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ESPECIFICACIONES
TECNICAS

PROCESADOR: MC48000,

16/32 bits a 8 Mhz,
MEMORIA: 512 Kb RAM.
192 Kb ROM.
SISTEMA OPERATIVO: TOS con entorno grafico GEM
incorperados en ROM.
UNIDAD DE DISCO (incorporada): de 3 2 pulgadas,
doble cara y 726 Kb (formateados).
TECLADO: QWERTY extendido.
RESOLUCION DE PANTALLA: 320 x 200
(16 colores de una paleta de 512).
640 x 200 (4 colores de una paleta de 512).
640 x 400 (monccroma).
CHIP DE SONIDO: 3 voces.
INTERFACES: Modulador para conexidn a TV, puerta
paraicartucho ROM, MIDI, OUT, MIDI IN, disco flexible,
disco duro, paralelo Centronics,
serie RS-232C, monitor.
SOFTWARE INCLUIDO: 15T Word (tratamiento
de fextos). NeoChrome (programa de graficos).
ST Basic (lenguaje de programacion).

NUMERQ UNO COMUNICACION

ORDENADORES ATARI, S. A.
Anartado 195 » Alcobendas, 28100 Madrid « Telf (91) 453 50 11
DELEGACIONES:

BARCELONA 9374 25 20 06-07

VALENCIA- 96/3 57 92 69

BURGOS. 947/21.20 78

PVASCO: 943/45 69 62

CANARIAS: 928/23 26 23.22

NO INCLUYE MONITOR

DISKETTE
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PROGRAMA

Afterburner
R-Type
Gauntlet ||
Super Hang-On
Space Harrier
Qverlander
Super Huey
Starglider
Eliminator
Nebulus
Pacmania
Predator

Bomb Jack
Bombuzal
Xenon

Double Dragon
Black Lamp
Qutrun

Star Goose
Star Ray

PROGRAMA
Fir St Basic

Organizer

EDITADO POR

Mediagenic
Electric Dreams
U.S. Gold

Electric Dreams
Elite

Elite

U.S. Gold
Rainbird

Hewson

Hewson
Grandslam
Activision

Elite

Imageworks
Melbourne House
Melbourne House
Firebird

U.S, Gold
Logotron
Logotron

Music Maker

CONTENIDO

Compilador basic,
Compatible con el Quick
Basic 3 de Microsoft

Paquete integrado,
incluyendo un dietario,
fichero de direcciones,
hoja de calculoy
tratamiento de textos.

Introduceién en

el mundo musical,
afraves de la
informatica,

EDITADO POR
Hi-soff

Triangle
Publishing

Music Sales
Limited

ATARI-ST
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MICROMANIA no se hace
necesariamente solidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos

B EN ESTE NUMERO

El simpético logo de los Cazafantasmas es
el tema central de nuestra portada. Un
personaje de gran actualidad, tanto por el
estreno de la pellcula, como por la
aparicién del juego de Activision que
reproduce los momentos claves de la
misma.
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«Rick Dangerous».
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MEGAJUEGO. «Livingstone,
Supongo lI», la Gltima produc-
cién de Opera.

1 5 AS| SE HIZO. «Jabato», un
aventura de corte espafol.

PREVIEWS. La mas rabiosa
22 actualidad a tu alcance: «Ca-
zafantasmas |l», «Los Intocables»,
«Moonwalker» y «Emilio Sanchez Vica-
rio Grand Slam»

PUNTO DE MIRA. Este mes
comentamos entre otros «5a-
tans, «Cabal» y «Shinobi».

ATARI, AMIGA Y PC. Los
4 més espectaculares lanza-
mientos del mercado: «Kults «Shadow
of the Beasts y «The Cycless.

MICROMANIAS. Suplemen-
5 to galactico. Conoce en exclu-
siva nuestra edicién més internacional:
Starmania.

CONCURSO. Consigue una
auténtica magquina recreativa.

REPORTAUJE. Visitamos la se-
de central de «Activision».

REPORTAUJE. Todos los lanza-
mientos de U.5.Gold, resulta-
do de nuestra visita a Birmingham.

7 REPORTAIJE. Mirrorsoft a

punto de comercializar sus ti-

tulos mas esperados.

7 VIAJE AL CENTRO DE LA
TIERRA. La soluci6n y los ma-
pas del titulo mas internacional de To-

po

8 4 RICK DANGEROUS. Resuelve
la imposible aventura del

«otro» Indy.

8 TOI ACID GAME. Todos los
mapas de la divertida historia
del malcgrado Toi.

94 MAZEMANIA. El juego de los
mil y un laberintos.

9 6 STRIDER. Completa esta gran
conversién de Capcom.

1 0 ARCADE MACHINE.
«Willow», cuando el cine
llega a las recreativas.

1 0 4 REPORTAUE. Los virus in-
forméticos: qué son y c6-
mo detectarlos.

1 1 PANORAMA. Los estre-
nos de las Navidades.

1 1 INDICE. Toda la informa-
) cién que necesitas sobre
los juegos publicados en Micromania.

al vez la proximidad de las
fechas navidenas y la casi
inminente llegada de las
vacaciones, hayan sido la
causa de un extraio virus muy viajero que ha
rondado por la redaccion. Todos hemos estado
sometidos a su influencia y nadie ha puesto
ningun reparo a contagiarse. Por ello este mes
nos hemos desplazado a Birmingham, Readers
y Londres para ver de mano de sus
protagonistas los ultimos lanzamientos de
U.S.Gold., Activision y Mirrorsoft. De ellos os
daremos buena cuenta en las paginas de la
revista. Adelantandonos a los acontecimientos
e intendando presentaros las novedades mas
espectaculares de las navidades, han llegado a
nuestras paginas, los titulos mas
cinematogréficos de la temporada:
«Cazafantasmas Il», «Moonwalker» y «Los
Intocables». Compitiendo con ellos por alcanzar
las primeras pdginas de la actualidad «Emilio
Sanchez Vicario», la sorpresa que nos tenia
deparada Made in Spain. El panorama nacional,
como podréis comprobar, anda también en
completa ebullicion: El adictivo «Livinsgtone,
Supongo lI» de Opera, el espectacular «Viaje al
Centro de la Tierra» de Topo , el divertido «Toi

Acid Game» producido por Iber , —de los que

encontraréis la solucién y los mapas—, y el
esperado «Satan» de Dinamic, que sera
sometido al implacable juicio de nuestros
criticones.

Para completar este numero especial
encontraréis un amplio informe sobre los
juegos de «role», un reportaje sobre los
temidos virus informaticos y cuatro pdginas
repletas de recreativas. Por cierto, las paginas
centrales de la revista os depararan una gran
sorpresa . ;Quién no ha sofnado alguna vez con
tener una auténtica recreativa en su casa, en la
que no sea preciso dejarse ni un duro?. Ahora
tenéis la posibilidad de que este suefio se
convierta en realidad, poniendo sélo a prueba
vuestros conocimientos y vuestra imaginacion.
Si hay alguien que todavia sigue leyendo, le
interesara saber que junto al concurso
aparecera un terrible caos de pequenas
pdginas, que no son otra cosa que la edicion
galactica de Micromania. Ojo, con ellas, leerlas
con detenimiento, porque la cosa no tiene
desperdicio.

Esperamos que os interese este numero
gigante. Un saludo y feliz Navidad.

La redaccion

SUPLEMENTO STARMANIA
Para una correcta utilizacién de las paginas de nuestra minire-
vista «Starmania» es necesario desprender las cuatro paginas (16
peguenas) que la componen y plegarlas de forma que la numera-
cién de éstas sea consecutiva, cortando en el lugar preciso para

pemitir su lectura.

MICROMANIA



FLASH

Microprose: todo en 16

«First Contact», versién ST,
nuestro objetivo salvar una vez
mas la Tierra.

. «Midwinter», «Quartz»,
«First Contact» y «Tower of
babel» son cuatro de las no-
vedades que Microprose
nos tiene preparada para es-
ta campana navidefia, que
como todos los afios se pre-
senta realmente promete-
dora. Todos ellos, a pesar de
poseer argumentos y desa-
rrollos totalmente dispares
entre si, mantienen una ca-
racteristica en comun: en
principio tan solo serén edi-
tados para los ordenadores
de 16 bits.

«Midwinter» nos traslada
al siglo XXI, donde vamos a
tener que tratar de salvar a
nuestro planeta de un de-
sastre ecoldgico; el juego es-
t4 realizado tridimensional-
mente con una técnica muy
similar al "freescape’. Por
su parte «Quartz» es un ar-
cade con "scroll” multidirec-
cional en el que nuestra mi-

Pintalo de rosa
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«Tower of Babel», versién ST,
es una videoaventura tridimen-
sional.

sién va a consistir precisa-
mente en recoger las parti-
culas que dan nombre al
juego.

Arcade también, pero es-
pacial, es «First contact», un
juego en el que ademds la
estrategia jugard un papel
decisivo en nuestro intento
de salvar la Tierra de la in-
vasion alienigena que se le
avecina. Por dltimo «Tower
of babel» es una video-
aventura realizada en 3D en
la que, controlando tres ara-
fas robotizadas, haremos
frente a todo tipo de situa-
ciones en las que nuestra
capacidad de deduccién se-
ra casi tan importante como
la rapidez de nuestros refle-
jos. Como punto de interés
cabe resaltar que su autor
no es otro que Peter Cooke,
creador también de juegos
como «Tau Ceti» 0 «Aca-
demys.

. ¢Os acordais de un
personaijillo anaranjado con
aspecto viscoso que se di-
vertfa pintando baldosas de
rosa a diestro y siniestro?. En
efecto, se trata de Skweek,
el protagonista del sensacio-
nal arcade con que la com-
paiifa francesa Loriciels nos
sorprendié hace ya algunos
meses. Pues bien, al parecer
Skweek no esta a dispuesto
a descansar en su colorista
labor, porque estd ya anun-
ciada la publicacién alla por
el mes de Enero de una se-
gunda parte que se llamara
—ijque originall— «Skweek

2» y que en principo cuen-
ta como principal novedad
con el hecho de que esta
vez también los usuarios de
Spectrum podran disfrutar
con ella.

LIVINGSTONE
UPONGOII

B OPERA SOFT

B DISPONIBLE: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX

M v. Comentada: AMSTRAD

Uno de los juegos més
legendarios del software
espafiol, «Livingstone,
supongo», ha vuelto.
Opera nos acaba

de sorprender con una
segunda parte llena de
todos los elementos

!
Sia30aases ( D 5N gF
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a su predecesora en un i _“"‘
auténtico clasico. Como
veis, el Dr. Livingstone
os espera de nuevo, y esta
vez os separan de él dos
fases repletas de
peligrosas fieras salvajes,
poco amistosos indigenas,
todo tipo de trampas
mortales y, por supuesto,
riesgo y aventura
por todo lo alto.
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La pértiga nos permitira alcanzar luga-
res de otra forma inaccesibles.
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El primer objetivo es recoger las tabli-
llas que entregaremos a la diosa.
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Hardware - Software
Disefio y Proyectos
Reparaciones

Servicio técnico de ordenadores personales.
Venta de recambios y accesorios.

Envios por correo. Precios econémicos.

En diciembre atin mds barato.
i1iSOLICITA NUESTRO CATALOGO!!
C/ Torras y Bages, 7. Tel. (93) 386 31 32.
08923 Sta. Coloma de Gramanet. Barcelona

a aventura comienza jus-

to en el mismo punto en

que concluia la primera,
y en cierta manera lo que tene-
mos que hacer es desandar el ca-
mino que recorrimos en aquella.
Tal y como ya os adelantdbamos
nuestro objetivo es recorrer las
dos fases que nos separan del lu-
gar en el que se encuentra pri-
sionero el Dr. Livingstone, si
bien para conseguir esto, ade-
més de sortear con éxito los
cientos de trampas que encon-
traremos en nuestro camino,
tendremos que cumplir una se-
rie de objetivos intermedios im-
prescindibles para avanzar en la
aventura.

Por poner un ejemplo, en la
primera fase deberemos recoger
cinco tablillas sagradas que se
convertirdn en el requisito ine-
ludible que nos solicitard la Dio-
sa que encontraremos al final de
este nivel.

Pero en fin, no adelantemos
acontecimientos y pasemos a ha-
blar exactamente de lo nuevo
que nos ofrece este «Livingsto-

L’a quu e

ne, supongo II» junto a lo que
conserva de su predecesor.

El juego

El sistema de juego es muy si-
milar a aquel con que nos sor-
prendio la primera parte del jue-
20, y como recordaréis todos
aquellos que tuvisteis oportuni-
dad de disfrutar —o sufrir, se-
gln se mire, claro— con él, con-
siste en que nuestro personaje
ademds de caminar y saltar pue-
de seleccionar y usar uno de los
cuatro objetos que posee: el
boomerang, el latigo, la bomba
y la pértiga. En principio se pue-
de afirmar que los tres primeros
los podremos emplear siempre
como sistema defensivo, depen-
diendo la utilizacién de uno o de
otro de la situacién en que nos
encontremos. Sin embargo, y
como descubriremos a lo largo
de la aventura, a menudo se
convertirdn en una ayuda ines-
timable para activar mecanis-
mos de otra forma inalcanzables
y en general, para resolver algu-

nos de esos problemas 1gicos
que nos impiden sobrepasar
ciertas pantallas.

Por su parte la utilidad de la
pértiga es mucho més obvia y
consiste en permitirnos alcanzar
plataformas elevadas o zonas se-
paradas de nosotros por una
gran distancia. En cualquier ca-
s0 otro elemento que esta segun-
da parte mantiene en comtin con
su primera es el hecho de que la
utilizacién de estos objetos esta
regulada por un marcador que
nos permite seleccionar el grado
de fuerza con que vamos a usar
dicho objeto. Esto nos permite
saltar mas o menos lejos con la
pértiga, lanzar las bombas a una
mayor o0 menor distancia, des-
plegar mds o menos nuestro la-
tigo o arrojar el boomerang con
diferentes trayectorias.

En cuanto a las novedades
que en este sentido aporta «Li-
vingstone Supongo II» hay que
hacer mencion a que nuestro
personaje puede no soélo cami-
nar hacia delante, sino también
retroceder, es decir, andar de es-



paldas (puede parecer una ton-
teria pero la verdad es que si la
memoria no nos falla es la pri-
mera vez que vemos €sto en un
juego). Cuando deseemos que
nuestro personaje camine de
frente hacia la izquierda en lu-
gar de hacia la derecha (o vice-
versa) deberemos hacer uso de
una tecla destinada precisamen-
te a hacerle girar.

conbiniie

Los escenarios

Comenzamos la misién en
plena selva, pero avanzados
unos cuantos pasos (en los que
nos toparemos ya con las prime-
ras sorpresas, en forma de plu-
miferos agresivos y trampas) nos
encontraremos frente a la puer-
ta de entrada a la zona inferior
de un gigantesco pozo. Como

«Livingstone, supongo II» ha
enriquecido
considerablemente la idea
original y en él se puede
apreciar la experiencia
adquirida por sus
programadores.

ALEAMEETAN

En el poblado encontraremos al despistado Doctor Livingstone. Llegar a él

implica un gran dominio del joystick, debido a la endiablada dificultad que

caracteriza al juego.

primer paso y aperitivo de las di-
ficultades que vamos a encon-
trar en su interior, tendremos
que comenzar por abrir la puer-
ta, lo cual requerira de nosotros
algo que se va a convertir en la
regla a seguir durante el integro
desarrollo del juego: la investi-
gacion. Decimos esto porque
aunque a primera vista no exis-
te forma humana de resolver es-
ta prueba lo cierto es que si nos
aventuramos a explorar la zona
acabaremos por encontrar un
mecanismo que, ingeniosamen-
te (por supuesto os dejamos el
honor de descubrir como) acti-
vado, nos abre la puerta.
Como veis, y al igual que ocu-
rria con la primera parte del jue-
g0, en cada pantalla de «Living-
stone Supongo II» encontrare-
mos un buen motivo para parar-
nos a pensar durante algunos
breves segundos sobre cuestio-
nes tales como qué hacer, desde

qué lugar saltar, qué objeto se-
leccionar o qué camino seguir.
Esto equivale también a decir
que desgraciadamente y como
suele ocurrir en este tipo de jue-
gos, el unico sistema vélido pa-
ra ir avanzando en la aventura
consiste en ir aprendiendo de
nuestros propios errores, cosa
que tendremos sobrada oportu-
nidad de comprobar a lo largo
del resto de escenarios que visi-
taremos en las dos fases como el
interior del pozo, las cascadas,
la mina o el poblado indigena.

Otro de los aspectos llamati-
vos del juego es que éste, en su
desarrollo, nos ofrece un autén-
tico compendio de todas las
trampas y crueldades usadas por
los programadores a lo largo de
la historia del software, desta-
cando entre ellas una que los ju-
gadores del primer «Livingsto-
ne» recordaran amargamente: el
aguila.

Este «simpatico» bichito se
dedicarda a intentar hacernos
presa con sus garras, tras lo cual
nos obsequiard con un bucdlico
paseo aéreo que acabard en su
nido, normalmente situado al
comienzo del nivel que nos en-
contrabamos a punto de supe-
rar.

Nuestra opinion

«Livingstone supongo II»
méds que como una continuacion
de aquella legendaria primera
parte puede ser considerado co-
mo toda una culminacion, pues
la supera practicamente a todos
los niveles. Podemos comenzar
por decir que en esta segunda
parte se ha sustituido la técnica
de pantalla a pantalla por un
«scroll» multidireccional real-
mente fantdstico, y continuar
por decir que los escenarios,
ademds de estar excelentemente
diseniandos son considerable-
mente mds extensos que los de
la primera parte, para acabar
por decir que el juego, aunque
posee un nivel de dificultad sen-
cillamente endiablado (aunque
obviamente a medida que jugue-
mos mas y mas partidas €ste nos
resultard menos elevado), ofre-
ce también un grado de adiccion
sencillamente insuperable.

Destacable es también la muy
buena ambientacion del juego,
que consigue terminar por en-
volvernos en la aventura y ha-
cernos sentir por instantes
auténticos exploradores en bus-
ca de un Dr. Livingstone cual-
quiera.

Falta tan sdlo por decir que
«Livingstone supongo II» es
uno de esos juegos que esconde
en su interior horas y horas de
diversion, accion y aventura, y
que, sin duda, es uno de los me-
jores y mds completos progra-
mas realizados por Opera hasta
el momento.

J.EB.

12345678910
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:POR FIN HA LLEGADO EL SIMULADOR
DE TENIS QUE ESPERABAS!

“Made In Spain” ha creado un simulador tan
completo que supera a todos los que hayas
podido ver anteriormente.

Meétete en el papel de nuestra gran estrella
internacional del tenis, EMILIO SANCHEZ VICA-
RIO, para disputar los cuatro grandes torneos
que forman el circuito del GRAND SLAM: OPEN
DE AUSTRALIA, ROLAND GARROS, WIMBLEDON

OPEN USA. Lucha por ganar a los SIETE
MEJORES jugadores del mundo. Sus diferentes
estilos de juego estan simulados en tu ordena-
dor. Eoiti b e :

ZIGURAT SOFTWARE. Avda. Betanzos, 85, §
28034 MADRID. Tel.: (91)739 3023
-L ~ -

C/ Serrano, 240. 28016 MADRID. Tel. [91] 458



Hay dos géneros clasicamente desarrollados
en inglés. Dos géneros que
permanecen vetados fara el jugador espariol

medio. Uno de ellos es, por supuesto,
la aventura conversacional.
El otro es el «Role Play Game» (RPG) y creo
que ya es hora
de empezar a conocerlos.

si como la aventura
conversacional ha es-
tado mucho tiempo
rodando por aqui, hasta el pun-
to de que ya hay algunas produ-
cidas por casas de software es-
pafiolas y algunas traducciones
de las inglesas, el RPG es algo
que apenas se ha introducido en
nuestro pais y que todavia no ha
sido tocado en absoluto por nin-
guna casa espafiola.

Caracteristicas de un RPG

El primer paso al jugar a un
RPG es la formacion de la cua-
drilla de héroes que van a salvar
al mundo. Normalmente, dicho
grupo viene disefiado con el jue-
go, pudiéndose crear nuevos
miembros que a su vez hagan un
NUEevo grupo.

Los personajes que integran
la escuadra pueden, y deben, ser
de distintos tipos. Usualmente,
serdan también de distintas razas.
Ademds, cada personaje tendra
unos determinados puntos de
ciertas virtudes, como inteligen-
cia, destreza, carisma, fuerza...
que dependen del juego en si.
Estos puntos se generan al crear
un personaje al principio del
juego y pueden ser aumentados
en el desarrollo del mismo. De-
penderan de la raza del ser: un
enano suele tener mds fuerza
que un elfo, pero menos inteli-
gencia; un hobbit tendrd mds
habilidad que un hombre pero
éste le superara en carisma...
Ten en cuenta que cualquier ra-
za es valida para estos juegos:
hay semielfos, gnomos, esquele-
tos, trolls, goblins....

En cuanto al tipo de persona-
je, clasicamente hay cuatro: gue-
rrero, ladron o explorador, ma-
go y priest (o curandero). Por
supuesto, en cada juego particu-
lar aparecen con nombres distin-
tos o con caracteres diferentes y
originales. Por ejemplo, el bar-
do de las series Bard’s Tale.

Mencion aparte merecen los
magos y curanderos, que tienen
un cierto nimero de puntos de
hechizo (Spell points) que les
permiten realizar un numero
concreto de ellos sin previo des-
canso. Los hechizos suelen ser
vitales en el desarrollo de un jue-
g0 y su poder aumenta con el
rango de los personajes. El nii-
mero de hechizos disponibles en
un juego puede ser enorme y co-

:{Qué es el RPG?

Como de costumbre, no se
puede delimitar este género
exactamente. Lo mismo ocurre
con un juego arcade o una vi-
deoaventura. ;Puede alguien de-
cir dénde termina un arcade y
ddénde empieza la aventura?

En general, en un RPG, asu-
mimos el control de un grupo de
aventureros sueltos en un in-
mensisimo mapa de terreno in-
festado de enemigos. El objeti-
vo suele ser acabar con un su-
perpoderoso ser que se esconde
en algun rincon del territorio y
para ello, probablemente, habra
que encontrar cierto numero de
objetos mégicos.

Hasta aqui, parece que la co-
sa no se diferencia excesivamen-
te de una aventura. Los dos gé-
neros estan bastante proximos,
a decir verdad. Tal vez, por eso
han estado ambos lejos de aqui
bastante tiempo. Sin embargo,
las diferencias entre ambos tipos
de juego son muy notables. De
hecho, es muy normal que un
RPG tenga elementos de aven-
tura conversacional, como es la
resolucion de enigmas y adivi-
nanzas. Por el contrario, una
aventura conversacional no es
tan permeable a las caracteristi-
cas de un RPG,

Como ya hemos visto, con la
definicion dada, un RPG pare-
ce muy general. El siguiente pa-
so es caracterizarlo de forma de-

finitiva. labora en aumentar su calidad,

si se consigue que cada uno ten-
ga un efecto distinguible. Una de
las grandes emociones que pre-
senta un RPG es, precisamente,
descubrir cada uno de estos efec-
tos y usarlos dptimamente,
Vamos con los objetos. Cada
personaje puede llevar un niime-
ro variable, pero normalmente
alto, de objetos, que no sirven
para resolver enigmas. Tienen
misiones mas modestas. Son ar-
mas, escudos, armaduras, cas-
cos, pociones, alguna que otra
llave... Los escudos, armaduras,
€ascos, guantes... se usan para
incrementar los puntos de escu-
do (Shield points) que haran dis-
minuir la posibilidad de sufrir

dafos en un combate. Las ar-
mas sirven para incrementar el
dafio realizado al enemigo. Las
pociones nos repondran la ener-
gia vital o los puntos de hechi-
zo... Conforme avanza el juego
iremos encontrando objetos mas
y mas poderosos.

La importancia de los
combates

Al contrario de lo que suele
ocurrir, en estos juegos es fun-
damental luchar contra enemi-
gos. Después de cada combate
ganado, recibiremos varias co-
sas, todas indispensables.

Conseguiremos puntos de ex-

periencia. Al principio partimos
con personajes de escasa expe-
riencia y bajo nivel (level) de po-
der. Si ganamos combates, va-
mos acumulando experiencia y,
al llegar a una cierta cantidad,
subiremos al siguiente nivel, con
lo que ganaremos en numero y
poder de los golpes y podremos
adquirir hechizos mas podero-
sos. Los monstruos mas difici-
les de derrotar dan mas expe-
riencia; pero enfrentarse con
ellos sin el poder suficiente es
mortal de necesidad. Al ir ga-
nando niveles el niimero de pun-
tos de experiencia pedidos para
un nuevo incremento es mayor,
pero también podemos enfren-




La serie de Dungeons
& Dragons todavia
no ha sido distribui-
da en nuestro pais,
aunque se esta estu-
diando con interés
esta posibilidad.
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tarnos a monstruos mas podero-
sos, con lo que siempre se guar-
da un equilibrio en los comba-
tes, con lo que aumenta el inte-
rés del juego.

Una segunda cosa que obtene-
mos es dinero. El dinero es ne-
cesario para comprar hechizos,
armas, ir a los sanatorios o po-
sadas... Viene a ser algo asi co-
mo una experiencia mas mate-
rial. No faltardn las veces que
persigamos monstruos solo por
el dinero y la experiencia que su-
pone su derrota.

A veces, también, dejaran ob-
jetos. Dichos objetos suelen ser
mas poderosos que los que se
adquieren en las tiendas distri-
buidas a lo largo del juego. De
hecho, no se pueden conseguir
en ellas y sdlo se podran obte-
ner, con suerte, tras la derrota
del enemigo.

Hablando de enemigos: la
cantidad y variedad de estos en
un RPG es realmente masiva.
Hay cantidades ingentes de ene-
migos distintos. Normalmente
su aparicion se genera aleatoria-

mente, salvo los bichos especia-
les que tienen alguna mision en
el juego. La clase de enemigos
depende de la zona en que estés,
pero ya hablaré mds tarde sobre
esto. Para hacernos una idea del
numero de enemigos que apare-
cen, diré que en el Phantasy III
aparecian algo asi como noven-
ta especies distintas, cada una
con su nivel de lucha, aunque,
€so si, a veces con el mismo gra-
fico. En el Bard’s Tale II apa-
recen unos quince enemigos por
calabozo (ya se dird qué es es-
to) y hay alrededor de treinta ca-
labozos. Eso si, en este juego
hay pocos graficos distintos
aunque haya muchos nombres.

En cuanto a la forma de rea-
lizarse el combate, se comanda
algo distinto a cada personaje:
ataque, defensa, esconderse,
lanzar hechizo... y, a continua-
cion, se lleva a cabo, atacando
cada uno de los combatientes
por turno, siempre y cuando no
muera antes. El orden de com-
bate puede ser de suma impor-
tancia y queda regulado, nor-
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malmente, por la destreza de ca-
da personaje. En algunos RPG
se puede actuar en mitad de
combate, no ocurriendo asi en la
gran mayoria. Por cierto, siem-
pre queda la posibilidad de co-
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rrer si descubrimos el berenjenal
en que nos hemos metido.

Escenario de la aventura

La busqueda se realiza sobre
un territorio de proporciones
enormes. Suele haber una super-
ficie, donde se hallan las ciuda-
des, posadas, tiendas, templos...
y, en general, enemigos bastan-
te débiles.

En esta superficie hay que en-
contrar los calabozos (dun-
geons) donde estdn las cosas im-
portantes del juego, pero tam-
bién los monstruos mas peligro-
sos. Dichos calabozos hay que
explorarlos completamente. Es-
to implica la construccién de un
mapa cuidadoso, ya que los
dungeons suelen tener estructu-
ra laberintica.

Otro de los momentos mas in-
teresantes del juego es la explo-
racion de un nuevo calabozo.
¢Quién sabe qué sorpresa te es-
perard tras esa nueva puerta?
Quiza sea alguna pista sobre ese
objeto que deseas encontrar. Tal
vez sea un cofre repleto de ar-
mas de desconocido poder. Pe-
ro también puede ser el temible
Rey de los espectros que te ata-
ca con su séquito.

En los calabozos encontrare-
MOS Numerosas trampas que res-
tardn nuestra vitality, si no las
prevemos. También suele haber
paredes falsas, que podemos
atravesar, o teletransportadores,
que nos trasladardn a otro lugar
del calabozo sin que,
tal vez, nos demos
cuenta. También

estan
| * %
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los temibles spinners que nos
cambian la orientacion de la
cuadrilla en los juegos de 3D.

Por otro lado, hay que decir
que los calabozos son de dificul-
tad creciente en cuanto a mons-
truos. Hay que explorarlos en
orden riguroso pues, caso con-
trario, corremos el riesgo de que
el grupo sea totalmente destro-
zado en un combate contra el
mds indefenso de los monstruos.
Al resolver cada calabozo se nos
comunicara, de alguna forma,
cudl es el siguiente que debemos
visitar.

Pese a lo dicho, suele ser una
tactica comun meterse en un ca-
labozo de nivel superior cuando
queremos subir de experiencia a
los miembros del grupo: con un
poco de suerte se derrota a un
grupo corto de enemigos que
nos dejaran gran cantidad de ex-
periencia (relativamente, para la
que necesitamos) €, incluso, al-
glin arma muy poderosa que ba-
rra a los enemigos de niveles in-
feriores.

Claro que para hacer esto es
conveniente haber salvado pre-
viamente la partida. Todos es-
tos juegos tienen opcidn de Sa-
ve y a fe que es utilizada. Cual-
quier jugador en su sano juicio
graba la partida segun sube de
nivel a los personajes. Puede ser
un suicidio perder toda esa ex-
periencia en un descuido. Ade-

mas, estos juegos soin
realmente largos de ter-
minar.

Los hechizos

Ya se comento antes la gran
importancia de este factor del
juego. Puede haber grandes can-
tidades de nombres, pero no fal-
tardn las siguientes clases:

—Misil: un disparo de energia
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magica para los combates. Pue-
den afectar a uno solo de los
enemigos, a varios o a todos, y
en cantidades variables segun el
poder del hechizo.

—Restore: reponen la energia
de un miembro o de todos los
del grupo, en cantidades varia-
bles segun el nivel del hechizo.

—Resurreccion: suele ser de
alto nivel, por lo que no te
asombres si no lo tienes desde el
principio. Es ldgico, ya que tie-
ne un gran poder.

—Localizacién: al usarlo te
dird donde estds. Puede ser de
vital importancia si estds perdi-
do en algun calabozo.

—Antitrampa: se explica el
solo.

—Invocar ayuda: con este he-
chizo podremos invocar algin
poderoso ser que nos ayude en
el combate.

—Huida: nos teletransporta-
ran en mitad del combate a un
sitio seguro.

No nos engafiemos; pese a la
gran cantidad de hechizos que
puede tener un RPG, a la hora
de la verdad muchos de ellos no
seran usados por haberse encon-
trado ya alguno optimo para ca-
da caso. No obstante, hay estan
para probarlos proporcionando
un buen rato ver el efecto de ca-
da uno.

Aprovecharé este apartado
para hacer referencia a la clase
de problemas que encontrare-
mos en este tipo de juegos. Hay
dos clases principales.

—De indole estratégica: algu-
NOs enemigos parecen invenci-
bles, pero con una adecuada es-
trategia se le puede destruir. So-
lo hay que encontrarla. Tal vez
usando tal hechizo... o hacien-
do que ataque primero tal gue-
rrero. Un ejemplo de estrategia
en combate, cldsico a mi modo
de ver, es la lucha contra Oscon
en Bard’s Tale II, que quiza al-
gun dia podais disfrutar.

—Enigmas: estos estdn cerca
de los problemas de un conver-
sacional. Tendras que resolver
alguna clase de puzzle para po-
der seguir explorando un cala-
bozo o para encontrar ese obje-
to magico decisivo para acabar
con el malo.

Ventajas de un RPG

Puestos a comparar un RPG
con una aventura conversacio-
nal en lo que se refiere al obsté-
culo del idioma, he de decir que
es mucho mas facil jugar a un
RPG.

En estos apenas hay que te-
clear nada. Todo el movimien-
to, combate, resolucion de enig-
mas se realiza via menus. Es-
to conlleva que, con traducir
una vez, por asi decirlo, no hay
mads que traducir. No encuentras
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el obstdculo de saber cémo se di-
ce tal verbo, si expresard lo que
tu quieres hacer correctamente
y esa clase de cosas. Por supues-
to, el mensaje «No entiendo» o
«Eso no lo puedes hacer» estd
bastante olvidado, pues no se in-
troducen frases para jugar.

Por ello, resulta facil y ami-
gable un juego de este tipo, en
cuanto a jugabilidad. Otra cosa
es terminarlo, que puede ser ar-
dua tarea de meses y, por qué
no, afos.

He aqui un pequeiio parrafo
de propaganda, que deseo con-
tribuya a que la aficion aumen-
te un poco. A continuacion, pa-
so a hablar de algunos RPG has-
ta ahora conocidos en Inglaterra
y que quizds aqui no lo sean tan-
to. Con ello quiero invitarte a
que pruebes alguno de ellos. Si
lo haces, ten cuidado: la ultima
caracteristica de un RPG que
voy a sefialar es un alto grado de
adiccion, no comparable a otra
clase de juegos, que te hace per-
manecer pegado al ordenador
hasta que lo terminas.

Algunos titulos

Aqui llega una mala noticia:
la posibilidad de jugar un RPG
es practicamente nula en los or-
denadores de ocho bits (Spec-
trum, Amstrad). Para estos or-
denadores solo tengo noticias de
la existencia del Bard’s Tale y al-
gunos titulos de la serie «Dun-
geons & Dragons». Los C-64 tie-
nen un mercado bastante mds
amplio que alcanza (e incluso
supera a los de 16 bits).

Los RPG suelen ir por series
con un mismo grupo en cada
una de ellas. Entre otras, men-
cionaré:

—Phantasy: se caracteriza
por su disposicion sobre un ma-
pa donde se va moviendo el gru-
po representado por algin ico-
no. Los calabozos tienen idén-
tica estructura y se van dibujan-
do conforme los exploramos. El
juego es bastante sencillo con es-
casos enigmas y parte funda-
mental de estrategia. Uno de los
detalles mejores es la secuencia
del combate en que vemos a ca-
da enemigo en movimiento, asi
como a nuestros héroes. Reco-
mendado para empezar, pese a
su relativa antigiiedad.

—Ultima: es una serie de cin-
co juegos hasta el momento.
Tiene representacion plana en la
superficie y también en los ca-
labozos. Los gréficos son bas-
tante pobres pero hay muchisi-
mo territorio que explorar. Lo
mas destacable es el combate,
durante el que puedes manejar
a tu escuadra en una secuencia
tipo arcade. También es desta-
cable el hecho de que puedes in-
teraccionar con los personajes:

Richard Garriot creador de la serie Ultima destaca tanto por su sor-
prendente imaginacién como por su particular personalidad.

Aungue existen algunos
puntos en comiin con
las aventuras
conversacionales, la
«jugabilidad» de un RPG
es mucho mayor, al
disminuir
sensiblemente los :
problemas dioma. 4

:

hablar, comerciar...

—Bard’s Tale: Ia historia del
bardo es, en mi opinién, lo me-
jor. Se ve todo en primera per-
sona, desde la perspectiva de la
banda. Hasta que te acostum-
bras supone un gran engorro de
cara al mapa. La secuencia de
combate es bastante pesada, pe-
ro nuevamente es cuestion de
acostumbrarse. En lo que gana
el juego es en toda la cantidad
de territorio a explorar y en los
enigmas. Bdsicamente, se trata
de explorar cada calabozo en
busca de pistas para resolver las
distintas adivinanzas.

Quedan aqui sin nombrar al-
gunos juegos, de calidad recono-
cida que, para mi desgracia, no
he podido observar todavia. Es
el caso del ultraconocido Dun-
geonMaster y las no menos ex-
tendidas series de Dungeons &
Dragons (Dragones y mazmo-
Iras).

Con todo, espero que este ar-
ticulo os haya puesto a mads de
uno los dientes largos y os aba-
lancéis sobre alguno de estos
juegos con la sana intencion de
acabarlo. Si consigo esto, daré
por bueno el tiempo invertido en
escribir estas lineas. &

Fernando Herrera Gonzdlez
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8008 MADRID
VIETRO: ARGUELLES

ALTERED BEAST ...... 1200 1900
1350 2250
975 1950
975 1950
1200 1900
1200 1900
875 1900
1450 2500
975 1950
1200 1900
875 1900
1200 1900
875 2200
1200 1950
1200 2450
........ 875 1950
DRAGON SPIRIT 875 1900
DYNAMIC DUX . 875 1900
DRAKAR ....... 875 2250
DRAZEN PETROVIC BASKET 1200 1900
E. BUTRAGUENO II ... 1200 1900
FIGHTING SOCCER ... 975 1900
FREDDY H, MANHATTAN 975 1950
FOOTBALL MANAGER Il 1200 2450
FUTBOL MASTER MICHEL 1200 1950
GHOULS | GHOSTS 975 1900
GAZZA SOCCER 875 1995
HARD DRIVIN ... 1200 1900
INDIANA JONES 1200 1900
JABATO ... 975 1950
KICK OFF . 1200 2250
LOS INTOCABLES 1200 1900
MR. HEL 975 1900
MOT ..., 1200 2250
MOON WALKER 1200 1900
QOPERATION THNDERBOAT 1200 1900
PASSING SHOT ... 875 1900
RICK DANGEROUS 975 1900
RED HEAT 875 1900
SHINOBI 1200 1950
SATAN ... 1200 1950
SUPER WOMNDEER BOY . 975 1900
STEIGAR ... 875 1900
STRIDER ... 875 1900
TURBO QUT RU 1200 1900
TOI ACID GAME 975 1900
TOM Y JERRY B75 1500
TOP BY TOPO 1200 1900
TIME SCANMER 875 1900
VIAIE AL CENTR: 1200 1900
WARGAMES:
ANCIENT BATTLES 2900
AUSTERUIZ 2600
ANNALS O 2600
ARNHEM ..cvvvrsonns 450
BATALLA DE INGLA 650
MALVINAS 82 ... 450
OTAN ALERTA .. 450
RATAS DEL DESIE 650
WAR IN MIDDLE EART!
WELL AT WATERLOO ...

ALTERED BEAST ..
A TODA MAGUINA
AMC ...
AARGHI

A TODA MAQUINA

ASPAR ...
BATMAN

AFTER THE WAR BAAL ..
AVENTURA ORIGINAL CABAL
BATMAN THE MOVIE DYNAMIC DUX
BOMBER DRAGON SPIRIT

FREDDY H. MANHATTAN
FOOTBALL MANAGER I .
GHQULS | GHOSTS
INDIAMNA JONES
JABATC .
KICK OFF
MENACE
SHINOBI”
STEIGAR
STRIDER
TIME SCAL .
WAR IN MIDDLE EARTH .
RESET PARA POKEAR (PO

MSX

A TODA MAQUINA
AARGH!

BEACH Vi
BUFFALO BILL
BARBARIAN I
COLECCION DI
COMMANDO 4 .

CHUCK YEAGER'S 1.
CAZAFANTASMAS 2
DYNAMIC DUX ..
DRAGON SPIRIT

FIGHTING SOCCER ...
FUTBOL MASTER MICHEL

FOOTBALL MANAGER 1| AMC ... 1950
GHOULS | GHOSTS AFTER THE WAR 1950
GAZLZAS SOCCER COLECCION DINAMIC 90 2500
HARD DRIVIN ... COSMIC SHERIFF ... 1950
INDIANA JONES COMMANDO 4 ..... -
JABATO DRAZEN PETROVIC BASKET -
KICK OFF E. BUTRAGUERO Il .... —
KNIGHT FORCE . FREDDY H. MAHATTAN 1950
LOS INTOCABLES FUTBOL MASTER MICHEL 2500
MR. HELI INDIANA JONES —
MOT ... JABATO 1950
MOONWALKER . MOT ..... 2050
OPERATION THUNDERBOLT PASSING SHOT =
PASSING SHOT .. SHINOBI ... -
PINBALL MAGIC SATAN .. -
PERICO DELGADO . TOI ACID GAME -
RICK DANGEROUS .

SHINOBI

SATAN .. 1 \
SUPER WONDER BOY Pcw 8256'85 2
STEIGAR

STRIDER

SKWEEK .

TURBO OUT RUN . ACE QMUMDO*’

TOM Y JERRY .. ST INER

TOI ACID GAME RSB

TOP BY TOPO
TIME SCANNER
VIAJE AL CENTRO TIERRA
VOLLEY SIMULATOR ..
WAR IN MIDDLE EART!

COLOSSUS CHESS 4
GRAND SLAM (TENIS)
GONZIALEZZ .......
HEAD OVER HEELS
KROM EL GUERRERO.
LIVINGSTOME SUPONG
LAST MISSION

PCW CHALLENGER
PAK FCW (5 JUEGOS)

EQUIPOS AMIGA:

AMIGA 500 .
AMIGA 2000 ......cccvves

AMIGA 500 + MON. COLOR ..
AMIGA 2000 + MON. COLOR
MONITOR COLOR 1084
UNIDAD DISCO EXTERNA 3.5
UNIDAD INTERNA 3.5 A-2000 ..
UNIDAD DISCO EXTERNA 5.25
MEMORIA INTERNA 500 Kb (+RELOJ)
A-520 INTERFACE PAL
DIGH VIEW GOLD i visassviniisimsisinvasiavssisissasidassss
GEN LOCK «MINIGEN> ....
MODEN 2400 B. EXTERNO .....ccociieiiceeen.
COMMODORE PC-10-1ll + MON. MONOCROMO
COMMODORE PC-10-1ll + MON. COLOR ...

STICK BALL .. DESICION IN DESERT ...

ZERO-ZERO ADS
ZERO-ZEROQ PC 15

F-19 STEALTH FIGHTER
F-16 COMBAT PILOT (CAST)

GRAND MONSTER SLAM .
HERMES .........
KNIGHT FORCE
KNIGHT GAMES ..
KUT ...
LEGEND
MENACE (EGA) ..
MAGIC JOHNSON .
MANHATTAN DEALERS

AMSTRAD;

ARCHIVADOR 5.25” 100
ARCHIVADOR 3 BO U.
ALMOHADILLA RATON
MULTIFACE TWO

RATON KEMSTON ...... 20.000 LEGUAS
ALMOHADILLA RATON

(CABLE CASETE +3

*DISP. EN 3.5" CONSULTAR PRECIO

ESPECIFICACIONES TECNICAS
97500
225000 192 Kb ROM.
152500
278000
g;ggg 726 Kb (formateados).
18900
37000 de 512).
26900
6500 ' o 640 x 400 (monocromo).
28000 - CHIP DE SONIDO: 3 voces.
38500 - INTERFACES: Modulador para conexion a TV, puerta para cartucho ROM, MIDi OUT, MIDI IN, disco flexible, disco duro,
29900 paralelo centronics, serie RS-232C, monitor.
144900 h : i, d
184900 ST Basic (Lenguaje de programacion). DB Master ONE (Base de datos).

SOFTWARE:
AMC .. ANIMATE 3D
CAPITAN GRANT ARNHEM DELUXE PAINT I PAL
CHALLENGER ... 750 ARMY MOVES . DELUXE VIDEOP PAL ¥1.2 13500
CHEETAH STAR PROBE 2800 AFRICAM RAIDER DELUXE PHOTOLAB 13500
KONIX +243 . 2800 BUFFALO BILL EXPRESS PAINT 17000

:g:& AUTOFIRE gg% BAAL (ECA) S oD L,
BATTLE CHE MUSIC CONSTRUCTION SET 13500
Gggsglcx s;;:r,m,usx‘casm 5900 BARBARIAN PHOTON PAINT .. 14000
MEC G':J ULAAA R ;g% COLLECCION ALMOHADILLA RA 900
NAVIGATOR S0 CHUCK YEAGER AFT 2.0 EUROCONECTOR ... 2200
PRO 300 X b COSMIC SHERIFF ARCHIVADOR 3.5 80 U, 2200
FRO 5000 ... 2800 Eﬁguw?s?éa":&o LIBROS:
PHASOR ONE 3200 AMIGA PROBRAMER GUIDE 4000
QUICK SHOT | 1100 CONFLICT IN VIETNAM AMIGA HANDBOOK 4900
QUICK SHOT I 1500 CRUSADE IN EUROFE .

AMIGA ROM KERNEL
GUIDE TO THE AMIG,

a0 DAL INSIDE AMIGA GRAPHICS 4500
0 DR o INSIDE AMIGA WITH C ... 5400
13000 EMMANUELLE JUEGOS:

1200 FREDDY H. MA ALTERED BEAST

2700 FUTBOL M. MICHEL .... ARKANOID 2.

ARCHIPELAGOS
AVENTURA ORIGINAL

JOYSTICK PC+TARJETA ...oovcicennes 6000 F-16 COMBAT PILOT (EGA) . BLOODWYCH . 1990
FLIGHT SIM. V.3 (CAST) BOMBER 2850
FOOTEAL MANAGER Il BUFFALO BIL 2850
GRAND PRIX CIRCUIT . BAAL ... 1995
GIGANTE (5 JUEGOS) . BLOOD MONEY 2250
GRAND PRIX TENNIS .. BATTLE CHESS . 2500

CRAZY CARS I

FALCON MISSION DISK
FOOTBALL MANAGER |

DISCOLOGY 3 ... " 5000 MUTAN ZONE F-16 COMBAT PILOT 4995
AMPLIFICACION MEMORIA (CFC).. 12500 OUT RUN ...... GAME SUMMER E 1995
MODULADORTV «M-1 . . 9500 ONE ON ONE Il GAZZAS SOCCER . 1995
CINTA IMPRESORA PCW 1200 POPULOUS ... INDIANA JONES 1995
CINTA DMP 2000-3000 850 RALLY CROSS . KICK OFF .... 2850
CABLE CASSETTE 4128 1200 ROLLER COASTER KNIGHT FORCE 2250
CABLE 2 JOYSTICKC (CPC) 2200 RATAS DEL DESIERTO KUT o, 1950
CABLE PROLONGADOR 464 1500 SKIDO ........ LEGEND OF DJEL 3150
CABLE PROLONGADOR 6128 . 2200 SUBATTLE SIM MAGIC JOHNSON . 2500

SKWEEK . OPERATION WOLF 1995
SPECTRUM: TEENAGE : RALLY DRIVER ........ 2850
MULTIFACE 4312842 11900 TEH DR i 200
MULTIFACE THREE ... " 10700 UM, (WARGAME) v 5800 [ | SHINOBI ............. 2500
MULTIFACE THREE + CONECTOR ... 11900 UUISES .......... SUPER WONDER BOY . 1950
KEMPSTON . 2200 WARGAME CONST. § SPHERICAL .. 1990
KEMPSTON 2243 2800 WAR IN MIDDLE EART] SILKWORM 1995
MULTLOYSTICK .. 3800 WORLD TOUR GOLF SPEED BALL 1990
INTERFACE CENTRONICS +2 . ZANY GOLG ., TRIVIAL PURSUIT . 2750

TIME SCANNER ..
WAR IN MIDDLE EARTH
XEMON 2

POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS*
TEL. (91) 248 54 81
*(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN)

SOFTWARE:
CARTUCHO BASIC 3.0
DEGAS ELITE

FLASH (COMUMICACIONES)
OMIKRON BASIC 3.0 ...
OMIKRON COMPILADOR
PAQUETE DE DESARROLLO

PUBLISHING PARTNER

PERSONAL DRAW ARTS 1 .
PERSONAL DRAW ARTS 2 .

PLUSPAINT ST ......
MUSIC CONST. SET

SUPER BASE PERSONAL

TIME WORK
TRUE BASIC ..
ALMOHADILLA RATON

CABLE EUROCONECTOR

CABLE JOYSTICK ......

FUMDA TECLADO 520-1040

MAMNUEL DE BASIC

JUEGOS:
ALTERED BEAST ...
ARCHIPELAGOS ...
AVENTURA ORIGINAL
ARKANOID 2 ...
BLOODWYCH
BOMBER ..
BUFFALO BILL

CALIFORNIA
CRAZY CARS Il .
DRILLER
DYNAMIC DUX ..
DRAGON NINJA
DOUBLE DRAGON
ENTERPRISE ..
EMMANUELLE
F—15 COMBAT PILOT

FOOTBALL MANAGER Il

GAZZAS SOCCER ..
GAME SUMMER ED
INDIANA JONES

NEW ZELAND STORY
PENBALL MAGIC
RENEGADE ..
RED HEAT
ROBO COP
SHINOBI ...
SOL NEGRO .
SUPER WONDER BOY
SNOOKER BILLAR
TIME SCANNER
VIGILANTE

HORARIO
DE LUNES A SABADO
DET0OA2yDE430A830

- PROCESADOR: MC68000, 16-32 bits a 8 Mhz.

MEMORIA: RAM: 512 Kb RAM (520 ST™) 1024 Kb RAM (en el 1040 ST™)

- SISTEMA OPERATIVO: TOS con entorno grafico GEM incorporados en
ROM. GEM INCORPORADOS EN ROM,

- TECLADO: QWERTY extendido.
- RESOLUCION DE PANTALLA: 320 x 200 (16 colores de una paleta

640 x 200 (4 colores de una paleta de 512).

- UNIDAD DE DISCO (incorporada) de 3 1/2 pulgadas, doble cara y

- SOFTWARE INCLUIDO: (520 ST™ y 1040 ST™): 1 ST WORD (fratamiento de textos). NeoChrome (programa de grdficos).

ATAR!

EGOS SEGA 520 ST+ MON. F. BLANCO 94.000
I\Y) 520 ST* + MON. COLOR . 129000
- IMPRESORAS 1040 ST™ + MON. F. BLANCO 129500
ESPECIFICACIONES TECNICAS 1040 ST™%+,MON, COLOR ... i
ALEXKID I ... ..5900  LORD OF THE SWORD . 5500 MANNESMAN TALLY 39000 MONITOR FOSFORQ BLANCO 27000
s ALIEN SYNDROME ... 5600 PHANTASY STAR NEWPRINT DP-130 ... 45000 MONITOR COLOR ... 54000
~ COLORES &4 ALTER BEAST ... 5900 POWER STRIKE NEWPRINT DP-160 53000 DISCO DURO 30 Mb . 89500
- RESOLUCION GRAFICA: 256 » 192 AFTER BURNER 900 R-TYRE . STARLC-0.. 45000 UNIDAD EXTERNA 35" 24000
- AUDIO "”’f'&‘:ﬁ?%‘fs?i SONIDG CON 4 OCTAVAS BLACK BELT .. 5400 5500 STAR LC.10 COLOR . 62000 UNIDAD EXTERNA 5.25 29000
— CARACTERES. 8 » § PIXELES, MAXIMO 446 CYBORG HUNTER _...... 5900 5500 STAR LC-24.10 .. 69000 MODEM + PROGRAMA “FLASH' 39000
- SPRITES § » 8 PIXELES, MAXIMO 256 CALIFORNIA GAMES . 5500 o 5900 EPSON %80: ::ggg RATOM ST osimiisssisiussmssiviaiic 6500
- SAUDA DE IMAGEN. RF O RGE DOUBLE DRAGON . 5900 SHINOBI o 500 EPSON LQ-500 . MULTIFACE 5T 12000
= TIPO DE SOFTWARE CARTUCHOS (1,2 Y 4 MEGAS: TARJETAS DE 256 K o
ST ST CTTE GHOSTBUSTERS . 5500 SUPER WONDER BOY ... 5400 =
~ CONSOLA +2 MANDOS +JUEGO "HANG ON" GOLVELLIUS 5500 THUNDERBLADE
18.900 pts. GREAT BASKETBALL . 5300 VIGILANTE ...
ACCESORIOS KENSEIDEN ........ 5600 WORLD SOCCER .......... W PR e R R S R S R S R e S 0 SN 0 S D N O N D D S 6D R R e s
E\;S;g:; ;ﬂﬁm’ng{\ffm . : }53% KUNG FUKID ......... 5600 H CUPON DE PEDIDO POR CORREQ A ENVIAR A COCONUT. C/ JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 5¢ 26008 MADRID g
JOYSTICK CONTROL STICK . 3400 : : NOMERE APELUDOS TIULOS FRECIO :
EN TIENDA : DIRECCION 1
Z ES [ |
— POSIBLE FINANCIACION EN TODOS LOS EQUIPOS O e : '
~ ~ - L] b PROVINCIA LOCALIDAD —
— ENVIO DE MATERIAL A TODA ESPANA, CONSULTENOS. o CLUB COCONUT - ' i
o iVEN A PROBAR LAS NOVEDADES!! ' TELEFONO cP ]
- MODELO ORDENADOR Goshudeiangs » .
' FORMADEPAGO [] TALON 1 CONTRA REEMBOLSO TOTAL '
‘-------------------------------------------------‘
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Jabato es hoy, a pesar del tiempo transcurrido, uno de los
personajes mds entrafables de la historia del comic en nuestro

a idea de hacer una aven-
tura con un personaje tan

® El objetivo pais. Quienes no hayéis tenido oportunidad de ojear sus et e b Iifnrcs o
del intrépido increibles aventuras, ahora podréis convertiros en sus ante Hiempo ds Ias Anilets

protagonistas, a simple toque de tecla. mentes de Manuel Cubedo y Je-

Jabato eS 51'1% Alonso(.l ;
ue rapidamente aprobada
rescatar a la . . J

se iniciaron los contactos con la
H : - editorial Romagosa. Ya se habia
be“a glaUdla J - trabajado con ellos cuando se
f‘ hizo el Quijote, por lo que se lle-
retenld_a por ey = g6 rapidamente a un acuerdo.
una pe"grosa Se pasé entonces la pelota a
Aventuras A.D. y se inicio el

SECta de preguion, que fue satisfactorio,
o asi que pronto se empez0 a tra-
fal‘latICOS en \ : : bajar con el dibujante Paco Zar-
ti erra S } - ,,.-_:' = “ : ::lcésl?ara representarlo en image-

§ ' 3 A . B Con la historia completa, la
lelanas' faena se dividi6 en dos: por un

lado llevaba Manolo Gonzélez

e | la programacion, bastante com-

plicada por la abundancia de
Personajes Interactivos y los
movimientos de objetos y caras
de personajes en pantalla.
Por otro a los grafistas Car-
los Marqués y Juan Antonio
Darder les toco la ardua faena
de pasar a los varios ordenado-
res mas de 350 imagenes, entre
paisajes, personajes y objetos.
Luego vino la temida fase de
pruebas, en la que, debido al
complicado esquema, se encon-
traron varias dificultades.
En un momento se penso se-
riamente dividirlo en dos aven-
turas diferentes, pero en el afan
de abaratar el producto al con-
sumidor, al final se reestructu-
ré en una sola.
El parser utilizado fue el
DAAD, que para adecuarse a
esta aventura tuvo que sufrir, a
manos de Tim Gilberts, varias
modificaciones importantes.
Jabato ha sido una aventura
con muchas complicaciones en
Jas pruebas, llevando ésta fase
mas de dos meses. En ella hay
que destacar la labor de Eva Sa-
mitier y Juan Mufioz Falcd por
sus consejos e indicaciones.

®La
presencia de
veinte
personajes
indepen-
dientes
obligara al
aventurero a
poner en
juego todo su
ingenio.



Novedades

En fin, aqui lo tenemos, ofre-
ce mucho terreno al jugador
(una vez que ha salido de la cdr-
cel, claro) y varias novedades
entre las que importa destacar la
gran cantidad de Personajes
Seudo Inteligentes o PSI. Se ha
hecho un verdadero esfuerzo en
tiempo y memoria para poblar
este mundo con un multicolor
desfile de todo tipo de seres.

Hay tres personajes principa-
les: Jabato, el protagonista, Fi-
deo y Taurus.

Fideo, con vida propia e inde-
pendiente, capacidad de mover-
se solo por la aventura, pudien-
do en ocasiones, por su afén de
cotillero, hallar una solitaria
muerte. Por supuesto, conversa-
rd contigo o con Taurus e inclu-
so te puede ayudar.

Taurus, menos independiente,
pero también con capacidad de
autodecision y de conversar con-
tigo o con Fideo.

Luego hay nada menos que 17
personajes secundarios, con los
cuales puedes hablar e interac-
tuar. Algunos te ayudardn,
otros te confundirdn y otros te
matardn si no los sabes llevar.

Destacar que estos seres con-
tinian con su deambular por es-

te mundo aunque tu no estés

presente.

También hemos dado al juga-
dor la oportunidad de «exami-
narlo todo» y una facilidad de
movimientos que se traduce en
que cuando ya has visitado un
sitio, puedes volver con sélo te-
clear su nombre, siempre que es-
tés en las cercanias.

Esquemageneral

Jabato estd concebido como
una aventura en multiples par-
tes, cada una con un argumen-
to independiente, pero sutilmen-
te relacionado con la trama prin-
cipal.

En cada seccion, el jugador se
encuentra con una serie de pro-
blemas diferentes, lo que le brin-
da una aventura muy cambian-
te, sin que tenga tiempo de acos-
tumbrarse y mucho menos de
aburrirse.

Se presentan pues, como una
serie de «cuadros costumbris-
tas» que recogen parte de Euro-
pay del Norte de Africa, tal co-
mo era en el periodo en que se
supone vivieron los personajes.
No obstante, y en pro del entre-
tenimiento, nos hemos permiti-
do algunas licencias cronologi-
cas.

El objetivo de todo el juego es
liberar a la bella Claudia, quien
ha caido en manos de la mas pe-
ligrosa secta fandtica del sub-
mundo Egipcio.

Pero no es tan sencillo. Antes
hay que hacer muchas cosas.

Versiones 16 bits:

B Cada personaje, cuando estd presente, aparece en

pantalla con todo detalle.

W Cada objeto al examinarlo, te da un mensaje
explicatorio y ademds un detallado dibujo en pantalla.

16 MICROMANIA

1. La fuerzadelImperioromano

Para empezar
lo tienes
bastante
negro.

Te encuentras
prisionero

en una triste
mazmorra
romana.

Tu unica
compania es
lo que queda
de su anterior
ocupante:

un tétrico
despojo
humano.

B Roma es grande y hay muchcas cosas que hacer.
Si logras escapar podras conocer, entre otros, a:

B La bella Vestal.

B Y visitar lugares tan fabulosos como el Panteén de Agripa.
Pero algun dia, escaparas del yugo romano.




2.Labucolica Galia

B En esos bellos paisajes boscosos...

B El forzudo
Oburrix.

B El Druida

| M El jefe Adix.
Estereofénix.

Si los sabes torear, te ayudaran en tu mision, si no... jpues eso!

4. LaoscuraMauritania

3.Hispania caiii:frentea Anibal

o

M Hispania estaba muy revuelta en esos dias con las constantes
batallitas entre romanos y cartagineses.

B Aunque tu tendrés que resolver tus pro-
pios problemas.

B Si eres habil, Plubio Cornelio Escipion tendra algo para ti.

B El norte de Africa estd dominado por ladrones de todo tipo,
gente que a nada temia y sin ninguna ley.

;Quiénes son, donde
encontrarlos?

(Podra Marttus ayudarte?

e R Tt = -

B Pero todos tenian un reverente y sano terror a los temibles
hombres-vampiros de Morona.

¢Podras comprender sus
asquerosas costumbres?

MICROMANIA 17
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5.El pasodeldesierto

Ml Sobrevivir en estos duros parajes es casi cosa de suerte.

6.Egipto milenario

M Para todo viajero de aquellas épocas, Egipto ofrecia los mayores misterios,
pero también ejercia, al igual que hoy, una fatal atraccién.

B Tendras que
saber tratar con
la gente

del desierto;
unos te ayudaran
y otros

te traicionaran.

M Pero... jten cuidado!... porque también te encon-
trards con horrorosos peligros.

M Si todo lo anterior sorteas, puede que a Claudia veas.

(c) Andrés R. Samudio. 1989.

18 MICROMANIA

Arriba pantalla de representacién de «Los Inhumanos». Abajo «Si-
deral War» un clasico arcade espacial. Sobre estas lineas «The Brick»
en el estilo del clasico «Arkanoid» y «Legend» una aventura con-

versacional.

. Cuando es muy posi-
ble que por vuestras manos
haya pasado ya el primer ti-
tulo de esta nueva compa-
nia espanola, «Drakkar»,
Delta nos anuncia ya el lan-
zamiento, aproximadamen-
te a principios del mes de
Enero, de tres nuevos pro-
gramas: «Sideral wars, «The
Brick» y «Legend».

«Sideral war» es un arca-
de espacial del mas clasico
estilo dividido en diferentes
niveles, mientras que por su
parte «The Brick» abunda de

nuevo en el mundo de los
machaca-ladrillos. Por ulti-
mo «Legend» es una aven-
tura conversacional que se
desarrolla en un ambiente
fantastico en el que encon-
traremos goblins, magos,
etc..

Falta tan solo por resefar
que Delta nos tiene prepa-
rada para el mes de Marzo
una sorpresa muy especial,
del que por el momento s6-
lo os podemos adelantar el
nombre de sus estrafalarios
protagonistas: Los Inhuma-
nos.

Tusker, un nuevo aventurero

. Tras el lanzamiento de
su poco convincente «Domi-
nator» System 3 vuelve a la
carga con un nuevo titulo
que parece concordar mas
con la habitual linea de la
compaiiia inglesa. Se trata
de «Tusker», una compleja
video-aventura desarrollada
integramente en el conti-
nente africano que tiene por
protagonista a un aventure-
ro en la mas genuina linea
Indiana.

Nuestro cometido como
un Tusker va a consistir en
intentar averiguar el empla-
zamiento exacto de uno de
los lugares més legendarios
y codiciados de toda Africa:
el Cementerio de Elefantes,
el lugar al que todos los pa-
quidermos se dirigen cuan-
do su hora llega y por ello
obviamente la mayor mina
conocida de marfil. Todo un
reto para cualquier aventu-
rero que se precie de serlo.
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PORQUE HEMOS SELECCIONADO LOS 50 JUEGOS MAS IMPORTANTES DEL MES.

EAE@E CABALISTEToR

[La revolucion de las
Imaquinas recreativas. El
jarcade mas jugado de

Burope, Un nuevo impactof

@i ocEaN para qué no
rdenador,

na exploamn de colorido y
cos, por dondo doberas

I. 4 fasos: toi on

a disco, toi en la playa, toi
nel gnlcun ymcnlyau:d

sfcontrarcloj con estafas,

:
N
N

:ocbm de lujo robldo: e

acciones espectaculares e
umovndaru looping de
h 60 grados, cambios

., derrapes....

No tc quedss a dos velas.
Corsarios no debe faltar en|

4 lopmulo Un dorroche de

Ssmaccion, mov:mxnmo Yy

@il rupidez. Niveles de accion ||
totalments diferentes

s

pedido 11

ENTA'POR COKREO

ATBDA ESPAN’A A

ESTAPAG'NA PUDE PASAR!

PORQUE AQUI ESTAN LOS TELEJUEGOS DE MAYOR IMPACTO EN TODA ESPANA.

“[STRIDER ,

P olibl.emom el arcadu d.e ‘

W Cuando la ley s¢ tambalea,
igilante prevalace. Bn ¢l
imas absoluto caos ante
bandas, criminales, punks,
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p LR e @ 4 - GRATIS PARA TI !
;@ 5‘«"’ ﬁaz tu pedldo llamando = | f in X W Con tu primer pedido

recibiras la tarjeta de

.9'1 5 ssz oo 85 ; : telecliente. Aprovecha
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ENTA ‘POR CORREO

iDE ESTA PAGINA NO PUEDES PASAR!

RQUE S1 QUIERES SER UN GANADOR DEBES ELEGIR ENTRE LO MEJOR. PORQUE SI NO VES AQUI UN VIDEQJUEGO NO LO COMPRES, HAY 50 MEJORES,
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Han pasado cinco ahos. Atrds quedan los
tiempos en los que los ciudadanos de la «Gran
Manzana» fueron victimas de un «pastel
mistico» de proporciones colosales. Sin
embargo, los cazafantasmas interrumpiran muy
pronto las forzosas vacaciones que han podido
disfrutar durante estos anos. Los extrafnos
hechos que han comenzado a detectarse en
Nueva York requieren otra vez su presencia.

CAZAFAN

Solo los cazafantasmas, con tu inestimable

colaboracion,

por supuesto, conseguiran

librar a la ciudad del
azote del mal.

CINCO ANOS
DESPUES

e

gt
N

7 T

os «Ghostbuster» ya no
existen como tales. La
crisis afecta a todo el
mundo y ellos no constituyen
una excepcion. Los mds grandes
cazadores de fantasmas de toda
la historia se ganan ahora la vi-
da alquilando sus servicios en
fiestas privadas,‘‘limpiando”’
pisos ocupados por fuerzas as-
trales de signo contrario y apa-
reciendo en programas dedica-
dos al ocultismo...

Nos trasladamos a Nueva
York; estamos en pleno invier-
no neoyorkino y el Nuevo Afio
pugna por entrar en nuestras vi-
das. Dana Barrett, acompafiada
de su hijo Oscar, sale de un ul-
tramarinos cargada de provisio-
nes varias. La ciudad, multitu-
des ingentes aparte, se le antoja
mas paranoica que de costum-
bre, si cabe. Sin embargo, nada
que se salga de lo normal en una
gran ciudad como ésta. Pero...

22 MICROMANIA
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Repentinamente, el cochecito de
Oscar empieza a dar sacudidas,
los frenos cambian de posicion,
sin presion alguna por parte de
nadie, y empieza a avanzar. Da-
na agarra el carrito, pero de po-
co le sirve; otra sacudida v el co-
che comienza a descender a lo
largo de la calle; Dana, asusta-
da y preocupada por su hijo, co-
mienza a gritar y a correr tras el
carro. El miedo empieza a dejar
paso a la confusion cuando con-

templa absorta como el carro’

empieza a esquivar a transeun-
tes y vehiculos como si de un pi-
loto de féormula uno se tratase.
Después de un mas dificil toda-
via, en una interseccion entre dos
calles con camiones y autocares
involucrados, el cochecito deci-
de parar.

Dana aprovecha la ocasién
para rescatar a su hijo Oscar y
abrazarle, al mismo tiempo que
va tomando conciencia de que

algo sobrenatural estd realizan-
do acto de presencia.

Por tanto, cuando algo extra-
flo sucede en tu vecindario,
«who you gonna call?».

Esta segunda parte de los po-
pulares «cazafantasmas», en su
version informatica, reproduce
tres secuencias de la pelicula ho-
monima, lo cual implica, como
viene siendo habitual en este ti-
po de programas, que la previa
visualizacidn del film te ayuda-
rd bastante a la hora de empu-
fiar el joystick y empezar a ju-
gar.

Pasemos seguidamente a rea-
lizar un pequefio bosquejo de es-
tas tres fases de «Cazafantasmas
1I».

Fase 1: Van Horne

En esta primera fase debere-
mos guiar al cazafantasma a lo
largo de un pozo de ventilacion.

Uh...on second L
thouvught, 1'11 drop
B all charges if you

L GET THOSE BROTHERS *jad

La presentacion con imagenes digitalizad as, en la version PC del juego, es real-
mente espectacular.

«CAZAFANTASMAS Ib»

cq'nco anos después de «ghostbusters» el equipo de los ca-
zafantasmas se ha vuelto a reunir. Con la segunda parte
de las aventuras de estos peculiares personajes la locura estd
servida. Quien piense que esta pelicula es solamente una se-
cuela del original, una especie de continuacion sin mas histo-
rias, para segquir explotando la gallina de los huevos de oro,
que cambie de esquemas mentales. «Cazafantasmas l/», nadie
intenta ocultarlo, ha nacido con el clarisimo objetivo de parasi-
tar el éxito de su predecesora (y lo ha conseguido compitiendo
en Estados Unidos con «Indiana Jones», «Batmany, y compa-
nia, sin desmerecer en taquilla), pero es que, ademds, posee
vida propia como film. :

=azafantasmas Il» es, por encima de cualquier otra consi-
« deracion, una locura colectiva, una comedia dispara-
tada de accion y efectos especiales sorprendentes y desmadra-
dos. Es algo tan «crazy» que varios de los protagonistas de la
pelicula han comparado el rodaje a una escuela sin maestro
0 a una mili sin sargento. Justo en el momento en que el pro-
fesar abandona el aula, los alumnos dan rienda suelta a peloti-
llas, aviones de papel, gamberradas e imitaciones varias..., pues




Recoger una muestra de baba es una de las primeras tareas
gue deberemos realizar en la versién Amiga.

LA LOCURA AL PODER

mds o menos ese debid ser el ambiente del rodaje de «Caza-
fantasmas Il», solo que los nifios no eran nifos, sino adultos
absolutamente locos y divertidos. Que todos, actores y produc-
tores, director y cualquier bicho viviente que intervino en la pe-
licula, improvisara y opinara sobre el guién, aportara su chiste
y granito de arena, contribuyd, sin duda, a este desmadre co-
lectivo.

A tan peculiar forma de trabajo, con antecedentes en la in-
dustria cinematografica, se unieron algunos elementos co-
mo el clima de Manhattan en diciembre y a aftas horas de la
madrugada: temperaturas por debajo de cero, vientos corrien-
do a mds velocidad que Ben Johnson y tan gélidos que pon-
drian la piel de gallina a un oso polar... Y encima la baba visco-
sa, una especie de cieno maléfico que haria las delicias de Chi-
cho Ibanez Serrador si volviera a grabar sus «Historias para no
dormir». Los creadores del dichoso liquidito, dirigidos por Joe
Day, decfan que el producto no era nada mds que un com-
puesto liquido vegetal con colorantes para comida , no lesivo
y absolutamente inofensivo para la salud. Nadie asegurd que
fuera mentira, pero la aprension es dificil de evitar, como po-
dréis comprobar cuando vaydis al cine a ver la pelicula.

e terrorifico el dia en que Harold Ramis, Dan Aycroyd y Er-
Rr’e Hudson, por exigencias del guion, se vieron obligados
a rodar doce tomas en tres dngulos, con posterior repeticion
porque funcioné mal la cdmara principal, a las dos de la ma-
drugada, apretujados en un hueco, con los susodichos viente-
citos y el mercurio del termdmetro buscando una estufa, total-
mente cubiertos de la asquerosa baba, cerrado el agujero y ro-
deados de humo. Una especie de tortura no imaginada por
la Inquisicion, un plan que hubiera hecho las delicias del «Jo-
kers.

n Industrias Light & Magic, la division de efectos especiales

de Lucasfilm responsable de la mayor parte de los idem en
«Cazafantasmas ll», se muestran especialmente satisfechos de
los aparecidos de la pelicula. Realmente poseen tanta vida pro-
pia como la asquerosa baba ya reseriada. Unos y otra se mue-
ven , estiran y encogen y, cuando provocan risa o miedo (los
dos ejes sobre los que oscila el film), impresionan de verdad.

n la banda sonora de «Cazafantasmas Il» parece que esta
cez no ha habido problemas de plagio a resolver por los
tribunales. Se mantiene la firma de Ray Parker Jr. como com-
positor del tema principal, aunque en este terreno lo mds cu-
rioso es la version a ritmo de hip-hop interpretada por RUN-
DMC. Dirigida por Ivan Reitman y con guién de Harold Ramis
y Dan Aykroyd, «Cazafantasmas Il» estd interpretada en sus
papeles principales por Bill Murray, Dan Aykroyd, Sigourney
Weaver, Harold Ramis, Rick Moranis, Ernie Hudson y Annie
Potts. W

Santiago Erice

Nuestro héroe podra recoger con su simple contacto algu-
nos objetos de inestimable ayuda para completar la misién.

R A 3
El juego reproduce algunas de las

escenas mas importantes de la pe-
licula.

En nuestro descenso deberemos
intentar recolectar una muestra
de la baba, asi como recoger los
distintos articulos que a ambos
lados del pozo se hallan presen-
tes y que le proporcionaran una
serie de ayudas casi imprescin-
dibles para llegar abajo sanos y
salvos. Estos articulos poseen
“recogida automdtica”, es de-
cir, cuando lleguemos a su altu-
ra el simple contacto de nuestros
pies con el objeto bastard para
apropiarnos de él. Una de estas
«ayuditas», por ejemplo, serd la
botella de elixir que nos repon-
dré el nivel de energia. Este se
vera decrementado por el con-
tacto con la ingente cantidad de
monstruos y fantasmas que nos
encontraremos a lo largo de
nuestro recorrido (monstruos de
las mds variadas formas, cabe-
zones, delgados, manos que in-
tentaran cortar nuestra cuer-
da...). Este nivel de energia vie-
ne representado por la clésica
barra, por un lado, y por el sem-
blante del cazafantasma, por
otra. Este semblante va adqui-
riendo un matiz de miedo hasta
llegar a una cara (otalmente ate-
rrorizada, que coincidara con el
nivel cero de energia y la consi-
guiente caida al vacio.

Para llevar ia mision a buen
puerto disponemos de tres ar-
mas que podran selecionarse de
forma ciclica pulsando la barra
espaciadora. Estas armas son: el
rayo protonico, la bomba PKR
y el escudo PKR. Entre los ex-
tras que mencionabamos ante-
riormente cabe citar las bombas
y los escudos. En cuanto a los
monstruos, algunos podremos
esquivarlos, otros matarlos a ba-
se de disparos, otros defender-
nos de ellos con el escudo y
otros, como la mano ‘‘cortaca-
bles”, tendran que ser elimina-
das mediante el adecuado uso de
la bomba PKR. En pocas pala-
bras, que deberemos hacer un
buen uso de todas nuestras ar-
mas si queremos salir con vida
de esta alcantarilla.

Por tltimo, decir que para re-
coger la muestra de baba, debe-
remos reunir antes las tres par-
tes de una pala retractil.

Fase 2: Broadway

En esta segunda fase debere-
mos ayudar a los cazafantasmas
de manera que lleguen al Museo
de Arte antes del nacimiento del
nuevo afo.

Estos se hallan en la parte su-
perior de la Estatua de la Liber-

Pese a estar basadas en la misma pe-

licula la versién PC es sensiblemen-
te diferente a las otras versiones.

tad y deberdn transportarla
Broadway abajo. Controlamos
una bola de fuego con la que pro-
teger a los neoyorquinos y a la
estatua de los malvados fantas-
mas, cuya mision es acabar con
Nueva York y con nuestras vi-
das.

La estatua de la Libertad se
halla bajo el poder de nuestra
baba, baba «buena» en este ca-
so. El nivel de baba viene repre-
sentado por una peguefia bote-
lla en la parte inferior izquierda
de la pantalla. Cada vez que un
fantasma golpea la estatua el ni-
vel de baba se verd decrementa-
do. También resefiamos que dis-
ponemos de un numero limita-
do de disparos por cada bola.
Cuando agotemos los disparos,
la bola de fuego morird y una
nueva bola sera generada por la
antorcha de la estatua.

La baba de la estatua puede
ser repuesta controlando a la
muchedumbre, de manera que
vaya recogiendo la baba, la cual
serda transferida a la estatua
automadticamente. La barra es-
paciadora nos servird para mo-
ver a izquierda y derecha a la
gente.

Una barra en el panel de mar-
cadores nos indicara la distan-
cia recorrida por la estatua.

Fase 3: El Museo

En esta ultima etapa del jue-
go controlaremos a cada caza-
fantasma con un fantasma, con
la mision de rescatar a Oscar y
destruir a Vigo, el Cérpato.

Aqui deberemos descolgarnos
desde el techo deslizandonos por
una cuerda. Deberemos abrir y
cerrar las manos de los cazafan-
tasmas de manera que no se nos
calienten demasiado las manos
por descender demasiado depri-
sa (lo cual provocaria nuestra
caida y la muerte consiguiente)
ni que NS Cansemos por perma-
necer demasiado tiempo en la
misma posicién, lo cual condu-
ciria igualmente a nuestra muer-
te.

Para intercambiar armas, po-
sicionaremos el puntero sobre el
arma escogida y pulsaremos fue-
go. Moveremos el arma a su
nueva posicion y la soltaremos
pulsando fuego de nuevo.

Nada mds por el momento:
espero que disfrutéis «fantasma-
goricamente» con las nuevas
aventuras de nuestros amigos los
cazafantasmas y cuando algo
extrafio suceda... m

Amador Merchdn
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Chicago, 1930. Capone se ha convertido en el
rey de la ciudad, y sus secuaces siembran el
miedo, la muerte, y por supuesto, el alcohol a
lo largo y ancho de las calles, sin que ni siquiera
la policia pueda -0 quiera- detenerles. Sélo un
equipo de cuatro hombres parece estar
dispuesto a pararles los pies, su nombre: los
Intocables de Elliot Ness.
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A lo largo de cada una de las fa-
ses controlamos a todos los per-
sonajes de la pelicula.

La caracteristica mas destacable
del juego es su adiccién, acom-
panada de importantes noveda-
des.

omo ya os habréis dado

cuenta no estamos ha-
blando de otra cosa que
del argumento central de «The
Untochables» («Los Intoca-
bles»), la pelicula que el afio pa-
sado se convirtiera en una de las
mads taquilleras de las realizadas
en Hollywood (cosa nada de ex-
trafiar si tenemos en cuenta que
su director, Brian de Palma, tu-
vo bajo su batuta a actores de
la talla de Kevin Costner, Sean
Connery o Robert de Niro), y
que este afio volviera a saltar al
primer plano de la actualidad
tras la adquisicion por parte de
Ocean de los derechos para rea-
lizar un videojuego inspirado en
el film.

Han pasado ya bastantes me-
ses desde entonces y como es ha-
bitual la maquinaria de la com-
paiiia inglesa ha trabajado, con
auténtica precision de relojeria,
para la creacion de lo que estd
ya muy cerca de ser comerciali-
zado en nuestro pais: «Los In-
tocables» videojuego, un espec-
tacular arcade dividido en seis
fases diferentes a cual mas ex-
plosiva y original.

Lo primero que llama la aten-
cion sobre el desarrollo del pro-
grama es que a lo largo de sus
fases controlaremos a todos y
cada uno de los cuatro hombres
del equipo de los Intocables:
Malone (el personaje que inter-
pretaba Sean Connery), Stone
(el italiano con la mano mas ra-
pida de Chicago), el pequefio y
timido contable, y por supues-
to, el propio Elliot Ness, que se-
rd el que manejemos mas a me-
nudo.

Las fases

Comenzamos el juego con
una primera fase realmente tre-
pidante que tiene como escena-
rio un almacén (The warehouse)
de la mafia; en él encontrare-
mos, ademads de cientos de se-
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Un visor en el marcador sefiala la zona a la que estamos apuntando.

«LOS INTOCABLES»

os Intocables» constituyd en su dia, cuando el color en
((L la pantalla chica se movia entre el blanco y el negro con
su amplia gama de grises, un auténtico éxito televisivo. Las aven-
turas del intrépido e incorruptible Elliot Ness y sus colaborado-
res, declarando la querra al crimen organizado en el Chicago
de la prohibicién del alcohol, causaron muchas horas de insom-
nio no sélo en Estados Unidos, sino también en Espana.

Baséndose en aquellos personajes, el director Brian de Pal-
ma se atrevid a transplantar la historia al cine con todo lujo
de medios y el uso del color. Para ello contd con un reparto
de actores de primera fila (Kevin Costner, Charles Martin Smith,
Andy Garcia, Robert de Niro y Sean Connery) y un compositor
para la banda sonora especializado en hacer de este menester
un ndmero uno en las listas de ventas de todo el mundo: En-
nio Morricone. Tampoco conviene olvidar al guionista David
Mamet, ganador en 1984 de un «FPulitzer.
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En el puente nos enfrentaremos a una fase al estilo de Nuestros personajes pueden rodar por el suelo para es-
«Operation Wolf». quivar los disparos enemigos.

CONTRA AL CAPONE

EI proceso de produccion de la pelicula fue costoso y com-
plicado. Brian de Palma es un director meticuloso y en sus
films hasta el color mds marginal estd pensado para provocar
un efecta en el espectador (un ejemplo: en las instalaciones
del departamento de policia predominan el blanco y el negro,
mientras que en la vivienda del malisimo Al Capone los tonos
son brillantes y variados, muy «en color»). Reproducir en el platd
una ciudad como Chicago en los arios 30 no fue facil, tampo-
co el resto de las localizaciones y, cuando fue posible, se rodé
en escenarios realmente frecuentados por el mayor ganster en-
tre los gansters del cine negro.

En «Los Intocables» hay ademds abundantes tics especiales
para cinéfilos. El mds conocido y polémico es, sin duda, la
famosa escena de la escalera, el cochecito y la mufeca, home-
naje o copia impresentable, segun el punto de vista, de otra
realizada por el soviético Eisenstein en 1925 para «El acoraza-
do Potemkin», una pelicula en blanco y negro ambientada en
la Revolucidn Rusa considerada hoy un clasico del cine mudo.

| margen de su mayor o menor fidelidad histérica —dicen

los eruditos en el tema que bastante, si omitimos las inevi-
tables licencias que siempre se permite el llamado séptimo
arte—. «Los Intocables» es, por encima de cualquier considera-
cion, una pelicula de accién en la que se utilizaron sesenta co-
ches de época y 125 extras disfrazados para dar sensacion de
realismo a Lasalle Street en 1930. Si tenemos en cuenta este
detalle, no es de extrafnar que el arsenal de armas y tiros sea
abundante: setenta y cinco dobles de los actores para las esce-
nas de accidn y peligro, cuatrocientas metralletas, escopetas
de dos cafones y pistolas, cincuenta mil cartuchos de muni-
cién y un largo etcétera de efectos especiales para que las abun-
dantisimas escenas de «tiro y balasera» sean super-realistas.

os Intocables» fue, en su dia, una pelicula polémica. Aun-,
((L que obtuviera cuatro nominaciones para el Oscar de Holly-
wood (musica, direccion artistica, vestuario y mejor actor se-
cundario) finalmente sdlo Sean Connery obtuvo la preciada es-
tatuilla. Nadie puso en duda la calidad de su interpretacion.
Si mostrd reparos Brian de Palma para otorgar a Kevin Costner
el papel de Elliot Ness, aunque luego no se arrepentiria de la
eleccion. ;Y qué decir de la encarnacion que de Al Capone rea-
liza Robert de Niro? Hay que verla. Fue muy estudiada y traba-
jada, pero es una de esas interpretaciones que te dejan impa-
sible por sus excesos histridnicos: o la odias y rechazas o te pa-
rece maravillosa. Sequramente, se podria establecer un parale-
lisme con las reacciones que provaco «Los Intocables». Polémi-
ca, polémica y mds polémica. &
Santiago Erice

En la segunda fase dispararemos
contra los barriles.

cuaces de Capone disparando-
nos incesantemente con sus me-
tralletas, un total de diez conta-
bles del mafioso italiano cada
uno de ellos en posesion de una
prueba (evidence) valida para in-
culpar a Capone ante un tribu-
nal. Nuestra mision en esta fase
consiste en intentar conseguir el
maximo de pruebas posibles
(ademas, claro estd, de lograr
mantener nuestro pellejo sano y
salvo) para lo cual tendremos
que perseguir y eliminar a cada
uno de los contables que irdn
apareciendo sucesivamente en
algin punto del almacén; afor-
tunadamente, una flecha situa-
da en la parte superior derecha
de la pantalla nos indica en qué
direccion debemos movernos
para encontrar a los contables.

Si logramos salir con vida de
esta primera prueba aparecere-
mos en el puente (The bridge),
donde se desarrollard una fase
muy al estilo del legendario
«Operation Wolf». Nuestra mi-
sion en este nivel consiste en ha-
cernos con un total de 32 bote-
llas (hay un marcador destina-
do a contabilizarlas) cosa que lo-
graremos disparando a los suce-
sivos barriles que irdn aparecien-
do en pantalla. En esta fase po-
demos manejar a cualquiera de
los cuatro personajes intercam-
bidndolos, pero todos aparece-
ran siempre en la parte inferior
de la pantalla tumbados boca
abajo, rodando sobre si mismos
para desplazarse de un lado a
otro. Como curiosidad hay que
decir que en lugar de disponer de
un punto de mira para dirigir
nuestros disparos contamos con
un pequeiio visor en la parte in-
ferior central del marcador en el
que, como si estuviésemos utili-
zando unos prismaticos, obser-
varemos la zona a la que esta-
mos apuntando.

Superada esta fase nos trasla-
daremos al callejon (The alley-
way) donde acometeremos una
fase con un estilo muy similar a
la anterior pero algo més origi-
nal que ésta. Nuestro personaje
se encuentra situado en la parte
derecha de la pantalla, parape-
tado tras una pared; pues bien,
lo que tenemos que hacer repe-
tidamente y por este orden es
cargar nuestro arma, salir a la
calle, apuntar con el cursor, dis-
parar y volver a parapetarnos
tras la pared para aprovechar y
cargar de nuevo. Esta fase esta
compuesta por seis pantallas, y
solo tras completarias tendre-
mos acceso a la cuarta fase, que
se desarrolla en la estacion de fe-
rocarril (The railway station).
Esta es, sin duda, una de las mds
espectaculares y originales, ya
que reproduce la secuencia de la

La perspectiva cambia en algu-
nas fases.

caida del cochecito de bebé por
las escaleras de la estacion. Pa-
ra nuestra desesperacion en es-
ta fase vamos a tener que pro-
teger simultdneamente a dos
personajes: por un lado a Ness,
que debera encargarse de dispa-
rar a los matones de Capone, y
por otra al propio cochecito
(disponemos de un marcador de
energia tanto para Ness como
para el bebé), al que podremos
empujar y mover. A diferencia
de los niveles hasta ahora co-
mentados, todos realizados con
panoramica frontal o lateral, la
fase de la estacion nos ofrece un
punto de vista aéreo, con la pan-
talla «scrollando» de arriba a
abajo.

Pasado este vibrante episodio,
continuaremos nuestra mision
en la quinta fase, que se desarro-
lla en el andén de la estacion
(The train platform). En esta
ocasion lo que nos encontrare-
mos es una fase que sin duda les
resultara familiar a todos aque-
llos que hayan jugado al «Robo-
cop». Uno de los hombres de
Capone ha tomado por rehén a
uno de los testigos de cargo en
el juicio contra Capone, y lo
mantiene junto a €él, apuntdndo-
le con una pistola en la sién. Dis-
pondremos exactamente de 10
segundos para acertarle con un
unico disparo en la cabeza o de
lo contrario nuestra mision se
ird al traste.

Si nuestra punteria ha estado
a la altura de las circunstancias
nos encontraremos por fin en el
sexto y ultimo nivel, en el que
tendremos que enfrentarnos ca-
ra a cara con el hombre de con-
fianza de Capone. El escenario
para este duelo a vida o muerte
sera el tejado de uno de los edi-
ficios de la ciudad, desde el cual
—en caso de que le acertemos—
caera nuestro enemigo.

Nuestra opinion

Como veis, la primera impre-
sion que ofrece el juego no pue-
de ser mds espectacular, ya que
su desarrollo no sélo resulta en
todo momento sorprendente y
original, sino que adem4s estd
realizado con una calidad técni-
cay grafica igualmente sobresa-
liente. La verdad es que una
compaiiia con una trayectoria,
como la que arrastra Ocean, lo
tiene, siempre, realmente dificil
a la hora de intentar superarse
a si misma, pero francamente,
tras haber visto «Los Intoca-
bles» no creemos equivocarnos
si decimos que la compaifiia in-
glesa tiene ya una nueva meta
que superar. B

J. Emilio Barbero
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Considerar a Michael Jackson un genio es algo
que depende directamente de que uno sea fan
o detractor suyo. Sin embargo, en lo que todo
el mundo parece estar de acuerdo es en que
este antiguo nino prodigio —ahora monumento
andante a la cirugia estética— es un auténtico
lunético capaz de hacer musica, videos y

peliculas tan
sorprendentes como
para convertirse

en tema central

de un videojuego.

al v como la ocasion re-

queria, U.S.Gold ha tira-

do la casa por la ventana
y ha convertido el film/video-
clip (los criticos de cine han opi-
nado que «Moonwalker» tenia
mads de lo segundo que de lo pri-
mero) en un variado arcade,
compuesto por cuatro fases dis-
tintas, completadas por varias
secuencias de presentacion —
intercaladas tanto al principio
del juego como entre fase y
fase— si bien la calidad y canti-
dad de estas tltimas variara 16-
gicamente de un ordenador a
otro (llevaindose como siempre
la palma las versiones de 16 bits,
con efectos realmente alucinan-
tes).

Los cuatro escenarios en que
el juego tendrd lugar son, por es-
te orden, los estudios cinemato-
gréficos, Michaelsville (algo asi
como la ciudad de Michael), el
Club 30y la guarida de Mr.Big.
En cada uno de ellos tendremos
que realizar una mision diferen-
te, y también el desarrollo del
juego variard notablemente de
uno a otro.

La primera secuencia de pre-
sentacion, comiin para todas las
versiones y comin también a la
pelicula, nos sorprende con la
aparicion en pantalla de Michael
caminando mientras un foco ilu-
mina sus piernas; unos cuantos
pasos y... jvoila! espectacular
paso de baile, cambio de panta-
lla y el machacdn «Bad» comen-
zard a sonar a toda «pastillay»
(de nuevo mencion especial pa-
ra las versiones de 16 bits, con
musica digitalizada incluida).

Los estudios
cinematograficos

Tras esta atmosférica y espec-
tacular introduccion, que sin du-
da conseguira ambientarnos per-
fectamente, apareceremos en
unos inmensos estudios cinema-
tograficos, en los que tendra lu-
gar la primera parte de nuestra
aventura. En esta fase, el juego
presenta una perspectiva aérea
en la que podemos ver a Michael
—obviamente el personaje al
que tendremos que controlar—
andando entre los diferentes edi-
ficios que componen los estu-
dios. Nuestra mision consiste
simple y llanamente en recorrer
el intrincado mapeado laberin-
tico en busca de 11 objetos: sie-
te partes de un disfraz de cone-
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jo, con el que conseguird despis-
tar a sus fans y cuatro «items»
especiales. Disponemos para
ello de 20 vidas, representadas
por discos de platino, y de seis
minutos por cada una de ellas.
En la parte contraria, es decir,
pasando a hablar de las dificul-
tades que encontraremos en
nuestro camino, hay que decir
que los estudios seran patrulla-
dos constantemente por diferen-
tes enemigos, que solo con to-
carnos nos haran perder una de
nuestras vidas ademas de devol-
vernos al punto de salida de es-
ta fase. Dado que no podemos
disparar ni destruir a nuestros
adversarios de ninguna forma,
—tener en cuenta que el adora-
ble Michael es completamente
anti-violencia—, nuestra tnica
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Los estudios cinematograficos son el
escenario de la primera fase.

El segundo nivel presenta a nuestro
héroe a lomos de su moto.

La tercera fase reproduce uno de los
momentos cumbres del film.

Michael debera encontrar las piezas
del disfraz de conejo. -

Mr. Big ha repartido droga por la
ciudad, Michael debe destruirla.

En el club Michael disparara contra
las ventajas.

LAS MANIAS DE

Moonwalken es una historia que resume algunos de los
« suenos y manias de ese ser hibrido lamado Michael
Jackson. Para empezar es, Iégicamente, algo carisimo y espec-
tacular (;podria ser de otra forma estando involucrado el ma-
chito de «Thrillers?. Seres de otros mundos, villanos, aventuras
y accion, muchachos de diversas razas, el inevitable Michael
en plan exhibicionista... se mezclan en un film cuya repercu-
sién ha sido, por lo menos en Esparia, mucho menor de la que
Imaginaron sus inventores, distribuidores y realizadores.

26 MICROMANIA

R b A ¢ R P
“ I S ) il

w —

T e -

b
e B
-“‘-.)

-
-l




MICHAEL JACKSON

Basada en el video «<Smooth criminal», la cancién favorita de
Michael de su dlbum «Badb, este clip dié muchos quebra-
deros de cabeza al cantante y fue motivo de una crisis profun-
da, que en 1.987 estuvo a punto de provocar un buen follén,
incluso con tribunales de por medio, entre Jackson, la Pepsi,
la CBS y alguno mds por incumplimiento de las fechas de di-
versos contratos.

propio Michael Jackson y su manager Frank Di Leo, o tio
Tookie como le flama el cantante, fueron los productores
ejecutivos de «Moonwalkers y al alimén controlaron todo, ab-
solutamente todo, en el film. Michael es un personaje muy per-
feccionista, obsesionado hasta la paranoia por gustar a su pu-
blico, y meticulosamente vigila, ordena y manda hasta en los
mds minimos detalles. Jerry Kramer y Colin Chilvers dirigieron
lo que pudieron y les dejo el «enfant terribles.

demads del propio Michael Jackson en «Moonwalker», ac-
A tuaron con el divo Joe Pesci en el papel de Mister Big, el
hijo del Beatle Sean Lenon, Kellie Parker y Brandon Adams. Las
relaciones en el rodaje no fueron buenas, algo que por lo de-
mds no debe extranar mucho cuando hay entremedias un per-
sonaje capaz de no salir de su casa en tres afos, cambiar el
color de su piel a base de operaciones de cirugia estética, to-
mar banos de oxigeno en busca de la eterna juventud, o vivir
con una boa de respetables y amenazantes dimensiones.

ro es que Michael Jackson es asi. Un divo, un nifio con
Pc.uerpo de hombre que si, en vez de ser famoso cantante
americano, hubiera nacido en Vallecas, sin duda tardaria mds
de tres arios en salir de su domicilio, pero no por voluntad pro-
pia, sino porque los psiquiatras tendrian a un ser Unico y ex-
cepcional para experimentar con él sus técnicas en el manico-
mio. Tal vez, lo mejor sea olvidarse del idolo y de los montajes
comerciales, y como dice la publicidad de «<Moonwalkers, pre-
pararse a vivir, sin mds, la magia del espectdculo que propor-
ciona este hombre (Mikeru Jasson para los japoneses). B

Santiago Erice

Michael se convertira en un robot en
la fase final para enfrentarse a Mr.
Big.

posibilidad de mantenernos con
vida es, o bien esquivarlos a to-
da costa cuando nos encontre-
mos con ellos, o bien consultar
continuamente el «scanner» que
incluye el marcador para evitar
dirigirnos a las zonas en que se
encuentre algin enemigo.

Falta solo por decir que una
vez conseguidos los 11 objetos
tendremos que buscar una mo-
tocicleta que serd la que nos con-
duzca a Michaelsville, escenario
de la segunda fase.

La ciudad de Michael

Llegados a esta encontrare-
mMos un panorama muy similar
al anterior, en cuanto a la pers-
pectiva y decorados, si bien en
esta ocasion controlaremos a
Michael disfrazado de conejo y
a «lomos» de su motocicleta, y
nuestros objetivos son bastante
distintos: Mr.Big ha colocado en
diferentes calles de la ciudad ba-
rreras que las obstruyen; reco-
lectando un mimero determina-
do de esferas (ORBS) nuestra
moto se convertird en un potente
coche deportivo durante diez se-
gundos, cosa que podremos
aprovechar para superar la ba-
rrera que nos impedia el paso
hacia una nueva zona del ma-
peado. Utilizando este sistema
tendremos que tratar de llegar
hasta una moto-jet, el vehiculo
capaz de transportarnos hacia
la tercera fase; no hace falta de-
cir que las calles de Michaelsvi-
lle, al igual que los estudios ci-
nematograficos se hayan conti-
nuamente transitados por perti-
naces enemigos que trataran por
todos los medios de dejar nues-
tro marcador de vidas reducido
en una unidad.

El Club de los afios 30

La tercera fase cambia com-
pletamente la accién y la pers-
pectiva empleada hasta ese mo-
mento en los niveles anteriores,
escenificando en el ordenador el
popular video musical «Smooth
criminal» extraido de la pelicu-
la. Tras una espectacular presen-
tacion Michael se dirige al Club
30 donde el ambiente de los ba-
jos fondos ha sido reproducido
hasta en el mas minimo detalle.
Quienes haydis visto el video re-
cordaréis que la famosa escena
de la moneda da paso a una in-
creible coreografia que culmina
cuando un grupo de mafiosos,
—los secuaces de Mr. Big—
irrumpen en la sala disparandole
desde los ventanales del piso su-
perior.

El juego presenta a nuestro
personaje protagonista en una

Nuestro protagonista no esta dota-
do en esta ocasién de gran movili-
dad pero puede defenderse con el
escudo.

perspectiva frontal armado con
una potente ametralladora con
una gran agilidad de movimien-
tos. Michael se desplazar4 por
toda la pantalla con el objetivo
de acabar con todos sus enemi-
gos apuntando a las ventanas.
Un cursor sefiala el lugar exac-
to al que dirigird sus disparos y
aunque, en un primer momen-
to, controlarlo con precision re-
sultard algo costoso, unas cuan-
tas partidas eliminardn este mi-
nimo contratiempo.

Nuestro héroe cuenta con mu-
nicién limitada aunque podra
CONSeguir nueva municion si la
recoge. Esta normalmente apa-
rece en lugares complejos a los
que deberd acceder con sus sal-
tos o subiendo por las escaleras.
A esta dificultad hay que afiadir
la presencia, cada cierto tiempo,
en las ventanas de los nifios que
también aparecian en el video a
los que, por supuesto, no debe-
mos borrar de la faz de la tierra,
lo que incrementa considerable-
mente la adiccion.

La batalla final

La cuarta y iltima fase que
coindice también con la escena
cumbre de la pelicula enfrenta a
Michael, convertido en un gi-
gantesco robot —la presenta-
cion de esta fase reproduce tam-
bién la transformacién en robot
como el film— con el malvado
Mr. Big, descubridor de una te-
rrible droga y sus secuaces.

Al igual que en la fase ante-
rior nuestro protagonista apun-
tara con su cursor a los enemi-
£0s que aparecen en un nivel su-
perior al suyo controlando la ac-
cion desde el centro de la pan-
talla y sin contar, en esta oca-
sién con la posibilidad de des-
plazarse. Para defenderse podra
utilizar un escudo protector.
También se enfrentard a Mr.
Big. parapetado detras de una
terrible arma 14 ser que aparece
por la esquina superior derecha
de la pantalla cada cierto tiem-
po y cuyos efectos son terribles
sobre nuestro protagonista.
Unos cuantos disparos precisos
acabaran con €l. Un marcador
reflejard el nimero de enemigos
que nos quedan por eliminar, al
igual que en la fase anterior.
Cuando el contador llegue a ce-
ro podremos conocer el asom-
broso final del juego y recono-
cer con satisfaccion que, al igual
que Michael Jackson, hemos si-
do capaces, una vez mads, de
vencer al mal, @

J. Emilio Barbero y
Cristina M. Ferndndez
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Zigurat era una de las pocas compaiiias
espaiolas de renombre que atn no se habia
decidido a incorporarse a esa vertiginosa carrera
de fichajes que comenzé, en nuestros pais,

hace algunos afios con el, ya cldsico, «Fernando
Martin basket Master» y que hizo desfilar por
nuestras pantallas a otros rostros y nombres tan
conocidos como los de Petrovic, Michel,
Butraguerio, Aspar o Perico Delgado.

dgicamente los tiempos

cambian, e incluso una

compaiiia como Zigurat,
que puede ser considerada como
modesta —en cuanto a medios,
numero de titulos producidos y
plantilla— respecto a las dos
grandes de nuestro pais, ha en-
contrado la manera de subirse al
tren que otras habian tomado ya
hace tiempo, apuntdndose un
tanto de los que valen un parti-
do...

Remontémonos en primer lu-
gar a hace algunos meses cuan-
do Jorge Granados y Fernando
Rada, dos de las tres miembros
responsables de la compaiiia, se
pusieron en contacto ¢on noso-
tros para comunicarnos que es-
taban trabajando en un proyec-
to «ultra-secreto» que iba a con-
tar con el respaldo de un ficha-
je super-espectacular cuyo nom-
bre, de momento, no podian
desvelar.

A partir de estos datos, y sa-
biendo sdlo que el juego en que
estaban trabajando era un simu-
lador deportivo, las especulacio-
nes por nuestra redaccion co-
menzaron a circular, barajando-
se varios nombres entre los que
uno sonaba con fuerza especial:
Emilio Sdnchez Vicario.

Tal vez fuera casualidad, o tal
vez es que, en el fondo, la cosa
estuviera bastante fécil, pero lo
cierto es que cuando algunas se-
manas mas tarde Jorge y Fer-
nando se volvieron a poner en
contacto con nosotros para in-
formarnos de que las negocia-
ciones habian llegado a buen tér-
mino y se hayaron ya en condi-
ciones de revelarnos el nombre
tan celosamente ocultado, lo
que nuestros oidos escucharon
fue precisamente lo que ya ha-
biamos imaginado: «Emilio
Sanchez Vicario Grand Slam»
habia dejado de ser un secreto
para convertirse en un proyecto.

De hecho en el momento de
realizar este comentario (y dado
que la programacion siguié un
proceso en principio previo y
luego paralelo a la negociacion
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con Emilio Sanchez) el juego se
encuentra en un estado muy
avanzado de realizacion, con to-
das las principales rutinas de
control y comportamiento, tan-
to de los jugadores como de la
bola, casi totalmente termina-
das, lo que permite observar a
la perfeccion cudles van a ser sus
principales caracteristicas.

«Emilio Sénchez Vicario
Grand Slam» permite la partici-
pacién de uno o dos jugadores
(si elegimos un solo jugador ten-
dremos que enfrentarnos contra
la computadora) que pueden es-
coger entre jugar un unico par-
tido o un campeonato comple-
to. Si elegimos la primera op-
cion disputaremos un partido a
cinco sets contra uno de los sie-
te mejores jugadores del mundo:
Lendl, Wilander, Becker, Ed-
berg, Agassi, McEnroe y Mecir;
si por el contrario escogemos la
segunda opcion tomaremos par-
te en los cuatro grandes torneos
que forman el circuito del Grand
Slam: el Open de Australia, Ro-
land Garros, Wimbledon y el
Open U.S.A. (estas pistas tam-
bién son seleccionables en la op-
cion de partido). Tal y como
ocurre en la realidad comenza-
remos cada torneo jugando las
eliminatorias para luego pasar a
cuartos de final, semifinales y
por ultimo a la final, que a di-
ferencia de las demdas rondas
(que se disputan a tres sets), se
decidira en cinco sets.

Por lo demas el juego imita a
la perfeccion el desarrollo de un
auténtico partido de tenis, si
bien su manejo es un tanto mas
complejo que el de otros juegos
inspirados en este mismo depor-
te; decimos esto porque no solo
vamos a tener que limitarnos a
mover nuestro jugador en direc-
cion a la pelota para pulsar el
botén de disparo en el momen-
to adecuado, sino que tendre-
mos que controlar hasta un to-
tal de tres factores en cada gol-
pe que demos: en primer lugar,
y antes de golpear la bola ten-
dremos que seleccionar pulsan-

El juego permite la participacién de
dos jugadores simultaneamente o
uno contra el ordenador.

&

Comenzaremos cada torneo jugan-
do contra los nimeros uno del
mundo, hasta llegar a la final.

HEZVICR

ND SLANF—

El programa imita a la perfeccién el
desarrollo de un auténtico partido
con sus reglas y golpes.

El control de la pelota es al princi-
pio algo confuso, pero tras unas
partidas el juego gana en adiccién.

do el botdn de disparo qué tipo
de golpe queremos dar (drive,
bolea, globo o dejada), esto que-
da reflejado por un icono situa-
do en la parte superior de la
pantalla, en el que de modo cir-
cular y a medida que vayamos
pulsando el disparo irdn apare-
ciendo los diferentes golpes; a
continuacion, y nada mas ejecu-
tar el golpe, dispondremos de un
corto periodo de tiempo para si-
tuar el cursor que se halla en el
campo de nuestro adversario en
el lugar al que deseemos que se
dirija la bola; por iltimo, y
siempre que nuestro adversario
consiga devolver la bola dispon-
dremos de unos breves instantes
para proceder a mover a nues-
tro jugador en direccion al lugar
al que se dirija el golpe de nues-
tro contrario, cosa que podre-
mos averiguar mirando donde se
encuentre situado su cursor.

Como veis de esto se deducen
varias cosas: primero, que la
realizacion del golpe en si es
automadtica, ya que cuando
nuestro jugador se topa con la
bola la golpea sin que para ello
debamos pulsar ninguna tecla
(tan so6lo cuando estemos sir-
viendo tendremos que pulsar el
botdn de disparo una vez para
lanzar la bola y otra para gol-
pearla) ; segundo, y como ya es-
taréis pensando, que el sistema
de juego no es precisamente fé-
cil, y se necesitan un buen nu-
mero de partidas antes de empe-
zar a hacerse con el manejo de
nuestro tenista; tercero, y ulti-
mo, que gracias a este sistema
podremos en todo momento
realizar las clasicas jugadas que
los aficionados a este deporte;
conoceréis: subidas a la red, jue-
go desde el fondo de la pista,
«passing-shots», etc...

Realizar a estas alturas una
valoracion técnica del programa
resultaria demasiado precipita-
da, pues los miembros de Zigu-
rat estan aun en pleno proceso
de ajuste de muchos factores del
desarrollo del programa, pero
sin embargo a primera vista ya
se puede hablar de que por
ejemplo la rapidez del juego es
encomiable asi como que los
movimientos de los tenistas es-
tdn perfectamente disefiados (no
en vano existen un total de 80
posturas distintas).

«Emilio Sanchez Vicario
Grand Slam» estard en principio
disponible a comienzos de este
mismo mes, pero mientras tan-
to ir engrasando las articulacio-
nes, porque 0s aseguramos que
os va a hacer falta algo mds que
buenos reflejos y paciencia pa-
ra emular al gran jugador espa-
fiol en las pantallas de vuestros
ordenadores. JEB
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OCEAN

CABA

Sencillamente arcade

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Commodore

1 mundo de los arcades es
Eun continuo campo de

sorpresas en el que una y
otra vez, cuando nos parece que
ya nada nuevo u original nos
queda por ver, acaba por apa-
recer un juego capaz de recor-
darnos por qué este tipo de pro-
gramas son los que mds fécil-
mente nos hacen pasarnos horas
y horas pegados a la pantalla de
nuestro ordenador.

Decimos esto porque «Ca-
bal», la nueva produccion de
Ocean basada en la maquina de
mismo nombre de Irem Corp, es
un nuevo ejemplo del tipico ar-
cade aparentemente sencillo e
intrascente a primera vista, pe-
ro que, una vez pasadas las pri-
meras partidas, acaba por en-
gancharnos totalmente de forma
irremisible.

Su desarrollo es tremenda-
mente sencillo y en gran parte
estd inspirado en el del mitico
«Operation Wolf» que en su dia

e 4

Pasadas las pris partidas I jue-
go nos enganchara totalmente de
forma irremisible.

-

Nuestro personaje podra desplazar-
se para esquivar los disparos ene-
migos.

también Ocean trasladara a
nuestras pantallas: formamos
parte de un cuerpo bélico de éli-
te, y vamos a tener que enfren-
tarnos en solitario contra todo
un ejército compuesto por sol-
dados, tanques, helicopteros,
tanquetas, camiones, etc... A di-
ferencia de la mencionada ma-
quina de Taito, el escenario no

se desplaza con «scrolly, sino
que el juego se desarrolla en una
unica pantalla que, eso si, cam-
bia a medida que vamos supe-
rando los diferentes niveles; otra
diferencia llamativa es que en
pantalla no sélo aparece el cur-
sor con que disparamos, sino
también nuestro personaje. Pa-
ra defendernos de los enemigos
contamos en principio con los
disparos de nuestra ametrallado-
ra y con la modica cantidad de
nueve granadas, si bien durante
el transcurso de la partida po-
dremos recoger armas de mayor
potencia —asi como reponer

nuestro arsenal de granadas— al
recoger los «extras» que libera-
ran algunos enemigos al ser des-
truidos.

En la parte inferior de la pan-
talla encontraremos diversos
marcadores, entre los que se en-
cuentran el contador de grana-
das y otro mucho mas importan-
te que representa la cantidad de
enemigos que nos queda por eli-
minar para que se nos conceda
el paso a la siguiente pantalla;
por otra parte en la parte supe-
rior encontraremos informacién
acerca de nuestra puntuacion asi
como sobre el numero de vidas

Bty e
Los vehiculos pesados para ser eli-
minados requeriran gran cantidad
de impactos.

que nos quedan.

Tal vez uno de los detalles
mas llamativos dentro del desa-
rrollo del juego sea el hecho de
que los decorados de la panta-
lla —como edificios, muros, fi-
las de sacos de arena, etc...— no
son un mero decorado, sino que
pueden ser destruidos por nues-
tros disparos, y ademas conta-
mos incluso con la posibilidad
de parapetarnos tras los obsta-
culos.

Técnicamente el juego no es
precisamente ninguna maravilla
(su propia sencillez asi lo impo-
ne), y los graficos no son tam-
poco especialmente llamativos,
pero en conjunto todo ofrece un
buen nivel de calidad, y la ver-
dad es que, como suele ocurrir
en estos casos, el elevado nivel
de adiccion y la trepidante ac-
cion en pantalla hace que uno
apenas si tenga tiempo de fijar-
se en estos pormenores. M

LEB.

12345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

DIMENSION OMEGA

Amor cosmico

POSITIVE
Spectrum, Amstrad,
V. Comentada: Spectrum

del Himalaya no parecen
precisamente el lugar
maés indicado para instalar
un laboratorio, pero claro,
cuando uno se llama Profe-
sor Locaten pocas cosas nor-
males se le pueden pedir...
Y sin embargo asi es, ya
que el argumento de «Di-
mensién Omega» trata del
desventurado amor del pro-
fesor Locaten con la Herma-
na Césmica Omega, una de
las hermosas mujeres que le

I as reconditas cordilleras

ayudan con sus poderes
transtelepaticos.

Desgraciadamente cada
una de las Hermanas vive en
una dimension distinta, por
lo que a menos que el pro-
fesor Locaten encuentre al-
guna solucién a esta barrera
dimensional su.amor con la
Hermana Césmica Omega
tendra que quedar para
siempre en el terreno de lo
meramente platonico...

La solucion como os po-

dréis imaginar existe y logica-

mente va a estar en nuestras
manos, ya que si consegui-
mos conducir a la enamora-
da pareja a la puerta
dimensional que se encuen-
tra en la inhospita y peligro-
sa Zona Tenebrosa ambos
guedaran unidos en la mis-

: Eg'
h et
Los peligros varian desde sorpre
agujeros a lagos que tendremos que saltar.

La hermana cdsmica es mucho mas agil
que el profesor y mata a los enemigos si-
tuados a mayor altura.

ndentes

ma dimensién. Para conse-
guirlo tendremos que
recorrer en su integridad las
dos fases que componen el
juego: la primera de ellas tie-
ne como escenario la ciudad
de Inmaculate Garden, mien-
tras que a la segunda le ser-
vird de fondo las ruinas de la
cultura Balunga. Ambas tie-
nen sin embargo un desarro-
llo bastante similar en el que
encontraremos multitud de
peligros asi como una vario-
pinta serie de bichos mutan-
tes que nos atacaran
incesantemente.

A lo largo del juego conta-
remos con la posibilidad de
cambiar en cualquier mo-
mento el personaje que con-
trolamos, pero tendremos
que tener en cuenta que ca-
da uno de ellos tiene sus
propias caracteristicas.

Con estos planteamientos
el juego podia haber llegado

a convertirse en un magnifi-
co programa, Yy sin embargo
no ha sido asi, quedandose
en un simple término medio,
cosa que se debe a factores
tales como el excesivo nivel
de dificultad, el poco atracti-
vo disefio de algunos enemi-
gos y decorados, y sobre
todo a lo complicado que re-
sulta, en algunos momentos,
distinguir a los enemigos so-
bre los decorados.

En la parte positiva hay
que mencionar que tanto el
«scroll» vertical como hori-
zontal de la pantalla estd
bien realizado y que los mo-
vimientos de los personajes
son bastante rapidos. @

J.E.B.
12345678910
Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:
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CAZAFANTASMAS I

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BATMAN

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

TOPO (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TOl ACID GAME

IBER (Spectrum, Amstrad, MSX)

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE

LUCASFILM (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

DRAGON SPIRIT

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LOS INTOCABLES

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

GHOUST'N GHOST

U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MOONWALKER

U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

STRIDER

U.S.GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RICK DANGEROUS

FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MAZEMANIA

HEWSON (Spectrum, Amstrad)

A.M.C.

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

MOT

OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CABAL

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MICHEL FUTBOL MASTER

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

EMILIO BUTRAGUENO 2

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TIME SCANNER

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CHUCK YEAGER'S ATF

ELECTRONIC ARTS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SlEHSIS =TS IS T A -1 =2 D0

FREDDY HARDEST EN MANHATTAN SUR

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

[Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICROMA-
NIA 'y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningtin caso la seleccién se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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PUNTO o s

GHOULS'N GHOSTS

Regreso

fantasmagorico

CAPCOM

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

omo los «rockeros», los
Cviejos arcades nunca

mueren, o por lo menos
permanecen vivos de alguna ma-
Nera en sus sucesivas continua-
ciones. Algo asi ocurrid con
«Ghosts’n’goblins», una con-
version legendaria que logré que
su creadora, Elite, se transfor-
mara en una de las compafiias
inglesas mas populares de aque-
llos momentos.

Su fama, lejos de extinguirse,
fue creciendo paulatinamente,
hasta el punto que una de las
grandes del mundo de las re-
creativas, Irem Corp, acometid
la realizacién de una segunda
parte de aquel arcade fantas-
magorico donde los hubiese:
«Ghouls’n ghosts» acababa de
nacer.

Eliltimo capitulo de esta his-
toria nos llega —cdmo no— con
la aparicion para nuestros orde-
nadores de la conversion de es-
ta segunda parte, labor que en
esta ocasion ha corrido a cargo
de Capcom, auténtica especialis-
ta en este tipo de cuestiones.

El resultado no es sdlo una
digna continuacion de un juego
legendario, sino todo un fantds-
tico arcade capaz de convertir-
se en todo un clasico por dere-
cho propio. Dividido en diferen-
tes fases —que se cargan inde-
pendientemente desde el casse-
tte—, el juego mantiene un de-
sarrollo y aspecto muy similar a
su predecesor, si bien incluye
muchos detalles completamente
nuevos, tanto en las trampas que
encontraremos en nuestro cami-
no como en los enemigos con
que nos enfrentaremos durante
el transcurso de nuestra aventu-
ra

Para los neofitos desconoce-
dores de la primera parte os re-
cordaremos que ésta, al igual
que la segunda, no era sino un
clasico arcade con ciertas remi-
niscencias de juegos de platafor-
mas que combinaba en su desa-
rrollo el «scroil» vertical y el ho-
rizontal, a la vez que introducia
los clasicos elementos de un jue-
go de estas caracateristicas: po-
sibilidad de recoger nuevas ar-
mas, enemigos gigantes de final
de fase, cientos de trampas y to-
do tipo de enemigos.

El juego mantiene un desarrollo y
aspecto similar a su predecesor.

El nivel de dificultad es bastante
elevado, pero contamos con cinco
créditos para intentar completar la
aventura.

Otro tipico elemento de
«Ghost’n’goblins» que incluye
también «Ghouls’n ghosts» es el
hecho de que nuestro protago-
nista comienza cada fase con
una armadura que cubre su
cuerpo y que le protegerd del
primer contacto con un enemi-
£0, ya que cuando esto ocurra
se desprenderd dejandonos to-
talmente indefensos —momento
en el que cualquier roce con un
enemigo resultard mortal—.

Como enumerar desde estas
lineas todas las sorpresas que el

juego incluye en su desarrollo
seria practicamente imposible lo
mejor es que os dejemos a vo-
sotros mismos descubrirlas y pa-
SEmos a centrarnos en enjuiciar
la calidad técnica del programa:
los movimientos, el «scroll» y la
rapidez del juego son sencilla-
mente fantdsticos, logrando que
el juego alcance un grado de
adiccion insuperable. El nivel de
dificultad es bastante elevado,
pero por lo menos contamos con
la posibilidad de utilizar uno de
los cinco créditos de que dispo-
nemos para continuar la parti-
da en el lugar en que la hubiése-
mos dejado al perder la iltima
de nuestras tres vidas.

Tan solo la calidad grafica del
juego no puede ser considerada
como relevante, pero la verdad
€s que como en muchos otros ar-
cades de estas caracteristicas este
detalle carece en cierta manera
de importancia comparado con
los anteriores, por lo que en de-
finitiva no cabe hablar de
«Ghouls’n ghosts», sino como
una soberbia conversion y un
excelente arcade. @

LEB.
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POGOTRON

Otro del monton

ARTRONIC

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

os encontramos en el
N rincon de una galaxia

cualquiera de un
Universo cualquiera, en uno
de los muchos planetas de
este conglomerado de
estrellas al que hemos ido a
parar. Nuestra mision como
R.R.N.E.D. ( recogedor y
"recomponedor’’ de naves
espaciales deshauciadas)
consiste en ir recogiendo las
diferentes partes de una
nave espacial, las cuales se
hallan diseminadas a lo largo
y ancho del planeta.

Una vez recogida una de
estas partes, deberemos
transportarla al lugar de
ensamblaje, para acto
seguido salir a buscar la
siguiente pieza. Cuando
hayamos reconstruido toda
la nave, buscaremos la lata
de combustible que nos
permita despegar y navegar
hacia el siguiente planeta.

«Pogotron» recuerda en su desarrollo
al legendario «Jet-pack».

El argumento de
«Pogotron», como
recordaran los mas antiguos,
es exactamente el mismo
que el de un viejo programa
llamado «Jetpack».

A lo largo del recorrido
por el planeta deberemos
evitar el contacto con los
enemigos y con las torretas
de rayos laser, pues
provocaran una disminucion
de nuestro nivel de energla.
Por contra, encontraremos
propulsores de combustible
gue aumentaran nuestra
energia, asi como diamantes
con una letra dibujada.

Ademas, entre fase y fase,
entraremos en un subjuego
gue consiste en acabar con
un monstruo situado en la
parte derecha de la pantalla
gue nos lanza misiles.
Nosotros tendremos que
evitar estos misiles a la vez
gue intentamos matar al

Nuestra mision consiste en recuperar
las piezas de la nave.

monstruo.

«Pogotron» es un arcade
de argumento nada original
(aunque interesante ya habla
sido empleado
anteriormente), graficos
regularcillos y sonido
aceptable. Aunque el tema
podia dar de sf y la
adictividad estaba casi
asegurada, el movimiento
utilizado cosigue quitarle lo
poco bueno que podia tener
el juego. Si a eso le
afiadimos unos graficos no
muy alla y unas fases
demasiado parecidas entre
si, «Pogotron» se queda en
un juego del monton de la
serie barata. ®
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MR. HELI

Simple, divertido y adictivo

FIREBIRD

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Amstrad

| igual que la compleji-
Adad es en la mayoria

de los casos la clave
del éxito para cualquier
video-aventura que se precie
de serlo, la sencillez es de
igual modo el auténtico se-
creto para conseguir que un
arcade se convierta en todo
un clasico.

Esto es ni mas ni menos
que lo que ocurre con
«Mr.Heli», una de las nuevas
producciones —conversion
de una maquina de Irem
Corp— con las que Firebird
se ha despertado del letargo
en que parecia sumida, y
que en su sencilla concep-
cién reune elementos de jue-
gos tan conocidos como
«Airwolf» o el mas reciente
«Blood Money».

El argumento del juego
nos traslada al Planeta Ver-
de, un mundo que se en-
cuentra en grave peligro de
extincién por causa de las

maquinaciones y experimen-
tos realizados por un ma-
quiavélico personaje, el
Muddy. Nuestro cometido en
el juego va a consistir en in-
tentar devolver al planeta su
balance ecoldgico, para lo
cual contamos con nuestro
helicéptero cosmico, el arma
mas eficaz para hacer frente
a los secuaces de el Muddy.

El juego esta dividido en
diferentes niveles, y como es
habitual, al final de cada
uno de ellos tendremos que
vérnoslas contra un enemigo
especial.

Otro ingrediente que tam-
poco podia faltar en un arca-
de de estas caracteristicas es
la posibilidad de recoger pa-
gando diferentes «extras» co-
mo bombas, misiles
teledirigidos, reponedores de
energia o escudos protecto-
res, cosa que podremos lo-
grar tras destruir
previamente las paredes de

ladrillos que los esconden en
su interior.

Y la verdad es que poco
mas se puede decir de
Mr.Heli en cuanto se refiere
a su desarrollo y argumento,
pues, como ya os adelanta-

«Mr. Heli» esta en la linea de juegos cono-
cidos como «Airwolf» o «Blood Money».

bamos, su sencillez es preci-
samente uno de sus grandes
atractivos; eso si, afortunada-
mente esta se ve ademas
acompanada por unos grafi-
cos poco espectaculares pero
bien disefiados, unos buenos
movimientos y «scrolles» de
pantalla, un sonido adecua-
do en todo momento, y por
supuesto, un tremendo gra-
do de adiccidn inherente a
este tipo de programas.
«Mr.Heli» es un nuevo ejem-
plo de cémo se puede llegar
a divertir y a sorprender sin
necesidad, para ello, de in-
ventar nada nuevo ni revolu-
cionar el mundo de la -
programacién. H

J.E.B.
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SUPERHITS

1—1— 1 BATMAN Ocean
2—1—1 TOPO BY TOPO Topo
31— 1 DRAZEN PETROVIC BASKET Topo

4—1— T CHUCK YEAGER'S AFT. Electronic Arts

5—2— | MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic
6—2— | INDIANA JONES U.S. Gold
7—5— | DOUBLE DRAGON Melbourne House
8—2— T BUTRAGUENO II Ocean
9—1— T FREDDY HARDEST EN MANHATTAN SUR Dinamic
10—2— | THE RUNNING MAN Grandslam
1—1— 1 TOP BY TOPO Topo
2—1— T DRAZEN PETROVIC BASKET Topo
3—1— T CHUCK YEAGER'S AFT. Electronic Arts
4—2— | INDIANA JONES U.S. Gold
5—2— | MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic
6—1— T FREDDY HARDEST EN MANHATTAN SUR Dinamic
7—2— | BUTRAGUENO II Ocean
8—5— T DRAGON NINJA Ocean

9—1— T CRAZY CARS Titus

10—4— | DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic
1—1— 1 BATMAN Ocean
2—2— | INDIANA JONES U.S. Gold

3—1— 1T CHUCK YEAGER'S AFT.
4—5— | DOUBLE DRAGON

Electronic Arts
Melbourne House

5—1— 1 ASPAR G.P. MASTER Dinamic
6 —8—— AFTERBURNER Activision
7—4— | DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic

8—2— | SUPERTRUX + SPACE HARRIER Elite
9—2— 1 RENEGADE Il Imagine
10—3— | SILKWORM Virgin Games

v,

1—1— 1 BATMAN Ocean
2—1— 1 TOPBY TOPO Topo
3—1— 1 DRAZEN PETROVIC BASKET Topo
4—1— 1 FREDDY HARDEST EN MANHATTAN SUR Dinamic
5—2— | MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic
6—1— T INDIANA JONES U.S. Gold
7—3— | CORSARIOS + MUTAN ZONE Opera
8—1— T BUTRAGUENO II Ocean
9—_6— | ROBOCOP Ocean
10—3— T BARBARIAN I Palace

1—1—1 F-16 COMBAT PILOT Digital Integration

2—1— T ROBOCOP Ocean
3—1— T INDIANA JONES U.S. Gold
4—1— 1T HOSTAGES Infogrames
5—1— 1 SUPERMAN Tynesoft
6—1— T ASPAR G.P. MASTER Dinamic
7—1— T SUMMER OLYMPIAD Tynesoft
8—1— T DOUBLE DRAGON Melbourne
9—1— 1 AFRICAN RAIDERS Tomahawk
10—1— T SOLDIER OF LIGHT Ace

.‘\1,.'

1—1—1 F-16 COMBAT PILOT | Digital Integration
2—1— 1 CRAZY CARS Il Titus

3—1— 1 RED HEAT Ocean
4—1— T SUPERMAN Tynesoft
5—1— 1 MAYDAY SQUAD Tynesoft
6—1— T BARBARIAN II Palace
7—1— | BLOOD MONEY Psygnosis

8—1— T DOUBLE DRAGON
9—1— 1 BATTLE CHESS
10—1— T DRAGON NINJA

Melbourne House
Electronic Arts
Ocean

—— == S

L . ' ' . 7{_ ll'&f’"ﬂa— ‘:-_,’_ e = |
1 —1 —_ T FREDDY HARDEST EN MANHATTAN SUR Dinamic
2—1— T CHUCK YEAGER'S AFT. Electronic (5 1/4)
3—1— T CHUCK YEAGER'S AFT. Electronic (3.1/2)

4—1— 1T MICHEL FU'[BOL MASTER Dinamic
5—1— T BUTRAGUENO Il Ocean
6—1— T CORSARIOS Opera

7—1— 1 CRAZY CARS Il Titus

8—1— T AFRICAN RAIDERS Tomahawk
9—1— T DOUBLE DRAGON Melbourne House
10—1— T GRAND PRIX 500 Microids

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espaiia y no responde a ningln crite-
rio de calidad impuesto por la revista. Ha sido elaborada con la colaboracion de El Corte Inglés.

B 1.2 columna: situacién en la lista.
M 2.7 columna: permanencia.
W 3.° columna: tendencia.
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Un arcade bien realizado

TECHNO ARTS
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

uenta la leyenda que
CHypsys, planeta escondi-
do en el confin del Uni-
verso, llegd a consolidar un ré-
gimen de igualdad y paz tras el
derrocamiento de la Casa Real
de Goriok. Sin embargo, seguia
existiendo un ejército (por cues-
tiones de defensa, ya se sabe...)
y éste, después de muchos afios
inactivo, empezaba a mostrarse
“nervioso”’. El rey de Hypsys,
el Gran Yem-Sular, estimo que
la tinica salida para evitar la re-
belién era recuperar una antigua
ceremonia cuyos inicios se per-
dian en el origen de los tiempos;
ésta consistia en un cruento ri-
tual en el que todos los guerre-
ros luchaban entre si, todos
contra todos, hasta que el ven-
cedor demostraba ser el mejor,
recibiendo el honor de ser con-
decorado con la Medalla de la
Madxima Sabiduria, maximo ga-
lardon que puede otorgarse en el
Reino de Hypsys. La leyenda no
cuenta cudles fueron antafio las
armas, pero ahora todos sabe-
mos que la batalla se celebrara
a bordo de las naves espaciales
imperiales, todo un prodigio de
técnica y estrategia.
Tras este argumento se escon-

Contamos con un nivel inicial de
energia y otro de armamento, que
podremos reponer.

La falta de originalidad de «Hypsis»
queda compensada por su elevada
adiccién que nos invita a continuar.

El programa posee dos cargas inde-
pendientes; en la primera maneja-
mos una nave y en la segunda un
helicoptero.

de un arcade de corte clasico,
con scroll vertical, pantallas bi-
colores y multitud de enemigos
dispuestos a demostrar que no
somos esos ases del joystick que
Creemos Ser.

El programa posee dos cargas
independientes (la segunda de-
manda la clave de acceso obte-
nida al finalizar la primera
parte). En la primera maneja-
mos una nave espacial con la
cual deberemos deshacernos de
las hordas de ““marcianos’ que
surgiran de la parte superior de
la pantalla y se abalanzarén so-
bre nosotros. En la segunda car-
ga, sin embargo, cambiamos la
nave por un helicoptero, menos
sofisticado tecnoldgicamente,
pero que afiade la posibilidad de
usar misiles a la del simple dis-
paro, Unico arma disponible a
bordo de la nave.

El desarrollo del juego sigue
también los esquemas habitua-
les. Contamos con un nivel ini-
cial de energia y otro de arma-
mento, los cuales irdn decrecien-
do a medida que impactemos
con nuestros enemigos 0 vaya-
mos ““dandole” a la tecla de dis-
paro. También, como suele ser
costumbre, podremos reponer
dichos niveles capturando las
pildoras que, de tramo en tra-
mo, apareceran a lo largo del ca-
mino, al final del cual —para se-
guir los canones— nos encontra-
Temos con un ‘‘monstruo espe-
cial final de fase’.

Sin embargo, y afortunada-
mente, a pesar de esta falta de
originalidad, «Hypsys» es un ar-
cade muy bien programado, con
graficos de buen tamafio y bien
disefiados (mencion especial a
las naves del final de cada fase),
decorados trabajados, un scroll
suave y rapido, un movimiento
igualmente rdpido y una adic-
cion alta.

Una mayor variedad de fases,
un mejor sonido y un final de
juego mds completo le habrian
proporcionado ese sobresalien-
te que todos los programadores
ansian alcanzar, ya que calidad
técnica han demostrado poseer-
la. Por cierto, hay que tener cui-
dado con ciertos detalles, que
aunque muestran destellos de
calidad en la programacion del
juego, pueden proporcionar re-
sultados contraindicados, como
ocurre con las sombras de las
naves, que restan visibilidad en
algunos tramos. En cualquier
caso, un buen arcade que mere-
ce la pena. ®

12345678910

Adiccion:

iy |l
Gréficos: REEEER
Originalidad: " I I |

AM.

34 MICROMANIA

TOM Y JERRY
Malditos jugadores

MAGIC BYTES

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Amstrad

o es esta la primera
Nocasién en la que Ma-

gic Bytes se sirve de
personajes del comic o de
los dibujos animados para
convertirlos en protagonistas
de uno de sus programas.

Ahora son dos clasicos
personajes de los dibujos ani-
mados, Tom y Jerry, los que
han tenido el honor de con-
vertirse en protagonistas del
nuevo juego que Magic
Bytes nos presenta si bien,
habida cuenta de los resulta-
dos obtenidos, dudamos bas-
tante de que esta loca pareja
lo pueda considerar como
tal.

Empecemos diciendo que
el desarrollo, argumento y
objetivos del juego son de lo
mas simple y poco original
gue hemos visto en mucho
tiempo: sencillamente, con-
trolamos a Jerry, el ratén, y
todo lo que tenemos que
hacer es recoger los diferen-
tes pedazos de queso que se
hayan repartidos a lo largo
de las cinco habitaciones que
componen la casa. Mientras
lo intentamos, Tom se dedi-
cara a perseguirnos incansa-
blemente, tratando de captu-
rarnos por todos los medios.
Disponemos de un tiempo li-
mite para llevar a buen tér-
mino nuestra misién, y cada
vez que seamos capturados
por nuestro eterno enemigo
seremos penalizados con una
pérdida de 30 segundos. Es-
quivar a Tom no es demasia-
do dificil, ya que contamos
con la posibilidad de subir-
nos y movernos por los mue-
bles que decoran las habita-
ciones, donde estaremos a
salvo de las garras de nues-
tro gatuno adversario. Tam-
bién contamos con la posibi-
lidad de hacerle todo tipo de
«perrerias» (valga el contra-
sentido), tales como arrojarle
los objetos que se encuen-
tran encima de los muebles
de las habitaciones o deposi-
tar en el suelo escurridizas
cascaras de platanos, ideales
para convertir rapidamente a
un gato enfurecido en un
gato patinador.

El paso de una habitacion
a otra se realiza a través de
las ratoneras, si bien dada la
circunstancia de que sdlo
hay una en cada habitacion
y que la estructura de la ca-

A AN

Controlando a Jerry deberemos es-
capar a la persecucion de su incon-
dicional enemigo Tom.

v

Al introducirnos en la ratonera el
desarrollo cambia completamente
trasladandose la accidon a un tanel.

sa es circular una vez que
salgamos de la primera habi-
tacion solo podremos volver
a ella tras haber recorrido las
otras cuatro, por lo que no
es conveniente cambiar de
habitacién hasta haber reco-
gido todos los trozos de
queso repartidos en la que
nos encontremos. Al introdu-
cirnos en una ratonera el de-
sarrollo del juego cambiard
totalmente, y por unos ins-
tantes nos encontraremos
corriendo a través de un tu-
nel —en pantalla se simula
con una perspectiva tridi-
mensional frontal— en el
que encontraremos diferen-
tes objetos que se abalanzan
hacia nosotros, como el que-
so, que al ser recogido nos
proporcionard algun tiempo
extra, y otros como las rato-
neras y los petardos que ten-
dran justamente el efecto
contrario si nos tocan.
Desgraciadamente lo peor
de este «Tom y Jerry» no es
solamente su simple desarro-
llo, sino que ademas este
particular se ve acompafado
por una escasisima calidad
gréafica tanto en el disefio de
los personajes como en el de
los decorados, asi como por
una exasperante lentitud y
falta de realismo en los mo-
vimientos, lo cual contribuye
a que en definitiva la opi-
nion general sobre el juego
sea tremendamente pobre. B
1EB.

12345678810

Adiccion:
. 111

Gréficos: 1] ‘ |

Originalidad: )




5
st

UNA COLECCION INIMITABLE
CON CINCO INOLVIDABLES TITULOS.

N y o P a0
x NS $
3 A A, & < GO NPE e't‘g:‘
*En las versiones PC los titulos de ios video-juegos serdn 1os siguientes:
s GAME OVER. PHANTIS, MEGACORF, FREDDY HARDEST ¥ NAVY MOVES
* = . . T g -
. - " N { r




AMSTRAI
- COMMODORE
“AMIGA /- ATARI

Awaken the beast within you... ' :

e = e

=

C/. SERRANO, 240 - 28016 MADRID - TEL. {91) 4575058



R LB

SPECTRUM / AMSTRAD
AMSTRAD DISCO / MSX / COMMODORE

AMIGA / ATARI / PC

FIGHTER

! = of
- -
= . V
-
7
f ailly =]
aseaie e iors R L
. K ) R r
. + REAS i
e . e it S
Z
* ||
i . -
1] e
o s
3 t R ]
r.. { *
e
i - T

<2 filig-27 “3

SIMULATION SOFTWARE

¢ Computer Game Vektor Grafix 1989, ‘

- o M e e S T

C/.SERRANO, 240 28016 MADRID TEL. (91) 457 50 58



Ré

VIRGIN GAMES
Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

e la mano de Virgin nos
Dl]ega una nueva conver-
sién de una méquina re-
creativa, que responde al nom-
bre de «Shinobi». El Imperio
del Crimen, una vez mds, ha
logrado dominar otra gran ciu-
dad; esta vez la ciudad infec-
tada ha resultado ser Pekin.
Sin embargo, y siempre hay un
«pero», han cometido un
error. Entre los nifios que esta
banda ha secuestrado se en-
cuentra el hermano pequefio
de «Shinobi», el cual, como
todo el mundo sabe, es el més
famoso de los ninjas. Shinobi
ha decidido no sdélo rescatar a
su hermano, sino al resto de
los chicos y acabar con la ban-
da de malhechores que han to-
mado por asalto Pekin.
No os va a resultar nada f4-

pl

" ok ims

i A

Nuestro cometido es rescatar seis
personajes secuestrados por los
malvados.

w
[y 24

AL AL AR A

Para defenderse el héroe cuenta
con sus shurikens y su espectacu-
lar salto.

cil. Una multitud de enemigos
os estard esperando en el cami-
no y todos ellos tienen algiin
«argumento» para intentar
convenceros de que lo mejor
que podéis hacer es abando-
nar. Para defendernos, o me-
jor dicho, para atacar y desha-
cernos de estos sujetos dispo-
nemos de las famosas «estre-
llas de la muerte» y de un su-
persalto con el que acceder a
los recodos mds inaccesibles
donde se hayan escondidos los
rehenes. Ademads, dispondre-
mos de un conjuro especial
que al ser invocado, provoca-
ra la muerte instantdnea de to-
dos los enemigos que se hallen
cerca.

Disponemos de tres vidas
para intentar llevar a buen tér-
mino la misién, y deberemos
rescatar seis chinitos en cada
nivel. Cada tres de estos nive-
les componen una fase, y al fi-
nal del tercer nivel (fin de fa-
s€), NOS encontraremos con un
monstruo especialmente dificil
de matar. Si lo conseguimos,
accedemos a un minijuego con
el que podemos conseguir pun-
tos extra.

En «Shinobi» se ha buscado
ante todo la adiccién. La con-
versién no explota el Spectrun
al limite, como ha ocurrido
con otras conversiones aunque
tampoco es mala. Se ha utili-
zado la técnica del «Double
Dragén», es decir, decorados
a base de graficos de gran ta-
mafio y poco detallados y
scroll y movimientos rapidos,
pero a base de avanzar muchos
pixels en cada secuencia, lo
que se traduce en una cierta
brusquedad del desplazamien-
to. A cambio, las pantallas po-
seen color y, lo que es mds im-
portante, la adiccion mantiene
un nivel alto, acorde con su di-
ficultad, bastante alta (sobre
todo a partir de la tercera fa-
se). «Shinobi», a pesar de su
precariedades técnicas, conser-
va el ambiente de la maquina
original y resulta divertido y
adictivo. H

AM.
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DUCK OUT

Un pato nada timorato

XORTRAPA

Spectrum, Amstrad,

V. Comentada: Spectrum

icen gue en todas
Dpar’ces cuecen

habas...Parece ser que
una banda de malhechores
ha secuestrado a la novia de
«Ducky», el famoso detective
conocido por su lucha contra
la mafia. Este, dolido por tan
deleznable acto, ha decidido
vengarse y rescatar a su
novia, pase lo que pase, y
pese a quien pese. Como
veis, el argumento ya nos
suena algo de programas
anteriores, pero...;Qué diriais
si en este caso nuestro héroe
es un pato?.

Efecticamente, «Duck
Out», es un programa que
tiene por protagonista a un
pato, el cual deber3
deshacerse de cuantos
obstaculos le salgan al paso,
de manera que pueda
recuperar a su «patita»
preferida. El juego se halla
compuesto por tres fases: la
cocina, la calle y el parque.

En la primera fase,
tendremos que luchar con
cocineros cuyo cuchillo
parece estar ansiando
cocinar un pato a la naranja;
cuchillos, tenedores y
cubiertos varios pasaran
volando a través de la
habitacién en busca de
nuestra cabeza o nuestro
corazon y perros, gatos y
ratones, ademas de su
lucha particular tendrén otra
pendiente con nosotros, sin
contar con las T.V.N.I. (tartas
volantes no identificadas).

En la segunda parte, nos
las veremos con atracadores
nocturnos a punta de navaja,
bulldogs, gatos y ratones,
como anteriormente, a los
gue se unirdn mosquitos y
murciélagos.

Para terminar, nos
trasladaremos al parque,
donde el atracador deja paso
al macarrilla que, a punta de
navaja, intentara acabar con
nosotros sin contemplaciones
y donde la fauna que nos

El juego desborda originalidad y
sentido del humor por los cuatro
costados.

acompanaba en fases
anteriores no parece traer
mejores intenciones.

«Duck Out» es un arcade
de scroll horizontal en ambas
direcciones, de desarrollo un
tanto repetitivo, pero que
posee un gran aspecto: es
realmente original y
desborda sentido del humor
por todos los lados. Si no
fuera por esto, se hubiera
convertido en un arcade del
montdn, incluso aburrido,
pero merece la pena jugar y
terminarlo, porque esta lleno
de detalles que logran .
sacarte una sonrisa. Los
graficos parecen sacados de
los dibujos animados, v el
resto de las facetas del
juego, como decorados y
animacion de los personajes
siguen la misma todnica.

En definitiva, «Duck Out»
es un programa que nos ha
sorprendido por su
originalidad y nos ha
divertido por su desarrollo. Si
a eso le afiadimos un final
que hace que merezca la
pena terminar el juego, no
nos queda sino felicitar a los
programadores, deseando
que en posteriores
producciones mantengan el
nivel de originalidad y
humor, elevando en lo
posible la calidad del
«gameplay» (que, pese a
todo, es bastante repetitivo).

AM.
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Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:

CONCURSO SHINOBI: iPARTICIPA Y CONSIGUE UNA FANTASTICA CAMISETA!
PATROCINADO POR DROSOFT y MICROMANIA

Ahora tienes la oportunidad de conseguir totalmente grétis una camiseta de tu videcjuego prefrido, o bien de alguno de los grupos musicales de més actualidad. (Ver los nombres al final).

COMO PARTICIPAR
Todos los lectorés que estén interesados en optar a alguno de estos premios deberén adquirir previamente el programa SHINOBI distribuido por DROSOFT. Posteriormente enviaran a nuestra redaccion,
en sobre cerrado, el cupén que se encuentra incluido en el mencionada video-juego junto con el que figura en esta misma pagina, debidamente cumplimentados, a la siguiente direccion:
HOBBY PRESS S.A. MICROMANIA. APARTADO DE CORREOS 328. MADRID 28100.
No se admitiran fotocopias de ninguno de los dos cupones. El plazo de admision finalizara el dia 31 del DICIEMBRE de 1989,
IMPORTANTE: No olvides indicar en una esquina del sobre la palabra «SHINOBIs. Sin este dato no podrés participar. De entre todas las cartas acertadas, se extraeran ante Notario un total de 45 que resultaran
premiadas, por riguroso orden de extraccién, con una camiseta decorada con el siguiente motivo:

20 primeros: SHINOBI

—————————————————————————— - 5 siguientes: DUNCAN DHU

Nombre | 3 siguientes: UN PINGUINO EN MI ASCENSOR
o 5 siquientes: HOMBRES G
Domicilio | 3 siquientes: LOS SECRETOS
Poblacid 5 siguientes: DINAMITA PA LOS POLLOS r
o] on |  Los premios no serdn acumulativos. Cualquier reclamacion por aspectos no con-

o l templaéios en estas bases, serd resuelta, inapelablemente, por el criterio de los or-
anizadores.
participacidn en este concurso supone la aceptacién incondicional de las bases.




16 BITS PC5 PC3 ATARI | AMIGA
2000 L. Viaje Submari. (M) 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
MAIL SOFT Action Fighter () 1990 | 1.990 | 1.990 | 1.990
P Altered Beast (M) 1.990 | 1.990
£ cisivie N Arnhen 2.250 | 2.450
3 Aspar 1.900 | 1.900 | 2.500 | 2.500
> “ Asterix Golpe Menhir (N) 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
0 t —— Baal 2750 | 2.750 | 2.250 | 2.250
8 Jf Barbarian || 1.990 2.500 | 2.500
Ea Beach Volley (M) 1.990 | 2250 | 1.990 | 1.9%0
22 - Blood Money (N) 2.250 | 2.250 | 2250 | 2.250
renta Poi cotico &= —'\/ Buffalo Bill's (N) 2.450 | 2.450 | 2.450 | 2.450
oo Capitan Trueno (N) 2.500 | 2.500
P.” de Sta. Maria de la Cabeza, | Montera, 32, 2° Cazafantasmas 2 (N) 1.990 | 1.990 [ 1990 | 1.990
28045 MADRID 28013 MADRID Chessplayer 2150 (M) 39950 3.995
Chuck Yeager's 2.0 5.000 | 5.000
Continental Circus (N} 2,500 | 2.500
HORARIOS DE PEDIDOS: Corsarios 2.850 2.850 2.850 2.850
LUNES A VIERNES ~ SABADOS (91) 239 34 24 TER comie S e oo Frgss 1000
DE 10.30 A 20.30 DE10.30 A 14 2390475 €RO ENT DES y : 4 ] k
L PR‘M NOVEDA Demon Stalker (M) 2.500 | 2.500 )
LUNES A VIERNES (93) 311 39 76 SE UL-“MAS “,SOF‘ Double Dragon 2250 | 2.250 | 2250 | 2.250
DE 15 A 19.30 \.AS CON M" Dr. Doom's Revenge (N) 2250 | 2250 | 2250 | 2250
TIENDA MONTERA (91) 522 49 79 gragen iy 2l 1990
Dynamite Dux (N) 1.990 1.990
F-16 4995 | 4995 | 4995 | 4995
| BITS SPECT | AMST | COM | MSX | ADIS 8 BITS SPECT | AMST | COM | MSX | ADIS 8 BITS SPECT | AMST | COM | MSX | ADIS Ferrari Férmula 1 (N) 2.500 2.500 2.500 2.500
107 Licencia Matar 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 | | Freddy H. Manhatan § 975 975 975 975 | 1.950 Rally Cross (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Fighting Soccer (M) 1.990 | 1.990
X1 Corsarios+M. Zone 875 | 875 875 Games Summer Ed. 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | | Ratas del desierto 495 [ 495 Flight Simulator 111 9.500 | 9.500
\oarggl (N) 975 975 975 975 | 1.950 Gazza's Super Soccer (N)] 875 875 1.995 Red Heat 875 875 875 1.9200 Football Manager 11 2450 | 2.450 | 2.450 | 2.450
\badia del crimen 595 595 595 Ghost's & Gouls (N) 975 975 975 1.900 | | Renegade 595 595 595 Fredy H. en Manhattan 2500 | 2500 | 2500 | 2.500
«ction Fighter (M) 975 | 975 975 | 1.900 | | Hard Driving (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | | Rick Dangerous (N) 975 | 975 1.900 | MGarfield 2 (N) 2500 | 2.500 | 2.500 | 2.500
wction Service 875 | 875 1.900 | | Hypsys (N) 975 | 975 975 | 1.950 | | Rocky 250 | 250 250 Gazza's Super Soccer (M) 2250 | 2.250
ifter the war 975 975 975 | 1.950 Indiana Jones 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 Running Man 1.200 | 1.200 | 1.200 1.200 Hermes (sim. vuelo) (N) 4995 | 4995 | 4995 | 4.995
lhered Beast (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 Jabato (M) 975 975 975 975 | 1.950 Satan (N) 975 975 975 [ 1.950 Indiana Jones 1990 | 2.250 | 2.250 1.990
rhem 495 495 Kick Off (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Sherman 44 Tank (M) 875 1.995 Iron Tracker (N} 2.250 1.990
stromarine Corps (M) 975 975 975 | 1.950 Knight Force (M) 875 875 1.995 Shinobi (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 Jabato (N) 2500 | 2.500 | 2,500 | 2.500
\TF Chuck Yeagers (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 La aventura original 975 975 975 975 | 1.950 Silk Worm B75 B75 875 1.900 | [Jack Nicklaus Golf N) 2500 | 2.500 | 2.500 | 2.500
wverno 875 875 875 | 1.995 Last Ninja 2 875 875 875 1.900 Simulation Hits 2.595 | 2.595 3.595 Kick Off (N) 2850 2.850 2.850 2.850
arbarian Il 875 875 875 875 | 1.900 Liberator (M) 875 875 875 | 1.995 Soldier of Light 875 B75 B75 875 | 1.750 Knight Force (N) 2250 | 2250 | 2.250 | 2250
atalla Inglaterra 495 495 Livingstone Il (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 _Sfur War 595 595 Last Ninja 2 (N) 1.990 1.990 1990 1.990
atman the movie 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 Los Intocables (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.200 Storm Lord 875 B75 875 1.900 Livingstone 11 (M) 2850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
each Volley (M) 875 875 875 1.900 Michel 1.200 | 1.200 1.200 | 1.950 Strider (M) B75 875 875 1.900 Magic Johnson Basket (N) 2500 | 2.500 2.500
smber (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Minigolf (M) 875 Strip Poker II 875 875 875 | 1.950 Menage 1990 | 2250 | 2250 | 1.990
onx (N) 975 975 975 | 1.900 | | Mir 29 Soviet 595 595 595 Super Sapiens (M) 875 875 875 | 1.995 | Mpichel 2.500 | 2.500
sfalo Bill's (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Moonwalker (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Super Sky (N) 975 975 975 1.900 Mot (M) 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
straguedio Ii 1.200 | 1.200 1.200 | 1.900 | | Mortadelo y Filemén Il (M) [ 1.200 | 1.200 1.200 | 1.950 | | Super Wonder Boy (N} 875 875 875 1.900 | 'Nethermain 1990 | 2250 | 2250 | 1.990
1bal (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Mot 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 Superscramble 875 875 875 New Zeland Storys 2250 1.990
pitén Trueno (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 MR. HELI (M) 975 975 975 | 1.900 Telemark Warriors (M) 975 975 975 | 1.950 No Exit 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
1zafantasmas 2 (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 | | Munsters 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 | | Test Drive Il () 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 Odojob (virus Killer) (N) 9.950 | 9.950
1ess Player 2150 (N) 1.200 | 1.200 2.450 New Zealand Story 875 875 875 1.900 Thunderbirds 875 875 875 875 | 1.900 One on One || 1.900 1.900
slossus 4 Chess 975 975 975 975 | 2.500 Operation Thunderbol (M) | 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Time Scanner 875 875 875 1.900 Out Run 2250 | 2250 | 1990 | 1.990
ntinental Circus (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 Operation Wolf 875 875 875 875 Tintin en la luna (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.200 Pack Dinamic 90 (N) 3.900 3.900
smic Sheriff (M) 975 975 975 | 1.950 OTAN Europa 495 495 495 Tom y Jerry (M) 875 875 875 875 | 1.900 Passing Shot (M) 7990 | 1.990
azy Car ll 875 875 1.995 Out Run . 1.200 | 1.200 | 1.200 875 | 1.900 Toobin (N) 975 975 975 1.200 Pictionary (N) 2750 | 2750 | 2.750 | 2.750
wk Century (M) - 875 1.995 Qut Run Europa (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Top Gun 595 595 595 Pimball Magic (M) 2.250 2250 2.250 2.250
namite Dux (M) 875 875 875 1.900 Pack a toda maquina (M)| 1.350 | 1.350 | 1.350 | 1.350 | 2.250 | | Trivial Pursuit 1.995 | 1.995 | 1.995 | 1.995 | 2.750 Populous & Pr. Lands (N) 5.000 | 5.000 | 5.000 | 5.000
iminator 875 875 875 1.900 Pack Dinamic 90 (M) 1.450 | 1.450 1.450 | 2.500 | | Turbo Cup B75 2.250 | ["Power Drift ) 1.990 | 1.990
wble Dragon 975 975 975 @75 | 1.950 Pack Story so Far V4 (M) | 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Turbo Out Run [N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Rally Cross (M) 2.450 | 2.450 | 2.450 | 2.450
agon Spirit (M) 875 875 875 1.900 Pack Top by Topo 1.200 | 1.200 1.200 | 1.900 Tusker (M) B75 B75 875 1.900 Ratas del desierto 2250 | 2.450
annar (M) 875 875 B75 | 2.250 Passing Shot 875 875 875 875 | 1.900 Viaje Centro Tierra (M) 1.200 | 1.200 1.200 | 1.900 Rick Dangerous (M) 1.990 1.990 1.990 1.990
Tler (M) 875 | 875 | 875 | 875 | 1950 | |Perico Delgado 1.200 | 1.200 1.200 | 2.250 | | Vigilante 875 | 875 | 875 1.990 | [Roger Caster (4] 2850 (12850 B 5850
ck Out (M) 975 975 975 | 1.950 Petrovic 1.200 | 1.200 1.200 | 1.900 Volleyball Simulator (M) B75 B75 1.900 Run The Gauntlet (N) 2250 | 2.250
ropean Five a Side 595 595 Pictionary (M) 1.995 | 1.995 | 1.995 | 1.995 | 2.750 Wanderer 3D 975 975 975 1.900 Sherman 44 Tank (M) 2.250 | 2.250 | 2.250 | 2.250
rari Férmula 1 () 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 [ 1.950 | | Pogotrén (N) 875 875 War in the Middle Ea (M) [ 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 | [Shinobi ™) 2,500 | 2.500
hting Soccer (N) 975 975 975 1.900 Power Drift (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 Wild Streets (M) 875 875 1.995 Silk Work 1990 | 1.990
>tball Manager |1 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Power Play 875 875 875 1.900 Xenon 875 875 875 875 | 1.950 Skweek 2.250 | 2.250 | 2.250 | 2.250
‘gotten Worlds B75 B75 B75 1.900 R-Type 875 875 875 1.900 Xybots 875 875 875 875 | 1.200 Sky Doo 2850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
N = Novedad (estos progi iran ap! do a lo largo del mes, resérvalos y sé el primerc en tenerlos). :r:::::lizds i 299 1E230 ngg ?:gg
Steel Thunder (M) 2.500 | 2,500 | 2.500 | 2.500
Strip Poker I 2.250 2.450 2.250 2.250
Si piensas cambiar de ordenador, MAIL SOFT te lo pone en casa (en cualquier Sub Attack 688 (M) 5.000 | 5.000
punto de Espaiia) en menos de 24 h., sin gastos de envio y a estos precios. Super Wonder Boy (1) o0l 1.990
L Telemark Warriors (M) 2500 | 2500 | 2.500 | 2.500
", | Test Drive Il (M) 2500 | 2.500 | 2.500 | 2.500
' The Shadow of Beast (1) 2250 | 2250
eme=1 ) Trivial Pursuit 2750 | 2750 | 2750 | 2.750
e L Volley Ball Simulator () 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
y [ War in the Middle E. (N) 2500 | 2500 | 2,500 | 2.500
ATAR' vl Wild Street (M) 2250 | 2250 | 2.250 | 2.250
Xenon 2 (M) 2250 | 2.250
AMIGA 500 + 20 programas de regalo + CARTUCHOS MSX
520 ST FM + 20 juegos regalo: After Burner, R-TYpe, PACK APPETIZER valorado en 12.500 ptas. Aleste (MSX I} 4.900
Out Run, Xenon, Super Hang-on, Double Dragon, . Androginus (MSX 1) 4.900
Predator, etc... + 7 uiiph'?iudes g ° ° Wl:n‘e (Rroqesudor de: fextos) Dunshot Basquet 4.900
e Paint (dibujo) 1 Soit
74.900 ptas. (VA incluido) ® Music (mésica) T e
o Tile (puzzle) AL S— o900
: Kontra Konami (MSX 11) 6.900
It Kompson - 1800 Rese Pekeador ... 1500 ;|  97.500 ptas. (IVA incluido) oot o Gobin 4900
Multiface 3 ........ 11.500 Interface Copiadores Audio: ' Nemesis |1l 6.900
“ ::‘l.l[ﬁiolWECks ...... 2:% gon'fue:ne ........ gg% — Salamander 5.900
- % OMIX . .o vvwsas & intuente . ....... .
Transtape .. ...... 7.200 Finar(e:::rige W ciomay ey ENV'A ESTE Cu LEAs ) =
Disco Pack + 3 (copia [l s PON A MajL SOFT M
cinta-disco) ........ 950 | :;%:Eg%‘&—___i‘_ S ‘O_N‘TTA' 32, 2.
Unidad 3 1 extema A-500: DISCOS JOYSTICKS l s B =
ﬁ\—i‘—‘
Libro USA para AMIGA Y 22.900 ptas- 10 discos 3" ........ Es0; o e b e | M =
evistas USA y UK. para hos MSX (consultar) 10 discos 3" 5 . . ... 0000 S ST e s PM
|y AMIGA (Gl onsultar] 10 discos 5174 ... 750 onix 243 ool 2595 | || JELEFONO ~————— PROVINGZz —————
ATARI Y  embre Discos +3 (€ - orecio onix MODELo o A
TOOL, diciembre, > nias al mejor P Megablaster .. ..... 1.500 | N.e ORDENApOR —— = -
AMIGA ista en disco) Microma Pro 5.000 2800 | [ tialld e
505 ptas. lrevis2 S AMSTRAD Fes000e s 2800 Il C wucvo ¢y ——— | ——
Mouse Pad, 1.900 ptas: ... y muchos m‘-'?c{;:lg Cable Audio . ...... 1200  StickBall ......... 995 ’ co::mqn,f;‘ﬁo: R e e =7
Ampliacion dé mermoria jsolicita cata Corector 2 Joysfick .. 2.200  Gun Stick ...... .. 6900 | EMBOLsO i - A"**P—QEE&R_QGRAMAS o
i 23.900 ptas. Modulador ........ 9.800  PC Joystick + Tarjeta  6.000 -2ASTOS DE Enyg
A-500, Multiface Two . ... .. 16.500 PCZero-Zero + Tarjeta 7.900 ‘[ TOTAL e—




CURRO JIMENEZ

iManos arriba!

ZIGURAT

Disponible: Spectrum,

Amstrad, MSX

V. Comentada: Spectrum

rcadia, el equipo que
Aha realizado este

«Curro Jiménez», es un
grupo de jovenes
programadores santanderinos
que dotan a sus programas
de un estilo propio y peculiar
que los hace facilmente
reconocibles.

En este caso, el argumento
del que han partido, para la
realizacién de su ultimo
trabajo, no puede tener un
sabor més tipicamente
espafiol, como sin duda
habréis deducido ya, al ver el
nombre de su personaje
protagonista: Curro Jiménez.
Si recorddis las aventuras
televisivas de este bravo
bandolero, a buen seguro
que no habréis olvidado que
en éstas nunca faltaba lo
que precisamente es la
constante en este juego de
Arcadia: su lucha contra los
invasores franceses. De
hecho «Curro Jimenez» es un
rapido arcade dividido en
ocho fases en las que
nuestro protagonista va a ser
acosado por cientos de
soldados «gabachos». El
desarrollo del juego cambia
notablemente de unos a
otros niveles, y mientras que
en algunos de ellos nos
encontraremos a lomos de
un brioso corcel, en otros no
contaremos con otro medio
de transporte que no sean
nuestras propias piernas, e
incluso existe un nivel en el
que nos encontraremos
sobrevolando en globo un
campamento francés.

Nuestro personaje cuenta
con la posibilidad de disparar
su trabuco para defenderse
de los ataques enemigos,
excepto en el caso de la fase
del globo, en cuyo caso
seran cartuchos de dinamita
(que a diferencia de las balas
tendremos que recoger y se
irdn agotando a medida que
los utilicemos), y en el
transcurso del juego podra
recoger cofres en los que
encontrara sorpresas tales
como vidas extras o 30
cartuchos de dinamita.

Otra dificultad afadida
gue encontraremos, en las
fases a caballo, es la
existencia de barreras que
tendremos que saltar, ya que
en caso de que chogquemos

40 MICROMANIA

Nuestro personaje cuenta con la

posibilidad de disparar con su tra-
buco para defenderse.
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«Curro Jiménez» es un rapido arca-
de dividido en ocho fases de dife-
rentes caracteristicas.

con ellas perderemos una de
las tres vidas con que
comenzamos la misién. Otra
posible forma de perder una
vida es que se agote nuestra
barra de energia, situada en
la parte inferior derecha del
marcador, y que disminuye a
medida que somos
alcanzados por los disparos
de nuestros enemigos.

De todo lo dicho hasta el
momento deduciréis
facilmente que «Curro
Jiménez», a excepcién de su
original protagonista, incluye
pocos detalles realmente
sorprendentes en su
desarrollo, y, en realidad,
durante la mayor parte del
juego todo lo que tendremos
que hacer serd avanzar
ininterrumpidamente sin
cesar de disparar. Tan solo
las fase del globo resulta
medianamente original y
algo mas entretenida, y en
general el juego, aunque
posee un nivel de dificultad
bastante aceptable no logra
crear un grado de adiccién
significativo.

Técnicamente, sin
embargo el juego mantiene
un buen nivel, y por lo
menos en todo lo referente
al disefio de los personajes y
decorados ha sido bastante
cuidado, si bien tampoco
esto contribuye demasiado a
elevar la impresién general
sobre el juego, que
desgraciadamente es
bastante pobre.

JEB.
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Conversiones aparte

DINAMIC
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

inamic nos presenta un
Dnucvo juego, que respon-

de al nombre de «Satan».
El argumento cuenta que en al-
gun lugar perdido, en los confi-
nes del espacio y el tiempo, las
fuerzas del mal se apoderaron
del universo, con lo que los ma-
gos que gobernaban, por aquel
entonces, el mundo cayeron ba-
jo el poder maléfico de Satands.

Como suele ocurrir en acon-
tecimientos como €stos, solo un
guerrero de valor constatado y
astucia sin igual puede enmen-
dar tal entuerto, pero en este ca-
sO necesitara aprender y apre-
hender todos y cada uno de los
secretos de la magia. Aunando
magia y valentia nos adentrare-
mos en el Palacio de las Nubes
y comenzaremos nuestra mision.

Satdn es un programa de do-
ble carga, lo que viene siendo
habitual en esta casa, de un
tiempo a esta parte; para acce-
der a la segunda necesitaremos
la clave que se obtiene al finali-
zar la primera fase.

Esta primera fase nos ofrece
la oportunidad de acabar con
Satdn y devolverle al lugar de
donde nunca debid salir, el In-
fierno. Para ello, deberemos re-
correr los territorios de la Tie-
rra de la Magia Perdida, al mis-
mo tiempo- que recogemos los
tres pergaminos magicos, condi-
cién necesaria para convertirnos
en mago.

A lo largo del camino, como

El objetivo en la primera fase es de-
volver a Satanas al infierno.

o a3 At

Para convertirnos en magos es pre-
ciso recoger los tres pergaminos.
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El acoso de los enemigos nos obli-
gara a agudizar nuestros reflejos.

R

Tanto los graficos como los deco-
rados estdn muy bien disefiados.

mandan los cdnones, nos en-
frentaremos a los «malos» por
un lado, y por el otro, iremos re-
cogiendo y usando las «ayudi-
tas». Entre los primeros, los es-
cuderos, lefiadores, enanos, aves
de mal agiiero y los Tam Lin,
que custodian los pergaminos.
También dispondremos de un
tiempo limite que nos dificulta-
ra aun mads las cosas. En el lado
positivo, monedas(puntos), ge-
mas (mas puntos aun), elixir
(energia)...

En la segunda carga el obje-
tivo es liberar a los magos pre-
sos en los alrededores del Pala-
cio de las Nubes y destruir las
fuerzas del mal.

Aqui Satanas adoptara distin-
tas formas con el unico objeti-
vo de acabar con tu vida; nos
encontraremos con Lucifer tal
cual es, con los «Cyphers», aves
que se reproducen a su muerte
y los «Damiens», que ademas de
volar no dejardn de dispararte.
En esta segunda parte, siguien-
do otra moda en los arcades lan-
zados recientemente, podremos
recoger una serie de monedas al
matar enemigos; con estas mo-
nedas podremos comprar ele-
mentos de gran ayuda a lo lar-
go del juego en la tienda del ma-
go Brownie. Esta tltima, a di-
ferencia con otros arcades, no
estard a la vista sino que tendre-
mos que encontrarla.

Como ocurria en la fase an-
terior también podremos bene-
ficiarnos aqui de ayudas, las
cuales adoptaran forma de tele-
transportes, scanners, hachas,

energia y demads elementos al
uso. Si conseguimos destruir a
todos los satanes y liberar al me-
nos un mago, habremos comple-
tado la mision.

Satdn es un arcade de plata-
formas, en el que tendremos que
acabar con un buen nimero de
enemigos y visitar unos cuantos
lugares si queremos triunfar en
nuestro cometido.

Es un arcade de calidad alta,
con unos graficos bien disefia-
dos y mejor animados, decora-
dos asimismo buenos, movi-
miento rapido y dificultad acep-
table que nos permitird jugar
bastante rato antes de que se nos
acabe la partida. Sonido tam-
bién bueno, pantallas bicolores
y unicamente lamentar la brus-
quedad del scroll (en cualquier
direccién), que puede llegar a re-
sultar un tanto molesta cuando
llevas bastante tiempo jugando.
Y un parecido nada casual y
anecddtico con la mdquina de
las salas recreativas «Black Ti-
ger» ;Problemas a la vista?.

AM.
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Mucho mas que un juego

KULT

B exxos

MY

M v. comentada: ATARI
™ pisponible: PC, ATARI, AMIGA

Las dos anteriores producciones
de Exxos, «Captain Blood» y «Purple
Saturn Day» destacaron por una
u otra razon. El primero de ellos
lo hizo, sin duda, por su complejidad
y originalidad,
por sus increib

el se undo
es graficos.

Ahora con «Kult», su nueva creacion,
han conseguido aunar en un solo
programa todos estos elementos para
dar forma a una impresionante aventura.

Cada vez que con el icono seleccionamos un objeto aparecera el
cerval en el que se contienen las acciones que podemos realizar.

A TR

MICROMANIA

ntes de empezar a ha-
blar de «Kult», es
practicamente impres-
cindible hacer referencia a dos
cuestiones sumamente impor-
tantes sobre él. En primer lugar
que su argumento y desarrollo
son tan complejos y originales
que resulta realmente dificil in-
tentar condensarlo en estas pa-
ginas; y en segundo lugar, que
«Kult» —como otros muchos ti-
tulos que sorprenden por su
originalidad— resulta también
dificil de clasificar, si bien reu-
ne en su desarrollo elementos de
aventura conversacional y juego
de «role-playing, todo ello ma-
nejado por un comodo y com-
pleto sistema de iconos.

La historia que «Kult» nos
cuenta habla del pueblo Proto-
zorg, elegido por el Dios Zorq
para engendrar la Nueva Raza,
creada para reinar en la tierra y
someter a todos los pueblos.
Con este fin Zorq cred una de-
sovadora, donde junto con la
hembra mejor formada del pue-
blo Protozorq engendrd las se-
millas de la raza elegida. Pero
cuando la hembra engendrado-
ra pario, sus hijos, nacidos de
multitud de huevos, se devora-
ron los unos a los otros, hasta
el ultimo de ellos. Entonces
Zorq decidio regresar a los cie-

los para ir en busca del Kompo-
nent, el elemento sagrado nece-
sario para la creacion de la Nue-
va Raza, dejando encargado al
pueblo Protozorq que eligiera
un Protizim (jefe) que mantuvie-
ra viva la fe en Zorq y custodia-
se la desovadora.

Pero los afios pasaron, y tras
la muerte del Protizim Krill, fue
elegido un nuevo Protizim de
nombre Prass que desatendio los
mandatos de Zorq y tomd por
su cuenta la responsabilidad de
crear la Nueva Raza, engafian-
do al pueblo con infundios acer-
ca de que su Dios les habia
abandonado para crear la raza
elegida con otro pueblo. Asi
pues, Prass escogi6 de nuevo a
una hembra Protozorq y engen-
dré con ella en la desovadora, y
el resultado fueron unos seres
totalmente inutiles, los Vorts. Y
la vergiienza cayo sobre el pue-
blo Protozorq, hasta el punto de
que su Protozim les instd a que
$e masacraran como castigo por
su falta de fe. Esta vez el pue-
blo no escuch¢ a Prass, y solo
él fue condenado a auto-
masacrarse.

Después de ello, Deilos, el Po-
der del Abismo, fue elegido co-
mo Dios interino a la espera del
regreso de Zorq, y el pueblo
Protozorq vivi6 ya sélo con un
tinico fin: escoger de entre ellos
a los Divos, los encargados de

comunicar a Deilos el sagrado
mensaje de la vuelta de Zorq.

Y aqui es precisamente don-
de el juego comienza para noso-
tros, ya que nuestro cometido va
a consistir en intentar superar
las cinco pruebas (al hacerlo se
nos entregara un craneo como
premio) necesarias para ser pro-
clamado Divo. Al comienzo de
la partida el Gran Maestro de las
Pruebas nos entregard un obje-
to, revelandonos ademds en cual
de las pruebas nos puede resul-
tar util. A partir de ese mismo
instante tendremos que empezar
a valérnoslas por nosotros mis-
mos, aprendiendo rapidamente
a utilizar todas las posibilidades
de los diferentes iconos, y sobre
todo, tratando de actuar razona-
da, répida y légicamente en to-
das las situaciones.

El juego se maneja totalmen-
te con el ratdn, con el que no so-
lo podremos seleccionar los di-
ferentes iconos, sino que tam-
bién, por decirlo de alguna for-
ma, se convertird en nuestro me-
dio de exploracion de todo lo
que en pantalla encontremos, asi
como en nuestro medio de co-
municacion con los diferentes
personajes que en el juego apa-
rezcan.

Cada vez que con el cursor del
raton seleccionemos un objeto o
ser viviente aparecera ante no-
sotros el cerval, una especie de




T, O Taliat Lo

omunica con no-
sotros con un particular lenguaje fonético.

Foetus, —arriba a la izquierda—, se ¢

Durante el juego encontraremos diferentes personajes
que nd siempre estaran dispuestos a colaborar.

agradecer.

Como resultado de nuestras investigaciones obtendre-
mos objetos que podremos transportar.
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La traduccion al castellano del juego es, sin duda, de

cerebro con terminaciones en
forma de bulbo. Cada uno de
estos bulbos representa para no-
sotros una posible accion a rea-
lizar respecto de ese objeto o ser,
de forma tal que seleccionando
uno u otro podremos inspeccio-
narlo, leerlo, romperlo, hablar-
le, atacarle y un sinfin mas de
acciones destinadas a permitir-
nos avanzar en el juego. Algu-
nas de estas acciones nos permi-
tiran, en efecto, lograr algtin re-
sultado positivo, otras no nos
servirdn para nada, o, tal vez,
no lo haran sin haber realizado
previamente alguna otra accion,
y como es de esperar, en el peor
de los casos una eleccion equi-
vocada o demasiado tardia pue-
de conllevar el que nuestra vida
y aventura acaben para siempre
(disponemos de una tnica vida)
trdgica y horriblemente.

Con los iconos podremos co-
ger o utilizar objetos, cargar o
salvar una partida a disco, rea-
lizar una pausa, informarnos del
tiempo que nos queda para com-
pletar la mision (disponemos de
una hora en tiempo real), utili-
zar nuestros poderes PSY vy
comprobar el estado de nuestra
energia PSY. Respecto a estos
ultimos hay que decir queposee-
mos una serie de poderes extra-
sensoriales, llamados PSY, que
nos permiten realizar acciones
tales como ver en la oscuridad
(hipervision), confundir la men-
te de los personajes mas simples,

leer los pensamientos de otros
seres, utilizar una especie de vis-
ta «scanner» que nos permite vi-
sualizar objetos escondidos, ma-
nipular objetos mediante tele-
quinesis, usar la fuerza asesina
para librarnos de estorbos ino-
portunos o bien pedir ayuda a
Divad, nuestro viejo maestro.

Falta solamente decir que en
nuestro camino (el juego tiene
un mapeado relativamente ex-
tenso, pero sencillamente increi-
ble en cuanto a su concepcion,
ambientacion y calidad grafica)
encontraremos una gran canti-
dad de personajes de diferente
indole, algunos amistosos, otros
realmente peligrosos e incluso
algunos meramente pasivos. Sin
embargo todos ellos tratados 16-
gica e inteligentemente pueden
resultarnos de utilidad, y si en
caso extremo llegamos a aniqui-
lar a alguno de ellos podemos
sacar provecho de la situacion
robandole los objetos que trans-
portara.

Por citar algunos encontrare-
mos al Cambiador, a quien de-
beremos entregar los craneos
que vayamos consiguiendo, a
Saura, la hembra elegida para
crear con Zorq la nueva raza, a
Shaifed, nuestra compaifiera,
prisionera en el Templo (no es-
taria nada mal que la rescata-
seis), por supuesto a otros aspi-
rantes a completar las pruebas
(y que trataran por todos los
medios de que nosotros no lo

hagamos antes que ellos) y a uno
de los personajes mas curiosos
del juego, Foetus, una especie de
feto alienigena que desde la es-
quina superior izquierda de la
pantalla y en su estrambdtico
(jpero comprensible!) lenguaje
fonético nos dard su particular
punto de vista sobre cada situa-
cién en que nos encontremos.
Con todo esto ldgicamente
«Kult» no puede ser sino califi-
cado como algo mas que un sim-
ple juego: toda una aventura de
la que nosotros seremos prota-
gonistas y en la que cada mo-
mento y partida descubriremos
nuevas opciones, personajes, si-
tuaciones, peligros y retos a
nuestra imaginacion. Todo esto,
afiadido a unos gréficos real-
mente excepcionales, a unos so-
nidos digitalizados tan curiosos
como adecuados, a una traduc-
cion al castellano del juego y a
una programacién impecable,
hace que solo se pueda llegar a
la conclusion de que esta nueva
produccion de Exxos es uno de
los juegos mas originales, per-
fectos y adictivos realizado pa-
ra las mdquinas de 16 bits.
Auténticamente un juego de
«kultoy. @ JEB.

12345678910
Adiccion:
Graficos:
Originalidad: | :ﬁfl_l -.I.;i.dlw[;_

e

Regreso al pasado

™ FIREBIRD

Nada mas comenzar
a jugar con «Action
Fighter» uno no
puede sino sentir que repentina-
mente ha realizado un viaje
atras en el tiempo para aparecer
en la época en la que los prime-
ros arcades hacian su aparicion.
Decimos esto porque esta nue-
va produccion de Firebird, con-
version de una maquina de Se-
ga, no es practicamente sino una
nueva version algo actualizada
del legendario —pero algo cadu-
co, todo hay que decirlo— «Spy
Hunter».

Bésicamente la estructura del
juego es exactamente la misma,
es decir, pilotamos varios vehi-
culos a través de una carretera
que aparece en pantalla vista
desde arriba y desplazdndose
con «scroll» vertical de arriba a
abajo. Por ella transitan a la vez
multitud de vehiculos enemigos
que se obstinaran en ponernos

Basicamente la estructura del juego es
la misma del legendario «Spy Hunter».

A medida que avanzamos recogiendo
la secuencia de letras podremos cam-
biar de vehiculo.

La adiccién es el punto fuerte de un
programa que se nos queda algo «pe-
quefio».

ACTION FIGHTER

M V. Comentada: ATARI ST
M Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC

en dificultades, ya sea entorpe-
ciéndonos el paso, arremetién-
donos por detras o incluso inten-
tando sacarnos de la carretera.

Al comienzo del juego nos en-
contraremos a los mandos de
una veloz motocicleta, pero una
vez recogida una secuencia de le-
tras, que irdn apareciendo alea-
toriamente en pantalla, contare-
mos con la posibilidad de alter-
nar el control de la motocicleta
con el de un coche, e incluso en
algunas secciones especiales
aéreas manejaremos un sorprer-
dente coche-jet.

Cada uno de estos vehiculos
tiene sus propias caracteristicas,
y asi, mientras que por ejemplo
el coche es capaz de resistir las
colisiones frontales y traseras
adolece de escasa manejabili-
dad, la motocicleta, por su par-
te, es mucho mas maniobrable
pero, por contra, su delicado
chasis la hace totalmente vulne-
rable a cualquier colision.

Otro detalle también practica-
mente calcado del «Spy Hunter»
es el hecho de que ocasional-
mente aparecerd en pantalla una
furgoneta (con las letras de SE-
GA grabadas en su techo) que
nos facilitard, por este orden,
disparo doble, misiles, fuego
trasero e inmunidad temporal si
nos introducimos en su interior.
En las secciones aéreas esta fur-
goneta serd sustituida por un he-
licoptero, si bien los «extras»
que nos concederd seran exacta-
mente los mismos.

Al comienzo de cada seccion
—hay cinco en total— se nos en-
comendard una mision, y solo
cuando cumplamos todas ellas
habremos culminado con éxito
nuestra aventura.

En defintiva «Action Fighter»
es un juego que parece salido di-
rectamente del pasado, y aunque
es justo reconocer que su desa-
rrollo es bastante adictivo y en-
tretenido, a nivel técnico resul-
ta tan simple que, frente a las
grandes producciones apareci-
das dentro de los 16 bits, este
sencillo arcade se queda un tan-
to «pequeiio», M

J.EB.
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El «trabajo» de un mercenario
siempre ha sido una tarea dura, que
implica luchar en los més insélitos
paises y estar siempre en constante
peligro. Un juego de mercenarios
que se precie debe tener estas
caracteristicas, y «Dogs of War»

no es ninguna excepcion.

I argumento de «Dogs of

Wary es simple: eres un

famoso mercenario y
debido a esto te llueven las
«ofertas de trabajo» desde todas
las partes del mundo. Lo prime-
ro que hemos de hacer es esco-
ger una de estas misiones en el
mapa que se nos presenta al
principio. Los diferentes traba-
jitos que nos ofrecen van desde
robar obras de arte en Perd
(aunque, eso si, sin tanta sutile-
za como Indiana Jones) a tener
que rescatar en Italia al jefe de
unos mafiosos secuestrado por
una familia rival. Cada encargo
tiene, claro, su precio, y éste va-
ria segun el caso.

Una vez realizada nuestra
eleccion , nos vamos al almacén
del traficante de armas. De alli
podemos llevarnos, previo pago
al contado (jnada de tarjetas de
crédito!), todos los juguetitos
que nos permita nuestra econo-

44 MICROMANIA

mia en ese momento (que varia
también segtin Ia misién). Des-
de luego, hay todo un arsenal a
nuestra disposicion, desde pisto-
las hasta antitanques y lanzalla-
mas, pasando por toda la gama
de fusiles de asalto de distinto
alcance y ametralladoras, con
alguna que otra granada de ma-
no (muy util por cierto) y toda
la municién que queramos. To-
dos estos «articulos» tienen su
precio y es de destacar el detalle
de que la municion sea distinta
segun el arma que escojamos y
no se hayan limitado simple-
mente a la eleccion de ésta, al-
g0 que contribuye a mejorar la
atmosfera del juego.

Comienza la mision

Tras terminar nuestras com-
pras, nos dirigimos ya al lugar
en cuestion. Si nos considera-
mos con suficientes fuerzas pa-
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ra enfrentarnos con todos los
enemigos y peligros que nos
aguardan, nos podemos embar-
car solitos en la aventura, pero
si no es el caso es aconsejable
que nos busquemos un amigo/a
(lo cual no esta mal en unos am-
bientes tan poco amistosos) y
elijamos al principio la opcién
de dos jugadores que, como ya
os habréis imaginado, pone a
dos mercenarios simultdnea-
mente en pantalla, lo que
aumenta nuestras posibilidades
de éxito, sobre todo al compro-
bar que por alguna extrafia ra-
z6n nuestros disparos no matan
a nuestro compa... aunque bien
es cierto que el lanzallamas si lo
hace (bueno, qué queréis, serian
ya demasiadas facilidades). En
cualquier caso, la opcion de dos
jugadores a la vez es uno de los
mejores detalles del juego y lo
hace realmente mucho mas di-
vertido.

Los escenarios

Los escenarios en que se de-
sarrollan las misiones son bas-
tante similares entre si. Los fon-
dos cambian segiin sea una ciu-
dad europea o un campo de pri-
sioneros, por ejemplo, pero la
estructura es muy similar, asi co-
mo la disposicion del scroll. En
el scroll hay que destacar la
combinacién del vertical (que es
el que se mantiene durante la
gran mayoria del juego) con el
horizontal, unas veces hacia la
derecha y otras hacia la izquier-
da.

Al margen de escenarios urba-
nos o campestres, lo que si nos
encontramos siempre son los
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En el mapa podremos observar y
escoger la misién que nos interese.

miles y miles de enemigos de
costumbre, aderezados esta vez
con minas, barreras de lanzalla-
mas, bunkers, autobuses forti-
ficados, algin que otro jeep
déndose una vuelta por ahi y
muchas cosas mds. Es el mo-
mento de sacar a relucir toda
nuestra habilidad y experiencia
de muchos afios de combate por
esos mundos y utilizar esos ju-
guetitos que hemos adquirido.
Solo podemos utilizar un tipo de
arma, asi que, en lugar de hacer
extrafias combinaciones con el
joystick, cada vez que pulsamos
una tecla cambiamos de arma,
un sistema que resulta bastante
comodo. Asi podemos llevar
nuestro fusil, lanzallamas, etc y
elegir en cualguier momento lo
que precisamos para eliminar los
obstaculos. Y al fin, cuando
consigamos evitar las balas, aca-
bar con todos los enemigos,
franquear todas las defensas,
llegar con vida al final... pues
nada, acabaremos la mision en-
contrando el objetivo que nos
habian encargado. Ahora es
cuando viene la merecida re-
compensa, en forma de dinero
(que nos sirve para seguir com-
prando mds armas y poder ac-
ceder a las mas caras y, por tan-
to, més sofisticadas), y en for-
ma de puntuacion adicional me-
diante «Revenge Bonus» que
premian nuestra dedicacién en
eliminar enemigos.

Una vez finalizada nuestra
mision, pasamos a escoger otra
y asi sucesivamente hasta poder
complacer a todos los persona-
jes que requieran nuestros servi-
cios. Hay que observar que to-
das las armas y municiones que
tenfamos al final de la anterior
misién se conservan para la si-
guiente, lo que es muy de agra-
decer.

No obstante, a pesar de lo que
os pudiérais temer siempre que
se habla de juegos de este tipo,
el nivel de dificultad no es del ti-
po «imposible» y lo tnico que
se puede hacer es conseguir €l
mayor nimero de puntos posi-
bles, no, no... jes posible acabar
las misiones!, aungue con un
poco de paciencia eso si. Es es-
te uno de los detalles que mds se
agradecen y que mejor realiza-
do estd, ya que los programado-
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Antes de que la mision dé comien-
zo es preciso comprar armamento.

res de élite han logrado un equi-
librio entre ese nivel de dificul-
tad imposible y una facilidad ex-
cesiva, como resulta en ocasio-
nes, y, aunque el nivel de difi-
cultad es siempre un factor bas-
tante subjetivo seguin la persona
que se ponga delante del orde-
nador, este es uno de los juegos
de los que he visto hasta ahora
que mejor lo consigue, ademds
de tener un final definido en ca-
da mision, lo cual es siempre
una recompensa.

Nuestra opinion

En lo que se refiere a los as-
pectos que conforman la mayor
parte de la atmosfera del juego,
podemos decir que el disefio gra-
fico es bastante bueno, aunque
no sea excesivamente variado.
Una mencién aparte merece el
disefio de los sprites de nuestros
mercenarios, los cuales estdn mi-
nuciosamente detallados; v al la-
do de esto estd el movimiento
perfecto que los acompafia. To-
do esto, junto a la facilidad de
manejo, contribuye a dar al jue-
go una impresion gréfica muy
buena. La musica y los efectos
de sonido estdn también muy
cuidados. La musica, del ya cld-
sico David Whittaker , es perfec-
ta y los sonidos de la batalla es-
tn digitalizados, contribuyendo
a aumentar la adiccion que el
juego suscita que, dicho sea de
paso, es extremadamente alta.

A pesar de la falta de origina-
lidad en el desarrollo del juego,
«Dogs of War» es una de las
mejores elecciones en cuanto a
este tipo de «batallas» que los
usuarios de ATARI ST tienen en
este momento. El programador,
Tim Coupe, el disefiador grafi-
co, Chris Sorrell y la musica de
David Whittaker han recreado
perfectamente la tiltima creacion
del ya famoso Steve Bak. La es-
casez de ideas no nos aburriria
tanto si al menos, como mini-
mo, todos los juegos estuvieran
asi de cuidados. &
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Incluye ademds los
correspondientes
cargadores. El
Diccionario de Pokes 2,
ordenado
alfabéticamente para
Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX es

Después del éxito
obtenido por el
Diccionario de Pokes 1,
MICROMANIA ha
realizado el Diccionario
de Pokes 2... con vidas
infinitas y otras muchas
facilidades para todos

los juegos aparecidos en un manual
el mercado desde la imprescindible para tu
edicion del n.° 1. ordenador.
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Recorta o copia este cupén y envialo a HOBBY, PRESS, S.A.
Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).

Si deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES I
al precio de 950 ptas.
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[ I . . .
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y es solo valida para Espafa)
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solicita tu DICCIONARIO
DE POKES por teléfono al:

(91) 734 65 00
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\ Toda la emocién del motociclismo

THE CYCLES

INTERNATIONAL

' GRAND PRIX RACING

B AccoLADE
M Dpisponible: PC

B v. Comentada: PC

El motociclismo es uno de los deportes que
mayor auge ha cobrado en nuestro pais en los
ultimos anos, algo, sin duda, debido a nombres
tan conocidos como Nieto, Aspar, Pons, Garriga
o Crivillé. Ahora vamos a tener la oportunidad
de unir también nuestro nombre a esta lista
tomando parte en los mundiales de 125, 250 y
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500 c.c.

ara todos aquellos que

concozcdis anteriores

producciones de Acco-
lade, el nombre de esta compa-
flia americana os sonard, sin du-
da, unido al de estos otros dos:
simulacién y realismo.

De hecho su titulo més cono-
cido hasta la fecha, «Test Dri-
vey (de cuya segunda parte nos
ocupamos en nuestro anterior
numero) era precisamente un si-
mulador automovilistico que
causo sensacion por su elevado
grado de realismo, y de la mis-
ma forma ésta ha sido siempre
una constante en la mayoria de
sus producciones, entre las que
figuran también numerosos si-
muladores deportivos.

Centrandonos en «The
Cycles: International Grand
Prix Racing», el juego que en es-
ta ocasion nos ocupa, éste repro-
duce fielmente el desarrollo de
un mundial de motociclismo en
el que vamos a poder participar
como un piloto mas, escogien-
do para ello una de las tres ci-
lindradas que el juego nos pro-
pone: 125, 250 o 500 c.c.

Menu de seleccion

Una vez cargado el juego, y
tras poder contemplar una bue-
na pantalla de presentacion, ten-

dremos acceso al menu princi-
pal, que incluye opciones para
escoger el tipo de juego que va-
mos a jugar, modificar el nivel
de dificultad, introducir nuestro
nombre y cambiar el nimero de
vueltas al que se van a disputar
las carreras.

Existen tres modalidades de
juego: préctica, carrera y cam-
peonato mundial. En la opcion
de préctica se nos ofrece la po-
sibilidad de entrenarnos en so-
litario en un circuito, algo suma-
mente util para adiestrarse en el
manejo de nuestra motocicleta.
Si elegimos disputar una carre-
ra tomaremos parte junto con
otros nueve pilotos en una tini-
ca prueba, si bien para ello ten-
dremos que realizar primero una
vuelta clasificatoria que decidi-
rd nuestro puesto en la parrilla
de salida en funcidén del tiempo
que realicemos (si nos estrella-
mos y no completamos la vuel-
ta 0 si nuestro tiempo es dema-
siado elevado no nos clasifica-
remos). Por tltimo, en la opcidn
de campeonato mundial se desa-
rrollard un auténtico campeona-
to del mundo de motociclismo
en el que participardn ademas de
nosotros otros nueve pilotos de
diferentes paises. El mundial es-
tard compuesto por 15 pruebas,
que se disputaran en circuitos
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. JOSE EMILIO OImuB.
Jose O2mZl.
{(no nane) {no ti
(no nane) (no ti

El mundial est4 compuesto por quince carreras en las que
previamente debemos clasificarnos.

El gran realismo de la simulacion contribuye a
dque, en algunos momentos, disfrutemos como
en un auténtico campeonato.

Nuestro puesto en la parrila se decidira tras la vuelta
claisficatoria.

~ JOSE EMILIO N\

Las estadisticas entre prueba y prueba nos indicaran
nuestra situacién el el ranking.




tan conocidos como Jerez, Rije-
ka o Suzuka, y en cada una de
ellas tendremos que hacer fren-
te previamente a una vuelta cla-
sificatoria para establecer nues-
tra posicion en la salida.
Durante la disputa del mun-
dial, y cada vez que finalice una
prueba, se nos informara cum-
plidamente de los puntos obte-
nidos por cada piloto en la tlti-
ma carrera disputada, asi como
la clasificacidn en ese momento
de cada piloto en el mundial.

Control de la
motocicleta

El manejo de nuestra moto es
sumamente sencillo, por lo me-
nos en lo que se refiere al nime-
ro de controles a utilizar, ya que
solo tendremos que acelerar,
frenar y girar a la derechayala
izquierda, y cada una de estas
acciones se realiza mediante la
pulsacién de una tnica tecla.

Otra cosa, claro estd, es la di-
ficultad que entrafia ¢l pilotar en
pantalla nuestra motocicleta me-
diante el uso de estos controles,
ya que en un principio cuesta
bastante realizar un buen pilo-
taje y es bastante frecuente que
en las primeras carreras visite-
mos los arcenes de casi todas las
curvas.

Por otra parte es conveniente
advertir que el grado de dificul-
tad de la conduccion depende
también directamente de la cilin-
drada que escojamos, y a que es
infinitamente mas fécil pilotar
una moto de 125 c.c. que una de
500 c.c.; eso si, también es jus-
to decir que en esta ultima cate-
goria aumenta notablemente la
emocion y la velocidad con que
el juego se desarrolla.

El grado de dificultad depende de la cilindrada escogida. La mas emocionan-
te es, sin duda, la de 500 c.c., por la gran velocidad que se imprime a la accién.

En cualquier caso lo que si es
necesario decir es que debere-
mos intentar que nuestro pilota-
je se asemeje lo mds posible al
que realizaria realmente uno de
los pilotos del mundial de mo-
tociclismo, y cualquier error por
nuestra parte, como tomar un
viraje demasiado abierto o a de-
masiada velocidad nos costara
sin duda una aparatosa salida de
pista, tal y como ocurriria en la
realidad.

Nuestra opinion

El juego estd bien realizado
técnicamente, y aunque tal vez
el «scroll» de pantalla es ligera-
mente lento y brusco, en gene-
ral todo lo referente a la progra-
macion ha sido extremamente
cuidado. La sensacion de tridi-
mensionalidad estd francamen-
te bien conseguida, y como ya es
habitual en los juegos de Acco-
lade el programa logra un gra-
do de realismo muy elevado.

Los gréficos estdn bien dise-
fiados, especialmente en la ver-
sion EGA, pero el resto de las
tarjetas que el programa admi-
te, CGA, Hercules y Tandy,
también ofrecen un buen nivel.

El nivel de dificultad estd
también muy bien ajustado, y en
definitiva todo contribuye a que
la impresion general sobre el
juego sea muy positiva, especial-
mente si hacemos referencia a su
elevado grado de adiccion. B

J.EB
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eguramente la mayoria
de vosotros habréis oido
hablar en alguna oca-
sion de los Bitmap Brothers,
considerados como uno de los
mejores equipos de programa-
cion dentro del mundo de los 16
bits. Su primera creacion, «Xe-
nony, paso a ser considerada co-
mo uno de los mejores «masa-
cra-marcianos» jamds realiza-
dos, hasta el punto de que mu-
cho después de que las versiones
de Atari St y Amiga vieran la
luz, Melbourne House decidio
realizar el resto de las versiones
para los demds ordenadores.
Ahora llega por fin a nuestras
manos esta version Pc, una de
las pocas que faltaba por apare-
cer, y la verdad es que mucho
nos tememos que por una vez no
vamos a hacer uso de esa tipica
frase de «ha merecido la pena
esperar tanto tiempo...», ya que
esta version es con diferencia la
mas floja de cuantas se han rea-
lizado hasta el momento.
Para aquellos que no hayais
oido hablar del juego os diremos

™ MELBOURNE HOUSE
I Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC

Pulsando una tecla pasaremos de tener un vehiculo te-
rrestre a uno aéreo y viceversa.

que se trata de un cldsico arca-
de espacial de «scroll» vertical
dividido en cuatro zonas, y que
cuenta con la particularidad de
que nuestra nave es transforma-
ble —mediante la pulsacion de
una tecla pasa de ser un vehicu-
lo terrestre a uno aéreo y a la
inversa—; la utilidad de este
particular reside en que dado
que las naves y torretas enemi-
gas nos atacan, tanto desde el
suelo como desde el aire, solo
poniéndonos a su mismo nivel
podremos destruirlos.

Al acabar con todos los inte-
grantes de una oleada de ataque
enemiga o al destruir algunas to-
rretas apareceran pildoras espe-
ciales que al ser recogidas afia-
diran diversas mejoras a nuestra
nave, como laseres, disparos tri-
ples, misiles teledirigidos o in-
cluso las marcadas con una F re-
pondran nuestra energia total o
parcialmente.

Graficamente el juego ofrece
un nivel realmente bueno (sobre
todo en la version Ega), y todo
lo referente al sonido resulta

también destacable, si bien hay
que reconocer que se echa bas-
tante de menos la melodia de
presentacion del juego que in-
cluian las versiones Atari y Ami-
ga, creada por el prestigioso D.
Whittaker.

Pero, sin embargo, el mayor
defecto que se le puede achacar
a esta version Pc de «Xenon» es
la desesperante lentitud de mo-
vimientos de nuestra nave, Uni-
camente comparable a la del
«scroll» que desplaza los escena-
rios. Con esto, una de las que
deben ser las principales cuali-
dades de cualquier «masa-
cra-marcianos», la rapidez, que-
da totalmente anulada, perdien-
do muchos enteros todo lo refe-
rente al desarrollo y nivel de
adiccion del programa.

J.EB.
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La aventura esta servida

/L3N Crusade

ANDTHELAST CRUSADE | ) =
THE GRAPHIC ADVENTURE 2>

M LucASFILM

B v. Comentada: PC

® pisponible: ATARI ST, PC

Si por fin te has decidido, si finalmente has
dicho basta a la rutina de cada dia y por tu
cabeza empiezan a desfilar mil y una aventuras
como volar en ala delta, escalar montanas o
viajar a paises lejanos, tranquilizate hombre y
deja todos los engorrosos preparativos a un
lado. Lo tienes mucho mas facil: jPillate el
«Indy», siéntate ante el teclado y deja que la

aventura comience!

vidriera Indy encuentra el cami-
no hacia las catacumbas.

A diferencia de la pelicula una
de las posibles soluciones es qui-
tar el tapon que impide que el
agua salga de las catacumbas.

48 MICROMANIA

unque todo hacia su-
poner que la aventura
grafica de «Indiana
Jones y la tltima cruzada» no
llegaria a nuestro pais, ésta aca-
ba de aterrizar en Espafia en una
edicion especial que hard las de-
licias de los aficionados al géne-
ro y de quienes decidan ahora
aventurarse en este terreno sobre
el que gira una injustificada le-
yenda negra.

Los excelentes graficos, el es-
tupendo colorido, la originali-
dad de los guionistas —
afiadiendo al tema cientos de de-
talles que difieren totalmente de
la pelicula—, y sobre todo, €l he-
cho importante de que la mayo-
ria de las situaciones tengan una
solucién, —que viene siempre
dada por un concienzudo
razonamiento—, suponen todos
los ingredientes necesarios para
asegurarte, de la mano de esta
maravillosa «Aventura Grafi-
ca, todo un mes de distraccion.

Y eso contando con que seas
muy, pero que muy ingenioso.

Sin duda, uno de los puntos
mas interesantes del programa
es un sencillo manejo. Al con-
trario de lo que ocurre en otras
aventuras conversacionales. en
las que es preciso teclear en ca-
da situacion las ordenes que
nuestro personaje debe realizar
—lo que complica sensiblemen-
te el objetivo si no dominamos
el inglés—, en esta ocasion apa-
recerdn en pantalla una serie de
opciones entre las que debemos
elegir la que creamos mds ade-
cuada con los cursores. Es po-
sible escoger ordenes tipicas de
las aventuras conversacionales
como hablar, u optar por accio-
nes correspondientes a los arca-
des como luchar, en las que a
través de los cursores controla-
remos el movimiento de los per-
sonajes. Todo ello contribuye a
enriquecer el juego y a hacerlo
accesible a un mayor nimero de
usuarios.

La vida eterna
a tu alcance

Al comienzo del juego India-
na es contratado por un magna-
te, un tal Walter Donovan, pa-

ra encontrar el Santo Grial, al
que se atribuye la virtud de la vi-
da eterna. Aqui Indy tiene noti-
cia de que su padre desaparecid
en Venecia mientras intentaba
conseguir el mismo objetivo.

En la ciudad de las gondolas,
un laberinto de catacumbas nos
conduce a la primera pista del
enigma. El Grial estd en alglin
lugar de la ciudad de Iskende-
run, y Henry Jones, su padre, se
encuentra cautivo de los nazis en
un castillo austriaco.

iOjo!, antes de salir para Ve-
necia debemos proveernos de un
objeto indispensable: «The
Grail Diary», donde Henry Jo-
nes anotd los descubrimientos
acumulados durante afios de in-
vestigaciones sobre el Grial. Este
diario no se encuentra en la ca-
sa de Henry.

En Venecia es indispensable
una botella con agua y, como
no, recordar que las catacumbas
siempre estdn bajo las Iglesias,
y que normalmente se accede a
ellas por alguna losa del pavi-
mento. Movernos bajo tierra
nos serd mas facil si nos procu-
ramos alglin objeto fuente de
luz. "Es importante escudrifiar
completamente cada habitacion
para localizar objetos necesa-

rios. Ademas los textos son in-
dispensables para imaginar cudl
puede ser la solucion a cada
enigma.

En el castillo nazi, casi todos
los guardianes se avendrdn a ra-
zones si hablamos con ellos en
los términos adecuados, evitan-
do asi engorrosas peleas. Henry
estd en el tercer piso y para lle-
gar a él te serd util animar la
fiesta con cerveza y algo de cer-
do asado. ; Ah !. La fiesta es de
disfraces, asi que toma todos los
uniformes que encuentres para
estar mds ambientado. Miralos
a fondo pues alguno puede te-
ner detalles muy interesantes.

Al final cuidado con el hacha,
pues si no apuntas bien puede
costarte caro.

Cuando Indiana y su padre
consigan escapar se dirigirdn a
Berlin para intentar recuperar el
«Grial Diary» sin el cual la
aventura es insalvable. Recuer-
da que Hitler, entre otras cosas,
siempre fue un presumido y que,
por tanto, le encanta firmar
autégrafos.

Con el «Grial Diary» de nue-
vo en su poder, nuestros héroes
se dirigen hacia Iskenderun. La
salida desde Berlin se efectia en
un Zeppelin, dentro del cual dis-
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Huir de Berlin en avioneta puede ser un problema si Indy
no presta atencion al libro de instrucciones.

En el castillo nazi nuestro héroe encontrara un séta-
no repleto de obras de arte de gran valor.
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indy estd muy cerca del Grial, sdlo la fé le permitira

Atados en una sala del castilo, padre e hijo deberan
sortear esta gran dificultad.

colaborar para librarse de sus ataduras.

TV bauon

Hitler juega un papel fundamental, él te firmara el
Diario cuando lo hayas recuperado.

Indy intentara recuperar el Grial después del terrible
terremoto que asola la cueva.

currirdn mds peripecias. Tam-
bién es posible escaparnos en el
biplano aparcado en el aero-
puerto. El tinico problema es la
dificil puesta en marcha de este
avion. Afortunadamente, hoy
dia existen manuales para todo
y si Indy ha sido previsor y ha
recogido en la biblioteca el ade-
cuado, sdlo debe limitarse a se-
guir ordenadamente las instruc-
ciones y a volar se ha dicho. En
esta operacion nos sera muy util
la barra espaciadora para dete-
ner la accién a nuestra voluntad.
En los controles fronterizos ten-
drds que poner a prueba tu di-
plomacia. Algunos guardias, sin
embargo, no se contentardn con
palabras y tendrds que sobor-
narles con algin dinero.

Ya en Iskenderun, los Jones
localizan el templo donde se en-
cuentra el Grial, pero el malva-
do Walter Donovan dispara
contra el padre de Indy y obliga
a éste a luchar contra el tiempo

para localizar el Grial que devol-
verd a Henry Jones la vida. In-
diana habra de pasar tres prue-
bas mortales con la ayuda de
«The Grail Diary». Para supe-
rarlas serda fundamental que
eches una ojeada al manuscrito
que se te entrega con el progra-
ma. En la tercera de las pruebas
procura no titubear. Sélo una
gran decision te permitird supe-
rarla.

A nuestro héroe solo le que-
da encontrar al caballero que ha
guardado el Grial durante si-
glos, y con ¢l permiso de éste ele-
gir el verdadero cdliz entre un
monton de imitaciones.

Algunos consejos utiles

—Coge todos los objetos que
encuentres. La mayoria te seran
utiles en algiin momento. Algu-
nos objetos se encuentran ocul-
tos a la vista o es preciso hacer
algo antes para localizarlos.

—Lee con frecuencia el
«@Grial Diary». Contiene impor-
tantes pistas.

—Existen en el juego muchas
alternativas posibles diferentes a
la pelicula.

—Graba siempre las situacio-
nes que aparezcan como peligro-
sas, especialmente en el castillo
y en el Zeppelin. Evitards con
ello comenzar desde el principio
continuamente.

—En un par de situaciones es
necesaria la colaboracién entre
Indiana y su padre.

—Casi siempre hay mas de
una forma de hacer lo mismo.

Buena suerte. ; La aventura
estd servida | ®
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| Sorprendentes efectos especiales

LEGEND
OF DJEL

B ToMAHAWK

M v. comentada: PC

M pisponible: ATARI ST, AMIGA, PC

Mi nombre es Djel, y soy hijo de “Hokram el
brujo” y Esabelle. Mi historia es la de un
apatrida desterrado y odiado por todo un
pueblo. Habito en un planeta que parece haber
perdido el sentido de la justicia. Desde pequerio
he sido condenado a vivir apartado de mi
pueblo, pagando una deuda nunca contraida

por mi padre.

ero la hora de mi resur-

gimiento ha llegado...

Es el momento que mi
padre me predijo... Sus palabras
resuenan aln levantadas por un
viento imaginario: «Y te asegu-
ro hijo mio que llegard el dia en
que aquellos que te odian se pos-
traran ante ti con respeto para
pedirte ayuda en sus tremendas
calamidades». Si, parece que la
ocasion de lavar el buen nombre
de mi clan ha llegado. He teni-
do conocimiento que las calami-
dades estan destrozando la tie-
rra que fue de mi padre. Se han
levantado voces que aclaman
por mi destruccion, pues me
achacan a mi la situacion, pero
el Consejo de Juiciosos ha iden-
tificado el mal en otra direccidn,
y por fin se van a decidir a pe-
dirme socorro.

Nuestro objetivo

iOh, viejo buho! ;Qué me in-
dicas? ;Que vienen para mi cue-
va! Bien, les esperaré en supre-
ma y sabia parsimonia.

—«jRespondenos Djel, hijo
de Hokram!» —Exclamd una
anciana y desgarrada voz—

—«¢Quién va?» —Pregunté
con firmeza—

50 MICROMANIA

—«Somos el Consejo de Jui-
ciosos. Venimos a darte la opor-
tunidad de volver con tu pue-
blo... De acabar con tu destie-
rro...» —Contesto de nuevo la
VOZ—.

—«Y qué he de hacer...» —
Volvi a preguntar—.

—«Si consigues librar a nues-
tro pueblo de sus calamidades
habrés limpiado la culpa de tu
padre.» —Respondio la voz—.

—«Podéis volver a vuestros
hogares, yo velaré ahora por el
puebloy

La comitiva desaparecié por
donde habia venido, y quedé
otra vez en soledad. Tenia aho-
ra una ardua labor a realizar.
Pero... {Qué labor tenia que ha-
cer! Mi padre siempre me habia
dicho que yo seria el salvador de
mi pueblo... {Pero nunca se le
ocurrid decirme como salvarlo!
Me senté en la silla que pertene-
cié a mi padre y mirando al in-
finito comencé a caer en lo que
me parecia una “‘depre’” muy
gorda. Algo inexplicable ocu-
1Tio, de pronto, ante mis ojos.
Un ser de pequefiisima estatura
y de color verde se materializd
desde la nada en mis propias na-
rices. Miré con desasosiego la
botella de vodka que tenia para

ik e =]

Con un cursor podremos seleccio-
nar y estudiar cada objeto.

Se combinan en el juego fases de
estrategia con otras de arcade.

La versiéon Ega presenta una bue-
na resolucion.

Sera preciso dedicarle tiempo para
conseguir el objetivo.

El interés aumenta a medida que
avanzamos en la mision,

tiendo al jugador en la historia.

los casos de ““depres’’, pero alin
continuaba llena. Me pellizqué
tan fuerte como pude para com-
probar si se trataba de un sue-
fio...

—jAhhhh! —Con certeza no
estaba sofiando—.

—Hola Djel, soy Petroy el
gnomo. Era amigo de tu padre,
y ahora pretendo serlo tuyo.

—Vaya, yo sabia que mi pa-
dre era algo excéntrico pero ...

—iTu padre era un gran he-
chicero, v gracias a la llamada

que me has hecho mediante la si-
lla que le regaié ahora ti puedes
llegar a igualarle e incluso a su-
perarle! —Dijo el enano, mien-
tras de sus manos emanaban lar-
gas lenguas de fuego—.

—Esto es alucinante, jqué pe-
na que no se haya inventado el
cine, serfa un gran guidn!.

—Yo te ensefiaré todo lo de-
bes saber para conseguir librar
a tu pais de las maldiciones que
le acosan.

—Pues muchas gracias, pe-

La traduccién del juego y sus ins-
trucciones es un detalle a agrade-
cer.

r0... ;Podria dejar de chamus-
carme la alfombra?

Cuestion de modelos

He aqui la ultima produccion
de Tomahawk, que tiene un en-
torno épico y de hechiceria. Pa-
ra comenzar el comentario de lo
que es el programa diré que tie-
ne la peculiaridad de conseguir
pasar del*“infinito al cero”. Me
explicaré; el juego viene prepa-
rado para ser utilizado en las
tarjetas graficas mas comunes:
Hércules, CGA, EGA y VGA
(7256 colores!).

En VGA estd muy logrado, y
alcanza un gran realismo, pero
a medida que vamos bajando en
el nivel de la tarjeta encontra-
mos una buena (pero mejorable)
EGA y una muy pésima version
CGA. Diriase que el interés de
este juego cambia para cada po-
sible comprador por el equipo
que posea.

Si se tiene un ordenador de
menos de 8§ Mhz la cosa se pone
muy cruda, y si tampoco se tie-
ne raton puede darse la, ya tan
tipica, situacion de un usuario
con el dedo pegado al teclado y
musitando unas oraciones para
intentar animar la velocidad... Y
es que el juego al ser dirigido por
una especie de cursor que se
mueve por toda la pantalla re-
quiere la presencia de un ratén,
ya que por teclado es un supli-
cio. El sonido est4 casi ausente,
pero eso es algo a lo que los
usuarios de PC estamos ya acos-
tumbrados.

En si el juego es enrevesado,
pero tiene variedad; habra fases
de estrategia, otras donde mos-
trar nuestras dotes de arcade...
En resumen, un juego ideal por
su espectacularidad para fardar
de nuestro ordenador, si le de-
dicamos el tiempo suficiente pa-
ra saber doénde nos andamos, y
en el que se agradece la comple-
ta traduccion al castellano tan-
to del programa como de sus
instrucciones. |

JPS.
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CHUCK YEAGER’'S
Advanced Flight Trainer

Desde el limite con el espacio, has en-
trado en barrena y te precipitas hacia la
tierra a una velocidad de Mach 3... pero
tu experiencia y tu instinto te hacen
controlar el avion.

Una simulacién que hard que tu sub-
consciente pida piedad. Detallados gra-
ficos en 3D, constantes aerodinamicas
de 14 naves distintas, caja negra, etc.

COMMODORE, SPECTRUM,
AMSTRAD, MEX

SPECTRUM + 3, AMSTRAD DISCO,
PC 3,8, PC 5,28 1.980 pta.
También disponible la nueva version
(V 2.0), con mas caracteristicas: Vuelo
en equipos de acrobacia aérea, vuelo
nocturno, ete.
PC 3,8, PC B,28

1.200 pta.

B6.000 pts.

DUCK OUT

Encerrado en la cocina de un restau-
rante, un sanguinario cocinero pre-
tende acabar contigo. Mientras tanto, la
patita de tus suerfios te espera en el
estanque. Armado s6lo con una cace-
rola, te dispones a acudir a esa cita

como sea,y de paso salvar el pellgjo.

BPECTRUM, AMSTRAD, MEX 978 pts.
SPECTRUM -+ 3, AMSTRAD DISCO 1.980 pts.

TELEMARK WARRIOR

HEstas en Noruega, en 1944, Fl invierno
ha comenzado. Apretando con los guan-
tes el subfusil, esperas camuflado entre
la nieve. Eres el ultimo comando, si
fallas, la terrible amenaza se hard real.
Apretando nuevamente el arma, saltas

SPECTRUM, AMSTRAD, MSX
SPECTRUM + 3, AMSTRAD DISCO
PC 3,8, PC 5,28, ATARI ST, AMIGA

975 pts.
1.950 pts.
2.800 pts.

El general Yem Sular ha derribado a la
casa real de Goriok y ha instaurado el
antiguo ritual. Este tenia lugar una vez
al ano, y en €l, miles de guerreros com-
petian hasta la muerte para alcanzar el
maximo honor. S610 uno puede ser ele-
gido, solo uno puede sobrevivir.

SPECTRUM, AMSTRAD, MSX
SPECTRUM + 3, AMSTRAD DISCO

978 pts.
1.980 pts.

- g

Francisco Remiro, 5
28028 Madrid

Telf. (91) 246 38 02
Nuevo Telf. para pedidos:
(91) 256 1709




La enorme sombra
] de una calidad bestial

M PSYGNOSIS B pisponible: AMIGA
M v. Comentada: AMIGA

Cuenta una leyenda recogida en el Libro de
los Siete Dioses que cientos y cientos de
anos atrds, en una pequena aldea de
campesinos, en una noche sin luna, se
cometio el rapto de un pequeiio bebé
recién nacido y nunca mas se supo de él.

Debemos recorrer las diferentes regiones que componen las tie-
rras del poderoso Sefior de las Bestias hasta encontrarle.

A lo largo del juego encontraremos elementos que nos ayudaran
como transportadores, pdcimas o armas.
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ientras, sus rapto-
res atravesaron ki-
l6metros y kilome-
tros a través de aquellas fértiles
tierras hasta llegar al templo Ne-
cropolis, donde el bebé fue re-
cogido por los ““Magos de la os-
curidad”’, sacerdotes guerreros
al servicio del ““Sefior de las Bes-
tias’.

Una vez alli fue conducido a
través del interior del templo, re-
corriendo pasadizos, cdmaras e
intrincados laberintos hasta ac-
ceder a la ““Camara de la Crea-
cion’’. Alli es donde los magos
trabajan creando las mds extra-
fias y diabodlicas criaturas, ani-
males y vegetales, ademas de
inextricables trampas, todo ello
destinado a vigilar, defender y
salvaguardar la fortaleza de su
amo. ;Y el nifio?...

Este habia sido raptado para
una mision especial. Durante
anos y afios fue alimentado a
base de pociones elaboradas con
la sangre de las mas horribles y
ominosas especies animales, y
poco a poco su apariencia hu-
mana se torno en la de un ani-
mal de increible poder, agilidad
y dureza. Ademads, unas inten-
sas sesiones de hipnosis lograron
borrar de su mente el pasado de
su vida. Se habia convertido en
el mejor guerrero del ““Sefior de
las Bestias’’, amén de ser su
mensajero privado.

La leyenda habria podido ter-

minar aqui perfectamente si no
llega a ser por una de esas casua-
lidades que la vida nos tienen re-
servadas para el momento me-
nos esperado; después de varios
aflos al servicio del Sefior, cuan-
do el bebé se habia convertido
en todo un adulto, descubrid un
buen dia el secreto, el terrible se-
creto de su vida, la horrible ver-
dad acerca de su pasado... y
ahora la sangre hierve en su in-
terior y slo un deseo invade su
cerebro: jVenganza!.

Objetivo

En «Beast» deberemos reco-
rrer las diferentes regiones que
componen las tierras del Sefior
hasta llegar a su fortaleza, don-
de podras encontrar a tu ultimo
y mas ansiado adversario, el su-
sodicho “‘Sefior de las Bestias”.
No va a ser nada facil, pues ab-
solutamente todas las criaturas
que pululan por estas tierras nos
serdn hostiles e intentardn aca-
bar con nuestra vida. Debere-
mos evitar a toda costa el con-
tacto con nuestros enemigos,
pues esto tltimo provocaria una
disminucion de nuestra energia.
Contamos inicialmente con un
nivel de energia de doce unida-
des, de las cuales tendremos que
ir descontando una cada vez que
un rival logre alcanzarnos. Ade-
mas, junto al marcador de ener-
gia, en la parte superior izquier-

da de la pantalla, observaremos
un monitor cardiaco; a medida
que nuestro nivel energético de-
crezca, aumentara nuestro ritmo
cardiaco. En el momento que
superemos el nivel critico nues-
tro corazén no podrd soportar-
lo y reventard, provocandonos
la muerte instantdnea.

Como deciamos anteriormen-
te deberemos recorrer la region
buscando y luchando. No nos
vamos a aburrir; un espeso , in-
trincado y denso bosque nos es-
pera al oeste nada mds empezar,
al este una extensa llanura, que
se pierde en el horizonte.... En
el camino por esta llanura po-
dremos acceder a un pozo o si
€SCOgemos avanzar y nuestras
habilidades nos lo permiten, lle-
gar a la fortaleza. Pero no pue-
de ser tan facil, y de hecho no
lo es; aunque alcanzar la forta-
leza sea ya todo un éxito, antes
deberemos explorar todos los te-
rritorios: al oeste el bosque y un
arbol que nos da acceso a una
extensa cueva donde podremos
encontrar, por ejemplo, una lla-
ve...;Qué puerta abrird esta lla-
ve? ;Cudntos sitios deberemos
visitar ain?

Enemigos y ayudas

Efectivamente, a lo largo del
juego hallaremos una serie de
elementos que nos ayudaran en
nuestra mision; algunos son de




efecto inmediato, como el tele-
transporte o las redomas que en-
contraremos a lo largo del cami-
no en el suelo o al romper deter-
minadas piras de piedras, otros
serdn recogidos y guardados
hasta que llegue el momento
oportuno de usuarlos, como las
llaves; en este caso veremos el
inventario de lo que llevamos en
la parte superior derecha de la
pantalla. Ademas, en determi-
nados puntos del juego, encon-
traremos armas, Cuyo uso sera
necesario para poder aniquilar
determinados tipos de enemigos.
La gran mayoria de estos pue-
den ser destrozados utilizando
nuestras armas naturales, el pu-
fietazo o la patada en salto, pe-
ro otros no, por lo que el ade-
cuado uso de estas armas sera
condicién indispensable para
poder terminar el juego.

En lo que respecta a lo enemi-
gos, los encontraremos de todos
los tamafios, colores y formas:
grupos de 0jos que aparecen y
desaparecen, abejas de metro y
medio, bipedos azules de aspec-

Los enemigos son uno de los puntos fuertes del programa. Espectacula-
res el cien por cien de las ocasiones.

Los cuidados escenarios y decorados, asi como la musica, contribuyen a
crear la atmosfera perfecta.

‘to simiesco que descienden de

las ramas, murciélagos gigantes
de color negro, enormes rocas,
escorpiones, guerreros cabezu-
dos, gotas de 4cido, serpientes
de diferentes formas y colores,
hoyos de imposible identifica-
cidn hasta que no has caido en
ellos, bipedos cornipetos, esta-
cas que surgen inesperadamen-
te del suelo y un largo, larguisi-
mo, etcétera... ;Serds capaz de
llegar a la fortaleza (encuentra
algo con lo que alumbrarte) y
derrotar al ‘‘Sefior de las Bes-
tias” 7.

Nuestra conclusion

«Beast» es un arcade sencilla-
mente genial. Los graficos son
excepcionales y sobresalientes: el
bosque, los drboles, las capas de
nubes, los dirigibles, la hierba,
los diferentes decorados, todo.
Si a estos graficos le afiadimos
el mejor movimiento que haya
podido contemplar hasta la fe-
cha, con trece niveles de scroll
paralelos, podréis deducir que la
sensacion de movimiento y des-
plazamiento estd totalmente lo-
grada (es un auténtico placer ob-
servar el desplazamiento relati-
vo de las nubes, el dirigible, la
luna, las montafias, segin va-
mos cambiando de direccion).

En cuanto al juego en si, po-
demos decir que es un arcade de
dificultad bastante alta, marca
de la casa, aunque partida tras
partida vayamos llegando un
poco mas lejos, lo que propor-
ciona una adiccidn de un nivel
altamente peligroso. Por si fue-
ra poco, las pantallas «no de
juego» (ademds de las habitua-
les, cada vez que entremos en un
sitio nuevo, se nos mostrard una
pantalla a la vez que un letrero
nos describe la situacion; existe
otra pantalla de «game over»,
las cldsicas de presentacion...)
son igualmente fabulosas, y me-
cion especial a la musica: genial.
Mi favorita es la que acompaiia
a la pantalla final de partida.

En resumen, no es que el jue-
go tenga 350 pantallas, 2’2 Me-

gas de musica, 850k de musica,

132 monstruos diferentes, el ma-
yor de los cuales es de 220 por
150 pixels y un sinfin de datos
mas; es que todo ello es de una
calidad y un atractivo increible.
Psygnosis ha vuelto a superar el
liston, ha creado otra maquina
recreativa. jEnhorabuena!l. B
AM.
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0s mds veteranos en el
mundo de los videojue-
gos recordaran sin duda-
«Bank Panic», la maquina re-
creativa en la que Dinamic se
basd para realizar su popular
«West Bank». La compaiiia ale-
mana Micro-partner realizd el
pasado afio una nueva conver-
sidn de la citada maquina para
Amiga, que ahora acaba de ser
publicada en nuestro pais.
Quienes no conozcan la ma-
quina deben saber que la accién
se desarrolla en el oeste,en elin-
terior de un banco. Nuestro ob-
jetivo es recaudar para las arcas
del banco todo el dinero que los
habitantes del poblado puedan
conseguir ¢ impedir que los mal-

En algunas ocasiones deberemos espe-
rar a que sean los enemigos los prime-
ros en desenfundar.

Bellas sefioritas depositaran en nues-
tro banco su confianza y su dinero.

B v. comentada: AMIGA

vados, —léase mejicanos con
ganas de guerra, mercenarios a
sueldo, bandidos, etc...—, se
apoderen de €l.

Para cumplir nuestra mision,
debemos apuntar con el cursor
que nos representa, en el estilo
de «Operation Wolf», hacia las
puertas del banco. Estas se abri-
ran, cada cierto tiempo, dando
paso a los diferentes personajes
del juego. Por supuesto, no ha-
ce falta decir que encontraremos
algunos que nos entregaran di-
Nero y otros que, si no estamos
atentos disparando primero,
acabaran con nosotros. Cuando
hayamos recaudado el dinero en
una puerta, podremos despla-
zarnos hacia otra para comple-
tar todas las casillas, lo que da-
ra paso a otro nivel. Entre nivel
y nivel nos enfrentaremos en un
singular duelo con un matén, en
el que, una vez mas, seran los re-
flejos la clave del éxito.

«Gunshoot» realizado co-
rrectamente tanto a nivel gra-
fico como sonoro, —el movi-
miento practicamente no
existe—, destaca principalmen-
te por su adiccion, aunque, hoy
por hoy, se nos antoja una idea
antigua, que si bien en su dia
destaco, ahora resulta pobre y
algo simplona. W

C.FA.
123456782391
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Un auténtico juego de «role»

BLOODWYCH

B IMAGE WORKS M Disponible: ATARI, AMIGA

B v. Comentada: AMIGA

Mientras la hermandad de Bloodwich gobernaba
Trazere no hubo problemas. Desde su capital,
Treihadwyl, imponian justicia a los ciudadanos y
paz a su dominio. Pero entre los hermanos
habia uno muy poderoso que fue cegado por su
ambicion. Como suele pasar, los cogié
desprevenidos, mato al Gran Dragon, jefe de la
hermandad, y ahora domina Trazere.

or si fuera poco, tiene
un malvado plan para
destruir el mundo y re-
construirlo luego a su gusto.
Zendick, que asi se llama el per-
sonaje, pretende absorber la
energia de la tierra con unos so-
fisticados cristales. Una vez ha-
ya drenado toda ella, podra in-
vocar al sefior de la Entropia pa-
ra destruir el universo. Final-
mente, desde su comodo plano
astral y con el poder de los cris-
tales, haria ese mundo que siem-
pre le habia gustado.

Al ir desapareciendo la ener-
gia vital de Trazere, el mundo se
fue haciendo mas desolado y os-
curo. Ya, la lnica esperanza que
queda es el retorno de los lti-
mos campeones de Bloodwich.
Estos son los tinicos seres que,
tal vez, puedan recuperar los
cristales y derrocar asi al traidor
Zendick. Pero la tarea no es fa-
cil. Las piedras estan escondidas
en cuatro torres de Treihadwyl.
Y dicha ciudad estd infestada
por monstruos de todo tipo al
servicio del mal. No obstante,
(quién se puede resistir al deseo
de salvar, una vez mas, el mun-
do...?

El juego

Todo esto nos lo cuenta Hel-
veth Sharpquill nada mas abrir
las instrucciones del juego. Lo
que no dice es que los campeo-
nes en cuestion no funcionan so-
los, sino que debe haber algin
jugador que los controle y se en-
frente con ellos en este arduo
trabajo.
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Lo cierto es que nos encontra-
mos ante un Role Play Game de
los que hablamos recientemen-
te en alglin informe. Sin embar-
go, no es un RPG tipico, como
veremos mas adelante. Vaya por
delante que, para empezar, pue-
den jugar dos jugadores, cada
uno con su grupito de aventure-
ros. Esto produce nuevos plan-
teamientos en el juego, tanto si
ambos jugadores juegan en coa-
licion como si juegan enfrenta-
dos. De hecho, parece que algu-
nos problemas solo se podran
resolver con dos grupos reco-
rriendo el castillo.

Ya se ha comentado mas arri-
ba el objetivo del juego. Hay
que recuperar cuatro cristales es-
condidos en otras cuatro torres.
Como buen RPG la cantidad de
ZOnas a recorrer es enorme y las
torres son bastante mds grandes
de lo que uno pensaria a prime-
ra vista.

Todo el movimiento y las ac-
ciones se controlan por iconos,
con lo que el problema del idio-
ma queda reducido a la interpre-
tacion de los objetos, lo cual es
facil, tanto traduciendo como
por el dibujito, que es bastante
explicito.

Cada personaje tiene sus ha-
bilidades, puntos de vitalidad y
de hechizo aparte de un tipo de
comportamiento, que viene ex-
presado por un simbolo, y que
se explica de sobra en las ins-
trucciones. Al contario de lo que
suele ocurrir, todos los persona-
jes tienen hechizos, si bien algu-
nos personajes tienen mas pun-
tos que otros, en cuanto a que

Al comenazar el juego, si no escogemos la opcién de co-
mienzo répido, podremos escoger los progagonistas.

son magos especificamente.
También los tipos de magia vie-
nen representados por un color,
Comoquiera que hay cuatro ti-
pos de magia y otros cuatro de
comportamiento, ya tenemos el
nlimero de campeones existen-
tes: cuatro por cuatro, dieciséis.

Y ahora vamos a centrarnos
en las caracteristicas que difie-
ren, en este juego, de otros RPG
mas convencionales.

Caracteristicas propias

Al comenzar el juego, si no
escogemos la opcion de comien-
zo rapido, en que ya nos dan
formada la cuadrilla, podremos
escoger uno de los campeones.
El siguiente paso es reclutar a
tres compafieros, por lo que de-
beremos buscarlos por Trei-
hadwyl. Una vez se unan a no-
sotros los deseados y hayamos
recogido provisiones por la ciu-

dad, podremos ya adentrarnos
en el castillo, donde comienza a
haber enemigos. De esto se de-
duce, ademds, que no podremos
crear nuestros propios persona-
jes.

El proceso de combate tam-
bién aporta algo nuevo. Al ser
la vision en lo que se llama pri-
mera persona (por supuesto,
3D), podremos ver a los enemi-
gos acercarse a nosotros o llegar
a nuestro lado. También podre-
mos Ver como nos alcanzan sus
hechizos. El caso es que ellos so-
los nos pueden atacar si estdn mi-
rando de frente a nuestro grupo.
Si no son magos, ademas debe-
ran estar suficientemente cerca.
En conclusion, aunque sean mu-
cho mas poderosos que nosostros,
y si el terreno lo permite, podre-
mos hacer una especie de guerra
de guerrillas para derrotarles,
atacandoles cuando les veamos
de perfil y huyendo cuando es-

El uso de objetos y hechizos es imprescindible, ya que nos
permitiran superar los obstaculos.

tén de frente. Por cierto que los
enemigos no se generan aleato-
riamente, sino que estdn prede-
terminados por zonas. Por
ejemplo, en tal habitacion te sal-
drd una arafia en todas las par-
tidas, y una vez muerta, ya no
te saldra ninguna otra vez.

Otra novedad, por lo menos
para mi; es el hecho de tener que
mantener un nivel de alimenta-
cién para no perder vitalidad.
Para ello hay que encontrar ali-
mentos, bien por el castillo o
tras matar algin monstruo. Pe-
ro, como ya dije, estos, que sue-
len ser la fuente mds importan-
te de objetos, estan ya puestos.
Por ello, si no hay suerte y no
nos dejan comida, la cosa se
puede poner negra, pues una vez
muerto no hay vuelta de hoja.
Esta caracteristica no me gusto,
de hecho, pienso que te distrae
bastante de lo que es propia-
mente el juego.



El uso de objetos también es
bastante mayor de lo habitual:
deberds encontrar las llaves
apropiadas para cada puerta ce-
rrada y activar las palancas ade-
cuadas para abrir nuevos cami-
nos. No son, sin embargo, pro-
blemas dificiles y en cada caso
solo habrd una o a lo sumo dos
posibilidades, por lo que el ca-
mino esta claro en cada momen-
to, aunque a veces haya que re-
solver secuencias largas hasta el
hallazgo de una determinada lla-
ve. De hecho, para poder abrir
la puerta que conduce a las to-
rres hace falta resolver primero
un laberinto en el que habra que
encontrar, a su vez, otras llaves
del cara a la interesante. (Os an-
ticipo que es una llave cromada:
no os vayais sin haberla encon-
trado).

manera a la ambientacion y dis-
frute del juego. Eso de ver una
arafia venir de frente es una nue-
va sensacion. También se ven los
hechizos contrarios acercarse a
ti.

El sonido es précticamente
nulo. Tal vez se pueda quitar en-
la préctica. No lo hay ni siquie-
ra en la presentacion.

El juego es bastante original
dentro de lo que son los RPG.
Aporta cantidad de detalles nue-
vos, algunos grandes ideas y
otros no tanto. En fin, los acier-
tos compensan con creces los fa-
llos.

En cuanto a la adiccion, es,
como no, enorme. Puedes estar
jugando horas solo para ver qué
hay tras esa puerta. Ademas, de-
bido a lo ya explicado del com-
bate, tienes la sensacion de po-

7;-—1

Cada personaje est4 dotado con su propia personalidad lo que le hace ade-
cuado para tareas concretas.

Hay bastantes hechizos, pero
no muchos. El modo de acceso
a los hechizos es bastante origi-
nal, ademads, se puede dar la
fuerza deseada al mismo eligien-
do el numero de puntos a em-
plear en él.

Otra caracteristica que pro-
mete el juego es la interaccion
con personajes. Lo cierto es que
salvo los otros campeones y al-
gun que otro tendero, la interac-
cion real es casi nula. Si inten-
tas hablar con otros seres perde-
ras valiosos golpes sobre ellos,
ya que para hablar también han
de estar de frente. Es mds, cuan-
do termine la conversacion te sa-
cudieran estos a ti antes que te
dé tiempo a huir.

Opinion

Tiene unos buenos graficos en
general. Como suele pasar en los
RPG, las localizaciones son prac-
ticamente iguales, pero este jue-
g0 estd, en ese sentido, muy bien
realizado, haciendo posible in-
cluso jugar sin mapa (no es re-
comendable, sin embargo). Des-
tacan los gréficos de los enemi-
gos, en particular arafias y dra-
gones, que contribuyen en gran

der derrotar a cualquier enemi-
go por fuerte que sea. Con ello,
pierdes el cldsico miedo a explo-
rar por falta de experiencia, co-
mo suele pasar en estos juegos.

Para terminar, diré que es un
buen juego, que debe proporcio-
nar numerosas horas de entrete-
nimiento a cualquiera que se
ponga a jugar, siempre y cuan-
do tenga paciencia para hacerse
con los controles.

Insisto en dos cosas: el idio-
ma no es problema debido al
manejo absoluto del juego por
iconos; lleva poco tiempo acos-
tumbrarse al manejo y a cada
icono, pero hay que invertirlo si
queremos llegar a disfrutar de
verdad del juego. Si no eres afi-
cionado a los RPG, este juego
supone una perfecta introduc-
cion; si lo eres, ;a qué espe-
ras?... venga, a por él.

Fernando Herrera Gonzdlez
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—~=—J ¢ Enmanuelle
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=/ e Forgotten
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Heat » Populous ® Bumpy

® Turbo Cup

16

° Xybots
e Archipelagos
e Juana de Arco
e Kick off
4%/ e Indiana Jones

y la altima cruzada

e The running man ¢ 007
licencia para matar

e Tintin

* Blood Money

¢ Billiards

e Simulator

e Michel Fatbol
= » Master ® Emilio
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Quatro ¢ Thunderbirds

* Dragon Spirit
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e Test Drive Il
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e Batman ¢ Aventura Original
e ALM.C.



®, (DR

FORMATIC
> 49 0809




6 RIUBLIIRIS

"eJopeysod
-sueJ39i9)
ugnewiue
ap eaIudd)
ealasejues ns
Jod ede3sap
JIN0WIAL

(") SDwSIi SD] JUIUUD]IIDXS

uos Sau0pq SOj 3P 0JUAU
-140W |2 upjojuod anb sou
-17n4 SD] 0422Y 3p £ ‘«Ia]0YJ
dijs Xxoq Dyjupudjax» 12
U3 234 p4auiled Jod o2ijn as
OpupnI DIXDIDS DIpPaw v O1p
-ua.dios vd anb svwwvidojoy
P DIOPDLIUIT DIIUIZ] DUUSILU
D] piodioour o3anl |g — [

“B[0D
-0919JA] 9p ssieuoisiaoide
eied eidadu-0j01d ®BIISONU
B UQISINOUI 2A21Q BUN 01|
-ea1 opited [9p se1opeidadsa
SO[ 2p oung[e OpUEBND U3 Z3A
ap 2nb ap oyoay |2 0 sa1oped
-n[ SO U21102 OPUBND BAINW
2s seweIS-0[0y 3p IopeIau
-23 1o onb owoo sae] $a10308]
B SBIORIT ‘3[qoIoul SjUae]]
-10UQs QuWIsI[Eal 2p OpeiId un
ezUed[R eweldold [ —' 4

| 8o1Jpa3 £ BO1U)) PEPHED

‘(endpajo4}Sy 12)Sng ou
-nidaN) VEN 0] b 403nf p b4
-pa as £ odinba 0430 10d ayo
-1f uaxv4j salvia sns ap oun
ua anb ap popiiqisod vy aq
D2 010 POINILLP 3P jaAlu |2
SOui13aja 1S ‘Sput 52 D4JUIND
-Ud 3S PUOP 3P DIPI SOUDT
-uay anb uis ajuawupuijuadad
420a.4pdpsap vpand d1aouLd ]
onb aopy piopDIIOdSUDLIA]
-31 popiovndpd pdnd 1opvdnl o]
-0S UN U0J SOWUDIUCD) — ]

odmba 10d saio|

oz % =N B[NuIo]
B[ uU0d 2puodsaiiod as anb
$303A 2P OJOWINU UN 2JUAUI
~BOIUQID dsIedIdnnuwoine ap
pepoedes g sss0d 2152 pep
-1[eai e] ua anb [end1 [e o1ad
‘UluBIOIR]A| OpuUBUIS ‘IOp
-e3nl oomun un ap auoduiod
38 odmbs onsenN —'J

83n[ ap osamny

8 .................... HQTOOUQ![V
8 ............ (IE SOJLIBIIHEADW
6 .................. SET.H'BI%O[OH

DIAONWYIL NIXVIL

a1
-§2 ap sauap.io sn] puni3osd
10 uanusupay soppdnl jap
0SO1A42U DUISISIS |2 UOD SOp
-D1UNUI09 A soppiundudl 2aa
pun anb so21uQj0f 5a.10S1U
souanbad soun up.Siununs

as 03an( ja uoo2 ojung — [

‘(reuaire e)
-[ej vield sou as 0 OLIBIIUOD
onssnu e 1rpaide ered se|
-1BZI[[IN U0d OPEPIND) I31SaU
-aw 0110 12inbend ud soped
-NJ0 SOUBFIQ SOII0 N SOUBW
se] Isusjuew 2jruiad sou
anb sisoumbsja ap BwLISIS
OpowQd un JueIpawl efou
-ew 9s ewesdord | — 4

1opoindiiod 041Sanu D
(uo1sundxa ap 10js |0 [pUIULIS]
-02piq NS OPUDII2U0I)
O14DPDISDA] 3P DIDSIDIUD 3S
sowpsnbpy of anb ua ojuaw
-0w jap 1140d p anb wiorow
-aJ bjaup)d jap 2junIIGDY OU
-anbad un ap $0.4G2.432 s0] ap
oun ua OpPPUDDIUID DIJUIND
-ua as odanf-oj0y | — L

-1opeinduwod
ap odn 1ambrend ap o1sseny
10[S [B Opel1osu0d 1as apand
anb [I¥ pIepuels OJBULIO]
U2 opeyasip oIy ap diyd
-0I1q UN U2 Opeqels BIjuand
-ua os ewelford [ —' 4

g BIUBLLIEIS

T
“«IPRY» oJusiw
-euadew|e
op 0jew.04
ns pepaAou
owod
ejuasaid
ulueJen

8 .................... UQIOOUQHV
6 ............ GE SOIUQF{H!AOW
L. SRStemame s SEIIIB.ISO[OH

NINVIDYVIN OUNVNIHTA

o3aul-oj0y [Pp [013u0d 3p BWASIS

0)UINWETIIBUIE 3P 0)BULIO]

-uezjuobejoid

‘apuawenndadsal ‘anb seweiboid
SOp sO| ap oun epe> ap pepijed gf
ajuswenneieduiod Jezjjeue ap
Jejel) e sowep -sobanl-ojoy

soj ap opunuw [ap ojusiweluatjus A

JAOUIA] UAXBIL = |

oljUolj e ojuai] sol}se so[g

INCL USO PARA VIDEOADICTOS N.° 0
Solo
' y Credibolos
URANQ,

esjwajod sp o4yuad

021]U21INe |9 Ud OPILISAUOD urY

9s ‘ZLIPON [eay [op se[jad)se sapueib
SOp sej “Jinowus] uaxeld] A uiueniep
opeuis4 ‘odinba ap sossuedwod
ueas eyoueds e| us sanbuny

UJUBIE]N OpUBUIA] = 4

NINHIOHVP\I
OANYNYII

OIAOINYIAL
NIXYIL

CEUTA
o NOTICIAS s;QAOAEULLA
Por fin la CREDIBOLOS

Personal
Computer
Megashow
de Pluton.

EXCLUSIVA

El director
de
ASTRIVISIO
habla para

== N INVASION

C OMPARA Tl VA

Fernando
Distribuidor exclusivo para Saturno y confines siderales: fStn es Ia y"gr r a MA:;%II.A;;WN
Via Lactea Intersoft Videofono ZXOTYF567 Taven

Pedidos via saftélite Datafono FX2001

iDestruyelalierra! 8

TERMOVIC




£ BIUPULIRIS

"LZEPSOL86 HIPA
‘9UeD) eded “epeu ap sejjibown
0000t 0|9s Jod ojL |2 opuah 3}
OWISIW BIOYE SBWIE|| 3W IS SaNnd
'¢@€ odyeibojoy pnshor un
uod Jebnl sa anb o] sages ou eja
-epo} #nY? i3791S0Od 53 ON!

"LANBGRLYS HIPA 'SBI0D/LI3} O]
-0s sebown QOO | eIsey 21eb
“Bd '€E0LE |2 'FLOLE 'SON SEJU
-BUILIR]S SO| U oppalede euinb
-ewebay obipooeidns ap os
-1nD |9p seydyy Jeadwiod IoYN

‘anbliu3 sinq aploJpue
|2 Jod Je1unbald "sO1salsiq soue
0|9S "84968%S HIPA "Zn| soue
£ ‘sousw |e ‘ap enueleb 3|q
-pupsaldw] “/ XSIA eled osip
-13se| 3p pepiun Y4 YHdINOD

"9sIauIlsge saplou
-ewWNY “zado sxunalb4 sod ey
-unbaid A ooupd se| ap asdipa
[Sp s91UB /NHI9SHE OUOIP|DL
O3PIA |B Jewe|] “uQin|d ap Sas
-eq| Se| SEPO} Ud O}quIe U0 S)iq
ZE 9p souensn ap gnj2 un op
-ewoy) ey as “iIINVdITdNTY!

‘(dejos
BLIIISIS |9 BlaN} 2psap siew
-e|| Is ££ olysud) "Zd¥SSPLZE
‘ON losluisuellsj= | ‘op
-e353 UaNq ua joqol-alped icd
olque> o (seaipejeb seuejau
-ow sspepiun) sebown QOOSL
sod yL+ wnndads OANIA

TdEd
lod 1eyunbald "/ 9StGS [0UO}
-9]9108pIA D18 ‘ojuaiwesuad
3p sauoisiwsuel} ‘seapl 'say

-od ‘sodnuy Jelquiessaiul esed
ugdesauab “, 7 ebiwy ap sou
-BNsSN U0 18RO WIHYISIA

opojed Ny
jeliod e B BIIAIL
B[ Iepueu anb uQISISAIp Iofout
BIIMDO 3 35 anb [e erxe[es e[
us uamng[e Aey oseoe? anb ek
BIAQO OpO] [9p BSOO ‘9[qeradns
-UI $3 UQIdIpe 9p opessd 2 anb
10ap 10d o[os ue) elfE] 'SaI
-e[noejoadsa  sjusunrenonted
UO0S UBZIUOSe SEIUAIUW SOUBW
-Nt SOJ 3P S0310113183 SOILIF SO[
Ienaned ua £ ‘91Us[29%2 UIq
~UIe] $3 OpPINOS TH L [9p UQmon|
-0s31 ejJe 3p eqeiued e] us op
-01 21q0S *3[qI210UT OWISI[BAI UN
uangisuod sepeziel3ip souad
-ewll Se[ £ ‘opezI[eas usiq Anw
B1$3 oFan[ [ JUSWEIIUIY],
‘ugonenjund 10U
-9 euUn sn3isuod s ofanl 3p
BOI108] BIS? UOD ‘d)UsUIBpRUN]
-10Jesap {S0I10 SO[ B soun sof
ualoeseur as anb e djuawrernb
-ueI] Te1adss UQIOBNUNUOD B B
-2d ‘OIPI] SIUBIPQ) [? O BOLIHW
-BOI12Y OWOd SBUOZ 3p sasred
SO| B 21U2WRDIUIQU0D? IeAode

‘edjod e| e as41 ap
ojund e euar) e| uabew ej ug

ua 21s1su0d A ‘213ues ap sou
-BUI S| asIeronsua urs oganl [op
uoistr ey Jpdwno vied pepr
-1qisod B1j0 UIqUIE] ISTXE
‘uofery zall
-91non o eineg ap J[qisod Ias €
‘[ouedsa JUId 3p SOOI SJUSUIBP
-idwinasurul rewreigord ered
UQISIAJ[3] 3P SBUWIAISIS SO SOp
-0} U2 JLISJI2)UI SOUTBPUIWIOIA]
SO [end of eIed ‘SOSOIAISU SBUI
-2]SIS $NS SJUSUIRIIISRIP TRId)[E
U21q O (erurapids eonuUINE BUN
U9 URIILISAUOD 38 o1nd aIte ap
SOJUITUIBUIAUS SO[) UQIDBUILIE]}
-uod e[ adjod sp Ieutwd anb
Jofow epeu [end of eled ‘upn
-2[qod ©[ B JBUSUIAUI OUIOD SI]
-] Se1onjse uos oponaued oo
-S9NU 3P UQIONIISUOD B[ U BID
-ueitodur op sojund sonQ
*AOYdBqO[D)
upreleA £ ysng [2230) ‘sa1apyy
soAnoadsar sop sns e 1einjdes
Sp SpUPE ‘BONRQOS UQIU()
B[ £ SOpIu SOpeLSH SO[ ‘SeId
-uajodiadns sapueis sop se[ ap
OLIOJIII3] [3 TeSBLIR Sp OJusul
-ow 1owrid un apsap Ieje) 33
-uaruaAu0d ojdwafs 1od eymsal
Ise A “eATIONIISOp BIFAIRIISS BIY
-sonu juaweraaxd reaueld sow

‘sajueuzn|adsa UOs Sa43sald
-9} SO| 3p eIUOBE Bp SBUIISa 5B

ACTUALIDAD

-anbp 10d “«SI2PPAUI UDWINET» 224 [D] “UOIIDW
-D480.4d-0]0Y D] 3P DIIADIDW DUR DJUIUIDSIIALA
‘asany’ ou ppptas 412ap v anbunp ‘ouang—
*(,S0Ud9IsT)
-BS SBWI STBISI OJUIUWIOUI [2 BISBY OPBZI[BAI SI3q
-ey anb so3an(-o[oy so[ sopo1 ap [Bnd 3q?—
‘NO-D 2fon3uaj ua opv.iauas ajuanf 08ipood
un ua spapy svisa auisv)d ap pI4PIUS 3§ [10143]
-up v 0pvAU0I O TTI-LSIT Pualsis un ‘opuns
-2s ]2 anb spajuatu ‘S083n{-0]0Y SO} 3P 0]j0L4DS
-ap 4 0juaWNSID |2 1240 3P OPDEIDIUB |2 §2 anD
4 OAOL-SI 2fon3ua) ua vlogoa anb uoviau
-28 pjutnb vy ap 10pvIndui0342G12 un s sojj2 ap
odwirad 17 “sopouinsSosd puuaisis 12 A sbapt ap

01 BJUBULIBIS

10pp42u3 [2 ‘Sajuauodutod sop 1od oppuliof v,
-§2 upDWIL30.4d 3p odinba 12 jUUIPNIO Y —
*GUOISIALNSY pef
-I[enjoe B[ U2 UBULIOJ SOIQUIdIW sojuen)?—
'so3an{-0joy ap UOIIDZ1]DA.
D] UD SOUIDIIDGUID Dvd OJUIUIOW UING UN D.i
anb souiip1dap A ‘01004 2juawipajovLd opanb of
-D243W 13 ‘DIPIAUDIAL3IUI UOIIDIBP[U0D D] Ui
SOPDZIDIOLIIUO0D SOSaN{-0j0Y SO} ap OJU1D 106G
DIUBI2S Un 1502 upIINPoLd 3s “S1pqps oulod anb |
ua pjauvjd ‘DpIIUDIOO 2P IDSJONU OJSNDIO]OY )i
sp4} foprdpa £nut O1P2INS OPO] POPIIDAL U —
' Juors
-IALNSY oeu anb Jod £ opuend ‘owo)?—

q 8Z1 Sp Se|osu0-0JOH Se71»

VAW 30 VISIAJYING

‘euejpawolpue ejueduwos g,
ap sojelpawiu] sew soprafodc
soj ap sounbje ojoAs.

sou uainb ‘opoejes oujuinyes
‘101394Ip ns uo> exjeda|a]
uUoQIBSIBAUOD d)UBSDIDIU,

eun Jauajueu ap pepiunyiodc
0An) o491 0H day jepadse
OpPIAUD 04159NU ‘UOISIALIISY
ap |esouab japen> [ opejelsu,
eqpuandua as anb e| ue
ezipou aAeu ef e aypodsuel;
-89} 93juaIaL Un aueing

OdILLOYTYO

ONINYNLYS

5ib" Por Jolin Pumuki.
OTRO DISCO L

das las quincecenturianeras de la galaxia an-
dan de cabeza con las canciones y el «look»
del grupo de mds rabiosa actualidad del pano-
rama musical de esta centuria: los Aliens-G.
Como bien sabréis parte de su éxito correspon-
de, sin lugar a dudas, al gancho que su cantan-
te, Latid Summers, cosecha entre sus cientos de
admiradoras, si bien es justo también reconocer
que el inigualable ritmo y frialdad metdlica que
presiden sus temas mas conocidos, como «Mar-
te tiene un marcaorbitas» o «Sufre fotdn», tie-

B
|

GANADORES DEL
2., CONCURSO
INTERPLANETARIO
DE DISENO GRAFICO
ASISTIDO

TODO LISTO PARA
LA XXV EDICION
DE LA PERSONAL

COMPUTER
MEGASHOW

DE PLUTON

Una vez mds, la PCMP, la feria de informdti-
ca mas importante del sistema Solar, abrird
sus puertas, entre los dias 45 al 50 del préximo
mes [unar, para dejar paso a los casi 100.000 vi-
sitantes que llegardn de las estaciones espacia-
les de los 7 planetas de la Confederacion.

Este ano se ha vuelto a batir el record de ex-
positores, lo que se ha logrado gracias a que
también tomaran parte en la feria las companias
de los planetas de sistema solar espacio-temporal
paralelo, descubierto recientemente por el emi-
nente cientifico y explorador Cristobaloski Colo-
nievich.

Como es habitual el Megashow se dividira en
las secciones de Software, Bioware, Tecnoware
y Protoware. El apartado de Hardware se ha su-
primido por obsoleto.

En el préximo numero ofreceremos un deta-
llado informe sobre todas las novedades que se
presenten en esta Megaferia.

Starmania 2

POR LASER-DISC

Nuestro concurso de disefio ya tiene ganado-
res. Como siempre, la decision del jurado
ha sido sumamente dificil, pero sabéis que tan
sdlo podia haber cinco ganadores. Y ahi van sus
nombres:

K2R-33. (Hipérpolis, Marte). 25 afios.

Abrskhff Urfisschx. (Resgxjk, Venus). 356
anos.

Abdul McGiver Karamazov (Astro-base para
la Unidad de las Razas, 3er. Anillo de Saturno).
20 anos

Marianin Lépez Garcia (Navalperal de la Ma-
ta, La Tierra). 8 afios

Varte Glortforg (New Albacete, Urano). 3
anos de la 5°. reencarnacion.

La pantalla mas aclamada por su simbolismo: La
reflexién sobre los mundos paralelos de argén-
poseidon. La rectitud de la norma ética y la pu-
reza del bien comun y el esfuerzo conjunto. Real-
mente impresionante.

nen mucho que ver en su imparable subida en

las listas de los 40 Siderales.

«Aliens-G» son ademds noticia por el hecho

de estar a punto de editarse su nuevo LP, que  E| look de los Aliens-G es a la vez sofisticado y

en principio va a recibir el titulo de «Mi lubricante

agreswo

es el mdés flipante», si bien se especula con la po-
sibilidad de que a ultima hora éste sea cambia-
do por el de «Desayuno Tres en Unos.

MI NOVIO ES UN

| director andromediano

Woody Alien acaba de pre-
sentar su ultima superproduc-
cion, «Mi novio es un terrestre»,
una disparatada comedia de
enredo protagonizada en sus
papeles estelares por Kim Os-
singer y McArrison Force.

El film nos cuenta las desven-
turas de esta disparatada pare-
Ja, e incluye en su trama mo-
mentos realmente geniales co-
mo la secuencia en que Kim
funde la Depilady en su deses-
perado intento por acercarse a
los cdnones femeninos de be-
lleza de McArrison, o la estram-
bética escena de amor en la

: AMORYR

=

que el terrestre guaperas des-
cubre a la mafiana siguiente
que ha disfrutado de una apa-
sionada noche con la alfombra
del hotel.

Cuentan también las malas
lenguas que la Ossinger y For-
ce tuvieron sus mds y sus me-
nos durante el rodaje de la pe-
licula hasta el punto que ella,
que al parecer no se corta un
pelo, llegé a afirmar ante la
prensa que «a McArrison le en-
cantan las peliculas de ciencia-
ficcidn y disfruta como un loco
viendo como todo tipo de alie-
nigenas son exterminados sal-
vajemente».
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cncgado, una criatura de

ISPECTRUM
AMSTRAD
1ICOMMODORE

@¥dccir una mequina de

ifcstaciones de defensa

*|SPECTRUM
4 AMSTRAD
1COMMODORE|

lcombate perfectamente}
fontrenada. Penctra cn 4

s SPECTRUM
AMSTRAD

TOP GUN

OP GUN te coloca on la
cabina de un avion F-14,
Graficos vectoriales y
rpantalla doble, para luchar|
cnire 2 jugadores simulta-
mecamente o jugar solo.

IRAMB

La jungla de Victnam. 1987,
Era un reconocimisnto, pero|
PRI un velerano se
convicric en un rescate, ya
que su conciencia le impide
regresar, Ponte en accion.

Desde pistas asfaltadas a
caminos deserticos.
Compites contra ¢l crono
mientras corres con
motoristas suicides en un
terrono peligroso

SPECTRUM
AMSTRAD

JESCUENTO|

ROGRESIVO|
A CINTA POR 535 PESETAS.
INTASPOR 990 PESETAS,

(O COPIA) A:

RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON

TELEJUEGOS
A P. DE CORREOS 23132

MADRID

CON TU PRIMER PEDIDO RECIBIRAS LA

Nombre

Apeligos

Damigiiio

INTAS POR 1.365 PESETAS.

INTAS POR 1.700 PESETAS,
INTAS POR 1,975 PESETAS.

cupdn

FORMA DE PAGO: Contrareemboko
Jeseo recioir contrareembolso {pagando al
recibir el paguerte) los juegos Indicados eneste

NC MANDE DINERO POR ADELANTADO

oofacion. .
Cocige Postal

N¥eTele-Clenlas e miadem et 1

= s Provincia

TARJETA DE TELE-CLIENTE

TITULOS

PRECIO

Teiel, ——

isi es nuevo, poner NUEVO)

ORDENADOR
L] sPECTRUM
O AMSTRAD

T coMMODORE
] msx

(Modejo del orde-

nador para el que
quiere los jueqos)

GASTOS DE ENVIO

200

JOTAL

s de 5 GINTAS, a 395 cada una.
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PATROCINADO POR:

| mecanismo del concurso es bastante simple, lo que no implica que
sea «sencillo» de resolver.

En primer lugar es necesario localizar todas las palabras que estan inclui-
das en la sopa de letras. Para ello puedes ayudarte de las definiciones y
pistas que damos al margen. Entre los nombres que hay que localizar en-
contraras casas de software, programas, protagonistas de los mismos, etc.

Una vez localizados todos los nombres que corresponden a las 75 defini-
ciones, debes formar, con las letras que no han intervenido en ninguno de
estos nombres (las sobrantes), una frase que hace alusién a la maquina que
sorteamos y a su personaje protagonista. Si descubres la frase, anétala cui-
dadosamente en el cupdn respuesta y no la divulgues (cuanta més gente
acierte menos probabilidades tendréds de ganar). No hay ningun inconve-
niente en enviar mas de una carta, siempre y cuando no se trate de fotoco-

pias del cupon.

Una auténtica maquina de videojuegos como la de los bares. El premio
recaera en un concursante que haya completado correctamente el cu-

pon de participacion, y gue resulte seleccionado por el Notario.

COMO PARTICIPAR:

Tieﬂes de plazo todo el mes de Diciembre. Envia el cupén CONCURSO
que se encuentra en esta misma pagina (no se admitirdn fotocopias)
debidamente resuelto y podras resultar premiado con la fantastica maqui-
na de videojuegos «Willow» de Capcom, que sortearemos ante notario en-
tre todos los acertantes de la frase.

Apunta las letras sobrantes, una vez resuelta la SOPA DE LETRAS, y utili-
zalas para completar, en los lugares que se indican en el cupdn respuesta,
la frase clave (no valen fotocopias). Ahora solo queda enviar el cupén relle-
no con tus datos personales y la frase enigmatica, en sobre cerrado, antes
del dia 31 de DICIEMBRE de 1989 (se considerara la fecha del matasellos),
a la siguiente direccion:

HOBBY PRESS S.A.
MICROMANIA

APARTADO DE CORREOS 328
MADRID 28100

IMPORTANTE:

o olvides indicar en una esquina del sobre la palabra «SOPALETRAS».
Sin este dato no podrds tomar parte en el sorteo.

HOBBY PRESS, S.A. no se responsabiliza de ninguna reclamacion de car-
tas que no hayan sido entregadas por el servicio de correos o que lo sean
con retraso.

El resultado de este sorteo se publicara en las paginas de la revista.

Cualquier reclamacién por aspectos no contemplados en estas bases o
por la incorrecta interpretacion de las mismas, sera resuelta inapelablemente
por el criterio de los organizadores.

La participacion en este concurso supone la aceptacion incondicional de
las bases.

ALGUNOS CONSEJOS UTILES

N o tachar a la primera las letras de las palabras descubiertas en previ-
sidn de posibles errares. Lo mejor es rodearlas con un circulo y poste-
riormente (cuando se esté muy seguro de que no hay fallos), tacharlas.

—La frase enigmética que debe escribirse en la casilla respuesta esté cons-
tituida por 20 palabras, las cuales como puede apreciarse tienen distintos
colores. Esta referencia es utilisima puesto que cada palabra estara forma-
da unicamente por letras cuyo color corresponde exactamente con el de
las letras descartadas de la SOPA DE LETRAS.

—Ademés de esto es interesante constatar que:

1. Todas las palabras con fondo AZUL comienzan y acaban con una letra
consonante.

2. Todas las palabras con fondo AMARILLO enpiezan con una consonan-
te y acaban con una vocal.

3. Todas las palabras con fondo BLANCO contienen la letra E.

Destruye a
ios enemigos
con la luz de
la luna.

Arroja a los
enemigos a
un tornado.

Convierte a
los enemigos
en oro.

Detiene el
tiempo.

Protege
de los
ataques.

TN -

Segunda fase: Bosque de Cherlindrea.

Tercera fase: Isla de Fin Raziel. Cuarta fase: Campo subterrdneo de Sorsha.

*Encontraras mas informacion sobre esta
magquina en la seccion «Arcade Machinex.
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PISTAS Y DEFINlCIONES

" Compainia distribuida por Do-
mark y dedicada en exclusiva a la rea-
lizacion de conversiones de mdquinas
recreativas. (6 letras)

. Programa de Activision cuyo pro-
tagonista se convierte en distintos ti-
pos de bestia. (12 letras)

ﬂ Nombre de una empresa que fa-
brica ordenadores cuyos modelos mads
conocidos son el 520 ST, el 1040 ST
v el MEGA ST. (5 letras)

ﬂ Segundo apellido de un famoso
motorista espaiol que ha protagoni-
zado un videojuego. (5 letras)

E Juego de Psignosis cuyo nombre
repite la misma vocal dos veces. (4 le-
tras)

ﬂ Juego de lucha protagonizado por
un bdrbaro agresivo. (9 letras)

. El hombre murciélago. (6 letras)

’ Arcade espacial de Go! publica-
do en la primavera de 1988 cuyo nom-
bre tiene algo que ver con una «cama
inglesa». (6 letras)

ﬂ Juego de Ocean cuyo nombre en
castellano significa «cuerdo». (5 letras)

W Compariia de videojuegos, —pro-
cedente de las recreativas— filial de
U.S.Gold. Autora entre otros de «For-
gotten Worlds» y «Strider». (6 letras)

W Juego dedicado al mayor «ligbn»
de la historia. (8 letras)

E Compaiiia inglesa cuya principal
actividad se centra en las conversiones
de madquinas recreativas, como por
ejemplo «After Burner». (10 letras)

N Conversion de una mdquina re-
creativa de coches, realizada por
Qcean y que trata de unos agentes de
la ley que persiguen a delincuentes. (7
letras)

W Aventura tridimensional que se
desarrolla en la «Cara Oculta de la Lu-
nax. (8 letras)

E Compama espaiiola de software
que es la mds dindmica de todas. (7 le-
tras)

M Compaiiia inglesa cuyo nombre
estd formado con partes de los nom-
bres de sus duefios: Dominic Wheatley
v Mark Strachan. (6 letras)

E ‘“Mata-marcianos’’de System 3 re-
servado para ‘‘dominadores”. (9 le-
tras)

H Este pdjaro de Activision es pura
«dinamita». (11 letras)

W Juego de Psygnosis que desarro-
lla un partido de una disciplina depor-
tiva del futuro, semejante al fiitbol. (9
letras)

ﬂ Compaiiia inglesa cuyos progra-
mas estdn reservados a un «grupo es-
cogido» de usuarios. Su nombre coin-
cide con el de un juego de Firebird. (5
letras)

E Nombre y apellido de un famoso
futbolista del Real Madrid que sale en
un juego de Topo. (16 letras)

E Nombre de chica (en francés) que
ha dado nombre a toda una saga de
peliculas erdticas (v ahora videojue-
gos). (10 letras)

E Juego dedicado al gato mds tra-
vieso y jugueton. Le gusta mucho la
lasafia. (8 letras)

E ““Masacra-marcianos’’ lleno de
odio inglés. (4 letras)

Programa para aprender a volar
asesorado por el General Yeager. (12
letras)

ﬂ Grandes éxitos como «Exolon» o
«Zynaps» han sido producidos por es-
ta compaiiia. (6 letras)

E Erase una vez un hombre pegado
a un ldtigo y un sombrero. Sélo el
nombre (o mejor dicho, el apodo). (7
letras)

E Nuevo juego de Ocean protagom
zado por un legendario personaje €pi-

co, basado en una novela de Walter
Scott. (7 letras)

E Héroe del comic espariol cuyo
nombre coincide con el de la cria del
cerdo salvaje. (6 letras)

W Compaiiia espafiola muy «musi-
cal». (5 letras)

m Se trata del mejor simulador de
futbol producido hasta el momento, no
estd protagonizado por ninglin juga-
dor famoso. Su nombre puede tradu-
cirse como «saque inicial». (7 letras)

E Esta rima: Para resolver esta aven-
tura hace falta mucha «Kultura». (4
letras)

W Juego que supone un «ultimo due-
lo». (8 letras)

ﬂ Compaiiia francesa emparentada
con los «loros». (9 letras)

E Los famosos aliados de Elliot Ness
en su lucha contra Al Capone. (13 le-
tras)

ﬂ Compaiiia espaiola hecha en Es-
pana. (11 letras)

E Arcade espaiiol con marcha lati-
na a lo «Pérez Prado», producido por
«Positive». (5 letras)

H Nombre de una compariia de soft-
ware que hace referencia a la «casa»
de una ciudad australiana. (14 letras)

W Juego de Psygnoszs del tipo «Ne-
mesis» muy a‘‘men’’o, programado
por el mismo autor de «Blood Mo-
ney». (6 letras)

W Personaje de toda una saga de
programas entre los que se cuentan ti-
tulos como «Aufwidersehen», «On
ther run», «Mole», etc. (5 letras)

ﬂ El titulo de la unica pelicula pro-
tagonizada hasta el momento por Mi-
chael Jackson. (10 letras)

E Personaje monstruoso en el que se
basa el ultimo videojuego de Opera.
(3 letras)

E Compariia Ingiesa muy «mariti-
ma» creadora de juegos como «Great
escape» o «Decathlon». Tienen su se-
de en Manchester. (5 letras)

W Titulo de un programa de coches
cuyo protagonista tiene un Ferrari Tes-
tarrosa y pasea en €l a su novia. (6 le-
tras)

E Juego de tenis cuyo nombre coin-
cide con el de una técnica de dicho de-
porte. (11 letras)

ﬂ Carrera de coches realizada por
Activision en la cual se puede elegir en-
tre doce diferentes conductores, todos
ellos bastante «macarras». (10 letras)

E Programa muy «caluroso» y bas-
tante «rojo». (7 letras)

W Version de una pelicula protago-
nizada por un policia mitad hombre-
mitad robot. (7 letras)

ﬂ Conversién de una mdquina re-
creativa del tipo «R». Fue realizada
por Activision. (5 letras)

W Juego de U.S.Gold semejante en
su desarrollo a «Thundercats», en el
que os quedaréis plantados si no lo «ri-
gaJs» a tiempo. (5 letras)

ﬂ Uno de los nombres con que se co-
noce al diablo, ademads de ser uno de
los tiltimos lanzamientos de Dinamic.

(5 letras)

E Juego de lucha ,conversion de una
recreativa, de reciente lanzamiento de-
sarrollado por Virgin Games. (7 letras)

E Conversion de maquina recreati-
va que hace referencia a un «gusano
de seda» con misiles. (8 letras)

H Personaje de un videojuego de
The Edge que es ademds el simpdtico
perro de Carlitos. (6 letras)

E Juego donde el sol no alumbra na-
da de nada. (8 letras)

ﬂ Nombre del juego para «Guns-
tick» de Opera, protagonizado por un
hombre «solo». (4 letras)

SOPA DE LETRAS
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E Programa que fue seleccionado en
ATARI para la fase nacional dela 1.*
Competicion Internacional de Video-
juegos. (6 letras)

ﬂ El unico juego ruso conocido en
occidente. El objetivo es construir un
puzzle. (6 letras)

ﬂ El «luchador callejero». (13 letras)

M Conversion de Capcom de recien-
te aparicion protagonizada por un
hombre armado con una espada en
forma de media luna. (7 letras)

M Nombre de una tienda, habitual
en nuestras paginas, que contiene dos
de nuestras aficiones preferidas. (10 le-
tras)

E Programa basado en una pelicu-
la con nombre de escualo. (7 letras)

W Conversion realizada por Activi-
sion de un original «Pinball» a lo lar-
go de cuatro épocas. (11 letras)

LA FRASE ES:

W Personaje legendario del comic
francés que tenia un perrito Illamado
Mili. El juego ha sido creado por In-
fogrames. (6 letras)

E Compaiia francesa de videojue-
gos autora del «Crazy Cars». (5 letras)

ﬂ Compaiiia de los USA que se ha
«hecho de oro». (6 letras)

E Nombre del protagonista de un
Jjuego espaiiol de ambientacidn vera-
niega que comenzaba en una discote-
ca a ritmo acid. (3 letras)

W Juego de Domark, conversion de
una recreativa muy popular en Ingla-
terra, que tiene lugar en un parque
acudtico. (6 letras)

W Compaiiia de software espafiola
cuyo nombre coincide con el de un ani-
mal subterrdneo. (4 letras)

ﬂ Compaiiia de Software que ade-
mds de producir excelentes videojue-
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gos (por ejemplo «Skate ball», «Iron
Lord» o «Puffy saga») distribuye pro-
gramas de compaiias inglesas y espa-
fiolas en Francia (Dinamic y Opera).
(3 letras)

ﬂ Juego de laberintos, conversion de
una madquina de Atari Games, en el
que pueden jugar dos personas, reali-
zado por Tengen. (6 letras)

E Protagonista de «La Iliada». (6 le-
tras)

ﬂ Juego basado en las peripecias de
un «chico maravilloso». (9 letras)

ﬂ Cldsico arcade espacial, del que
acaba de aparecer su segunda parte, de
scroll vertical y nombre de gas. El pri-
mer juego de los Bitmap Brothers. (5
letras)

i Conversion de una mdquina re-
creativa de «conduccion dura». Ha si-
do realizada por Domark. (10 letras)

CUPON DE PARTICIPACION

Micap

PoBISEIEN .o ez

TeleToND: . e

[T 1) 011 Lt L oo R 3 £ i e R

D0y Tl 1o LT oo 5 1 Lt i, T2 L




DELTA

Jyafta/a/f-e, )
JOEGOS SN FRONTERAS

' | ___M = Srrrrriii i
—~, T b CRiY
R Nppraaaiaid ‘“'l’l'l“““'lﬂi“ﬁ“ '_"j H _

i ‘
AT : paepRUseT:
te y adictivo

Un juego excitan

DULTA

&ffwﬂﬁ&

JEGOSSHRRONTERES ™
C/ FRANCIA, 12 DISPONIBLE EN: AMSTRAD, SPECTRUM, MSX, PC.  PVP. Cinta 875 ptas. PVP. Disco 2.250 ptas.

28940 FUENLABRADA (Madrid|
Tel.: (91) 606 74 12 - FAX: (21) 615 02 10




11 BluBWIRIS

'zed U JUIGIH OIISS Ip OpPe ua
opeibajuisap ‘01310 day osauedwod ossanu ‘eisia
-943Ud BISa 9p Joine [ap ojusjuwiIE|e) oimewsaid A op
-eladsaul |9 Jod sesed opunjoid ns Jesaidxa seauj| s}
-59 PSP PISIP EBIUBW JBIS 3P UQIIEPal BT (BION

opeibajury ap 01310 day

‘ejundaid e[ B 21591U0D
& s0apol ap asalop ‘opnoe[en "IN SOWBA—
NMOILS
NAD VX pioppidajuisap pjopsid pasanu ap
DINIDLE UOIIDLISOWaP DU 0FDY 3] 0 dpuaulLad
-wi1 as4auod ou ap 104vf 12 vy uadof sIO—
"eIxe[ed e[ ap $0s2I3ul sa1ofBWI UOD BIU
-edwos e[ OWod uenyis saf resmd-opo opesed
[Op SBIUDA 3p SBIJID Se| 0FIequia uIs ‘oIdJ—
AD1qOD
D upiquinisodp sasp s0jsa anb soj1pa.d ap popi}
~UDD DIJUQUOLISD D] IDSJOGUIISIP 3P SFUOIIIPUOD
U3 DAUINIUD 35 OU ‘DPUIIIDE] 3P [D4ISD 0142151
-Nj ]2 U2 up4qos ualq ouiod ‘viupduiod piysanu
‘soipunfur spw £ soipunfur ‘sorpunfuj—
*uQISIAIISY op ared Iod j10ds-ojoe[es [op
eingij eproouod vun ap 2By [Op BIIOE uB[
-n53dsa anb saiowinl soss ud 01 ap Aey anb
sou1dap apand? ‘oprogen I ownmn 04—
‘0pu10qas 43s
-p] undw ap opoodwl jap L0pp3nf 1o 41282704d ap
20dpd ‘vuisoid ap opnosa un o8anf-ojoy 3 uod
ojun{ (ysuauns ua opupsuad sownisa anb ap
ojund (2 pispy ‘3jqIa.Loul OwSIDaL AP OPDLSE Un AP
sodan{-0joy so| v piop anb ‘«uonpdiy» 12 UOLD
-DUUDLZ04d 3P DIIUII] DAINU DUN UOD OPDIYDIL
03anl un ap pipay a5 *01pU0IIN]OA2L 0)22d04d
UN U2 SOPDIDGUID SOUD]SS dJuautnstaaud anbiod
‘vjundaid psa a21)pda|ay aw anb p43ajp ap—
“(opuef
-eqeIl S1pIsa s010a401d souwnxoid gnb ug?—

‘«uonedi|4» ua

opejjosesap eweiboid oaanu
|2 uod oun[ opensiuiwns
ewse|d ap opnasa

[2p ofsuew |8 enyseanw

SOu opipejen Jouss |3

N TN

STEMA 4D DE HOLOVISION HO

"DILOWAW 3P 2]AGOLISD [ 3P SPU UOD UDIUIND
anb ap omwp v sowadudly sou 1S dudaUDIAd
-52 ‘Sa]qIa4oul 2]UUD]|IDUIS UOS SD]SI I SIPDPI]
-1qisod spj anb vd ‘uodnx ua SDppUaSIP s11q 871
Jp SDJOSUO0I 3P SIUOIIDL2UAE SPAanu SD] 10d SOp
-DAd]ad up.as anb £ t20a.10dpsap v SOPPUIPUOD
quawpa1jopad pd upisa Sjiq $9 3P 5I0PDUIPLO
-0j0Yy sO0p anb 04pp> 2UDISDG NIV J—
‘¢ sogan[-o[oy SO[ ap OpedIawt

[? TeUOIIN[OAS B BA anb 3310 3puop eroey?—
"SOUDIOLDUI-DLODSDUL S[DAIDS snS 4 SDjOd1LIa]
50} ‘aqus pd p43sp piand viuinb vj us ppopnb
-1up vzo4 pjjonbp 1od DPRIWOI 314DGIBq D] 2P
asunduaa wif 1od opnd pixpjp3 vipaw anb ap oj;

«0Jniny [d UOS S}l

-9I9Qap ‘UQISIUI B[ Ud [RJUW
-epuny [oded un e3an[ eida)
-31183 B] OYJIp SOwaY BA OWO0d
anb opep 4 ‘oFrequid uIg 1B
-nu ugrsojdxs eosajueSis eun
sueIpaw ‘BIIdL] B[ 032[dwod
1od nnnsap ugrqure} sowrmngas
-u09 15 sojund ap 000" 000° I 2p
BIJX3 SNUOQ UN BIPIJUOD SOU
as uaIq 1§ ‘euewinyg ugne[qod
e[ & 039]dwos 10d re[mnbrue us
OpeuIseu! Ss19Iqey SO B oWod
9ISI1SU0D  0AR[qO  oXIsanN
‘ugQIde
B[ 9p O[[OIIBSIp [0 U2 [BIUIW
-epuny aded un syaduwasap
eIdajerisa gy anb ap oyoey |2

EPIP UIS BIB]SIP $I[BND SO[ 213
-U2 3p ‘012uR3 0DISEID 2152 B sal
-OPBAOUUI $310J0B] ap pEpHURD
euang eun aspeue ‘eweiford
[2 eure[[ 3s Ise anb ‘«uorseAup»
‘SouBWINY-BIdBSEW SO[ ap Op
-UNuW [9p OXUSP UQISINIUI BA
-aNU BUN U0 BFILD B[ B 9AJINA
1J0S uopaSSewly «aw

-0IpuAg uBWNH» ap olq
-IX9 3[qIaJour [ap spndsa

[b+ wnipads
epejusuio) ‘A

1405 NOGIDOVINYY

iellod e| e eual} eq!

NOISHAN

PANORAMA

ara todos los roboides, ciboides y humanoides que tanto se quejan de contemplar sus holopro-
Pgramas favoritos en solo tres dimensiones, tenemos la agradable noticia del lanzamiento del
nuevo dispositivo 4x4 (todovision) que permite contemplar también el factor tiempo, hasta ahora
despreciado por los tecnofabricantes de holo-consolas 3D.

Este nuevo adelanto técnico permitira no sélo que se pueda jugar en el salon de cualquier astro-
nave contra el mismisimo «Ultraguefio», retar con el ciberdrez al campeon sideral «Kaspa-atroz»
o disfrutar de los encantos de «Xelenantha Fox Strip Photer», sino que disponemos ademas de 3
posibilidades en el tempo-control: Aceleracion Trilux (muy apropiada para ganar sin problemas al
rey del galacto-sport), Tiempo infinito (para echarle paciencia a la partida de ciberdrez) y Cama-
Lenta... digo Cadmara-Lenta (sin duda ideal para el tercer caso).

B o - w A\

La aliembada esta causando auténtico furor en
todo el Universo.

as pistas de baile de todas las discotecas de

la galaxia han sido literalmente invadidas por
una nueva moda que, procedente de la conste-
lacidn de Travoltia, estd causando auténtico fu-
ror en el resto del universo. Su nombre es la
aliembada, y viene acompanada por una pega-
diza cancidn interpretada por el grupo Karkoma,
el sugerente trio femenino encabezado por la po-
pular «sex-symbol» Raronna.

La forma de bailar la aliembada es a la par sen-
cilla y divertida, ya que todo consiste en abra-
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CLIVE SINCLAIR JR. LANZA UN NUEVO

VEHICULO DE TRANSPORTE ESPACIAL

=

Clive Sinclair Jr. con un peluquin de esteroides y fibrocemento, su mas importante logro cientifico.

El sugerente trio estd capitaneado por la popu-
lar cantante Raronna.

zar, voltear y hacer girar sobre si misma a la com-
panera de baile pero eso si, sin ni tan siquiera
rozarla, es decir, utilizando Unicamente poderes
telequinéticos.

Como nota curiosa cabe resenar la reciente ce-
lebracidn del primer concurso interplanetario de
baile de aliembada, que dio como vencedores
a la pareja formada por Uri Gétez (al parecer un
auténtico especialista en todo lo relacionado con
poderes paranormales) y Paunova, la estilizada
bailarina venusiana.

live Sinclair JR, el eminen-

te inventor, famoso por,
—ademds de ser bisnieto del
creador del Spectrum—, lanzar
al mercado el primer ordenador
con funcionamiento por ener-
gia mental, vuelve a la carga
con un nuevo invento: la aero-
nave monoplaza.

Como ya todos sabéis, Clive
Sinclair Jr, tuvo recientemente
serios problemas econdmicos
ocasionados por el importante
fracaso comercial que supuso
la comercializacién de un robot

de cocina a pilas. Las 100 uni-
cas unidades vendidas tuvieron
que ser destruidas, ya que un
fallo en el sistema de comuni-
cacién hacfa que los robots no
pararan de cantar los 20 Exitos
de Oro de Junio lglesias.

Sin embargo, como Ave Fé-
nix, el genial inventor resurge
de sus cenizas y presenta en el
mercado una revolucionaria
aeronave espacial monoplaza
cuyas principales caracteristicas
detallamos a continuacidn:

Dimensiones: 2m x 1m x 1m.

Peso: 4 gramos y medio

Material de construccion:
aleacidn ultraligera de plutonio
(carrocerfa y motor) y cuero de
Cdrdoba (tapiceria).

Alimentacion: yogurt de pe-
ra o frambuesa y mega-cola

Autonomia: media hora luz

Velocidad mdxima: bastante
rapida con el yogurt de pera,
con el de frambuesa pierde mu-
cho.

Precio: 1.000 rubloddlares o
300 pedruscos venusianos.

Avis PADO
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smm’s“uumo CON VISION mr;nncz:_‘
Y LIGNITA. rg%l‘os:om RS 2X3+2=8.
MumcnoMAncos

® INTERCOMUNICADOR
CAPTADOR
DE SONIDOS

GUTURALES (ESPECIAL VENUS
Y PLUTON).

@ TECLADO
EXPANDIDO
OCHO TECLAS
(OPCIONALMENTE
PUEDE SERVIRSE
CON 16 PARA
LOS USUARIOS
QUE TENGAN
DOS O TRES MANOS).

NUEVO PAQUETE
DE SOFTWARE INTEGRAL

Traductor idiomatico.
Guia de videofonos y transponders.
Alimentacion a red, pilas, baterias, fermosensores,
luminéforos y fotocaptores.
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¢Tu comida preferida?

Me gusta mucho la carne de un bicho que me
traen de la reserva de caza de la via Lactea. Creo
que se llama «Humano» o algo asi.

¢Qué haces en tu tiempo libre, es decir,
cuando no programas?

Juego al Megatoén Chis-Pon o también veo la
retransmisién del combate de futbol que ponen
por las mafianas.

iQué es lo que mas rabia te da?

Que me pisen el pie grande. Duele méas que
cualquiera de los seis pequenios.

{Qué musica te gusta oir?

Cuando quiero relajarme utilizo ciclo-pulsos
multifrecuenciales a 220 decibelios de potencia.
Si lo que quiero es excitacién, entonces pongo
un disco rayado que tengo de un clénico de Roy
Orbison. Me pone supernervioso.

iQue consejo le darias a un joven progra-
mador que quiera introducirse en este
mundillo?

Lo primero que se deje de tonterias y se com-
pre un Spectrum +47. Es el futuro. Luego, cuan-
do tenga su programa acabado, que se busque
una buena distribuidora que haga llegar su cé-
digo a los confines del imperio. Aunque no tie-
ne delegaciones en Alpha-Centauro ni en
Sargon, yo utilizo la Empresa Repartidora de Bue-
nos Entretenimientos.

19%As

LOS DIEZ SIDERALES

1. Galactic moves
Dineramic
2. Human sindrome
Astrivision
3. Fernando Marcianin
Dineramic
4. Astral g.p. Blaster
Dineramic
5. Ultragueno
Trompo soft
6. 007 Licencia para
desintegrar
Sodomark

- 7. Sanchez Lunario Tenis

Made in Despacin
8. Martedelo 2
Desanimagic
9. Xelenantha Fox

Strip Photer
Teten

10. Teletransporte al

centro de Neptuno
Trompo soft

-
&,
6P0r¢”e no dejaran los sturdia-

nos de producir videojuegos en los que,
en vez de esmerarse en la calidad, se
preocupan Unicamente de contratar las
figuras mas relevantes del galacto-
sport?

. P
660’”0 es que los distribuido-

res de Role-Play Games Interbasicos de
875 credibolos quieren subirlos de pre-

zCMhdo se decidira la Alianza

Moto-Sintetizada de Traficantes de Re-
lés, Ordenadores y Derivados (AMS-
TROD) a crear un modelo realmente
compatible con el Spectrum +47, que
parece que se define finalmente como
el estandar de esta era?
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Como viene ocurriendo, |

de un tiempo a esta

parte, la llegada de

las Navidades

implica la aparicion :

de un gigantesco numero

de titulos. La mayoria de las compariias reservan,
logicamente, para estas fechas lanzamientos muy
concretos y espectaculares intentando aprovechar
el tiron de ventas que acompana a las fiestas.
Por ello, tal vez choca bastante que este ano
Activision haya roto, en cierto modo, la politica
que les ha caracterizado en otras temporadas,
concentrando todos sus lanzamientos en estas
fechas tan sefaladas y dejando desatendido el
mercado el resto del afo.

on idea de mantener, mas de visualizacion: En tres di-
una vez mas, minucio- mensiones, con trazos mas sim-
samente informados a plificados y en dos dimensiones
nuestros lectores de cuanto con un colorido impresionante. . Gy
acontece en esta importante : En el momento de volar, si se Escarlata Loncan (Gerente de MCM) y Larry Spars (Director de Marketing de Activision) creen firmemente que la mejor
compailia, nos clesplazamos ex- tiene la suerte de poseer un or- forma de promocionar un juego es conocer de antemano con qué estan «jugando».
presamente a la ciudad inglesa denador que funcione a 12 Mhz
de Readers, donde tiene su sede 0 mas, el movimiento es real-
europea. mente suave y todos l%s gréficlcl)s @UPE‘; ; «Figther Bomber»
Alli tuvimos la oportunidad que intervienen en el desarrollo N combina elementos
de contemplar, no SiII': asombro, del juego son representados, en EM] ; & gelos ig:‘,";:f:‘;:ﬁs de
% 3 . R i E gia.
el alto nivel de calidad de su pro- tiempo real, como sélidos tridi- % \;@@Y eee
ducto. mensionales. Incluso hay una es- ¥
cena en el monte Rushmore,
. donde estan talladas las cabezas
Software made in USA de cuatro presidentes de los Es-
Una gran parte de los progra- tados Unidos en la que pueden
mas que distribuye Activision verse con claridad —si nos acer-
(Mediagenic) vienen directamen- camos lo suficiente— cada una
te de Estados Unidos y estan de sus caras. Las versiones dis-
realizados en Pc, desde donde ponibles en breve serdn: Spec- : i 0 - 9 %
posteriormente se convierten a trum, Amstrad, Commodore ‘ : ' : T e AL 'E
otros sistemas mds europeos. 64, Atari St, Amiga y PC. - 1 mg‘l‘,"hm;"’
«Figther Bomber», por ejem- Y qué decir de «Ghostbusters 2
plo, es una fantéstica obra maes- 1I», importante produccion cu- e
tra de la simulacién que combi- yo lanzamiento coincide ademas
na los elementos propios de un con el estreno en Espafia de la
simulador de vuelo con un pro- pelicula. El juego se divide en
grama de estrategia. De momen- varias fases que estan directa-
to solo estd disponible para PC mente relacionadas con los epi-
pero muy pronto estaran ultima- sodios que tienen lugar en la
das las versiones para ST y Ami- misma. Por otra parte, tiene la
ga. Si «Figther Bomber» se con- particularidad de que el propio iy SR, .
templa en un PC que soporte la juego difiere sustancialmente en o8 AL
resolucion VGA no podemos, su desarrollo dependiendo de la 12 5 ‘ ;Y‘ SN
por menos, que sorprendernos version. En unos ordenadors; .. et SAIAIAIAIAB VLN
ante su calidad grafica. Cada mads simple que en otros y tiene 52‘?.-."32? 5&‘:‘" gc::l:"e:"e‘i’“?"l ;3:‘:::";;?;; :‘i’g “; ':I“:r’;"":: :_’ "lsgg'-'
uno de los aviones que podemos mas o menos fa39§: gran ,amg,-,o dzok,, iugad:,e‘;_ e formas, obstaculos ;enemigpos. R
seleccionar contienen dos for- Un pequefio anticipo de su va- :

= —




Rod Cousens (Director de Activisién) posa orgulloso junto al affiche de «Cazafantasmas Il», uno de los juegos en el que
mas esperanzas tienen puestas.

«Galaxy Force» conversion de una es-
pectacular recreativa es un trepidante
arcade.

«Powerdrift» es la singular aportac:én de
Activision a la moda de la temporada.

Activision ha concentrado en
la campana de Navidad todos
los juegos de esta
temporada.

riado contenido, para ir abrien-
do boca: La secuencia del Mu-
seo comienza cuando los cuatro
cazafantasmas consiguen bajar
hasta el suelo por un agujero
que la estatua de la libertad ha
practicado en la claraboya del
museo. Pero antes de esto hay
que superar un gran numero de
peligrosos trances como el que
se refleja en el juego cuando uno
de los cazafantasmas desciende
hasta lo mas profundo de un lar-
g0 pozo que conecta la calle con
la red telefénica. Aqui hay que
eliminar a todo tipo de fantas-
magdricos elementos mientras
nuestra vida pende de un hilo
(nunca mejor dicho). El desfile
por la calle donde la estatua de
la libertad es acompafiada has-
ta el museo por un grupo de en-
febrecidos seguidores tiene tam-
bién su truco: no basta con lan-
zar bolas de fuego a todos los es-
piritus que se cruzan en nuestro
camino, sino que luego hay que
recoger con rapidez los residuos
que quedan al eliminarlos: la co-
nocida «baba». Por ultimo, una
escena realmente trepidante, el
momento de arrebatarle a Vigo
—el diablo que pretende la
reencarnacion— la infeliz cria-
tura que ha secuestrado.

Estard disponible en las ver-
siones de Spectrum, Amstrad,
Msx, Commodore 64, Atari St
y Amiga.

Las constantes de
la temporada

«Powerdrift» es, de todos los
programas de coches que se lan-
zan simultdneamente al merca-
do en estos dias, el mas defini-
do en sus planteamientos: Una
carrera de colegas punkis que
tiene por objeto (como toda ca-
rrera) llegar el primero. Puede
elegirse entre 12 corredores dis-
tintos, cada uno de los cuales
tiene su técnica particular de
conduccion. Las versiones dis-
ponibles son Spectrum, Ams-

trad, Msx, Commodore 64, Ata-
ri St y Amiga.

«Galaxy Force» estd basado
en la maquina arcade. Se trata
de penetrar con nuestra potente
nave interestelar en la fortaleza
del enemigo, esquivar su des-
tructivo armamento y conseguir
salir indemnes en el intento.
Versiones para Spectrum, Ams-
trad, Commodore 64, Atari St
y Amiga.

De «Altered Beast» ya habla-
mos largamente el pasado mes.
Se trata de la conversién de ma-
quina arcade donde el persona-
je en cuestion se transforma en
varios animales (0so, lobo, etc.)
lo que le permite hacer uso de la
fuerza de cada uno de ellos pa-
ra combatir a sus enemigos.

«Fighting Soccer», un nuevo
e interesante simulador de fut-
bol que aporta como novedad el
gran tamario de sus jugadores lo
que permite ver con claridad ca-
da uno de sus movimientos.
Existen versiones para Spec-
trum, Amstrad, Msx, Commo-
dore 64, Atari St y Amiga.

Vuelve también «Wonder
Boy» en una nueva aventura
«Super Wonder Boy in Mons-
terland». La estructura y el sis-
tema de juego es practicamente
idéntico a la primera version.
Los personajes, con apariencia
de dibujos animados, tienen que
desarrollar las tipicas misiones
de los juegos de plataforma, es-
tilo «Super Mario Bross»: elimi-
nar enemigos, recoger objetos,
entrar en las casas, etc. Versio-
nes dispenibles: Spectrum,
Amstrad, Msx, Commodore 64,
Atari St y Amiga.

Otros programas distribuidos
por Activision (Mediagenic) se-
rdn «Bangkok Knight» para
Atari St y Amiga y «Tuskers»
para Spectrum, Amstrad, Com-
modore 64, Atari St y Ami-
ga, producidos ambos por
System-3, H

Domingo Gémez

SYSTEM 4 de&poﬁu.u
Plaza de los Martires, 10
28034 - MADRID

Tel.: 73501 02 Fax: 735 06 95



CON CADA PACK ADJUNTO UN JOYSTICK
"Joystick MEGABLASTER de Konix para las versiones: SPECTRUM ~® AMSTRAD CPC o AMIGA ¢ ATARI ST
*Joystick SPEED KING IBM + tarjeta de Konix para las versiones: PC 5% y 3

‘
: * ; - *  High Reliability
y . i) W e i
e ) . ) ) |
o T . aroc

SPECTRUM (cassette)
AMSTRAD (cassette) 2-29° Ptas.
AMSTRAD (disco)... 3.595
"AMIGA y ATARI ST ... 4.295 7’
PC 5%y 3% ......... 9.995




omo seguramente todos

sabréis, U.S.Gold es la

productora de juegos de
una de las distrubuidoras mas
importantes dentro del ambito
europeo, Center Soft. Esta fue
fundada por Geoff Brown y An-
ne Brown, su mujer, alla por el
afo 1983, comenzando, en prin-
cipio, con la distribucion exclu-
sivamente en el Reino Unido de
programas americanos y algin
que otro producto a pequefia es-
cala.

Desde el principio la compa-
fifa destaco por la seriedad de
sus profesionales y aunque los
comienzos fueron muy duros,
poco a poco se hicieron con un
merecido lugar en el mercado.
Asi nacid U.S.Gold que se ocu-
po de llevar a la préctica ideas
propias que fueron bien acepta-
das en el entonces recién nacido
mercado del Spectrum. Con el
tiempo la politica de la compa-
fila cambio, a medida que se es-
tablecia definitivamente en el
mercado, optando por la linea
de producto que hoy mantienen
:conversiones, licencias y algin
que otro programa de disefio y
desarrollo innovador. Actual-
mente ademds de encargarse de
la distribucién de algunas de las
principales compaiiias britdnicas
y de la distribucién en el Reino
Unido de otras compafliias euro-
peas y americanas como Lucas-
film Games —;recordais India-
na Jones?— y Epyx, —que ac-
tualmente atraviesa una grave
crisis economica como conse-
cuencia de sus fallidas inversio-
nes en hardware— o desarrolla
juegos propios a través de sus
compaiiias filiales como Cap-
com quienes han conseguido las
licencias de diez maquinas re-

USGOLD

creativas que veran la luz en los
proximos dos afios.

Capcom, en su division de vi-
deojuegos, es la primera en te-
ner acceso a la mayoria de las li-
cencias para llevar a la pequena
pantalla los juegos de su homo-
loga en las recreativas, aunque
esto no implica que Capcom vi-
deojuegos tenga limitado su ac-
ceso a otras productoras de re-
creativas. Recordar como gran-
des éxitos como «Out Run» o el
mas reciente «Turbo Out Run»
proceden de mdquinas desarro-
lladas por Sega.

- GolD;

Tal vez una de las cosas que
mas nos sorprendio al llegar a
las oficinas de U.S.Gold —
ademds de su eficacia y serie-
dad— fue no encontrar alli a,
por lo menos, parte del equipo

de programadores. Posterior-
mente supimos que aunque
U.S.Gold cuenta en plantilla
con 38 programadores, ninguno
e de ellos desarrolla su trabajo en
Birmingham; dos de sus princi-
pales equipos se encuentran en
Manchester, aunque reciben
programas de todas las partes
del pais y trabajan eventualmen-
te con colaboradores ocasiona-
les. Por el contrario encontra-
mos una perfecta estructura de

Bmllnl ‘ marketing y distribucidn, como
una base central, en torno a la
cual gira un complejo sistema en
el que se incluyen gran niimero
de ““jugones profesionales’” en-
cargados de supervisar y che-

: quear los juegos . Tras unos pri-
meros minutos en los que con-

versamos brevemente con los di-
ferentes departamentos acompa-
flados por Roger Swindells (Di-
rector de marketing y responsa-
ble del mercado europeo) pasa-
mos a la accion.

Conocer las instalaciones de U.S.Gold es, de antemano, una aventura en la que, sin duda, todos los que
vivimos, de una u otra forma, el mundo del software estariamos dispuestos a embarcarnos.
Por ello, cuando surgié la posibilidad de trasladarnos a Birmingham para conocer de mano de sus

protagonistas como se trabaja alli y cudles serian sus lanzamientos de cara a

la campania de Navidad, no lo dudamos un momento y acudimos, sin pensarlo dos veces,

a la cita en la sede central de la compaiia.
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(Dénde esta Michael
Jackson?

Féacilmente habréis deducido
que el popular cantante y su po-
lémica pelicula, Moonwalker
eran uno de los puntos fuertes
de nuestra visita relimpago a
U.S.Gold. La presentacion no
pudo ser mds espectacular; ma-
no a mano Alexa Czechowski
(product manager del juego) con
un video y Martin Smith (encar-.
gado de chequear los juegos) en
el ordenadores realizaron para
nosotros una de las pruebas
comparativas mas impresionan-
tes de cuantas hemos visto. Ale-
xa controlaba, como ya hemos
indicado, el video; ella previa-
mente habia seleccionado en va-
rias cintas de la pelicula las se-
cuencias que luego han sido re-
producidas en el juego. Asi,
contemplamos asombrados co-
mo la presentacion de ambos
productos era idéntica, incluida
la musica —espectacular en Ami-
ga e increible en Spectrum—.

La pelicula bastante descabe-
llada en su argumento ha sido
trasladada a la pantalla en cuan-
tro fases que reproducen, —co-
mo antes indicdbamos— los mo-
mentos claves del film, dando
vida a un juego en el que si bien
es importante destacar la calidad
grafica y sonora, por encima de
todo sobresale la adiccion. De
«Moonwalker» encontraréis
mds informacion en esta misma
revista.

Geoff Brown, el estilo de
un profesional

Tras la presentacion tuvimos
ocasion de conversar con Geoff
Brown, el director de la compa-
fifa, quien nos brind6 unos mi-
nutos de su tiempo que aprove-
chamos para averiguar qué pien-
sa sobre el futuro del software
y cudl es la situacién actual del
mercado.

Geoff Brown da desde un pri-
mer momento toda la impresién
de ser un hombre brillante y se-
guro de si mismo . En su perfec-
to papel de jefe nos recibio y tras
las dificultades técnicas de los
primeros minutos, la conversa-
cion llego dentro de la seriedad
que le caracteriza a alcanzar el
grado de distendida.

Geoff Brown parte de una ba-
se muy clara: U.S.Gold es la
compaiifa nimero uno a nivel
europeo por su buen marketing,
sus productos de calidad y su
perfecta red de distribucién. De
un tiempo a esta parte U.S.Gold
ha concentrado sus esfuerzos
creativos en una triple direccion,
—segun nos comento su direc-
tor— peliculas, conversiones y
conversiones de simuladores de
carreras. Geoff Brown preciso
ademds que es bastante proba-
ble que esta linea se mantenga
algunos afios mds, porque res-
ponde a los imperativos del pi-
blico y ha tenido una gran res-
puesta comercial. Estas Navida-

USGOLD

e el
Moonwalker, en su
version informatica

sorprende, entre
otras muchas cosas,
por la buena
adaptacion del
disparatado
argumento de la
pelicula.

«Ghouls'n'Ghosts» es
una soberbia
conversion de la
adictiva maquina de
Capcom, en la que la
endiablada dificultad
garantiza el
entretenimiento
durante horas.

[P =LY o |
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Martin Smith, uno de los «jugones profe-

sionales» de U.S. Gold se entrend en la ma-
quina original de «Ghouls'n‘Ghostsx».

David Baxter nos mostrd las dos conver-
siones; mientras Mariele, su representan-
te en Espafia se echaba unas partiditas.

TEREREE

Los responables comerciales de «Moon-
walker» posan con la pelicula. De izquier-
da a derecha: Mariele, Alexa y Roger.

Una de las sorpresas de la visita: muchos
jugones pero ninguin programador.

,,,,,

Cada juego fue presentado en todos los
formatos, «Moonwalker» fue también
acompanado por secuencias de la pelicula.

Geoff Brown, el director de U.S. Gold nos
concedié una entrevista en la que pudimos
comentar la situacién actual del mundo del
software.
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«Turbo Out Run»
intentara batir el
récord de ventas

conseguido por su
predecesor en el

tiempo.
[ |

des, siguiendo la linea que antes
precisabamos, tendrdn tres
grandes lanzamientos: «Moon-
walker» —conversion de pelicu-
la—, «Turbo Out Run» —los si-
muladores de coches no faltan
en ninguna compaifiia— y
«Ghouls’n’Ghosts» —también
conversion de un maquina de
Capcom—. En opinién de
Geoff Brown, su objetivo no es
que todos se conviertan en nu-
meros uno en las listas de ven-
tas, aunque en ningun caso esto
seria rechazable, sino que su in-
tencion es estar presentes en el
mercado con productos compe-
titivos y de calidad. Ultimamen-
te el nimero de lanzamientos ha
disminuido porque el nimero de
programas llego a ser tan eleva-
do que sélo los que realmente te-
nian calidad conseguian vender,
—nos comentd Geoff Brown—,
por lo que no siempre el gran de-
sembolso econdmico que impli-
ca desarrollar un juego se veia
amortizado.

También en nuestra conversa-
cidn se abordo el tema de los 16
bits —cada vez mas establecidos
en Inglaterra, igualando ya en
beneficios a los ocho bits—, y
las consolas. Geoff Brown pien-
sa que ambos mercados son tan
diferentes que es posible que los
ordenadores y las consolas con-
vivan en armonia, porque en
principio son maquinas con di-
ferentes posibilidades. Espana,
es un importante mercado para
ellos aunque en relacion al res-

to de Europa todavia no se si-
gue en nuestro pais la tendencia
actual que apunta a la implan-
tacion definitiva de los 16 bits.

Por tltimo Geoff Brown nos
adelanto los titulos que serdn
publicados después de Navida-
des «Crackdown» y «Black Ti-
ger» e insitid una vez més en la
importante adquisicién por par-
te de Capcom de diez licencias
de recreativas.

La Ley de las
conversiones

David Baxter (Director de de-
sarrollo) nos presentd las dos
conversiones que estan en su ca-
tdlogo navidefio. «Turbo Out
Run» ha sido desarrollado en
todos los sistemas alcanzando
una calidad grafica y sonora que
le asemeja bastante a la maqui-
na original. Las diferencias con
«Out Run», récord de ventas en
todo el mundo. son muchas.
Por una parte se han suprimido
—y con ello la pesada carga de
cassette o el acceso a disco
constantemente— las bifucacio-
nes en los caminos. A lo largo
de dieciséis etapas que recorren
Estados Unidos controlaremos a
nuestro potente Ferrari, que ten-
drd que competir en algunos
puntos con un espectacular
Porsche. Presenta también la
posibilidad de cambio automd-
tico o cambio manual, aunque
la velocidad alcanzada aconse-
ja el empleo del primero al dis-

minuir sensiblemente la dificul-
tad. Por supuesto también con-
taremos con un tiempo limite
para completar la carrera y cien-
tos de competidores dispuestos
a sacarnos del circuito.
«Ghouls’n’Ghosts» con un
planteamiento diferente al ante-
rior, nos fue presentado también
por David, quien nos ensefié en
primer lugar la mdquina recrea-
tiva para que pudiéramos com-
parar ambas versiones. La ver-
dad , es que obviando las dife-
rencias légicas de las maquinas,
la conversién ha respetado la
esencia de su predecesora, man-
teniendo el mismo nivel de adic-
cion. El juego ha sido desarro-
llado por el equipo de progra-
madores de «Bubble Bobble» y
«The Sentinel» para Firebid y
«Bionic Commando» y «Led
Storm» para U.S.GOId.

Una visita relampago

Nuestro viaje a U.S.Gold, ha
sido, sin duda, uno de los mds
productivos de cuantos hemos
realizado. Su perfecta organiza-
cion nos ha permitido conversar
con mucha gente y ver exacta-
mente como se trabaja alli y os
aseguramos que su nivel de efi-
cacia es increible. Desde aqui so-
lo nos queda agradecer la cola-
boracidon de todos los miembros
de U.S.Gold que han hecho po-
sible este reportaje.

Cristina M. Ferndndez
y Amalio Gomez

CUPON DE PARTICIPACION

CONCURSO MOONWALKER

PATROCINADO POR ERBE y MICROMANIA

Regalamos

13

discos =Vauks |

Michael Jackson

iAhora tienes la oportunidad de completar tu coleccién de discos
de Michael Jackson y disfrutar de su musical (no solo de videojue-
gos vive el hombre).

Para ello nada mas facil que contestar correctamente al siguiente
cuestionario, basado.en la figura del genial musico negro (actual-
mente blanco). Posteriormente sélo queda enviar el cupdn relleno
con tus datos personales (no se admitiran fotocopias), antes del dia
31 del DICIEMBRE de 1989 (se considerara la fecha del matasellos),
a la siguiente direccion:

HOBBY PRESS S.A.
MICROMANIA APARTADO DE CORREOS 328 MADRID 28100

CUESTIONARIO

1-¢De qué grupo musical ha adquirido Michael Jackson los dere-
chos de sus canciones?
a) Los Bee Gees
b) Los Beatles
¢) Los Rollings Stones
2-;Qué encantador animalito es la mascota preferida de Michael
Jackson?
a) Una serpiente
b) Una Jirafa
¢) Un leopardo
3-;Qué esqueleto quiso comprar Michel Jackson al museo brita-
nico?
a) El de un diplodocus
b) El de un pterodactilo
) El de el hombre elefante
4-;Qué gas respira Michael Jackson cuando duerme, con la pre-
tension de no envejecer?
a) Aire purificado
b) Oxigeno Puro
c) Nitrégeno
5-;Qué accidente le ocurrié a Michel Jackson rodando un spot pu-
blicitario de una conocida marca de refrescos?
a) Se hundié el escenario y se rompio brazo
b) Se produjo un incendio y se quemo la cabeza
c) Se impregno en un producto quimico y se volvid blanco
e

De entre todos los acertantes del cuestionario (no valen fotoco-
pias) se extraeran 65 que tendrdn como premio un lote de discos
de Michael Jackson. Cada lote se compone de sus albumes «BAD»
y «OFF THE WALL».

En el caso de no haber suficiente nimero de acertantes, se consi-
deraran también validos los cuestionarios con 4, 3, 2 y 1 respuestas
acertadas, sucesivamente.

Cualquier reclamacion por aspectos no contemplados en estas ba-
ses o por la incorrecta interpretacién de las mismas, sera resuelta
inapelablemente por el criterio de los organizadores. La participa-
cion en este concurso supone la aceptacion incondicional de las ba-
ses.

IMPORTANTE:
No olvides indicar en una esquina del sobre la palabra «cMOONWAL-
KER». Sin este dato no podras tomar parte en el sorteo.

1 2 3 B 5

Indica en cada una de las casillas, la letra correspondiente a la respuesta que
consideres correcta.
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Teléfono ................. Ordenador (modelo y marca) ................
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uando hace algo mads de

un afio toda la critica

europea se deshizo en
halagos al comentar el «Xenon»
seguro que no imaginaban que
pronto se presentaria una segun-
da parte de este programa que
lo superaria con creces. Se trata
del «Xenon II» (Megablast).
Todo lo que se dijo respecto del
Xenon, su adiccion, velocidad,
etc., es ahora aplicable a su se-
gunda parte. Programado por
Bitmap Brothers, han superado
lo que parecia imposible mejo-
rar: graficos, scroll, sonidos y
efectos especiales. El argumen-
to es el siguiente: los Xenitas es-
tan replanteandose la ofensiva al
planeta tierra y para ello contra-
tan los servicios de un experto
cientifico que ha encontrado la
manera de viajar en el tiempo.
Usando este dispositivo, colocan
varias bombas en épocas pasa-
das con objeto de modificar la
historia presente y futura de
acuerdo con sus intereses. La
mision del jugador es, contraria-
mente a lo que estdis imaginan-
do, ayudar a los Xenitas en su
diabdlico plan, viajando a tra-
vés del tiempo y haciendo explo-
sionar las bombas.

«Phobia» es una pesadilla
universal donde los monstruos
de nuestra propia imaginacion
cobran vida. El jugador viaja
por todos los planetas destru-
yendo a los aliados del diablo
Phobos, quien tiene la increible
habilidad de distorsionar la rea-
lidad. Como buen conocedor de
los miedos humanos, ha mate-
rializado en cada uno de los pla-
netas una forma de horror: ara-
fias, serpientes y la propia muer-
te.

En «Bloodwych» la accion se
desarrolla en el interior de un
fantdstico castillo, con multi-
tud de laberintos y tuneles ha-
bitados por extrafios seres y os-
curos secretos. En sus interior
también se encuentra la llave del
Absoluto Poder, con cuatro
cristales ocultos que deben ser
recogidos. (Mds informacién so-
bre «Bloodwych» podréis en-
contrarla en otra seccion de es-
ta misma revista).

«Palladin, Lord of the Dan-
cing Blades» estd ambientado en
una tierra fantastica donde do-
mina la fuerza del diablo, sélo
la localizacion de La Torre de
los Brujos en el oscuro y peligro-
so bosque podra salvar al mun-
do de la dominacion de Murk,
el Esqueleto sefior de los Hue-

i o T NN
El equipo de Mirrorsoft al completo.

Hace unos meses tuvimos ocasion de presentaros los juegos
en los que la compainia Mirrorsoft

estaba trabajando. Ahora, la mayoria de estos

royectos

se han convertido en una patente realidad
que nos disponemos a presentaros. Todos ellos veran la luz
durante estas Navidades y como comprobaréis
solo tienen en comun el emblema de la compania: su calidad.

«Palladin» esta ambientado en una
tierra fantastica.

«Interphase» se desarrolla en un
mundo futurista.

sos Danzantes. Palladin, el se-
fior de Las Cuchillas Bailarinas,
es el inico cualificado para des-
truir a Murk. En el proceso de
elaboracion del programa se han
utilizado técnicas de animacion
mas propias de una pelicula ci-
nematogréafica que de un pro-
grama de software.

«DDT» (Dynamic Debugger)
es un divertido juego en el que
el protagonista, un aprendiz de
exterminador de insectos, debe
afrontar el examen final destru-

«Bloodwich» contiene algunos ele-
mentos de los juegos de «role».

«Xenon 2» ha conseguido superar
en calidad a su predecesor.

yendo una variada gama de in-
sectos con armas diferentes co-
mo un spray, una estilografica,
etc. Bl colorido, en la version de
Amiga es francamente bueno.
«Interphase» (Edge Of
Dreamtime) se desarrolla en un
mundo futurista donde la pobla-
cion no utiliza su tiempo libre en
ver peliculas o jugar a videojue-
gos, sino en visualizar Dream
Tracks, que son una especie de
grabaciones con fantasias y pla-
ceres experimentables por el

«DDT» revive las aventuras de un
exterminador de insectos.

- ———— —
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«lt came from de Desert» esta ba-
sado en una pelicula de los afios 50.

LOS JUEGDS DEL MANANR

usuario que puede asumir estas
experiencias como propias. Es-
tas grabaciones son original-
mente realizadas por un equipo
de profesionales del suefio con-
tratados por La Corporacidn.
Todos los suefios grabados
(Dream Tracks) estan almacena-
dos en una gigantesca libreria a
donde se conectan los usuarios.
Desafortunadamente, la Corpo-
racion esta utilizando estos sue-
fios para influenciar subliminal-
mente en la poblacién y los pro-

=

fesionales del suefio, que no es-
tan de acuerdo, dejan la corpo-
racion.

En «It Came From the De-
sert» (Cinemaware) gigantescas
hormigas que vienen del desier-
to son las protagonistas. Se tra-
ta de la primera incursion de Ci-
nemaware en el mundo del te-
rror. Basado en una pelicula de
los afios 50, la accién comienza
en una pacifica ciudad de Ari-
zona donde nunca antes habia
ocurrido nada. Tras la caida de
un meteorito en las proximida-
des, misteriosas desapariciones
acontecen en la poblacion. El
protagonista es un joven cienti-
fico que tiene que descubrir el
origen de tan inquietantes feno-
menos.

«Vette!» Se trata de un inten-
to de establecer un nuevo estan-
dar en la simulacion de carreras
automovilisticas. Estd realizado
con la misma técnica que el Fal-
con (es incluso del mismo autor)
pero conduciendo un automavil.
La accion se desarrolla en las ca-
lles de San Francisco y lo mds
destacable del programa es que
éstas han sido mapeadas con
gran realismo y asi, podemos
encontrarnos con la ubicacion
real del famoso Golden Gate,
podemos salir por cualquiera de
las calles que conducen a la ba-
hia de San Francisco y contem-
plar el islote donde se encuentra
la famosa prision de Alcatraz.
Ademds de todo esto, al estar la
ciudad ubicada en un terreno
bastante irregular, el conductor
se encontrard con rampas y pen-
dientes similares a las reales. Es-
tos detalles hacen de «Vettel»
un simulador de automdvil com-
pletamente original respecto a lo
ya conocido. Estard disponible
para PC, ST y Amiga.

«Omnicron Conspiracy» es la
historia de un policia robot que
hay que manejar con iconos de
manera parecida a un conversa-
cional. Es interesante porque no
hay que estar al dia de la com-
plicada estructura gramatical del
idioma inglés para jugarlo.

«Wolfpack» es un nuevo si-
mulador de submarino de com-
bate que permite seleccionar el
lugar del océano donde vamos a
desarrollar la batalla. Segin sus
autores, tiene cierta similitud
con «Falcon», aunque en este
caso, como simulador de sub-
marino combinado con la estra-
tegia de un Wargame. B

Domingo Gémez
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ACTUALIDAD

NUEVA DISTRIBUIDORA

PARA LAS

CONSOLAS SEGA

Desde el pasado mes de Octubre la ga-
ma de consolas Sega cuenta con una
nueva distribuidora en nuestro pais, Erbe,
que se incorpora asi a uno de los pocos
mercados que atin le quedaban por explo-
rar dentro del mundo del video-juego.

NUEVA GAMA
DE JOYSTICKS
ZERO-ZERO

HT acaba de lanzar al mer-

cado la nueva gama de joy-
sticks Zero-Zero, compuesta por
tres modelos de diferente dise-
fio y concepcion: Junior, Winner
y Winner ADS. El precio de es-
tos tres periféricos sera respec-
tivamente de 1.250, 2.900 y
3.900 Ptas.

TELEMACH 200:

I disefio de joysticks con-

tinua avanzando hacia li-
neas cada vez mas revolu-
cionarias, como demuestra
este Telemach 200, sorpren-
dente no sélo en su aspecto
externo sino también en su
caracteristicas técnicas ya
que permite mediante la
manipulacion de un conmu-
tador trasero adaptarlo pa-
ra funcionar en: Spectrum
(en todos sus modelos),
Amstrad, Commodore, Msx,
y Amiga. Los usuarios de Pc
por su parte dispondran de
un modelo especial exclusi-
vo para sus ordenadores.
Todos los modelos seran co-
mercializados por la distri-
buidora espafiola System 4.

Winner ADS.

UN JOYSTICK PARA TODO

EMILIO SANCHEZ VICARIO GRAND SLAM»:
EL PRIMER GRAN FICHAJE DE ZIGURAT,

et h

igurat acaba de incorporarse a la carrera

de fichajes emprendida por otras compa-
fAias espanolas con la publicacion de «Emilio
Sanchez Vicario Grand Slam», un juego inspi-
rado en el gran campedn espafiol que nos permitird enfrentarnos en nues-
tros ordenadores contra los diez mejores jugadores del tenis mundial. Con
motivo de la firma del acuerdo entre Emilio y Zigurat, y como presentacion
del juego a los medios de comunicacion, Erbe, distribuidora de la compa-
Ria, ofrecié en sus oficinas una distendida fiesta a la que pertenecen las
instantaneas que acompanfan estas lineas.

» | A

Junior.

Winner.

CONVIERTE TU PC
EN UN AMIGA

nference MDO, compahia

subsidiaria de Coktel Vi-
sion, acaba de presentar un
revolucionario interface lla-
mado «Intersound MDO»
que una vez conectado a la
salida paralelo de nuestro
PC y en conexién con un
equipo de alta fidelidad do-
tan a nuestro Pc de una ca-
lidad sonora equivalente a
la de un Amiga. De momen-
to solamente los programas
de Tomahawk y Coktel Vi-
sion incluyen la opcion que
permite utilizar este espec-
tacular dispositivo. Su pre-
cio rondara las 4.500 ptas.
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Como bien sabéis desde
estas mismas paginas
hemos celebrado

con entusiasmo

la aparicion de nuevas
compaiiias en el
panorama del software
nacional. En esta ocasion
0s presentamos a
Positive, una compaiiia
que cuenta en su
ranking particular con
unos cuantos juegos y
que ha demostrado

que su proyecto se ha
convertido en pocos
meses en una auténtica
y prometedora realidad.

uando uno habla con

los chicos de Positive,

no puede sino tener la
sensacion de que se enfrenta a
algo diferente a lo que estamos
acostumbrados a ver. Tal vez
sea su forma de afrontar el mun-
do del software, dejando la se-
riedad para la gestion y adop-
tando en la vida real la misma
postura ludica que se aprecia en
sus programas, o por el ambien-
te que puede respirarse alli . Sin
embargo, esto no implica, para
nada, que sus objetivos no sean
tan ambiciosos y serios como los
de cualquiera y que alrededor de
esta aparente frivolidad gire una
estructura perfectamente orga-
nizada en la que s6lo hay un ob-
jetivo: hacer buenos juegos.
(Dispuestos a adentraros en la
galaxia de los desconocido?...




LUSIONES ESTELARES

Ted 28

De izquierda a derecha: Antonio Fraixanet (programador), José L. Muiioz (grafis-
ta), Sergio Valladares (disefiador), Carlos Baldrich (director comerctal)_y Albgno Bal-
drich (productor y director de marketing). En la linea de abajo también de izquier-
da a derecha: Enrique Vives (programador), Oscar Vives (grafista y programador)
y Ramoén Boix (ilustrador).
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Los miembros de Positive miran el futuro con optimismo; queda mucho por hacer
pero hay sitio para todos.

MM.— ;Cémo surgi6 la idea de
crear Positive? ;Qué es lo mds
dificil cuando alguien decide
fundar una compania?.
P.—La idea surgi6 a raiz de un
inesperado viaje que realizamos
al lejano planeta Freak. Alli des-
cubrimos que sus habitantes se
pasaban la vida jugando con el
ordenador y vivian muy felices,
entonces decidimos hacer lo mis-
mo y, para conseguirlo, la me-
jor manera era crear nosotros
mismos una compaiia de video-
juegos que nos permitiera traba-
jar y jugar al mismo tiempo.
Lo mas dificil es decidirse a
crearla porque construir algo de
la nada es una aventura complie
cada y al mismo tiempo muy
emocionante,
MM.— ;Trabajdis con colabo-
radores o todos los juegos son
desarrollados por vosotros?
P.— Todos los juegos son desa-
rrollados por nosotros debido a
que tenemos implantado el sis-
tema M.I.C. (Mega Interactive
Coordination) que nos permite
sacar una gran rentabilidad a
nuestro trabajo. Este sistema
obliga a desarrollar un trabajo
en equipo muy intenso y no es
compatible con colaboraciones
exteriores, aunque no estamos
cerrados a ellas, siempre y cuan-
do se integren completamente al
sistema.
MM.— ;Podéis describir el pro-
ceso de creacion de un juego?
P.— Lo primero es fener una
buena idea y escoger un tema
atractivo, seguidamente desa-
rrollar el guién puesto que un vi-
deojuego es una especie de peli-
cula en la que el jugador es par-
te de la misma. Tiene que haber
un principio, un argumento, un

protagonista, un final, etc, Es-
ta es la parte mds creativa y, por
lo tanto, la mds dificil. Aunque
nosotros jugamos com cierta
ventaja porque las historias de
nuestros juegos estan basadas en
hechos que nos han sucedido
realmente, en las fascinantes
aventuras gue hemos vivido.
Una vez desarrollado el guion
hacemos un ‘“‘story board’’ pa-
ra ver como podria quedar el
juego, a continuacion desarro-
llamos los grificos y, paralela-
mente, las rutinas de optimiza-
cion. Una vez concluidas estas
fases pasamos a la iltima que
es Ia Codificacién Estructural,
vulgarmente denominada
«programacién».
MM.— ;Qué pensdis del merca-
do del software, tanto en Espa-
fia como en el resto de Europa?
¢Habéis pensado llegar a Ingla-
terra con vuestros programas?
P.— Creemos que Espaiia es un
buen pais para las compaiiias de
software, porque hay un gran
consumo de videojuegos. En
cuanto al resto de Europa vemos
que es un mercado de menor
consumo y mds competitivo, pe-
ro no deja de ser interesante pa-
ra nosotros porque constituye
un campo muy extenso para co-
mercializar nuestros productos,
Hemos pensado llegar a In-
glaterra, Francia, Alemania,
Italia, Marruecos, China, Ando-
rra, Marte, al planeta Freak y a
cualquier otra dimension. Como
podéis ver tememos una gran
moral y nuestros objetivos son
muy elevados.
MM.— ;Cuadl es la clave para
gue un programa tenga éxito?
;La adiccion, los graficos, la
programacion, tal vez?

Crear un programa e€s muy caro pero es posible

desarrollar una estructura que permita sacar rentabillidad al mismo.

P.— Lo mas importante para
que un programa tenga éxito es
la adiccion ya que la finalidad de
cualquier videojuego es hacer
pasar un rato divertido al juga-
dor, de manera que éste no pue-
da desengancharse de la panta-
lla porque se lo pasa bien.
MM.— ;Qué pensais de la riva-
lidad que existe entre las compa-
fifas espafiolas?
P.— La rivalidad entre compa-
ilias es positiva siempre y cuan-
do suponga un beneficio para el
consumidor a causa de que, di-
chas compaiiias se vean obliga-
das a mejorar paulatinamente el
producto. Si la rivalidad es por
motivos personales se convierte
en destructiva y negativa.
MM.— ;Es posible que dentro
de poco nos sorprenddis con un
fichaje espectacular o una licen-
cia?
P.— No es posible, es seguro
que os sorprenderemos con al-
giin fichaje, aunque no serd en
la linea a la que estdis acostum-
brados, quizas veréis dentro de
poco un videojuego sobre un co-
nocido jugador de Marte o so-
bre un famoso dinosaurio pre-
histdrico auténtico, quizds nada
de esto y algo atin mds especta-
cular.
MM.— ;Podéis adelantarnos
cudles seran vuestros proximos
lanzamientos?
P.— En la incognita estd la
esencia de la sorpresa. Lo que si
0s podemos adelantar es que os
retaremos a atravesar la Linea
Roja...
MM.— Por ultimo, ;podéis dar
algiin consejo a los programa-
dores que estdn empezando?
P.— Que se pongan en contac-
to con los increibles seres del
planeta Freak para que les ayu-
den a desarrollar sus dotes de
alinear bits uno detrds de otro y
que no se desanimen. M

C.F.
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El pasado mes os contamos, paso a paso, cudl
fue el proceso de creacion de este nuevo juego
de Topo. Ahora, hemos querido ir algo mas
lejos contandoos todos sus secretos para que
podais llegar al final sin dificultad en sus
versiones de ocho bits. jMas facilidades no se
pueden pedir! ;A qué esparais para empezar a

jugar?

amos a centrarnos en
las versiones del ocho
bits del juego, presen-
tandoos la solucion y los mapas
de las tres fases. Los usuarios de
Atari, PC y Amiga también en-

El juego comienza con una secuen-
cia animada de presentacion con el
profesor como protagoista.

Para conseguir energia infinita y comenzar con los tres
personajes en todas las fases, cuando el programa te
pida la clave de acceso a cada nivel teclea POFAVO.

contraran los mapas de las dos
fases que estan presentes en es-
tas versiones y no en las de ocho
bits; por lo demads la forma de
resolver el programa es idéntica
a éstas.

Uno de los puntos mas destacables
es la perfecta adaptacion del argu-
mento de la novela.

TRUCO

76 MICROMANIA

AAIN

Drisntra frase

La primera fase se inicia con
una secuencia animada en la que
vemos al profesor Lindebroke
salir de la biblioteca y dirigirse
a su casa con un libro bajo el
brazo.

Una vez instalado en su buta-
ca preferida, abre el libro dis-
puesto a iniciar la lectura y con-
templa como de él cae un per-
gamino que, deslizandose suave-
mente a través del aire, acaba
por aterrizar en el suelo del sa-
lon.

Este pergamino es un mapa
en el que aparece dibujada la Is-
la del Volcan. Debemos intentar
retenerlo en memoria, pues la
primera fase consiste en resolver
un puzzle; este puzzle estd com-
puesto de doce casillas (3x4), de
las cuales once son piezas que al-
bergan las diferentes partes de la
isla y la decimosegunda es una
casilla libre.Esta casilla libre sir-
ve para ir desplazando las res-
tantes casillas de un sitio a otro,
de tal manera que nuestro obje-
tivo es colocar las once piezas en
el orden correcto de manera que
reconstruyamos el dibujo de la
isla, todo ello dentro de un tiem-
po limite que viene representa-
do por un reloj de arena en el
cual los granos van cayendo uno
tras otro, descontando segundo
tras segundo.

Nuestro primer objetivo consiste en
resolver un puzzle.

Antes de indicaros el camino
a seguir, explicaremos un poco
el entorno de esta fase. Contro-
laremos tres personajes: el pro-
fesor Lidenbroke, al que ya co-
nocemos; su hija Grauben y su
sobrino Axel. Podremos mane-
jar a cualquiera de los tres per-
sonajes, simplemente con pulsar
la tecla correspondiente a cada
personaje (del uno al tres). Nos
encontramos en la cima del vol-
can y deberemos recorrer su in-
terior hasta encontrar la salida
situada en la parte inferior de!
mismo. Para ello, deberemos te-
ner en cuenta las caracteristicas
de cada personaje. Axel es el que
posee mayor fuerza y habilidad
y el que menor pérdida de ener-
gia sufre con los esfuerzos que
realizaremos. El profesor pier-
de energia muy facilmente, pe-
ro es el cerebro del grupo y lle-
va la mochila y la pistola. Por
tltimo, Grauben se halla en un
estado intermedio entre el pro-
fesor y Axel, y lleva la cantim-
plora, vital a lo largo del juego.

En lo que respecta a los innu-
merables peligros que nos ace-
chan, los hay de dos tipos, los
accidentes del terreno y los ene-
migos; entre los primeros, cier-
tos puentes de constitucidn fra-
gil que cederdn al pasar por en-
cima de ellos u otros que ya han
cedido v que nos obligaran a

Poca ayuda podemos ofrecer
en esta fase .En cualquier caso,
retentiva, logica y rapidez serdn
tus armas fundamentales. En
cualquier caso, si los puzzles no
son tus puntos fuertes, te dire-
mos a modo confidencial que la
clave secreta que aparece al ter-
minar el rompecabezas es:EVA-
MARIASEFUE.

La segunda fase se desarrolla en el
interior de un volcan.

medir cuidadosamente el salto;
las nubes del temible gas grisa,
la lava, omnipresente a lo largo
del recorrido y los geiseres de
agua hirviendo; ademds, hay
unos cuantos ‘‘callejones sin sa-
lida” de los cuales no podremos
escapar.

Entre los enemigos, podemos
empezar por los murciélagos, en
formaciones o solitarios, siendo
estos Ultimos mas peligrosos por
su instinto asesino. Las arefias,
monstruos de cuatro metros de
longitud facilmente detectables
por sus enormes telarafias.Siem-
pre que lleguemos a una panta-
lla con una de tales telaranas de-
beremos escoger a Axel o al pro-
fesor para que acaben con ella,
pues ellos son lo que pueden
usar la pistola. Por ultimo, los
monstruos del lago. El lago es
otro elemento indispensable pa-
ra concluir con éxito la mision;
nos repondrd de energia cada



vez que nos introduzcamos en
uno de ellos y podremos repo-
ner la cantimplora de Grauben.
Sin embargo, en alguno de ellos
habitara un monstruo de enor-
mes tentdculos que pondra fin a
nuestra vida irremisiblemente.
Ademas, tendremos que evitar
introducirnos en los torrentes,
pues no s6lo no nos proporcio-
nard energia sino que nos arras-
trard la corriente y nos matara.

Entre los objetos de ayuda, el
candil que utilizaremos para ilu-
minarnos durante el trayecto y
la cantimplora, surtidor provi-
sional de energia. Durante el
juego, podremos observar el ni-
vel de energia, del agua en la
cantimplora y de gas en el can-
dil, ademas de un mapa a esca-
la con elrecorrido realizado has-
ta el momento. Y ha llegado el
momento de la verdad: el cami-
no €s...

Pues no, todavia no os vamos
a contar lo que estdis deseando
conocer y que os ahorrard bas-
tantes horas de tanteo a lo lar-
go y ancho del volcdn. Nos ha-
biamos dejado las cuerdas. Du-
rante el periplo por el interior
deberemos utilizar y servirnos de
unas cuerdas que penden del te-
cho de las cuevas y que nos ser-
viran de medio de transporte en-
tre los distintos pisos del volcan.
Para coger una cuerda hay que
saltar pulsando ‘“arriba’ y ‘““di-
reccion (izqgda/dcha)” y una vez
estés en el aire, pulsar “‘arriba o
abajo’’ para poder aprehender
la cuerda. Dicho esto...

Cogemos la cuerda de la de-
recha en la pantalla de salida,
bajamos y nos desplazamos tres
pantallas a la derecha, alli, otro
cuerda nos permitira bajar tres
niveles, otras dos pantallas a la
derecha, cuerda al canto y baja-
mos un piso; seguimos hacia la
derecha dos pantallas hasta otra
cuerda con la que descendere-
mos tres niveles. jOh!, un lago.
Aprovecharemos para reponer
la enrgia al maximo. Ahora va-
mos a la izquierda, pero jcuida-
do!, la pasaremos saltando, ya
que en esta pantalla se encuen-
tra uno de los suelos falsos de
los que habldbamos anterior-
mente; otras cuatro pantallas
mds a ‘‘estribor’’ y una nueva
cuerda nos transporta hasta una
pantalla tres pisos mds aba-
jo...jHummm!, ;notdis un cier-
to calorcillo?. Ya podéis apre-
ciar la lava, pero no te descui-
des admirando el rojo fulgor del
liquido, en esta misma pantalla

A cada paso que demos nos acecharan innumerables pe-
ligros, trampas y todo tipo de sorpresas.

tendremos que deshacernos de
una arafa. Dicho y hecho, ardc-
nido desaparecido, una pantalla
a la derecha nos espera un ““col-
gajo” por el que nos deslizare-
mos linicamente un piso, ya que
un par de pantallas a la izquier-
da nos espera otro ‘“‘transbor-
do”’ dos pisos hacia abajo.
Aprovechamos ahora para
realizar una caminata a traves de
seis pantallas en direccion este,
pero cuidado con las dos panta-
llas donde un salto mal calcula-
do nos hara caer en la lava. Si
pasamos estas seis pantallas sin
problemas podremos emular
una vez mas a «Tarzan» y subir
dos niveles. Recorremos dos
pantallas a la derecha (para
comprobar que no os habéis
perdido, la tercera pantalla a la
derecha muestra la imagen de un
lago en el que bajo ningtn con-
cepto deberéis introduciros)
y“‘via cuerda’deshacemos la su-
bida anterior para descender dos
pisos. Como estamos un poco
rutinarios volvemos a desplazar-
nos dos cuevas mas a la derecha
y cogemos otra liana con la que
bajar otros tres pisos, pero con
cuidado. Si bajamos sin mads
acabaremos dandonos un bafio
de lava nada gratificante; cuan-
do estemos en la parte inferior
de la cuerda tendremos que sal-
tar hacia la derecha para caer en
tierra firme. Dos pantallas mas
a la izquierda nos espera una pe-
quefia dificultad en forma de

Controlamos
tres
personajes: el
profesor
Lidenbroke,
su hija
Crauben y su
sobrino Axel.
| —

Una selva de abundante e intrincada vegetacion servi-
ra de escenario a la tercera fase.

monticulo aparentemente ina-
bordable. Para superarlo aga-
rramos la cuerda e inmediata-
mente volvemos a saltar (es fa-
cil, no te preocupes); otras dos
pantallas en direccion a nuestro
lado siniestro y cuerda, mas
cuerda, Otro punto conflictivo
se nos presenta ahora; antes de
abandonar la cuerda contempla-
remos bajo nuestros pies un
enorme lago que abarca toda la
pantalla (y parte de las adyacen-
tes). Este lago es vital a las altu-
ras del juego en la que nos en-
contramos, ya que nos permiti-
rd reponer hasta la tltima gota
de energia, pero... en ¢l habita
el monstruo de mil tentaculos,
con lo cual la fiesta se nos pue-
de convertir en un funeral; aun-
que debemos desplazarnos a la
izquierda, un método que no me
ha dado problemas es tirar a la
drecha, reponer energia en el ex-
tremo del lago y recorrerlo ha-
cia la izquierda, saltanto en to-
do momento.

Ya ha pasado el peligro. Nos
encontramos en el borde izquier-
do del lago, en la siguiente ten-
dremos que saltar de roca en ro-
ca para superar los rios de lava
y tres cuevas mas alld encontra-
remos una cuerda. Como ya sa-
béis como se usa, nos vamos pa-
ra abajo dos niveles. ;Vaya*, la
pantalla aparece vacia y la cuer-
da se acaba. Ante un truco su-
cio de tal envergadura no nos
queda mads remedio que saltar en
el vacio hacia abajo
y...jAaaahhh*. Hemos caido en
la lava, morimos y la aventura
se acaba. Bueno, para evitar es-
ta desagradable situacion salta-
remos hacia la izquierda y cae-
remos en soporte solido. No
abandonamos nuestro camino
hacia el Oeste y en la pantalla si-
guiente una liana nos permitird
descender hasta el nivel inferior
del volcdn. Alli nos espera una
arafia hambrienta, por lo que le
daremos una buena racién de
plomo. En fin, cuatro pantallas
a la derecha y...

Dependiendo de cuantos per-
sonajes hayan logrado encontrar
la salida del volcan, el progra-
ma nos proporcionara unas cla-
ves, que nos permitiran jugar
con uno, dos o tres de los per-
sonajes en la fase siguiente; es-
tas, por orden de menor a ma-
yor nimero de personajes
“‘acreditados’’ para la fase pro-
xima son:SMITHS, POGUES,
GODFATH, SUGAR CREM,
SISTER, LOU REED.

Tercera foase

Esta tercera fase sitia a nues-
tros persoanjes (habrds conse-
guido llegar con los tres sanos y
salvo, espero), delante de tres
posibles caminos. Todos ellos
conducen a una selva de abun-
dante e intrincada vegetacion y,
lo que es peor, poblada por una
innumerable cantidad de mons-
truos pertenecientes a eras pre-
historicas.

Esta etapa a través de la sel-
va se compone de treinta y dos
pantallas donde nos encontrare-
mos, como hemos dicho antes,
con monstruos de muy variadas
especies, cuya relacion detalla-
mos seguidamente:

—Pterodactilo. Este ave de
proporciones considerablemen-
te grandes revolotea y se lanza
en picado hacia nosotros. Solo
podremos evitarle agachdndo-
nos; de lo contrario su picotazo
nos detruird el craneo.

—Smilodon. Este tigre prehis-
torico de garras afiladas inten-
tard derribarnos y comerse has-
ta la ltima viscera de nuestro
organismo. Deberemos evitar
sus zarpazos y ensartarlos con
nuestra lanza (nuestro medio de
ataque y defensa a lo largo del
recorrido selvatico), cuando sal-
ten en nuestras direccion.

—Estegosaurio. Monstruo
aparentemente tranquilo que se
dedica a beber las aguas del la-
g0, pero cuyo coletazo minard
nuestro nivel de energia de ma-
nera considerable. Deberemos
pasar cuando no mueva la cola,
teniendo cuidado porque puede
girar sobre sus patas y asentar-

wesha

Tal vez una de las cosas que
mads llama la atencion cuando
uno comienza a adentrarse en
los misterios que se esconden en
este nuevo juego de Topo es la
perfecta adaptacion del argu-
mento de la novela a la accion
en el ordenador. Como por ar-
te de magia comienzan a desfi-
lar ante nosotros toda una gale-
ria de personajes y enemigos en-
trelazados entre si, dando paso
a una auténtica novela informa-
tica en la que cada paso esta des-
tinado a cumplir un objetivo.

Por ejemplo la colaboracion
de los protagonistas es funda-
mental para alcanzar el objeti-
vo final, ya que de otra forma
el numero de dificultades pre-
sentes en el juego haria imposi-
ble que un sélo personaje fuera
capaz de alcanzar la victoria.

Al igual que ocurriria en una
auténtica novela, la ambienta-
cién es uno de los aspectos im-
portantes; el programa consigue
perfectamente recrear el am-
biente con unos decorados es-
pectaculares en las dos fases de
accion que estan presentes en la
version de ocho bits. Si a esto

nos un golpe con su cabeza.

—Tiranosaurio. Es, sin duda
alguna, el mas peligroso y difi-
cil de eliminar de todos nuestros
enemigos. Mide cuatro metros
de alto y su método de ataque
consiste en agacharse y arran-
carnos la cabeza de un mordis-
co. La forma mads segura de aca-
bar con €l consiste en avanzar
hacia adelante continuamente
(aunque los barrigazos del tira-
nosaurio no hagan retroceder
unos centimetros) a la vez que
no cesamos de usar la lanza. Si
conseguimos matarlo, veremos
como se desploma este bicho de
varias toneladas de peso y re-
tumba toda la selva.

Ademads, a lo largo de la sel-
va, nos encontraremos con las
temibles arenas movedizas. Hay
que atravesarlas rapidamente ya
que de lo contrario nos hundi-
remos irremisiblemente. No obs-
tante, suele dar tiempo a parar-
se y agacharse si vemos que se
nos abalanza un pterodéctilo.

Como ayuda, resefiar que
Grauben posee un botiquin con
el que recuperar la energia per-
dida. Para ello, seleccionaremos
a la chica y pulsaremos «EN-
TER» hasta alcanzar el maximo
nivel de energia. En contraposi-
cion, Grauben no tiene lanza.
Nada mds, solo desear que dis-
frutes de esta gran aventura co-
mo he disfrutado yo y puedas
contemplar el escueto mensaje
final:

ENHORABUENA LO HA
CONSEGUIDO AXEL, LI-
DENBROCK, GRAUBEN.

unimos los detallados persona-
jes y los espectaculares enemigos
el resultado no puede ser mas
positivo. Todos los personajes a
su vez, estan dotados de su pro-
pia personalidad e inmersos en
una trepidante accion en la que
un segundo de despiste o un pa-
so mas calculado puede condu-
cirnos a una muerte segura. Se
agradece también la presencia de
una primera fase de introduc-
cion en la que el puzzle introdu-
ce nuevos alicientes y aporta ori-
ginalidad a la gran aventura en
la que nos vamos a ver inmer-
$OS.

«Viaje al centro de la Tierra»
contiene todos y cada uno de los
elementos para convertirse en un
éxito asegurado. Varios perso-
najes, buenos graficos animados
con un excelente movimiento y
una increible adiccién son sin
duda las pruebas de ello. ®

A.M.

12345678910

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:
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FASE 3: Se desarrolla de forma diferente dependiendo del camino

que se escoja de entre las tres posibles opciones que existen en la
primera pantalla de la fase.
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El video-juego més desafiante que jamds ss ha-
ya creado. Consigue las 8 piezas del Triforce y
rescata a la Princesa del malvado Ganon a tra-
vés de fantdsticos laberintos con Infinidad de
enemigos. |Sé un héroe!

SERIE AVENTURAS.
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RAD RACER
Elige entre un Férmula 1 o un Ferrari. Ponte las
gafas tridimensionales y gana la carrera con-
tra el tiempo.

SERIE DEPORTES.

SOCCER

Hegnten, avanza, centra, remate y ga-
na el partido de tu vida.
SERIE DEPORTES.

MIKE TYSON’S PUNCH OUT

Pelea por conseguir el Titulo. Te enfren-
taras al Campeon. jMike Tyson te es-
geral Intenta mosquearle.

ERIE DEPORTES.
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Rick Dangerous paseaba sus inquietos ojos
por la verde alfombra de arboles que cubria su
campo de vision. La idea, cuando contraté

la avioneta con sus pilotos, no era jue éstos

se tiraran de ella a mitad de viaje

ejandole

solo con el indomito aparato. Pero asi habia
ocurrido. Y, ahora, la cosa estaba muy liada...

levaba varios meses in-

tentando localizar a la

tribu de los Goolous. Al
fin, se habia inclinado por una
prospeccion aérea. Y en ello es-
taba cuando pudo observar co-
mo sus dos acompaiiantes se po-
nian sus paracaidas y, sin decir-
le una palabra, se lanzaban a ha-
cer vuelo libre. Todo estaria
muy bien si, tan solo, él supiera
ggnducir aviones... pero no sa-

ia.

Comoquiera que tampoco so-
braban paracaidas, se imponia
tomar una decision. Bueno, no
tendria que hacer ni eso, ya que
el combustible se estaba agotan-
do... mejor dicho, se habia ago-
tado. El grito de Rick fue aho-
gado por el estruendo del avidn
chocando contra los drboles. Es-
tos tuvieron el efecto de ir fre-
nando el avion, con los que éste
se quedd entero. Y lo mismo
ocurrié con su ocupante, quién
no daba crédito a sus 0jos.

Se hizo con sus pertenencias,
consistentes en una pistola de
seis balas, dinamita y un bastdn,
y descendio lentamente desde la
posicion del avion. El descenso
lento se hizo un poco mds répi-
do y Rick termind de bruces en
el suelo. Estaba solo en mitad de
la jungla. ;O no? De quién era
ese par de pies, y ese otro, y los
de atrds. ;Y la lanza que le
apuntaba? No lo pensé y echd
a correr hasta que encontrd una
especie de templo donde se gua-
recio del ataque. Este, por cier-
to, habia cesado con numerosas
carcajadas de los indios.

Rick estaba satisfecho de si
mismo, aunque no comprendia
las carcajadas. Explord el lugar
y dio un par de pasos. Click. se
dio la vuelta y... Cielos! Co-
mienza la aventura.

El juego

Bien, ya conocemos al prota-
gonista de esta nueva aventura.
También hemos podido contem-
plar su fenomenal habilidad pa-
ra meterse en lios. De hecho,
aunque todavia no lo sabe, se
encuentra en un templo azteca
repleto de trampas y de indios
Goolous que, ademas, son lige-
ramente carnivoros.

Voy aqui a dar unos consejos
generales a todos los Ricks en
potencia antes de acompafiar a
nuestro héroe en todas sus aven-
turas. Veamos primero el uso de
los objetos:

—EI baston: de escasa utili-
dad. Sirve para apretar algunos
botones y para paralizar a los
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enemigos durante breves instan-
tes.

—La pistola: solo tiene seis
balas, aunque se puede ir repo-
niendo municion durante el ca-
mino y cada vez que se pierda
una vida. Con ella pudes matar
a los enemigos y activar algunos
Procesos necesarias para seguir
avanzando. Es conveniente no
cargarse a todo bicho viviente ya
que la municion es muy limita-
da y puede ser necesario en otras

ocasiones,

La pistola sélo tiene seis balas, pe-
ro pueden ser repuestas por el ca-
mino y cuando perdamos una vida.
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Algunos enemigos, situados en lu-
gares estratégicos, sélo podran ser
esquivados.

epeee SEFILES *

En nuestro recorrido encontrare-
mos numerosas trampas y obstacu-
los diversos.

El bastdn nos permite paralizar a
los enemigos momentaneamente y
pulsar algunos botones.

—Dinamita: contaremos tam-
bién con seis cargas que se po-
dran reponer durante el camino.
Se usan para abrir agujeros por
los que proseguir y también pa-
ra destruir algunas trampas y
puertas. El manejo de dinamita
para matar enemigos requiere
gran habilidad, pero a veces es
la tnica posibilidad. Cuando
uses la dinamita, deberds sepa-
rarte de ella una vez encendida
por razones obvias, y no acer-
carte hasta que termine total-
mente la explosion.

En nuestro recorrido encon-
traremos numerosas trampas y
obstaculos. Entre ellos, veremos
pinchos en cantidad. También es
muy normal el lanzamiento im-
previsto de dardos o similares en
algunos parajes. Otras trampas
requeriran mas estudio.

De los obstdaculos moviles,
también llamados enemigos, po-
dremos matar a indios, moros y
soldados. No io podremos hacer
con perros, barriles y momias.
Estos enemigos apareceran, cla-
ro estd, en los sitios adecuados.
Todos ellos se pueden esquivar
con un buen salto en las ocasio-
nes desesperadas, no siendo con-
veniente emplearlo si se pueden
usar bombas o balas.

Y hecha esta pequefia intro-
duccion, volvamos con Rick. Le
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habiamos dejado en la incomo-
da posicion de mirar atras ante
la audicion de un sonoro click.
¢ Qué era lo que estaba viendo?

En el templo azteca

Pues, ni mds ni menos, que
una piedra de un didmetro de
dos metros que amenazaba con
aplastarle. Vamos a la derecha
y nos dejamos caer. Rapido lue-
go a la izquierda y otra vez cae-
mos desvidndonos a la derecha.
Con esto, la piedra dard sobre
un indefenso indio y no sobre
nuestro lindo sombrero.

Nos dirigimos a la derecha y
bajamos, arrastrandonos donde
proceda. Se mata al indio y se
coge el idolo saltando desde el
primer escalén. De lo contrario
veremos un dardo y perderemos
una vida. Bajamos y esquiva-
mos al indio. Nuevamente aba-
jo y nos cargamos al indio. Ba-
jamos por la primera escala que
vemos y el dardo nos pasara ro-
zando.

Nos dejamos caer, pero dan-
do hacia la izquierda, con lo que
nos salvaremos de los pinchos.
Bajamos las plataformas y reco-
gemos otro idolo. Saltamos ha-
cia la derecha evitando los pin-
chos. Nos dejamos caer por el
primer agujero pegados a la pa-
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red izquierda. Ya en el suelo,
matamos al indio y salimos por
la derecha. Aqui hay tres indios,
de los que podremos matar a
dos, siendo uno de ellos el que
estd en la plataforma mas cerca-
na a nosotros. Si no hay riesgo,
cogemos €l idolo. Finalmente,
salimos por la derecha y mata-
mos al indio que vigila la muni-
cion, procurando no dar a ésta,
para poder recogerla.

Otra vez caida libre, pero
dando hacia la izquierda para
evitar unos afilados pinchos.
Nos dejamos caer por el nuevo
agujero y terminaremos al lado
de un murciélago dormido. Le
despertamos con un bastonazo
y nos tiramos por el agujero una
vez deje el campo libre. El mur-
ciélago vuelve a subir a su lecho
en unos momentos. El agujero
por el que caemos tiene un fon-
do agudo, por lo que conviene
desplazarse a la izquierda, para
coger, ademas, el idolo. Salta-
mos sobre los pinchos y baja-
mos la escalera. Aqui, el cami-
no estd tapado. Por supuesto,
una buena carga de dinamita lo
desatascard. Arrastrandonos ha-
cia la izquierda llegamos a un
nuevo descenso, que realizamos.
Al poco rato encontramos un
par de trampas (no sé qué pue-
den ser, pero matan) que vola-
remos con sendas cargas de di-
namita. Otra escalera y salimos
por la derecha. Coger el idolo es
bastante complicado, pues re-
quiere un par de balas que tal
vez luego sean necesarias si fa-
llamos algin disparo.

La nueva pantalla parece va-
cia. Saltamos a la derecha y cae-
remos sobre un bloque. Un po-
co m4s alld hay una escala por
la que podremos acceder a un
nuevo {dolo. Bajamos por la es-
calera y, a media bajada, nos ti-
ramos hacia la derecha. Descen-
demos lentamente los peldafios
y aparecera una reja en nuestro
camino. Simplemente, espera a
que se levante y avanza. Déjate
caer y mata al indio, para reco-
ger tranquilamente las bombas.
Déjate nuevamente caer vigilan-
do a los indios. Acaba con ellos
con limpieza y.tirate por la iz-
quierda. En el suelo hay otra
trampa a la que poner dinami-
ta. Por fin, salimos por la dere-
cha y llegamos a la tltima habi-
tacion del templo, que requeri-
rd algo mds de sesos para resol-
verla.

Nos dejamos caer y avanza-
mos un poco a la derecha. Una
piedra aparecerd rdpidamente y
nos dara si no nos hemos vuel-

Rick, es una versién mas asequible y divertida del miti-

co Indiana Jones.
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rante esta curiosa escursion.

A lo largo de cuatro fases nuestro héroe hara

frente a los mas variados peligros y obstacuilos,
demostrando, una vez mas, que solo los buenos
sobreviven.

to a la izquierda, pero dejard un
hueco de salida. Al momento, la
roca se mueve y nosotros salta-
mos sobre ella. Un nuevo salto
y estaremos entre dos bloques,
pero los pinchos a la izquierda
habréan desaparecido. Saltamos
a este lado y avanzamos hasta
que hagan lo propio los de la de-
recha. Hecho esto, vamos hacia
alld y esperamos a que la roca
movil vaya al lado de la entra-
da. Ahora, nos dejamos caer y
salimos arrastrandonos de nues-
tra primera aventura.

A partir de ahora, se supone
que Rick tiene mds experiencia
y en las nuevas aventuras no ha-
ra falta que describa tedo el ca-
mino. Tan solo le ensefiaremos
aquellos tramos realmente in-
trincados.

En una piramide egipcia

El primer obstédculo serio lo
encontramos nada mds empe-
zar. Al subir la primera escale-
ra, una piedra cae sobre ella, o
sobre nosotros, si no nos hemos
quitado con rapidez. Salta sobre
esta piedra y otra vez hacia el pi-
so superior. Subir por la escale-
ra de la izquierda supone la
muerte debido al pinchito colo-
cado sobre ella.

Unos pisos mas arriba hay
una especie de escalera de pie-
dras. Del tercer peldafio surgen
dardos si se estd lo suficiente-
mente metido en €l. Deberemos
usarlos para matar a los dos mo-
ros que sucesivamente aparecen
un poco mas arriba. El primero
bajara a por nosotros motu pro-
pio, pero al segundo habrd que
ir a buscarle. Ya despejado el ca-
mino podremos proseguir el as-

Afilados pinchos pondran en peligro nuestra vida du-
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RICK DANGEROUS:

censo. Cuidado con las arcas
que veamos en el camino: pasar
por ellas tiene efectos desagra-
dables que pueden culminar en
la pérdida de una vida.

Tras el ascenso podremos ir a
la derecha. Aqui, el camino pa-
rece obstaculizado. Pégate al ex-
tremo izquierdo del hueco en
que estds y, tras unos momern-
tos, caerd una piedra, sobre la
que deberemos subir y rapida-
mente pasar al lugar inalcanza-
ble. Hecho esto, matamos al
moro y seguimos el ascenso.

Cuando vayamos de nuevo a
la derecha y avancemos, vere-
mos que unas piedras comien-
zan a descender lentamente. Di-
chas piedras terminan su reco-
rrido obstaculizando el nuestro:
es mas, lo dejan tapado defini-
tivamente. Para evitar esto, de-
beremos pasar rapidamente
arrastrandonos, en una escena
muy tipica de Indiana Jones.
Tras pasar las piedras, recoge-
mos el sombrero y seguimos su-
biendo.

Al final del ascenso, encon-
traremos el camino obstaculiza-
do, por lo que habrd que usar
una bomba y bajar las escaleras
rdpidamente. Luego subimos.
Disparamos al sarcofago y apa-
recera una momia que matard a
los tres moros y tras la que de-
beremos ir presto. A la derecha
encontramos una estancia vigi-
lada por tres moros mas, que ca-
da uno pase como pueda: ma-
tandolos, saltando (el suelo es
elastico) o subiendo y luego de-
jandose caer... Lo importante es
salir por la derecha mas o me-
nos entero.

Luego hay otra secuencia de
bajada sin mayores peligros,
aunque no debes olvidar aga-
charte nada mas bajar la ultima
escala por si los dardos. Tam-
bién deberas subir los bloques
muy pegado a ellos para evitar
unos voraces pinchos.

Con esto llegamos a la parte
mas dificil de esta aventura.
Tras matar uno de los moros,
nos tiramos por el primer agu-
jero. Disparamos a la izquierda
yrcaerd una piedra, sobre la que
nos colocamos agachados. Esta
piedra vuelve a bajar y nosotros
con ella, para deslizarnos veloz-
mente a la izquierda, pues la pie-
dra volvera a subir al instante.
Nos dejamos caer y nos agacha-
mos avanzando lentamente lo
mds que podamos a la derecha.
Hay dardos sobre nuestra cabe-
za. Cuando nos decidamos, sal-
tamos a lo loco dos veces a la de-

recha. Si hay suerte, los dardos 4
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nos habran dejado con sombre-
roy estaremos en la plataforma
mds cercana de la escala de des-
censo. Disparamos y los pinchos
que la tapaban desaparecen. La
bajada es facil y no se debe ha-
cer por la nueva escalera larga
que encontraremos, pues estd
plagada de resortes mortales.
Cuando hayamos alcanzado su
parte inferior, nos dejamos caer
y lo haremos sobre una piedra
inmersa en una piscina de agu-
jas. Disparamos a la derecha y
la piedra se moverd, pardndose
bruscamente dos veces. En esta
segunda ocasion deberemos sal-
tar a la salida, pues la piedra
vuelve a su punto de partida.
Lo que viene a continuacion
es un paseo comparado con lo
ya vivido. Trata a las momias
como ya mencioné anteriormen-
te. Unicamente, decir que, cuan-
do tengas que elegir entre dos
caminos de descenso, ldnzate
por la derecha, pues si no termi-
nards encerrado. Desbloquea las
piedras obstaculos con bombas
y, tras matar a tres hombres en
la pantalla final, conseguirds es-
capar de la segunda aventura.
Pero el servicio britdnico de
inteligencia tiene algo para ti:
deberas rescatar a los prisione-
ros de Schwarzendumpf Castle.

Rick al rescate

La caracteristica mds notable
del castillo es su estructura labe-
rintica, que hard que volvamos
a alguna pantalla ya pasada si
escogemos la ruta incorrecta.
Los enemigos que encontrare-
mos son perros y soldados.

Por cierto, que uno de los ca-
ninos sera el encargado de dar-
nos la bienvenida, por lo que de-
beremos estar muy atentos a sal-
tarlo. El primer obstédculo serio
es un francotirador (no tan fran-
co si saltamos). Deberemos co-
locarnos sobre la escalera y co-
menzar el descenso, saltar al lle-
gar la bala, con lo que podremos
bajar a continuacién répida-
mente por la poca altura del sal-
to. Ahora encontraremos una
puerta que destruiremos con una
bomba, como las que encontre-
mos durante todo el rescate.

Tras un rato de paseo, esqui-
vando muchos soldados e, inclu-
50, saltando sobre un suelo elds-
tico, llegaremos a una pantalla
vigilada por un soldado en la
parte inferior, que ademds es la
salida. Dicho soldado no puede
ser alcanzado por nuestras ba-
las. La solucion es disparar a los
barriles de la derecha, con lo que
uno de ellos caeré sobre el infor-
tunado soldadito. Ya podemos
seguir descendiendo. Un poco
mds abajo hay una puerta y tras
ella un perro, que saldrd a por
nosotros segun se abra aquélla.
Por esto, deberemos volver ra-
pidamente v subir la escala tras
poner la bomba. Con esto, el pe-
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Cuando se utiliza la dinamita es preciso alejarse de ella

para no sufrir el impacto de la explosion.

ITO pasard mansamente a nues-
tros pies. Salimos por la dere-
cha.

Tras otro par de pantallas sin
mayores complicaciones, llega-
mos a la primera encrucijada.
¢Por cudl salgo, por la de arri-
ba o la de abajo? No lo hagas
por la superior, y continuaras
adentrandote en la fortaleza.
Tras saltar los pinchos de la nue-
va pantalla, verds una rejilla
movil que pasards en el momen-
to adecuado. Bajo ti hay tres pi-
sos con peligrosos barriles, que
una vez en movimiento siguen
apareciendo por el extremo de
salida al llegar al contrario: ojo,
no desaparecen como los perros.

Después de pertrecharnos de
municiones, saldremos por la
puerta superior de las dos posi-
bles. Estamos en una pantalla
enigma, que resolveremos asi:
subimos escala, usamos baston
para golpear al bloque de la de-
recha. Con esto, los pinchos al
otro lado desaparecen, aunque
encontramos otros en el extremo
opuesto de la habitacion. Sali-
mos por el camino que ha que-
dado libre y apareceremos en el
otro lado de la pantalla (donde
salieron los pinchos). Hecho es-
to, bajamos la escala y salimos.

Desde aqui, hay otra encruci-
jada. El camino correcto es ha-
cia abajo, pero hacia arriba po-
dremos rescatar varios prisione-
ros. Sin embargo, no deberas sa-
lir por la izquierda una vez ter-
minado el ascenso o volverias
muchas pantallas atrds. Vuelve
a bajar, pues.

cision es nuestra mejor arma.

En el estilo de las mejores aventuras de habilidad, la pre-

Mas abajo podras coger ar-
mas v encontrards una nueva
eleccion de caminos. Ahora de-
bes ir por la puerta superior. De
lo contrario hards turismo extra,
¥ no es para eso por lo que te pa-
gan, cara. En la nueva pantalla
hay otro cruce de caminos. La
puerta superior esta vigilada por
tres celosos centinelas. No te
creas que vigilan nada: estan ahi
para equivocarte, pues la salida
real estd a la derecha. Pasa olim-
picamente de ellos.

En la nueva pantalla, la sali-
da correcta es por abajo y no
por la derecha. De las dos esca-
las pequefias, deberas escoger la
del extremo derecho si no quie-
res terminar empalado.

Ahora la salida estd bloquea-
da por una reja, que se izara si
usamos el baston en la pared de
la derecha. Ten cuidado, pues la
reja volverd a bajar al poco
tiempo. Te dejas caer pegado a
la pared, dinamitas la puerta y
caes hacia la derecha. La tltima
pantalla no es complicada pese
al ingente numero de vigilantes.
De nuevo, Rick ha cumplido su
objetivo.

Pero no acaba aqui su aven-
tura. Los prisioneros le comuni-
can que el enemigo estd planean-
do un ataque de misiles sobre
Inglaterra. Ni corto ni perezoso,
ahi va Rick a salvar su patria.

En la base de misiles

'Y ahora si que os aseguro que
Rick se ha metido en un buen
lio. Dicha base es una trampa

P el

sorpresas.
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Los escenarios estan perfectamente caracterizados.

completa. No puedes dar ni un
paso sin precaucidn. Es muy,
muy dificil desde el primer mo-
mento, en que un cafonero nos
dispara balas nada mds entrar.
En general, procura subir las
escaleras desplazado hacia uno
de los lados; te ahorraras bas-
tantes disgustos. También debes
tener en cuenta los misiles: algu-
nos de ellos los puedes recoger,
pero otros son una trampa y de-
beras evitarlos. En general, acér-
cate a ellos lentamente, con pre-
caucion. También es muy peli-
groso el laser, homdlogo de los
primitivos dardos, pero mucho
mas rapido y, por tanto, peligro-
so en las salidas de las escaleras.
Tras la primera serie ascen-
dente de pantallas, podremos ir
a la derecha, donde hay una ha-
bitacién que resolver. Espera
que suba el soldado y acaba con
él. Baja la escalera y salta a la

plataforma. Desde aqui, salta .

bajo el misil superior para que
se dispare. Hecho, sube la esca-
la otra vez y pasa arrastrandote
por arriba hasta llegar a la otra
escalera. Vigilando los laser, ba-
jala y sal por el hueco de la de-
recha.

Nos encontramos ante un des-
censo que es un caramelo al la-
do de lo pasado y lo que queda
por venir. Ve dejandote caer y
usa lo menos posible la escalera
grande que encontrards. Mata a
los soldados necesarios y zigza-
guea hacia izquierda y derecha
cuando tengas oportunidades en
la bajada. Finalmente, deberds
retomar la escalera grande en su
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Algunos descensos esconden desagradables y nocivas

extremo inferior y caer cuando
termine. En la pantalla hay una
gria y una vagoneta mortales,
que no tienen dificultad de es-
quivar.

Estamos en otra pantalla
trampa. Déjate caer pegado a la
izquierda. Salta sobre el cafion
y mata a los soldados que con-
sideres necesario. Sube por las
plataformas (no por las escale-
ras) pegado a la izquierda para
evitar trampas. Finalmente, sal-
ta sobre la vagoneta y pasa aga-
chado.

Estamos ante otro ascenso de
varias pantallas. Procura usar
los disparos de laser dirigidos al
intruso (o sea, a ti) para acabar
con algunos soldados y ahorrar
balas. Hazlo con los que te per-
sigan. Tras unas cuantas escale-
ras, llegards a otra en cuya par-
te inferior hay un misil. No su-
bas por ella y hazlo por el extre-
mo derecho. Idénticamente ac-
tia en el nuevo piso, pero salta
al primer bloque desde antes de
la escalera para evitar el fuego
que sale si te acercas mucho. El
resto del ascenso carece de pro-
blemas.

Hacia la derecha, la nueva
pantalla es fécil, pero hay un
fuego tramposo en el ultimo sal-
to a la salida. Deberas actuar co-
mo se explicd en el anterior pa-
rrafo para un caso igual. En la
nueva pantalla deberemos subir-
nos en la gria y no parar de an-
dar en todo momento aungue
parezca que nos Caemos, pues
nuestro transporte cambia de ve-
locidad y nos podriamos caer. El
descenso no requiere mayores
explicaciones, pero ya sabes que
todo estd lleno de trampas. Aga-
chate en la tltima caida segtin
toques el suelo. Sal por la dere-
cha.

Estas en la tltima pantalla del
juego, pero una puerta te sepa-
ra de la ansiada libertad. Para
abrirla, deberds poner una bom-
ba en el generador ficilmente
distinguible. Al estallar, varios
destellos circularan por la pan-
talla cargandose aquello que to-
quen. Para permanecer indem-
ne deberemos dejarnos caer ha-
cia la derecha de la plataforma
y no movernos en absoluto. Pa-
sada la tormenta, saldremos
tranquilamente con una vitola
de héroe en la cabecita.

Y ahora... ;qué?

La guerra ha sido ganada gra-
cias a la herdica accion del
apuesto Rick. Todo parece indi-
car que, después de todo, Rick
ha alcanzado su merecido des-
canso. Pero, incluso mientras la
paz reina en la Tierra, algo se es-
td tramando en las estrellas. El
temible imperio Barfian amena-
za con conquistar la Tierra...
;quién nos salvard?

Fernando Herrera Gonzalez
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Toi estaba en
la discoteca con su
queridisima Zoi, cuando,
justo en el mejor momento,
llegé un tipo duro que le arranco
de sus brazos de muy malas maneras.
{Qué passssa? Si quieres piba buscate
otra —le amenaz6 Toi—. Pero el tio no
le hizo ni caso. Es mas, salio corriendo
con un provocativo «sigueme si
puedes, cara de huevo». Como
es logico, Toi no podia dejar
las cosas asi. Ya
estaba liada.

in embargo, lo que
parecia una escara-
muza discotequera
pronto adquirid una
nueva dimension. Al parecer el
chulo que se habia llevado a Zoi
era el manidtico doctor Acid,
con la intencidn, de transformar
a Zoi en una de las horribles
criaturas resultantes de sus ex-
perimentos.

El caso es que el sefior Acid
se ha llevado a la inocente Zoi
a su casa, apropiadamente lla-
mada Acid House. Toi no pien-
sa en otra cosa que en rescatar-
le. Un poco, también, en arre-
glar eso de quién es un cara de
huevo. Desde luego, piensa Toi,
y0 no me parezco en nada a un
huevo; en todo caso, un poqui-
to, pero quién no...

El juego

El jugador va a pasar a ser el
cara de..., perddn, Toi. El ob-
jetivo es rescatar a Zoi. Para ello
es necesario ir recogiendo todas
las chapas que Zoi llevaba pren-

| RTINS, |
| AR, ARSI

Nuestro objetivo es recoger las chapas de
cada fase.

El nivel de dificultad es progresivo a me-
dida que avanzamos en la misién.
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didas en sus ropas y que ha ido
dejando caer para que nos ayu-
den en su bisqueda. Pasaremos
por tres fases: la discoteca, la
playa y un galedn, que nos lle-
vard a la isla en la que estd la
mansion 4cida,

Una vez alli deberemos en-
contrar ocho Smatons-386 para
luego ir a por el doctor Acid,
acabar con sus problemas y, de
paso, con los de Toi y Zoi,

Como suele acaecer, el cami-
no no es de rosas. Muy al con-
trario, nuestro perseguido ha de-
jado en €l un enorme contingen-
te de enemigos con la mision de
acabar con el pobre Toi. Nueva-
mente, Toi no estara indefenso
ante ésta plaga, pues les podrd
atacar con certeros lanzamientos
de acido. Este proyectil podra
conseguirlo cazando los sonrien-
tes Smiles, cabecitas de distintos
tipos que pululan por el camino
y siempre adecuadas al lugar en
que se esté.

No obstante, dichas Smiles
tienen la nefasta costumbre de
chocar contra el suelo, transfor-
mandose en un peligroso char-
co de sustancia corrosiva, que
acabard con Toi si cae en él.
También hay que tener cuidado
con el Smile-ladrén, que, como
su nombre indica, nos arrebata-
rd nuestras, arduamente gana-
das, municiones.

Y ahora, si eres capaz de de-
jar de mirar los enormes encan-
tos de la sefiorita de la portada
del juego, cosa que dudo, pode-
mos empezar a jugarrrr. Bueno,
un momento,...mmmm....jco-
mo esta!

¢Como toi?

Durante el recorrido podre-
mos cambiar de estado median-
te la degustacion de cubatas, po-
los, botellas y pocimas segun la
fase del juego en que estemos.
Esto nos llevard a distintas for-
mas, representadas por el clasi-
co dibujito de Toi. Basicamen-
te hay siete estados diferentes
que en cada fase recibirdn dis-
tinto nombre.

—Normal: con el que apare-
ces al comenzar una vida o
cuando se acaban los efectos del
estado previo. Serdn representa-
dos por: «Toi animado», «Toi
bronceaoy, «Toi a bordo» y
«Toi busca Zoi». He de decir
que los dibujitos de Toi son, en
mi opinidn, una de las cosas mas
simpaticas que he visto en un
juego de ordenador. Merece la
pena ponerse en todos los esta-
dos para verlos.

—Muerto: sobran las explica-
ciones. También sus descripcio-
nes son de lo mds transparente:
«Tol matao», «Toi R.L.P.»,
«Toi end» y «Toi utrajaon.

—Rdpido: en estos estados la
velocidad de Toi se incremente-

«Toi velozy», «Toi turbo», «Toi
F-40» o «Toi volao».
—Matdén: serds inmortal y
destrozaras lo que encuentres.
No debes, caer en los charcos
porque perderds una vida y tam-
bién te pueden matar otras co-
sas que diré en su momento. Se
corresponde con «Toi fadaoy,
«Toi cachas», «Toi gandey.
—FEscondido: nadie te ve, na-
die te puede matar. Eso si, po-
drds caerte en los charcos. Lo es-
tards si: «Toi invisible», «Toi
condio» (por cierto, en un ba-
rril) o «Toi fantasmay.
—Pérdida de control. Sin co-
mentarios. Puedes estar en «Toi
bodacho» o «Toi hip», bastan-

r4 notablemente. Estard asi si: ///




te graficos de por si. Incluyo
aqui el caso de «Toi a devéy, en
el que los controles serdn al con-
trario de lo habitual. (Ya sabes,
si das para arriba va para abajo
y asi sucesivamente).

—Paralizado: no te podras
mover durante cierto tiempo.
Esto supone la muerte segura
cuando llevas muchas chapas re-
cogidas y la pantalla estd de bo-
te en bote con enemigos. Son los
casos de «Toi zopa», «Toi pa-
chao» o «Toi redao». Este tlti-
mo te lo provocardn los dispa-
ros de las arafias en la fase cua-
tro.

—Envenenado: supone la pér-
dida de una vida por tomar ali-
mentos en mal estado. Se asocia
con «Toi venenao» y «Toi fer-
moy.

Aparte de estos estados hay
otros tres en los que no hay efec-
tos secundarios: «Toi enamo-
rao» (en la playa, cuando pasas
al lado de ciertos encantos),
«Toi sustao» (en la mansion, al
pasar al lado de los sarcéfagos)
y «Toi puff» (si te pones cachas
muchas veces en la playa). Tam-
bién puedes «Toi notizao» si en-
tras en la habitacion del doctor
Acid sin los ocho Smatons: este
estado provocard tu salida inme-
diata de la habitacion.

De todos los estados citados
los mas convenientes, como sin
duda notaras, son los de matdn,
escondido y rdpido. En todas las
partidas los bebibles estdn en los
mismos sitios y con los mismos
efectos. Es mds, cuando tomes

algo y salgas de la pantalla, lo
tomado se repone milagrosa-
mente, teniendo el mismo efec-
to al tomarlo. Ten esto en cuen-
ta, pues en las ultimas chapas el
uso adecuado de los estados es
indispensable para la finaliza-
cion del nivel.

Toi jugando

Este apartado describird algu-
nas facetas comunes de todos los
niveles. En primer lugar, habla-
remos sobre la recoleccion de
chapas, primero, y de Smatons
que son totalmente iguales. Las
ocho chapas (o Smatons) apare-
cen siempre por la misma zona,
pero no estan desde el principio.
Por ejemplo, la segunda chapa
no aparecera hasta que no hayas
encontrado y recogido la prime-
ra, pudiendo aparecer en un lu-
gar por el que ya pasaras. Lo
que ocurre es que tras recoger
una chapa el numero de enemi-
gos y, a veces, la variedad se va
incrementando. Con esto, en las
ultimas chapas aquello parece el
metro y no hay quien pase.

El otro punto interesante es el
comportamiento de los Smiles,
ya descrito anteriormente. No te
acerques mucho a ellos si ves
que llevan un tiempo por ahi
danzando: las probabilidades de
que se transformen en charco,
en el preciso momento en que te
abalanzas sobre él, son altisi-
mas. Presta atencion y no hagas
la jugada magica de intentar co-
ger a un Smile-ladrén porque

En la playa encontraremos castrllos de are-
na que podremos destruir.

La fase del barco |ncluye como novedad
que algunas chapas estan escondidas en
cofres.

Una tétricam
dltima fase.

perderds tus disparos de la for-
ma mds tonta: la cantidad de és-
tos se representa en cada nivel de
distintas formas, todas fdcil-
mente interpretables.

Disco toi

Estas en la discoteca. En tu
recorrido podrds observar unas
envidiables parejitas situadas en
los reservados, gran cantidad de
bailarines (y bailarinas) movien-
do su cuerpo vigorosamente y
ataviados con la moda 4cida...
También hay numerosas barras
de bar en las que un distraido
camarero va poniendo vasos con
consumiciones. Dichos vasos
haran lo posible por caer sobre
Toi y dejarle seco.

Otro personaje tipico de estos
lares es el camorrista. Son tipos
mucho mds duros y un poco
mas altos que ti, que no te de-
jaran pasar. Para evitarlos, nos
retiraremos a una distancia pru-
dencial tras haberlos visto has-
ta que decidan marcharse. En
este momento pasaremos. De
vez en cuando aparecerd un mi-
ron sonriente en la pantalla. No
te preocupes de él: su unico efec-
to es no dejarte ver a Toi. Por
desgracia, no hay posibilidad de
tirarle nada a la cabeza, por lo
que habra que esperar a que es-
conda el careto.

Los enemigos que encontrare-
mos son sifones andarines y
unos zapatos que van por libre,
Ambos enemigos se moveran li-

' __villlﬂ
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nealmente y se podran esquivar
subiendo o bajando. El peligro
aumenta a partir de la quinta
chapa, porque los sifones co-
menzardn a disparar. Sus dispa-
ros son muy dificiles de esquivar
si vas por la parte de arriba.
Aunque parezca que no te alcan-
zan, probablemente lo hagan.
Presta atencion a ello, pues.

Ahora ya viene lo interesan-
te: la localizacion de las chapas.
La primera, la tercera y la sexta
aparecen en el primer piso; la
sexta casi al lado de la salida, la
primera pasadas dos escaleras
desde aqui, y la tercera en el ex-
tremo izquierdo. En el piso se-
gundo encontrards la séptima y
la octava. Finalmente, las res-
tantes estdn en el tercer piso. Di-
cho piso se divide en tres habi-
taculos: la segunda estd en el ha-
bitdculo de la derecha; la cuar-
ta, en el izquierdo, y la quinta
en el central, que solo tiene una
escalera de acceso.

Con las ocho chapas en nues-
tro poder, el camorrista de la
puerta nos dejara pasar. Con un
corte de mangas, salimos y va-
mos a casa a por la toalla, pues
nos vamos a la playa. Por si te
interesa, que si te va a interesar,
pues te lo preguntan al comien-
zo de la segunda fase, el kilo de
berenjenas suecas vale 317 pese-
tas.

Playa toi

Nos armamos de nuestras ga-
fas de sol y nos ponemos a alu-
cinar en la playa con nuestros
encantos. La playa estd abarro-
tada con tias estupendas en top-

less. Cuando nuestro héroe pa-
se a su lado su amor por Zoi
sufrird duras pruebas, co-

mo prueban los cora-

zones que les lanza.
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Y es que las tias estdn para co-
mérselas...

En la playa hay también algtin
que otro castillo de arena que
deberemos derribar para conti-
nuar nuestra busqueda. Hay
también en esta playa (cosa ra-
ra, por cierto) numerosas pape-
leras que impedirdn nuestro pa-
so0. También hay toallas que po-
dremos pisotear sin miedo a re-
primendas. Y hay quioscos de
helado a mogolldn, de las cono-
cidas marcas «Trigo», «Ni-
kow... Finalmente, hay por alli
anclado un galeén que debere-
mos localizar tras recoger las
chapas.

Entre los enemigos, los mds
peligrosos son las pelotas por su
parecido con los Smiles y su
aleatorio movimiento: conviene
dispararlas desde una prudencial
distancia. Otro peligroso enemi-
go son las cabezas que aparecen
en la arena desde la segunda
chapa y que acabaran con noso-
tros incluso «tando cachas».
También encontraremos almejas
(disparando a partir de la quin-
ta chapa), mosquitos y cangre-
jos (estos desde la tercera y mo-
viéndose diagonalmente), pero
son mucho menos peligrosos.

Dado que la estructura de la
playa es ciclica, para encontrar
la chapa iré diciendo en qué di-
reccion hay que caminar para
hallarlas cuanto antes. Una I
significa izquierda y una D de-
recha. Este es el recorrido: 1, I,
I,1,D, D, D, I, Dy estaremos
en el galedn tras un rato de an-
dares. Se entiende que hay que
caminar en la citada direccion
hasta recoger la chapa.

Una vez dentro del barco ven-
drdn a nuestra memoria los cla-
sicos versos de Espronceda:
«Con 124 cafiones por ban-
da...». Quiza tengan alguna pe-
quefia modificacion. Tal vez ha-
ya que introducir esa modifica-
¢idn para acceder a la tercera-
fase...

Pira toi

No es que esté pirado (que tal
vez si) sino que «Toi pirata». Ya
a borde del galedn el juego su-
fre una ligera variacion, pues al-
gunas chapas estdn escondidas
en cofres que habrd que abrir
con una llave. Para cada cofre
se requiere una llave que se en-
contrara siempre en ¢l mismo si-
tio: al lado de un bote en la po-
pa del galedn (esto es, hacia la
derecha en la pantalla). Explico
lo de la llave: el proceso es co-
gerla, ir a abrir un cofre, volver
a por otra, abrir otro y asi suce-
sivamente.

Obstaculizando el paso en-
contraremos barriles y también

REM CARGADOR VIDAS INF.

REM
REM
REM
REM

TOI ACID GAME

POKE 65534, 33

LOAD

"DISK"

10
20
30
40
50
60
70

REM
REM
REM
REM
REM

VERSION: MSX

CARGADOR VIDAS INF.

TOI ACID GAME

POKE 65534,33

RUN

"CAS: "

10
20
30
40
50
60
70

VERSION: AMSTRAD DISCO

REM CARGADOR VIDAS INF.

REM
REM
REM
REM

TOI ACID GAME

POKE 65534, 33

RUN

"DISK"

VERSION: AMSTRAD CINTA
REM CARGADOR VIDAS INF.

REM
REM
REM
REM

TOI ACID GAME

POKE 65534, 33

RUN o

10
20
30
40
50
60
70

VERSION:. SPECTRUM 48 K
REM CARGADOR VIDAS INF.

REM
REM
REM
REM

TOI ACID GAME

POKE 65534, 33

LOAD

El juego incluye un

amplio numero de

elementos que, ademas

de darle variedad,

aumentan el interés.
T R e Vs s T 8 M

piratas muertos o borrachos. Al-
g0 menos atractivo que la pla-
ya, sin lugar a dudas. No eches
de menos, sin embargo, a las es-
plendldas mozas y piensa en tu
Zoi...so sinvergiienza.

Nuestros enemigos seran aho-
ra ratas, piratas (desde la terce-
ra chapa), barriles (desde la
cuarta) y espadas (desde la quin-
ta). Después de recoger la segun-
da, se pondran a funcionar los
cafiones, cuyas balas seran tan
peligrosas como los agujeros
que éstas hagan en el fragil sue-
lo. Efectivamente, van a ser los
cafiones tu mayor peligro, pues
los demas son relativamente elu-
dibles.

La segunda, cuarta y sexta
chapa estan en la bodega y no
necesitan llave. El resto de las
chapas estan en el puente y es-
condidas en cofres que habrd
que abrir con la llave previa-
mente recogida. Ve abriendo to-
dos los cofres, pues permanece-
rdn abiertos aunque la chapa no
aparezca hasta recoger su inme-
diata anterior. De hecho, lo me-
jor es abrir todos los cofres an-
tes de recoger la primera chapa
para evitar tener que hacer el in-
comodo recorrido en pos de la
llave cuando los enemigos se
apelotonen para matarte. Ya di-
je que los enemigos aumentan
conforme vas recogiendo cha-
pas, por lo que si abres todos los
cofres sin recoger chapas solo
tendrds que enfrentarte a unas
casi inofensivas ratas.

Con las ocho chapas en nues-
tro poder es el momento de re-
coger el catalejo para ver la isla
destino de nuestro viaje. Ante
nuestros 0jos aparece una nue-
va y desastrosa composicion
poética en la que se afirma que
«rescataré a mi Zoi tras asestar
300 pufietazos al malvado ma-
tasanos». ;jAlguien se imagina
qué nos van a preguntar al prin-
cipio de la cuarta fase?.

Acid house

Desembarcamos y sin saber
c6mo aparecemos en la torre
mas alta de la mansion. Nuestro
objetivo es recoger ocho
Smatons-386 para luego dispa-
rar sobre el doctor Acid, con lo
que acabaremos con un nuevo
genio del mal (al final los extin-
guiremos y nos quedaremos sin
ningun juego).

La decoracion es decidida-
mente mds tétrica que en ante-
riores parajes: armaduras, can-
delabros, tronos, celdas desde
las que se adivinan alaridos de
dolor y sarcofagos en los que so-
bresale la cabeza de alglin vam-
piro, y que asustardn al intrépi-
do Toi.
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Los enemigos estan a la altu-
ra de las circunstancias: murcié-
lagos, tripudos feos (desde el se-
gundo Smaton y poco peligro-
sos), arafias (desde el tercero,
que disparan sus pegajosas redes
dejandonos «redaos», que es
précticamente muertos) y cala-
veras (desde el cuarto, muy ra-
})ic;as y peligrosas, pero linea-
es).
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Contando los pisos desde aba-
jo los Smatons estan en los si-
guientes; por orden de apari-
cién: tercero, primero (derecha),
cuarto, segundo, quinto, prime-
ro (izquierda), torre de salida y
segundo (izquierda).

Con los ocho Smatons en
nuestro poder subimos al sexto
piso donde nos podremos en-
frentar, por fin, al sefior Acid.

Esta vez no podrd hipnotizarnos
y comenzara el enfrentamiento.
Tenemos que darle ocho veces
en la cabezota. Se protegerd con
el brazo y disparara mortiferos
rayos, que deberemos esquivar.
La mejor estrategia es disparar
todo el tiempo moviéndonos de
arriba abajo, o sea, nada de es-
trategias. Después de los ocho
aciertos el pobre hombre estalla-

rd en pedazos y, con un poco de
suerte, la moda 4cida habra ter-
minado.

Tas campeon

Si, y también «toi rendio»,
pero he conseguido rescatar a mi
querida Zoi. Es el momento de
las despedidas. Pero antes po-
dremos ver como los dos aman-

TERSNS NS

tes celebran el reencuentro con
unos besitos.

El caso es que Toi «ta» un po-
co harto y se va a pasar un tiem-
po de descanso. La proxima vez
que se eche novia serd en la pla-
ya. Asi que desaparezco: «No
toi». |

Fernando Herrera Gonzdlez
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Un nuevo programa ha irrumpido sigilosamente

en nuestros ordenadores.

Se trata de un juego simple, sin virtuosismos
a nivel gréfico y con un argumento

que puede contarse con cuatro palabras, pero
a la vez se convierte en un excitante reto

a nuestra imaginacion en el que la originalidad

y la mds despiadada adiccion se dan cita
para garantizar horas y horas de diversion.
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SPECTRUM
LISTADO 1

1@ REM Cargador Mazemania

20 REM Pedro Jose Rodriguez -89

3@ PAPER @: INK 7: BORDER ©®: C
LS : DIM a%(l1l): POKE 23658,8: LO

""CODE 64471: CLS : LET sum=©
FOR n=2342@ TO 23522: RERD a:

"POKE n,a: LET sum=sum+a: NEXT n:

IF sum<>17347 THEN PRINT “Error
en los data!™: sSTOP .
4@ INPUT "VUidas infinitas? *;

IF a%<>"5" THEN POKE 23

5@ INPUT "Inmunidad? ", LINE a
IF a%<>"5'" THEN POKE 23495,0

$:6@ PRINT #@;"Inserta cinta ori
ginal...": PRUSE 150@: CLERR

n
78 RANDOMIZE USR 23400
8@ DATA 221,33,@,8,221,249,17,
17,8,175,55,205,86,5,17,52,10,62
, 255,55 ,205.86,5%, 043

a@ 'DATA 62,199,5@,203,251,33,2
©3,91,17,179,254,1,24,0,237,176,
2p01,33,232,254,17,232,0,205,246,
252

@@ DATA 175,50,255,13@,221,33,
> L23,33,174,255,34,177
553005, 2046 ,252,43,183,91,34,96
;81,195,252 , 254

i1@ DATA 62,201,50,251,95,205,1
84,95,175,50.08,146,62,167,50, 86
,166,195,21@,166

120 DATA @,233,234,210,226,182,
pZ4,182,224, 182,224 ,21@,226,236,
537.509,175,211,254, 124 ,254,1,21
6,199
10@2@ FOR N=234@0 TO 23523: READ
A: PRINT PEEK N,A: NEXT N

LISTADO 2

DO@S3AFFS2FE@RRIGEAC28 98@
1721FCFB229AFD21008@ 1161
11@8583E41@6B910FE®3 525
DOSC3DEFC@@18F6D9@830 1442
28 1EGBS8EDAREDRBEDRBED 1526
ABEDABEDAREDAPEDRBED 198S
ABGEDABEDAREDRB@ADOC3 1763
DEFC3EQ@1@8213DFC229A 1879
FDAF32EFFC3E@832F 1IFC 1582
P60806068B6@31BFEDSC3 724
DEFCD9@B8FE98385D@D28 13@7
PEAB8@6R47E12231410FA 497
2260118393DFE98383A 669
14 QE@321D4FC11F750@6@8 872
15 281B2BI1D1DRP@BRAEABSFE 433
16 9928102B1DROBGA@3FE9AR 698
17 28072B1D1D02B0RO60112 171
18 FEBE26FF@8D9C3DEFCRBE 1557
19 @DO81@FED9C3DEFCRERE 1194
28 18FS7710@FE182E@@QR218 752
21 2A3D2GE?3E9QC@821D4FC 1@89
22 11F8787BS6BRAMGB720E4 1101
23 36C82B7B86BABGR420DB 1281
24 36C52B7BS6BA2@D736A8 1289
25 2BYBS8677@EB1DSC3DEFC 1320
26 9PAGCSABCDDIFCDRB3EL16 1638
27 3D2@FDA7@4C83E?FDBFE 1379
28 1FASEG2@28F4792F4FE6 1223
29 B2F6@8D3FE37COF33E@2 1284
30 J32EFFCF6@8D3FE21C3FE 1742
31 ESDBFE1FEG62@4FDS1E2@ 1349
32 @69CCDDSFC3@F73EC2B8 1567
33 3BOF21D2@F1@6C3CDDIFC 1473
34 SOEB7SFED43@F4CDDOFC 1832
35 3@DELlE@721B4FE4623CD 1084
36 DSFC3@D27E23B83@CD1D 135@
37 2@F13E@132EFFCRE9ED1 1250
38 2EP43E@818@23ER@QCDDB 641
39 FCD@@@R@3ERECDDBFCDR 1420
42 GSE133EBCBSCB1S5@69ED2 1113
41 4FFD3E3ABDC2CBFB2686 1461
42 250CREB22E®1FD2149FF 833
43 3E@418163EC1RADCE11DD 976
44 77@ODD231BREB22E@12@ 633
45 SE@218023E@9CDDBFCDP 1045
46 CDD7FBD@3E133ED@BSCE 1617
47 1506B2D293FD7CAD677A 1337
48 BG32@CFC3C2FE3EC1ADCS 1687
49 11DD77@@DD231B2E@23E 750
5@ Q4@6B3CD2AFEDAFD7ER4 12851
51 B7285669@1FD7FED79FD 1406
52 4EOOFD46@1DD21@0Q@RDD 877
53 @94D3E@12E@206B3CD2A 629
5S4 FED@3E7FBD280@332B3FE 1366
S5 FDSE@2FDS603690108520 S02
S6 FDR94D2EP23E@3@6B3CD S42
S7 Z2RFED@7BB2@6B22EQ@13E 1098
58 B6C295FD11C2FEEDS3B1 1564
59 FD11@PE@@3E@2C39SFD3E 1@@7
6@ @618BB3EAQCCDDEBFCRP@@@ 967
61 GSE@ECDDBFCD@3EDBBSCB 1628
62 1SR6B3D228FEC2220000 911
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lippo, un simpatico alie-

nigena con apariencia de

escarabajo, tiene la mi-
sion de recorrer todos los labe-
rintos del Plano Superior, esqui-
vando a los diversos monstruos
que lo recorren pues su contac-
to es altamente perjudicial. Al
pasar por encima de las baldo-
sas que componen los laberintos
conseguird hacerlas girar y de
ese modo cambiarlas de color.
El objetivo del juego es simple-
mente cambiar el color de todas
las baldosas, momento en el que
una breve sefial acustica indica-
rd a Flippo que en algin lugar
aleatorio del laberinto se ha ma-
terializado un transportador que
le permitira acceder al siguiente
nivel.

Algunas baldosas solamente
cambian de color cuando son
atravesadas en una direccion
concreta, permaneciendo en el
mismo estado cuando las reco-

Flippo puede moverse en las cua-
tro direcciones y saltar.

7

Los laberintos estan interconecta-
dos lateralmente.

En el camino encontrara iconos que
contienen ayudas.

La sencillez y la originalidad es la
clave que garantiza la adiccién.




rremos en la direccion erronea.
Otras baldosas, por el contrario,
no cambian al color correcto in-
mediatamente y deben ser atra-
vesadas en dos ocasiones, y al-
gunas de ellas funcionan como
conmutadores y volveran a su
color original si las atravesamos
mas de una vez.

Los tres marcadores numeéri-
cos situados en la parte superior
de la pantalla indican, de iz-
quierda a derecha, el numero de
vidas restante ademas de la ac-
tual (contamos inicialmente con
tres vidas), la puntuacion y la fa-
se en curso. Flippo perdera una
vida al caer por un agujero o al
perder completamente la energia
(representada por una barra ver-
tical multicolor en el lateral iz-
quierdo de la pantalla) que ird
perdiendo por el contacto con
los aliens. Como era de suponer,
el juego consta de un nimero in-
determinado de fases, de dificul-

tad creciente, en las que los ele-
mentos y colores que componen
el decorado se repiten ciclica-
mente en grupos de cuatro. Sin
embargo hemos podido consta-
tar que todos los laberintos po-
seen estructuras diferentes y
que, si es que existe un final del
juego, no se encuentra en el ni-
vel 21 que es el ultimo que visi-
tamos en nuestras partidas de
prueba. La unica opcion del
ment inicial nos permite acceder
mediante un sistema de claves a
las fases 5,9y 13, claves que son
proporcionadas por el programa
al completar con éxito la fase in-
mediatamente anterior. Para los
impacientes indicaremos que las
claves son Harlech, Jupiter y
Staypuft.

Flippo puede moverse en las
cuatro direcciones y saltar tan-
to para intentar evitar el contac-
to con los aliens como para so-
brepasar los agujeros abiertos en

=B
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el laberinto que provocarian su
caida al espacio. Dado que ca-
rece de armamento defensivo su
unica estrategia ante sus enemi-
gos se reduce a esquivarlos o in-
tentar saltar sobre ellos. Por
suerte nuestro personaje puede
controlar sus movimientos in-
cluso en pleno salto, faceta que
le resultara especialmente ntil
para escapar de zonas del labe-
rinto realmente plagadas de agu-
jeros, en las que sera preciso sal-
tar hacia una direccion en la que
no haya baldosa y girar 90 gra-
dos en el aire para llegar a un lu-
gar seguro. Los aliens no persi-
guen a Flippo sino que se limi-
tan a realizar recorridos aparen-
temente independientes, pero
tienen la desagradable posibili-
dad de pasar sobre los agujeros
sin caer por ellos.

De vez en cuando Flippo pue-
de encontrar en su camino ico-

NTRRC

- LABRERINTS

nos que se mueven de forma
aparentemente aleatoria y pro-
porcionan diversas ayudas una
vez recogidos. Un mensaje en la
parte inferior de la pantalla le
informard del efecto proporcio-
nado por el icono, que puede ser
cualquiera de los cuatro siguien-
tes: energia extra, vida extra,
750 puntos y la posibilidad de
destruir a los aliens al saltar so-
bre ellos mientras el mensaje
«jump on aliens» permanezca
en la pantalla.

Los laberintos poseen limites
definidos superiores e inferiores,
PEro se encuentran interconecta-
dos lateralmente. Todos poseen
aparentemente las mismas di-
mensiones y son por suerte lo
suficientemente reducidos como
para ser recorridos en un espa-
cio de tiempo relativamente bre-
ve. Del mismo modo no creemos
que tengdis especiales problemas

[aberinto fase 2.

de orientacion pues habitual-
mente bastaran unas cuantas pa-
sadas para completar los luga-
res aun no visitados. En la cuar-
ta fase de cada ciclo tanto los
aliens como los iconos aumen-
tan considerablemente su velo-
cidad para volver a su movilidad
habitual en la fase siguiente.
Y esto es todo lo que se pude
decir sobre uno de los arcades
mads simples y adictivos que he-
mos tenido la oportunidad de
disfrutar en los ultimos meses,
un juego que no deja apenas es-
pacio para el comentario pues
solamente en el momento de
sentarnos frente a él revela sus
extraordinarias posibilidades.
Los programadores de Hewson
demuestran una vez mas que la
originalidad se ha convertido de-
finitivamente en su bandera. m

Pedro J. Rodriguez Larrafiaga
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Una nueva maquina
recreativa de Capcom
llega a nuestros
ordenadores

de la mano de U.S.
Gold y lo hace

con aires de gran

triunfador, con una agresiva publicidad

en la que se afirma que el nuevo producto es
digno sucesor de «Forgotten worlds», la, hasta
el momento, Ultima produccion conjunta

de ambas compaiiias. El resultado es un arcade
espectacular de graficos increiblemente
detallados y excelentes movimientos que, por
desgracia, posee uno de los argumentos

mas estupidos y elementales que hemos tenido
ocasion de encontrar en un videojuego.

ajo la eterna filosofia

de «un hombre sdlo

frente a todo un ejérci-
to» este nuevo programa tiene
como protagonista a Strider, el
tipico guerrero solitario enviado
sin ayuda contra el enemigo, con
el objetivo principal de infiltrar-
se nada menos que en las filas
del ejército rojo soviético y en-
tregar sus secretos militares a sus
superiores.

En el aspecto puramente téc-
nico el programa se divide en
cinco niveles independientes,
que se cargan por separado, am-
bientados en otros tantos esce-
narios. Strider posee una exce-
lente movilidad que le permite
entre otras cosas realizar espec-
taculares saltos para evitar tan-
to los obstaculos naturales como
el contacto con sus enemigos.
Asimismo puede agacharse, tre-
par por paredes tanto verticales
como con cualquier grado de in-
clinacién y disparar una pode-
rosa arma ldser que fulmina a
todos los enemigos que encuen-
tre en su, por desgracia, reduci-
do campo de accion. Puede me-
jorar su armamento recogiendo
ciertas capsulas que pueden en-
contrarse tanto en el suelo como
en poder de algunos pajaros me-
canicos que dejardn caer su cap-
sula al ser destruidos, pues en el
momento de recoger dicho ob-
jeto aparecerd una mina girato-
ria que comenzard a orbitar en
circulos en torno a Strider des-
truyendo los enemigos que al-
cance en su trayectoria.
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Strider cuenta con tres vidas
y un marcador de energia de
también tres unidades. El con-
tacto con un enemigo resta ge-
neralmente una unidad de ener-
gia, por lo que para perder una
vida completa es preciso, bien
ser alcanzado tres veces, o bien
caer en una trampa mortal que
supone la pérdida inmediata de
una vida. Tanto al comienzo de
cada vida o fase como tras per-
der una unidad de energia con-
tamos con un breve periodo de
inmunidad durante el cual el
gréifico de nuestros personajes
permanecera parpadeante. Fi-
rlalmente contamos con un tiem-
po limite para completar cada
nivel que, partiendo siempre de
600, se ird decrementando rapi-
damente y nos obligard a inten-
tar completar cada nivel lo mas
pronto posible. Por suerte dis-
ponéis de los cargadores que os
permitirdn que estas tres magni-
tudes (energia, vidas y tiempo)
no se decrementen nunca para,
de este modo, completar fécil-
mente la aventura.

Primer nivel

Este primer nivel, como los
cuatro siguientes, debe ser com-
pletado recorriéndolo de iz-
quierda a derecha. El camino es
relativamente lineal y no presen-
ta dificultades especiales de
orientacion, pero en cualquier
caso os recomendamos observar
los mapas adjuntos para com-
prender la estructura global del

o I RIDER

El contacto con los enemigos resta generalmente una uni-
dad de energia.

Nuestro protagonista esta dotado
prendente agilidad que le permi-
te trepar.

TRV

7Y

A lo largo de
cinco fases
indepen-
dientes
Strider
mostrara
sus
habilidades.
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Nuestro objetivo
principal es infiltrarnos
en las filas del ejército

soviético para
apoderarnos de sus
secretos.

recorrido. Segun las instruccio-
nes en esta primera fase nos en-
contramos en la Plaza Roja,
fuertemente protegida por los
miembros de la KGB. Strider
llega a la plaza bajo el fuselaje
de un avion de combate que
abandona la zona tras haber de-
positado a nuestro héroe en su
destino.

Tras saltar sobre una trampa,
que nos haria perder una vida
completa, debemos superar un
edificio en el que encontraremos
a ambos lados una serie de ca-
fiones que pueden ser destruidos
si disponemos de la mina gira-
toria que proporciona la capsu-
la en poder de un pédjaro meca-
nico. El siguiente problema se
encuentra en un profundo foso
en el que, nada mas llegar al
fondo, aparece una barrera en lo
alto que nos impide seguir avan-
zando. Debemos eliminar el
musculoso robot que nos ataca-
rd en este punto, momento en el
que dicha barrera comenzard a
arder y bajar hacia nosotros, te-
niendo el tiempo justo para
avanzar hacia el extremo dere-
cho y continuar ascendiendo an-
tes de que las llamas nos alcan-
cen.

Tras subir una larga pendien-
te y volver a bajar observaremos
que el camino se encuentra blo-
queado por una extrafia maqui-
na que lanza peligrosos rayos
que, describiendo lineas rectas,
rebotan contra las paredes y
pueden alcanzarnos si nos man-
tenemos inméviles. La maquina
lleva en su parte inferior un pe-
queiio circulo en el que observa-
remos cuatro lineas horizonta-
les. Es preciso realizar ocho dis-
paros certeros para que desapa-
rezca una de dichas lineas, y eli-
minada la ultima de ellas la m4-
quina sera destruida y dejard un
hueco en el suelo por el que se-
rd posible seguir avanzando.

Continua hacia abajo y luego
hacia la derecha. Nos encontra-
mos en una camara hexagonal y
en ella observaremos una espe-
cie de serpiente que recorre sin
detenerse su contorno. Evitan-
do el contacto con el largo cuer-
po de esta extrafia criatura de-
bemos conseguir el nimero ne-
cesario de disparos para des-
truirla, momento en el que esta
fase podra darse por concluida.

Segundo nivel

Esta fase transcurre en las de-
siertas y heladas estepas de Si-
beria, donde deberés enfrentar-
te tanto con las fuerzas armadas
enemigas como con las fieras
que pueblan estos parajes.
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STRIDER

STRIDER SPECTRUM
1S REM LAV LPLALELIL L ELELETIER
28 REM - E a0
38 REM -, A. MERCHAN RIBERR //
4@ REM -~ £

S@Q REM S S/ 2777270777257 72277777

6@ REM - s
7@ REM - STRIDER 1989 s

8@ REM ~~ v
OB REM. 7 raddrb bt fp bt L AL AT A
12@ BORDER SIN PI: POKE 23624,S5
IN PI: POKE 23693,SIN PI: CLERR
24999: LET L=PEEK 23631+256*%PEEK
1%3532+5: LET K=PEEK L: FPOKE L,21

112 LORD ""SCREENS% LORD ""COD

E_250@@: LORD ""CODE 33768: POKE
2502@1,1: RANDOMIZE USR 250@08: L
ORD ""CODE

D
122 POKE L,K:

POKE 39942,0: POK
E 3995@,0:

RANDOMIZE USR 25820

ag

STRIDER

10 REM Cargador Strider

20 REM Pedro Jose Rodriguez 19-10-89

30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BD37:RESTOR
E:1in=100:dir=647918:GOSUB 90:1in=150:dir
=&79D8:GOSUB 90:POKE &7C91,&8C

40 INPUT"Inmunidad";a$:IF UPPER$(a$)="8"
THEN POKE &7B20.0

50 INPUT"Vidas infinitas';a%$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &7B25,0

60 INPUT"Tiempo infinito'";a$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &7B2A,0

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

80 MODE 1:LOAD"!",&4000:BORDER 0:INK 0.0
:INK 1,6:INK 2,2:INK 3,26:CALL &BD19:CAL
L &79D8

90 READ a$:IF a$="*"THEN RETURN ELSE REA
D con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:byte=VA
L("&"+MID$(a$.n,2)) :POKE dir.byte:sum=su
m+byte:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con THEN 1i
n=11n+10:G0TO 90 ELSE PRINT"Error en la
linea"1in:END

100 DATA F78B0FF00000E00217989,935
110 DATA FC89FCB89FC8AFD180000, 1445
120 DATA 5B0O000067BD070000000,540
130 DATA 40000000000000000000,64
140 DATA *

150 DATA F3DD218B772100C006C8,1186
160 DATA DD7500DD23DD7400DD23,1187
170 DATA 7CC6086730041150C019,799
180 DATA 10EA318B773E1006F6ED,1124
190 DATA 792632069C3E16CDD57A,995
200 DATA 30F53EC6B830F02520EF, 1333
210 DATA 06C9CDD97A30E678FED4, 1615
220 DATA 30F4CDD97A30DC0O0ODD21,1358
230 DATA 3579110200ED5F06122E,595
240 DATA 017806D7CDD57AD20000,1092
250 DATA 3EE7BBCB153E00003E15.846
260 DATA D2347A3A347985323479,971
270 DATA 653A917CAAABDDACDDAD, 1556
280 DATA ADDD77000609CB63280D, 883
290 DATA 3A917CC686839232917C.1255
300 DATA 0505053A917CC6F23291.977
310 DATA 7CDD231B7AB3C2317AC3,1268
320 DATA 967A11C37AED53827A81,1307
330 DATA 0601D17AB3CBDDE1189B, 1342
340 DATA 2A357911D072EDS52C200,1068
350 DATA Q021B17A22827ADDE111,1081
360 DATA 50000601C3317AD17AB3,963
370 DATA CAB47AD5DDE113115000,1231
380 DATA 0603C3317AD17AB3C8DD.1306
390 DATA E121D37B000000230603,636
400 DATA C3317ACDE97ADOC3DC7A,1671
410 DATA 7BE607CAE27A3EOQO0C3E7, 1398
420 DATA 7A3E133D20FDA704C83E, 982
430 DATA FS5DBFFLIFCBASE64028F3,1696
440 DATA 792F4F3E000000C3047B.631
450 DATA 37C97C2133798623BEC2.1138
460 DATA O0OOOO100F6ED49018D7F,826
470 DATA D9EI131F8BFESF33E3D32.1575
480 DATA DEZB3E3D32E92B3E3D32.887
490 DATA C22AC900000000000000.437
500 DATA *
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La poderosa arma laser con que cuen-
ta Strider le permitira destruir a los
enemigos.

Contamos con tres vidas y un tiempo limite para com-

pletar cada nivel.

Tras recorrer una reducida
distancia hacia la derecha Stri-
der debera enfrentarse contra el
primer enemigo serio, una enor-
me pantera mecanica de gigan-
tescas dimensiones que obstru-
ye totalmente el camino y nece-
sita un buen niimero de impac-
tos para ser destruida. Despeja-
do ya el camino serd necesario
escalar una alta pared vertical
para, una vez arriba, saltar en-
tre plataformas para alcanzar la
salida situada en el extremo su-
perior izquierdo.

Continua hacia la derecha y
pronto tendrds que descender
por una larga pendiente en la
que el enemigo ha colocado es-
tratégicamente una serie de pe-
quefias minas que debes intentar
evitar. Una vez abajo un habil
salto en el punto apropiado nos
permitird superar un mortal fo-
so y llegar a una nueva zona en
la que el paisaje cambia radical-
mente ante la presencia de una
serie de columnas y plataformas
en ruinas, restos al parecer de
una antigua civilizacion. Tu ca-

El nimero de obstaculos hara que sea
preciso coordinar los movimientos.

mino en este momento ha de ser
siempre hacia arriba, aprove-
chando las conexiones entre las
plataformas que puedes obser-
var también en el mapa. A par-
tir de cierta altura comenzaran
a caer desde arriba paquetes ex-
plosivos en paracaidas que de-
bes intentar evitar a toda costa.
Pronto observards que en reali-
dad te encuentras bajo un gigan-
tesco edificio militar soviético
cuyos pobladores, por supuesto,
no tienen precisamente intencio-
nes de darte la bienvenida. Tras
eliminar a todos los defensores
de la base y alcanzar el extremo
derecho de la misma podrés ac-
ceder a la siguiente fase,

Tercer nivel

El escenario de esta fase son
las llanuras del sur, pobladas
por tribus primitivas que em-
plean tanto lanzas como flechas
envenenadas. En tu recorrido
encontrards frondosos arboles
de gruesos troncos, plataformas
naturales construidas sobre las
ramas de dichos arboles y un rio
en la parte inferior en el que no
solo corres el riesgo de ahogar-
te sino que ademds podrds com-
probar la presencia de voraces
pececillos que no tienen nada
que envidiar a las famosas pira-
fias sudamericanas.

Te recomendamos la observa-
cién del mapa para localizar
tanto los lugares en los que de-
bes saltar para evitar caer al rio
como la disposicion de las pla-
taformas que te permitirdn al-
canzar la parte superior. Una
vez arriba debes bajar parte de
la pendiente para, acto seguido,
saltar hacia una nueva rama que
debes recorrer en toda su longi-
tud. Una vez alcanzado su extre-
mo puedes dejarte caer sin mie-
do y continuar avanzando hacia
la derecha, donde debes destruir
los peligrosos pero torpes mons-
truos mecanicos que caminan en
el lecho del rio y alcanzar el ex-
tremo derecho para completar la
fase.

Cuarto nivel

La accion transcurre ahora en
la base secreta de la KGB en las
afueras de Moscu. Avanza ha-
cia la derecha hasta encontrar
un foso en el que debes dejarte
caer hasta lo mas profundo, mo-
mento en el que te recomenda-
mos que continues hacia la de-
recha esquivando un peligroso

Para mejorar el armamento es preciso recoger las cap-
sulas que liberan algunos enemigos.

boquete y trepes por la pared
hasta arriba cuando no puedas
seguir avanzando. Una vez arri-
ba y tras bajar una pequefia pen-
diente te encontraras en un es-
trecho tinel protegido por una
serie de minas flotantes que pue-
des destruir sin dificultad.
Tras caer por un nuevo bo-
quete llegards a una gran cama-
ra hexagonal. Para abrir la sali-
da situada en el fondo de la ca-
mara debes disparar repetida-
mente y destruir la gran esfera
que se halla suspendida en el
centro de la estancia. Tras bajar
por el hueco abierto y destruir
este mecanismo deberds enfren-
tarte a una grotesca criatura ar-
mada con un latigo que te per-
mitird alcanzar la siguiente y de-
finitiva fase una vez destruida.

Quinto nivel

Esta tltima fase comienza en
los tejados de Mosct, lugar en
el que deberds ser especialmen-
te preciso en el salto para evitar
caer en los huecos existentes en-
te del recorrido no presenta di-
ficultades de orientacién pues
debemos caminar constante-
mente hacia la derecha trepan-
do por las paredes o pendientes
cuando sea necesario. Como
siempre, el mapa puede seros de
gran ayuda para localizar los di-
versos peligros.

Tras dejarte caer por un hue-
co llegards a una nueva cdmara
hexagonal prdcticamente idénti-
ca a la de la fase anterior cuya
salida también puede ser abier-
ta destruyendo la gran esfera si-
tuada en el centro. Sin embar-
go es imprescindible que caigais
por el hueco asi abierto cami-
nando (nunca saltando) desde la
pared derecha, pues de ese mo-
do un pequefio saliente situado
bastante mas abajo os salvara de
una muerte cierta en las profun-
didades.

Ahora debes limitarte a cami-
nar hacia la derecha evitando
dos peligrosas trampas para, en
el extremo derecho del recorri-
do, enfrentarte a una nueva fa-
se. Tras destruirla conseguirds
finalizar la fase y acceder a un
paupérrimo mensaje que su-
puestamente es la unica recom-
pensa al esfuerzo tras el cual de-
beremos (si aiin nos quedan ga-
nas de seguir jugando) cargar de
nuevo la primera fase.

P.J.R.
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Virus
PC

Cargadores
Amstrad

Si meto en la unidad A un
disco contaminado por un
VIRUS y me lo paso al disco
duro, para mas tarde del
disco duro pasédrmelo otra
vez a un disco virgen (sin
ejecutarlo en ninglin mo-
mento), ¢quedarfa el disco
duro infectado?.

Si cargo en la unidad A un
juego infectado, y después
de ejecutarlo apago el orde-
nador, ;quedaria el disco
duro o la unidad A infecta-
da?

Si la unidad A queda in-
fectada... ;Qué repercusio-
nes podrfa tener en el orde-
nador?

Antonio Lozano Martinez
(Madrid)
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1. Al intentar ejecutar el
cargador para «Garfield» de
acuerdo con el programa
que aparece en el nim. 1 de
la nueva época me aparece
la indicacién «Undknow
Command in 90», pero en
esta linea he escrito exacta-

mente lo mismo que en el
modelo facilitado por la re-
vista.

2. Tecleo el cargador de
«Fernando Martin» que pu-
blicasteis en el n.° 33 y al
ejecutarlo aparece la indica-

: \ € cidn «Syntax error in 5».
. N 553>Qué ocurre?
\
\

El enrevesado y terrorifico
mundo de los Virus Informa-
ticos es tan variado y versd-
til como lo son los propios
virus. Seguin el virus nos en-
frentaremos a distintos mo-
dos de transmision, y dife-
rentes repercusiones, pues
los hay que se dedican a fas-
tidiarte los programas, a bo-
rrartelos, etc. Generalmen-
te (v si el virus cuenta con
una buena programacion) si
el usuario tiene disco duro
y en cualquier otra unidad
tienes un disco infectado
que has utilizado (por el sim-
ple hecho de meter un dis-
co en una unidad no se te
pasa el virus, el disco ha de
tener algun tipo de control
en algun momento) estate
seguro de que en ese disco
duro ahora habita un virus
preparado para activarse
cuando las circunstancias
sean las idoneas (esto varia
segun el virus, por ejemplo
puede activarse en una fe-
cha determinada, caso del
famoso Viernes-13).

Hay que recordar que la
medida mds importante pa-
ra evitar que tu ordenador
sufra el ataque de un ines-
perado virus es la preven-
cién. Tenemos que evitar in-
troducir en nuestro ordena-
dor un disco de procedencia
desconocida. Los usuarios
de disco duro somos los
mds vulnerables, pero si no
lo tienes, recuerda apagar el
ordenador siempre que va-
yas a trabajar con discos
propios desprotegidos, el vi-
rus es tan sdlo un progra-
ma, y como tal morird al
apagarse el ordenador.
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Esteban Folgar Brea
(Pontevedra)

La solucion a tus proble-
mastes bien sencilla, en el
primer caso, en el cargado
de «Garfield» al final de la Ii-
nea 90 aparece el comando
TAPE, pues bien esta orden
deben incluirla sélo los
usuarios de 6128, para que
el ordenador busque el pro-
grama en la cinta y no en el
disco, en el caso del 464
basta con eliminarla para
que el cargador funcione.
En el cargador de «Fernan-
do Martin» hay un error en
la linea 5: justo antes del se-
gundo POKE hay un punto
y coma, en lugar de esto de-
ben figurar dos puntos (:).

Workbench
Amiga

¢Por qué hay muchos pro-
gramas gue cargan en Ami-
ga V1.2 y no en el Amiga
V1.3? ;Qué diferencia hay
entre ambos?

Jordi Navarro Subirana
(Barcelona)

El motivo es que al hacer
la nueva version de Work-
bench y del Kickstart retoca-
ron la ROM. Commodore
siempre ha tenido por poli-
tica advertir a los programa-
dores de esto, para que en
vez de acceder a posiciones
fijas en la ROM (que pueden
cambiar al modificarla en la
nueva versién) fo hagan me-
diante acceso a unas libre-
rias.

El mercado

del videojuego
continua
sorprendiéndonos,
_mes a mes, con
nuevos - ' -
lanzamientos cada vez mas espectaculares y soflst:cados

En esta ocasion vamos a hablaros de tres de estas ultimas
producciones: «Willow», de Capcom, inspirada en la popular pelicula
de Lucasfilm, «Street Smart», de SNK, una nueva incursion en los
juegos de artes marciales, y «Cyber Police Eswat», de Sega, un juego
muy al estilo de «Robocop».

WILLOW

unNnjuego
Cie pelicula

Al igual que ocurre en el mun-
do de los juegos de ordenador,
dentro del de las recreativas es
cada vez mas frecuente que una
compaiiia se haga con los dere-
chos de determinada pelicula o
comic de éxito para realizar un
videojuego inspirado en ellos.

Asi ha ocurrido con «Wi-
llow», la popular pelicula de Lu-
casfilm Games, que se ha con-
vertido en mdquina recreativa :
gracias a Capcom —lo cualcasi El juego recrea en la mayor parte de su desarro-
nos asegura también su paso, lio diferentes escenas de la pelicula.
mas tarde o mads temprano, por ‘ en
las pantallas de nuestros :
ordenadores—. El juego recrea
en la mayor parte de su desarro-
llo diferentes escenas del film, v,
por supuesto, por la pantalla
desfilan la mayoria de los per-
sonajes principales; entre ellos,
como no, el pequefio y valiente
Willow.

Nuestra mision estd dividida
en seis fases, tal y como se pue-
de observar en el mapa del jue-
g0 que se nos muestra al co-
mienzo de la partida y cada vez
que superamos un nivel. En ca-
da una de ellas controlaremos a

o primero que se deduce

al ver estas tres nuevas

maquinas es que, le gus-
te 0 no a nuestros legisladores lo
cierto es que la violencia conti-
nua campando a sus anchas en
los videojuegos, sin que parez-
ca que las compaiiias dedicadas
a su creacion, ni los propios ju-
gadores, estén demasiado inte-
resados en que ésta desaparezca
por completo.

De hecho lo cierto es que pa-
rece dificil de concebir un jue-
go en el que golpear, disparar o
prodigar cualquier otra accion
violenta no forme parte de su
desarrollo, y habida cuenta ade-
mas, de que han sido muy po-
cos los juegos no violentos que
han llegado a conseguir un cier-
to nivel de éxito (excepcion he-
cha de los deportivos o de casos
muy especiales como los de «Te-
tris» 0 «Trivial Pursuity), la ver-
dad es que parece 16gico que las
grandes compaifiias del mundo
del videojuego centren sus es-
fuerzos en la creacion de maqui-
nas que ofrezcan al jugador lo
que éste desee, y si como de lo
dicho hasta se deduce que la vio-
lencia es lo que los «videoadic-
tos» buscan, violencia logica-
mente es lo que se les da.

En fin, dejemos a un lado es-
te polémico tema de reflexion y
volvamos a lo que realmente nos
ocupaba: «Willow», «Street
Smart» y «Cyber Police Eswaty.
Vedmoslos uno a uno.

Nuestra mision est4 dividida en seis fases. En la
imagen el final de la primera.
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ESTA MAQUINA
PUEDE SER TUYA

MAS INFORMACION
EN LAS PAGINAS
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Willow cede en algunas fases el papel protago-

nista a su amigo el joven guerrero.

e GOLD = 927

ser intercambiadas por tesoros.

| weccome. mAY I HELP YOU?
EES N O

Las monedas que recojamos por el camino podran

personajes diferentes; por poner
un ejemplo, en la primera fase
serd el propio Willow quien nos
acompafiard, mientras que
cuando pasemos a la segunda se-
rd su joven amigo, el guerrero,
quien le tomard el relevo.

El desarrollo del juego es bas-
tante sencillo, y en general todo
lo que tenemos que hacer es
avanzar ininterrumpidamente
luchando contra todos los ene-
migos que nos salgan al paso,
para tratar de llegar al final del
nivel dentro del tiempo que pa-
ra ello se nos concede. No hace
falta decir que, por supuesto, si
llegamos a este punto encontra-
remos un tltimo escollo final, en
forma de un gigantesco enemi-
£0, que tendremos que eliminar.

El personaje que controlamos
puede recibir un determinado
nimero de impactos (tres o cua-
tro normalmente) antes de ser
destruido, lo cual conllevara 16-
gicamente que perdamos una de
las tres vidas de que disponemos
para llevar a buen término nues-
tro mision. Esto mismo ocurri-
rd también, de igual forma, si el
contador de tiempo llega a cero
sin que hayamos conseguido al-
canzar el final del nivel en que
nos encontremos.

Por su parte los enemigos
ofrecen un diverso grado de re-
sistencia a nuestros disparos, y
mientras que algunos pueden ser
destruidos simplemente con un
tinico impacto, algunos requie-
ren hasta cuatro o cinco dispa-
ros para ser eliminados. En
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cualquier caso, cuando esto ocu-
rra dejardn caer una moneda
que deberemos recoger, ya que
en determinados momentos del
juego encontraremos un peque-
fio brujo que nos cambiard
nuestras monedas de oro por di-
versos tesoros como vidas ex-
tras, energia, armas o incluso
valiosa informacion acerca del
nivel en que nos encontremos.

Otra de las curiosidades del
juego —aunque no sea nada
nuevo— es el hecho de que po-
demos realizar disparos mds o
menos potentes en funcion del
tiempo que dejemos pulsado el
botén de fuego en el momento
de disparar. Logicamente, cuan-
to mds potente sea el disparo
mayor serd también su poder de
aniquilacién.

Sélo nos queda ya hablar de
las caracteristicas técnicas del
juego, y la verdad es que de la
misma forma que sobre el desa-
rrollo y originalidad de «Wi-
llow» no se pueden sino decir
alabanzas, otro tanto ocurre con
sus graficos, sonidos, movi-
mientos y «scrolles», todos ellos
realmente excepcionales, espe-
cialmente los primeros, con un
grado de detalle y colorido fan-
tasticos.

La verdad es que poco mas se
le puede pedir a una maquina re-
creativa para que se convierta en
un auténtico éxito: una pelicula
de renombre que lo respalde,
originalidad, adiccion y calidad
a raudales. Auténticamente de
pelicula...
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Last Ninja
Amstrad

1. ¢Cudl es la clave en el
«Navy Moves» para pasar a
la segunda parte? ;Y la del
«Army Moves»?

2. En el «Last Ninja» cuan-
do paso las fases de la bar-
ca y la que sale un bicho,
después hay dos caminos
uno da a la orilla del rio don-
de se ve la otra orilla y el se-
gundo saltando al final lle-
ga a un islote donde hay
una barca, ;qué tengo que
hacer?

3. iCudles son las claves
del «Starquake» para ir por
los teletrasportadores?.

4. ;Qué tengo que hacer
en el «Trantor»?.

David Calvo
(Zaragoza)

1. La clave de Navy Moves
es 28750 y la de Army Mo-
ves es 15372.

2. Lo que debes hacer es
ir en primer lugar a la pan-
talla de la barca (el islote y
golpear a ésta con la barra,
usando el golpe bajo, con
ello la barca se pondrd en
movimiento y abandonard
la pantalla, lo que debes ha-
cer después es regresar por
donde has venido e ir a la
otra pantalla, donde encon-
trards la barca que te permi-
tird cruzar al otro lado ter-
minando la primera fase.

3. Los cdédigos de los di-
ferentes teletransportes de
Starqguake son los siguien-
tes: Vorex, Elixa, Ascio, In-
dol, Upazz, Snody, Zodia,
Quore, Talis, Dulon, Ralig,
Ambor, Kryzl, Optik, Ancle.

4. El objetivo de Trantor
es avanzar destruyendo a
todo enemigo que se pre-
sente, al tiempo que inspec-
cionamos las terminales de
ordenador de las gue obten-
dremos objetos, armas, ven-
tajas y lo mas importante:
las letras que componen las
claves que nos permiten te-
letrasportarnos a otras fa-
ses.

Platoon
PC

En el programa «Platoon»
no consigo pasar de la fase
de las bengalas. ¢Existe al-
guna clave para poder con-
seguir mas ventajas en este
juego?

Jaume Ramos
(Barcelona)

En el Extra Pc aparece el
cargador para este juego.

Defender of the
Crown
PC

El programa «Defender of
the Crown», no consigo car-
garlo en mi ordenador me-
diante un emulador de
CGA, ya que no poseo esta
tarjeta. ;Qué solucidon me
podéis dar?

Inigo Martinez
(Madrid)

Este programa no viene
preparado para aceptar la
tarjeta Hercules, por ello la
Unica solucion es la que tu
has intentado, es decir, una
emulacion por software, pe-
ro ésta no es siempre valida.
Prueba con otros emulado-
res de CGA.

Salida estéreo
Amstrad

¢{Cémo puedo hacer fun-
cionar la salida estéreo de
un Amstrad 464? ;Es nece-
sario algun tipo de interfa-
ce para ello?

Raul Moreno Gallarin
(Toleda)
La salida estéreo del Ams-
trad funciona constante-
mente, es decir que el orde-
nador manda al port de es-
téreo la misma sefial que
envia al altavoz. El cable que
usemos para conectar el or-
denador a un amplificador
debe terminar en una clavi-
Ja estéreo de 3.5 mm. Tam-
bién se pueden conectar
unos auriculares de alta im-
pedancia (los auriculares
normales no pueden ser co-
nectados directamente al
ordenador.

1943
Commodore

1. ¢Habéis publicado al-
gtn poke para el juego
«1943»7

2. ¢Existen unidades de
disco duro para el C-647

Juan Gonzdlez Ortega
(Madrid)

1. En el numero 6. 2.°
Epoca, aparecié publicado
el cargador para este juego.

2. No tenemos noticias.
De todas formas creemos
que es muy dudoso que
exista algln tipo de unidad
de disco duro para este mo-
delo.
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La abadia del crimen
Amstrad

Dudas
Amiga

1. Después de que el per-
gamino se lo lleve el abad a
su celda, ;ddnde aparece
nuevamente el pergamino?
ya que cuando he podido
entrar a la celda del Abad,
ya no se hallaba alli el per-
gamino.

2. ;Donde aparece, vy
cuando, la llave que debe co-
ger el discipulo Adzo y qué
puerta abré? Sé que una de
las llaves estd en una mesa
a la puerta de la Biblioteca,
custodiada por Malaquias, y
abre la puerta del Hospital,
la otra llave aparece en la
noche del quinto dia encima
del altar (esta llave abre la
puerta de la celda del
Abad); pero por mas vueltas
que he dado al juego, no he
visto la tercera llave, que de-
be coger el discipulo Adzo.

Eloy Castillo Serna
(Albacete)

1. El pergamino aparece
nuevamente en la celda del
Abad, en la hora nona del
sexto dia, para poder entrar
alli hay que usar la llave que
encontramos sobre el altar.

2. La llave que debe coger
Adzo es precisamente la
que custodfa Malaguias en
la mesa del escritorio y abre
la puerta por la que se ac-
cede a la torre de la biblio-
teca, las otras dos puede co-
gerlas Guillermo: una es la
del altar y la otra la de la
habitacion del “Herbolario
abandonado por el bibliote-
cario en un escritorio en la
noche del sexto dia.

Head over Heels
Spectrum

1. ¢En qué revista publica-
ron la solucién y el mapa del
«Head over Heels»?.

2. ;Como se obtienen po-
kes de juegos?.

Albert Conigueral
(Mataro)

1. Toda la informacion es-
td en el numero 23 de la pri-
mera época.

2. Para esto debes desen-
samblar el programa, lo que
requiere grandes conoci-
mientos y un enorme andli-
sis de programa. Normal-
mente suele optarse por
«machacar» el decrementa
de las vidas, es decir pokear
con valor 0.
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Voy a comprarme un
Amiga 500 en breve, y ten-
go varias dudas:

¢Es compatible con el PC
de 3.5"2

;Se puede conectar a una
TV a color directamente o
necesita un interface?

¢Cuénto puede valer una
segunda unidad de disco
aparte de la que ya trae?

Ilgnacio Rodriguez Thiery
(Badajoz)

El Amiga 500 no es com-
patible primariamente con
el PC, lo que ocurre es que
existe un programa que lo
emula por Software. Tiene
muchas desventajas, tales
como la velocidad y la
ausencia de gréficos. Si lo
que de verdad quieres tener
son un Amiga y un PC, serd
mejor que pienses en el
A-2000.

El Amiga se puede conec-
tar a un televisor mediante
un interface que vale unas
6.000 pesetas.

La sequnda unidad de dis-
co ronda las 39.000 pese-
tas, pero existen algunas
gue no son Commodore
que valen mucho menos
(unas 29.000 pesetas).

Cargadores
PC

¢Me podriais decir cémo
sé ponen los POKES en PC?

(Podriais darme POKES pa-.

ra los juegos «Double Dra-
gon» y «Gryzor»? ;Podriais
darme algunos nombres de
juegos con efectos sonoros
como «MACH3»?

Rafael Gutiérrez Chabrera
(Barcelona)
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En el PC el concepto de
POKES es erréneo, hay que
hablar de cargadores. Los
cargadores los encontrards
en el Especial PC. Los juegos
de la casa Loricels suelen
cuidar mucho los efectos so-
noros, ademds de los juegos
de esta casa te recomiendo
The Three Stoodges de Ci-
nemaware.
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Al parecer todas las compa-
filas del mundo de las recreati-
vas se han empefiado en aportar
su particular granito de arena al
campo de los juegos de artes
marciales, aunque ello sea a cos-
ta de repetir, una y otra vez, lo
mismo o por qué no, incluso de
copiar lo ya realizado.

Decimos esto porque «Street
Smart», la nueva creacién de
SNK, no es sino la enésima re-
creacion de juegos al estilo de
«Street fighter» (hasta el nom-
bre es parecido), y tanto en su
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La nueva creacion de SNK es su
aportacion al nutride género de los
juegos de lucha.

Uno o dos jugadores pueden tomar parte en es-
te singular campeonato de artes marciales.

Los movimientos son muy variados y se consiguen
con la palanca y los tres botones de fuego.

desarrollo como en su concep-
cion no aporta ni un solo deta-
lle original o innovador.

El juego, en el que como es
habitual pueden participar un
tinico jugador o bien dos simul-
tdneamente, simula el desarro-
llo de un campeonanto de artes
marciales en el que se van a en-
frentar luchadores procedentes
de diferentes puntos de los Es-
tados Unidos, entre ellos por su-
puesto nosotros Como uno mas.
En cada combate nos encontra-
remos con un enemigo diferen-
te (o dos en el caso de que ha-
yamos elegido la opcion de dos
jugadores) al que deberemos tra-
tar de vencer con nuestros gol-
pes. Cada uno de los luchado-
res que aparecen en pantalla tie-
ne su propia barra de energia,
que ird disminuyendo a medida
que su propietario vaya recibien-
do impactos de sus enemigos.
Cuando le falte un tinico golpe
para ser vencido, su cuerpo se
tornara de color rojo y comen-
zard a parpadear.

Los movimientos que pode-
mos realizar son muy variados,
y se controlan totalmente me-
diante el uso conjunto de la pa-
lanca de direccion mads los tres
botones de disparo: uno para
usar los pufios, otro para dar
patadas y otro para saltar. Lo-

STREETSMART

devuelta

conlasartes
marciales

gicamente el secreto del juego
consiste en averiguar los puntos
débiles de cada uno de nuestros
adversarios y atacarlos repetida-
mente, si bien esto es algo que
a medida que avancemos en el
juego se volverd mds y mds com-
plejo, pues los adversarios que
encontraremos a partir de la se-
gunda ronda de la competicion
son tan endiabladamente rdpi-
dos y escurridizos como contun-
dentes con sus golpes.

Uno de los pocos detalles ori-
ginales que el juego incluye es el
hecho de que en la opcidn de dos
jugadores, y cuando se dé la cir-
cunstancia de que ambos sobre-
vivan al combate con sus adver-
sarios entrardn en una fase es-
pecial de bonus, en la que am-
bos se enfrentardn entre si para
dilucidar cuadl es el definitivo
vencedor de la pelea (como pre-
mio el beso de la imprescindible
«guapay de turno.

Técnicamente la maquina es
bastante espectacular y tanto los
graficos de los personajes —
algunos de ellos de un tamaifio
mas que respetable— como las
secuencias de sus movimientos
estan muy bien realizadas. Tan
sdlo se echa de menos alguna es-
pectacular secuencia de presen-
tacion normalmente habitual en
este tipo de juegos.
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La tltima novedad que Sega
nos presenta, «Cyber Police Es-
wat», parece a primera vista un
auténtico «refriton de elementos
de los mas variados juegos:
«Rolling Thunder», «Renega-
de», y sobre todo «Robocop»,
del cual no sdlo toma escenas de
su desarrollo, sino que lo imita
descaradamente en su argumen-
to y personajes protagonistas.

Pertenecemos al cuerpo de
policia de una ciudad situada en
un no muy lejano futuro, cuyas
calles se hayan totalmente toma-
das por toda una horda de ma-
leantes de la peor calafia. Co-
menzamos el juego con el ran-
go de capitdn, y nuestro come-
tido va a consistir en intentar lle-
gar a Eswat, para lo cual tendre-
mos que pasar previamente por
otros dos rangos intermedios.

En cada uno de los escenarios
encontraremos diferentes tipos
de enemigos, y al comenzar se
nos facilitardn los datos de un
delincuente al que deberemos
detener para completar el nivel
en que estemos (por supuesto,
este enemigo sera capaz de so-
portar un mayor niimero de dis-
paros antes de ser destruido).

La municion de nuestra pisto-
la es limitada, v la tendremos
que reponer periodicamente, re-
cogiendo las reservas que se ha-
yan diseminadas a lo largo de
todos los escenarios que visita-
remos. Una vez convertidos en
Eswat (con lo que por cierto ad-
quiriremos una apariencia idén-
tica a la de Robocop) nuestra
pistola serd sustituida por una
potente ametralladora; ademas,
nuestro cuerpo se verd revestido

CYBERPOLICE
ESWAY

tras los pasos

de RoboCOpP
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EMEMY BEREBERRES

Pertenecemos al cuerpo de policia de una
ciudad futurista en la que nos enfrentare-

mos a cientos de maleantes.

por una coraza metdlica capaz
de soportar tres o cuatro impac-
tos de bala enemigos.

El juego en su desarrollo es
realmente una mezcla de los ya
mencionados «Rolling Thun-
der» y «Robocop», y la verdad
es que técnicamente no es pre-
cisamente ninguna maravilla:
los gréficos no son nada del otro
mundo, los movimientos son
simplemente correctos, y los so-
nidos cumplen, sin llegar tampo-
co a sorprender. H

J.E.B.
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La municién de nuestra pistola es limita-
da, lo que nos obligara a reponerla peri6-
dicamente en los diversos escenarios.
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Segun el diccionario, un virus es un microbio invisible

con el microscopio ordinario, causante de las enfermedades
contagiosas. Es ésta, también, una definicion aplicable al mundo
informético, que es, al fin y al cabo el que nos interesa,

si sustuimos el término microbio por programa, las enfermedades
contagiosas por desbarajuste de datos y comportamiento extrafio

del ordenador y cogemos del resto de la frase exclusivamente
el adjetivo invisible con ligeras modificaciones.

El resultado, mas o menos, nos llevaria a afirmar que un Vvirus
informdtico es un programa de dificil deteccion causante

de un funcionamiento anémalo del ordenador que puede ser
trasmitido a otros equipos.

esde hace aproxima-
damente un afio, el
mundo de la informa-
tica anda algo conmocionado
por las repercusiones de los te-
midos virus informaticos. Los
principales medios de comunica-
cién de todo el mundo han re-
flejado esta preocupacion y en
muchas ocasiones, esta cantidad
de informacion lo tnico que ha
provocado es el desconcierto de
la audiencia.

En este articulo vamos a in-
tentar desmitificar el tema y pre-
sentaros algunos datos que os
aclaren la situacion.

Como ya hemos indicado los
virus son programas encargados
por regla general de borrar in-
formacion, si exceptuamos un
tipo de virus muy concreto cu-
yos efectos repercuten en la vi-
da del monitor o en la de la uni-
dad de disco, accediendo, por
ejemplo, a pistas que no existen.
En ninglin caso un virus puede
alterar el funcionamiento del
hardware, ni de los periféricos
ni del equipo principal, excep-
tuando los casos especificos ya
mencionados, que dentro de su
importancia no dejaria de ser un
mal menor comparado con la
irrecuperable pérdida de datos.

Lo realmente grave de la si-
tuacion y lo que ha desencade-
nado el “‘panico” de los usua-
rios, es la préctica imposibilidad
de detectar su presencia a sim-
ple vista, lo que implica que
cuando son descubiertos es de-
masiado tarde para intentar no
perder la mayor parte de los da-
tos o poner remedio al desastre.,

Los virus son, como se ha di-
cho, programas que cuando se
cumple una determinada condi-
cién, predeterminada por los
programadores de estos, ejecu-
tan pasos de destruccion de fi-
cheros, alteracion de los secto-
res de asignacion (FAT) , y prac-
ticamente todos tipo de cosas
nada agradables.

La diferencia entre virus y
programas destructivos es muy
simple: la caracteristica funda-
mental de los virus es su ‘‘repro-
duccién”. La mayoria de los vi-
rus cada vez que se inicializa el
ordenador —o se carga el fiche-
ro COMMAND.COM—, sue-
len repetir un proceso de verifi-
cacion resultado del cual inevi-
tablemente se establecerdn en el
disco. A grandes rasgos este pro-
ceso se reduce a la comproba-
cion de la existencia, en el disco
que tengamos insertado en ese
momento, del virus; si lo detec-
ta continuard con los siguientes
pasos, pero si no es asi se alma-
cenard en dicho disco que, a
partir de ese momento, queda-
ra infectado.

Los programas destructivos,
también llamados ‘‘caballos de
Troya”, son programas que
cuando son ejecutados verifican
una condicion, fecha o una ins-
truccién que se introduzca en el
ordenador; cuando esto ocurre
actian de forma andloga a los
virus, pero jamas se pasan de un
disco a otro, a no ser intencio-
nadamente.

Entre las anécdotas mads cu-
riosas de dichos programas des-
taca la de una compariiia ameri-

cana que figura como disefiado-
ra del «<F.COM», también deno-
minado “‘virus de la pelotita”,
que ruega a los usuarios que se
hayan divertido con la “‘gracia”
remitan a una direccion el dine-
ro que consideren oportuno.

Estos programas comenzaron
a proliferar en el mercado ame-
ricano a raiz de un juego mate-
matico que, con el paso del
tiempo, did lugar al curioso
mundo de los virus. Para resu-
mir podemos afirmar que bési-
camente la légica de estos pro-
gramas se basa en que deben vi-
vir a costa de cualquier otro fi-
chero o programa, sin importar
los medios.

La gran extension de los vi-
Tus, O su contagio para que nos
entendamos, es consecuencia de
la gran difusién de los progra-
mas para los ordenadores com-
patibles (PC). La soluci6n, logi-
camente planteada desde la pers-
pectiva de las compaiifas pro-
ductoras de software, apunta a
la compra de software original
con lo que los virus no podrian
afectar a la informacién.

En todo caso esto, sin duda,
reduciria el problema sensible-

Los virus

SOn programas
encargados, por
regla general, de borrar
informacion irrecuperable.
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mente, aunque curiosamente en
alguna ocasion —como ocurrié
hace algtin tiempo en una revis-
ta especializada que difundio
junto con su publicacion un dis-
quette en el que se encontraba
alojado el popular virus «Vier-
nes 13» de forma accidental—,
programas originales han conte-
nido alguna alteracion,

Como se instala un virus

Existen tres formas diferentes
de “‘anclaje” de virus:

—Concatenacion de campos
COM o EXE.- es el mds usado;
suele utilizarse para alojarlos en
el COMMAND.COM; su for-
mato es muy simple:

COPY (UNIDAD):
VIRUS.EXT + (UNIDAD):
COMMAND.COM (UNIDAD):
COMMAND.COM.

Es usado por la mayoria y la
forma de detectarlos es observar
cualquier anomal®a en la fecha,

= hora o longitud de nuestro
- COMMAND.COM.

La concatenacion consiste en
la suma de dos ficheros colocin-
dolos en el orden nombrado y
una vez inicializado el ordena-
dor proceder a ejecutarlo. Este
proceso suele también hacerse
con ficheros de escasa utiliza-
cion, sumandolos o concatenan-
do estos con algin programa
destructivo. Por ello se convier-
ten en auténticas ‘‘bombas 16gi-
cas’’ que seran ejecutadas cuan-
do sean invocados por el orde-
nador.

—Colocacion.en ficheros.- es
poco usasa y suele darse en fi-
cheros del DOS, aunque tam-
bién puede instalarse en otro ti-
po de ficheros que no sean del
sistema.

Su deteccion es muy fécil
puesto que al ser invocados sue-
len dar anomalias. Para evitar-
los es aconsejable hacer una co-
pia de seguridad de toda la in-
formacion de ficheros de impor-
tancia o irremplazables.

—Invocacion de virus a través

caracteristica
fundamental
de los virus es su
capacidad de reproduccion.

lio 2000

La lI6gica de
los virus se
basa en que
eéstos deben
Vivir a costa
de cualquier
otro fichero o
programa.

de la BOOT. Es el proceso que
mds conocimientos de la maqui-
na que estamos utilizando pre-
cisa, tanto para quitarlo como
para introducirlo. La idea con-
siste en que la primera informa-
cion leida (BOOT) contiene una
llamada absoluta, es decir, una
llamada a determinados sectores
que guardan la informacion de
este virus.

Suele darse en ellos una pecu-
liar caracteristica que consiste en
la colocacion en la tabla de asig-
nacion (FAT) de los sectores que
los contienen como sectores in-
correctos. Para la desactivacion
de esta ultima forma de anclaje
es aconsejable poseer los «anti-
virus» de las distintas casas de
software. Aunque si esto no es
posible, el método de mejores
resultados es un formateo a ba-
jo nivel del disco usado, lo que
lo reorganiza.

Los virus importantes

F (de la pelotita) : se aloja en
el COMMAND.COM, es el me-
nos destructivo de todos ellos y
su resultado es, tan solo, una pe-
quena cara que rebotara por to-
da la pantalla. Hay diversos ti-
pos pero el mas caracteristico es
el de ““Bitwave Tecnology’’; que
incluso permite el baile de nues-
tra ‘‘graciosa’’ compaiiera que
arrastrard toda la informacién
con sus pasos de baile.

—VIERNES 13 (o virus israe-
li): es el mas temido, porque
procede al formateo a alto nivel
del disco en que se aloja si la fe-
cha introducida coincide con 13
y viernes. Existen multitud de

programas para deshacer este vi-
Tus y en nuestro pais se distribu-
yen, desde hace poco, gratuita-
mente. Se le denomina también
israeli, porque se sospechd en un
primer momento que era obra
de terroristas de esta nacionali-
dad.

—COMECOCOS: Es muy
raro de encontrar y consiste en
que en un momento cualquiera,
aparezca un ‘‘pac-man’’ que ha-
ga desaparecer la informacion
del buffer de teclado. Su elimi-
nacion es similar a la de los an-
teriores.

—PIRAMIDALES: Engloba
un conjunto de programas que
se dedican a engordar. ficheros
de forma piramidal, es decir,
puesto que se dedican a conca-
tenar un nimero de Ks conteni-
das-en un fichero o simplemen-
te en sumar reiteradamente un
fichero a alguno o algunos fiche-
ros del disco, por ejemplo, es
posible que tengamos un disco
saturado con un COMMAND.
COM de 360 Ks.

—DESTRUCTORES DE
FOSFORO: Son quiza los mds
dificiles de detectar y los mds
Ccostosos, por el desembolso eco-
nomico que implica adquirir un
monitor nuevo. Se conocen muy
pocos casos y la mayoria han si-
do detectados en Estados Uni-
dos.

Qué hacer si se detectan
anomalias

Coge tu disco original de sis-
tema y protégelo siempre contra
escritura cuando estrenes tu or-
denador, o en este mismo mo-
mento, si detectas alguna cosa
rara o tu COMMAND.COM
tiene alguna anomalia; procede
a transferir el sistema y a copiar
de nuevo el COMMAND.COM.
Es decir teclea: SYS (UNIDAD)
y un COPY (UNIDAD):COM-
MAND.COM (UNIDAD):

El problema principal quizd
sea localizar qué virus o caballo
de troya tienes alojado en tu dis-
co. Una vez sepas cudl es, infor-
mate sobre alglin antivirus en el
mercado. Todos los procesos de
anclaje de los virus y bombas 16-
gicas pueden ser modificados ya
que estos meétodos, que son
usuales en alguno de ellos, pue-
den ser alterados por cualquier
persona con conocimientos de
este tema. No os desaniméis,

A. Tejero




CARGADOR UNIVERSAL .-

odos los programas en Cogido Maquina se
ﬁresentan en formato hexadecimal. Los valores

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

el Codigo Objeto.

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

en la memoria de los datos.

Una vez tecleado el progra-
ma cargador lo salvaremos
haciendo GO TO 990Q. Tras
esto el programa se pondra en
funcionamiento automatica-
mente. Si por cualquier razon,
intencionada o no, se detuvie-
se durante su utilizacion es im-
prescindible teclear "GO TO
MENU"". Nunca RUN ni ningun
tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen las
variables y con ellas, el codigo
fuente que hubiera almacena-
do en memoria hasta ese mo-
mento.

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

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

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

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

de cot

Como utilizar el Cargador Universal

I a mayoria de los cargadores para § rum publicados en constan de dos lista-
s que se complementan. Para utilizarlos es preciso :zmrbs siguientes pasos:

1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. 5i no es
asi lo teclearemos y lo guardaremos en una cinta o disco, usando GO TO 9904.

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

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

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

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

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

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

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

9. La direccion del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Ca:? -
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejable indicar la direccion 400040.

10. Una vez realizado esto aparecera de nuevo el menu de opciones. Eligien-
do la opcién SAVE aparecera un nuevo ment (FUENTE, OBJETO, RETURN). 5i el
listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otro
momento; para ello debemos salvar lo que hayamos tecleado pulsando F(FUEN-
TE). Pero si lo hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremos el codigo obje-
to pulsando O (OBJETO). Y

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

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

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

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

DUMP. Este comando vuelca
el contenido de la variable a$
en memoria a partir de la direc-
cion que se especifique. Esta
operacion es obligatoria antes
de grabar cualquier rutina o
programa en Codigo Maquina
(cédigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiempo
que dura la operacion de. vol-
cado se nos muestra en panta-
lla la direccidn 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 gue hemos inten-
tado volcar el cddigo en una
zona de la memoria que el or-
denador esta utilizando para
sus cdlculos. En este caso debe-
mos elegir una direccidon mas
apropiada.

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

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

il

2 REM = e
3 REM CARGADUR +3 MICROMANIA
4 HREM S
CLEAR 65518: LET menu-600@

18 FOR n=65519 TO 655

12 READ c¢: POKE n,c: ¥T n

15 DATA 42.75.92.126.254.193.4
@.6,205,184,25,235,24,245,54,65,
291

7@ LET a$="": POKE 23658B.H

1e® LET a=l@: LET b=11: LET c=1
2: LET d=13: LET &=14: LET =15
200 LET li-1: GO TO 6000
1@0G REM **BUCLE PRINCIPAL+*
18@1 INPUT “LINEA". LINE i8: IF
1$="" THEN GO TO 6088
19@2 FOR n-1 TO LEN 1%
10€3 IF 1s(n)< 8" OR 1$in)2"9" T
HEN GO TO 1¢01
19¢4 NEXT n: LET liner=VAL 1%
1e@5 IF liner< .11 THEN POKE 2368
9,PEEK 23689-1: GO SUB 5080: GO
TO 1g¢e¢
107 INPUT *

DATOS ": LINE d$

1808 IF ds="" THEN GO TO 680
1909 LET cx=24-PEEK 236B9: PRINT
AT ¢x.0:d$:AT cx,21;CHRS 138;:"L

o

INEA ":11

181@ IF LEN d$<»28 THEN GO 3UB 3

Q8e: GO TO leee

1820 FOR n=1 TO Z@

1110 LET w$=ds(n)

1150 IF w§>CHRS 47 AND w3<CHRS %

8 OR ws>CHRS$ 64 AND w$<CHR3 71 T

HEN GO TO 117@

1160 PRINT AT cx.n-1; FLASH 1: O

VER 1;" “: GO SUB 5080: GO TO 10

ae

1280 NEXT n: LET ch-@

1210 FOR n=1 TO 2@ STEP 2

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

n+1) : LET ch=ch+he: NEXT n

1250 LET c¢t=@: INPUT "CONTROL *

ct

1260 IF ct<>ch THEN GO SUB'50080:
GO TO 1800

1300 LET as-as+ds

2000 LET li=li+l: GO TO 1000

5e00 BEEP .2.0: OUT 254,2: POKE

236B9.PEEK 23689+1: RETURN

6000 REM **MENU PRINCIPAL**

6885 PRINT #@: INK 7: PAPER 1:"
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST

61@0 LET 1$=~INKEY$: IF 1$="" THE

N GO TO 6100

6200 [F 1$="1" THEN GO TO lece

62108 IF 1$-"S" THEN GO TO 7@@a

622@ IF 1%~ THEN GO TO 8eee

6225 IF 18="T" THEN GO TCO 7500

6230 IF 15="D" THEN GO TO 90e9e

6250 GO TO 6160

780@ REM **SAVE**

70@1 PRINT #@: PAPER 3: INK 7;"
FUENTE(F) OBJETO(0O) RETURN(R)

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

N GO TO 7002

7@e3 [F INKEY$="0" THEN GO TO 72

Se

7ée4 IF INKEY$="R" THEN CLS : GO
TO 6000

7885 REM **SAVE DATA**

7086 IF a$="" THEN GO SUB 9508:

GO TO 6eea

7008 RANDOMIZE 1li

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

7815 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE {

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

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

7030 LET as$=a$(3 TO }: CLS

7840 GO TO 6000

7258 REM **SAVE CODE**

7255 CLS : INPUT PAPER 3: INK 7:

"DIRECCION ":;di, PAPER 3: INK 7:

"N.BYTES ":nb

7260 CAT : INPUT "NOMBRE (Save)”

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

THEN GO TO 726@

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

7280 CLS

7300 GO TO 6000

7500 REM *"*TEST**

75@3 IF as="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6@ea

75085 CLS : FOR m=1 TO (LEN a$) S5

TEP 20

731@ PRINT asim TO m+19);" “;CHR
$ 138;"LINEA ":INT (m/20)+1

7528 NEXT m: GO TO 6000

B@GA REM **LOAD**

8010 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (
Load)". LINE ng

8620 LOAD n$+" .FTE" DATA as$()
8025 RANDOMIZE USR 65519

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

8035 CLS : PRINT AT 10.5:"Ultima
linea: ":11-1:AT 11.5;"Comenzar
por: “:;li

gede GO TO 6000

9686 REM *“*DUMPING=*

9¢e3 1F a$="" THEN GO SUB 95@0:

GO TO 6000

9005 INPUT "DIRECCION ",d1: CLS

9006 IF di<PEEK 23653+4256*PEEK 2

3654 OR (d1+LEN a$/2) >653@8 THEN
PRINT FLASH 1:AT 5.6:"ESPACIO D

E TRABAJO": FOR n=1 TO 280: NEXT
n: CLS : GO TO 60@e@

99@7 PRINT AT 9,7 FLASH 1:"VOLC

ANDO EN MEMORIA": PRINT AT 7.5:

Direccion lnicial: ":d1

908 PRINT AT 11.4: INVERSE 1

ESTAN:":AT 11,17;"“DIRECCIONES"

901¢ FOR n~1 TO (LEN a$) STEP 2

9215 POKE di1.VAL asi(n)*1o+VAL a$
(n+l): LET di=di+l

9@18 PRINT AT 11.12:INT (LEN as/

2-n/f2)y;"

9@28 NEXT N: CLS : PRINT AT
: FLASH 1:"VOLCADO COMPLET!

R N=1 TO 1€®8: NEXT N: CLS :

O 6p0R

950@ REM *SUBRUT. MEMORIA VACIA®

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

O EXISTE NINGUN CODICGO F TE "1
PAUSE 3@@: CLS : RE

99@¢ CLEAR : SAVE “CAR

E 1: RUN

R

Si lo prefieres
suscribete por teléfono

(91) 734 65 00

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

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 70 15, 726@-y 8@ 10. En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extension «FTE») que se desee
almacenar en memoria.
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INDIANA JONES MSX

10 'indiana jonse
20 'M.J.B 1989
30 SCREEN O0:KEYOFF:COLCR 15,1,1:POKE &H
FCAB.1
40 5=0:FOR N=&HC600 TO &HC634:READ A$:A
=VAL("&H"+A$) :S=S+A:POKE N,A:NEXT:IF S<
> 4756 THEN CLS:PRINT"ERROR EN LAS DATA
S" :END
50 LOCATE 1,22:INPUT "VIDAS INFINITAS (
S/N) ";A$:IF A$="S" THEN POKE &HC631,1
60 LOCATE 1.22:INPUT "ENERGIA INFINITA
(S/N) ";A$:IF A$="S" THEN POKE &HC632.1
70 LOCATE 1,22:INPUT "ARMAS INFINITAS (
S/N) ";A$:IF A$="S" THEN POKE &HC633.,1
80 CLS:LOCATE 6,10:PRINT"INSERTA LA CIN
TA ORIGINAL":LOCATE 12,12:PRINT"Y PULSA
PLAY" :BLOAD"CAS: " :SCREEN2Z2 : DEFUSR=&HC0O0
0:A=USR(A)
90 REM "****e4000,1D00,5C00,b0500.,1100,
b2400, 0C00, b5B0O0, 3000, b8B0O0, 2000, bEOOO,
1300.b0000.0040,rc600
100 DATA 3A,.31,C6,A7.28,9,AF,32.44,A8.3
E.C8,.32,,40 JAQ., 3R, 32 C6L A%, 28, Fs 21 0. 0.2
2,.62,9D . AF,.32,64,9D,.3E,18,32.65,9D,3A,3
W6 AT, 28 4, AF ;32.D.99,. 638, ZE. B, 0.0, 0. F

COMMODORE

REM**********************‘k‘k*‘k*‘kﬂr‘k***

POKE53281.1:POKE5380,1:POKE646,5: PRIN

TCHR$ (147)

8 FORN=349T0400:READA: POKEN, A:5=5+A:NEX

i

9 IFS< >5264THENPRINT"ERROR EN DATAS':EN

D

10 PRINT:INPUT" VIDAS INFINITAS (S/N)"
A$:IFA$="N"THENPOKE386 ,h 44

11 PRINT:INPUT" CREDITS INFINITOS (S/N)
":A$:IFA$="N"THENPOKE389 , 44 :POKE392, 44
12 PRINT:INPUT" INMUNIDAD (S/N)";A$:IFA
$="N"THENPOKE381, 44

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

14 POKE53280.PEEK(162) :GETA$: IFA$=""THE

N1l4

15 POKE816,93:POKE817,1:POKE2050,0:LOAD
16 DATA3Z,165,244,169,32,141,186,3.169,
112, 141, 187%,.3, 169,1,141 ; 188

17 DATA3,96,169,123,141,87.,1,169,1,141,
88,1,96,168,.96,141 ,197

8 DATALL, 169 ,.178,.141.,143, 12 141, %0, 8.1

41,74,70,76,0,8.74,68,83

1 REMX * % % % % % 5k % % % ok sk ok % ok % K ok ok % K K K KK K K KR
2 REM* =
3 REM* THE NEWZEALAND STORY (C-64) *
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 X
5 REMX L
6

7

| PON A PRUEBA TU RAPIDEZ mmrmmon: 4
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CARGADORES

|

i
=
-

COMMODORE

MENACE

ke [ RE ] R 1

10 REM *** CARGADOR MENACE (COMMODORE)
12 REM *** PQOR FRANCESC VERDU

20 FORT=288T0360:READA :POKET,A:S=5S+A:NE
XT

22 1IF S5<>7758THENPRINT"DATAS ERRONEOS. .
s STOR

30 INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)":E$:1IFE
$="N"THENPOKE344, 44

40 INPUT"CA ONES INFINITOS (S/N)";C$:1F
C$="N"THENPOKE347, 44

50 INPUT"LASERS INFINITOS (S5/N)":L$:IFL
$="N"THENPOKE350,44:POKE353, 44

80 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA DE MENA
CE ¥ PULSA SHIFT" :WAIT653.1

90 POKEB16,32:POKE817,1:POKE2050,0:LOAD
100 DATA 32,165,244,169,46,141,137,199,
169.,.1,14] 138,199 ,96,.32 166.199.72

110 DATA 169,3,141,96,54,169,219,141.,97
.54,173,98,54,201,121,208,10,169

120 DATA 166,141,36,1,169,199,141,41,1,
32.,35,1.,104,96,32,113,195,72

130 DATA 169,165,141,28,35,141,44,32,14
1,99.32,141 F7.32.104.,96,70 .86 .67

XYBOTS MSX

10 'XYBOTS
20 'M.J.B 1989
30 SCREEN O0:KEYOFF:COLOR 15,1,1:POKE &H
FCAB, 1
40 5=0:FOR N=8&HF4EQ TO &HFS52A:READ A$:A
=VAL("&H"+A$) : 3=S+A:POKE N,A:NEXT:IF SK<
> 6586 THEN CLS:PRINT"ERROR EN LAS DATA
5" : END
50 LOCATE 1,22:INPUT "VIDAS INFINITAS (
S/N) ";A$:IF A$="S" THEN POKE &HF528,1
60 LOCATE 1,22:INPUT "ENERGIA INFINITA
(S/N) ";:A$:IF A$="S" THEN POKE &HF529,1
70 LOCATE 1,22:INPUT "MONEDAS INFINITAS
(S/N) ";A$:IF A$="S" THEN POKE &HF52A,
i
80 CLS:LOCATE 6,10:PRINT"INSERTA LA CIN
TA ORIGINAL":LOCATE 12,12:PRINT"Y PULSA
PLAY" :BLOAD"CAS: " :POKE&HBC11, &HEO : POKE
&HBC12, &HF4 : POKE&HBC4C, 0 : POKE&HBC4D, 0:D
EFUSR=&HBB80 : A=USR (A)
90 DATA 21.EE.F4,11,0.0,1,3E,0.ED,B0O,C3
,93.0,3A,3A,0,A7.28,4,AF,32,B8,32,3A, 3B
.0,A7,28,1B,21,0,0,7D,22,9F,AD,32,A1,AD
.22,6F AC,32,71,AC,32,F2,B0,3E,C9,32,2F
~ALC,32,A2,AD,3A,3C,0,A7,28,6,22.85.23.3
2.B2,2E,C3,0,3,0.0,0

LIVE 8 LET DIE

e 0K § R mE W

REN SR8EREREREERRBERsERsanntonnssanrssRnssnnsssnsssnsssussanssassssnssasses
REM # CARGADOR ’LIVE & LET DIE’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA ¢
REN SRSRESEEEBSRRRERssREsssanssnsssnnssansenussassssusssnsssssssssssnsssnssy
DIM C%(256) :DEF FNU=(UCASES (V$)="N"):CH=0: V§=""1 =0: V=kH6004

WHILE V$()"5555°:READ V$:Ch(1)=VAL (*KH"+V$) : CH=CH+CA (1) : I=1+1: NEND

IF CHC710213% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA !":END

INPUT "FUEL INFINITO (S/N) *;V8:1F FNU THEN CA(71)=V

INPUT "NISILES INFINITOS (S/N) *;V$:IF FNU THEN C4(74)=

CLS:PRINT *OK. INSERTA EL DISCO 'LIVE AND LET DIE’ EN LA UNIDAD DFO:*
C=VARPTR(CZ(0)):CALL C

DATA 41fa,0018,43¢9,0007, 800, 45¢a, 0092, 1248, bc8, 66fa, 4ef9, 0007, Fe00, 278
DATA 0004, 41¢a,002e, 2448, 002e, 41ee, 0022, 7016, 4281, 4258, 51¢8, Ffc, 4641, 341
DATA 0052, 0839, 0004, 006,001, 66¢6, 21¢c, 00c, 0002, 0080, 4240, 4867, 0082, 278
DATA 0004, 42ae, 002, 41fa, 0012, 21be, fe3a, 0002, 2048, fe3a, 4cdf, 4100, 4e75, 4ehd
DATA 5444, 4e49,0c54, 4445, 4702, Ae75, 2072, $£§2, fe3a, 297c, 0007, fe74, 017a, deec
DATA 000c, 31fc, 4e75,288c, 11£c,004a, 6758, 4e8, 1000, 5555

AMIGA

R
F el

-

s maon: [-14] TAME QA

REN SEREBBEERESRRSREEIRETIRRRERRRsRRRsRRnsaanssnssssnssssssassssesssassins
REM 8 CARGADOR ’SILKWORM’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / NICROMANIA ¢
REM S388838E88ERRRERESRBEREBIRKIEARIEIRNISRNSSLEIIRRIISRLEIRIIERILELILES
DIN C%(256) sDEF FNU=(UCASES (V$)="N") sCH=0: V$=""1 1=0:V1=kH&004

WHILE V8<>"SS55"READ V$:CH(1)=VAL ("KH" +V8) s CHSCHACH (1) I=1+1: HEND

IF CHC)1022517% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA '*:END

INPUT **CONTINUE’ ACTIVO EN NIVELES 7-11 (S/N) *;V8:1F FNU THEN CA(122)=V1
INPUT **CREDITS’ INFINITOS (S/N) *;V$:IF FNU THEN C3(108)=V1

INPUT *NIVEL INICIAL (1-11) *;VsIF (V>1) AND (V<12) THEN CA(112)=V

INPUT *VIDAS INFINITAS (S/N) *;V$:IF FNU THEN CX(114)=V1

INPUT “INMUNIDAD (S/N) *;V$:1F FNU THEN Ch(117)=V1+4

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO *SILKMORM’ EN LA UNIDAD DFO:*
C=VARPTR(CA(0))sCALL €

DATA 41fa, 0018, 439, 0003, $000, 45¢a, 006, 1248, bSc8, b&fa, 4e+9, 0003, £000, 2c78
DATA 0004, 41¢a,002e, 2448, 002¢, 41ee, 0022, 7014, 4281 , 4258, 51c8, Ffc, 4641, 3d41
DATA 0052, 0839, 0004, 00bf , 8001, b4%4, 214c, 00 c, 0002, 0080, 4e40, 48e7, 0082, 2c78
DATA 0004, 42ae,002e, 41¢a, 0012, 216e, fe3a, 0002, 2448, fe3a, dcdf, 4100, 4e75, 4ebd
DATA 544, 4249, 0cS4, 448§, 6702, 4e75, 247, F$42, fe3a, 297c, 0003, $074, 009c, deec
DATA 000c, 414, 0008, 21c8, 0080, 4e40, 45¢8, 0100, 939, 7000, 323c, 00c9, 229, 4080
DATA 6206,0aB0, 1487, 2b41,d159, 51c9, 440, 303c, 1158, 91c8, 323c, 0327, b158, 51c9
DATA ##¢c,21c, 0003, £0b8, 0098, 4ef8, 0030, 419, 0006,8000,317c, 6002, 1380, 317c
DATA 00010540, 317c, 4abe, 6§84, 317c, 6002, 7556, 4268, 7560, 317c , 6008, 09be, def9
DATA 0004, 8488, 4e75, 5555

MICROMANIA 109




CARGADORES

TIME SCANNER AMSTRAD

10 REM Cargador Time Scanner

20 REM Pedro Jose Rodriguez 28-9-89

30 MODE 1:sum=0:RESTORE:FOR n=&BF08 TO &

BF66 :READ a$:byte=VAL("&"+a$) :POKE n,byt

e:sum=sum+byte :NEXT:IF sum< >9039 THEN PR

M INT"Error en los data...":END

40 PRINT"Creditos infinitos para Time Sc

anner" :PRINT"Inserta cinta original..."

FOR n=1 TO 2000:NEXT

20 CALL &BD37:MEMORY &3FFF:CLS:LOAD"!", &

4000:CALL &BF66

60 DATA 3E.8.32.4A,0,.3A.4F.0.CB.CF.32,4F

Dl . 75, 0,88, 7C, 1,30 4F . 0.CB. (7, 32 . 4F. 0
«11,4€,3,CD,7C.1,.11.33,. BF .ED.53.F3.5.03,

6D,9,.F3,21,48,.BF.11,0.BE.1.1B.0,3E,(3,32
.2,BD,ED,53,3,BD.ED,.B0,C3,C7.6

ht 70 DATA F5,E5,3E,32,21,FA,.BD,32,2,BD,22,

i 3,.B0,21,0.0.22 A3,12,.22.85.12- 81 F1.€3,2
" .BD,21,6E,BF.E.FF,C3.16,.BD,F3.21.0.40,11
. ,4A.0,1,7A.1,ED,B0,21,8.BF,22,D8,0,C3.84

.0

PAC-MANIA AMIGA

REM SBBXER R R R n s R RN RS RN R AR R R IR SRS RRRLNRR A NN
REM ¥ CARGADOR ’PAC-MANIA’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA &
REM EXREBRRRRRNRERRR R KRR R KRR OB R R AR KRR B RO RRR R AR RRRLRRENN
DIM C%(256) :CH=0:V8="": =0

WHILE V$<)>"3555":READ V$:C%(1)=VAL ("kH"+V$) :CH=CH+C% () : I=1+1:NEND

IF CH(>722050% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA '":END

INPUT "VIDAS INFINITAS (8/N) ";V$:IF UCASES$(V$)="N" THEN C%(74)=kHb004
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’PAC-MANIA® EN LA UNIDAD DFO:*
C=VARPTR(C%(0)):CALL C

DATA 41fa,0018,43£9,0006,1000,45¢a, 0096, 12d8, b5c8, bbfa, 429, 0004, £000,2c78
DATA 0004,41¢a,002e,2d48,002e, 41ee,0022,7016,4281,d258, 51cB, fffc, 4641, 3d41
DATA 0052,0839,0004, 00b¢,2001, 646, 21c, 00fc, 0002,0080, 4e40, 4Be7, 0082, 2c78
DATA 0004,42ae 002e,41fa 0012,216e,feda, 0002, 2d48, fe3a, 4cdf, 4100, 4e75, 4eb?
DATA 544f,4e49,0c54, 4444, 6702, 4075, 247a, £$£2, fe3a, 397c, 4et9, 0158, 297c, 0006
DATA £07a,013a, 4eec,000c, 4d¢8,4c00, 33¢c, 6004, 0000, d34e, 4eds, 5555

+JUEGOS DE ORDENADOR
. COMPLEMENTOS

.Acc:somom— H‘ ;
ﬂ « AUDIO-VIDEO

~ MATERIAL DE OFICINA

MELCHOR, DEJA DE
JUGAR CON EL NEMESIS IT
Y TRAEME EL F-1 SPIRIT,
EL KICK OFF, BL R-TYPE

YO YA TENGD EL -
LOGO EN MSX, EL CABAL,
LA CONSDLA NiNTENDO,

Y DS JOYSTIiCKS.

Y LOS WALKMANS.

Encarnacio, 140 Tel.(930 2710

08025 BARCELONA




CARGADORES

DOMINATOR

10 REM ¥ ¥ ¥ ¥ ¥ FFFFFXXFXFFFXFTFEIFTEF
20 REM *%% DOMINARTOR EX X3
30 REM X333 ¥ ¥FFFFIFFEXXFXFEFEFF
48 REM *3 AMADOR MERCHAN ¥
SO0 REM X ¥ I ¥FFFFFFFFFEFFEFTEFE
6@ CLERR 25989: POKE 23658,8

78 INPUT “UIDAS INFINITARS (S/N

;A%
8@ INPUT "INMUNIDRD (S/N)7",;BS%

92 PRINT #1; "INSERTR CINTA ORI

INAL...": PRAUSE 5@

95 POKE 23624 ,5IN PI: POKE 236
93,5IN PI: LET L=PEEK 23631+256%
PEE§1§3632+5: LET K=PEEK L: POKE
El@ﬂ LORD ""SCREEN% : LORD ""COD

11@ POKE L ,K: IF A%$="5" THEN PO
KE 27844 ,0: POKE 27845,0
ai&@ IF B%$="5" THEN POKE 35919,2

138 RANDOMIZE USR 27392

BATMAN AMSTRAD

10 REM Cargador Batman

20 REM Pedro Jose Hodriguez—-89

30 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &S9FFF:RESTOR
E:sum=0:FOR n=&80 TO &D8:READ a$:byte=VA
L("&"+a$) :POKE n.byte:sum=sum+byte:NEXT:
IF sum< >9702 THEN PRINT"Error en los dat
a!":END

40 INPUT"Vidas infinitas'":a$:1F UPPER$(a
$)< >"S"THEN POKE &C1.&21

20 INPUT"Inmunidad'":a$:I1F UPPER$(a$)<>"S
"THEN POKE &C6.&21

60 INPUT"Nueve minutos para cada fase':a
$:1IF UPPER$(a$)<>"S"THEN POKE &D2,0:POKE
&D3,&21

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

80 MODE 1:LOAD"!" ., &A0Q00;CALL &80

90 DATA F3.21.1B.A0.,11.0,A0,1,42.,1.7D.ED
B EDCSF, AR, EB,-AF.EB,; #7 . 23,13, B, 78 .B1.,2

0.F2,21 A4,0,.22-51.7A0.€3,.2E.A0

100 DATA F3.31,FB.FF,21.F.38,.3E,FF.1E.FF
27,18, 2 ED,.B8,D6,8,.CB,77,20,.F2,. 7, 38,EF
.21,0,C3.22,43.67,3E,C9,32,3.EE,21,E0,CF
S G A, 2 026, 29, VB BOL €3LF 17

SPECTRUM +3
COMMODORE
AMSTRAD
AMSTRAD DISCO
PC

ATARI

AMIGA

MSX

SPECTRUM
SPECTRUM +3
COMMODORE
AMSTRAD
AMSTRAD DISCO
PC

ATARI

AMIGA

A . ~ =

SPECTRUM
SPECTRUM +3
COMMODORE
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AMSTRAD DISCO
s I (55
ATARI

AMIGA
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HIP HOP EN MADRID

ENTRE EL BAILE Y LOS GRAFITIS

Hip Hop es una forma de
vida y de entender la
musica con dos palabras
claves: rap y grafiti. Nacido
en los barrios negros de
Nueva York y relativamente
trasplantado a los latinos, es
un movimiento popular que
crecio en los ambientes
marginales de esta gran
ciudad prendiendo con
facilidad entre los «bad
boys». Después vino su
extension comercial a Europa
calando en un doble tipo de
publico: por una parte en las
discotecas de moda para
gente bien, por otra en los
barrios mas marginales.

Y Madrid, una gran urbe,
ha visto también como en
las localidades de su
extrarradio, al principio con
lentitud, se ha desarrollado
el hip hop. Tanto es asi que
en los ultimos tiempos se
han editado un par de
trabajos discograficos
dedicados a este
movimiento. Uno, el
primero, es de una pequefa
independiente «Troya»; el
segundo, lo edita una
multinacional «Ariola» en
formato de doble Lp.

Son canciones de gente
como Sweet, Paco D.J., QSC,
Sindicato del Crimen, Estado
Critico y un largo compendio
de bandas que no han

APOSTANDO FUERTE POR EL MERCADO ESPANOL

a multinacional CBS ha
Ldecidido apostar con
fuerza por la venta de videos
musicales para consumo
domeéstico. A juicio del
«gigante de mil tentdculos»
el mercado espafiol estd lo
suficientemente maduro y
mueve un volumen
economico lo
suficientemente atractivo
como para ocuparse
personalmente de la
comercializacién de este tipo
de productos en nuestro pals
a través de CBS Music Video
(CMV).

Su entrada ha querido ser
apabullante y para ello ha
elegido una docena de cintas
en donde lo raro es
encontrar nombres
desconocidos. En primer
lugar habria que resefar al
sex-symbol George Michael y
«Faith», que abre el video
interpretando la versién sin
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nacido en el Bronx, sino en
Torrejon, Valdemoro,
Carabachel o Campamento.
Son gente que disfruta con
los grafiti y los machacones
ritmos del rap, que organiza
maratones musicales y que
dispone de discotecas, pubs
y programas radiofénicos.
Unas bandas son
terriblemente combativas,
otras encuentran en el

censurar del «l want your
sex» como reclamo para
deleite de las jovencisimas
fans del inglés. Otra cinta
para fans es la que recopila
algunos de los temas mas
famosos de rockero Bruce
Springsteen, «Video
Anthology 1978-88». Para
tipos algo mas carrozas pero
no menos ardientes es «Viva
Santana», dedicada al
guitarrista. «Introducing the
hardlaine live» esta dedicado
a Terence Tren D'Arby y
«Songs from the life of
Leonard Cohen» al
cuarentdn cantautor del
mismo nombre. Finalmente,
CMV, y dentro del campo de
las estrellas individuales, en
este caso del jazz,
comercializa «Blues &
Swing», dedicado al genial
Wynton Marsalis.

En el apartado de bandas,
hay tres muy diferentes entre

machismo sus sefias de
identidad, alguna no pasa
del mal gusto y las hay que
solo se divierten o entonan
letras de amor. Hay para
todos los gustos y colores.
Ellas son la cresta de la ola
en un movimiento gue no
quiere quedarse en la simple
moda mimética de la
diversion madrilefia del
Bronx neoyorkino.

si: «The final countdown» de
los heavys melddicos Europe,
«All of this and nothing» de
los més vanguardistas «The
Psychedelic furs» y «The big
push tour», el ultimo
montaje para sorprender de
los ingleses Bros. Finalmente,
esta coleccién de una
docena de videos musicales
se completa con un par de
homenajes: uno al musico
Woody Guthrie con la
participacion de Bob Dylan,
Willie Nelson, Pete Seeger,
Bruce Springsteen, Little
Richard, U2 y un largo
etcétera; y otro al politico
negro Nelson Mandela con
Simple Minds, Tracy
Chapman, Dire Straits, Sting
o Stevie Wonder, entre
otros.

Yo A
VISI 0” Por Santiago ERICE

ELLOS SALVAN AL MUNDO,
{QUIEN SALVA AL MUNDO

DE ELLOS?

a estd aqui la segunda
Yparte con casi todos los
protagonistas de |d primera
version de «Cazafantasmas»:
el director Ivan Reitman, los
actores Bill Murray, Dan
Acroyd, Sigourney Weaver,
Harold Ramis, Rick Moranis,
Ernie Hudson y Annie Potts,
y los guionistas Ramis y
Acroyd. Han pasado cinco
afnos y, después de los
follones provocados, a
nuestros protagonistas les
esta prohibido ejercer su
profesion. Légicamente, los
cazafantasmas no podran
resistir la tentacion y no
cumplirdn las ordenes
judiciales cuando fenémenos
paranormales se crucen en
sus vidas.

«Cazafantasmas Il» ha sido
creada para aprovechar el
éxito que siempre
proporcionan las segundas
partes, pero se ha
intentado que el resultado
no sea solo mimético y

chapucero. Este
«Cazafantasmas IlI» es un
producto navidefio y juvenil,
pero se ha rodado con
medios e intencion, sin falsas
pretensiones y con la
esperanza de gue posea vida
propia (independientemente
de que los guifios al
espectador de la primera
parte sean nUMErosos).

Efectos especiales
impresionantes, musica a
ritmo de rap y baile
atendiendo a las ultimas
modas, parapsicologia,
sonrisas y sustos se juntan
en «Cazafantasmas IlI» con
un equipo de profesionales
que saben su oficio. Los
resultados no se han hecho
esperar: ha sido una de las
peliculas mas taquilleras en
USA (pese a la competencia
de Batman, Indiana Jones y
demas superhéroes) y en
nuestro pals ocurrira lo
mismo. Ideal para pasar un
rato agradable.
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NO ME CHILLES, QUE NO TE VEO

UNA COMEDIA DISPARATADA

a idea de la que parte
L«No me chilles, que te
veo» es prometedora: Dave y
Wally se ganan la vida
vendiendo periddicos y
revistas cuando un hombre
es asesinado enfrente de su
quiosco; lo malo es que el
primero esta mas sordo que
una tapia y el segundo no
ve tres en un burro. La
policia «cuelga el
marrén» a la parejita que,
como Unica pista para
probar su inocencia, dispone
de la belleza de unas piernas
de mujer y su perfume. A
partir de aqui, se mezclan
los elementos habituales en
las comedias locas como
persecuciones desmadradas,
confusiones y enredos,
supervillanos de aquf te
espero, peleas...

Gene Wilder encarna al
sordo Dave en «No me
chilles, que no te veo».
Especializado en papeles
comicos, su jeta es
inconfundible después de
haber protagonizado, entre
otros, a «El jovencito
Frankestein», al enamoradizo
chico de «La mujer de rojo»

o al rarito médico que siente
una irresistible atraccion por
las ovejas inventado por
Woody Allen para una de
sus historias en «Todo lo que
usted quiso saber sobre el
sexo y nunca se atrevié a
preguntar». Su contrapunto
ciego es Richard Pryor.
Ambos ya habian trabajado
juntos a las érdenes del
director de «No me chilles,
que no te veo», Arthur
Hiller, en otro par de
comedias, «El expreso de
Chicago» y «Locos de
remate».

Otros elementos
destacables de esta comedia
son las piernas de la pista
principal con que cuentan
los inocentes Dave y Wally
para demostrar que nunca
han roto un plato. Estas
piernas pertenecen a la
modelo Joan Severance. El
segundo malo es Kevin
Spacey, un actor de prestigio
gue lleva camino de
encasillarse en roles de
villano. Y los melémanos no
olviden que la banda sonora
original va firmada por
Stewart Copeland.

RICHARD PRYOR -« GENE WILDER

75 No hay duda, Nueva York

es una ciudad de moda y
eso se refleja en el mundo
cinematogréfico. Dos buenas
pruebas son los films
«Historias de Nueva York» y
«Esclavos de Nueva York».
Uno y otro poseen escasos
puntos en comun, salvo sus
referencias a la ciudad de los
rascacielos. El primero,
también el mas antiguo en
las pantallas, es, en realidad,
la unién de tres cortos
dirigidos e interpretados por
tipos diferentes. La segunda,
la mds nueva, posee algo de
paradbola futurista y goza de
un argumento bastante
original.

«Historias de Nueva York»
son tres episodios dirigidos
por el escandaloso e
irregular Martin Scorsese
(«Life Lessons»), el reiterativo
Woody Allen («Oedipus
Wrechs») y el genial Francis
Coppola («Life Without
Zoe»). Si dificil resulta unir
para un mismo proyecto a
tipos tan famosos, mas dificil
todavia es obtener unas
criticas tan negativas y
unanimes como las
cosechadas por el tercerto.
No obstante, aunque sélo
sea para despotricar y
presumir de snob en las
reuniones de sociedad,
conviene aflojarse el bolsillo.

Lo de «Esclavos de Nueva
York» es muy diferente.
Dirigida por James Evory (el
mismo de la ganadora de
tres oscars «Una habitacion
con vistas») narra en clave
de comedia una parabola
amable sobre la atraccidn y
las servidumbres de una
ciudad como Nueva York.
Los esclavos de Evory no son
lo que parecen ser: Eleanor
es editora de ortografia
lamentable y vendedora de
objetos que nadie compra;
su novio Stash es un
empedernido ligén lleno de
celos; Marley Mantello
quiere pintar una capilla en...
jRomal, y el mejor amigo de
ésta, Sherman, es muy
apocado, y para su
desgracia, se ha ido a
enamorar de una mujer
fatal. Estos personajes se
mueven en el mundo de las
galerias de arte y las calles
de la ciudad. Se persiguen y
enamoran, fracasan y buscan
la felicidad, se equivocan y
lloran. Al final, la cosa
terminard mds o menos bien,
y los «esclavos» seran mds
valorados que las «historias».
En todos los casos se trata
de gente corriente y vulgar.
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PROGRAMA CASA
BATMAN
BATMAN
BATMAN, THE MOVIE
BATMAN, THE MOVIE
BATMAN THE CAPED CRUSADER
BATMAN THE CAPED CRUSADER
- . [ BATMAN THE CAPED CRUSADER OCEAN
mﬁofmmi‘ms]w Gkl Para despedirnos con BATMAN THE MOVIE
007 LICENCIA PARA MATAR buen pie .dEf afio, he- BATMAN THE MOVIE
007 LICENCIA PARA MATAR mos querido presenta- BATTLE CHESS ELECTRONIC ARTS
007 LICENCIA PARA MATAR ros este indice en el que BATTLE OF PLANETS
007 LICENCIA PARA MATAR DOMARK. se recogen todos los BATTLE SHIP CLAPTON II
007 LICENCIA PARA MATAR ~ DOMARK. Jjuegos comentados por BATTY
05 ’ Micromania desde el BATTY
5t namero 1. En él encon- BEDLAM |
o traréis informacion tan- BESTIAL WARRIOR DINAMIC
1 oM to de los comentarios BEYOND THE ICE PALACE
1943 CAPCOM en los que se expresa BEYOND THE ICE PALACE ETE R T
2112 AD ) nuestra qplmdn, como BILL BUDGE 'ELECTRONIC ARTS
3D POOL FIREBIRD las soluciones, los ma- BILLIARDS SIMULATOR INFOGRAMES
3D STOCK CAR FIREBIRD pas y los cargadores pa- BIONIC COMMANDO
4 SOCCER SIMULATORS CODE MASTERS ra cada uno de los for- BIONIC COMMANDO
4x4 OFF-ROAD RACING EPYX aips. AEON LGM AN G0
70 g'i_m::t]? BCSMMANDO GO
0 Al ARD
BLACK LAMP
v N
A VIEW TO A KILL o BLACK LAMP FIREBIRD
mg]; MELBOURNE HOUS] BLACK LAMP FIREBIRD
ABADIA DEL CRIMEN, LA BLACK MAGIC
ABADIA DEL CRIMEN, LA BLACKWICHE
ABADIA DEL CRIMEN, LA OPERA BLASTEROIDS
ABRACADABRA ODISEA SOFT BLASTEROIDS
ABU SIMBEL P T BLOOD BROTHERS
o ROFANATION BLOOD MONEY
ACE 2088 (CASCADE
ACTION BIKER A2 BMX NINJA
ADDICTA BALL : BOB MORANE-CABALLERIA
ADVANCED FLIGHT TRAINER  ELECTRONIC ARTS BOB MORANE-ESPACIO
AFRICAN RAIDERS TOMAHAWK gggﬁg}&mmmm
AFTER THE s
i BOMB JACK
AFTER THE WAR
AFTER THE WAR BOMB JACK r
AFTERBURNER ggm é’éﬁig ELITE
AFTERBURNER e
AFTERBU BOMBFUSION MASTERTRONIC
. BOMBUZAL
AFTEROIDS A
AIR RALLY ACTIVISION 58%53%2% i
AIRBORNE RAN R IMAGE
AIRWOLF oH OB Egg[BUZAL IMAGE WORKS
AIRWOLF BOOTY
ALCHEMIST ggg;gi% DASH
ALE HOP
ALIEN EVOLUTION BRAINACHE
ALIEN HIGHWAY 11 BRAVESTARR
ALIEN SYNDROME BRIAN BLOODAXE
BRIDE OF FRANKENSTEIN
ALIEN SYNDROME
ALIEN SYNDROME SEETDO;};EE_PKENSTEIN
ALIEN SYNDROME "
ALIEN SYNDROME BUBBLE BOBBLE FIREBIRD
ALIEN SYNDROME THE EDGE BUBBLER
ALIEN-8 BUBBLER
ALIEN-§ BUGGY BOY
AMAUROTE ggfg{ BOY ELITE
ANDY CAPP
o cieg
ANDY CAP! MIRROR!
pri-t Lﬁ) P MIRRORSOFT BUTCHER HILL GREMLIN
ANTIRIAD CAMELOT WARRIORS
i chmor e
ARC OF YESOD S
ARCHIPELAGOS LOGOTRON CAPITAN SEVILLA _
ARKANOID : CAPTAIN BLOOD INFOGRAMES:
ARKANOID CAPTAIN FIZZ PSYCLAPSE
ARKANOID CAL DO RAINBIRD
ARKANOID ARVA DINAMIC
ARKANOID REVENGE OF DOH gﬁNoxA |
ARKANOID REVENGE OF DOH NOVA IBER
ARKANOID REVENGE OF DOH CAULDRON
ARMY MOVES CAULDRON II
ARMY MOVES CENTURIONS
ARNIY NOVES CHAIN REACTION
ARMY MOVES ACTION
ARMY MOVES (2 PARTE) CHAIN REACTION
ARTURA CHARLIE CHAPLIN ’
by CHARLIE CHAPLIN U.S.GOLD
ARTURA GREMLIN CHESSMASTER 2000, THE ELECTRONIC ARTS
ASPAR G.P.MASTER gg:giggé ;g .
ASTERIX
ASTERIX EN LA INDIA COKTEL VISION CHILLER . -
ASTERIX Y EL CALDERO MAGICO CHUBBY GRISTLE GRANDSLAM coN
ASTERIX Y EL CALDERO MAGICO CHUCK YEAGER'S ELECTRONIC ARTS |
STROCLONE CHUCK YEAGER'S AF.T. ELECTRONIC ARTS
ATF DIGITAL E‘I})U%tils EGG
ATHENA :
ATIC-ATAC CID, EL .y 7
ATROG ZAFIRO CIRCUS ATRACTIONS RAINBOW ARTS
AUF WIEDERSEHEN, MONTY ] CIRCUS ATRACTIONS RAINBOW ARTS
AUTOMANIA COMO USAR EL INDICE KRG, CRMES
AVALON e HLECTRIC
IC DRE.
:¥E§82§ ;brt :;den’ alfabético encontraréis una relacion COBRA i
de todos los juegos. Una vez que haysis loca- COBRA
AVENTURA ORIGINAL AD. itédo ol jirego que ox interese y siguiento a COBRA
AVENTURA ORIGINAL e }2"? S ntie [y compalla gue o prodes COBRA’S ARC
e { a sig e Cco-
AMC. lumna ::oam'ene la informacién referente a co- Egﬂ%gaﬁlz L
APB. TENGEN mentario (COM) o articulo completo (ART), es COLOSSUS CHESS 4 DS
BAAL : decir la solucién. La siguiente columna refleja COLT36 -
BABALIBA si existe 0 no un mapa (MAP). El numero de 1%
BACK TO SKOOL revista es el préximo dato; debéis tener en COMANDO CUATRO = b o
BACK TO SKOOL cuenta que si el nimero Egm CUATRO 'MADE IN SPAIN
BAD CAT ; aparece con la extensién TRACER
BALLISTIX l(’;SOYGNC)SlS «.2» corresponde a la se- COMANDO TRACER
BARBARIAN PSYGNOSIS gunda época, y si no es asi COMBAT LYNX
BARBARIAN (PSYGNOSIS) ala primera. i;ll.'lm::: _:e CO:}gA’[‘ ggHOOL
BARBARIAN GNOS| pdgina es un dato también COMBAT SCHOOL
BARBARIAN 11 i) o e ;’l’t!”f”"‘i‘-‘"g{; COMMANDO
iculos m. chi-
BARBARIAN 11 mente. A continuacion apa- ggnu:ﬁgg
BARBARIAN II rece el formato al que co- CORPO o]
BARBARIAN I rresponde el articul RATION ACTIVISION
ponde el articilo olel. CORRECAMINOS ;
BARBARIAN 11 - cargador siguiendo la si- CORSARIOS =
BARBARIAN 1 PALACE guiente simbologia: 'OPERA
BARBARIAN ] PALACE A=Amstrad: AD =Astrad COSA NOSTRA
BARBARIAN 11 PALACE Disco; C=Commodore 64; COSA NOSTRA
BASIL THE G. MOUSE DETECTIVE M=MSX; S=Spectrum; CRAZY CARS
BATMAN 5D =Spectrum Disco; CRAZY CARS TITUS
BATMAN S+ =Spectrum 128; T=Atari CRITICAL MASS
ST; G= Amiga P=PC. CURSE OF SHERWOQOD, THE
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PROGRAMA
CYBERNATION
CYBERNOID
CYBERNOID
CYBERNOID
CYBERNOID 11
CYBERNOID 11
CYBERUN

CYBERUN

DALEY THOMPSON'S
DALEY THOMPSON'S

DALEY THOMPSON'S OLYMPIC

DAN DARE
DANDY
DANDY

DARK CASTLE
DARK CASTLE
DARK FUSION
DARK SIDE
DEATH PIT
DEATH WHIS3
DEATH WISH-3
DEATH WISH-3
DEEP, THE
DEEP, THE
DEEP, THE
DEEP, THE
DEEP, THE
DEEP, THE
DEFCOM |
DEFENDER OF THE CROWN
DEFENDER COR DIE
DEFLEKTOR
DELFOX
DELTA

DESCUBRIMIENTO DE AMERICA

DESOLATOR
DESOLATOR
DESPERADO
DESPERADO
DEVIANTS

DOG FIGHTER
DOMINATOR
DOMINATOR

DON QUIOTE
DOUBLE DRAGON
DOUBLE DRAGON
DOUBLE DRAGON
DOUBLE TAKE
DRAGON NINJA
DRAGON NINJA
DRAGON NINJA
DRAGON NINJA
DRAGON SPIRIT
DRAGONSKULLE
DRAGONTORC
DRAGON'S LAIR
DRAGON'S LAIR
DRAGON'S LAIR I
DRAZEN PETROVIC BASKET
DRAZEN PETROVIC BASKET
DREAM WARRIOR
DRILLER

DRILLER

DROIDZ

DRUID

DRUID II

DUET

DUN DARACH

DUSTIN

DUSTIN

DYNAMIC DUO
DYNAMITE DAN
DYNAMITE DAN 1i
DYNAMITE DAN 11
DYNAMITE DUX
EAGLES

EARTHLIGHT
EARTHLIGHT
EARTHLIGHT
ELIMINATOR
ELIMINATOR
ELIMINATOR

ELITE

ELITE

ELITE i
EMILIO BUTRAGUENO
EMILIO BUTRAGUENO
EMILYN HUGHES
EMMANUELLE
EMPIRE STRIKES BACK
EMPIRE STRIKES BACK
EMPIRE STRIKES BACK
ENCHANTED
ENCHANTED

ENDURO RACER
ENDURO RACER
ENFORCER, THE
ENIGMA DE ACEPS, EL
ENTOMBED
ENTOMBED

EQUINOX

EUROPEAN 5-A-SIDE
EVERYONE'S A WALLY
EVERYONE'S A WALLY
EXOLON

EXOLON

EXPLODING FIST +
EXPLORER XXXI

EYE, THE

FAIRLIGHT
FAIRLIGHT I
FERNANDEZ MUST DIE
FERNANDO MARTIN
FEUD

FEUD

FIFTH QUADRANT
FIGHTING WARRIOR
FINAL ASSAULT
FINAL ASSAULT
FINAL MATRIX, THE
FIRE RESCUE

FIRE RESCUE

FIRE & FORGET
FIREFLY

FIRELORD

FIRELORD

CASA
PLAYERS

HEWSON

OCEAN

MIRRORSOFT

100x100 DINAMIC
owIKRON

FIREBIRD

ACTIVISION
FIREBIRD

FIREBIRD
FIREBIRD

T0P0
AUDIOGENIC
TOMAHAWK
DOMARK
DOMARK
POSITIVE
POSITIVE

EUROSOFT
ACE

US.GOLD

HEWSON
FIREBIRD
DRO-SOFT (
ENDURANCE GAMES €

IMAGE WORKS
MASTERTRONIC

EPYX
EPYX

TITUS

COMO USAR EL INDICE

Por orden alfabético encontraréis una relacién
de todos los juegos. Una vez que hayéis loca-
lizado el juego que os interese y siguiendo la
linea encontraréis la compainia que lo produ-
Jjo. I i ite después la sigui co-
lumna contiene la informacién referente a co-
mentario (COM) o articulo completo (ART), es
decir la solucién. La sigui I refleja
si existe o no un mapa (MAP). El nimero de
revista es el préximo dato; debéis tener en
cuenta que si el nimero

aparece con la extensién

«.2» corresponde a la se-

gunda época, y si no es asi

a la primera. El nimero de

pagina es un dato bién

util, que os permitird encon-

trar los articulos mas facil-

mente. A continuacién apa-

rece el formato al que co-

rrespeonde el articulo o el

cargador siguiendo la si-

guiente simbologia:

A=Amstrad; AD =Astrad

Disco; C=Commodore 64;

M=MSX; S=S5Spectrum;

5D =5pectrum Disco;

5+ =5pectrum 128; T=Atari

ST: G= Amiga P=PC,

PROGRAMA

FIST 11

FIST I

FLASH GORDON
FLINTSTONES, THE
FLUNKY

FLYING SHARK

FLYING SHARK
FOOTBALL MANAGER 2
FORGOTTEN WORLDS
FORGOTTEN WORLDS
FORGOTTEN WORLDS
FORGOTTEN WORLDS
FOXX FIGHTS BACK
FRANK BRUNO’S BOXING

FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD

FREDDY HARDEST
FREDDY HARDEST
FREDDY H. MANHATTAN SUR
FREE CLIMBING

FROST BYTE

FROST BYTE

FURY, THE

F/A-18 INTERCEPTOR
GALACTIC CONQUEROR
GALACTIC CONQUEROR
GAME OVER

GAME OVER

GAME OVER

GAME OVER

GAME OVER

GAMES SUMMER EDITION, THE

GARFIELD
GARFIELD
GARFIELD

GATO

GAUNTLET
GAUNTLET
GAUNTLET
GAUNTLET Il
GAUNTLET II
GAUNTLET II
GEMINI WING
GHOSTS'N GLOBINS
GHOSTS'N GOBLINS
GHOSTS'N GOBLINS
GHOSTS'N GOBLINS
GHOSTS'N GOBLINS
GHOULS

GIFT FROM THE GODS
GLIDER RIDER
GONZZALEZZ
GONZZALEZZ
GONZZALEZZ
GOODY

GOODY

GOTHIK

GRAND MONSTER SLAM
GREAT ESCAPE, THE
GREAT ESCAPE, THE
GREAT ESCAPE, THE
GREEN BERET
GREEN BERET
GREEN BERET
GREMLINS

GRYZOR

GRYZOR

GAUNTLET

GUERRA VAJILLAS
GUNFRIGHT
GUNRUNNER
GUNSHIP
GUTTBLASTER

HEAVY ON THE MAGICK
HELLFIRE ATTACK
HELLFIRE ATTACK
HERBERT

HERCULES, SLAYER of the DAMNED GREMLIN

HI RISE

HIGH STEEL

HIGHWAY ENCOUNTER
HOBBIT

HOPPER COPPER
HOPPING MAD

HOW TO BE A COMPLETE BASTARD

HULK,THE

HUMAN KILLING MACHINE, THE U.S.GOLD
HUMAN KILLING MACHINE, THE U.S.GOLD

HUMPHREY
HUMPHREY
HUNDRA
HUNDRA

HUNT FOR THE RED OCTOBER, THE GRANDSLAM

HYBRID
HYDROFOOL
HYDROFOOL
HYSTERIA

HATE.

HATE.

HATE.

HE.R.0.

ICE PALACE

IKARI WARRIORS
IKARI WARRIORS
IKART WARRIORS
IMPACT
IMPOSSABALL
IMPOSSIBLE MISSION
IMPOSSIBLE MISSION I
IMPOSSIBLE MISSION I
INDIANA JONES
INDIANA JONES
INDIANA JONES
INDIANA JONES
INDIANA JONES

INDIANA JONES, ULTIMA CRUZADAU.S.GOLD

INFILTRATOR, THE
INSIDE OUTING

CASA

GRANDSLAM

FIREBIRD
ADICTIVE

CAPCOM
IMAGE WORKS
ELITE

DINAMIC
ZAFIRO

ELECTRONIC ARTS

MICROPROSE
EUROSOFT

SPECIAL FX

SCREEN 7

SILVERBID

MADE IN SPAIN
DINAMIC

GREMLIN

EPYX
EPYX
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PROGRAMA
INSPECTOR GADGET
INTENSITY
INTENSITY

CASA

INTERNATIONAL RUGBI SIMULATOR CODE MASTERS

INTO THE EAGLE'S NEST
10

ISLA DEL TESORO
IZNOGOUD

JACK THE NIPPER
JACK THE NIPPER
JACK THE NIPPER
JACK THE NIPPER [l
JAIL BREAK

JET BIKE SIMULATOR
JET SET WILLY

JET SET WILLY

JET SET WILLY

JET SET WILLY I
JINKS

JINKS

JOE BLADE

JORDAN VS BIRD
JUANA DE ARCO
JUGGERNAUT
KARNOV

KARNOV

KAT TRAP

KE RULEN LOS PETAS
KICK QFF

KILLER GORILLA
KINETIK

KINETIK

KING OF CHICAGO, THE
KINGS OF THE BEACH
KNIGHT FORCE
KNIGHT LORE
KNIGHT LORE
KNIGHT LORE
KOKOTONI WILF
KRAKOUT

KRAKOUT

KUN-FU MASTER

LAS TRES LUCES DE GLAURUNG
LAS TRES LUCES DE GLAURUNG
LAST DUEL

LAST NINJA 2

LAST NINJA II

LAST NINJA 1I

LAZER FORCE

LED STORM

LED STORM

LED STORM

LED STORM
LEVIATHAN
LEVIATHAN

LIBRO DE LA SELVA, EL
LIGHTFORCE

LIVE AND LET DIE
LIVE AND LET DIE
LIVE AND LET DIE
LIVE AND LET DIE
LIVE AND LET DIE
LIVINGSTONE,SUPONGO
LIVINGSTONE,SUPONGO
LIVINGSTONE,SUPONGO
LUCKY LUKE

MAD MIX GAME
MAD MIX GAME
MAD MIX GAME
MAG MAX

MAG MAX

MAG MAX
MAGNETRON
MAGNETRON
MAMBO

MANIC MINER
MANIC MINER
MARAUDER
MARAUDER
MARAUDER

MARIO BROSS
MARIO BROSS
MARSPORT
MARTIANOIDS
MARTIANOIDS

MASK

MASTERS DEL UNIVERSO
MATA HARI

MATCH POINT

MEAN STREAK
MEGACHESS
MEGANOVA

MENACE
MERCENARIO
MERMAID MADNESS
MERMAID MADNESS
METROCROSS
METROPOLIS

MIAMI VICE

MIAMI VICE

FIREBIRD
[DEALOGIC
INFOGRAMES

CODE MASTERS

GO

PLAYERS
ELECTRONIC ARTS
RAINBOW
ELECTRIC DREAMS

IBER
ANCO

CINEMAWARE
ELECTRONIC ARTS
TITUS

SYSTEM 3

CODE MASTERS

CAPCOM

ENGLISH
COKTEL VISION

ELITE
ELITE

COKTEL VISION

TOPO
TOPO

POSITIVE

HEWSON

LORICIELS

MIRRORSOFT
IBER

PSYGNOSIS

(—300]

&3 [EENER
PARR AR

COMO USAR EL INDICE

Por orden alfabético encontraréis una relacién
de todos los juegos. Una vez que hayéis loca-
lizado el juego que os interese y siguiendo la
linea encontraréis la compaiiia que lo produ-
jo. 1 di nte después la siguiente co-
lumna contiene la informacién referente a co-
mentario (COM) o articulo completo (ART), es
decir la solucién. La siguiente columna refleja
si existe ¢ no un mapa (MAP). El niimero de
revista es el préximo dato; debéis tener en
cuenta que si el numero

aparece con la extensién

«.2» corresponde a la se- |

gunda época, y si no es asi

a la primera. El nimero de

pdgina es un dato también

util, que os permitira encon-

trar los articulos més facil-

mente. A continuacion apa- '

rece el formato al que co-
rresponde el articulo o el
cargador siguiendo la si-
guiente simbologia:
A=Amstrad; AD=Astrad
Disco; C=Commodore 64;
M=MSX; S=Spectrum;
SD =Spectrum Disco;
5+ =Spectrum 128; T=Atari
ST; G= Amiga P=PC.

PROGRAMA

MICKEY MOUSE
MICKEY MOUSE
MICKEY MOUSE
MICROPROSE SOCCER

MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR

MIDI MAZE

MISSION JUPITER
MISTERIO DEL NILO
MOLECULE MAN
MONTY MOLE
MONTY MOLE
MONTY ON THE RUN
MONTY ON THE RUN
MORTADELO Y FILEMON
MORTADELO Y FILEMON
MOT

MOTOR MASSACRE
MOTOR MASSACRE
MOTORBIKE MADNESS
MOTORBIKE MADNESS
MOVIE

MR.WEEMS
MUGGINS THE SPACEMAN
MUNCHER, THE
MUNCHER, THE
MUNDO PERDIDO
MUNSTERS, THE
MUNSTERS, THE
MUNSTERS, THE
MUTAN ZONE
MUTAN ZONE
MUTANT MONTY
NAVY MOVES

NAVY MOVES

NAVY MOVES

NAVY MOVES
NEBULUS

NEBULUS

NEBULUS

NEMESIS

NEMESIS
NETHERWORLD
NETHERWORLD
NETHERWORLD
NETHERWORLD
NEW ZEALAND STORY
NIGHT RAIDER
NIGHT RAIDER
NIGHT SHADE
NIGHT SHADE
NIGHT SHADE
NINJA KAGE

NINJA MASSACRE
NINJA SCOOTER SIMULATOR
NODES OF YESOD
NONAMED
NONAMED
NONTERRAQUEOUS
NORTH STAR
NOSFERATU
NOSFERATU
NUCLEAR BOWLS
OBLITERATOR
OBLITERATOR
OBLITERATOR

OFF SHORF WARRIOR
OH,MUMMY!
OPERATION WOLF
OPERATION WOLF
OPERATION WOLF
OPERATION WOLF
OUT RUN

OUT RUN

OUT RUN

OUT RUN

OUT RUN

OUT RUN

OUT RUN
OVERLANDER
OVERLANDER
OVERLANDER
PAC-LAND
PAC-MANIA
PAC-MANIA
PAC-MANIA
PAC-MANIA
PAJAROS DE BANGKOK
PALITRON
PANDORA

PANDORA
PAPERBOY
PAPERBOY
PAPERBOY

PARIS DAKAR

PARIS DAKAR
PASSING SHOT
PENTAGRAM
PENTAGRAM
PERICO DELGADO
PHANTIS

CASA

GREMLIN
MICROPROSE
MICROSOFT
HYBRID ARTS
CODE MASTERS

MAGIC BYTES
GREMLIN
GREMLIN
MASTERTRONIC
MASTERTRONIC
FIREBIRD

GREMLIN

AGAIN AGAIN
OPERA
OPERA

HEWSON

HEWSON

IMAGINE
GREMLIN
GREMLIN

CODE MASTERS
SILVERBIRD

PSYGNOSIS
TITUS

OCEAN

US.GOLD
US.GOLD
US.GOLD

ELITE
GRANDSLAM

GRANDSLAM

FIREBIRD

MADE IN SPAIN
IMAGE WORKS

SEVG
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PROGRAMA

PHANTIS

PHANTOM CLUB
PHANTOM FIGHTER
PHANTOMAS
PHANTOMAS Il
PHANTOMAS 11

PHM PEGASUS
PINBALL BLASTER
PINBALL WIZARD
PINK PANTHER

PINK PANTHER
PLATOON

PLATOON

PLATOON

PLATOON
PLAYHOUSE STRIPPOKER
PLEXAR

PODER OSCURO, EL
PODER OSCURO,EL
POGOSTICK
POPULOUS

POST MORTEM
POWER PYRAMIDS
POWER PYRAMIDS
POWERPLAY
POWERPLAY
POWERPLAY
PREDATOR
PROFANATION
PROFANATION
PROFESIONAL BMX SIMULATOR
PROHIBITION
PROHIBITION
PROWLER

PSYCHO PIGS UXB
PUB GAMES

PUFFY'S SAGA

PUNK STAR

PURPLE SATURN DAY
PYJAMARAMA
PYRACURSE

QBERT

QUAD

RAMBO

RAMBO

RAMBO [

RAMBO [I

RAMBO (2 VERSION)
RAMON RODRIGUEZ
RANARAMA
RANARAMA
RANA-RAMA
RANA-RAMA
RASPUTIN

RASTAN

RATH-THA

REAL CHOSTBUSTERS, THE
REAL GHOSTBUSTERS, THE
RED HEAT

RED HEAT

RED HEAT

RED LED.
RENEGADE
RENEGADE liI
RENEGADE [II
RENEGADE 111
RENEGADE III
RESCATE ATLANTIDA
RESCATE ATLANTIDA
RETURN OF THE JEDI
RETURN OF THE JEDI
RETURN OF THE YEDI
RETURN TO GENESIS
REX

REX HARD

RING WARS

ROAD BLASTERS
ROAD BLASTERS
ROAD WARS
ROADWARS

ROBIN OF THE WOOD
ROBOCOP

ROBOCOP

ROBOCOP

ROBOCOP

ROBOCOP

ROCKET RANGER
ROCKY HORROR SHOW
ROCK'N ROLLER
ROCMAN

ROGER RABBIT
ROGER RABBIT
ROGUE TROOPER
ROLAND IN TIME
ROLLING THUNDER
ROLLING THUNDER
RUN THE GAUNTLET
RUN THE GAUNTLET
RUNNING MAN
RUNNING MAN, THE

CASA

ELECTRONIC ARTS

MAGIC BYTES

OCEAN

EUROSOFT
MASTERTRONIC
ARCADIA

SILVERBIRD
BULLFROG
IBER

QUICKSILVA
ARCANA
ARCANA
ARCANA

CODE MASTERS

MASTERTRONIC
U.S.GOLD
ALLIGATA
UBI SOFT
IBER
INFOGRAMES

KONAMI
MICROIDS

POSITIVE
ACTIVISION
ACTIVISION

IMAGINE
DOMARK
DOMARK
FIREBIRD

ARTRONIC

OCEAN
CINEMAWARE

COKTEL VISION

OCEAN
OCEAN

GRANDSLAM

VB“"( 7, -

BATMAN,

Todgsabre litpersoaje Favorila §
: ;uuﬂz.

COMO USAR EL INDICE

Por orden alfabético encontraréis una relacién
de todos los juegos. Una vez que hayéis loca-
lizado el juego que os interese y siguiendo la
linea encontraréis la compania que lo produ-
jo. | 7 1te después la siguiente co-
lumna contiene la informacion referente a co-
mentario (COM) o articulo completo (ART), es
decir la solucién. La siguiente columna refleja
si existe o no un mapa (MAP). El nimero de
revista es el préximo dato; debéis tener en
cuenta que si el numero
aparece con la extension
«.2» corresponde a la se-
gunda época, y si no es asi
a la primera. El nimero de
pégina es un dato también
atil, que os permitird encon-
trar los articulos mas fécil-
mente. A continuacién apa-
rece el formato al que co-
rresponde el articulo o el
cargador siguiendo la si-
guiente simbologia:
A=Amstrad; AD=Astrad
Disco; €=Commodore 64;
M=MSX; S=S5pectrum;
5D =5Spectrum Disco;
§ + =Spectrum 128; T=Atari
ST: G= Amiga P=PC.

PROGRAMA

RYGAR

R-TYPE

R-TYPE

R-TYPE

SABOTEUR
SABOTEUR
SABOTEUR
SABOTEUR 11
SABRE WULF
SABRE WULF
SABRINA

SABRINA
SAIMAZOON
SAMURAI WARRIOR
SAMURAI WARRIOR
SAPIENS

SAVAGE

SAVAGE

SCEPTRE OF BAGDAD
SCOOBY DOO
SCOOBY-DOO
SCORE 3020

SDI

SENTINEL, THE
SENTINEL, THE
SHADOW SKIMMER
SHORT CIRCUIT
SHORT CIRCUIT
SHORT CIRCUIT
SIDEWINDER
SILENT SHADOW
SILENT SHADOW
SILKWORM
SILKWORM
SILKWORM
SILKWORM
SILKWORM
SILKWORM
SIMBAD THE THRONE FALCON
SIMBAD & THE THRONE OF FALCON
SIR FRED

SKATE CRAZY
SKATE CRAZY
SKATE CRAZY
SKATE OR DIE
SKATE OR DIE
SKATEBALL

SKOOL DAZE
SKOOL DAZE
SKWEEK

SKWEEK

SKWEEK
SKYCHASE

SKYFOX

SLAP FIGHT

SOL NEGRO

SOL NEGRO
SOLDIER OF FORTUNE
SOLDIER OF FORTUNE
SOLDIER OF LIGHT
SOLOMON'S KEY
SOLOMON'S KEY
SORCERY

SORCERY

SORCERY PLUS
SPACE HARRIER
SPACE HARRIER
SPACE RACER
SPACE RACER
SPEEDBALL
SPHERICAL
SPINDIZZY
SPINDIZZY
SPINDIZZY

SPIRITS

SPIRITS

SPITTING IMAGE
SPITTING IMAGE
SPITTING IMAGE
SPITTING IMAGE
SPY VS SPY
SQUASH

STAFF OF KARNATH
STAINLESS STEEL
STAR TREK

STAR WARS

STAR WARS
STARDUST
STARDUST
STARDUST
STARGLIDER 11
STARQUAKE
STARQUAKE
STARSTRIKE
STIFFLIP & COMPANY
STOMP

STOP THE EXPRESS
STORM BRINGER
STORM WARRIOR
STORMLORD

CASA

IBER

FIREBIRD
LORICIELS

TOPO
ACTIVISION
FIREBIRD

TOPO

VIRGIN GAMES
VIRGIN GAMES
VIRGIN

CINEMAWARE
CINEMAWARE

ELECTRONIC ARTS
ELECTRONC ARTS | COM

UBI SOFT

LORICIELS
IMAGE WORKS

OPERA

VIRGIN GAMES

LORICIELS
LORICIELS
IMAGE WORKS
RAINBOW ARTS

DOMARK

DOMARK

MASTERTRONIC

FIREBIRD

TOPO
RAINBIRD

ELITE
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PROGRAMA

STORMLORD

STORMLORD

STREET FIGHTER

STREET FIGHTER

STREET HAWK

STREET SPORTS BASKETBALL
STREET SPORTS BASKETBALL
STRIDER

STRIKE FGRCE HARRIER
STRIP POKER II PLUS
STROMBRIGNER
SUMMER OLYMPIAD
SUMMER OLYMPIAD
SUMMER OLYMPIAD
SUPER SCRAMBLE
SUPER SCRAMBLE
SUPER SCRAMBLE
SUPER SCRAMBLE
SUPER SKI

SUPER ZAXXON
SUPERMAN
SUPERMAN
SUPERSKI
SUPERTRUX
SUPERTRUX
SURVIVOR
SURVIVOR
SURVIVOR
SWEEVO’S WORLD
TAIPAN

TAIPAN

TANK

TANK

TARGET RENEGADE
TARZAN

TARZAN

TECHNO CoP
TECHNOCOP
TEENAGE

TERRA COGNITA
TERRA CRESTA
TERRAMEX
TERRAMEX
TERRORPODS
TERRORPODS

TEST DRIVE II THE DUEL
TETRIS
TETRIS
TETRIS
THANATOS

GREMLIN
MICROIDS

TYNESOFT
TYNESOFT
MICROIDS

ELITE

GREMLIN
INFOGRAMES

GRANDSLAM

PSYGNOSIS
ACCCLADE

MIRRORSOFT
MIRRORSOFT

LE ABONAMOS

10 000.-ms.

POR SU ORDENADOR USADO
EN LA COMPRA DE UN

AMIGA 500

COMO USAR EL INDICE

Por orden alfabético encontraréis una relacién
de todos los juegos. Una vez que haydis loca-
lizado el juego que os interese y siguiendo la
linea encontraréis la compaiifa que lo produ-
jo. Inmediatamente después la siguiente co-
lumna contiene la informacién referente a co-
mentario (COM) o articulo completo (ART), es
decir la solucién. La sig coll refleja
si existe o no un mapa (MAP). El nimero de
revista es el préximo dato; debéis tener en
cuenta que si el nimero

aparece con la extensién

«.2» corresponde a la se-

gunda época, y si no es asi

a la primera. El nimero de

pdgina es un dato también

util, que os permitird encon-

trar los articulos mds facil-

mente. A continuacién apa-

rece el formato al que co-

rresponde el articulo o el

cargador siguiendo la si-

guiente simbologia:

A =Amstrad; AD=Astrad

Disco; C=Commodore 64;

M=MS5X; S=Spectrum;

SD=Spectrum Disco;

5+ =Spectrum 128; T = Atari

ST: G= Amiga P=PC.

DISCOS

525
10 unidades
desde

790-ptas

IMPRESORAS

STAR 1¢-10 color 49.500,- Ptas.
STAR 1¢-10 color 39.500,- Ptas.
EPSON 1x-800 junior 44.500,- Ptas.
EPSON 1x-850 + alim. 64.800,- Ptas.
PANASONIC kxp-1180

| | (admite DIN A4 apaisado, 192 cps., 4 juegos ca-
racteres, 9 tamanos de letra) 44.800,- Ptas.

AMIGA 500 (llamar) B AMIGA 2000 (llamar) 5 AMIGA 500 + TV Sony Trinitron 139.500,-Ptas.
AMIGA 500 + Monitor 1044s (llamar) = AMIGA 500 + Monitor 1084s + ampliacién 1mb (llamar)
AMIGA 500 + Monitor 1084s + Impresora Star 1¢c-10 color 195.000,-Ptas.

AMIGA 500 + Monitor 1084s + Impresora Star 1¢-10 color + ampliac. 1mb 225.000,-Ptas.

Return of the Jedi Red Heat

Run the Gauntlet Barbarian Il
Arkonoid Silworm

High Steel The Running man
Xybots Batman

Mickey Mouse Renegade

G. Nius Baal

Menace y otros...

TABLETA GRAFICA EASYL /EL RATON FRA-
CASA EN LLEVAR SUS IDEAS A LA PANTALLA?

R

Easyl A-500 72.600; Ptas.
Easyl A-2000 80.500,- Ptas

salvador serra ) DEpARTAMENTO
DE INFORMATICA

SONIDDY MUSICAT
Audiomaster Il 15.500,-Ptas.
Aegis Sonix 2.0 13.540,-Ptas.
Deluxemusic 17.700,- Ptas.
Secuenciador

Dr. T8 44.470,-Ptas.
AUTOEDICION Y CAD

Professional Page  60.000,-Ptas.
Page Sette 24.740,-Ptas.
Laser Script 7.395,-Ptas.
Prowrite 20.115,- Ptas.
Aegis Draw 2000  42.900,-Ptas.
Dinamic Cad 80.000,-Pias.
GESTION Y UTILIDADES
Benchmark 34.370,- Ptas.
FlipSide 9.700,- Ptas.
Dos2Dos 10.350,- Ptas.
Excellence 47.380,-Ptas.
Aegls Diga! 13.540,- Ptas.
dBMan 27.000,- Ptas.
MicroficheFiler 18.560,- Ptas.
SofwoodFile 1l 19.920,- ptas.
Haicale 9.600,-Ptas.
Maxiplan 35.155,-Ptas.

~ VIDEQ ANIMACION

3-Demont 17.330,- Ptas.
Deluxepaint Il 25.000,-Ptas.
Digipaint Il 15.000,- Ptas.
The Director 14.300,- Ptas.
Lights, Camara,

Action 12.200,-Ptas.
Page Flippe 18.600,-Ptas.
Turbao Silve 29.900,- Ptas.
Videoscpae 29.900,- Ptas.
VIDEQ TITULACION

TV Show 17.000,- Ptas.
TV Text 17.000,- Pias.
Video Generic

Master 15.000.- Ptas.
FUENTES Y CLIPART
ClipArt2,3,4,6. 3.300,Ptas.
Aloha Fonts I, 11, 1l. 3.755,Ptas.
Zuma Fonts 1, II, Ill. 5.860,-Ptas.
Studio Fonts 7.290,- Ptas.
Asha’s Calor Fonts 14.180,- Ptas.
Lion’s Fonts

(4 discos) 10.500,- Ptas.

P2 de Gracla , 22 - 08007 BARCELONA
TEL. 31804 78 TELEX 51645 ARKO E - FAX 3180277

Video Deskiop

GENLOCKS
Mezclador video
SCANLOCK VSL-1 (Super VHS,
Broadcast) 225.000,- ptas.
Prolock Genlock 124.000,- Ptas.
DVCG-1 Genlock

158.400- ptas.

profesional
61.000; Ptas.

Genlock NHS
Genlock A2300 49.000, - Ptas.

Flicker fixer (elimina el par padeo
entrelazado) 88.600,- Ptas
Video Desktop (convierte la sefial
RGB de su Amiga en video

compuesto o S-VHS 29.900-Ptas.
Cdmara b/n digitalizacién con

objetivo 16mm 29.900- Ptas.
Digiview Gold 25.000- ptas.
Separador de

colores 33.500- Ptas
Digitalizador de audio

slereo 14.900 - ptas.
Digitalizador de

audio mono 8.450.- Ptas.

PROGRAMA CASA

THE DEVILS CROW

THE GAMES WINTER EDITION

THE GOONIES

THE RACE AGAINST TIME

THE WAY THE EXPLODIN FIST

THING'BOUNCES BACK

THOR PROEIN.S.A
THREE STOOGES, THE CINEMAWARE
THREE WEEKS IN PARADISE
THREE WEEKS IN PARADISE
THROUGH THE TRAP DOOR
THUNDER BLADE
THUNDER BLADE
THUNDER BLADE
THUNDER BLADE
THUNDERBIRDS
THUNDERBIRDS
THUNDERBIRDS
THUNDERCATS
THUNDERCATS
THUNDERCATS ELITE
TIBURON

TIBURON

TIGER ROAD

TIGER ROAD

TIGER ROAD

TIME FLIES

TIME OUT

TIME SCANNER
TIME SCANNER
TINTIN EN LA LUNA
TIR NA NOG

TITAN

TITAN TITUS
TITAN TITUS
TITANIC TOPO
TLL

TOI ACID GAME IBER
TOTAL ECLIPSE
TOTAL ECLIPSE
TOUR DE FORCE
TRACKER
TRAIN, THE
TRANTOR
TRANTOR GO
TRAPDOOR

TRAZ CASCADE
TRIPLE COMANDO
TRIPLE COMANDO DRO-SOFT
TUAREG

TUAREG

TUAREG TOPO
TURBO CUP LORICIELS
TURBO CUP LORICIELS
TURBO GIRL

TYPHOON

TYPHOON

ULISES

ULISES

ULISES

UNDERWURLDE

UNITRAX

UNIVERSAL MILITARY SIMULATOR
URIDIUM

URIDIUM

VALIS, EL SOLDADO FANTASMA TELENET
VAMPIRE'S EMPIRE

U.S.GOLD

CAPCOM
FIREBIRD
ZAFIRO

ACTIVISION
INFOGRAMES

RAINBIRD

OPERA
OPERA

RAINBIRD

VAMPIRE'S EMPIRE
VAMPIRE'S EMPIRE MAGIC BYTES
VENOM STRIKES BACK

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

VICTORY ROAD

VICTORY ROAD IMAGINE
VIGILANTE

VIGILANTE

VIGILANTE CAPCOM
VIKINGS, THE KELE LINE A/S
VINDICATORS DOMARK
VINDICATORS DOMARK
VINDICATOR, THE IMAGINE

VIRUS

VIRUS FIREBIRD
VIXEN MARTECH
VIXEN MARTECH
WANDERER 3D ELITE
WANDERER 3D ELITE
WARLOCK

WEC LE MANS

WEC LE MANS

WEC LE MANS OCEAN

WELLS & FARGO

WELLS & FARGO TOPO

WHERE TIME STOOD STILL

WHERE TIME STOOD STILL ~ OCEAN

WHITE HEAT CODE MASTERS
WIZBALL

WORLD DARTS MASTERTRONIC
WORLD TOUR GOLF ELECTRONIC ARTS
XARAX FIREBIRD
XENON

XENON

XENON MELBOURNE HOUSE COM
XEVIOUS

XEVIOUS

XOR LOGOTRON
XYBOTS

XYBOTS ,

XYBOTS TENGEN

YETI DESTINY

YIE AR KUNGFU

YOGI BEAR

ZANY GOLF ELECTRONIC ARTS
ZIGZAG MIRRORSOFT
ZIPL Y ZAPE DRO-SOFT
ZYNAPS

ZYNAPS

ZYNAPS HEWSON

ELECTRONIC ARTS
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ANO VI - N.° 194

NADORES SINGLAIR Y COMPATIBLES

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDE

e e G e M

1LAS || MEJORES DEMOS
MPARA ESTA NAVIDAD

—Cazafantasmas Il (Activision)

—Moonwalker (U.S. Gold)

[l —AMC (Dinamic)

—Viaje al centro de la tierra (Topo)
Las cassettes incluyen ademads: los
juegos completos de:

Cazafantasmas de Activision y

Hooper y cargadores para

Running Man, Strider, Pogotron,

Mazemania y Liberator.

i

>
o2

=

Uy

— Todas las novedades de Activision para

— Nuevo: Moonwalker, Kick Off, Viaje al estas Navidades.
centro de la Tierra, Ghouls’n Ghosts, — Expansion: Nuevas utilidades de Kobrahsoft
Jabato... para +3.

— Mapa de Moonwalker. — Plus 3: Rutinas de disco de bajo nivel.

— Entrevista con Geoff Brown, presidente

de U.S.Gold. ...y todas nuestras secciones habituales.
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EL
MAS

RAPIDO

Y EMOCIONANTE
JUEGO DE
COCHES.

PONTE
ALVOLANTE
DETU PORCHE
TURBOY PERSIGUE
A LOS CRIMINALES.
¢NECESITAS VELOCIDAD?
APRIETA EL -

TURBO BOTON

Y ACELERA A TOPE., )
CALLEJEAPOR | O
ALO LARGO DELOS SUCIOSYDURQS == SN \) .

CAMINOS, ENTRA POR LOS ABARROTADOS TUNELES /\

». EINTENTANO SALIRTE e
> DELA CARRETERA.

.‘,i.' T -*‘H‘]"‘"

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO PARA ESPANA |
ERBE SOFTWARE B
SERRANO, 240 5
28016, MADRID [liE
TELEF. (91) 458 16 58



