivan-
do cuchillos, pufietazos y los lin-
dos animalitos que, se supone,
son inherentes al mayor espec-
taculo del mundo.

O \ - IJ l
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En la segunda pantalla del
juego, Indy ya ha crecido y con
la velocidad que sélo permite el
cine (o las teclas del ordenador)
nos lo encontramos en unas ca-
tacumbas de Venecia donde mo-
ran las, sin duda, ratas mds car-
nivoras del mundo, amén de
otros peligros como, por ejem-
plo, bolas de fuego. Una escala
permitird a Indiana Jones esca-
lar un muro terrorifico y tras es-
quivar otra serie de amenazas en
su mayoria en forma de objetos
volantes identificados o no, lle-
gar a los muros del castillo y a
la tercera y ultima pantalla del
juego.

Como en la pelicula, un gi-
gantesco zeppelin, unos nazis es-
pantosos y trampas varias inten-
tan impedir que consigamos la
llave para entrar en el templo del
Santo Grial. Después de sabo-
tear, alarmar y hacer una exhi-
bicién de manejo del ldtigo, In-
diana Jones dara fin a las aven-
turas de la ultima cruzada.

Lucasfilm Games, los
«padres del invento»

El juego basado en la pelicu-
la de «Indiana Jones y la dltima
cruzada» se debe a Lucasfilm
Games, una division de Lucas-
film (adivina por el nombre
quien es su propietario, si no
eres capaz apaga y vamonos).
Sus objetivos son tan simples co-
mo crear juegos para ordenador
y lograr el mayor pellizco posi-
ble de los aproximadamente 260
millones de dolares que mueve
esta actividad en Estados Uni-
dos (otro buen ejercicio de ima-
ginacion puede consistir en ave-
riguar lo que maneja en pesetas,

Sus
disenadores
han contado

con la
colaboracion
cde Ceorge
Lucas, Steven
Spielberg y
Harrison Ford.
= S |

«THE GRAPHIC ADVENTURE»

unque salvo mila-
A gros de tltima ho-

ra no se comercia-
lizard en Espana, «India-
na Jones y la ultima cru-
zada» no sdlo ha inspira-
do un juego para orde-
nador, «The Action Ga-
me». Lucasfilm Games y
el «equipo Indy» tam-
bién han desarrollado
«The Graphic adventu-
re», igualmente basado
en las aventuras del per-
sonaje, nunca mejor di-
cho, de pelicula. Mien-
tras el primero es un jue-
go cldsico de «persecu-
ciones y pufetazos», el
segundo estd pensado
para los «pitagorines» de
la familia.

En «The Graphic Ad-
venture» el jugador es, si
cabe, todavia més India-
na Jones, ya que él deci-
de las diferentes iniciati-
vas que debe asumir el
personaje. Para evitar
que esta version se limi-
tara a ser un «remake»
pobre del film, no es ne-
cesario, obligatoriamen-
te, seguir los mismos pa-
sos que Indy en la pelicu-
la. Varios son los cami-
nos que conducen a Ro-
ma (perdén al Santo
Grial) y todos ellos vali-
dos. Dos parecen haber ¢
sido los impedimentos
para la comercializacion
en Espafa de «The Grap-
hic Adventure»: el idio-

J ma y la preferencia del
-~ «personal ibérico» por
los juegos de accién, en
detrimento de los que
pudiéramos llamar, con
todas las reservas que se
desee, «intelectuales»l
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Fotografia cedida por «PC Games».

iParticipa en nuestro concurso y podras ver
completamente gratis las Gltimas hazafas de

Indiana Jones: primero en el cine y luego en tu ordenador!
Rellena el cuestionario adjunto y envialo antes del dia 30 de
PARTICIPANTES SEPTIEMBRE (se considerard la fecha del matasellos).

UNA FORMA
PARTICULAR
DE CREAR

(UN EQUIPO |

film Games se mide no sélo por la forma en
que desarrolia los juegos que inventa, tam-
bién en el modo de contratar a los artistas que ha-
cen posible aventuras como, por ejemplo, la de
Indiana Jones. Asi, al contrario de lo que suele ser

[ a originalidad de una empresa como Lucas-

la norma entre las empresas que se dedican a es-
ta actividad, Lucasfilm Games presume de buscar
artistas «puros», expertos en color, en perspecti-
va, en caracterizacion de personajes o en cualquier
otra especialidad que, inicamente cuando hayan
emborronado cientos de folios, empezaran a apre-
tar las teclas de sus ordenadores. H

libras, marcos, yenes y francos).

Fundada en 1983 es una prue-
ba mds no solo de la pasion de
George Lucas por cualquier co-
sa que huela a diversion o entre-
tenimiento, sino también de su
habilidad para hacer negocios
con las cosas que le gustan.
«Rescue on Fractalus!» y «Ball-
blazer», en 1984, fueron los dos
primeros desarrollos de Lucas-
films Games. Luego vendrian
«Koronis Rift», «The Eidolon»
y «Labyrinth: The Computer
Game», en donde empezd a de-
mostrar su interés por desarro-
llar juegos inspirados en pelicu-
las cinematogréficas.

En 1987 realiz6 «Maniac

LUCASFILM,

UNA EMPRESA

CON SEIS DIVISIONES

ucasfilm es la empre-
Lsa de George Lucas.

Este director de peli-
culas como «American
Graffiti» o la saga de la
«guerra de las galaxias»,
la creé en 1971 y situd su
sede en las colinas de
Marin County, al norte
de San Francisco (Califor-
nia). Alli, construyé un
rancho bautizado con el
nombre de «Skywalker»
¥, paulatinamente, desa-
rrollo seis divisiones o
areas de trabajo: produc-
cion cinematografica, li-
cencias, operaciones con
los teatros, efectos espe-
ciales, postproduccion y
juegos de ordenadores.
Esta division de juegos
de ordenadores (Lucas-
film Games) nacio en
1983 y colabora en diver-
s0s proyectos educativos
con instituciones como
Apple Computer, Natio-
nal Audubon Society,
Smithsonian Institute o
Geographic Society. B

Mansion», basado en dos temas
muy queridos por George Lu-
cas, la comedia y el misterio.
También de este afio son «PHM
Pegasus» y «Koronis Rift», y no
podriamos terminar esta resefia
de algunos de los juegos creados
por Lucasfilm Games sin citar a
«Zak McKracken and the Alien
Mindbenders» o «Battlehawks
1942, basado en combates de la
Segunda Guerra Mundial.

Al frente de Lucasfilm Games
se encuentra desde su fundacion
Stephen D. Arnold, un profesio-
nal con una amplia experiencia
que anteriormente habia estado
en la nomina de Atari. Para ha-
cer realidad las aventuras de In-
diana Jones como juego de or-
denador, puso a trabajar a un
completo equipo bajo el manda-
to directo de Noah Falstein, je-
fe de proyecto, y en el que ha-
bria que destacar a disefiadores-
programadores como Ron Gil-
bert, David Fox y artistas como
Martin Cameron, Steve Purcell
0 Michael Ebert. También han
colocado gente como Aric Will-
munder, Kalani Streicher, Eric
Hammond (responsable del so-
nido), Akila Redmer y Gary
Winnick.

Todas estas personas, y mu-
chas mas en un papel mas oscu-
ro, hacen posible que «Indy,
The Action Game», esté en los
ordenadores personales del 1la-
mado, no se sabe si correcta-
mente, mundo civilizado. En lo
alto de las colinas de Marin
County en California, en el ran-
cho «Skywalker», el «equipo
Indy» ha trabajado durante me-
ses. El resultado estd ahi'y tu de-
bes de juzgarlo personalmente.
La propuesta es un viaje a la
aventura en busca del Santo
Grial. Es, muchos siglos después
de las epopeyas medievales de
Ricardo Corazon de Leén y Sa-
ladino, la hora de la Ultima
Cruzada. m

Santiago Erice

Todos los lectores de MICROMANIA podran par-
ticipar, rellenando para =llo las soluciones al cues-
tionario adjunto. Posteriormente .‘es necesario
recortarlo (no valen fotocopias) y enviarlo, antes del

dia 30 de Septiembre de 1989, a:

MICROMANIA

HOBBY PRESS S.A.
Carretera de Irin Km.12,400
28049 MADRID

No olvides indicar tus datos personales y el mode-

De entre los acertantes de las cuatro preguntas del
cuestionario, se elegiran por sorteo ante Notario
250 ganadores que tendran derecho al siguiente
premio cada uno:

— Deos entradas para ver la pelicula INDIANA
JONES, y LA ULTIMA CRUZADA en el cine mas
préoximo a su localidad, que le seran remitidas en
su domicilio por correo.

— Un juego de accién INDIANA JONES, y LA
ULTIMA CRUZADA en el formato adecuado para
su ordenador (versiones disponibles: Spectrum,
Amstrad, Commodore 64 y MSX).

En el caso de que no lleguen a ser 250 los
acertantes del cuestionaro completo (4 preguntas),
se extraerdn el resto de los premios de entre los
que tengan sélo tres preguntas acertadas; si
tampoco se completa de esta forma, pasarén a ser
validos los acertantes de dos y por Gltimo los de
uno, continuandose con el sorteo hasta agotar los
premios.

Cualquier supuesto o eventualidad no
contemplado en estas bases serd resuelto por la
decisién inapelable de la organizacién.

CUPON DE RESPUESTA

Rellena este cupén, recértalo (no valen
fotocopias) y envialo antes del 30 de Septiembre
de 1989 a:

MICROMANIA

HOBBY PRESS S.A.
Carretera de Iron Km.12,400
28049 MADRID

lo de ordenador que tienes para que te enviemos la
versién de Indiana Jones correcta, caso de resultar
glgraciado, teniendo en cuenta los formatos disponi-
es.
Cada participante deberd escribir claramente en
una esquina del sobre la palabra «INDIANA JONES»
Posteriormente se procederd a un sorteo ante No-
tario, el dia 5 de Octubre, para elegir a los 250 pre-
miados de entre los acertantes del cuestionario.
Cada participante puede enviar los cupones-
respuesta que desee, siempre que se trate de cupo-
nes originales (no valen fotocopias).

]

No olvides indicar en el sobre la frase
«INDIANA JONES»

Subraya claramente en qué formato te
gustaria recibir el juego, caso de resultar
afortunado en el sorteo:

Spectrum-Amstrad-Commodore 64-MSX

RESPONDE CORRECTAMENTE A ESTAS CUESTIONES

(Marca con una cruz la respuesta que consideres adecuada)

1.— ¢Cdal es el objetivo final del juego INDIA-
NA JONES?
L] Encontrar a su Padre.
[ Rescatar a la chica.
Conseguir el Santo Grial.
Recuperar la Cruz de Coronado.

2.— ¢Qué actor encarna al personaje del padre
de Indiana Jones en la pelicula INDIANA JO-
NES, y LA ULTIMA CRUZADA?.

[ Enmanuel Harrrison Ford.
[ Michael Douglas.
Sean Connery.

[ 1Jack Nicholson.

Nombre Apellidos ...

DiTecCion T iie o Bresac i S e e e S e L el o e e

Lacalidad: -~ s ot SRty Provincia ... e e I elToaN b S
Talf e mile Lot e PR e i Modelo ordenador: [] Spectrum [] Amstrad

3.— ¢Cudl de estas armas es la primera viiliza-

da por Indiana Jones en el juego?

[ ] Pistola.

[] Latigo.

] Ametralladora.

[ ] Cuchillo.

4.— ¢De cudntas partes se compone el progra-

ma INDIANA JONES, y LA ULTIMA CRUZADA?

[ 1 Dos niveles con tres fases cada uno.

[ ]Tres niveles de dos fases cada uno.

[ ] Tres niveles, con dos fases el primero, ires el se-
gundo y dos el tercero.

[ ] Cuatro niveles, con dos fase cada uno.

[] Commodore




16 BITS [PC 5 v [PC 3 va| ATARI [AMIC

4 Soccer Simulator 1.990 | 1.990
African Raiders 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.85
Afer Burner 1.990 | 1.99
APB [New) 1.990 1.990 | 1.95
Archipiélagos 3.900 | 3.90
Arhen (New) 2.250 | 2.450
Aspar 1.900 | 1.900
Aventura Original 1.900 | 1.900 | 2.500 | 2.50
Baal (New) 1.990 | 2.250 | 1.990 | 2.25
Ballistix (New) 2.250 | 1.99
(91) 239 34 24 HORARIO DE PEDIDOS: | Borbarian |l (New) 1.990 2.500
- 239 04 75 DE 10,30 A 20,30 Battle Chess _ 1.900 | 1.900 2.50
93) 311 39 7& LUNES A VIERNES Befter Than Alien 2.250 | 2.250 | 2.250 | 2.25
Tienda: {91} 529 49 79 SABADOS 10,30 A 14 Billiard 1.990 | 2.250 | 1.990 | 1.99
3 DE 15 A 19,30 Blood Money (New) 2.250 | 2.250 | 2.250 | 2.25
LUNES A VIERNES Butragueiio Futbol 1.990 | 2.250
Captain Fizz (New) 1.990 | 2.250 | 1.990°| 1.99
Chessmaster 2000 1.900 | 1.900 | 2.500 | 2.50
Circus Atraction (New) 1.990 | 1.990 | 1.990 | 1.99
Corsarios (New) 2.250 | 2.250
8 BITS [sPECT|AMSTR com | msx | A pis [l & PECT IAMSTR| CO A D 3 B DECT lAMSTR] CO i Crazy Cor Il (New) 1.990 | 1.990 | 1.990 [ 1.99
) Corsorios+ M. Zone (New) | 875 [ 875 875 European Fire A Side | 595 | 595 R-Type 875 | 875 875 1.900 Defender of the Crow 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.85
%1 KRPETAS+DEFCOM New) | 875 | B75| 875 875 Football Manager Il (New) | 875 [ 875 | 875 2.250 | [Rombo 595 | 595 | 595 Double Dragén 2.500 | 2.500 | 2.500 | 2.50
2x1 SDI + IS5 (New) | 875 | 875| 875 Forgotten Worlds 875 | 875| 875 1.900 | [Rambo 1l 875 | 875| 875| 8751.900 Dragon Ninja 1.9900] 1.90
2] Super Trux+SHor [New) | 875 | 875 | 875 Gomes Summer Ed. | 1.200 [ 1.200 | 1.200 Ratas del Desierfo 495 | 495 Emmanuelle 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.85
4 Soccer Simulaotr | 1,200 | 1.200 | 1,200 1.900 | |Gountlet 595 | 595| 595 595 Real Ghostbuster 875| 875 875 1.900 <1 o) 4.995 BRSNS 08 4.99
434 of Racing 875 | 875| 875| 875 Gee Bee Air Rally 875 | 875 | 875 1900 | [Red Heat 875 | 875 875 1.900 Bl L5
Ace 2088 (New) 875 875 Gonzilee: 875 | 875 875 [1.900| [Renegade 11 1.200 [1.200 | 1.200 | 1.200 | 2.250 Flight Simulotor 11 __-__19.900" [
After the war 875 | 875 875 |2.250 | |Goody 595 | 595 595 [1.250 | |Rescate Aflantida 875 | 875 875 [1.750 Faolhall Manager 1| (New) 2.450 [EESEEESLH 2.45
Afterburner 875 | 875 875| 875 ]2.250| |Hodes Nebula 875 875 Retorno del Jodi 875 | 875 | 875 1.900 F°’?q°_"e" World 1.99
Airwolf 595 | 595 High Steel 875 | 875 1.900 | |Robocop 875| 875| @75| 875|1.900 g o L TR EEAE 1.99
Alien Syndrome 875 | 875| 875| 875|1.750| |Human Killing Mochin | 875 | 875 1.900 | [Rocky 395 | 395 395 e : 730
= - ran Monster Slam 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.85
APB [New) 875 | 875| 875 1.900 | |Jet Bike Simulator 1.200 | 1.200 | 1,200 1.900 | [Run the Gauntlet 875 | 875| 875 1.900 = T950 T 2.250 | 2.250 | 199
Arhem 495 | 495 Lo Aventura Original | 875| 875| 875| 875[1.750 | [Running Man (New) | 1.200 | 1.200 | 1.200 1.500 Font Eor Red Ociober T200 1200 |
Ark_cnoid 595 [F5950 15951 595 Last Duel 875 | B75| 875 1.900 Sgrizan 395 | 395 Increible S. Sphere (New) 1.950 | 1.90f
Articfox 875 | 875 875 875]1.750 Last Ninja 2 B75| B75| 875 1.900 Silk Worm 875| B75]| 875 1.900 Indiana Jones (New) 1.990 | 2.250 | 2.250 [ 1.99
Aspar 875 | B75| 875| 875[1.750| |Los Picapiedras 875| 875| 875 875[1.900! [Skateball 875 | B75| 875 1.900 Joan OF Arc 2.250 2.250 | 2.25!
Axterix 595 | 595 | 595 Metropolis 875 | 875| 875 875)1.900| |[Skweek 975 2.500 King of Chicago 2.850 | 2.850 2.85
Atf Chuck Yeagers (New) | 1.200 | 1.200 [ 1.200] 1.200 | 1.950 | |Motorbike Madness 875 | 875| 875| 875(1.750 | [Soldier of Light 875 | 875| 875| 875 |1.750 Lord of the Rising 5 (New) 3.90
Ball (New) 875 Munsters 1.200 [ 1.200 [ 1200 | 1.200 [ 1.950 | |[Spitting Image 875 | B875| 875 1.900 Los Picapiedras 1.200 | 1.20
Bebaliba . 250 Navy Moves 875| 875| 875[ 875[1.750] [Storm Lord 875| 875 875 1.900 Menace (New) 1.990 | 2.250 | 2.250 | 1.99
Barbarian (Synopsis) 875 875 875 875 | 1.750 Nineteen Boot Camp 875 875 Strip Poker I 875 875 875 | 1.950 Michel (New) 2.500 | 2,500
Barbarian 11 875| 875| 875| 875[1.900| [Obliterator 875 | 875 875 Superman 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Navy Moves 1.900 | 1.900 | 2.506 | 2.50(
Batalla Inglaterra 495 495 QO7 Licencia Matar | 1.200 [ 1.200 | 1.200 1.900 Superscramble 875 875 875 New Zeland Storys (New) 2.250 | 1.99(
Bestial Warrior 875 | 875 875 [1.750 | | Oten Europa 495 | 495 | 495 Technocop 875 | 875| 875 One on One |l 1.900 | 1.900
Blosteroids 875| 875| 875| 875]1.900 | [OutRun 1.200 | 1.200 [ 1.200 | 875 1.900 | |Terropods 875| 875| 875| 875|1.750 Out Run 2.250 | 2.250 |/ 1.990 | 1.99(
Blood Money (New) 875 Out Run Europa 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | [Tiburen 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 Pacmania 1.200 | 1.20(
Bomb Jack 595 |5957|IN595 Overlander + lkeri W.| 875 | 875 Time Scanner (New) 875| 875| 875 1.900 Peter B. Futbol 1.200 | 1.20(
Butcher Hill 875| 875 875 Pac Mania 875| 875| 875| 875[1.900] |Titan 875 | 875| 875 1.995 pawes By Ly | MBS
Butrogueno 1.200 [ 1.200 | 1.200 | 1.200 [ 1.900 | [Pack Big Box 1.995 | 1.995 | 1.995 2.950 | [Triple Comando 875 | 875 875 | 1.750 i L EH0R] .95
Butroguedio Il (New) |[1.200 [1.200 1.200 [ 1.900 | [Pack Dinamic 5 Aniv. | 1.200 | 1.200 1.200 | 2.500 | {Trivial Pursuit 1.995 | 1.995 | 1.995 | 1.995 | 2.750 Baby el desiinfo (Hew) 10
Circus Games 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 | | Pack Fists'throttles 1.200 [ 1.200 [ 1.200 2.950 | [Ulises 875 | 875 875 [ 1.900 £ed Heal 55 gggg 1991
Colossus 4 Chess 975 | 975 | 975| 975[2.500| |Pock Made in Spain | 1.200 | 1.200 1.200 [2.250 | |Vigilante 875 | 875| 875 1.900 E‘.’b"“’p 120 2 :
= acker Ranger 2.850 | 2.850 2.85(
Commando 595 595 595 Pack Sport 1.295 | 1.295 Vidicator (Domark) 875 875 875 1.900 Roget Rabbit 3.150 | 3.150 3150
Commando Tracer 875 | 875] B875| 875|1.750| [Pack Vitaminas 1.350 [ 1.350 | 1.350 2.250 | |Wandered 3D 975 | 975| 975 1.900 Rufjning Wian i) 1590 1 1.990 [ 1950 | 1.95¢
Crazy Car Il (New) 875 | 875 1.995 | |Pacland 875 | 875| B75| 875|1.900| |Wec Le Mans 875| 875| 875| 8751.900 Sk Werk < : 1590 | 1.99¢
DNA Warrior 875 875 Pacmania 875 875 875 875 | 1.900 West Bank 395 395 395 Skeull {New) 1.990 | 1.99C
Double Drogon 875 | 875 875| 875|2.250| |Paris Dakar 875 | 875 875 [1.900 | |Xenon 875| B875| B875| 875]1.950 Soldier of Light 2500 | 2.50¢
Dfugon Ninja 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 2.250 Perico Delgado 1.200 | 1.200 1.200 | 2.250 Xybots 875| B75| B875| 8751.900 Speedball 1.990 | 1.990 [ 1.990 [ 1.99¢
Eliminator 875| 875| 875 1.900 | |Phantomas 250 Zipi Zape 875 | 875 875 [1.750 Steve Davis Snooker 2.250 | 2.25(
Enchated 875 | 875 1750 | |Power Play 875 | 875 | 875 1.900 Strip Poker 11 2.250 | 2.450 | 2.250 | 2.25(
Teenager Queen 2.250 | 2.250 | 2:250 | 1.99(
Test Drive 1.900 | 1.900 | 2.500 | 2.50(
Tetris 1.990 [ 1.990 [ 1.990 | 1.99(
The Three Stooges 2.850 | 2.850 2.85(
[ Thunder Birds (New) 1.990 | 1.99C
. > v b G N TD T / Tiburon 2.250 | 1.99C
. JRIDEIN AR EDS // Time Scanner (New) 1.990 | 1.99¢
o ~ : Ve ik Tin Tin en la luna (New) 2.250 | 1.99(
@@ﬁ@ m@@ Envios a toda Espaiia en 24 h. y sin gastos de envio WM T 5950 Togso o 5 251
/) 64 Total Eclipse 2.450 | 2.450 | 2.450 | 2.45C
Triad (D. Crow+2 Jue) 4.900 | 4.90C
- = l . Trivial Pursuit 2.750 | 2.750 | 2.750
) 520 ST-FM + 23 programas de regalo: e R e X
’ 4 Vigilante 1.99C
74'900 p*s’ o el ¥/ Wgcnderer 3D (New) 1,990 | 1.99¢
1040 ST-FM: ko Wicked (New) 1.990 | 1.99(
L i
w

-
104.900 pts. _;/ s

i ’.,-'f
7
/'/ Xybots 1.99C
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97.500
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s Ampliacion Memoria ..... 29.900 ° o
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e Micromanias atrasados
ODORE Cheetah 125 o 2593 !
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NEW ZEALAND STORY

Un juego extraordinariamente original y divertido. Con-
trolaras a Kiti el Kiwi, que lo mismo puede montar en
giobo que meterse en el interior de una ballena. Una de
las mejores conversiones de maquina recreativa hecha
hasta hoy.
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

BEACH VOLLEY

Por fin un auténtico simulador de uno de los deportes
mas rapidos y adictivos, el voleibol.

Un juego en el que todos tus reflejos seran necesarios
para evitar que el balén toque el suelo e intentar
devolverlo al campo contrario de la forma mas “maquia-
vélica posible”.

ERBE SOFTWARE, S. A.  DELEGACION CATALUNA  DISTRIBUIDOR EN CANARIAS  DISTRIBUIDOR EN BALEARES DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS

KONIG RECORDS EXCLUSIVAS FILMS BALEARES ~ MUSICAL NORTE
C/ SERRANO, 240 C/. TAMARIT, 115 AVDA MESAY LOPEZ 17, 1A Cl LARAMBLA 3 C/. SAAVEDRA 22, BAJO
28016 MADRID 08015 BARCELONA 35007 LAS PALMAS (07003 PALMA DE MALLORCA 32208 GIJON

TEL. (91) 458 16 58 TEL (93) 424 35 05 TEL (928) 23 26 22

TEL (971) 71 69 00 TEL. (985) 15 1313




CODIGO SECRETO

Indiana Jones

SPECTRUM

Xenon

Sien el menu de opciones
pulsamos JIMBO, ncs dara
vidas infinitas, este efecto se
da también en muchos de
los juegos de Ocean.

Anton Posse
(Pontevedra)

Paris-Dakar

Si pulsais PAUSA y des-
pués simultaneamente las
letras que forman la palahra
TINY, conseguiréis inmuni-
dad.

Hnos. Tarela Dobarro
(Compostela)

Afterburner

Si deseais ahorrar dinero
en este juego trepidante de
Made in Spain pregunta in-
quisitivamente en la gasoli-
nera, aparcad hasta que sal-
ga la tabla de precios; si co-
mo de costumbre los pre-
clos son abusivos, sal del lu-
gar y vuelve a entrar hasta
que los precios sean mas ba-
ratos; con esto sacaras par-
tido de la incompetencia de
los encargados. Ahorrad y
ya sabéis poquito a poqui-
to... un Ferrari!

Jose Daniel Espejo
(Murcia)

La abadia del crimen

Sives con gestos de sopor
y aburrimiento las largas ins-
trucciones para acabar el

Sivais a la méaxima veloci-
dad nada mas empezar en
cualquier fase de las siguien-
tes: 9, 10, 11, 12, 13, 18,

19, 20, 21, 22, 23; y posi-
cionando vuestra nada des-

El héroe ha vuelto.
A través de cuatro

excitantes niveles Illenos

de trampas y peligros
podras ser
protagonista

de otras tantas
aventuras cuya
ambientacion

no tiene nada que
envidiar a la de las
mejores peliculas

de nuestro personaje.
Con la unica ayuda

de su latigo y su habilidad,
- Indiana Jones intentara

T TR T T T

sobrevivir en un mundo
hostil en el que la muerte
acecha en todos

los rincones.

programa, haz lo que sigue:  preciable aeronave en la
- parte superior de la panta-
lla seréis inmunes a vuestros
enemigos, a excrpcion de

-

Las cinco vidas con las que contamos
son insuficientes dada la dificultad.

La precision de los movimientos es el
Unico arma para avanzar en la mision.

pergamino y daselo al abad.
El tercer dia maneja a Adzo
y coge la l[dmpara de la co-
cina. El quinto dia recoge
por la noche la llave de en-
cima del altar. El sexto dia
después de misa entra en la
habitacion del abad y coge
el pergamino. Este mismo
dia, pero después de comer,
entra en el laberinto que es-
tara guardado por el aire,
con Adzo, entonces aunque
llamen a misa Adzo no se
ira. El séptimo dia descansa
del arduo trabajo.

José Daniel Espejo
(Murcia)

Psycho pigs

Si deseais ver todos los es-
cenarios del juego, colocaos
en el dngulo inferior que de-
seéis, con la tecla de aga-
charse pulsada. Repetid es-
to en cada fase (excepto en
la de bonus) y llegaréis al fi-
nal.
Marina Sanchez
(Madrid)

48 MICROMANIA

los misiles que aparecen por

detras, los cuales deberéis

esquivar dando un giro de

360° manteniendo la posi-
cion.

Juan Sanchez

(Murcia)

Gauntlet

Si mantenéis pulsada la
tecla de CAMBIO o SIMBOL
SHIFT, mientras vais en algu-
na direccion atravesaréis los
muros; a proposito ;qué de-
ciais de fantasmas?

Juan Sdnchez
(Murcia)

Wec Le Mans

Para acabar este vertigi-
noso juego deberéis seguir
los siguientes pasos; en la
primera pantalla al llegar a
la penultima curva quitamos
la marcha larga y metere-
mos la corta, en la segunda
pantalla al ilegar a la Ultima
curva también quitaremos la
larga y meteremos la corta
de nuevo, haciendo esto en
todas las curvas conseguire-
mos ganar tiempos conside-
rables.

Alberto Fernandez
(Vizcaya)

Renegade Il

Si pulsamos Py Q pasare-
mos de fase.

Alfonso Hernandez
(Madrid)

n esta segunda aparicion

en las pantallas de nues-

tros ordenadores, India-
na Jones se convierte en prota-
gonista de un grandioso video-
juego dividido en cuatro fases
independientes de muy diversas
caracteristicas. En cada nivel
nuestro tnico objetivo es reco-
ger determinado vbjeto y loca-
lizar la salida, pero este argu-
mento en apariencia sencillo e
incluso banal no es mas que un
débil soporte que da vida a cua-
tro fascinantes aventuras en las
que la precision de movimientos
y un poderoso sentido de la
orientacion seran nuestras uni-
cas armas para avanzar con éxi-
to en la mision.

Contamos con cinco vidas,
cantidad completamente insufi-
ciente dado el desorbitado nivel
de dificultad del programa, va
que en algunos puntos los mo-
vimientos han de ser calculados
con tal precision que solamente
tras repetidos intentos podremos
descubrir el lugar y el momento
exactos para avanzar. El nime-
ro de vidas queda siempre refle-
jado en la parte inferior de la
pantalla, a la derecha del mar-
cador de la puntuacion. Perde-
remos una vida por el mero con-
tacto con los enemigos moviles,
mientras que el impacto de sus
disparos o las caidas desde cier-
ta altura haran descender el in-

dicador de energia situado bajo
la puntuacion, sabiendo que la
pérdida de energia es proporcio-
nal a la altura de la que caemos.
Cuando la barra de energia se
agote completamente se produ-
cira la pérdida de una vida com-
pleta.

El siguiente marcador, inicial-
mente vacio, esta destinado a in-
dicar el nimero de veces que po-
demos utilizar el famoso latigo
de nuestro protagonista. Sin em-
bargo Indy comienza su aventu-
ra desarmado, siendo por tanto
necesario recoger los latigos co-
locados en lugares concretos del
recorrido. Por cada latigo reco-
gido obtenemos la posibilidad
de usarlo cinco veces, pasadas
las cuales permaneceremos en el
mismo estado que al comienzo
de la aventura, es decir, con la
unica ayuda de los pufios. Sin
embargo la utilidad del latigo no
se reduce a su empleo como ar-
ma contra los diversos enemi-
gos, pues resulta completamen-
te imprescindible para ayudar-
nos a superar los grandes preci-
picios situados al final de la se-
gunda fase.

Sobre el marcador de vidas
encontraremos un grafico que
varia de una fase a otra, por lo
que sera explicado con detalle
para cada una de ellas. Y final-
mente en la zona inferior dere-
cha encontraremos un recuadro

inicialmente vacio en el que.se
reflejard la presencia de los ob-
jetos a medida que sean recogi-
dos.

Nivel 1: La cruz
de Coronado

La primera fase transcurre en
las profundidades de una mina
abandonada en busca de la fa-
mosa cruz de Coronado. Para
alumbrarse en la oscuridad de la
mina Indy dispone de una antor-
cha que se ird consumiendo a
medida que transcurre el tiem-
po. Por suerte podemos recoger
las antorchas diseminadas en
ciertos lugares de la mina.

A lo largo de su camino Indy
deberd enfrentarse a diversos ti-
pos de enemigos. Algunos per-
manecen inmoviles en ciertos
rincones y nos arrojan hachas
mientras que otros, mucho mas
peligrosos, caminan en linea rec-
ta y disparan su pistola contra
nuestro héroe. Finalmente debe-
mos sefialar la presencia de otros
enemigos que, con el mismo gra-
fico que Indiana, trepan en de-
terminadas cuerdas describiendo
trayectorias verticales siguiendo
toda la extension de la cuerda.
A diferencia de los demas ene-
migos, facilmente eliminables
mediante el latigo o los pufieta-
z0s, estos hombres trepadores
son totalmente indestructibles.



Exsusca per Santo Griar

Para completar este nivel de-
berds descender por las dos cuer-
das situadas al comienzo de la
fase y, una vez abajo, caminar
hacia la derecha. Para poder re-
coger la antorcha, situada a cier-
ta altura, es preciso trepar has-
ta la plataforma y caminar sin
deternerse hasta recogerla, pues
el suelo de la plataforma se des-
morona y da el tiempo justo pa-
ra pasar. Déjate caer, recoge el
latigo y continta caminando ha-
cia la derecha eliminando los
dos enemigos que encontrards
en tu camino.

Para atravesar el lago subte-
rraneo es preciso saltar de cuer-
da en cuerda, pero es muy im-

portante realizar cada salto en el
punto mas bajo posible de cada
cuerda pues en caso contrario
corremos el riesgo de chocar
contra el techo y caer al agua.
Superado el lago recogemos una
nueva antorcha y trepamos por
la cuerda.

Nos encontramos frente a una
nueva dificultad, cuatro cuerdas
paralelas en cada una de las cua-
les se encuentra un hombre tre-
pando. Dado que estos enemi-
gos son indestructibles es nece-
sario pasar de una cuerda a otra
evitando el contacto con ellos,
teniendo en cuenta que cada uno
de los cuatro se desplaza a una
velocidad diferente a la del res-

to. El objetivo de Indy debe ser
llegar al punto mas alto de la
cuerda situada a la izquierda de
todas ellas. Es posible dirigirse
hacia la derecha, pero la tinica
recompensa de un peligroso des-
censo seria una antorcha que
ahora no necesitamos. El cami-
no correcto, por tanto, es hacia
la izquierda.

Continua caminando, déjate
caer por el primer hueco y em-
plea la cuerda para descender.
Camina hacia la izquierda y
pronto observards una platafor-
ma sobre la cual se encuentra la
ansiada cruz, pero serd necesa-
rio un amplio rodeo para llegar
hasta ella. Por tanto continia

Las tres primeras fases se subdivi-
den en subniveles.

hacia la izquierda hasta encon-
trar un obstaculo, trepa por la
cuerda y recoge otra antorcha.
La cuerda que queda ahora a tu
alcance hacia la derecha no es
segura debido a la presencia de
un enemigo sobre ella. Espera a
que el enemigo quede a la vista
y salta hacia la cuerda de forma
que el enemigo se encuentre tre-
pando inmediatamente sobre
Indy. Con hébiles movimientos
tu objetivo debe ser introducir-
te en el tunel que se abre hacia
la derecha, el cual permite el ac-
ceso a la cruz. Una vez recogi-
da repite el mismo camino para
regresar al mismo punto y, des-
de alli, seguir trepando para di-
rigirte hacia la derecha en cuan-
to sea posible.

Ahora puedes atravesar una
estrecha pared de roca que ha-

bia permanecido cerrada hasta .

la recogida de la cruz. Camina
hacia la derecha saltando sobre
un peligroso hueco vy pronto ob-
servaras que el scroll se detiene,
momento en el que Indy aban-
dona la mina.

La ultima parte de esta prime-
ra fase transcurre sobre el techo
de los vagones de un tren. Es es-
ta sin duda la parte mas dificil
del programa, pues los movi-
mientos han de ser calculados
con la mdxima precision para
evitar la caida al vacio. Ademads
de enemigos ya conocidos ten-
dras que esquivar a los diversos
animales que pueblan los vago-
nes, ya que el tren pertenece a
un circo.

El primer vagon esta libre de
todo peligro. pero en los dos si-
guientes deberds calcular los sal-
tos para evitar el contacto con
las aletas de tiburdn que salen al
exterior a intervalos regulares,
con la complicacion adicional de
que en el tercer vagon hay ade-
m4s un enemigo lanzando cuchi-
llos. En el cuarto tenemos la vi-
sita de una simpdtica jirafa con
la agradable costumbre de esti-
rar el cuello de vez en cuando
para tomar el aire, de forma que
la tinica manera de pasar sin pe-
ligro es cuando el animal ha ba-
jado completamente el cuello.
En el siguiente vagon, el quin-
to, hay un enemigo movil dispa-
rando que recorre el vagon en
toda su extension. A continua-
¢ién nos encontramos con una
nueva jirafa con la diferencia de
que no se encuentra en el centro
del vagdn sino bastante hacia la
izquierda, dejandonos por tan-
to un estrecho espacio para rea-

to con los enemigos moviles.

lizar nuestros saltos. Nuevos ti-
burones estratégicamente colo-
cados y un tltimo lanzador de
cuchillos son los pobladores de
los dos siguientes vagones, pues
el ultimo se encuentra por fin
completamente vacio, bastando
con atravesarlo para finalizar es-

T

Nivel 2: El ascenso al
Castillo Brunwald

Antes de comenzar la segun-
da fase propiamente dicha Indy
se encuentra ante un curioso re-
to. Ante €l se encuentran seis
puertas, y sobre cada una de
ellas puede observar tres signos
que forman un jeroglifico. Es-
tos signos, tomados de un com-
plejo alfabeto bizantino, indican
diferentes fechas. En la parte su-
perior de la pantalla aparece un
dia del afio en formato tradicio-
nal (dos digitos para el dia segui-
dos por el nombre del mes) y el
objetivo de Indy es introducirse
por la puerta cuyo jeroglifico
corresponda con dicha fecha. Si
acierta podrd continuar su bus-
queda, pero en caso contrario
perderd una vida y tendrd que
repetir el proceso con una fecha
distinta.

Sin embargo en el momento
de escribir este articulo carece-
mos de la informacion necesa-
ria para explicar en detalle la co-
rrespondencia entre los simbo-
los de las puertas y los dias y me-
ses del aflo. Hemos anotado la
existencia de doce simbolos dis-
tintos pero no hemos encontra-
do una relacion entre ellos y
nuestros numeros actuales. Por
tanto os recomendamos tantear
hasta localizar por casualidad la
puerta correcta.

Superada la prueba de las
puertas Indiana Jones se en-
cuentra en los subterrdneos que
conducen al castillo Brunwald
en busca de otro importante ob-
jeto, un escudo que pertenecid
a los caballeros cruzados que
viajaron a Tierra Santa. En es-
te nivel hay distintos tipos de pe-
ligros diferentes a los de la fase
anterior, por un lado las bolas
de fuego que se desprenden de
algunos techos y por otro los pe-
ligrosos ratones que se deslizan
en el suelo de ciertos parajes. Es
necesario, al igual que ocurria
en la primera fase, recoger an-
terchas para evitar quedarse a
oscuras y calcular adecuada-
mente los saltos para no caer en
los pozos de agua.
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Camina hacia la derecha y
desciende por la cuerda. Salta
hacia la siguiente cuerda, situa-
da a la izquierda, y camina en
dicha direccion hasta una nue-
va cuerda. Ahora puedes des-
cender, caminar hacia la derecha
v bajar por una nueva cuerda si-
tuada sobre un pozo, facil de
evirar si saltas hacia la derecha.
Continua en esa direccion has-
ta una nueva cuerda y utilizala
para bajar hasta el suelo. Sigue
hacia la derecha y hacia abajo
hasta que localices el punto mas
bajo del nivel.

Te encuentras en una zona en
la que abundan los pozos, los
cuales deberan ser evitados me-
diante habiles saltos. En cuan-
to localices una cuerdasube por
ella v camina hacia la izquierda
hasta recoger el preciado escu-
do. Vuelve a la cuerda anterior,
camina hacia la izquierda y esta
vez no te detengas hasta que no
puedas seguir avanzando. Sube
por la cuerda y en cuanto pue-
das acceder a una nueva cuerda
a la derecha de la primera salta
hacia ella pues te conduce direc-
tamente a la base del castillo
Brunwald.

Toda la zona del castillo esta
infestada de suelos poco seguros
y pasajes peligrosos. Dispones
de un nuevo latigo un poco mas
a la izquierda que debes coger
sin falta pues te resultara im-
prescindible mas adelante. Ca-
mina hacia la derecha y pronto
observaras unas escaleras oscu-
ras que son el punto de partida
de una dificil ascension. En es-
te momento os recomiendo ob-
servar el mapa para localizar el
camino Correcto, pero si os pue-
de adelantar que por dos veces
deberéis utilizar el latigo contra
sendos salientes en la pared pa-
ra evitar de ese modo grandes
huecos entre plataformas. Algu-
nas plataformas se desmoronan
parcialmente, siendo preciso cal-
cular el punto exacto de la esca-
lera desde el que debemos saltar
para no caer por un agujero.
Todas las escaleras constan de
tres tramos, siendo posible mo-
vernos entre ellos. El ansiado fi-
nal de la fase se encuentra bas-
tante mas arriba, en una gran
puerta abierta.

Nivel 3: a bordo del
Zeppelin

En esta ocasion la accion
transcurre ¢n las alturas, a bor-
do de un gigantesco dirigible ale-
man. No solamente el mapa de
esta fase forma la silueta de uno
de estos enormes ingenios vola-
dores, sino que toda la pantalla
ejecuta un suave scroll ascen-
dente y descendente para inten-

tar imitar el balanceo produci-
do por las corrientes de aire.

Disponemos al comienzo de la
fase de un pase de seguridad en
la zona del panel inferior que
antes ocupaba la antorcha. Es-
te pase se consume con ¢l tiem-
po, pero por suerte es posible re-
coger otros situados en ciertos
lugares de la nave. Si agotamos
completamente nuestro pase de
seguridad saltard la alarma y los
vigilantes de la nave aumentaran
considerablemerite su velocidad,
haciendo que nuestra labor re-
sulte mucho mas dificil. Estos
vigilantes pueden encontrarse en
solitario o en grupos de dos o
tres, y recorren de un extremo a
otro el compartimento gue ocu-
pan. Cuando se encuentran en
grupos caminan a distintas ve-
locidades, pero en la mayoria de
los casos tenemos el tiempo jus-
to para subir por la escalera que
conduce hasta la habitacion en
la que se encuentran y atacarles.
Todos los enemigos ya destrui-
dos vuelven a aparecer cuando
perdemos una vida.

El objetivo de esta fase es el
diario del Dr. Jones, el padre de
Indy, que fue robado por los
alemanes debido a los importan-
tes datos arqueologicos que con-
tiene. Dicho diario se encuentra
sefialado en el mapa, mds o me-
nos hacia la mitad del recorrido.

La estructura del dirigible es
muy compleja, con ocho pisos
divididos a su vez en habitacio-
nes por gruesas paredes metali-
cas, y seria largo y aburrido ex-
plicar uno a uno los pasos nece-
sarios para completar el nivel,
por lo que os remitimos al ma-
pa en el que podréis observar ra-
pidamente el camino correcto.
Badsicamente nuestro camino se-
ra de izquierda a derecha, pero
la peculiar distribucion de esca-
leras y plataformas nos obliga-
ra a ascender previamente,
avanzar algo hacia la derecha,
descender hasta lo mas profun-
do del dirigible, avanzar de nue-
vo hacia la derecha y volver de
nuevo a subir. El final del nivel,
perfectamente sefialado en el
mapa, Se encuentra en la zona
inferior derecha del zeppelin.” Es
muy importante tomar la esca-
lera correcta en el Gltimo tramo
de la fase pues en caso contra-
rio podriamos acabar en una zo-
na (sefialada con una T en el ma-
pa) de la que es imposible salir,
lo que nos obligaria a comenzar
una nueva partida.

Nivel 4: El Santo Grial

Esta fase posee importantes
diferencias sobre las anteriores.
En primer lugar no existe un
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complejo mapa como ocurria en
los tres primeros niveles, pues el
recorrido se extiende linealmente
de izquierda a derecha. También
cambia la funcion de las teclas
de movimiento, pues el boton de
fuego, que antes tenia la funcion
de dar punetazos o latigazos,
ahora sirve para saltar y las te-
clas arriba/abajo nos trasladan
diagonalmente en la direccion
deseada sin permitirnos nunca
salir de la estrecha franja en la
que se desarrolla la accion. Por
tanto en esta fase no es posible
ni necesario disparar, pero cn
compensacion ¢l jucgo se con-
vierte en una frenética carrera
contra reloj pues disponemos de
una muy limitada cantidad de
tiempo para completar el reco-
rrido. Este reducido tiem po, re-
presentado con un corazon blan-

¢0, representa el tiempo que le
queda de vida al padre de India-
na Jones, gravemente herido,
que solamente podria restable-
cerse si Indy encuentra a tiem-
po el Santo Grial, el cdliz sagra-
do con el que Jesucristo celebro
la Ultima Cena.

Los unicos encmigos moviles
de csta fase son los ratones que
ya hicieron su aparicion en la se-
gunda fase. Por desgracia en es-
ta ocasion el contacto con ellos
no supone una disminucion de
cnergia sino la pérdida de una
vida completa, lo mismo que
ocurrira si caemos por los pre-
cipicios dispuestos a lo largo de
la fase. La precision en el salto
serd de nuevo factor fundamen-
tal, si bien os advertimos que
hay dos zonas de este cuarto ni-
vel en el que el suelo se reduce

a una serie de baldosas en cada
una de las cuales hay una letra.
Pues bien, en la segunda zona de
baldosas debéis evitar pisar la
ultima hilera.

Sobrepasando el ultimo arco
tras una serie de peligrosos ra-
tones Indy recogerd automatica-
mente ¢l Santo Grial, el cual
quedara representado en el pa-
nel inferior al lado de los otros
tres objetos. Tras caminar un
poco mas habras finalizado es-
ta cuarta fase y con ella toda es-
1a dificil pero apasionante aven-

tura PJR

NOTA.— Al no disponer de las ver-
siones espanolas del juego, nos es im-
posible publicar este mes los carga-
dores. En el proximo numero po-
dréis encontrarlos.
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Los concursos siempre han tenido un
espacio reservado en cualquier cadena de
television, ya que generalmente atraen al
gran publico por sus jugosos premios. Por
ello es logico pensar que en la época en la
que se desarrolla este juego los concursos
sigan ocupando un papel fundamental. Sin
embargo, lo que no es tan légico es el
escaso numero de participantes dispuestos
a probar fortuna, sobre todo teniendo en
cuenta que el premio es muy valioso: tanto

como la propia vida.

s por esto que los tinicos

participantes son «vo-

luntarios» procedentes
de un penal; condenados a
muerte por algun delito de san-
Zre o por diversas corrupciones.
El caso es que ante un publico
sediento de sangre hay que en-
tregar alglin gladiador. La chi-
na le ha tocado a un tal Ben Ri-
chard, convicto por equivoca-
cion. Comoquiera que el sefior
Ben esta interpretado por el mis-
mo Arnold Schwarzeneger, pa-
rece que los que van a llevar la
peor parte van a ser sus rivales
en el concurso.

El escenario no es artificial:
estd constituido por las ruinas de
la ciudad de Los Angeles, des-
truida por la cldsica guerra nu-
clear que se supone ya habra
ocurrido. No obstante, cuando
Ben es liberado en la zona de
juego hace una promesa al mal-
vado Killian (una especie de Chi-
cho Ibanez Serrador, pero en sa-
dico): «Volveré». Es una brava-
ta que cualquiera puede decir,
pero siendo Arnie el que lo ha
hecho mas le valdria a Killian
poner pies en polvorosa (;0 no
ha visto ninguna pelicula por él
protagonizada?).

No obstante, el director del
concurso tiene una esperanza:
no sera Arnold su enemigo, si-
no un jugador de Spectrum mds
0 menos normal y no tan bruto
como el cachas. ;Va a ser ésta
la primera derrota del muscula-
do?...

El juego

Consiste en recorrer la «Zona
de juego» derrotando a los gla-
diadores que por alli habitan,
para luego volver a los estudios
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de TV y desenmascarar ante los
espectadores todas las intrigas
del perverso Killian.

La mayor parte de la panta-
lla estd ocupada por el escena-
rio en el que se desarrolla la ac-
cion con vista lateral. Debajo de
esta porcion de pantalla se pue-
de ver el indicador de energia,
tanto el de Ben como el de su
proximo rival. Ben tendra que
recorrer parte del camino hasta
encontrar cada gladiador, mo-
mento en que se enfrentard con
¢l. Si se consigue derrotar al ma-
lo de turno se pasa a un subjue-
go en el que podremos reponer
la energia y cuvo mecanismo se-
ra explicado mas adelante.

Distribuidos por el recorrido
hay un numero de obstaculos de
escasa dificultad, asi como algu-
nas armas que recoger para el
combate definitivo. También
hay una especie de maletines que
nos devolveran la energia perdi-
da en la lucha.

Rodando por la zona hay
unos chuchos pesados como una
losa que se dedicaran a tirarnos
al suelo s1 no les hemos dado
previamente una patada. Esto
tiene la ventaja de que, de pa-
S0, recuperamos un poco de
energia. Esto también lo podre-
mos hacer si nos estamos quie-
tos un rato, cosa factible pues
no hay limite de tiempo en cada
zona.

Para enfrentarte a los perros
sigue este proceso: espera a que
se acerque y dale una patada
suavecita (o fuerte, como prefie-
ras). A continuacion, anda rapi-
damente al otro lado del perro
de forma que no te coja cuando
reinicie su carrera tras levantar-
se. De esta forma, puedes recu-
perar toda la energia que pier-

das en el recorrido de blisqueda.

Otro consejo: domina bien to-
dos los movimientos que puedes
realizar en el juego ya que usa-
ras la mayoria. Practicalos so-
bre alguna plataforma en la que
estés a salvo de la incomodidad
de los canes. Pero es el momen-
to de que comience el espectacu-
lo... ya!!!

La pista de hielo

Escondido en tan resbaladizo
lugar te espera tu primer enemi-
go, que se llama, muy apropia-
damente, Subzero. El es un ju-
gador de hockey sobre hielo en-
trenado para matar. Si habéis
visto alguna vez un espectdculo
de esta clase, sabréis que estos
deportistas no se caracterizan
precisamente por sus buenos
modos: de hecho son unos bes-
tias, v eso que estan solo jugan-
do. Bueno, pues éste no esta ju-
gando: quiere matarte en serio.

Camina hacia la derecha y
salta sobre las vallas. Sigue
avanzando y verds un agujero
sobre el que debes saltar yendo
deprisa. Asi reentrards en la pis-

Nuestro objetivo es recorrer la «zo-
na de juego» derrotando a los gla-
diadores.

En la parte inferior de la pantalla
se encuentran representadas las ba-
rras de energia.

ta de hielo, donde, tras un rato
de paseo, encontrards a Subze-
ro. Podras observar que va ar-
mado con su stick que usa para
dos cosas: sacudirte o lanzarte
bolas a ras del suelo.

No obstante, la estrategia
contra Subzero es bastante facil:
espera a que se acerque a ti y sal-
ta hacia €l cuando lance una bo-
la (antes, si no la lanza). Caerds
a sus espaldas y rapidamente le
das una patada o las que pue-
das. Repite esto hasta que ago-
tes sus energias, momento en
que la pantalla comenzard a
«flashear» y deberds correr a la
salida, pues durante ese tiempo
la energia disminuye.

Los suburbios

Por aqui habita el temible
Buzzsaw, al que deberds buscar
por tan poco acogedores luga-
res. Aqui y alli puedes ver de-
rruidas casas y algin que otro
insospechado radar. Como de
costumbre, por ahi vaga de con-
tinuo un perrito con mala uva.
Camina hacia la derecha y haz-
te con la barra, de inutilidad casi




El primer enemigo es un jugador de
jockey entrenado para matar.

Los perros nos tiraran al suelo, si no
les hemos dado antes una patada.

Durante el recorrido es posible re-
coger objetos y armas.

Es imprescindible dominar todos los
movimientos.

[ PEard 1)

Si Ben consigue sobrevivir obtendra
como premio su libertad.

Al acabar con cada uno de los gla-
diadores pasaremos a un subjuego.

evidente, pero asi llevas un ar-
ma y te puedes realizar como
hombre. Encontrards unas cajas
en tu camino sobre las que sal-
tards, para encontrar en su ex-
tremo una piedra, que si va a ser
de ayuda. Contintia en ese sen-
tido y verds un maletin, que to-
davia no conviene coger, a me-
nos que estés en las tltimas. Un
poco mas alld estd Buzzsaw.
Tan agradable personaje va
armado con una especie de do-
loroso aguijén (segun informan
las instrucciones). Sélo es peli-
groso cuando esta cerca, pues no
ataca con pirotecnia. Lanzale la
piedra conforme se acerque a ti
vy luego pégale patadas cuando
esté lo suficientemente cerca. Es
el mds facil de tus rivales y no
debes tener dificultad en acabar
con él. Antes de ir a la siguiente
fase no te olvides de recoger ¢l
maletin si no lo habias hecho.

Luces de la ciudad

Segun pone poéticamente en
las instrucciones entras en una
zona de Los Angeles que esta
ahora iluminada por los diparos
de un drbol de navidad vivien-
te, que es tu proximo rival:
Dynamo.

Toda la espectacularidad que
parece prometer este nivel lo
tinico que hace es decepcionar a
Ben, pues lo cierto es que esta
fase difiere en poco de las ante-
riores. Como de costumbre, nos
dirigimos a la derecha, recogien-
do en nuestro camino una espe-
cie de martillo que nos ayudard
en la empresa de acabar con el
malo de turno. Tras saltar una
especie de valla y dar algunos
pasos mas llegaremos al escena-
rio del combate. Aqui aparece
Dynamo, cuya caracteristica
mas sobresaliente es que lanza
bolas de fuego altamente dafii-
nas. Por el contrario, estando
cerca de él, es practicamente
inofensivo.

La estrategia de la victoria
consiste en esquivar sus balas, lo
cual es fécil pues van a dos al-
turas, aproximandonos poco a
poco. En el momento en que es-
temos a la distancia adecuada
comenzamos a pegar como lo-

cos, pues rapidamente se dard a
la fuga para poner distancia en-
tre ambos y volver a atacarte
con su arma mas poderosa. Re-
pitiendo esto hasta dejarle sin
energia conseguirds llegar a la si-
guiente fase. Dado que ese per-
sonaje es el mds dificil es proba-
ble que tengas que usar el male-
tin antes de acabar con sus fuer-
zas. Si no lo haces, no te olvi-
des de recogerlo antes de salir.

El complejo

Aqui st que se puede alucinar.
Segun las instrucciones nos in-
troducimos en un laberinto de
tuberias. Pues palabra de honor
que el recorrido es exacto al de
anteriores fases: es mas, ni si-
quiera hay que saltar algin obs-
taculo. En fin, para quien ten-
ga mucha imaginacidn quiza sea
un laberinto, pero quien esto es-
cribe no logro ver ni las tuberias.

Lo dicho: vamos a la derecha
y recogemos en nuestros anda-
res un escudo v una piedra (se
pueden coger ambos objetos a la
vez). Tras un paseo en el que po-
dremos admirar el panorama,
aparte de los esporadicos inten-
tos de un perro por tirarnos, en-
contraremos a Fireball. He aqui

He aqui otro exceso de entu-
siasmo en las instrucciones, se-
gln las cuales tan horrendo ene-
migo tiene la habilidad del vue-
lo libre. Por suerte para el juga-
dor esto no es, ni mucho menos,
cierto; simplemente se dedicara
a dar unos saltos de unos extre-
mos a otros de la pantalla, du-
rante los cuales, eso si, no le po-
dremos atacar ya que serd invul-
nerable.

Por lo demads, la cosa carece
de complicacion: sus disparos
siempre van a la altura de la ca-
beza, por lo que podremos es-
quivarlos agachandonos. Luego
nos arrastraremos hacia €l para
levantarnos y sacudirle por to-
dos los sitios, momento en que
volvera a levantar el vuelo y no-
sotros repetiremos el proceso.
Como siempre, si no hemos usa-
do el maletin lo haremos ahora.
Asi nos encaminaremos, plenos
de fuerza, al estudio donde Ki-
llian nos espera.

El estudio de Television

Por aqui hay pululando can-
tidad de guardias armados con
pistola. Para ponernos a su ni-
vel tendremos que agacharnos...
para asi coger la pistola que hay
a nuestros pies. Avanzamos po-
¢o a poco hacia la derecha, si
podemos, arrastrandonos (con
permiso del perro). Cuando ten-
gamos la oportunidad, pegamos
un tiro a quien se ponga por de-
lante. Tras tan accidentado an-
durrial, llegaremos a un estrado
sobre el que nos espera el artifi-
ce del concurso.

Sube vigilando que no venga
ningun guardia y acércate rapi-
damente a ¢l. Pégale con todo
hasta que se quede sin energia.
No te preocupes, no se defende-
ra. Es mds importante que te fi-
jes en los ocasionales disparos
de los vigilantes, pues si te dan
cuando estas encima del estrado
el juego se queda colgado (lite-
ralmente: hay quue volver a car-
garlo desde el principio, presen-
tacion incluida). Las balas las
puedes esquivar saltando, pero
siempre nuirando en la direccion
en que ellas se acercan; si saltas
hacia el otro lado te dardn.

El premio final

Tras la muerte de Killian, la
ICS, cadena que retransmitia es-
te refiido concurso, se queda sin
espacios de esta indole. Esto les
llevo a demandar al pobre Ben
Richard por dafios y perjuicios,
pues éste habia arruinado el es-
pectaculo. Miles de espectadores
enfurecidos desataron sus iras
contra Arnie y no fueron nunca
mas a sus peliculas.

Afos después, l1a ICS contra-
taba a un tal Joaquin Pratss pa-
ra ponerle en las manos un con-
curso llamado «El tiro justo»,
donde los concursantes disfruta-
ban actuando como tiradores
(un equipo) y como blancos (el
otro) por riguroso turno. Gana-
ba quien conseguia respirar el
tltimo. Curiosamente, a partir
del segundo programa ya nadie
queria participar... &

Fernando Herrera Gonzalez.

5.0.SWARE

Aspar
Amstrad

Vampire Killer
MSX

1. En el juego «Aspar G.P.
Master» ;me podriais dar un
poke, cargador-o truco pa-
ra clasificarme con facilidad
en el primer puesto de pa-
rrilla de carreras?

2. iMe podriais dar algun
poke de vidas infinitas en el
juego «lkari Warriors»?

3. (Qué hay gque haceren
el «Garfield» para terminar
el juego? {Me podriais dar
un poke para el suerio del
mismo juego?

Daniel Marcos
(Madrid)

1. Dada la proteccion que
el «cAspar G.P. Master» lleva
en su versi¢n disco, resulta
muy dificil introducir un po-
ke o un cargador, porlo gue
nos limitamos a darte algu-
nos consejos: estudia con
atencion el trazado del cir-
cuito antes de empezar a
correr, y trata de memorizar
la situacion de las curvas y
de las rectas; no frenes mu-
cho en las curvas e intenta
consegquir la velocidad pun-
ta en las rectas con el co-
rrecto uso del embrague.
Con un poco de préctica lo
conseguirds facilmente.

2. Los pokes del «lkari»
para vidas infinitas son los
siguientes:

&5754,0
&5755,0
&5756,0

3. El objetivo principal de
«Garfield» es liberar a su
novia Arlene de la perrera
municipal donde esta ence-
rrada, pero para conseguir-
lo debe coger y usar correc-
tamente multitud de obje-
tos. Los pokes para librarnos
del sueno son:

&1E80,0
&1E81,0

Claves
Amstrad

¢Cudl es la clave de la se-
gunda parte del «Games
Over» «Army Moves» y «Vin-
dicator.

Javier Muntada
(Madrid)

Las claves que nos pides
son las siguientes: Para el
«Game Over» 10218, para
el «Army Moves» 15372 y
para el «Vindicator» la se-
gunda fase es «Opennhei-
mer» y «Enolagay» en la ter-
cera.

iPodrian darme algun po-
ke o algun truco para el jue-
go «Vampire Killer» en el sis-
tema MSX, o donde esta la
llave en las pantallas

11-12-13 y 14?
Enrigue Mondragon Pérez
(Valencia)

Lamentablemente el uni-
co truco que conocemos pa-
ra el Vampire Killer es co-
nectarle el Game Master,
que te permite acceder a
cualquier nivel y con las vi-
das que quieras. No hemos
encontrado nada mas, ni fa-
ses secretas, ni claves, ni na-
da de nada. Desgraciada-
mente sélo la practica te
ayudard a progresar.

Commando
Spectrum

1. En el juego «Comman-
do» me estoy un buen rato
juganto y vuelvo otra vez al
principio, /es que no tiene
final?

2. Y el «Spy Hunter» jtie-
ne final?

3. Los Pokes cuando los
pones hay gque separarlos
con punto y coma o comi-
llas, porgue cuando lo eje-
cuto me pone variable not
found, 10:2 ;Qué debo ha-
cer?

Roberto Solana Alas
(Zaragoza)

1. En el juego «Comman-
do» a partir de la zona no-
vena se vuelve a repetir el ci-
clo de pantalias inintermina-
blemente hasta llegar a la
Ultima de todas, que es al
fin de al cabo el objetivo
principal del juego.

2. El «Spy Hunter» es
también en cierto modo un
juego ciclico en el que a par-
tir de un determinado mo-
mento se empiezan a repe-
tir las pantallas, aumentan-
do el grado de dificultad.

3. En esto de los Pokes
tienes un pequeno lio ya
gue estos no se separan ni
con punte y coma nhi con co-
millas sino con dos puntos
que es como se separan
siempre dos instrucciones
en Basic que estan en la mi-
ma linea.
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CARGADOR UNIVERSAL .-~
de

resentan en formato hexadecimal. Los valores

Todos los programas en Cogido Maquina se

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 niimeros 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 razén,
intencionada o no, se detuvie-
se durante su utilizacion es im-
prescindible teclear "GO TO
MENU"". Nunca RUN ni ningun
tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen las
variables y con ellas, el codigo
fuente que hubiera almacena-
do en memoria hasta ese mo-
mento.

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

la parte inferior de la pantalla
un mend 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 solicitara en esta
opcion el nimero de linea
que vamos a teclear, los datos
correspondientes a la misma y
si no hemos cometido ningun
error al teclear, el control si-
tuado a la derecha de la linea.
Este proceso se repetird con to-
das las lineas del listado.

TEST. Esta opcion sirve para
listar en pantalla las lineas de
datos gue hayamos introduci-

Cémo utilizar el Cargador Universal

I a mayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-
os que se complementan. Para utilizarlos es preciso si'guir los siguientes pasos:

1. El programa Cargador Universal debe estar graba

o previamente. 5i no es

asi lo teclearemos y lo guardaremos en una cinta o disco, usando GO TO 9900 .

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

3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el menu
de opciones (INPUT, LOAD, SAVE, DUMP, TEST) elegiremos la opcién 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 numero 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 que se encuentra al final de cada linea. Repetiremos la ope-

racion hasta terminar.

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

te y aparecera un nuevo menu.

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

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

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

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 tltimo, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bloque

de bytes.

12. En pantalla aparecerd «Pulsa una tecla para grabar». Pondremos la cinta
donde grabamos el listado I 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

continuacién la cinta original del juego.

por solo

sa.s'cmfrfm

Q Pis.

..J CONSIQue nuestro fabuloso bro e POKES
impreseindible para tu

Recorta o copia este cupén y envialo a HOBBY PRESS. S.A. j

Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).

numeros) al precio de 2.100 ptas.

Nombre

Apellidos
Domicilio
Localidad .. Provincia
C. Postal Telefono

Fecha de Nacimiento

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

FORMA DE PAGO

[ Talon a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
[ Giro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n°
[Icontra reembolso (supone 180 ptas. mas de gastos
es valido solo para Espana)
[ Mediante tarjeta de créditc n?
L0 OO0 O e

[visa [ IMaster Card DAmerican Express
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y Firma

Esta oferta es solo valida para Espaiia.

|_si, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un ano (12

de envio y

ordenador

Si lo prefieres
suscribete por teléfono

(91) 734 65 00

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

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

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

zacién. Nunca podra utilizarse .

ni salvarse el Codigo Objeto si
antes no se ha procedido a su
volcado en memoria mediante
el comando DUMP.

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

2 REM ——
3 REM CARGADOR +3 MICROMANIA
4
3

REM
CLEAR 65518: LET menu=6080
10 FOR n=65519 TO 65535
12 READ ¢: POKE n.c: NEXT n
15 DATA 42,75,92,126,254,193.4
@.6,2085,184,25,235,24,245,54,65.
201
78 LET a$="": POKE 23658,8
160 LET a=10: LET b=11: LET c=1
2: LET d=13: LET e=14: LET f=15
280 LET li=1: GO TO 600@
1000 REM **BUCLE PRINCIPAL**
1001 INPUT "LINEA“, LINE 1%: IF
1g="" THEN GO TO 6000
1002 FOR n=1 TC LEN 1s
1083 IF 1§(n)<"@" OR 1$(n)>"9" T
HEN GO TQ 1@@1
1004 NEXT n: LET liner=VAL 1S
1005 IF liner<>11 THEN POKE 2368
9.PEEK 23689-1: GO SUB 50@0: GO
TO 1@0@
1007 INPUT *
DATOS ": LINE d$
1e@8 I[F ds="" THEN GO TO 600@
1609 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT
AT ©x.0:d3;AT cx,21:CHR§ 138:"L
INEA ":11
1010 IF LEN d3<>20 THEN GO SUB 5
@ee: GO TO 1000
1620 FOR n=1 TO 20
1118 LET ws=ds(n)
1158 IF w$>CHRS 47 AND wS<CHRS 5
8 OR ws>CHRS 64 AND ws<CHR$ 71 T
HEN GO TO 117@
116@ PRINT AT cx.n-1; FLASH 1: 0
VER 1;" ": GO SUB 5000: GO TO 1@

ee

1280 NEXT n: LET ch=-@

121@ FOR n=1 TC 20 STEP 2

1215 LET he=VAL ds(n)*16+VAL ds(

n+l): LET ch=ch+he: NEXT n

125@ LET ct=@: INPUT "CONTROL ",

ct

126@ IF ct<>ch THEN GO SUB 5000:
GO TO 1e0e

1300 LET as=as+ds

2000 LET 1i=1i+1: GO TO 1000

5090 BEEP .2,@: OUT 254.2: POKE

23689, PEEK 23689+1: RETURN

6000 REM **MENU PRINCIPAL**

6005 PRINT #0: INK 7; PAPER 1;"
1NPUT LOAD SAVE DUMF TEST

6100 LET i$-INKEY$: [F is="" THE

N GO TO 610@

6200 IF 1§="1" THEN GO TO leee

621@ IF 1$="S" THEN GO TO 70@Q

622¢ IF 1$="L" THEN GO TO 0¢@®

6225 IF 1$="T" THEN GO TO 7580

6230 IF 1$="D" THEN GO TO 9082

6250 GO TO 6108

7000 REM **SAVE**

7801 PRINT #0: PAPER 3: INK 7:%
FUENTE(F) OBJETO(O) RETURN(R) "

7002 PAUSE @: IF INKEYS<>"F* AND
INKEYS$< »"0" AND INKEYS<>"R" THE

N GO TO 7082

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

5@

7084 IF INKEY$="R" THEN CLS : GO
TO 600e

70685 REM **SAVE DATA**

7006 IF ag="" THEN GO SUB 9508@:

GO TO 6000

7008 RANDOMIZE !a

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

7@15 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE |

Save) ", LINE n$: IF n$="" OR LEN
n§>8 THEN GO TO 7015

7020 SAVE ng+".FTE" DATA as()

703@ LET as$=as(3 TO ): CLE

7040 GO TO 60@Q

7250 REM **SAVE CODE**

7255 CLS : [NPUT PAPER 3; INK 7:

“DIRECCION ":di, PAPER 3: INK 7:

“N.BYTES ":nb

7260 CAT : INPUT "NOMBRE (Save)"

. LINE n$: IF ns="" OR LEN ns$>8

THEN GO TO 7269

7270 SAVE n$+".OBJ"CODE di,nb

7280 CLS

7300 GO TO 6000

756@ REM **TEST=*

7503 1F ag="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

7505 CLS : FOR m=1 TO (LEN as) 5

2e

7510 PRINT as(m TO m#18) ;" “:CHR

§ 138;"LINER “;INT (m/20)+1

752@ NEXT m: GO TOQ 6000

BOB@ REM **LOAD**

B010 CLS : CAT : INPUT “NOMBRE {

Load)". LINE n$

5020 LOAD n$+".FTE" DATA as$()

8025 RANDOMIZE USR 65519

8030 LET 11=CODE a$(1) +256*CODE
a$(2): LET a$=as(3 TO )

8035 CLS : PRINT AT 10.5;"Ultima
linea: ";11-1;AT 11.5:"Comenzar
por: ":1i
8040 GO TO 60@0
9260 REM **DUMPING**

9083 IF ag="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

$005 INPUT "DIRECCION ".,di: CLS

9006 IF di1<PEEK 23653+256*PEEK 2

3654 OR (d1+LEN a$/2) 65300 THEN
PRINT FLASH 1:AT 5.6:"ESPACIO D

E TRABAJO": FOR n=1 TO 2@@: NEXT
n: CLS : GO TO 6000

9007 PRINT AT $,7; FLASH 1:"VOLC

ANDO EN MEMORIA™: PRINT AT 7.5:'

Direccion Inicial: ":di

90868 PRINT AT 11, INVERSE 1:"R

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

9010 FOR n-1 TO (LEN as) STEP 2

90615 POKE di1,VAL as(n)*16+VAL as
(n+1): LET di=di+l

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

2-n/2):" ¢

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

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

0 6008

9500 REM *SUBRUT. MEMORIA VACIA®

95@1 CLS : PRINT #8: FLASH 1:" N
O EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE ":
PRUSE 3@@: CLS : RETURN

990@ CLEAR : SAVE "CARGADOR" LIN
E 1: RUN

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 pequenRas adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 7@ 15, 726@-y 88 18. En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extensidn «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 sélo
podemos introducir los pokes
en programas gue 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. Si no podemos ver el
listado, en algunas ocasiones
funciona utilizar la funcion
RENUM, o cambiar el color
de la tinta o el papel.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

podremos introducir ningtn
poke.

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

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

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

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

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

— Por ultimo teclea las
siguientes instrucciones:

X = PEEK (6470 3) + 2565PEEK
(64704):
DEFUSR=X:U=USR (0).

— El juego comenzara con

las ventajas ya introducidas.

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES
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SOSWARE

Batman
Amstrad

Navy Moves
MSX

He tecleado el cargador
de «Batman» segun se indi-
ca en la revista pero la linea
20 siempre esta mal.

Les indico lo que escribo:

20 RESTORE: FOR
I=&ADDD TO &ADAC:
READ A$:A$ =«8»+AS:
A=VAL (A$):;, POKE | A:
NEXT

Y el ordenador contesta:

Improper Argument in 20

Jestis Aragon Guerra
(Sevilla)

En la linea 20 no hay nin-
gun error, lo que pasa es
que es la que se encarga de
leer los DATAS y si en algu-
no de estos en lugar de una
cadena numdrica, hemos
puesto por error una alfanu-
mérica (numeros y letras), o
alguno de los datos es supe-
rior a 255 se produce el
error. Asf pues el problema
no estd en la linea 20 sino
en las lineas DATA que son
las que debes repasar cuida-
dosamente hasta encontrar
el error.

Psycho World
MSX

Tengo el juego «Psycho
World» para MSX2 y me en-
cuentro con el problema de
que al acabar la primera fa-
se el juego se bloguea. Se
me queda la pantalla en
blanco y no consigo que si-
ga funcionando, me po-
driais decir si es asi el juego
y, en caso contrario, dénde
podrian descambiarmelo.

Jesus Rodriguez Peregrit
(Burgos)

Desde luego mal te lo van
a descambiar, cuando eso
que tu nos cuentas solo pa-
sa en las copias del «Psycho
World» que recopilan los
dos discos del juego original
en uno sdlo. No obstante sf
que puedes enganar al pro-
grama para que te reconoz-
ca el disco. El truco consis-
te en sacar el disco cuando
vaya a cargar la segunda fa-
se, pulsar la barra espacia-
dora y volver a introducir el
disco cuando te salga el
mensaje requiriéndotelo.
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¢Cudl es la clave que ten-
go que poner al final del
«Navy Moves», en su version
MSX, para transmitir que ya
he colocado la bomba en el
submarino?

Fernando Ros

(Toledo)
La clave en «Qaverb-
yamdb.
SYS
Commodore

Recientemente he adqui-
rido el Diccionario de Pokes
y he observado que hay mu-
chos juegos para Commo-
dore en los cuales no figura
el SYS de arranque. Me gus-
tarfa que me indicara cdmo
puedo recuperar el progra-
ma después de introducir
los Pokes.

José Luis Lopes Torres
(Baleares)

Los que no tienen indica-
do el SYS de comienzo es
simplemente porque no lo
tienen, es decir, que cuando
se ha reseteado no puede
volver a ponerse en marcha.
Habrds de recurrir a otros
métodos que no sea el RE-
SET.

Pyjamarama
Spectrum

Tengo un spectrum plus y
me gustaria que me contes-
tasen algunas preguntas so-
bre el juego «Pyjamaraman:

1. ;(Donde estda y como
se entra a la sala de hillar?

2. /Donde esta el extin-
tory como lo puedo coger?

3. ;Cémo se atraviesa el
fuego de la chimenea?

Eva Jiménez Delgado
(Salamanca)

1. En la sala de billar se
entra cogiendo la llave que
hay en el tejado y esta pan-
talla se encuentra en el ter-
cer piso lo mas cercana a la
escalera de la izquierda.

2. El extintor estd en la
pantalla del ascensor y se
coge teniendo en tu poder
el martillo.

3. El fuego se atraviesa
con el extintor.

Miami, tan conocida

por sus playas como

por su corrupcion.
Sanchez, peligroso
traficante buscado desde
hace afos por

la Interpol. Bond,

el agente secreto mas
famoso de todos

los tiempos.

Los tres vértices de un
triangulo lleno de accion,
aventura y riesgo.

Un agente secreto suele tener poco espa-
cio para la tranquilidad.

+! p‘—-_‘__.;—_ :
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veces las aventuras co-

mienzan de la forma

mas casual e inespera-
da, y sino baste con decir que
cuando Bond, nuestro héroe,
fue a dar con el paradero de
Sanchez, uno de los mas peligro-
sos v buscados traficantes de
droga, se encontraba en las cé-
lidas playas de Florida junto con
su amigo Felix Leiter, instantes
antes de que este tiltimo acudie-
sc al altar para decirle adids a su
solteria.

Pero como bien nos demues-
tran las peliculas, en la vida de
un agente secreto suele haber
poco espacio para la tranquili-
dad, casi tan poco como vais a
tener vosotros si decidis acom-
paiflar a Bond en esta aventura.
Estais advertidos...

Nive 1

Enel helicoptero

Nuestra aventura comienza
con Bond y su amigo Felix Lei-
ter a los mandos de un helicop-
tero con el que tendran que per-
seguir el jeep en que viaja San-
chez. En este nivel nuestro co-
metido fundamental consiste
simplemente en llegar hasta el fi-
nal de la fase, sin que para ello
tengamos que recoger ningun
objeto ni cumplir ningun tipo de
objetivo. Simplemente todo lo
que tenemos que conseguir es
que nuestra barra de energia no
se extinga completamente antes

BONUS

En esta fase nuestro Unico objeti-
vo es llegar al final, sin recoger nin-
gun objeto.

de que consigamos alcanzar
nuestro punto de destino.

El helicoptero que pilotamos,
ademds de contar logicamente
con la posibilidad de disparar y
desplazarse a izquierda y dere-
cha de la pantalla, cuenta con
dos controles adicionales —que
se corresponden con las teclas de
arriba y abajo— para modificar
la velocidad de vuelo de nuestro
aparato. El tnico problema es
que a mayor velocidad el heli-
coptero vuela a menor altura y
a lainversa, es decir con menos
velocidad mds altura, y dado
que a ambos lados de la carre-
tera existen diferentes obstdcu-
los con los que nuestro aparato
puede colisionar, es convenien-
te no volar demasiado deprisa a
menos que estemos sobrevolan-
do la carretera o sus limites mas
cercanos, los unicos lugares en
los que no encontraremos obs-
tdculos peligrosos. En cualquier
caso conviene dejar claro que los
edificios altos —que son tam-
bién los de mayor tamafio— no
pueden ser sobrevolados nunca,
¢ independientemente de nuestra
velocidad chiocaremos contra
ellos si no los esquivamos.

Por otra parte el detalle mds

importante a observar dentro de
este nivel es que los disparos
enemigos solo proceden o bien
del jeep de Sénchez —si bien es-
te se mueve muy despacio y vo-
lando rapidamente con nuestro
helicoptero es sumamente senci-
llo dejarlo atrds— o bien de
unas.pequeilas cabanias donde el
enemigo ha emplazado nidos de
ametralladoras. El jeep de Sdn-
chez es indestructible, pero en
cambio las cabafas pueden ser
facilmente destruidas con una
rafaga de nuestros disparos.

Dos ultimas advertencias so-
bre este nivel: si chocamos con-
tra algun obstdculo o nuestra
barra de energia llega a cero, no
solo perderemos una de las tres
vidas con las que comenzamos
la mision, sino que ademas se-
remos devueltos al comienzo de
la fase, algo obviamente «muy
de agradecer». La otra es sim-
plemente que si conseguimos lle-
gar al final del nivel el «scroll»
se detendra, y simplemente ten-
dremos que pulsar el boton de
disparo para que Bond salte des-
de el helicoptero a tierra y sea-
mos trasladados automatica-
mente hasta el comienzo del se-
gundo nivel.

Nve 2

A pie,caming del helicoptero

SC E |
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Los principales peligros a esquivar
son los disparos enemigos y €l con-
tacto directo con los secuaces de
Sanchez.

Una vez que descendamos del
helicoptero nos enfrentaremos a
una fase en el mas puro estilo
«Commando»: Bond tendra que
recorrer a pie la distancia que le
separa del punto en que Félix le
espera a bordo del helicoptero,
enfrentdndose contra los cientos
de secuaces de Sanchez.

Por tanto nuestro cometido es
bien sencillo, y consiste tnica-
mente en avanzar siempre hacia
el frente esquivando los dispa-
ros enemigos e intentando aca-
bar con el mayor nimero de
ellos que podamos. Sin embar-
go, encontraremos para ello un
grave inconveniente: comenza-
mos este nivel con tres cartuchos
para nuestra pistola, y cada car-
tucho estd compuesto por tan
solo quince balas. Como os po-
déis imaginar esta cantidad re-
sulta del todo ridicula para lle-
var a buen término nuestra mi-
sion, pero afortunadamente
contamos con la ventaja de que
al eliminar ciertos enemigos es-
tos dejaran un cartucho en el

Nive 3
Golgados del cabie

Esta fase es curiosamente no
solo la mads espectacular, sino
también la mds engafiosa, por-
que la aparente facilidad de
nuestra mision no sera tal cuan-
do la intentemos llevar a cabo.
Nos explicamos; lo que tenemos
que hacer es intentar que Bond,
que se encuentra colgado en el
extremo inferior de un cable que

pende del helicoptero pilotado -

por Félix, consiga aproximarse
ala cola de la avioneta en la que
viaja Sanchez para amarrar en
ella el cable que le sujeta.

Por tanto lo que en realidad
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Bond colgado de un cable debe in-
tentar amarrar la cola de la avione-
ta de Sanchez.

suelo que podremos recoger pa-
ra reponer nuestra municion.

También es importante llega-
dos a este punto hablar del par-
ticular sistema de disparo que el
juego incorpora, ya que mien-
tras estemos caminando los con-
troles de arriba, abajo, izquier-
day derecha nos permitirdn, tal
y como es normal, movernos cn
las ocho direcciones posibles,
pero una vez que pulsemos el
boton de disparo Bond se deten-
drd y a partir de ese momento
y utilizando los controles de iz-
quierda y derecha podremos se-
leccionar en qué direccion rea-
lizard nuestro personaje sus dis-
paros.

Otros aspectos a destacar son
la posibilidad de que utilicemos
edificios, vallas o barriles para
parapetarnos tras ellos, asi co-
mo el hecho de que estos tltimos
puedan ser destruidos —con lo
que explotardn destruyendo
cuanto a su alrededor se encon-
trase, enemigos incluidos— dis-
parandoles cuatro veces.

En este nivel dos son los prin-
cipales peligros a esquivar: por
una parte los disparos de nues-
tros enemigos, que irdn disminu-
yendo nuestra barra de energia,
y por otra parte el propio con-
tacto con los secuaces de San-
chez, que nos causard la muerte
instantanea. Para no ser menos
que el primer nivel, en este se-
gundo la pérdida de una vida
nos supondra también el ser de-
vueltos al comienzo de la fase.

controlamos nosotros son los
movimientos del helicoptero,
con el que tendremos que inten-
tar colocar a Bond en la posicion
adecuada para que realice su
arriesgado cometido; bastard
pulsar el botdn de disparo en el
momento justo para que la ope-
racion concluya con éxito, tras
lo cual Bond saltara en paracai-
das hacia la inmensidad del
océano, escenario de la cuarta y
quinta fase.

Obviamente no todo va ser
tan fécil como colocar a Bond
sobre la avioneta y pulsar el bo-
ton de disparo, ya que por una
parte tendremos que tener en
cuenta que Sanchez a bordo de
ésta intentard esquivarnos por
todos los medios por lo que pi-
lotard continuamente en «zig-
zagy», y por otra encontraremos
también otro obstaculo adicio-
nal, las nubes, que nos haran
perder, al entrar en contacto con
ellas, el control sobre el helicop-
tero durante breves instantes.

En esta fase la barra de ener-
gia disminuira por un tinico mo-
tivo: los golpes que Bond sufri-
rd contra la avioneta intentan-
do aferrarse a su cola.
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$.0.SWARE

Barbarian
Amstrad

Trap Door
Spectrum

1. ¢Para qué sirve el sim-
bolo en forma de cruz en el
«Barbarian (Psygnosis)»? ;Se
puede coger el hacha de la
estatua? ;Para qué sirve de-
jar el arma en el aire?

2. ;Me podéis dar el co-
digo para la tercera fase del
«Savaje»?

Urbano José Ruiz Gémez
(Valencia)

BARBARIAN

Ll Guerrero Definitivo g

1. Este icono sirve para
detener al personaje cuan-
do esta en movimiento. Es
imposible coger este hacha
y mucho menos usarla co-
mo arma, cuanto menos
tiempo estemos cerca de
ella mucho mejor, respecto
a lo de dejar el arma en el
aire no tiene ninguna utili-
dad, sencillamente nos per-
mite dejar unos objetos pa-
ra coger otros.

2. La clave de la tercera
parte de «Savage» es FER-
GUS.

Cargadores
Spectrum

1. ¢En qué nidmero ha-
béis publicado los cargado-
res de los juegos «Exolons,
«Goody», «Predator»,
«Gauntlet» y «Gauntlet [1»?

2. iMe gustaria saber si
existe la version de la «Aba-
dia del crimen» para Spec-
trum 48K?

3. ¢Como podria conse-
guir el Micromania nimero
2 de la segunda época?

Juan Francisco Farifia
(Pontevedra)

1. Los numeros de los
Micromanias que pides son
los siguientes: Exolon n.°
28; Goody n.° 32; Predator
n.? 34, Gauntlet n.° 20 y
Gauntlet Il n.° 33.

2. Existe, ya desde hace
algin tiempo la version
Spectrum 128 K de la Aba-
dia del Crimen, aunque en
su tiempo salio algo retrasa-
da, pero no la de 48 K por
problemas de memoria.

3. Para pedir los Micro-
manias atrasados existe un
cupdn preparado al efecto
en el interior de cada revis-
ta o bien dirigete a Micro-
mania Hobby Press, S.A. a
través del Teléfono de sus-
cripciones.
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1. En el «Trap Door» cé-
mo se ponen los gusanos en
la lata.

2. En el juego «Game
Over» cuando se llega al fi-
nal de la segunda parte de
este juego ;qué es lo que
hay que hacer?

Roberto Martinez Ortiz
(Murcia)

1. Lo primero gque tienes
que hacer es coger la lata
que hay en el cuarto traste-
ro, luegao dirigirte a la tram-
pilla, abrirla y el gusano que
salga sera tuyo. Después de-
beras hacer subir la lata por
el ascensor.

2. Lo dltimo que hay que
hacer en el «Game Over» es
luchar a bombazo limpio
contra una especie de dra-
gon que estd entrando por
la puerta secreta del lago
que hay en la entrada del
palacio.

Gryzor
Amstrad

En el cargador del

- «Gryzor» contesto a todas

las preguntas y cargo el jue-
go que es original y no sal-
go con las ventajas requeri-
das. ;Qué es lo que pasa?
¢{Como he de contestarlas?
y (qué he de poner en cada
caso?

Vidas infinitas .............. ?
NuUmero de vidas .......... ?
Inmunidad ... ?
Cargar cualquier fase .... ?
Numero de subfases (1-3).?

Jorge Esteban
(Guipuzcoa)

Lo que debes responder a
cada pregunta es lo siguien-
te: En la primera, tercera y
cuarta, una S (mayuscula) si
deseamos esa ventaja y
cualquier otra letra o en
blanco si no queremos. En
la segunda un nimero del 1
al 255 y en la quinta un nu-
mero del 1 al 3. Si aun asf
no te funciona es que has
copiado mal el cargador, lo
que podemos asegurarte es
que el cargador publicado
en la revista funciona. co-
rrectamente.

007

Nive 4
Enelgeéang

BONUS

Una vez que el agente consiga el
lanza-arpones debe dispararlo con-
tra el hidroavion.

Este es con diferencia el nivel
mas sencillo de toda la misidn,
e incluso si somos lo suficiente-
mente hébiles el mas corto, ya
que sdlo tendremos que perma-
necer en €l el tiempo justo para
intentar apoderarnos de un
lanza-arpones para realizar una
rocambolesca peripecia que mas
tarde relataremos.

Empecemos por hablar de la
utilidad de ios controles de mo-
vimiento, ya que estos nos per-
miten no solo desplazarnos a iz-
quierda y derecha, sino también
SUMErgirnos y emerger a pegue-
nas profundidades.

Bond va armado tnicamente
con un cuchillo, que sdlo le ser-
vira para defenderse de los ata-
ques-de los submarinistas enemi-
£0s (ue por otra parte son pre-
cisamente los portadores de los
lanza-arpones que nuestro agen-
te tiene que intentar conseguir.

Los otros peligros que encon-
traremos en esta fase son las pe-
quefias y veloces lanchas fuera
borda pilotadas por secuaces de
Sanchez que nos dispararan sin
cesar. Si estdis ya metidos en la
mecanica del juego no hara fal-
ta decir que las balas tan sélo
nos restardn energia, pero por el
contrario el contacto con cual-
quiera de estas lanchas nos cau-,
sard la muerte instantdnea.
Afortunadamente, contamos
con dos sistemas para evitar que
esto ocurra, y que son o bien
apartarnos de su linea recta de
movimiento, desplazandonos a
derecha o a izquierda, o bien si
esto no nos es posible simple-
mente sumergirnos, con lo que
la lancha nos pasara por encima
sin tan siquiera rozarnos.

Una vez conseguido el lanza-
arpones lo que tendremos que
hacer es disparar uno de estos
arpones hacia los flotadores del
hidroavion para que éste quede
enganchado, teniendo en cuen-
ta eso si que los flotadores estdn
situados en los laterales izquier-
do y derecho del aparato.

El hidroavion aparece duran-
te unos instantes en la pantalla,
momento en el que deberemos
dispararle.

LICENCIA
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Nve 5

Esquiandp tras el hidroavion

Nos enfrentamos al momen-
to clave de nuestra mision, por-
que este nivel —incluso hacien-
do uso de los cargadores— es
sencillamente desesperante.
Contradictoriamente, resulta
muy sencillo explicar en qué
consiste: tan sélo tenemos que
tratar de alcanzar el hidroavion
que nos remolca, ni mas ni me-
nos.

Una peculiar modalidad del esqui
acuatico es practicada por Bond en
el transcurso de esta fase.

DAMAGE I

Los obstaculos estan emplazados
en lugares fijos, por lo que superar-
los no sera complicado.

Nive
Enel trailer

Comenzamos esta fase en la
versién Commodore con Bond
colgado de nuevo de un cable
que en esta ocasion pende del hi-
droavion. Lo primero que ten-
dremos que hacer por tanto se-
rd conseguir que nuestro prota-
gonista se suba al trailer que
avanza por la carretera que so-
brevolamos. Para ello, basta
con pulsar el botém de disparo
. (1 ]

DAMAGE

SCORE
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A lomos del trai ler 007 en la ver-
sion Commodore, debe esquivar los
misiles de Sanchez y frenar en se-
co para que éste se estrelle.

Ahora bien, el principal pro-
blema es que la zona por la que
transitamos estd plagada de obs-
taculos que nos causardn la
muerte instantdnea en caso de
que colisionemos con ellos, y da-
do que estos van apareciendo
por la parte superior de la pan-
talla —que es también donde se
encuentra el hidroavion— cuan-
do m4ds nos acerquemos a nues-
tro objetivo de menos espacio
dispondremos para esquivar es-
tos obstdaculos. De hecho, en
muchas ocasiones cuando crea-
mos que ya hemos llegado has-
ta el hidroavion algun obstacu-
lo traicionero puede dejar nues-
tro gozo en un pozo y nuestro
marcador de vidas reducido en
una unidad.

Es importante destacar que
los obstaculos estan emplazados
en lugares fijos que se mantie-
nen entre partida y partida, por
lo que es importante que apren-
damos pronto a memorizar don-
de se encuentran.

Os podemos asegurar que 0s
va a hacer falta algo mas que pa-
ciencia y habilidad —y al menos
tropecientas vidas— para llegar
al hidroavién, pero si lo hacéis
tendréis acceso al sexto y ultimo
nivel, el de los trailers.

cuando Bond se encuentra sobre
la zona inferior derecha del ve-
hiculo.

Una vez en el trailer, donde
comienza la version Spectrum,
las cosas son sumamente senci-
llas: pasados algunos metros de
carretera aparecerd ante noso-
tros el jeep de Sanchez, que nos
dispara misiles térmicos; todo lo
que tenemos que hacer en la ver-
sion Commniodore es esquivar los
misiles, adelantar al jeep, v a
continuacion dar un frenazo en
seco para que Sanchez se estre-
lle contra la parte posterior de
nuestro vehiculo; mientras que
en Spectrum simplemente ten-
dremos que destruir todos los
trailers empujandolos, momen-
to en el que aparecerd un breve
mensaje de felicitacion que se
nos antoja como muy escasa re-
compensa para tanto esfuerzo...

JEB.
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En general,
tanto los gra-
ficos, como
los escena-
rios, sonidos y
desarrollo de
«Golden Axe»
recuerdan en
mucho a los
del legenda-
rio «Barba-
rian» de Pala-
ce.

También en
ciertos aspec-
tos el juego,
realizado por
Sega, parece
haber obteni-
do inspiracién
de otros
auténticos
clasicos como
«Renegade» o
«Ghosts'n'go-
blins».

Nuestra mi-
sion en el jue-
go consiste en
rescatar al
principeyala
princesa que
han sido se-
cuestrados
por los secua-
ces del diabo-
lico Death=
adder.

Podremos ele-
gir entre tres
personajes,
Gilius el ena-
no, Ax el gue-
rrero y Tyris la
luchadora,
para tomar
parte  con
ellos en el jue-
go.

Cada vez con mds frecuencia, los fabricantes de maquinas
recreativas recurren a los mds audaces combinados de elementos
de diferentes juegos, en un intento por dar forma

a lo que a estas alturas se suele antojar como casi imposible:
crear un juego original. «Golden Axe», de Sega, es,

como vamos a ver, un buen ejemplo de ello.

al vez lo primero que lla-
me la atencion sobre
«Golden Axe» al jugar
la primera partida con la
maquina es hasta qué
punto sus personajes, su am-
bientacion y en general su estilo
recuerdan a uno de los juegos
mas legendarios de la historia
del software: «Barbarian».

No en vano el hecho de que
10S personajes protagonistas ma-
nejen gigantescas espadas y ha-
chas, de la misma forma que
ocurriera en las dos partes del
inolvidable juego de Palace, ha-
ce pensar que en cierta forma
Sega ha querido rendir su parti-
cular homenaje —o tal vez ha
intentado aprovechar su éxito,
quien sabe— a «Barbarian».

Y sin embargo como ya decia-
mos en «Golden Axe» hay ele-
mentos de otros muchos juegos,
empezando por un desarrollo al
mas puro estilo de «Renegade»
y sus ya cientos de clones, y con-
tinuando por la aparicion de
fantasmagoricos enemigos que
en mucho recuerdan a los del no
menos clasico «Ghosts'n’go-
blinsy.

Con todo esto se ha consegui-
do dar forma a un arcade que,
aunque desde luego en ningin
sentido va a aportar nada nue-
vo al mundo de las recreativas,
si es lo suficientemente especta-
cular, adictivo y sobre todo bar-
baro, como para que bastantes
monedas de nuestros bolsillos
vayan a pasar irremediablemen-
te a su interior a cambio de dis-
frutar de toda su intensidad.

El juego

Nuestra mision en «Golden
Axe» es rescatar al principe y a
la princesa que han sido hechos
prisioneros por los secuaces del
diabdlico Death = adder (muer-
te=vibora), y no nos preguntéis
qué narices quiere decir el nom-

i
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Para rescatar
al principe y a
la princesa
tendremos
que llegar
hasta el casti-
llo de Death =
adder, donde
se desarrolla
el ultimo nivel
de la maqui-
na.

«Golden Axe»
es un arcade
divertido,
adictivo, con
buenos grafi-
cos y movi-
mientos, es-
pecialmente
recomendado
para todos los
fanaticos de
«Barbarian».

«Golden Axe» tiene un final
tremendamente espectacular.

brecito), que ahora les mantie-
NE cautivos en su imponente cas-
tillo. Para ello, contamos con la
posibilidad de elegir uno de los
tres personajes que se ponen a
nuestra disposicion: Gilius el
enano, experto en el manejo del
hacha, Ax el guerrero, un bar-
baro luchador diestro como na-
die en el uso de la espada, y
Tyris, la fémina del grupo, pe-

ro tan fiera y buena luchadora
como los antes mencionados.
Algo mads sin embargo, ademas
de su braveza en el combate, une
a estos tres personajes: su odio
por Death = adder; algunos de
sus seres mas queridos, madres,
hermanos, perecieron a manos
de los crueles secuaces de
Death =adder, v tal es su ansia
de venganza, que ni siquiera los
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terribles peligros que les esperan
les detendran en su camino.

Como viene siendo nota co-
mun en la mayoria de las recrea-
tivas aparecidas ultimamente, el
juego permite la participacion
simultanea de dos jugadores —
que incluso pueden golpearse
entre si—, ademads de disponer
de la siempre util opcion de
CONTINUE PLAY que nos
permne mediante la introduc-
cién de nuevas monedas conti-
nuar la partida en el punto en
que hubiese quedado al morir
nuestros personajes.

La mision esta dividida en di-
ferentes niveles de forma tal que
iremos recorriendo los diferen-
tes escenarios que se nos mues-
tran en el mapa que aparece tan-
to al comienzo del juego como
cada vez que superemos un ni-
vel. No hace falta decir que el ul-
timo de los escenarios que ten-
dremos que visitar serd precisa-
mente el castillo de Death=
adder, donde el principe —col-
gado boca abajo por los pies—
y la princesa —colgada de las
mufiecas— esperan impacientes
a que les rescatemos.

Los escenarios se desplazan
con «scroll» lateral de izquier-
da a derecha, si bien —como ya
hemos dicho, el juego respeta el
desarrollo de «Renegade»— so-
lo podremos avanzar cuando en
pantalla no se encuentre ningun
enemigo. También hay que des-
tacar el hecho, poco sorprenden-
te eso si, de que al final de cada
fase nos enfrentaremos contra
un —y a veces mads de un— ene-
migo final, que como es de es-
perar requerird un mayor nume-
ro de golpes para ser destruido.

Muchas sorpresas encontrare-
moSs en nuestro camino, como
pequefios dragones arroja-fuego
que en principio servirdn de ca-
balgadura y arma a nuestros
enemigos pero que en caso de
que consigamos descabalgar a
estos y auparnos a sus lomos, se
convertiran en una inestimable
ayuda para nuestra mision.
También hay que mencionar a
los pequefios duendes ladrones
que guardan en su saco peque-
fias bolsas con energia que nos
resultaran sumamente utiles pa-
ra reponer fuerzas, asi como la
posibilidad de recoger poderes
mégicos especiales que utiliza-
dos en el momento preciso nos
sacardan de mds de un apuro.

El final

Por primera vez desde que es-
ta seccion vio la luz os hablamos
del final de una maquina recrea-
tiva, pero es que «Golden Axe»
tiene un final a la vez especta-
cular y humoristico —casi pare-
ce sacado de alguna pelicula de
dibujos animados— que real-
mente merece la pena verlo, a
pesar de que ello sin duda nos
costara un mds que considerable
desembolso de monedas.

En cualquier caso lo que si 0s
podemos asegurar es que «Gol-
den Axe», a pesar de que no
Creemos que vaya a convertirse
en una leyenda precisamente, si
es una maquina divertida, adic-
tiva, con muy buenos graficos y
movimientos y con una sensa-
cional ambientacion. Especial-
mente recomendada para los fa-
naticos de «Barbarian». B
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— Bl INSTRUCCIONES DE USO.

Los pasos a seguir para obtener las ventajas que proporcionan los cargadores son:

— Cargar en el ordenador el Amiga Basic. A continuacién teclear cuidadosamente el lis-
tado del cargador, poniendo especial cuidado en respetar los espacios. Salvar el listado
(opcidn SAVE de la ventana PROJECT) en un disco formateado para posibles futuros usos.
Ejecutar (opcién START de la ventana RUN) el listado y seguir las instrucciones que aparez-
can en pantalla. Si se nos pide resetear el ordenador deberemos hacerlo pulsando las te-
clas CTRL simultaneamente con las dos teclas marcadas con una A situadas a los lados de
la barra espaciadora. Para que no os quede ningtn tipo de duda a la hora de utilizar los
cargadores vamos a poner especial énfasis en un par de puntos importantes. En la mayo-
ria de las ocasiones el cargador nos pedirad que reseteemos el ordenador —siguiendo los
pasos antes descritos— para una vez hecho introducir el disco original del juego. Es im-
prescindible sacar el disco Amiga Basic antes de resetear el ordenador. No confundir rese-
tear con apagar el ordenador. Si desconectamos el Amiga, los datos del cargador se
perderan. Cuando salvemos el cargador el Amiga Basic nos solicita que le demos un nom-
bre, conviene elegir uno facil de identificar

ALIEN SYNDROME

I AR e AR PR Re e i eiReeypeeieuitectiseessaettaceitciiaseiasitiseiin
REM ¢ CARGADOR *ALIEN SYNDROME' (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA &
I e SRRy R ARt e F AR AR RR AR RaRucasititsactsiiniitacessiietstls
DIM C4(256)sDEF FN U=(UCASES (V$)="N"):CH=0:V$=""11=0:V=kHb004

WHILE V$<>"3555":READ V§:Ch(1)=VAL("&H"+V§):CH=CH+C% (1) : [=T+{:WEND

IF CHCY1267239% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":END

INPUT “TIEMPOD INFINITO (S§/N) "3V$:IF FNU THEN C%(1001=V

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "3V$:IF FNU THEN C7(115)=V:Ch(118)=V

INPUT "“INMUNIDAD (S/N) "3V$:IF FNU THEN Ch(120)=V

INPUT "NIVEL INICIAL (1-4) "gViIF (V<) OR (V54) THEN V=1
Ch{103)=(V-1)32:C=VARPTR (CX(0))

CLSsPRINT "OK. INSERTA EL DISCO "ALIEN SYNDROME™ EN LA UNIDAD DFO:":CALL C
DATA 2c79,0000,0004,2db6e,003a,002e,41ee,0022,7016,4281,d238,51c8, fffc, 444!
DATA 3d41,0052,226e,003a,41fa,0022,303c,00c0, 12d8,51cB, fffc,0839,0004, 00b+
DATA e001,b666,23fc,00£¢,0002,0000,0080,4e40,48e7,c0c2,2c79,0000,0004,42ae
DATA 002e,414a,0032,20ae,f43c,41fa,001e,2d48,4£3c,4349,0000,0020,412,0092
DATA 2091,4tfa,0036,2288,4cdf,4303,4075,2¢08,411a,0086,2080,205¢,4eb9, 344+
DATA 4e49,48e7,4080,223a,0074,b2bc,0002,221c, 6606, 41F3,0064, 2080, 4cdf 0102
DATA 4e73,48e7,c0c0,41fa,0034,4a90,6744,2230,d34c,0002,22¢8,0c91,2c5¢, 4073
DATA 6634,2250,337c,6002,43¢e,237c,3d7c,0000,2564,237c,00d4, 42ae, 2568, 237¢c
DATA 0cOa,4e7!,256c,337c,602e,3576,337c,6008,359¢,337¢, 4073, 3538, 4290, dcdf
DATA 0303 4ef9,544¢, 4249,0000,0000,5535

SPACE HARRIER

AMIGA

REM O O R R ki

REM 8 CARGADOR 'SPACE HARRIER’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA

§

R EERRRe R R R0 000 aReRee s tiiotitenctiittsciibtttatcevistifssittastidtas

DIM CY(256) :CH=0:V$=""11=0

WHILE V$<>"5535"+READ V§sCY(I1)=VAL("&H"+V$) 1 CH=CH+CA (1) s I=1+1+HEND

IF CH(>993188% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":iEND

INPUT "VIDAS INFINITAS (8/N) ":V4:IF UCASES® (V$)="N" THEN CA(73)=&Hb006
INPUT "NIVELL INICIAL (1-10) "3VsIF (VC1) OR (VX10) THEN V=1

CLS:PRINT "0OK. INSERTA EL DISCO 'SPACE HARRIER® EN LA UNIDAD DFO:"
CACLL1)=V=13C=VARPTR(C%(0) ) sCALL C

DATA 41fa,0018,43¢9,0007,4e00,45¢a,00dc, 12d8,b5cB, bbta, d4ef9,0007,4e00,2c79
DATA 0000,0004,41¢a,0030,2d48,002e,41ee,0022,7016,4281,d258,51cB, fffc, 464!
DATA 3d41,0052,0839,0004,00b¢,2001,b66¢6,23¢c,00fc,0002,0000,0080,4e40,48e7
DATA 0082,2c79,0000,0004,42ae,002e,41¢a,0012,214e,fe3a,0002,2d48, feda, dcdf
DATA 4100,4e75,4eb9,344¢,4e49,0c94, 4444,5300, 4612, 2d7a, 442, feda, 41fa,000c
DATA 2948,0176,4eec,000c,4e75,33fc, 4abe, 0000, 3be0,23¢c, 0007, 4££0,0000, 38aa
DATA 23fc,4eb9,0007,0000,39¢6,23¢c,££40,4e71,0000,39fa,4B827,80c0,41¢a,001a
DATA 43¢9,0007,¢$40,700¢,12d8,51cB, fffc,4cdf,0300,4ef9,0000,3Ba0,3d7c, 0000
DATA 00ba,426e,007a,4e73,5355

PHANTOM FIGHTER

CH=0:DIM C%(256):DEF FN U=(UCASES(VS)="N")1V8=""11=0:V=kH6004

WHILE V$<)>"5555"sREAD V8sC%(1)=VAL("&H"+V§) :CH=CH+CH (D)t T=T+{1WEND

IF CH(>1148557% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":iEND

INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) "iV$:IF FNU THEN Cih(117)=V

INPUT "INMUNIDAD (S/N) “;V$:IF FNU THEN Ck(120)=V

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'PHANTOM FIGHTER’ EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTR(CK(0) ) :CALL C

DATA 41a,0018,43¢9,0007,¢e00,45¢a,00¢6,12d8,b5c8, bbfa, 4ef9,0007,$e00,2c79
DATA 0000,0004,41¢a,0030,2d48,002e,41ee,0022,7016,4281,d238,51c8, fffc, 4641
DATA 3d41,0052,0839,0004,00b¢,e001,b6%6,23fc,00¢c,0002,0000,0080,4e40,48e7
DATA 0082,2c79,0000,0004,42ae,002e,41¢3,0012,21be,feda,0002,2d48, fela, 4cdf
DATA 4100,4e735, 4eb9, 5441, 4e49,0c94,444¢, 5300, 661e,2d7a, F4£2, feda, 397c, 6002
DATA 00352,41fa,0012,2948,007e,397c,4e¢9,007¢c,4eec,000c,4e75,0c80, #f4¢,f1ff
DATA 6706,4e49,0000,00ca,41fa,0018,43¢9,0000,0084,45¢a, 0046, 12d8,b3c8, bbta
DATA 4249,0000,0084,33¢c,4ef9,0000,0¢6e,41¢a,000e,23cE,0000,0170,4ef9,0000
DATA 0484,0c68,5339,012¢c,660c,317c,4a39,012c,317c, 6004, 03e2, 2¢00, 4270, 588¢
DATA 4e£9,0000,0¢74,555%

AMIGA

SOLDIER OF LIGHT AMIGA

REM SRR R R R R R R R R R Ry
REM 3CARGADOR 'SOLDIER OF LIGHT' (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIAK
REN LR R R R RN R RN R LI Ly

L.E.D. STORM AMIGA

REM B R R O R R KRR R R Ak

REM & CARGADOR 'L.E.D. STORM’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICRONANIA &
REM BXEESERERRRRLEKREREERERRREERNERERR AR ERORSRSRRARRRRTARORTREERAORIRELLLL
DIM C4(256):CH=0:V8="" =0

WHILE V$¢)"5555":READ V8LV (1)=VAL ("KH"+V$) : CH=CH#CY (1) s I=1+1:WEND

IF CH(>1002562% THEN PRINT ERROR EN LOS DATA !*:END

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) *;V$:1F UCASES(VS)="N" THEN Ch(97)=kHb004
CLS:PRINT "0K. INSERTA EL DISCO ’L.E.D. STORM’ EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTRICY(0)) :CALL C

DATA 2c79,0000,0004, 2dbe, 0034, 002e, 41ee, 0022, 7016, 4281, 4238, 51cB, £ fc, 4641
DATA 3d41,0052,226e,003a,41f4,0022, 303c, 0090, 1248, 51cB, #§c, 0839, 0004, 00b¢
DATA e001, 6616, 23¢c,00%c,0002,0000,0080, 4240, 48e7,c0c2, 2¢79,0000,0004, 42ae
DATA 002e,41fa,0032,20ae,$£3c,41fa,001e, 2448, ££3c,4349,0000,0020, 41+, 0062
DATA 2091,41fa,0036, 2288, 4caf, 4303, 4275, 2608, 41Fa, 0054, 2080, 2054, 4eb9, 544¢
DATA 4e49,48e7,4080,223a,0044,b2bc, 0001, 1500, 6606, 41Fa, 0034, 2080, 4cdf , 0102
DATA 4e75,48e7,c0e0, 41¢a, 0024, 4290, 6714, 2250, 0ca9, 544¢, 524, 3738, 6608, 337¢
DATA £000,0520,4290, 4cdf, 0703, 4ef9, 5445 , 4249, 0000, 0000, 5555

64 MICROMANIA

Ch=0:DIM C%{236)1Vé=""11=0:DEF FN U=(UCASES(V4)="N"

WHILE V${>"3333"+READ VS:CHCI)=VAL ("&H"+V$) :CH=CH+CX (I): I=[+1:WEND

IF CHC916524% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":END

INPUT "VIDAS INFINITAS (5/N} ";V$:IF FNU THEN CU(75)=kHa002

INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(77)=kHA002

INPUT "INMUNIDAD (EXCEPTO AL AGUA) (S/N) ";V$:IF FNU THEN C7%{79)=%H601E
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’SOLDIER OF LIGHT" EN LA UNIDAD DF0:"
C=VARPTR(C% (0)):CALL C

DATA 41fa,0018,43¢9,0007,1e00,45fa,00bc, 12d8, b5cB, bbfa,4et9,0007,4200,2c78
DATA 0004,41fa,002e,2d48,002e,41ee,0022,7016,4281,d238,51c8, ¢, 4641, 3d41
DATA 0032,0839,0004,000f,2001,86f6,21fc,00fC,0002,0080,4240,48e7,0082,2c76
DATA 0004,42ae,002e,41f3,0018,2178,004c,0050,21c8,006c,4279,0004,55¢¢, 4cdf
DATR 4100,4e75,0c79,03¢2,0004,55¢c, 6644, 211a,0044,004c, 48e7,c0B0,41£9,0003
DATA 0000,303c, 4abe, 123c,0060,3140,3460,3140,3964,3140,343e,1141,209c, 1141
DATA 2c10,317c, 4b6be, 3302, 1141, 3412, 1141,39B6,317c,6002,2c76,4cdf, 0103, 4849
DATA 544f,4e49,3555
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' | SUPER SCRAMBLE AMSTRAD

RENEGADE IlI AMSTRAD

dEy A

éﬁ 10 REM Cargador para RENEGADE 111

el 20 REM por Enrigue Sanchez Hilara

hﬁ% | 30 REM Pokes por Salvador Jimeno

ﬁﬂi & 40 REM Amstrad cinta original

ol B 50 MODE 1

&5‘ i 60 FOR 1=&A000 TO &AOQO00+17

Bl ] BE 70 READ a$:POKE 1.VAL("&'"+a$)

] B 80 NEXT i:INPUT "Quieres vidas infinitas
i f (s/M) v.as

i | 90 INPUT "Quieres tiempo infinito (S/N)
I | b

- 100 IF UPPER$(a$)="N" THEN POKE &AQ01.&3

]

110 IF UPPERS$ (b%$)="N" THEN POKE &A006.6&3
5:POKE &AQO0B,&32

120 MODE 1:PRINT "Inserta cinta original
Y pulsa una tecla"

130 CALL &BB18:MEMORY &3FFF:CALL &BD37:L
OAD"!" . &8000

140 n=&7FFF:FOR 1=&1000 TO &101B

150 n=n+1:x=PEEK(n) :POKE 1.X%

160 NEXT 1:POKE &101B.&C9:CALL 4096

170 POKE &8051,&0:POKE &8052.&A0

180 MODE 1:CALL &801B

190 DATA 3e.00.32.89,2b,3e,00,32.e7.4d.3
e.3a.32.07.4e,¢c3.03.64

HA CREADO

10 REM Cargadorde Super S

cramble

20 REM por Enrigue Sanchez Hilara

30 REM para version Amstrad cinta

40 REM

50 MODE 1:MEMORY &3FFF:POKE &AZ2ES8, &4C

60 PRINT "Espera pokeando codigoc maquina

70 DATA BOFFOO00OG0A00699FACFFA9FC180000
80 DATA 5B0O0004AA1D0700000004020204241
90 CHECK=0:FOR N= 40801 TO 40827 STEP 15
100 READ A$:FOR I=0 TO 14

110 A=VAL("&"+MID$ (A$, (I*2)+1,2)) :POKE N
+1,A:CHECK=CHECK+A

120 NEXT:NEXT:IF CHECK< > 2434 THEN PRINT

"ERROR EN DATAS':END THE DEEP COMMODORE
130 DATA F3DD21D33D2100C006C8DD7500DD23
140 DATA DD7400DD237CC6086730041150C019 ISR HUE e b st Sl Rt SR S et St e
150 DATA 10EA31D39D3E1006F6ED792632069C 2 REM* A
160 DATA 3E16CD19A130F53EC6B830F02520EF 3 REM* THE DEEP (COMMODORE 64) *
170 DATA 06C9CD1DA130E678FED430F4CD1DA1 4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 *
180 DATA 30DCOODD21799F110200EDSF06122E 5 REM* *
190 DATA O17806D7CD19A1D200003EE7B8CB15 6 REM****kk*\k*‘k'#*}ki*#i’i’*‘k‘k*‘ki\*k\k**k\lrk
200 DATA 3E00003E15D278A03A789F8532789F 7 POKES53281.1:PRINTCHRS$(147)
210 DATA 653AES8A2AAABDDACDDADADDD770006 8 PORN=0TO43:READA:POKE272+N,A:S=5+A:NE
220 DATA 09CB63280D3AEBA2C659839232E8A2 X
230 DATA 0505053AEBA2C60532E8A2DD231B7A 9 IFS< »>4334THENPRINT"ERROR EN DATAS":EN
240 DATA B3C275A0C3DAA01107A1ED53C6A081 D
250 DATA 0601D17AB3CBDDE1189B2A799F1120 10 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":A%:IFAS

"N"THENFPOKE290 .44 :POKE293 . 44

11 INPUT"CARGAS INFINITAS (S/N)";:As$:IFA
$="N"THENPOKE296 .44 : POKEZ299 , 44

12 INPUT"INMUNIDAD (S/N)":A$:IFA$="N"T
HENPOKE304 .44 :PCKE307, 44

13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA

260 DATA 55ED52C2000021F5A022C6A0DDEL111
270 DATA 50000601C375A0D17AB3CACBAQODSDD
280 DATA E1131150000603C375A0D17AB3C8DD
290 DATA E1211FA2000000230603C375A0CD2D
300 DATA A1DOC320A17BE607CA26A13E00C32B
310 DATA A13E133D20FDA704C83EFS5DBFF1FCS

320 DATA A9E64028F3792F4F3E000000C348A1 : UNA TECLA"

330 DATA 37C97C21779F8623BEC20000AF3209 el 14 POKE53280.PEEK (162) : GETAS: [FA§=""THE
340 DATA 8632FD85000000000000AF06F6ED79 B nia

350 DATA 018C7FD9E131F8BFE5CD09BICDO3BY = 15 POKEB16.16:POKE817,1:POKE2050, 0: LOAD
360 DATA FBCYFBO60A00000000000000000000 =4 16 DATA32,165,244,169,24.141,208.8,169.
370 DATA 0,2,b.14,3,6,f,18,1.,6,10,0,9,15 2 57.141,209.8.76,16.8.169

.d.1la e 17 DATA173.141.107,35,141,25.36,141,85.
380 CHECK=0:FOR N= 40988 TO 41338 STEP 1 o 29.141,142.56,169,96,141.61

2] Ee LESDATASS] (el 22600 351 76, 23], 1.590724 S 6883
390 READ A$:FOR I=0 TO 14 ;
400 A=VAL("&"+MID$ (A%, (I*2)+1,2)) :POKE N
?i +1,A:CHECK=CHECK+A
vy ¢ v ' Qfl 410 NEXT:NEXT:IF CHECK< > 40589 THEN PRIN
//(//05 dé’ dCC/O/? ffOp/Cd/., I:L,iL T "ERROR EN DATAS" :END
|

420 MODE 0O:FOR i=0 TO 15:READ a$:INK 1.V
DRE
ESMA

AL ("6"+a$) : NEXT
IT[VO i

430 MORE 1:PRINT "Inserta cinta original
Yy pulsa una tecla":CALL &BB18

440 CALL &BD37:0PENOUT "2":.LOAD"!",&4000

450 CLOSEOQOUT:BORDER 0:MODE 0:CALL &AOQ1C

Edita Y produce POSITIVE

Distribuido por DRO-SOFT




007, LICENCIA PARA MATAR

FEFFFFFEFFEFFFFEFFRRIEL
REM % A. HERCHAN RIBERR  *
FEFFFFFIEEEEFAFIFRERFRERDS
* LICENSE TO KILL ¢
FFFFEIREFEEERRRFEFREREX
REM =* ©A.M.R-M.H.-M.M *
FEFFEFEFREIIFRFIFXRFEES

SPECTRUM

007, LICENCIA PARA MATAR

10 REM *** CARGADOR 9007 L.P.M.

12 REM *** POR F.VERDU

20 FORT=49152T049233:READA:POKET,A:S5=5+A
:NEXT

22 1FS< »10331THENPRINT"ERROR EN LOS DATA
P s s o TR

30 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":V$:IFV$=
"N"THENFPOKE49191. 206
40 INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)":E$:IFES$

="N"THENPOKE49211.206 : POKE49220, 44
50 INPUT"TIEMPO ILIMITADO (S/N)":T$:
="N"THENPOKE49225 , 44

60 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA DE 007 Y

IFTS$

S*JU'ILHPHI.JHJP
D
m
=z

CLEAR 24575:
31 +256 #PEEK 23632+5:

L: POKE

L,
2@ LORD

21 LET a=167:
KE 48428,a:
PDP}E 59285 ,a:
int .
22 POKE ©$46084,
POKE S57@75,8@:

OKE 58646 ,0: POKE 59400,0: POKE
59667 ,0: REM damage inf. € inm.
a boyas Lanchas.

3@ POKE L,K: RANDOMIZE USR 476
42

LET L=PEEK 236
LET K=PEEK

111
“"SCREENS% LORD ""COD

POKE 48181,a: PO
POKE 48633,a: POKE S
POKE 55882
fases.

: POKE 56238,24
PDKE 58520,24: P

V1das

PULSA
80 POKEB16,0:POKE817.192:LOAD

100 DATA 160,56,185.22,192,153.255.1.136
.208.247,140,40.
110 DATA 41.3.76.165.244,169.8.141,233,2
,76,237,246.,169.15.141,206.,1

120 DATA 208,249,169.44,141,91,37.141.12
9,49.141,220.61.141.163.63,141, 247

130 DATA 115,141.135.216.169.44,141,123,
49,141,133,125,169,0,141,108.49,169

140 DATA 96.141,163,129,76.235,.2.70.86.6

SHIFT" :WAIT653, 1

3,152.200.200, 140

COMMODORE

SC E
] aeo10a
BONUS

EL PROXIMO LANZAMIENTO DE DINAMIC

UEDE SER EL TUYO
PRIER REMIODECREACION OE VIDEO-IUEG0S

gramadores profesionales o aficiona-
dos de software de entretenimiento,
sin limite de edad o nacionalidad.

El jurado, presidido por Victor Ruiz,

estara 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.

Ademads, la revista MICROHOBRBY otor-

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

Los juegos aspirantes al Premio DINA-

MIC podrén ser enviados en las si-

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

Ademds de estos premios, el Jurado
podra recomendar la edicién median-
te la formalizacion del correspondien-

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

El plazo de recepcién de originales fer-

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

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

‘ Podrén participar en él todos los pre-

comsonmon =
M’ﬂaﬂ o DINAMIC.

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

CUPON DE PARTICIPACION

NOMDTE Y APBITAOS usccimismimssinmssermmmmimissmmstiseam s s prstsrmsns
BAMCIIG: csmnssmmomsaimm s s

POBIAGION wrersmemimmsssssememessorsoisssssimmasnsyesass

POVIMEERL ssusuinsssssessrcomsssonssivssosssasnossassssons

8 =11 {07y T T—

{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 diche
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 rellenéndoio debidamen-
te. Importante: no seran validas fotocopias.

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

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

El primer premio implicara la edicién
del programa ganador y la asignacion
econémica del mismo se considerara

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

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

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




Distribuye MCM
C/Serrano, 240
Tel. 458 16 58

;134

C/ Virgen Retamar, 3

LAS ROZAS (Madrid)

Tels. (91) 637 61 14
(91) 639 00 68

TOI EN LA ACID HOUSE ¢

iVIVE LA AVENTURA TOI!

Mauasica sampleada. Scroll multicolor.
Fondos animados. .. Y toda la fuerza y emocion
de sus cuatro escenarios diferentes.

Disponible en todas las versiones
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iYA ESTA A LA VENTA!
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ROXETTE

UNA IMAGEN VALE MAS QUE MIL PALABRAS

na imagen vale. mas que
Umil palabras y para el
gue desconozca la musica de
Roxette, la imagen
fotografica que acompana
esta resefa resultara
tremendamente ilustrativa.
Su mUsica, elaborada con
retazos varios de pop de los
setenta y sones bailones de
los ochenta, ni epata ni
alucina pero es muy
pegadiza.

Con una carta de
presentacion gue incluye
numeros uno en las listas de
ventas de media Europa, su
«The look» se ha convertido
en algo tremendamente
popular aunque, todo hay
gue decirlo, la mayorfa no
reconoce a su interprete,
Roxette. Esta claro gue una
imagen vale mas que mil
palabras.

1 «MI NOVIA ES UNA EXTRATERRESTRE»

...Y Ml MADRASTRA
SE LLAMA
KIM BASSINGER

Dan Aykrod es un
cientifico viudo que se
enamora de una
extraterrestre, Kim Bassinger.
La hija del viudo, Alyson
Hannigan, tiene problemas
para aceptar a tan peculiar
madrastra. El hermano del
viudo, Jon Lovizt es bastante
juerguista. La extraterrestre
posee un bolso que habla y
estd habitado por un espiritu
burlén llamado «Carterita».
El jefe del viudo, Josep
Maher, es un cascarrabias.
La extraterrestre llegd a la
tierra en una nave gque se
impulsa mediante un tubo
radiante de klystron. El
director de esta disparatada
comedia es Richard
Benjamin, con un curriculum
gue incluye actor de cine,
teatro y television, ademas
de peliculas como «Mi afio
favorito». Recomendable
para los enamorados de la
ironia, la risa y la comedia
amable con un poco de
romanticismo. Y también,
|6gico, para los fans de Kim
Bassinger (;0s podéis creer, a
estas alturas, que en la
pelicula le tienen que
ensefiar a besar?).

iVUELVE EL HEROE!

—TT
-]

ndiana Jones y la Ultima
((Icruzada» es la primera
pelicula en la historia que a
los diecinueve dias de su
estreno habia recaudado 100
millones de pesetas en
Estados Unidos. Spielberg,
Lucas, Harrison Ford y, por
primera vez, Sean Connery,
han dado en la diana.

Al igual que ocurriera en
las dos primeras partes de
las aventuras de Indiana
Jones, esta historia de «la
dltima cruzada» es un
tremendo homenaje al cine
de aventuras. La aparicion de
Sean Connery encarnando al

padre de Indy constituye
otro guifio al espectador
adicto a este género

accion, la sorpresa y lo
imposible-posible son la

Como no podia ser de

HEROES DEL SILENCIO

i Agustina de Aragon, ni la Virgen

del Pilar, ni el Puente de Piedra
aparecen en las canciones de los mafios
de Héroes del Silencio. Tépicos fueral,
ellos son una banda pop con todas las
caracteristicas tipicas de una banda pop,
y por suerte no han intentado que su
musica recogiera in-flu-en-cias-de-la-jo-ta.

Sus referencias discograficas son

escasas, un mini-Lp de cuatro canciones,
«Héroes de leyenda», en el 87, y el mas
reciente Lp «El mar que no cesa». Entre
sus debes se podrian sefialar, en algunas
ocasiones, un excesivo afan
transcendente que no se refleja sélo en
el nombre del grupo, también en
algunos de los temas. El carisma del
cantante Enrique Bunbury entre las mas

cinematografico en el que la

razén de ser del espectaculo.

jévenes de la casa ha provocado
calificativos como «los Hombres G de
Zaragoza», pero hay que reconocer que
cualquier compracién no llega a la
simple coincidencia (salvedad hecha la
resefiada presencia de jovencitas
gritando y mesandose los cabellos en
sus conciertos).

Y es que... Héroes del Silencio son
una banda de guitarras a lo Simple
Minds y, ademas, una banda de
canciones. Su sonido se endurece en
directo, es dificil encasillarlos y en poco
mas de un par de afios han pasado de
telonear a Franco Battiato en la
«Romareda» de Zaragoza a hacer
«bolos» por toda Espafia. El pop ha
llamado a su puerta.



otra forma, Harrison Ford
encarna a Indiana Jones. Este
arguedlogo, un tanto
pavisoso se enfrenta a
terrorificos nazis intentando
obtener el Santo Grial, el
céliz que, segun cuentan las
leyendas del medievo, utilizé
Jesucristo en su Ultima cena.

La chica es Alison Doody,
casi una desconocida
cinematograficamente
hablando, y el villano mayor
del reino, Michael Byrne.

Los nacidos en Almeria,
Granada o Mojécar
reconoceran algunos
escenarios naturales, pocos
porque el equipo de
filmacion ha recorrido medio
mundo, incluido Londres,
Estados Unidos, Jordania,
Venecia o América Central.
El resto es ilusion,
profesionalidad y medios
técnicos.

llusion, profesionalidad y
medios técnicos que ha
llevado a la recreacion de

casi todos los medios de
transporte gue existian en
1938, fecha en la que
transcurre la pelicula, y que
van desde caballos y
camellos hasta trenes y un
zeppelin. También incluyen
la edificacion de una
mezquita y la coleccion de
animales y bichos extrafios
no siempre de doma facil
Y no olvidemos a esos
alucinantes especialistas
como Virc Amstrong,
capaces de suplantar a
Harrinson Ford para, por
ejemplo, saltar de un caballo
al galope sobre un tanque
nazi en marcha. Y tampoco
a los creadores de efectos
mecanicos y visuales (no
teman los de la sociedad
protectora de animales,
ninguna de las mil ratas que
mueren es de carne y
hueso). Todos,
absolutamente todos, estan
puestos al servicio de la
aventura.

TAM TAM GO!

n pocas ocasiones un trio
Epop madrilefo ha sido tan
mimado por los medios de
comunicacion y la industria
discografica como el trio
Tam tam go! Y pocos
ejemplos mejores que las
criticas de su «Spanich
Harlem» o haber conseguido
que Agustin Garcia Calvo les
compusiera la letra de una
cancion.

Ellos, en disco y en
directo, y salvando alguna
que otra excepcion de cara a
la galeria, cantan en inglées y
la razdn es la que os podéis
imaginar: abrirse mercados

MIMADOS POR

LA INDUSTRIA

en el exterior. Para lograrlo,
luchan y norfian en busca de
un sonido propio, sabedores
de que para imitacion de lo
anglosajon mas vale
quedarse en casa, y en
bastantes ocasiones lo
consiguen. Ademas de esta
cierta originalidad, entre sus
haberes se encuentran una
correcta utilizacion
instrumental y unas ideas
aparentemente muy claras.
Entre sus debes, ya se sabe
que siempre hay algo gue
criticar, una blandura
excesiva en sus
composiciones.

«007 LICENCIA PARA MATAR»

LOS VIEJOS ESPIAS NO SE JUBILAN NUNCA

imothy Dalton, un actor

de la clasica escuela
teatral inglesa, encarna por
segunda pelicula consecutiva
al agente 007. Socidlogos y
psicologos de lo efimero han
intentado jubilar muchas
veces al mito, con escasa
fortuna todo hay que
decirlo, y es precisamente en
esta situacion vital en la que
se encuentra nuestro
personaje cuando comienza
«007: Licencia para matar».
El retiro no le impedira
correr rocambolescas
aventuras. Y es que «My
name is Bond... James Bond»
es una frase afeja, el espia
creado por el escritor lan
Fleming tres cuartos de lo
mismo, pero aungue su
autor no sea Cervantes, ni
mucho menos Shakespeare,
ni siquiera Andy Warhol
—aungue seguro que le
hubiera gustado
inventarlo—, ha hecho
historia. Es uno de esos
aciertos cinematograficos
que provocan el escalofrio
en el cuerpo e incitan al
aplauso, igual que la carga
final del séptimo de
caballeria en los entrafiables
y maravillosos films de Ford
o Walsh.

En esta ocasion, el espia
trabaja por libre, ha dejado
el funcionariado del servicio
secreto britdnico y ha optado
por ejercer su profesion de
una forma liberal. En un pais
«bananero» de Sudamérica
se enfrenta a un nuevo
villano, el traficante de
drogas todopoderoso Franz
Sanchez (Robert Davi en la
vida real). El motivo no son
razones de Estado, sino
vengar a su amigo Felix
Leiter, un agente de la lucha
anti-narcoticos al que el
malvado de turno ha
intentado asesinar
cruelmente.

Las «chicas Bond» en
«007: Licencia para matar»
disponen de idénticas
virtudes que anteriores
intérpretes de los personajes
(aungue en esto, como en
todo, hay gustos). Para que
la tradicion siga siendo
tradicion, las susodichas se
pasan la pelicula intentando
pegarse, cual moscas al
panal de rica miel, al agente
secreto. Ellas son Carey
Lowell y Talisa Soto, y en su
«curriculum» abundan los
premios de belleza y algun
que otro papel en peliculas
de no excesivo renombre.

Como ya ocurriera en
anteriores aventuras de

James Bond, tan importantes
como los personajes
animados, son las armas que
utiliza 007: camaras
fotogréficas, tubo de pasta
de dientes, pasaporte o
despertador... (no hablamos
aqui de su capacidad de
destruccion para no desvelar
el misterio). Tapoco faltan
memorables y espectaculares
medios de transporte, que
van desde camiones hasta
helicopteros, desde vehiculos
sumergibles hasta paracaidas
que le hacen descender
desde el cielo, junto al
novio, para llegar a tiempo a
la boda de su amigo Félix
Leiter.

En definitiva, en «007:
Licencia para matar» nos
encontramos a la vertiente
mas humana de James Bond
(toque personal de Timothy
Dalton) en pelea permanente
con una larga galeria de
villanos y flanqueado por
«sus chicas». Antes
pensabamos que solo
existian en las peliculas.
Desde que leemos el
periddico y vemos la
television, sabemos que son
caricaturas de la realidad.
Sélo James Bond no existe,




Preparate para...

=

%
i TR A R

 uhliestra mejor ¢



