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Hasta 100 maravmosamente atractivos Lemmmgs pasarén por tu

pantalla liena de peligros. Utilizando tu ratén pulsas en un icono de

v aptitud para dar esa aptitud a un Lemming seleccionado. Hards que ,

g ) tus muchos Lemmings trepen por precipicios, se tiren en paracaidas,

St . construyan puentes o caven tiineles para escapar. Pero tienes que ser

rapido porque mientras tu planeas que Lemming deberia hacer qué,
los demds caminan sin rumbo fijo (hasta que caen en algun lugar
poco sano). Tienes que dar a cada Lemming la aptitud adecuada en el
momenio adecuado para que Heguen a su casa a saivo. jAh, si! Y hay
un limite de tiempo para cada nivel.

~ Disponible en PC, Amiga y Atari.
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IH NO! MORE LEMMINGS o ran

10!)‘ nuevos niveles para tus Lemmmgs’ ,r”'.,;.gun".ew .
aradisfrutar de OH NO! MORE LEMMINGS [ _ o o §
necesitas el juedo original LEMMINGS. i \“U'__W.mﬂﬁ't" y.
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El Slmq[‘ador de Combate Espacial tmﬂmerfsuonal
X “lwingleade‘r-llnb! {Wingleader Uno! emlgos por
tqds los Jados! jNo puedo £op el!os'”

“jAguanta, Hunter, estoy q{( camino ...
Ti eres un piloto de una nave de combate, lo mejor
~ dé lo mejor, pefo nada en tu enfrenamidnto te preparé
para una accion tan fuete. jLos combﬂles espaciales
: contra los ases de Kil thi son mertales, y el futuro
- ; ‘dela humanldad esta en juego cada vez qu% vuelas!.
' Disponi le enPC

A!g myy t.-“iraﬁo ha ocurrid en Jq*muﬂaq« Han

rado ata encantadora mama de ﬁuésmli _
angéliealns héroes, Tom y Kit. Ahora ella esta ancerrada\
en la tarre Maboots espérando ser rescatada. Sélo hay

uha cosa que se puede hacer: Tom'y Kit deben ponerse % 1 7 i
' los zapatos del Arco. Iris que les dio:el Anciano, ¥ _ i
N armados conlas varas: de Shegsanomo, debenirys " 2 p—
goipear en fa! qal}e;ade ]q que, Seymu&!m. - A _ P
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Robocop llega de nuevo a nuestras
pantallas en un arcade revolucio-
nario gque poco tiene que ver con
otros juegos de Ocean pero gue
mantiene su sello inconfundible.

MEGAJUEGO. «Rabocop 3=,
Wurphy patrulla las calles en un
revolicionaro juega de Ocean.

1 MANIACOS La cita que 4os
fandtices de los RPG's aguar-
dan con impamencia cada mas.

1 MEGATRAVELLER, Descu-
e todos los secretos de une
de los mejores RFG's del momento.

1 ACTUALIDAD. Penféricas,

ferias, acuerdos y desacuer-
dos... el dia a dia del mundo del
siftware a tu alcance.

1 PUNTO DE MIRA. Esle mes
ilegan entre otros: e Bouble

Oragon I, «E.5.5. Megas, «<Ad-

vantage Tenniss y «5mash T.V.»

2 VIDEQCONSOLAS. Hove-
dades de primera tila como

«Shadow of the beasta, =Super Kick-

Offs 3 «Revenge of the Galors,

3 LOTUS 2 TURBO CHAHLENGE.

Nuestros expertos analizan
una delos juege mas fasaimantes de
fos ultimos tiempos.

36 MICROMANIAS .Enire

olras sorpresas, descubne e
nueyo “look™ adguinde por ios re-
dactores g fu reagta taaita

4 FASCINATION, Sugeranie,

misterioss, sexy... Tama-
hawk nos ofiece una gemal wentu-
Ta U NO & puedes perder

42 MAD TV, Conace gracas a
Rainbow Arts l3s imenonda-
des ool aluciname munda telensivo

4 EL IMMORTAL. Te dzsin-
brimos cdme llegar al final

de pata fESCll'lﬂl'lf_-P yidpo-avenliara

tridimensional de Electromc Arts.

5 ROBOCOD. £l imefable la-

mes Pond alacs e nuevo
ersu aventars mas diverlida, aloca
day colarista.

5 OH NO! MORE LEMMINGS!
Bajites, color azulado, pele
veridoso. .. sl, voehien los Lemmings.

62 SPACE ACE Il. Dezcubre
coma legar al firal del dlt-
mg uego de la factara de Don Bluth.

6 CARGADORES. Mo podéis

GUEJAros... jquiEn mds 0s
da tantas facilidades para completar
vuestios juegos favoritos?

6 ARCADE MACHINE. La

mejor forma de estar ala O
tima en & munde de 1as recreativas
sirt sallr de taza

7 PANORAMA. La infarma-
cin que eslabes esperan-
ol sobsre cine, madsicay televisitn,

ué se le va a hacer
chicos... las vacaciones
quedaron atras, el
calendario escolar
retomo su curso y el
ano, casi sin darnos cuenta, ha comenzado
ya de firme su andadura hacia los grandes
acontemientos que en él nos esperan.
Nosotros tampoco queremos quedarnos
atras en esta alocada carrera del 92, y por
€s0 numero a numero no vamos a cejar en
nuestro empeno de acercaros antes que
nadie los grandes lanzamientos de la
presente campana.

Como prueba de ello abrimos este numero
con un titulo tan espectacular como
«Robocop 3», en el que Ocean vuelve a
demostrarnos de lo que es capaz cuando
tiene buen material entre manos. En fin,
dejamos a Murphy patrullando las calles de
la ciudad y continuamos nuestra travesia por
las paginas de la revista, que nos conduce
directamente a un especial sobre
«Megatraveller» que os ha preparado
vuestro ya idolatrado Ferhergon, para pasar
a las secciones de Punto de Mira y
Videoconsolas, donde como siempre podréis
encontrar analizados los ditimos
lanzamientos del software internacional.

El olor a gasolina y el ensordecedor rugido
del motor a toda potencia, nos advierten
que nuestro recorrido es tomado al asalto
por «Lotus 2 Turbo Challenge», la antoldgica
segunda parte del clasico de Gremlin, que
nos conduce vertiginosamente al analisis
especial que hemos querido dedicar a otros
dos juegos no menos espectaculares:
«Fascination», una sugerente aventura
grafica de Tomahawk, y «Mad TV», un
divertido juego que nos propone
convertirnos en directores de una

cadena de television.

Llegamos a los Patas Arriba, donde
encontramos un auténtico poker de ases:
«Ef Inmortal», con mapas y soluciones para
completar la video-aventura tridimensional
de Electronic Arts, «Robocod», que convierte
nuestras paginas en una explosion de
colorido y diversion, «Oh no! More
Lemmings», el retorno de los personajes mas
populares de Psygnosis y «Space Ace li», el
nuevo producto de la factoria Don Bluth.
Como despedida y cierre, cargadores,
recreativas, musica, television, y un deseo, el
nuestro de veros de nuevo el mes que viene
y de que os haya agradado este nimero.
Hasta pronto.

La Redaccion

MICROMANIA



Entre ladrones anda el juego

& «Daylight Robbery» exs
la rnueva produccion de Elec-
tronic Zoo, una de las comi-
panias con un futuro mas
prometedor a corto plazo si
tenemos en cuenta la buana
acogida recibida por sus pri-
meras producciones

El juego es un arcade de
desarrollo tremendamente
sencillo y con un certo pare-
cicko  al mitico  «Boulder
Qash», gue ros ofrece la po-
sibilidad de que hasta tres ju-

gadores participen simulta-
neamente en la accion. En él
se rios ofrece la pecaminosa
posibilidad de convertirnos
por algungs nstanies en
“enemigaos de lo ajeno” para
recorrer pantafla tras panta-
lla apoderandonos de cuan-
tos abjetos de valor observe-
mos. «Daylight Robbery»
posee la nada despreciable
cifra de 130 niveles, y sera
editado Unicamente para los
usuarios de Atari y Amiga.

Llega «Golden Axe 2»

@ Los fanaticos de uno de
los mejores arcades jamas
editados para la consola
Megadrive de Sega, «Gol-
den Axe», estan de enhora-
buena. Acaba de llegar a
nuestro pais la sequnda par-

te del juego, bautizada, cla-
ro esta, con el nombre de
«Golden Axe 2».

Lo gue se nos ofrece es
exactamente el mismo desa-
rrollo del juego anterior
aungue con nuevos decora-
dos y enemigos. Los tres
personajes protagonistas
mantienen su papel pringi-
pal, si bien han aprovecha-
do todo este tiempo para
mejorar sus habilidades con
la magia y nos sorprenderan
ahora con sus apabullantes
CoNjuros.

Los principes del software

@ ralace tiene ya prepara-
do un nuevo titulo. Su nom-
bre es «Slhders» y es un ar-
cade tridimensional que por
su aspecto recuerda rapida-
mente al legendario «Mar-
ble Madness». Sin embargo,
en realidad lo gue nos ofre-
Ce es una curiosa competi-
cion deportiva en la gue dos
jugadores tratardn de con-
vertirse en los ganadores de
un enfrentamiento que en
cierta forma tiene elemen-
tas del baiompié, del tenis e

incluso de las canicas. Un
juego orginal a priori que
muy prento podran experi-
mentar en su propia piel los
usuarios de Commodore,
Amstrad, Atari y Amiga.

El relampago plateado

@ primer disco de misio-
nesde «The Secret Weapons
of the Luftwaffe» estard dis-
ponible en breve. Su nom-
bre: «Tour of Duty P-38
Lightring». Nos permitira vo-
lar en uno de los aviones mas
extranos y efectivos gue se

6 MICROMANIA

erifrentaron a la poderosa
aviacion alemana durante la
Segunda Guerra Mundial.
Por supuesto, para usarto ne-
cesitaréjs el programa origi-
nal y una gran dosis de habi-
lidad para no caer derribados
a las primeras de cambio.

“SLIDERS#

ARG A

B OCEAN

B Disponible: ATARI, AMIGA
En preparacion: PC

W Comentada: AMIGA

El ocaso y declive de
Orion, la compania
cinematografica
creadora de los
anteriores Robocops,
ahora en francay
firme bancarrota
financiera, no ha
impedido a Ocean la
produccion
informatica de lo
que es la version
para ordenador de la
tercera pelicula de la
saga. Titulo que, por
otra parte,
esperemos podamos
ver algun dia en
nuestro pais. De
momento, ya
tenemos en nuestras
manos este
sorprendente juego
basado en su
argumento y que
cuenta de antemano
con una garantia: la
popularidad de su
protagonista.

cean, que ha conse-

guido por tercera

vez los derechos de

la conversion, ha

realizado un pro-
grama que puede ser calificado
de revolucionario. Parece que
las dltimas tendencias de la po-
pular compaiifa inglesa se diri-
gen a olvidar las conversiones
de recreativas que tanta popula-
ridad le han dado y centrarse al-
g0 mas en crear productos espe-
cificos para los ordenadores de
dieciséis bits, sin perjuicio, co-
mo en este caso, de que lleven
un nombre popular y un argu-
mento conocido.

La revolucion de los
poligonos

Los graficos vectoriales siem-
pre han sido el recurso de los ya
famosos simuladores de vuelo.
En los primeros tiempos de esta
locura del videojuego en la que
ahora estamos todos inmersos,
los paisajes por los que voldba-
Mos con nuestros aviones se li-

ROBOCOP 3
UN PROBLEMATICO REGRESO

se esta convirtiendo en ua inesperada e inacabable

fuente de problemas: todo comenzé con la quiebra
de Orion, la distribuidora que asumio los riesgos y re-
cogio los beneficios de los dos anteriores films, y que de
momento ha dejado con un futuro algo incierto a la ter-
cera parte de la saga Robocop, y se ha visto complicado
con el problema de tener que sustituir a Peter Weller, el
actor que se escondia bajo la coraza metalica del "mitad
hombre-mitad maquina”, que pese a haber alcanzado
fa popularidad gracias precisamente a ese papel, ha re-
chazado la oferta de encarnar por tercera vez consecu-
tiva el papel de Murphy-Robocop. Lo curioso del caso es
que pese a haber ya comenzado el rodaje de /a cinta, el
nombre de su sustituto permance por el momento en
el mayor de los secretos, aunque se especula con la po-
sibilidad de que sea un completo desconocido el elegi-
do para dar vida de nuevo a Robocop.

L a vuelta al celuloide del héroe robotizado de los 90

La direccion, eso si es seguro, corre a cargo de Fred
Dekker, que ha tomado el relevo que le dejaron el ya
consagrado Paul Verhoeven, director de «Robocop», e
Irvin Kershner, que hizo lo propio con «Robocop 2»,
aunque lo que si es dificilmente vaticinable es en torno
a qué gira el argumento que se ha ideado para esta ter-
cera entrega, pues todo lo que hasta el momento han
dejado traslucir sus creadores es que “tiene menos vio-
lencia, y mas juguetes mecanicos para incrementar el
interés de los mas pequenos de la casa”.




AMIGA

«Robocop 3n tiene entre sus misiones que destruir a un an-
droide ffamado Otomo, especialista en artes marciales.

s T EroemE] Sl

Provisto de un nuevo aparato revolucionario, Robocop po-
dra recorrer los dielos de la ciudad en busca de criminales.

A bordo de un revolucionario coche tendremos que despla-
zarnos de un lugar a otro de la gran ciudad.

ARG

Deberemos tener mucho cuidado durante nuestros paseos
por &l centro de Ja 0.C.P. de no matar a ningtin rehén,

ANIGA

Los revelucionarios e impresionantes graficos de «Robocop
3» estan realizados siempre en tres dimensiones,

mitaban a conjuntos de rayas
gue daban la impresién de re-
presentar objetos. Luego esos
objetos se ltenaron con tramas y
por dltimo las tramas se convir-
tieron en color.

«Robocop 3» nos introduce en
el cuerpo de nuestro ya viejo
conecido, el agente Murphy, y
nos permite ver los objetos des-
de una perspectiva tridimensio-
nal. Ahora no vamos a manejar
a Robocop, vames a ser Robo-
cop. Con una técnica similar al

ANIGA

“Freescape” de Incentive, los
programadores de Ocean han
conseguido crear una ciudad en
la que nuestro metdlico policia
favorito se moverd como pez en
¢l agua. En este nuevo mundo
poligonal, para cl ser medio
hombre medio maquina y todo
justiciero, casi todo estd permi-
tido y podrd, en nuestra compa-
fifa, manejar automoviles, volar,
entrar ¢n edificios e incluso ver
en primer plano a los delincuen-
tes que intentan destruirle.

Este juego, a pesar de ser un arcade, posee varias vistas di-
ferentes en cada una de sus fases,

Un rehén, con los brazos en alto, esta esperando a su salva-
dor: Robocop, el futuro refuerzo de la ley.

Dos estilos muy
diferentes

«Robocop 3» nos permitird vi-
vir a tope las aventuras de
Murphy de dos modos diferen-
tes. Uno ¢n forma de auténtico
arcade y otro siguiendo el su-
puesto guion de la pelicula Io
que no impedird que existan,
mds o menos, las mismas se-
cuencias arcade pero con objeti-
vos radicalmente diferentes en
cada una de ellas.

wiADMKEY BELAND e

.

Video-Kid, el nuevo héroe

@ Tras lanzar a la popula-

ridad personajes del calibre
de Rick Dangerous o Jack
the Nipper, Gremlin acaba
de dar vida a un nuevo y pe-
gueno héroe que ha sido
bautizadce como Video-Kid.
El personaje central del jue-
go es un divertide vaquero
galactico al que le ha sido

asignada la ardua tarea de
recorrer una nada despre-
crable cantidad de niveles
dentro de una arcade de
disparar de “scroll” horjzon-
tal, al que sélo se le puede
calificar como de “los de to-
da la vida". Unicamerite los
usuarios de 16 bits podran
disfrutar de sus andanzas.

Ubi también sabe hacer arcades

. Aungue algunas de sus
dlumas producciones, como
«Battle Isle» o «Celtic le-
gends», pertenezcan al gé-
nero de los juegos de estra-
tegia, la compania francesa
Ubi Soft también sabe hacer
arcades, y como pronto vais
a poder comprobar realmen-
te buenos. «Starrush», uno
de sus proximos lanzamien-
tos, es un trepidante y espec-
tacular “shoot’em’up” con
posibilidad de juego simultéa-
neo para dos perscnas. Con-

cebido en exclusiva para los
usuarios de 16 bits, el juego
expiota al maximo las cualida-
des de estas maquinas, con
“scralles” vertiginosos y grafi-
C0s y sonidos de primera,

La venganza de LeChuck

@ st escrito que los
buenos juegos nunca mue-
ren... y las leyendas tampo-
co. El pirata fantasma Le-
Chuck por supuesto no se
evaporé como todos pensa-
bamos en la primera parte
de «The Secret of Monkey
Island». La pura verdad es
que esta vivito y coleando y
nuestro amigo Guybrush
Threepwood lo va a com-
probar en «The Secret of
Monkey island Il: LeChuck's
Revenge» donde volverd a
competir con el malvado es-
pectro en la busqueda de un
tesoro. Lucasarts, gue ya no
mas Lucasfilm, ha realizado
una estupenda segunda
parte que vera la luz en bre-
ve en nuestro pais, incluyen-

do un montonazo de ade-
lantos técnicos que os van a
hacer alucinar en colores, en
256 para ser mas exactos
gue son los gue tiene la ver-
sién para Pc que va a ser la
gue primero abra el fuego
informatico. Diez megas de
juegazo total, con una musi-
ca, sistema jMuse, y unos
efectos especiales verdade-
ramente bestiales que ya es-
tan casi agul. Paciencia.

MICROMANIA
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Los dioses dehen estar locos

45 «Populous» representé
una revolucion en el mundo
del videojuego y desde el
momento en que estuvo en
la calle todos pensamos en
una segunda parte aun mas
emocionante. Y estamos de
suerte porgue su creador,
Peter Molyneux, ha disena-
do un «Populous Hl» que va
a dejar chico a su predece-
sor. Con muchas mas opcio-

nes, mas posibilidades pero
sin despreciar basicamente
el “gameplay” del progra-
ma criginal, vamos a poder
volver a retomar nuestro an-
tiguo papel de dicses para
conducir los destinos de los
habitantes de un mogollén
de nuevos mundos. Por su-
puesto gue sélo podréis dis-
frutarlo los que posedis un
ordenador de dieciséis bits.

La guerra de las galaxias

W2 COAMAARDER

@ origin ya tiene lista I3
segurnda parte de unc de los
programas gue mas presi-
gio han dado a la compafila.
«Wing Commander ib» gs
un programa, de ka5 pocas,
disefiadao para correr en un
386 con das magas de Ram,
B0 NO quiere dedr que no
funcione en nuestros huril-
des 286 pera tendremos
nuestras posibilidades bas-
tante limitadas, Con una in-
froduccion de mas de diez
minutos de duracian, con
sonido digitalizado, —jlas

persanajes hablan gracias a
los milagros de la Sound-
Blaster!—, y un montonazo
de secuencias intermedias
entre combates, «Wing
Commander [l» mas gue un
juego es la recreacién de
una fabulosa epopeya inter-
galactica gue esta causando
una auténtica canrnecion el
mundo del videojuego de
los States y que pronto, mouy
prontc la va a causar agul.
Usuarios de Amiga y Atan,
abstenerse, sdlo para com-
patibles y de los buenos.

JDR para todos los publicos
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@ o smantes de los jue-
gos de Rol van a asistic muy
prionto a una revolucitn &n
gsle género que dia a dia
cuenta con un NUmero cre-
cignte de Incondicionales.
«5hadow Soarcerers es el
peimes juego gue abandona
la perspectiva en primera
persana o lateral e incluye
ESCEMarins 1someirncas en

8 MICROMANIA

tres dimensignes, algo asl
coma el «Hera Quest» perg
can mas variedad en sus
graficos y muchas mas posi-
bilidades en cuanto a njvel
de realidad, que es lo que al
fin v al cabo se pretende
con el Ral. De nuevb podre-
mas recarrer las tierras de
Krynn junta a Caramon,
Raistlin, Galdmoon, Flint,
Tamis, Tas y Sturm; |os héra-
es de la Dragonlance gue
protagonizan esta nueva
aventura en nuestros arde-
nadaores de dieciséis bits,
que cuenta con la innegable
ventaja de haber sido tradu-
cida al espanol antes de ser
editada &n nuestro pals.

ARG

Robocop, en sus cinco misiones, estara armado con una po-
tente y destructora ametralladera.

El ascensor del edificio nos permite trasladarnos de una a
otra planta en nuestra complicada mision de rescate.

Los helicopteros enemigos nos atacaran desde todos los an-
gulas posibles, nuestra Unica defensa sera usar el cafdn,

Todo el hilo conductor del ar-
gumento de este nuevo super
programa de Ocean son las noti-
cias de una cadena de television
de Detroit. Desde allf recibire-
mos informacién entre una y
otra seccion del juego sobre
cudles son los objetivos a cum-
plir en ese momento.

En la primera y en la segunda
fase entraremos. a pie firme, en
sendos edificios para limpiarlos,
a tiro limpio de sus invasores.

En la tercera conduciremos un
potente coche de policia por fas
calles de la populosa ciudad
amecricana donde transcurren las
peliculas de este personaje. y es
quizds la mas impresionante de
todas, por sus grificos y su per-
fectd ambientacion.

La cuarta nos coloca a varios
metros sobre el nivel del suelo,
dondc varios helicdpteros inten-
tardn convertirnos en fosfatina.
Por ltima la quinta nos enfren-
ta en un combate cuerpo a cuer-
po contra el malo de turne, un
androide de aspecto tremebun-
do v deseos de coverlirnos en
chatarra de primera calidad.

«Robocop 3» estard en la calle
muy probablemente antes que la
pelicula, al menos en nuestro
pais. de cualquier modo Ocean
no parece dispuesta a dejarse en
el tintero un trabajo tan impre-
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También es posible ver la ciudad desde el panel de mandos
de nuestro vehiculo policial.
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sionante como ¢l de este progra-
ma solamente porque una com-
paiia cinematogrifica haya te-
nido la osadia de quebrar.

Nuestra opinion

Dejando a un lado la amplitud
del jucgo y sus innovaciones
técnicas, podemos deciros que
Ocean ha creado un nuevo pro-
ducto en su linea habitual, pleno

CONSEJOS Y

'I'IIUCOS

mSi te fijas veras como
los rehenes estan siem-
pre parados. Dispara ha-
cia lo que se mueva.

WProcura hacerte un pla-
no de las calles de De-
troit, sabemos que es
complicado pero te ayu-
dara en tus desplaza-
mientos.

mEn fa fase en la que
vuelas intenta atacar a
los helicopteros desde
abajo, tendras mas posi-
bilidades de éxito.

Otomo usara todas sus habilidades de sabio karateka para
destruir los circuitos del poderoso hembre de acero.

Algunos secuesiradores no se limitaran a dispararnos sino
que también emplearan granadas contra nosatros,

de ortginalidad y adiccidn. So-
nido, imagen y argumento han
sido unidos de una forma tan
hdbil y sutil que es enormemen-
te facil introductrse bajo la piel
metdlica de Robocop y sentir io
que Murphy debe sentir en sus
transductores  informdticos

cuando se enfrenta a las legio-

nes del mal.
Nos ha encantado «Robocop

3», tiene de todo, y por una vez
no es un programa que dependa
del éxito de la pelicula para
vender porque estanios seguros
que por sus propios medios,

aungue la cinta no llegue a ver
la luz, este programa de Ocean
posee la soficiente calidad y ori-
ginalidad como para convertir-
se en un clasico. De vosotros
depende tado, nosotres, mien-
tras tanto vamos a atrapar alguin
que otro delincuente...
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ERBE SOFTWARE S.A.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVD

G/ Serrang, 240 « Madrid 28016
Tel. (91) 458 16 58 - Fax: 563 46 41

Los retos son cada vez mayores y hay que jugdrselo todo en cada pantalla.

Si quieres salir victorioso, necesitas un gran equipo. €l mejor:

€L GAMEBOY, la consola portdtil que incluye los auriculares, las pilas (para 30 horas
de jueqo), el cable Game Link™ y el superéxito Tetris.

Y los accesorios exdusivamente disenados para tu GAMEBOY: el LIGHT 8OV

(luz y lupa, todo en uno) y la BATERIA
RECARGABLE (para jugar 10 horas B Y
o conectarte a la red).
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ace ¢osa de un ano el buzon de los maniacos em-

pezd a inundarse con cientos de cartas referentes

al «Elvira». El flujo fue creciendo desde entonces,
y poy eso hice algunos intentos por pararlo respondiendo
puntualmente & vuestras preguotas; incluso llegamos a ha-
cer un especial. Dentro de poco vamos a poner ya punto y
final & este tema que tantos quebraderos de cabeza nos ha
ocasionado estos ultimos meses, Es hora de acabar con la
perversa Emelda terminando para siempre con la pesadilla
de la despampanante Elvira. Seguidme, por favor.

s EMELDA MUERE TS

0y u tratar ahora de cerrar todos los cabos que ha-

bian quedado sueltos en pasadas ayudas. Es obli-

gado empezar, pues, por la sexta llave. Dicha llave
estd en poder del guerrero “invencible™ de las almenas
que es abatido hacia el foso al dispararle con la ballesta.
El siguiente paso es ir al [oso, por la verja del pozo que se
abre ¢on fa llave que se encuentra en las catacumbas. Una
vez alli hemos de buccar a lo largo v ancho del mismo, lo
mds profundo posible, para encontrar el cadéver abatido y
arrebatarle la codiciada sexta llave. ;A qué ya tiene senti-
do la adivinanza propuesta hace cuatro niimeros?

Respecto a la llave del hombre-lobo, hare algunas acla-
raciones. El crucifijo de plata que hay que fundir es el que
éatit en el suefo del cobertizo (busca bien) y no la cruz
grande de Lr capilla, Habréis de disparar la bala de plata
(formada al fundir el ¢rugifijo en el “crucible” y anadir
i saeta de ballesta) cuando se ha transformado en lobo.
Tras €1, mspecciona la pared para encontrar la lave.

Con las seis llaves hemos de ir a la torre que derribamps
£n su parte supenor con ¢l canon; aqul estd el cofre que
contigne las armas delinitivas contra Emelda. 83 introdu-
ces las Haves en el orden de numeracion gue tienen, no len-
dris problemas pars coger el contenido del cofre, O sea,
primero la gue pone “Primus”, luego la “Secundus' y asi.

on la daga ceremonial y el pergaming en nuestro
poder es hora de iva conocer a Emelda, cuyo hahi-
tdculo es1d bajo las catscumbas. Para acceder al
mismo deberemos tener la piedra con que nes golpeaba
el monstruo que por alli pululaba (los maniacos fieles re-

cordardis que os dije que no se os debia escapar nada de la
mano). Al colocarla en el hueco del suclo en el centro de
las catacumbas un agujero se abrird y casi podremos ver a
Emelda. Nos aproximaremos a ¢lla y sus minutos estardn
contados, Usando tres cosas su muerte estd cerca. [os son
las recien cogidas del cofre. La tercera es...., bueno, vaya,
se me ha olvidado...;serd posible? Y ademads hay que po-
nerla en un simbolo. Vaya...

ranquilos, os he dicho que hoy pondriamos fin a las

dudas del Elvira. Pero he mentido. Dejando esta in-

chOgnita, ya muy ficil, en ¢l aire, os voy a recordar
en gque numeros he dado pistas v soluciones, para aquellos
a los que os quede algo colgando. Son los siguientes: 36
{Mavo-91), 37 (Junio-91), 39 (Agosto-91), 40 (Septiem-
bre-91), 42 {Noviembre-91), Con esto es seguro gue po-
dréis terminar el juego.

Respecto al “tercer objeto”. lo revelaré en el préximo
niimero. De verdad. No me resisto a daros una pequena
pista: os dio muchos quebraderos de cabeza (literal y fi-
guradamente) consegutrlo.

I OTROS MANIACOS mm

ntes de daros la palabra, una pregunta: ;Qué tal
viis con el «Dark Heart of Uukrul»? De verdad de
la buena, os digo que este juego es buenisimo y si
os lo perdéis luego no os quejéis de que no hay JDRs en
Espafia. Combina mavimiento y enigmas tipo «Bard's Ta-
le» y sistema de combate tipo «Ultimas. O sea, una com-
posicién alucinante, Venga, espero que no tardéis en con-
tarme cosas de ¢l. Tiene un defecto: s6io lo hay para PC.

n juego del que si han surgido numerosos proble-

mas es el «Drakkhen». A tos interesados reco-

miendo gue no os perdiis el préximo nimero. Por
ahora, un aperitivo en forma de truco énviado por Amra
de Rohan (y de Barcelona también) cuyo nombre real no
he conseguido descifrar del remite, Bisicamente, comen-
ta yue saliendo v entrando de log castillos todos sus objlos
se reponen, con lo que podremes coger los objetos intér-
santes de ellos tantas veces como queramos. Recomienda
usar ¢} hechizo de invisibilidad con frecuencia. A esto
aiiado yo que lo mejor s tener un celro (sceptre) de invi-

Pues si, ya llevamos recorrido un mes de
este loco ano. Los maniacos estamos
juntos como cada mes por estas fechas. La
reunion de hoy promete ser muy
interesante, claro que esto pasa en todas.
Sin embargo, esta vez estoy seguro de que
algo extraordinario va a ocurrir...

sibilidad para cada personaje. Los podréis conscguir ma-
tando aranias, por ejemplo.

n el mimero 41, yo, Ferhergon, cometi un error. Y

aprovechando la coyuntura os habéis avalanzado

sobre mi. Efectivamente. ¢l hechizo Mindrock del
«Bloodwych» no crea un muro solido sino una ilusién,
que podremos atravesar tanto nosolros como los mons-
truos. Formwall si tiene el efecto de crear un muro real,
Gracias a Luois, de Madrid. y a Treviro de Catarxos (Tene-
rife) par denotanine ¢l fallo. Por cierto, Treviro, nus vale
que revises w truco sobre el «Drakkhen»: al matar las es-
piritus de los cruces no te dan experiencia; ademads, ;de
dénde vas a sacar arcos para tados los del grupo”? Que yo
sepa, solo venden uno en la tienda,

| paradero de Laurana, en el «Dragons of Flame»,

ha sido por fin hallado. Carlos Sdnchez. de Vizcaya,

ha sido el primero en hacerlo. Se encuentra, en el
mapa publicado en el nimero 43, en la tercera habitacion
del norte empezando por el extremo izquierdo del mismo,
cn fa sala situada a la derecha de la que tiene ¢l cofre 1.

edro Alonso (Madrid) verd satisfecho, en parte. su

deseo con el especial cercano. Es quien propone ¢l

truco allf descrito para forrarnos trampeando, aun-
que €] limita su uso a planetas donde no haya atmosfera y
baste con salir sin traje de vacio para que mueran los
nuestros. Me pregunta si merece la pena matar a los guar-
dianes imperiales. Mi opinién es que no, pues si bien te
dan un arma poderosa tras destruirlos, luego te persiguen
otros y sales a mal del planeta.

errando la sesidn, participa Alejandro Martinez, de

Sevilla. El «Dungeon Master» no ha salido para PC

y me atrevo a aventurar que ya no va a salir: ten en
cuenta que es un veterano ya ese juego. También me hace
algunas preguntas sobre ¢l «Eye of the Beholder», que
pronto podremos ver publicado en Espana. Espero a ese
momento para resolver tus dudas; los demds maniacos te
lo agradecerdn,

sle afio tenemos mala suerte. Al ser bisiesto, debe-

réis esperar 29 largos dias para que vuelva a haber

una reunién de maniacos. Lo siento, pero no lo ol-
vidéis: el préximo mes, mds.

FERHERGON

e
Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en
{a direccidn: MICROMANIA ¢/ De los Ciruelos 4,
28700, San Sebastiin de los Reyes, (Madrid),
eshecificando en ef sulire Maniacos del Calabozo
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Ha llegado el momento de irnos a dar un
paseo por la galaxia. Por unas cuantas lineas
los maniacos vamos a abandonar nuestro
mundo de espadas y brujeria para adentrarnos
en otro algo mas amplio, al menos en tamano.
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A menos que acabemos a tiempo con
fa conspiracion Zhodani, la Guerra
Franteriza serd inevitable.

fenvenidos a nuestro

viaje cspacial: bien-

venidos a Megatra-

veller, El universo

aguarda nuestro pa-
s0. Nuestro objetivo ex parar.
antes de que sea demasiado tar-
de la conspiracion Zhodani, que
amenaza con desatar la Quinta
Guerra Fronteriza.

Esto nos leva a dos preguntas
ripidamente. La primera es...
¢ya ha habido cuatro de esas
guerras” La respuesta la podre-
mos encontrar en €l voluminoso
manual de instrucciones que
acompahi a este juego. Aqui
hallaremos también respuestas a
ofros interrogantes inportantes.
comao qué son los Zhodani y en
qug parle del universo vamos a
MOVEINos.

La segunda pregunta tiene un
cardcter bastante mds prictico.
~Cémo vamos a poner fin a la
conspiracién? La respuesta es-
pero darla, -no totalmente por
supuesto, ya me conocdis—. du-
rante este articulo. S¢ me olvi-
da decir algo importante. La po-
tencial guerra es entre los
Zhadani v ¢l Imperio, de cuya
Parte se SUpone que estamaos.

Nuestro dnice contacto al
principio es Lenara Raclor,
quien nos entregard tres objetos
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Con fos personajes ya inciuidos en &l
propio programa este se puede
terminar perfectamente.

vitales para conseguir nuestro
objetivo, aparte de una nave con
la que viajar entre planetas, Nos
comunicard que el inalo es Kon-
rad Kiefer y que para encontrar-
to ¢s vital dar con el doctor Arik
Toryan, cuyo iiltimo paradero
conocido nos dice también. En
esle momento la conversacion
se interrumpe y comicnza el
juego,

Preliminares

penas voy a hablar del
proceso de creacion de
personajes. Es una fase
del juego muy entretenida pero
no imprescindible para comple-
tarlo con éxito, que es lo que
aqui nos interesa. Baste decir
que se puede terminar con los
personajes ya creados e, inclu-
50, con el grupo que se da por
defecto al comenzar usando la
opcitn “Get started quick™.
Dos son las cualidades mds
importantes y es conveniente
desarrollarlas en alguno de los
personajes. La primera es “tra-
der” {comerciante). El persona-
Je que tenga mds puntos en este
apartado debe ser el jefe, pues
conseguird todos los productos
miis baratos y los venderd a me-
jor precio, Esto cs vital tanto pa-

VIAJE PO

ra el comercio interplanetario
como para oblener una sustan-
cial rebaja en ¢l Jump driver 2.
Magellan, de los personajes pre-
definidos, tiene G puntos en este
aspecto.

La otra habilidad importante,
si bicn menos, es “Medical”. El
persondje que mds puntos tenga
deberd encargarse de los boti-
quines, pucs asi les sacaremos
mds rendimiento. También lo
usaremaos para reponer la ener-
gfa de alguno dei grupo durante
los viajes interplanetarios.

El primer paso a dar es, de in-
mediato, equipar & nuestros
hombres con un traje de vacio
{Vac sult) sin olvidar el casco,

olviendo sobre el argu-

mento del juego, Lenara

nos ha dicho que Arik
Toryan estd en un bar de Boug-
hene. Muy bien. El problema es
aue para llegar a Boughene des-
de Efate, y desde cualquier otro-
sistema accesible desde aqui,
precisamos una unidad capaz de
dos saltos espaciales (“Jump ca-
pable drive-2". Y dicho aparati-
to vale la friolera de dos millo-
nes de ums. Para gque os hagéis
una idea, os diré que la pension
mensual de nuestros personajes
estd alrededor de 1500 ums, Asi
pues fuestro gran objetivo para

EGAARAUENERN
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empezar es hacernos con dine-
ro. Para lograrlo hay varios mi-
todos, que pasamos a comentar:

—Hacernos piratas, Asaltare-
mos a las naves que pasen a
nuestro lado quedindonos con
sus mercancias. Nuestra nave
no es excesivamente fdcil de
controlar por lo que ¢l asalto no
serd seguramente un objetivo
sencillo. Ademds del riesgo de
combate que logicamente ten-
dremos por nuestra actuacion,
1nos enemistaremaos con bastante
gente, 1o que no suele ser bueno
i largo plazo. Este método no es
el que recomiendo: tenéis que
ser unos maniacos buenos, no
unos chicos malos.
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Como
integrantes
del Imperio

combatiremos
contra los
potentes
ejércitos de
Zhodani.

Para llegar hasta Boughene y encon-
trar a Arik Toryan son necesarios dos
saltos espaciales.

—Hacer trampas. Este es un
truco que me habéis mandado
algunos, y es sin duda la forma
mids fictl de enriquecernos, pero
es hastante aburrido. Consiste
en meter el dinero de todos los
personajes en el banco. A con-
tinuacion, matamos a alguno dc
cllos. Volvemos 4 un starport
con opcion de reclutar personal
(por ejemplo, cl de Efate) y ad-
mitimos de nuevo a ese perso-
naje. Metemos su dinero en el
bunco, pucs aparcce con todo lo
que licne, y repetimos ¢l proce-
so hasta conseguir la canlidad
deseada, Este es para los que no
querdis jugar.

~Comerciar y explorar, y de
paso sacar todo su jugo a este
estupendo juego. Por supuesto,
esto es lo gue hice yo y es de lo
que seguiré hablando.

cio
etario

Comer
interpian

dpidamente, hemos de

dotar a nuesira nave de

un purificador de fuel. Su
precio serd amortizado con el
ahorro de comprar fuel no refi-
nado y, mas adelante, cuando
podamos repostar en las gigan-
1es de gas.

Es fundamental comerciar de
forma eficiente para aprovechar
en todos los viajes que hagamos
¢l transporte de las mercancias
mits rentables,

Se trata de lograr que ningin
viaje sea en balde. Si vamos de
Efate a Uakye, por gjemplo. ten-
dremos que saber cudl es la
mercancia gue mas beneficio
nos va a dar, para ir sacando di-
nero con cada uno de los viajes
que hemos de realizar, Para sa-
ber tal mercancia lo ideal, a la
par que trabajoso, es apuntar sus
precios en cada planeta y com-
parar, sin olvidar que el precio

Accediendo a los deseos de algunos personajes podremos
obtener lucratives beneficios.

AMIGA

El personaje con mayor proporcion de "medical” debera ser

el encargado de manejar los botiquines.

TR
il

AbfGE

Muestro unico contacto, Lenara Ranclor, nos proporcionara
una nave para viajar de planeta en planeta.

de compra suele ser algo menor
que el de venta, que es ¢l que
podremos anotar, No se 0s olvi-
de que los precios deberéis ver-
los siempre con el mismo perso-
naje; el mejor es el mercader.
Como soy un buen chico, os
voy & dar ya algunos portes ren-
tables, A Louzy deberdis llevar
siempre agua, pues alli es mu-
cho mds cara que en los restan-
tes planctas. De Efate a Alell,lo
mejor es transportar acero (ste-
el y de vuelta, explosivos. Una
ruta de comercio que puede re-
sultar muy rentable, y comoda,
es entre Alell e Iroth, pues estén
en el mismo sistema y no ten-
dremos que hacer salto: Alell

Ston -L‘ﬁ_“;}w

Es fundamental que tan pronto como nos sea posible dote-

mos a huestra nave de un purificador de fuel.

expora hierro (iron) € importa
compuestos animales. También
sale rentable llevar ganaderia
(livestock) de Iroth a Uakye.

Otros métodos

ay otras forma de ir ga-
nando dinero, que acele-

rardn el proceso.
—Cumplir las misiones que al-
2unos Personajes pos encomien-
dan. Algunos seres nos pedirdn
objetos muy concretos que po-
dremos encontrar normaimente
en otros planetas. Si se los da-
mos oblendremos alguna re-
coimpensa, que sucle ser dinero

pero a veces es otro objeto que
alguien nos pedird. Os cito un
par de misiones, que resultan de
gran rentabilidad,

En Ilantir, una chica nos pide
una pie! (groatle fur). Dicha piel
nos la dard una dama de la Star-
city de Llun a cambio de unas
valiosas esmeraldas.

En las calles de Sino hay un
lobo que nos pedird un baston
de material raro (howood staft),
que podremos conscguir en el
inhéspito Uakye. al lado del ca-
diver de su ex-dueiio.

—Encontrar antigtiedades que
vender en los muscos. Esta es
una prictica tedricamente prohi-
bida. pero...; para qué queremos
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B sLoQuE
IN: ENTRADA
N#: TESOROS

1: POTTERY DISH
2: AMYTHIST
7: GOLD STATUE

3: COYNES

4: SAPPHIRES

8: GOLD PENDANT

5: BRONZE SCULPTURE
&: SAPPHIRE NECKLACE
9: COYNES

Comerciary
explorar son
las claves
basicas para
sacarle todo
el jugo
posible a
Megatraveller.

Comerciar de forma inteligente
resuitard del todo imprescindible
para avanzar en nuestra mision.

tales objetos? De ellos, los mds
valiosos son las monedas (coy-
nes) que podremos vender en el
museo de Stur vy las estatuas de
oro (gold statues) por las que
nos daran 50000 ums en el mu-
sco de Iroth. Estos objetos abun-
dan en zonas abandonadas, co-
mo ¢l barco hundido que hay al
suroeste de Iroth o el luberinto
de Stno., cuyo mapa, corlesfa de
Antonio Sinchez, de Leganés
(Madrid), no debe andar muy
fejos.

—~Matar a los villanos buscados
por ¢l imperio, actuando como
caza-recompensas. Esta es una
practica bastante lucrativa, a la
par gue arricsgada al principio.
Tras matar a alguno de ellos
{que sicmpre se anunciardn di-
ciendo que Kicfer ha puesto
precio a nucstra cabera), hemos
de recoger su identificacion y
lHevarla al cuartel gencral del
imperio, sito al Norte de Allel,
para canjearlo por su recompen-
sa. Algunos de estos malvados
personajes estdn en estos sitios:
Szen Sanai estd en las llanuras
de Eflate; Kateren-ya Viridion
estd en [roth, al sur del starport;
Demetreye Jannev estd en ¢l
planeta Arrica.

Apresurada
interrupcion

aquf lo dejo, pues me
quedé sin espacio, Son
muchos lps detalles que
quedan por comentar. St o8 in-

feresit que siga hablimdo de este
excelente juego, logue no dudo,

hacédmely saber ¢ intentaré
ecliaros una wano en olgunos
problemas conureros, No os deis
por vencidos, hemos de salvar
al lmpermo, ch.

ferhergdn

.



HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO
LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14 h
TELF:{91) 527 39 34
(91) 539 04 75/ 539 34 24

AX: :1-._.-.- 4

TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO
PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO

Incluye Takis + quriculnras
+ cable 2 jugadores + pilos

Descuzata 500 phas o los

STOP

I-L Hh-r ]
l'n FTI FOCY
D

I-u:hnr'g Simulotar
First of the N. Star

U “Wars

I-'|r.ba|| (1.3
Qi
R-Type
Red Citober
RObOCI‘I

STAR LC-20

9 Aguass / 180 CPS
80 Cislumnas

R (reocion v Fanfosa .
! i uifr de nummn

Maduladas A-57
Coble surcconechos

f’AM IGA 500

+ MONITOR 10845

Con 100 Tamaos
PD. d regalo

€ regal e

Lo B
Creacidn y Fonfnsa (... 3
Ampligeion de memoria .

MIGA 500

Si estas interesado en
un A-2000... Ahora lo
puedes conseguir a
mejor precio.
| | \,

AT_I é MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO ......oooviviiriiinnens

AT 16 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR ........

AT 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO .
....... . 169900
364 5X 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA MONOCROMO
386 5X 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR ..
384 25 MHZ 40 Mb SUPER YGA MONQCROMO ...
OFERTAS cOMPATIBLES (r Commodore

- 16 MHZ 1Mb ~ 40 Mb HD VGA COLOR ..ot
SL 386 SX - 16 MHZ 1Mb - 40 Mb HD VGA COLOR ...

SL 386 SX - 16 MHZ 1Mb - 150 Mb HD VGA COLOR ..
SL 386 5X - 20 MHZ 1Mb ~ 50 Mh HD VGA COLOR ... Lt

AT 20 MHZ 40 Mb SUPER VGA COLOR ........

SL 286

ATAR| 520 STE

ATARI 1040 STE ..o,
ATARI 1040 STFM

MONITOR MONCCR. 14" ...
MONITOR COLOR 127

C= Commodore g
MONITOR COLOR 14" ...

L VIZEAAA, 6 26045 MADRID

{PARA TODA ESPANA!

COMPATIBLES PC

AHORA PUEDES CONSEGUIR TU PC

-Teclado expandido 102 espaicl teclas.

precios de los carfuchos o rgoybes Skate or Die

Gaurtlat Il ' Sroopy
Ipway {Arkanoid) 4199 Ghosthuster 1l Solar Stnkcr
A|rerc? Space 400 Geoll Spidermen
Amazing Tarier 4400 Gremlins Il Super Mario
Amozir? Penguin 3900 Hal Wresding Taii Gator
Basebal 3900 Haotris (Teéris 2) Terinis
Baimon 4900 In your Face {Basket] Terminater
Beach Volley 3900 Klox 3900 The Simpsons
Bill Efliat 4400 Kung Fu Bay 3900 Traductor Esp./Ingl.
Blades of Steel 4400 Kung Fu Master 3900 Turtles/Foet clan
Bubkbla Bubhle 4900  Kwirk 4190 World Cup
Bugs Bunny || 4400 Mega Man 4400 WWF Wresiling

NOVEDADES

Forfifield Zone 4900 Nimwo Turflos 1l A400
ILUM+LUPA Bright Boy 2990 Perwenal Crgonizer 4900
Kid lcarys 3900 Robocop 2 4400
Marble madness 4400 Roger Rcmi 4400
tetroid |l 3900 nish/Eoglish Trans. 4900
Minja Gaiden 4400 Tﬁ:Snrrp*uns 5400

Battleloads 3900
Boulder Dash 4190
Rrain Bender 3900
Dick Tracy 4400
Elreattor Action AP00
Eshucha Nuby GC- 12 2990

T
| Fhat” ]
.

' LUPA- 1. 700 ALAVOCES- 2.100

1 b B

BATERIA- 3.900 HOLSTER— 1 695

' Luszm-raooo uumcron 2 IOD

HAZ COMPATIBLE TU AMIGA

- CPU 80286 a 16 MHZ
- 512 K odicionales
- Coprotesador matematico 80C287

- YGA, EGA, Mondcromo, CGA 16 colores _— 4 B ——
- Sopodu todas Jas saliclas del Amiga _ . L g
- Muy facil de instalar Nl e e B

AT ONCEATART .oy cnsvrrnsenn- 99900

AL MEJOR PRECIO
Todos los equipos incluyen:

-1 Floppy 5 1/4 6 3 1/2 @ escoger.
-Puerta serie, 1 pardlelo, 1 juego.
-Controladora VGA 1024 x 768.

-} Mega memoria RAM.

-Sistema operative MS DOS, 5.0.
-Disco duro 40 Mb.

124.900
164.900

129.900 Conscla P.V.P.

13.990

Deihls Drogon G500
Diatsia Diton 7256
Duck Tales 6500
Gennllen | 750
Ghostn'Gekifing 8500
Ghostbusster 2 7900
Gell

169.900
199,900

Pramich

E'mr.&c

Sﬁm Warrior
Silen! Service
Simon's Chumit
3900 Seccer

(oaning 4500
Grodius 6500
Gremlins Il 7250
lkari Warrior 4500 Super Mario Bros 3
Knight Rider 4500 Super Spike V8ol
Kung-he 3900 Tennis

Bionic Corvnandsy Legend Of Zeld 7250 Tetris

Blodes O Sieel Mega Man 2 7900 prun

Blue Shadav Ninlerdo World Cup 6500 Tartuzgas Ninja
Buble flobble Paper Bay 5500 | Teock And Fi c'd 2
Casteheonia Popeye 4200 Zekda

NOVEDADES

T}m rQciy g 723)
"Hurl':: Cup Soccer

Star Wars
Super Mario Bros
Super Mario Bras 2

A Bob And His Blob
Air Fortrass
Air Wolf

14,900
3.600
7.200

D|squererc: 31/2
Raton 280 D + PAD ...
Ratén Optico + PAD ..
Tarjeta PC AT ONCE

Supra Modem 2400

Supra Modem 2400 Plus - 30.900
Almohadilla Ratén ............. 995
Cable Modem .....ccoc.... l 100

Thir Simipsang
Kk Off




PERIFERICOS
Convertidor Masier Sysiem
Cabks video monikor
Power PAD

Ascode Power Stick
Buroconecion

e 20

Acrian Rophay

Sl

. TE REGALAMOS UN JUEGO Y 2 PAD
ESTE MES AL
PEDIR TV

CARTUCHOS MEGADRIVE

488 Apock Sub 4990

At rburier Il 4990

Alien Storm

Ari Aliw:k‘

B. s Boxing &790

Boseball 6900
7990
8490
8490
7990
7990
7990
8420
8490
B4%20

DESCUENTALE 500 PT5 A ESTCS PRECIOS

Cymamite [olia
E-Swat

Action Fighier
Aler Adieesdhiry

Ghestherber

Golden Axc

Goliden Axe Il

Gowls 'n' Ghost

Hantasy Star il
Hard Ball

Might And Muglc
Moon Walker
Out Run

PGA Gol
Phantasy Stor |l
Phel

Lire of Fire
Mercs

Mickey Mowse
Moorstinar
My Pracman
Cpertion Wolf
Cut Bum

Owil s Eurcpsa
Pracmani, :
Faper Boy
Popolou

Pro Wisitls
Psyc}'x

4990
5990
5590
5090
5590
5590
5590
5990

OFERTAS SEGA

Py fore the Maz
Ghothous

Glokad Dwlorse

Hang Ta

g Fy K

Nop Here

Ot

4990

4990

4990
6990
4990
5990
5990

P!
%90
1990
2970
2990
1990
2970

Road Bush
Shodow dancer
Sonic

Spoce Harrier

Spcod'naH ]

Spiderman 8
Star conrrol {12 Mb)
Srardli 84

Super real Basketball
Supsr Thunderblode &
Sword of Sodan
Sword of Vermillion
The inmorkal
Thunderfarce II
Thunderforce il
Tee Jam and eart
Truxdon
Tuericas
Warrior of Rome

]
World Cup ltalia 90
Wreste war

World Gean Prix

CARWEN SANCIEGD
CRIME WAVE
DRAGTHS Fnu‘d’l-l
Bfity
F151
F-2 RETALIATCR.
FI4 TCw-CAT
FIS | MESCRiES
TUTLRE il
HERRT OF CH\A
INTIANA ALY, CASTELLANG
KNGS CUEETY

KrGHL CF SeY

LA COUMERS, JERCITICCS
hes

MANIAL MANGON
M'G Z‘? FUlI l?‘L'H
M'H..,-W!NTFF'
BT
NARDERS N SPACE
OFERATRCH Slf_,-'q..'H
fA% ROAD TYCOGH
SELCHET OF MONKET EAAND
SUENT SERVICE
S, b""tl'H
SPACEACES

SPACE CUEST
_nw <{-:;ir WEAPDING

2 x1 AMSTRAD DISCO

BB 10

DISCGS VIRGENES
NUEVO PRECIO

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,20
SABADOSDE 10,30 A 14h g8

TELF:(91)
FAX: (91)
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'LIBRGS DE PISTAS Y MAS COSAS ..

- DIGITALIZA - MIDI
COMPATIBLE AD-LIB
SOLUNDBLASTER

NOMBRE
APELLIDOS

POBLACION .
TELEFONO

24,900 ptas

PROVINGIA

MOBELQ ORDENADOR

MIDI BOX
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SOFT COMPOSER ..

SOFT LP MUSIC

TITULO

D CorETRETON T |
ACTEM BATTIES IAAR GAMES] | _

BATTIE ©F BLATGE
BODDAICH

BiLIE BECHER

BOSTON BOMA CUS

BLDCKAN

CALFDRIHA GANES ]
T CABALLERL, [ESTRY

CEUCA GT4

CHIF CHALEGER
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ElA 941 [WAR GAMES)

DESAFC TOTAL
DO 2

ERLYN HUGHES
EURCFEAM SUFERIEAGLE
F-135 STRIKE EAGLE
F-1&
f-19 STEALTH FICHTER
FirdAL P
FOOTHALL MAN W 1S
FOOTRALL MAMLER i
GATZA N
GOADEN AXE
GOLDEM BASKE
CREMMIS 2
GUNEHT
HAMAMER EOY

rsor THE LAMNCE

LA ﬁ-“.-d.A["- TICLMTEERS,

LEMMMGS
MERCE
MUGHTY '.:}:-' W JACE
'-.ﬂ'_‘;"JACCI ISRAMD PRIX

ocnat 165

PACK A DD MALAINA |
PACK CAFCIM

PACK MEGAROX

PACK FLATI

PACK SECA MASTER MX
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it it N‘rfr TEAM
PAMG

PREDAICE 1

PREHISTO MK

PRINCE OF FERSA
RAZASDENOCHE
RE1 7 BASERAL

REGRESO AL FURIC B

HCK DANGLERCUS |

ROECCOR I
SHADIOM DANCER
SHERRAM

"J,F‘..EDTF P .If--.l'..'I E‘.!.LEE‘
S'W'FFMKN
TEHS P

ICRIUGAS NRA
Tome
TURRICAN N
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JOYSTICKS

Jothighter

Konix

Kenix autofire
Navigotor

PC Zero-Zero + Tarj.
Pc Zero-Zero Winner

Envia este cupen o Mail Soft, P* Santa Maria de la Cabeza, 1. 28045 MADRID

3300
2500
2700
3500
6500
2800

Telemach 200
Phasor One
Guickjoy Il

Stick Ball

Topstar

Zero-Zera
Zero-Zero Junior
Zero-Zero Winner

Lo
* W

|
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7 |
Slai
B

w

-
T
185

" i

250 | s | 5

1595
=

1200
2595

LO MAS INERESANTE DE LOS
PROGRAMAS P.D. REUNIDOS
POR MAIL SOFT

¥ SOLO CUESTAN COMO
1 PROGRAMA: 2.250 pis

A RANOLY T

10 discos 5 14 ..
10 disces 3

10 disces 3 1

10 discos 5 1 /4 HD ..

¢ CLIENTE

[ INUEVO CUENTE |
ENVIOS POR CORREQ
CONTRAREEMBOLSO

GASTOSENVIO
TOTAL

GARANTIZADOS




ACTUALIDAD

ACCOLADE CAMBIA DE DISTRIBUIDOR

D espués de gue durante muchas campanas fuese Dro Soft la

Pronto visitaremos otros mundos

distribuidora encargada de comercializar en nuestro pais los

productos de la prestigiosa comparia americana Accolade,
esta Ultima ha decidido optar por dar un giro radical a su politica
comercial, encargandc el control sobire sus lanzamientos a Erbe,
gue pasa a convertirse en su nueva distnibuidora.

Como fruto de este acuerdo, cuyos terminos al parecer se con-
cretaron durante la reciente estancia de directivos de ambas fir-
mas en la reciente feria celebrada en Las Vegas gue reunid a la
“creme de la creme” del mundo del software, pronto podremos
disfrutar en nuestro pais de los proximes lanzamientos de Acco-
lade. Fntre elos destacan «The Games Winter Challenge», un si-
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AlicA

. Lester Chakin es un
cientifico que tiene un pe-
gueno problema: esta en
otra dimension y tiene que
volver a la nuestra, Delphi-
ne, los creadores de «Ope-
ration Stealth» y «Future
Wars», estan trabajando en
«Another World» un nuevo
Juege gue mezcla aventura
y arcade que todavia tardara
algun tiempo en ver la luz.
La orincipal novedad del
programa es gque incorpora
un sistema de creacion de

Vuelve un hombre

graficos absolutamente re-
volucionario, una especie de
mezcla entre bitmap vy spri-
tes con togues vectoriales. ..,
lo que permite que vivamos
la aventura come si de una
pelicula se tratase, con gran-
des personajes, mucha rapi-
dez, movimientos fluidos y
frecuentes cambios de pers-
pectiva. Una gozada para
los sentidos v un juego que
va a ser imprescindible y que
sera editado solo para Ata-
r, Amigay Pc.

llamado Kid Gloves

@ Millenium consiguio en
su momento unas criticas
bastante efusivas para la pri-
mera parte del juego que
ahara llega hasta nuestros
ordenadores, «Kid Gloves
2», un intrascendente arca-
de de plataformas cuya apa-
bullante sencillez, unida a
los elementos que configu-

ran su desarrollo, nos hace
pensar que ha side concebi-
do intentando imitar el esti-
lo de los clasicos juegos de
consola mas sencillitos y
adictivos, como «Mario
Bros» o «Wonder Boy»,
Pronto sabremes algo mas
del regreso de este héroe
del videojuego.

Apologia de las artes marciales

mulador departivo sencillamente soberbio, y la segunda parte del

exitoso «Elviras.

DATEL LANZA EL ACTION REAPLY Il

D espués de la enorme popularidad alcanzada entre los usua-

rics de Amiga por sus dos anteriores modelos, el Action Re-

play 'y el Action Replay ll, Datel ha disenado y lanzado vya al
mercado la tercera genaracidn de este potente periférico, con el
que entre otras muchas aplicaciones interesantes podemos modifi-
car el nurero de
vidas de los jue-
gos, salvar en dis-
co partidas o las
pantallas de nues-
tros juegos favori-
tos o inspeccionar
facilmente la me-
moria mediante
un potente y c¢-
modo desensam-
blador.

El nuevo mode-
lo, Action Replay
I, nos ofrece
una censiderable cantidad de nuevas prestaciones, entre las que
destacan por su utilidad una opcién de busqueda especial que
nos permitird incluso conseguir gue no se decrementen las ba-
rras de energia en muchos juegoes, asi como otras mas complejas
incluidas de cara a los usuarios con conccimientos mas profundos
del lenguaje maguina y del Amiga DOS.

TRES INTERESANTES JOYSTICKS

G amma-Ray, Sigmé-Ra_y y Alpha-Ray son tres nuevos mandos

anatémicos que a partir de ahora Dro se encargaré de distri-

buir que estan disponibles para Amiga, Atari, Amstrad, Spec-
trum y MSX, cada uno con unas caracteristicas especificas para per-
mitirnos llegar
sin problemas al
final de nuestros
juegos favaritos.

SOLO PARA
SIMULADORES

ay muchos usuarios
H de ordenador que

utilizan sus maqui-
nas casi unica y exclusiva-
mente con simuladores de
vuelo. Pues bien, todos
aquellos glie hayais tenido
la oportunidad de tener
en wvuestras manos los
mandos de un avién os
habréis dado cuenta de
gue las respuestas del
aparato son completa-
mente diferentes a las de
los joysticks que tenéis en
casa. La razoén es que las
palancas de juegos son
normalmente de respues-
ta digital, es decir, 0 pul-
sas o no, y los mandos de
un avion detectan diferen-

3 3 . |

= 3 El mas bajo de la tes presiones, esto es, son
2 o gama, Alpha-Ray, analdgicos.

2 2 cumple a la per- Gravis, una compahia

. El tan traido y llevado
género de las artes marcia-
les nos ha deparado desde
sus comienzos una continua
fuente de sorpresas y decep-
ciones, inscribiéndose den-
tro de las primeras el sensa-
cional juege que Image
Works acaba de dar vida pa-
ra los ardenadores de 16
bits, «First Samurais»,
Enmarcado dentro del esti-
lo que en su dia acufase el
legendario «Fist ll», el pro-

MICROMANIA

grama nos ofrece una vasta
aventura protagonizada por
un agil guerrero, gue desta-
ca tanto por su complejidad
como por su excelente cali-
dad técnica y sus sorpren-
dentes graficos con una ani-
macion increible.

Un programa muy intere-
sante que pronto podremaos
VET en nuestro pais y que sin
duda hara las delicias de los
muchos aficicnados a este
popular género.

feccion su propé-
sito y aparte de
dos botones de
disparo y vento-
sas extrafuertes
posee también
un conector de
auto-fire. El Sigma-Ray ademas de las mismas posibilidades de su
hermano pequeno tiene un led en el mando que se ilumina cuan-
do utilizamos el disparador y también otros des botones de fuego
en la base.

Por Gitimo, el Gamma-Ray, es el mas completo de toda {a serie e
incorpora unos detalles muy interesantes, como una base agran-
dada para mantener la estabilidad incluso en las condiciones mas
adversas, —por ejemplo, en la fase cuatro de ese arcade que te
trae por la calle de la amargura—, requlador de velocidad para el
autofire, con objeto de adaptarlo al tipe de juego que queramos
emplear en cada momento e incluso un reloj gue permite, si te-
nermos curiosidad por conocer ese date, controlar la duracién de
nuestras partidas. A partir de ahora si os matan doscientas mil
veces en la misma pantalla la culpa no podréis echarsela, de nin-
guna de las maneras, al joystick.

norteamericana dedicada
a la fabricacion de periféri-
cos para Pc y compatibles,
ha acabado con ese pro-
blema creando un super
joystick, El Advanced Gra-
vis Analog Joystick esta
pensado para usarse basi-
camente con simuladores
de vuelo y pensandc en
ese tipo de programas po-
see unas caracterfsticas
muy especiales: una am-
plia base de gran peso,
unas ventosas especiales y
una sensibilidad muy dife-
rente a lo que estabamos
acostumbrados. El Gravis
lo distribuye Dro Soft en
nuestro pais con instruc-
ciones en castellano.



Una buena forma de vencer el aburrimiento

B STORM

B Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, AMIGA,
ATARI ST

WYV Comentada ; AMIGA

M Arcade-lucha

Es mas que probable
que en tu cabeza
resuene todavia el
eco de los punetazos,
patadas y diversos
golpes que
necesitaste para
vencer a tus
enemigos y llegar al
final de «Double
Dragon li». Sin
embargo, tu victoria
no fue definitiva. En
realidad la batalla no
ha hecho mas que
comenzar...

n efecto calentar los

musculos y poner a

punto vuestros joys-

ticks, porque desem-

barca de nuevo en
nuestros ordenadores uno de los
arcades de artes marciales mds
legendarios de la historia del
software de entretenimiento:
«Double dl'ﬂg()l]».

Para esta tercera entrega, que
ha sido realizada por Storm, el
juego se ha envuelto en un tur-
bio y enigmdtico argumento que
liene su punto de partida cuando
los hermanos Lee, los dos infa-
tigables héroes protagonistas de
nuestra aventura, reciben el en-
cargo por parte de su maestro
Hiruko de encontrar un miste-
rioso y valioso objelo: la piedra
de Rosetta.

En fin, nos gustarfa contaros
mas cosas acerca de este oscuro
asunto, pero lo cierto es gue los
sefiores de Storm no se han que-
brado demasiado [a cabeza a la
hora de explicarnos en las ins-
trucciones qué s esa piedra, por
qué la buscamos y dénde la po-
demos encontrar, seguramente
porque han preferido centrarse
en realizar un buen arcade y no
atormentarnes innesariamente
con paginas y paginas de gratui-

AbiGA

ihdiCy A,

Sty

DOUBLE DRAGON il

En esta tercera entrega nuestro objetivo es recuparar fa mis-

teriosa piedra de Rosetta.

Los chicos de Storm no han querido arriesgarse y han man-
tenido el desarrollo de los juegos anteriores.

Una flecha con un letrero intermitente nos senala 1a entrada
a las diferentes tiendas.

tas explicaciones. Al fin y al ca-
bo que es lo que todos vamos
buscando... jaccion, no? Pues
eso lo vamos a tencr v por tone-
ladas, y si lo duddis un solo ins-
tante seguir leyendo.

Cuatrocientos golpes

Probablemente sean muchos
mds de los que daban nombre a
la pelicula de Trutfaut los gol-
pes que vamos a necesitar para
desembarazarnos de la multitud
de enemigos que nos esperan
desde el comienzo ai final de es-
te «Double dragon HI»,

Tan cierto como ello es que la
variedad de golpes de que dis-
ponemos para hacerles morder
el polvo tampoco resulta preci-
samente desdefiable: cs posible

Con la opcion de juego simultaneo para dos jugadores la

accion gana muchos enteros,

Al -

dar pufietazos, patadas, saltar y
dar patadas, realizar golpes es-
peciales y por si fuera poco con-
tamos con la posibilidad de uti-
lizar diferentes tipos de armas
como espadas, granadas o nun-
chakus que, eso si, deberemos
comprar previamente en las
tiendas.

Este es curiosamente un guevo
detalie que las instrucciones pa-
san “olimpicamente” por alto,
aungue vosolros mismos po-
dréis fdcilmente observar como
en clertas pantallas un letrero
intermitente con la palabra «IN»
nos invitard a penetrar en el in-
terior de las tiendas, donde una
amable y bella seforita nos
atenderd solicilamente.

El juego, que manticne el cli-
sico desarrollo de sus dos exito-

La Gnica forma de librarnos del motorista sea acercarte con
una certera patada.

Cemo viene siendo norma, al final de cada fase encontrare-
mos un enemigo especial.

sos predecesores, nos ofrece un
total de cinco niveles diferentes,
aunque las acciones que debe-
mos realizar para completarlos
sean prdcticamente as mismas
en tedos cllos.

Por fortuna ¢l hecho de que
nuesiros enemigos —que nor-
malmente nos atacan en grupos
de dos o de tres para arriesgar lo
menos posible— se comporten
de forma variada, asi como ¢l
hecho de que algunos posean ar-
mas similares a las nuestras al-
teran el desarrollo de la partida,
y nos obliga a estudiar la forma
adecuada. en momentos de vital
importancia para cl desenlace
de la partida, para enfrentarnos
con cada uno de elios.

Falta dnicamente por decir que
ademds de los golpes de nues-

tros enemigos el otro gran peli-
gro a superar serd el invariable
descenso del contador de tiem-
po que nos informa de cudnto
nos queda para licgar al tinal de
la zona en que nos encontremos.

Esto Idgicamente provoca que
sea conveniente no pasarse de-
masiado tiempo intentando es-
quivar a nuestros rivales, sino
por ¢l contrario tratar de desha-
cernos de ellos tan rdpidamente
como nos sea posible para con-
tinuar avanzando hacia un nue-
vo peligro.

Menos da una piedra de
rosetta

Aungue la verdad cs que pocas
mnovaciones nos ofrece esta
tercera entrega de «Double Dra-
gon», lo cierto es que probable-
mente sea también la quc posea
un mejor nivel de calidad téeni-
ca, solamente comparable a su
elevadisima dificultad, mucho
mayor de la habitual en ¢ste tipo
de Juegos,

Los atagues de los encmigos
son a menudo agobiantes, y ni
siquiera el primer nivel s¢ puede
deeir gue sea precisamente una
“perita en dulce”, por lo que os
podéis hacer una idea de las
“agradables”™ sorpresas que nos
esperan en el resto.

Asl pues lu cosa estd clara;
«Double Dragon Hi» cs un cs-
tupendo reclamo para los fandti-
cos de las artes marciales, que
aungue quedan advertidos de
que van a sudar a chorros para
completar la aventura, proba-
blemente sean incapaces de re-
sistirse a la tentacion que supo-
ne volver a disfrutar de uno de
sus clasicos favoritos.

iAh, se nos olvidaba! Mencion
de honor para la melodia de pre-
sentacion, sencitlamente sober-
bia # todos los niveles.

J.E.B.
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ROBOCOP 3

OCEAN (Atari St, Amiga, PC)

ROBOCOD
MILLENIUM (atari St Amiga)

THE INMORTAL
ELECTRONIC ARTS {Atari 5t, Amiga, Po)

LOTUS Il TURBO CHALLENGE

GREMLIM ( Atari St Amiga)
— £

SPACE ACE

EMPIRE (Atari St, Armiga, Pc)

THE SIMPSONS

QOCEAN (Spectrum, Amstrad, Ca4, Atari St, Amiga, PC)
—

FASCINATION
TOMAHAWK (Atari St, Amiga, Pc)
="

RODLAND

STORM ( C64, Atari St, Amiga, PC)

SRS e ————,

OH NO! MORE LEMMINGS!

PSYGNOSIS ratart St. Amiga, Pc)

—_—=
MAD TV
RAINBOW ARTS (Fc)

E.S.S. MEGA

TOMAHAWK (Pc, CO-RCM, COTV]

HEART OF CHINA
DYNAMIX (£c)

DOUBLE DARGON 1l

STORM (Spectrum, Amstrad, C64, Atari St, Amiga)

SPACE 1889

EMPIRE (Atari St,Amiga, PC)

ADVANTAGE TENNIS
INFOGRAMES (Pc)

BLACK CROWN
TOPO SQFT (Fr)

HUDSON HAWK

OCEAN (Spectrum, Amstrad, (64, Atari St, Amiga, Pc)
—

GUARDIANS

LORICIEL {Amstrad, Atari St, Amiga, Pc)

WING COMMANDER

ORIGIN (&)

VOLFIELD

EMPIRE (Spectrum, Amstrad, Ca4d, Atari St Amiga, Po)

-l -l e

|
|
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Fsta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICRO-
MANIA vy en ella se incluyen los programas que a nuestro jui-
cio destacan por alguna razon especial. En nhingan caso la se-
leccion se hace atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios
comerciales; es, simplemente, la opinién completamente sub-
jetiva de la revista.
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Carrera para expertos

BILL ELLIOT S

NASCAR CHALLENGE

Bill Elliot nos presenta un juego con
pocas innovaciones sobire los clasicos
de carreras.

B MIRRORSOFT

B Disponible: AMIGA, PC
B V.Comentada: PC

B 7 Graficas: EGA, VGA

reparate para la carrera
Pde tu vida junto a uno de

los pilotes de prototipos
mas conocidos de todos los
tiempos: Bill Elliot.

£l campecnisimo de Nascar
es quien apadrina este nuevo
programa de Konamiy seran
sus sabios consejos los que
nos van a permitir liegar los
primeros a la meta,

Para todos aquellos que no
lo sepais os diremos gue Nas-
car son las siglas de Naticnal
Association for Steck Car Au-
to Racing, algo gue, traduci-
do, podriamos llamar Asocia-
cién Nacional de Carreras de
Coches de Serie. Algo que
vais a comprobar es una ab-
scluta patrana, porgue nin-
gunoc de los automaoviles par-
ticipantes en las carreras de
Nascar son de serie.

El juego nos permite tomar
parte en las diferentes carre-
ras y circuitos que forman la
competicion, Entre ellos se
encuentran los de Atlanta,
Darlington, Michigan, Talla-
dega, Daitana, Sears Point,
Watkins Glen y Bristol.

También podremos escoger
uno de estos tres coches: un
magnifico Ford Thunderbird
que alcanza las 200 millas
por hora, un sensacional Pon-
tiac Grand Prix, con mas ca-
ballos en su motor de los que
puedas imaginar, y un genial
Chevrolet Lumina, capaz de
ponerse a 100 por hora en al-
go mds de dos segundos.

Cualquiera de estos tres ve-
hiculos puede ser personali-
zado, cambiandole ruedas,
motor, alerdn trasero o trans-
mision, de acuerdo con nues-
tro estilo de conduccién y las
caracteristicas del circuito.

Para los mas inexpertos en
las lides informéticas se ha in-
cluido una opcion de practi-
ca en la gue se eliminan los
dafios a los coches y nos per-
mite correr sin demasiados

Tenemos la posikilidad de revisar los
ultimos segundos de la carrera para
aprender de nuestros errores,

problemas en cualquier ciu-
dad. Tampoco esta mal la
idea, —ya realizada en «India-
napolis 500»—, de poder vi-
sionar la carrera después de
darnos un guantazo, en una
especie de videc en el que se
nos permitirdn varios angulos
e incluse parar la imagen pa-
ra conocer nuestros errores,
accidente mortal incluido, fo-
tograma a fotograma.

«Bill Elliot’s Nascar Challen-
ge» no estaria del todo mal,
-a pesar de gue no incluya
nada demasiado novedoso ni
en cuestion de graficos ni en
lo referente a sus opciones—,
sino fuera por la desagrada-
ble tendencia de los motores
de sus coches a quemarse en
la primera vuelta, Puede gue
la primera vez ocurra por la
inexperiencia del jugador, pe-
ro parece un poco exagerado
gue cuando lleves mas de dos
horas sigas sin ser capaz de
terminar una sola carrera. En
definitiva: hay casi que ser un
auténtico Bill Elliot para con-
seguir quedar campeobn con
uno de estos bolidos en cual-
guiera de los circuitos.

St poseéis una amplia expe-
riencia en competiciones in-
formaticas, —léase haber ma-
chacado a fondo todes los
juegos de coches anteriores a
éste—, es posible que le po-
dais sacar algc de jugo a esta
nueva produccién. Si por el
contrario tenéis la desgracia
de ser novatos... no se os
ocurra quitaros el cinturén de
seguridad. Es un consejo de
amigo, nos lo agradeceréis.

M. G. L

—{TA PUNTUACION

¢Habiais sonado
alguna vez con daros
una vueltecita en
una lanzadera
espacial? Pues
vuestro sueno se
puede convertir en
realidad, al menos
informaticamente
hablando, porque
Tomahawk nos va a
transformar en
directores de mision
del nuevo proyecto
de la Agencia
Espacial Europea:
una lanzadera
espacial, al estilo del
shuttle
norteamericano, que
sera operativa antes
del ano 2000... o ya
mismo si tienes un Pc
a tu alcance.

B TOMAHAWK

M Disponibie: PC, CD-ROM,
CDTV

MYy Comentada: PC

W T Graficas: VGA

B Simulador/ Estrategia

o primero que debe-

mos advertiros, aun-

que es probable que

quienes llevéis algin

liempo en este mun-
dillo ya os haydis dado cuenta,
es que este juego no es total-
mente original. Estd basado en
el «E.S.S» que vio la luz hace
ya bastantes meses y que ahora
ha sido reformado para que re-
sulte mucho mds completa y
atractivo.

El objetivo principal del pro-
grama es conseguir que fa lan-
zadera europea sea econdmica-
mente rentable en un plazo de
aiios. Para ello deberemos po-
ner en orbita los satélites que
los gobiernos de los pafses del
mundo nos ofrezcan, realizar
los experimentos, tanto cienti-
{icos como militares, que pue-
dan reporlar mds beneficios al
proyecto y, en general, mante-
ner las cuentas bancarias de la
agencia siempre con superavit.

Un completo simulador

Hasta aquf la parte que encan-
tard a los amantes de la estrate-
gia, pero «E.S.8. Mega» atin es
mds, Aparte de las decisiones
que nos reporten buenos dineri-



La conquista del espacio

E.S.S.MEGA

Hl---"

Tanto los satélites como las estaciones podremos verlas en perspectiva tridimen-

sional desde la ventana de la lanzadera espadial.

El centro de control de la mision nos
permitira dirigir hasta los minimos
detalles de nuestra aventura.

llos en Ecus deberemos dirigir
las naves con todas sus conse-
cuencias, como si fuéramos sus
auténticos pilotos, en un fase
del jucgo con desarrollo similar
al de un simulador de vuelo.

Uno de los principales atracti-
vos del jucgo es que incluye
una auténtica y documentada
base de datos con algunas imd-
genes digitalizadas. Accedien-
do a ella podremos leer, en co-
rrecto castellano, los principales
acontecimientos de la breve his-
toria de la conquista del cspa-
civ. Un repaso a ia memoria co-
lectiva de una de las aventuras
mds apasionantes de la humani-
dad que aumenta el interés que
ya de por sf pudiera tener el pro-
grama. La version de «E.S.S.»
desarrollada en CD-ROM es es-
pectalmente recomendable por-
que vdis a poder asistir con ella
en directo, con sonido real e
imagen ¢n movimicato, a los
momentos mas emacionantes de
la astronaditica.

Nuestra opinion

«E.§.8, Mega» ¢s auténtica-
mente “mega’, cuenta con unos
grificos de lo mejorcito en tres
dimensiones, el “gameplay” cs
interesante y el interfaz con el
usuario es tremendamente sen-
cillo. Incluso la misica y los
efectos especiales. —el progra-
ma soporta la inmensa mayoria
de las tarjetas de sonido habi-
tuales—, son superiores en cali-

El juego incorpora una completa ba-
se de datos con informacion detalla-
da sobre la carrera espacial.

dad a la media con la que sue-
len “castigarnos™ los simulado-
res v los juegos de estrategia.

Soélo hay un punto negro en la
produccién de este programa y
cs el pésimo manual que le
acompifia. En una simulacién
de esta categoria s¢ harfa nece-
sario un manual bastante més
explicativo y no una mera des-
cripeion de los icones de [as di-
versas secciones que la mayor
parte de tas veces se queda cor-
ta y nos obliga a “buscarnos la
vida” entre los complejos pane-
les de instrumentos.

Dicen las malas lenguas que
scgundas partes nunca fueron
buenas, Tomahawk nos acaba
de demostrar que no solo pue-
den ser buenas sino que incluso
pueden scr mejores, ldstima que
todo no sea perfecto, pero ain
as{ «E.S5.S.Megua» es lo sufi-
cientemente interesanie como
para gue los amantes del espa-
cio pasen sus horas libres via-
jando por la estratosfera.

LGV
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La television asesina

SMASH TV

i OCEAN

W Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, C64, ATAR! ST,
AMIGA

BV Comentada; AMIGA

M Arcade

i el afio pasado fue Psyg-
Snosis la que con su for-

midable «The Killing Ga-
me Show» nos ofrecio una
muy peculiar y viclenta vision
de los concursos televisivos,
en esta ocasion el turno le ha
correspondido a Ocean, quie-
nes han recogido el testigo
para traer a nuestras panta-
llas «Smash T.V.», conversion
de una recreativa de LIN.

Su desarrollo nos sumerge
en los platos televisivos para
hacer frente a un Cconcurso
atroz. Este nos plantea un cu-
rioso objetivo: lanzarnos a
una pista para combatir a
una muititud de ingenios ase-
sinos programados para ata-
carnos. Desgraciadamente la
cosa no va en broma y a me-
nos que triunfemos pasare-
mos a ser historia televisiva y
también a mejor vida.

Lo que en pantalla encon-
tramos es una pista flanquea-
da por un numero variable de
puertas en sus paredes. Por
eilas apareceran de formain-
termitente diferentes tipos de
seres e ingenios mecanicos
dispuestos a acabar con ng-
sotros, para lo cual tendran
gue aniquilar mediante suce-
sivos impactos la coraza gue
nos protege. La anica manera
de que consigamos el paso
hacia el siguiente platd es
gue exterminemos sin piedad
nasta el ultimo de nuestros
adversarios. Para ello conta-
mos con diferentes piezas de
armamento extra que podre-
maos recoger y utilizar durante
algunos segundos.

El desarrollo del juego ado-
lece como veis de una senci-
liez casi pasmosa, que llega a
convertirse en preccupante
cuando se comprueba que en
cada nivel ias acciones a reali-
zar son las mismas.

Por otra parte la velocidad
de nuestros movimientos, sé-
lo comparable a la de nues-
tros muchos enemigos, con-

“Operation Ploff”

BEAST BUSTERS

W ACTIVISION

B Disponible: ST, AMIGA
W Comentada: AMIGA
I ARCADE

ctivision, responsable
de esta conversion, y
SNK creadora de la

maguina original, pueden re-
partirse al 50% el méritc de
haber dado vida a una de las
mas penosas imitaciones del
mitico «Operation Wolf» gue
hemos tenido cportunidad
de ver en un ordenador.

iVaya forma de empezar un
comentario!, ;no? Bueno, tal
vez, pero lo cierto es que es-
tamos convencidos de que la
COsa No es para menos. Acti-
vision se halla francamente
necesitada de lanzar un titulo
rompedor gue le devuelva
glorias pasadas y por ello en
principio todo hacia suponer
que se ocuparlan especial-
mente de cuidar con mucho
mimo la calidad de sus alti-
mos lanzamientoes.

En fin, vamos a correr un tu-
pido velo sobre el asunto y
vamos a hablar del juego,
gue como ya adelantabamos
no es sina un clon del legen-
dario «Operation Wolf».

Este presenta como detalles
mas novedosos el hecho de
sustituir los clasicos soldados
enemigos por extrafos seres
mutantes, asi como a nivel
técnico fa inclusion de un
scroll multi-direccional de los
escenarios.

Dos jugadeores pueden par-
ticipar simultaneamente en la
mision, cuyo desarrollo esta
literaimente calcado de la
maguina con gue Taito origi-
nd una larga escuela de tmi-
tadores -que en raras ocasio-
nes alcanzaron el éxito-, v lo
mejor que se nos ocurre de-
cir es que por io menos inclu-
ye un numero de niveles lo
suficienternente elevado co-
mo para deparar largas horas
de juege antes de lograr
completar el objetivo final,

«Smash TV» posee un argumento de-
masiado violento ademas de un de-
sarrollo aburrido y poco adictivo.

vierten al juego en un aloca-
do “correcalles” sin sentido.
Esto de por si resuita bastan-
te desmotivante y ademads se
ve acompanadc por una me-
diocre realizacion técnica gue
termina por emperorar de
forma definitiva el lamenta-
ble panorama.

En resumen, comprobamaos
como Ocean continta dan-
donos una de cal y otra de
arena, o lo gque es lo mismo,
como entre licencia y super-
producciones intercala un
programilla irrelevante

J.E.B.

—{(TAPUNTUATION )
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falos graficos y pocas novedades
padremas encontrar en este clon de
“Qperation Wolf".

Sin embarge, dudamos mu-
cho que nadie que vea unos
graficos tan lamentables vy
una realizacion técnica tan
penosa, encuentre interés en
terminar un programa tan po-
co interesante como este
«Beast busters», gue dice
mucho acerca del estado ac-
tual de inspiracion de la anta-
no gloriosa Activision. Lasti-
Ma, esperemos que pronto
podamos cambiar de opinion.

J.EB.
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Puzzle futurista

GUARDIANS

™ "‘"I""’;‘- Gunndites ;. &
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Aunque posee una brillante realiza-
cidn teécnica, el juego no alcanza a
enganchar lo suficiente.

B LORICIEL

B Disponible: AMSTRAD, ST,
AMIGA, PC

W'/ Comentada: PC

BT Graficas; CGA, EGA, VGA

B Juego tipo puzzle

ace cientos de afos, un
H extraio  experimento
desbaratd el espacio-
tiernpo. Debide al error cienti-
fico escaparon de otra dimen-
sion las llamadas “Triffids”,
enormes tolas de energia que
provocan gigantescas tor-
mentas magnéticas. La unica
forma de evitar interferencias
en los circuitos internos de
los aparatos que existen en la
galaxia es encerrarlas en
enormes jaulas de energia.
Hoy, el imparable avance
tecrnelégico ha conseguido
que las " Triffids” dejen de ser
un riesgo, pero el sistema pa-
ra encerrarlas ha evoluciona-
do hasta convertirse en un
Curioso y arriesgado deporte.
Se sueltan las bolas de ener-
gia en una enorme sala divi-
dida en dos por una rejilla in-
completa. Las “Triffids”
rebotan por las paredes y
ocasionalmente puede gue se
dirijan a la rejilla y se escapen
por sus huecos. Agui comien-
Za tu mision, debes comple-
tar la replla magnética antes
de que las bolas escapen de
la sala. Parece sencillo pero...
«Guardians» es un juego
muy extrano que se asemeja
a un "machacaladrillos” en
tres dimensiones. La pantalla
esta dividida en dos zonas, la
central y mas grande muestra
un primer plano de las “Trif-
fids” rebotando y la rejilla
que les impide escapar. La
zona de la derecha nos mues-

m‘;«—-ﬂh Qulr.-m'l:nn- ng
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N ozos B_Tas
Es necesaria mucha habilidad para
conseguir avanzar de nivel en este
curioso programa.
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Nuestra mision, basncamente. es
equiparable a la de los conocidos jue-
gos de machacar ladrillos.

tra las porciones de ia rejilla,
de diferentes colores, — de-
héis recordar que cada color
sélo encaja con otra ficha de
su misma tonalidad, sino se-
ria muy facl-, que debemos
recoger con nuestro cursor y
colocar en el lugar adecuado
para terminar de formar el
Muro magnético.

La cosa no acaba ani porque
de vez en cuando surgen “in-
fecciones” en la rejilla y si
nuestro cursor “se infecta” se
volverd loco y no podremos
controlarle con la precisién
necesaria. Por ejemplo, el vi-
rus mas comun harad que se
inviertan ias direcciones del
raton. jVeréis, veréis que
complicadillo!

«Guardians» esta bastante
bien realizado, es rapido y los
graficos cumplen perfecta-
mente su cometido sin gran-
des excesos. Quizas las pan-
tailas estén aigo recargadas
pero esto ambienta el juego
y le da un aspecto futurista
muy hien elaborado.

El argumento, tenienda en
cuenta que la mecanica del
juego es muy sendcilla aunque
muy dificil de explicar, guizas
sea algo rebuscade y no de-
masiade atractivo. Da la im-
presién gue Loriciel ha en-
contrado una huena idea
pero que se le quedaba algo
corta y la ha aderezado con
una historia de Holas de ener-
gia y dimensiones paralelas.

Un programa simple y en-
tretenide, que no tiene la
adiccion de otros juegos de
puzzle pero gue nos hara pa-
sar agradables ratos delante
de nuestro ordenador.

LGV
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Siempre contamos contigo

ADVANTAGE TENNIS

B INFOGRAMES

B Disponible: PC

WYV Comentada:; PC
BT Graficas:EGA, VGA
W Puzzle de habilidad

Hace ya bastantes
anos llegaron a
nuestros hogares las
primeras consolas de
videojuegos.
Aquellas primitivas
maquinas conectadas
al televisor nos
permitian jugar
durante horas al
tenis, fronton, etc...
Aquello era para
nosotros algo
maravilloso y nos
parecia insuperable.
Si en aquel momento
hubiera caido en
nuestras manos este
programa
seguramente nuestra
opinion habria sido
muy distinta.

nfogrames nos' presenta
ahora «Advantage Ten-
nis», su ltima creacion en
el terreno de los simulado-
res deportives, Un juego
muy completo, que serd [a per-
dicién de los amantes del tenis
en particular y de los adictos al
ordenador en general.

La presentacion con una am-
macion muy espectacular y una
musica que también la acompa-
iia en su perfecta medida, nos
da paso al meni inicial. Desde
¢l podremos poner en prictica
las diferentes opciones que nos

Infogrames ha reatizado un juego de tenis muy compieto y lo suficientemente en-

tretenido como para tenernos frente al monitor durante muchas horas.

El zoom que persigus a nuestro jugador es a veces demasiado rapido como para

permitir que lleguemos a tiempo a devolver la bola.

brinda: preferencias, entrena-
mientoe, temporada, exhibicidn
y por dltimo salida al dos de
nuestro ordenador.

Los secretos del menu

En la primera opcidn se debe-
ra elegir el nombre de nuestro
jugador, que para empezar sera
inevitablemele el 1ltimo del
ranking, y podremos consultar
nuestra agenda personal.

En ella se anotan automadtica-
mente los triunfos o victorias
que hayamos cosechado, el di-

CONSENOS 4 TRULOS

MAntes de comenzar un partido, analiza tu agenda perso-
nal y actua en consecuencia.

® Cuando todavia no seas un gran jugador, procura mante-
nerte lo mas abajo posible del campo.

B En la asignacion de fuerza a cada una de los golpes, se ge-

neroso con el smash.

EMNunca te quedes quieto esperando la bola. Muévete.

-

nero ganado en fos diferentes
eventos, ete... También podre-
mos consultar nuestra preteren-
cia en el modo de juego.

Asf tendremos oportumdad de
modificar diversas variables
que pueden ser muy importan-
tes a lo largo de un torneo como
son la forma del smash, si gol-
peamos 0 no la pelota con la ra-
queta entre las piernas, prefe-
rencia de golpear la bola con
una o las dos manos tanto a un
lado como a otro, y una opcidn
muy interesante, que consiste
en la posibilidad de asignarnos
diferentes valores de fuerza a
diversas variables como son el
smash, la volea, golpes norma-
les, el servicio y si preferimos
jugar a la defensiva o al ataque.

Cada jugador tiene su propia
agenda personal. Es muy prac-
tico al comenzar un partido
pues podemos conocer de ante-
mano la situacion de nuestro
oponente.

El campo con una perspectiva
bien lograda, cuenta con un
marcador electronico al igual
que los verdaderos. Los movi-
mientos en pista son muy rapi-
dos. Debemos destacar también



Mo todas nuestras subidas a la red
terminaran hien, asi que no te arries-
gues si na estas seguro.

Podemos elegir participar en cual-
quiera de [os torneos gue se celebran
por todo el mundo.

la lacilidad que implica que
nuestro jugadaor se dirija el solo
hacia fa bola. lo que permite de-
volver cualguier impacto. Otro
detalle que se agradece a la ho-
ride hacer efectivo el golpe. es
una sombra en el campo que
nos marca ¢l punto del rebote.

Realismo y diversion

Durante el pariido, los jugado-
res hardn movimientos y sefas
indicando su alegria o enlado,
llegando incluso a arrojar la ra-
queta contra la pista.

Las olras opclones del mentd
inicial son partidos en los que
podras mejorar tu forma fisica
como en el caso de entrena-
miento, o participar en diversos
campeonatos anto en fa opeidn
temporada como en exhibicion.
La diferencia cs que ¢l primero
alectard a tu lugar en el ran-
king. mientras que ¢l olro no.

Se ofrecerd un mapa del mun-
do con las zonas donde se cele-
bran campeonatos. Puedes ele-
eir las ciudades que mads te
guslaria visitar ¢ incluso en al-
zuna de ellas, ¢l programa te
ofrece una pamtalla de presenta-
cln muy inleresante.

En definitiva a medida que
ganes partidos también ganards
puntos en el escalaton, y podrds
Hegar a ser uno de los grandes.
Es un juego dificil por su rapi-
dez. pero que no se gueda corto
en ningdn otro detalle,

Conversiones a toda pastilla

CISCO HEAT

M IMAGE WORKS

W Disponible: AMIGA, ST, PC
BV Comentada: AMIGA

W Juego de coches

es famosa por tener en
sus calles las cuestas mas
pronunciadas del mundo.
Aunque, sin duda, éste es un
buen punto de partida para
realizar un juego de ordena-
dor, hasta ahora nadie habia
intentado llevarfo a la practi-
ca. Sin empargo, por ahi, en
el proceloso Oriente, andaban
los senores de Jaleco con una
brillante idea. ;Qué tal un
programita de carreras de co-
ches gue transcurriera entre
tranvias v empinadas calles?
«Cisco Heat» trae a nuestros
ordenadores la emocion de
una persecucion policial, por-
que los coches que participan
en la carrera son de policia,
por las calles de San Francis-
0. Nuestra mision principal
s llegar a los “Checkpoints”
0 puestos de control en un
tiempo fimite y si ademas lo
nacemos entre las primeras
posicicnes mejor que mejor.
Hay dos coches diferentes
con los que pcdemas partici-
par en la carrera: el clasico co-
che de policia y un radicpa-
trulla  ultramoderno con
mejores prestaciones en su
motor pero muche mas dificil
de controlar y solo recomen-
dable para los expertos.
«Cisco Heat» tiere poco
que anadir a los clasicos jue-
gos de su categoria, comen-
zando por «Out Run» y si-
gulendo hasta el mas reciente
«Moonshine Racers», 1as dife-
rencias entre ellos eran pura-
mente anecddticas y este
nuevo lanzamiento de Image
Warks adolece de los proble-

¢ Os creeriais si os dije-
ramos que la pantalla
donde se desarrolla ef

La ciudad de San Francisco

mas tipicos de esta clase de
programas; demasiadaa simi-
litudes entre si.

l.a Unica diferencia entre es-
ta nueva conversion de una
maquina de Jaleco y los cien-
tos de juegos de coches gue
le han precedido es la curiosa
forma de «Cisco Heat» de dar
las curvas, que sen, en su ma-
yor parte, de noventa gradcs.

En casi todas ias ocasiones
nos encontraremos frente a
un enorme letrero que nos in-
dicard mediante flechas la
nueva direcaion a tomar. Si
no comenzamos a girar las

ruedas de nuestro vehiculo en

ese momento nos estrellare-
mos sin remedio, perdiendo

Comparado con los clasices juegos de
coches, éste se queda un poco atras,
quizas por su falta de innovaciones.

los segundos necesarios que
nos habrian dade {a victona,
Puede que en una maguina
recreativa, con el aliciente
fue sUpOoNe Un asiento gue se
inclina, «Cisco Heat» resulte
entretenido, pero os pode-
Maos asegurar gue en vuestro
Arniga esa sensacion, logica-
mente, brilla por su ausencia.
Ni la calidad técnica de «Cis-
co Heat» es lo suficienternen-
te alta para que nos apetezca
jugar con el programa mas de
un par de heras, ni el "game-
play” tiene nada que ofrecer
que no nes hayan dado ya
otros juegos. Un nuevo titulo

La version Pc pasee una pantalla mu-
cho mas pequena que el resto de las
versiones de dieciséis bits.

que se inscribe dentro del
enorme grupo de las conver-
siones que no destacan por
nada especial.

INCA'S
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ENENER
Wil

NUEVO
EN ESPANA

P.V.P. 3.950 ptas.
Sin gastos adicionales
de envio

iTUS JUEGOS
FAVORITOS EN RELOJ!

Ahora ya puedes jugar como \
loco al Tetris o al Super
Mario en cualquier parte...

iPidencslo y te lo
enviaremos por
correo hoy mismo

Hora, despertador y
Tetris (vanos niveles
de dificultad).
Incorpora 8 sonidos
diferentes, marcador
de mdaxima
untuacion,
instrucciones en
castellano y pila.

Horg,
desperrcdor
y Super Mario |
(4 niveles). Incorpora
1& sonidos diferentes,
(se p veden
desconectar), marcador
e maxima puntuacién,
instrucciones en
castellano y pila.

P.V.P. 3.950 ptas.
Sin gastos adicionales
de envio

M. G L juego es la cuarta parte
de la imagen que apa- Fn‘er:orta, copia o fotocopia este cupon y envialo a HOBBY POST,S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (ifadrid)
o v | I - L L L.
U!f PL.’NTUHLIDN ;ejs e:uiiqﬁ:n;?r::q;i\s, ' Deseo recibir sin cargo adicional de envio (marca con una X e! modelo de relo) que desees):
l
. Sound-Blaster o Adlib : [CIRelo] Tetris. e P.V.P. 3.950 ptas.
15 I L i [T Retoj Super Mario Bros Hl........... PV.P. 3.950 ptas.
. ags ]
N . | sequir una repetitiva y !
n lll. g T i gg:ﬂn%ﬁaﬁé ....................................... APELLIDOS. ..o o
IIIIIIII B e Lot i § DOMICILIO.......oocoviiiiinmesssn s LOGALIDAD. e
EENEEER tro coche es penoso? { PROVINCIA ..o CODIGO POSTAL....ooov e, TELEFOMNO. ..o

Forma de pago:

[T1 Taibn adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[1 Giro postal a nombre de HOBBY POST, S.L. N ittt
[] Contra reembolso

[ Tarjeta de crédito VISAn® L1 OOO0O OCOCOC  OOOO

[]Fecha de caducidad de 18 tAMBIa. ...t oo e e s
Titular de la tarjeta (Si 85 diSHNI0) ... i e e e

¢ Queréis algun detalle
mas? Parecia dificil pe-
ro Image Works nos ha
decepcionado.

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfeno llamando al (91) 654 61 64
de 9a 14,30 y de 16 a 18,30 h, o por fax enviando el cupdn al (91) 654 72 72




No apto para cardiacos

CARDIAXX

BFELECTRONIC Z00

M Disgonible: AMIGA

BV Comentada AMIGA

B Arcade Masacra-marcianos

upente por un momente

aue estas en pleno siglo

XXX, gue tu cuerpo y tu
mente han sido clonados tres
veces consecutivas, convir-
tiendote en un cyborg. Un
trio de cerebros humanos,
colocados en sendas naves
hiperaspaciales armadas has-
ta los dientes, gue tienen co-
moe mision indiltrarse en la na-
ve madre de los Karotides,
una raza extraterrestre que
esta deseando convertir a los
seres humanos en hambur-
guesas galacticas... Un “bel
imbroglio” que sélo los refle-
jos mas rapidos y la sangre
mas fria serd capaz de desha-
cer. Todo esto es «Cardiaxx».

A pesar de su complicado
argumento, gue te hemaos re-
sumido en las lineas anterio-
res pero gque ccupa casi todo
el manual de instrucciones,
«Cardiaxx» se limita a ser un
masacra-marcianos como los
de toda la vida.

Los chicos de Electronic
Zoo, creadores de programas
tan interesantes como «Xip-
hos», «The Viking Child» o
«Treasure Trap», siempre se
ha caracterizado por la gran
calidad gue imprimen a sus
productos. Este nuevo arca-
de, recién salido de su parti-
cular "factoria”, no iba a ser
una excepcion y, a pesar de
no ser en absoluto original,
presenta aspectos innovado-
res sobre sus mas directos
competidores.

En «Cardiaxx» manejamos
una pequena nave con la gue
nos movernos por el interior
de un decoradc que repre-
senta la nave madre Karotide.
El scroll, lateral a derecha e
izquierda, es de los mas rapi-
dos que hemos visto, y el so-
nido, otra de las particulari-
dades de este programa es
que incluye una banda sono-
ra absolutamente rockera y
genial. Los amantes de las
musicas de Amiga, que sabe-
maos hay muchos entre voso-
tros, disfrutaran de lo lindo
escuchando los agudos “qgui-
tarrazos” y la voz digitalizada
gue nos indica hacia gué la-
do de nuestra nave se en-
cuentran los enemigos.

El resto del juego o comple-
tan una serie de super-armas
que recogeremos tras conse-
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Una vez mas tendremos que piiotar

una nave para salvar nuestro planeta
de una invasion extraterrestre.

Si 0% gustan los jusgos rapidos, éste
no os va a defraudar en absoluto,
porque es frenéticamente adictivo,

guir machacar a todos los
enemigos de una aleada y el
clasico super guardian de fi-
nai de fase que nos aguarda-
ra agazapado esperando con-
vertirnos en picadillo,

Quien escribe estas lineas
tiene que confesar que estd
un poco harto de masacrar
marcianos, aungue también
reconoce que cuando un jue-
go estd bien hecho hay que
descubrirse ante él. «Car-
diaxx» esta en esta linea.

La unica pega que se le pue-
de poner a este atémico ar-
cade es que, debido a la in-
creible veiocidad del scroll, la
dificultad del programa al-
canza algunas veces un nivel
exagerado.

Por 1o demas, «Cardiaxx»,
aunque frustrante en los dos
mil primeros intentos para los
jugadores menos expertos,
llega a “picarte” lo suficiente
como para que partida tras
partida acabes perfectamen-
te enganchado a ¢l Un lan-
zamiento que completa un
apartado en el que Electronic
Zoo todavia no habia desta-
cado. No es un gran progra-
ma pero tiene las cualidades
suficientes para hacernos pa-
sar un buen rato.

J.G.V.
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Tras los pasos de Megatraveller

SPACE 1389

Los juegos de Rol siguen estando de
moda. Programas tan buenos como
éste contribuyen a que sea asi.

B EMPIRE

W Oisponible: PC, ATARI ST,
AMIGA

WY Comentada: PC

W Gréficas: EGA, VGA

BR.PG.

Nos encontramos
ante un nuevo
trabajo de Game
Designer’s
Workshop, los
creadores del
«Megatraveller» y lo
cierto es que —desde
su envoltorio,
incluido manual de
instrucciones, hasta
el propio desarrollo
del juego— muchas
son las similitudes
entre ambos ]
programas.

ambién es justo decir

que se han introduci-

do algunas novedades

importantes en fa ma-

yoria de los aparta-
dos. Y, por supuesto, el argu-
mento es totalmente inédito, asf
como ¢l escenario en que tiene
fugar la accién. Su desarrollo,
sin embargo, es casi en su ma-
yor parte igual al del ya cldsico
RPG del espacio.

«Space 1889» estd también
basado en un juego de tablero.
El libro de instrucciones co-
mienza poniéndonos “al loro™
del escenario historico en que
vamos a desplegar la aventura,

Esta fase introductoria, que es
excelente, nos coloca a finales
del siglo XIX sobre la sociedad
victoriana propia de la época
con una pequefia peculiaridad:
Thomas Edison ha descubierto
cémo viajar por el espacio me-
dante cnergia solar, Salvo esta
curtosidad, todo es como enton-
ces. Pero esto es precisamente
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«Space 1889» nos permitira visitar a un monton de extrafas criaturas e interactuar
con ellas para conseguir infinidad de objetos e informaciones,

lo gue contiere originalidad al
juego, ya que nuestras andanzas
se podrdn exlender a la Luna y
otros planetas del Sistema Solar,

Por lo demds, los programado-
res prometen que nos podremos
encontrar con personalidades de
la época y que las ciudades que
exploremos reproducen fiel-
mente la realidad del momento.
En fin, apetecible...;no?

Desarrollo del juego

Para poder adentrarnos en la
aveniura nuestro primer paso
debe ser elaborar los personajes,
dédndoles una carrera, asi como
ciertas habilidades.

Nuevamente estamos ante un
generador que es una delicia de
usar, ademds no es tan complejo
como el del «Megatraveller» ya
que hay menos habilidades.

Como novedad s¢ introduce la
posibitidad de crear carreras,
mediante la distribucién de cier-
tos puntos entre las habilidades
que la integran.

Una vez tenemos el grupo de
héroes, comienza la aventura.
Nos encontramos en un Musceo
en ¢l que suceden ciertos acon-
tecinientos que nos ponen en la
linea de salida de una aventura
gue se desdoblard mds alld de lo
que podamaos imaginar.

De la aventura, ademds, poco
sabemos: los acontecimicntos
se revelardn ante nosotros con-
forme avancemos en el jucgo,
siendo este un aspecto que me
parece muy positive. No sabe-
mos las peripecias gue nos van
a ocurrir. S6lo que hay que bus-
car a un alemén y desde alli...

El movimiento se realiza sobre
un mundo como ¢l del «Mega-
traveller» al que se ha concedi-
do una pseudo-tridimensionali-
dad que, en mi opinién, sélo
consigue hacer un poco confu-

s0 ¢l movimtento. Dicho mun-
do estd poblado por diferentes
personajes con los que podre-
mos interactuar para conseguir
informacion y objetos.

El desarrollo es, tal vez, mis
rico que ¢l de «Megatraveilers,
pues se ailaden acciones gue en
el otro no aparecfan. Ahora po-
dremos, por ¢jemplo, robar a al-
ZUNOS personajes.

Otro punto que diferencia am-
bos programas es que ahora ten-
dremos que preocuparnos de la
alimentacion de nuestros perso-
najes, esto es, levar viveres pa-
ra que no s¢ Nos mueran,

Es esta una caracterislica que
se introduce en numerosos
JDRs y que, pese al realismo
que les confiere, no deja de ser
enejosa. Impide que te centres
en los problemas de la aventura
por tener la constante preocupa-
cién de qué comeré.

Los combates tienen el mismo
sistema que el ya citado hasta la
saciedad para «Megatraveller»
y existe 1a posibilidad de dar 6r-
denes a los personajes para que
se muevan con independencia
en el combate, drdenes que se
dan antes de comenzar la lucha.
Resumiendo: el misma sistema
de movimiento, disparo y recar-
ga que allf se usaba.

Nuestra opinion

Bonitos grificos decoran este
mundo, con el ambiente propio
de cada ciudad que visitemos.
Tanto ¢l scroll como el movi-
miento de los personajes son to-
taimente iguales a «Megatrave-
ller». En originalidad, puntia
alto en fo referente al argumen-
to; pero saca un cero en cuanto
a su desarrollo. Haciendo una
media, queda aprobado. Pero
eso no quiere decir mis que lo
dicho: que en el desarrollo del



Dobles, zona y falta personal
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TIP-OFF

«Space 1BR9wsera publicado en nues-
tro pais con los textos de pantalia en
castellano.

El programa sigue los modelos de
puntuacién clasicos y habituales en
sus antecesores,

«Space 18853 anade acciones que fal-
taban en juegos tan importantes co-
mo «Megatravellers,

La adiccion conseguida por el juego
alcanza cotas muy elevadas para los
amantes de los JDR.

juego no se han comido ¢l coco
Jos creadores y han aprovecha-
do 1a experiencia anterior.

En cuanto a adiccion, lo resu-
miré en tres palabras -bueno,
en dos nids unas siglas—: es un
IDR. O sea, adiecion a tope, sin
limites, mucho mundo que ex-
plorar, muchos objetos que re-
coger y mucho bicho que masa-
crar, La dificultad proviene,
probablemente, de esa exien-
sion, y no tanto de que haya
problemas de ldgica que resol-
ver. En definitiva, un excelente
IDR que deberian probar aque-
Hos que no se atrevieron con
«Megatravellers.

F.H.G.
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B ANCO

B Disponible: ATARI ST, PC,
AMIGA

W/ Comentada: AMIGA

M Simulador deportivo

aite del equipo de pro-
Pgramaci()n gue trajo a

nuestros ordenadares el
aclamado «Kick Off» se ha
descoigado del proyecto de
los simuladores de fathol pa-
ra intentar abrirse camino en
el de los de baloncesto, de-
porte en el que los dieciséis
hits todavia no han vistc el
juego definitivo.

«Tip Off», nombre de este
nuevo invento de Anco, pre-
tende convertirse en ese si-
mulador definitivo y total pe-
ro, desgraciadamente, no lo
consigue del todo. El aspecto
general de todo el programa
muestra el caos al gue suelen
Hevar las prisas y la inminente
llegada de las fechas de lan-
zamiento de un producto sin
gue este esté terminado. Os
comentamos esto porgue
«Tip Off» da la impresion de
haber sido cambiado y reto-
cado muchas veces, hasta lle-
gar a su version actual y apa-
rentemente definitiva. Como
prueba v ejemplo de ello una
pequena hoja de erratas que
acompana al manual y que le
contradice en varios puntos
importantes.

Haciendo referencia al pro-
pio juego 0s podemos contar
que sus opciones son muchas

y muy similares a las de los”

clasicos de la saga de «Kick
Off». Esto es: posibilidad de
elegir tu propio equipo, diri-
girlo y entrenarle, cambiar
varias aptitudes que posee
cada jugador, elegir arbitro
para el partido. ..

Durante el encuentro se si-
guen, mas o menos fielmen-
te, aunque hay algun que
otro olvido imporiante, las re-
glas de cualquier partido de
baloncesto, pero el mayor
problema del «Tip Off» se
encuentra en el controi de los
jugadores. Primerc porgue es
muy dificil realizar un pase en
lugar de un disparo y nos en-
contraremos la mayor parte
de las veces tirando a canasta
desde l0s lugares mas invero-
similes y sequndo porgue da
la impresion de gque nuestros
comparieros de Juego van por
libre en vez de apoyar nues-
tros atagues.

De cualguier forma «Tip
Off» posee también opciones
Interesantes, pocas realmen-

te originales, todo hay gue
decirlo, pero atractivas a! finy
al cabo, como poder partci-
par nasta cuatro jugadores
@n un unico partido o grabar
un campeonato para conti-
nuar cualguier otro dia.

St nos centramos en el as-
pecto técnico del programa
tampoco «Tip Off» sale muy
hien parado. E! terreno de
juego posee unas dimensio-
nes que le asemejan mas a un
campo de fatbol que a ura
cancha de baloncesto y en él
nuestros diminutes jugadores
se pasean Como moscas so-
bre una enorme cristalera,
corriendo sin cesar de un lu-
gar a otro y recordandoenos a

Anco, aprovechando la fama conse-
guida con «Kick Off», ha intentade
colarnos una "falta persenal”.

juegos clasicos para las ma-
guinas de ocho bits.

«Tip Off», es simplemente
un juego de baloncesto que
intenta aprovecharse, injusta
y nominalmente, de la fama
de su pradecesor en el popu-
lar deporte del fithol. Anco
deberia dedicarse a realizar
otro tipo de de programas y
no intentar “exprimir” su an-
tiguos éxitos porgue a cual-
guier lanzamiento se le pue-
de acabar tarde o termprano
el “jugo” y entonces comen-
zaran los problemas para una
compania que ha significado
mucho en el mundo del soft-

«Tip Ofi» da la impresion de ser un
programa sin acabar, en el que faltan
aun muchos ajustes.

ware. Lastima, pero parece
que la idea de convertir «Kick
Off» en un programa de ba-
loncesto no ha sido acertada.

1.G.V,
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i Levar &l sufi

Anco situaba &

* Simulacién de
negocios, llena de
escenas humoristicas.

= Accidn varlada, con un
montdn de sucesos
inesperados.

» Lucha contra ofros dos
canales de televisién,
controlados por
ordenador.

+ Completaomente
traducido al castellano.

* Amplio y complejo
argumento.

+ Asombrosa banda

Disponible para PC y
Compatibles, Amiga y
Atari ST.

Parntallas PC.

DINERO, AMOR Y PROGRAMAS DE TELEVISION
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TEL.: 458 16 58
& 1991, Rainbow Ants PRATERIA

PERMANECE ATENTO AL CONCURSC MAD TV.
Kés informatién on el préxime nimero do Mcromania







'DIVERSION 4x4

Con Nintendo llega la diversién total: Super Set™.
Para disfrutar el reto de la accién con cuatro jugadores.
Es una nueva dimensién en videojuegos. Prepdrate
para la aventura sin limite.

Y si adn quieres mds diversién, completa tu Super Set™
con el NES Advantage™ y el NES Max™.

Dos joysticks profesionales con la més avanzada
tecnologia Nintendo.

Comienza la cuenta atrds. Corre a tu tienda a por un
auténtico 4 X 4. La diversién total para toda la familia.

Triple cartucho que incluye:

e SUPER MARIO BROS™

e TETRIS!

» NINTENDO WORLD CUP.™ 2

&9 sPACO, S.A.

Distribuidor exclusivo para Espaiia
ENTERTAINMENT SYSTEM™ i
LOS VIDEOUUEGDS TIHS VENIIDOS DEL MLINGE fels.: 541 84 70 - 2427119

CINDD, 541 3274
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LOS PERROS
DE LA GUERRA

MERCS

B MEGADRIVE
BARCADE
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inagotable fuente de inspiracion tanto para

las compariias de software como para las
productoras de cartuchos, y si como muestra
vale un botdn, en este caso ese "boton” es
«Mercs», un genial arcade disefado original-
mente por Capcom, versionado hace tiempo
para los ordenadores domésticos y que ahora
de la mano de Sega llega para Megadrive.
En el juego asumimos el papel de un miembro
de un grupo de mer-
cenarios enviados por
los EEUU para comba-
tir el auge de una serie
de grupos subversivos
de guerrilleros, que
amenazan con deses-
tabilizar el equilibrio y
la paz mundial.

EI mundo de las recreativas continda siendo

‘til:f- 3

Curtosamente esta
version Megadrive nos
ofrece en cierta forma
la mitad y a la vez el el
doble de lo que nos
deparaba la maguina
original. Nos explica-
mos. £l juego noindu-
ye la adictiva opcion
de partida simultanea
para dos personas, pe-
ro para compensar, nos obsequia con dos mo-
dalidades de juego diferentes, “Arcade” y "Ori-
ginal”. La primera sigue fielmente el juego taly
como lo conocemos. La sequnda es una curiosa
variante en la que seleccionando alternativa-
mente los distintos miembros de un comando
de cinco hombres con diferentes aptitudes ten-
dremos que completar ocho misiones.

Dicho esto pasamos a hablar del desarrollo del
juego gue en general, y elijamos una maodali-
dad u otra, estd muy cerca de los esquemas que
en su dia marcara el legendario «Commandos»,
De hecho algunos de los elementos del juego
como los enemigos apostados en trincheras o
ciertos edificios que podemos destruir con nues-
tros disparos nos lo recuerdan notablemente.
En definitiva, de lo que se trata es de disparar a
diestro y siniestro, esquivar habilmente los ata-
ques de nuestros enemigos y recorrer cada zona
en busca del enemigo de final de fase, que co-
mo de costumbre, se mostrard pertinazmente
resistente a nuestros disparoes.

Por supuesto contamos con la inestimable
ayuda de armamento extra que podemaos recoe-
ger durante nuestro periplo, siendo el mas des-
tacable por su contundencia el lanzaltamas.

Lo mejor del juego son con diferencia sus fan-
tasticos graficos, aungue lo cierto es gue ni la
jugabilidad ni los movimientos se quedan muy
atrds en cuanto a calidad. La dificultad va lagi-
camente en aumento a medida que avanzamos
en nuestra mision, pero en general se mantiene
dentro de limites aceptables, y dado que el jue-
go nos ofrece una considerable cantidad de vi-

das y continues
—(APUNTUACION

no es nada des-
cabellado afir-
mar gue c<on
pacienciay mu-
chas horas de
practica sere-
mos capaces de
llevar nuestra
misidn a buen
término.

lEB

MI AMIGO EL CAIMAN

REVENGE OF
THE GATOR

B GAME BOY

GAME 80Y

GAKE BOY

BPINBALL

recuperando posiciones y han vuelto a ocu-

par el lugar gque les correspande por derecho,
pero eso si, adaptandose a las circunstancias.
Prueba de ello es este cartucho que acaba de ser
publicado para Game Boy. El protagonista o, mas
bien, los protagonistas de este original pinball
son una atrevida banda de caimanes que nos van
a hacer mil y una perrerias para evitar que esta-
blezcamos un nuevo record.

«Revenge of the Gator» tiene ocho pantallas
conectadas entre si. Haciendo una secuencia de
cosas en cada una de ellas podremos pasar a la si-
guiente. En todas veremos flippers y un ohjetivo
pero si se nos escapa la bola todo volverd a su es-
tadeo inicial y nosotros a la pantalla anternior, asi
hasta la Gltima en la que podremos ver como
nuestro amigo Gator la devora y se relame de
gusto ante nosoctros. Este nuevo cartucho para
Game Boy lleva también incorporada la opcién

Poco a poco los legendarios pinballs han ido

para dos jugadores, —logicamente con dos con-
solas, dos juegos y un game link— que nos per-
mitira enfrentarnos con otro amiguete consolero
en una partida en la que gana el gue ponga el
marcador del contrario a cero.

Un pinball super-atdmico gque de verdad nos tie-
ne, —como te tendrd a ti si tienes la osadia de de-
dicarle algun tiempo-, tremendamente ocupados;

podéis creernos, o
—,('_-—'-.-puﬂ_ TUACTON }—

nuestro director
IIHIEII.

ha llegado inclu-
50 a escondernos
la consola por-
que este «Reven-
ge of the Gator»
es adictivo a to-
pe, casi hasta ni-
veles realmente
peligrosos. ..

LG.V. 5




MATTER SYSTER!

UN DESAFIO A LA INTELIGENCIA

LEVEL SIELEOT

Ehd

B MASTER SYSTEM
B AJEDREZ

Dicen que el ajedrez lo inventaron hace

MASTER, SYSTEM

muchos siglos los drabes y a través del

tiempao se populanzd en occidente como
un juego propio de intelectuales y reyes. El aje-
drez nunca perdié popularidad a lo largo de los
anos y se ha convertido en uno de los desafios
mas apasionantes que existen. Nada como una
buena partida para ejercitar la inteligencia y re-
lajarse un rato.

No hay ordenador que se precie gue no con-
tenga entre su programoteca un buen titulo de
ajedrez y en el ambiente consolero, maguinas
gue al finy
al cabo tam-
bién son or-
denadores,
ya se echaba
de  menos
un cartucho
de este inte-
resantisimo
género.

«Sega Chess» aparece en un momento en ei
qgue el mundo del videojuego esta literalmente
invadido de arcades y conversiones de coin-ops.
Sega ha arriesgado mucho lanzando un cartu-
cho de estas caracteristicas y aunque salo sea
por eso hay que examinar detenidamente lo
gue su equipo de programacion ha realizado.

Si entre vosotros hay algin auténtico maestro
del gjedrez que no espere que «Sega Chess» se
encuentre a su nivel al cien por cien. El cariucho
ha sido disenado pensando en los aficionados
de tipo medio y en aquellos que desean intro-
ducirse en este peculiar deporte. De cualquier
modo, y aunque se echa de menos la posibili-

B AR ol MR
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dad de grabar y cargar la partida en curso, -lo
que limita sus posibilidades enormemente-—,
«5ega Chess» cuenta con todas las opciones
imprescindibles y habituales a las que nos tie-
nen acostumbrados los buenos programas de
ajedrez,

Los niveles de juego, aunque limitados pre-
sentaran una dura batalla a cualquiera de voso-
tros, menos, repetimos, a los expertos, y hay
tres que merecen mencion aparte. El primero
de ellos obliga a la computadora a efectuar el
movimiento en el mismo tiempo que lo hace-
mos nosotros, el segundo la fuerza a mover en
el momento que déseemos y el tercero permite
que planteemos un problema a la maquina y
ella lo resuelva.

«Sega Chess» es un interesante cartucho que
no merece Caer en et olvido. Aunque la calidad
de juego no es grande y el programa tiene limi-
tadas sus posibilidades por las propias caracte-
risticas fisicas del formato, —gran cantidag de
datos pero imposibilidad de escribir y leer—, las
opciones que posee le hacen indicado especial-
mente para ensenar al nedfito y corregir los erro-

res del que esta
— (A PUNTUACION
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mas alla en el
ambiente aje-
drecista. Bien-
venido sea al
mundo de las
consolas este
nuevo e intere- 1
sante género ' --ur,carturhor

J.G.V. apmnd i ‘:1

LA MASACRE
INTERMINABLE

HALLEY
WARS

M GAME GEAR
M ARCADE

i de la pluma de Michael
SEnde salid una inolvida-

bie e interminable histo-
ria, de los chips de nuestros
ordenadores y consolas ha
salido toda una kilométrica
lista de masacra-marcianos
que, desde hace mucho tiem-
po, se dedican sin ningun ti-
po de pudor a repetir los es-
quemas seguidos por los mas
cilasicos de entre todos ellos,

Asi, es perfeciamente posi-
ble hablar de una escuela
«Nemesis» 0 de una «Space
Invaders», y precisamente el
juego gue en esta ocasion
nos ocupa, «Halley wars», es-
td muy cerca de los plantea-
mientos gque dieron vida a es-
te ultimo, aungue en realidad
ei hecho de poseer scroll ver-
tical ie sitte dentro del grupo
de los clones de «Xevious» o
aXenon 2»,

Ahora bien, esta notable
faita de originalidad queda
en parte compensada por el
hecho de gue hasta el mo-
mento pocos han sido los
juegos de este estilo produci-
dos para nuestra Game Gear,
1o cual es equivalente a decir
que 1a aparicion de este car-
tucho resuita en realidad su-
mamente gratificante.

EL REY DEL
PINBALL

PIN-BOT

MN.E.S.
M JUEGO DE PINBALL

Nintendo no ha querido quedarse atras en esta nueva y de-

senfrenada carrera y acaba de lanzar al mercado el cartucho
del que vamos a hablaros a continuacion. Su nombre es «Pin Boty
y es una perfecta y entretenida simulacion de un pinball de los
de antes. Con sus bumpers, sus flippers, y sus lucecitas, «Pin Bot»
es un juego en el que pueden participar de unoc a cuatro jugado-
res y donde nuestro Unico objetivo debe ser simplemente hacer
muchos mas puntos que nuestros contrarios.

«Pin Bot» tiene un detalle muy curioso que os ltamard la aten-
Cion y gue a nosotros nos causod una extrana impresion la primera
vez que conectamos el cartucho, Resulta que para gue podamos
reaccionar con mas rapidez los dos fiippers no desaparecen nun-
ca de la parte inferior de la imagen. Vamos, que como lo que es la
maquina ocupa mas de dos pantallas ademas de tener scroll hacia
arriba y hacia abajo siempre tendremos en nuestro campo de vi-
516N la parte inferior del pinball. Un extrano efecto &l que tardaréis
en acosturmbraros pero que vale su peso en oro y que facilita sen-
siblemente nuestra tarea.

Este nuevo juego de Nintendo tambien incluye, cuando alcanza-
mos un numero muy elevado de puntos, objetos extra gue apare-

Todo parece indicar que 0s juegos tipo pinball estan de maoda.

cen por la pantalla y dan bonus, marcianitos y fantasmas que in-
tentan apoderarse de la bola y la arrastran de un lugar a otro y un
manton mas de detalles “graciosos” que intentaran evitar que
"rompais” el marcador, Aungue no os preocupeis demasiado por-
que caben hasta 9.999.999 de puntos y para hacerlos tendriais
que ser por lo menos uno de los hermanos Mario.

Légicamente algun defectillo debia tener el juego y es una lasti-
ma gue sole se incluya una maguina aunque hagamaos un mogo-
llon de puntos. Con varias hubiera sido total y sin duda la vanedad
de pantallas habria aumentado
aun mas la jugabilidad. T v ] -

En «Pin Bot» hay encerrada E M_PiW{jﬂﬂ
una buena dosis de diversion y
solo estad esperando que vayais a
descubrirla, prepara vuestras
consolas y sus correspondientes
pads para un ataque de pinball
a tope que al fin y a! cabo es lo
gue propone este nuevo super
cartucho.

1.G.V.
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LAM

La mision que se nos propon-
ne realizar es perfectamente
adivinable: si, salvar por ené-
sima vez la Tierra, que en esta
oportunidad estd siendo ata-
cada por las fuerzas estelares
del malvado Lord Halley, para
lo cual, por supuesto, no nos
gueda mas remedio gue en-
fretarnos en solitario y a bor-
do de nuestro peqguedo caza
espacial contra todos los ejér-
citos del enemigo.

Sin embargo el juego, que
responde en su desarrollo a
los arquetipos mas tradicio-
nales de este género —cientos
de enemigos que nos atacan
por cleadas, aparicidon de
capsulas de armamento ex-
tra, stiper enemigos de final
de fase, etlc...—, esta franca-
mente bien realizado a nivel
tecnico.

«Halley wars» ofrece ade-
mas una alta jugabilidad, un
nivel de dificuliad muy bien
ajustado y una rapidez enco-
miable. Todos ellos son moti-
vos mas gue suficientes para
hacer que nos ratifiquemos
en lo ya sugerido desde un
primer momento: si eres un
auténtico fanatico de los ma-
sacra-marcianos no dudes ni
un instante en aceptar este
nuevo e interesante reto a tus
habilidades.

1EB
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 .CONVERSION? : QUE CONVERSION?

LINE OF FIRE

M MASTER SYSTEM
M ARCADE

mentario, porque de lo que de verdad sf debéis asombra-
ros es de la curiasisima version que Sega ha realizado pa-
ra nuestra Master System del espectacular «Line of fire», que la
propia compafia japonesa disenara en su dia para el mundo de
las recreativas. Si habéis tenido oportunidad de disfrutaria o si
simplemente la recordais de
aquella ocasion en que des-
fild por nuestra seccidon Ar-
cade Machine, en vuestra
memoria quedara nitido to-
do el sabor del mejor y mas
espectacular clon al que did
lugar «Operation Wolf», so-
bre todo si hacemos refe-
rencia a las espectaculares
rutinas tridimensionales que
se encargaban de desplazar
los detallados escenarios en
todas direcciones.
U.5.Gold fue en su mo-
mento la encargada de rea-
lizar las conversicnes para la
mayoria de los ordenado-
res, que ya nos causaron

N 0 0s extrane en absoluto el titular gue encabeza este co-

una impresion bastante pobre, pero lo cierto es gue, mejores o
peores, por lo menos intentaban imitar al juego original. Lo cu-
rioso de esta version para Master System es que una de las di-
mensiones se ha perdido por el camino y lo que se nos ofrece es
un simple arcade de “scroll” vertical que ne tiene ni por asomo
nada que ver —excepto su arbientacion bélica, claro esta— con
el auténtico «Line of fire».

Ya sabernos que realizar un arcade tridimensional para la Mas-
ter System no es asunto facil —prograrnas como «Galaxy force»
ya lo demostraron en su dia—, pera lo Cierto es gue si no se pue-
de es mejor no intentarlo, y desde luego lo que no tiene sentido
alguno es darnos gato por liebre y tratar de colarnos un arcade

" del montan, falto de criginali-

dad y calidad técnica, comola [ L’,q puNTmﬂ_roﬂ i
supuesta conversién de una e ]
magquina que se merecia me- bR RED
jor trato. L [Ele [l
Vosotros vereéis, pero en ER

nuestra opinion, este mediocre
clon de juegos como «Com-
mando», «lkari Warriors» o
«Dogs of war» no se merece ni
el espacio que hemos dedica-
do a criticarlo.

1. EB.

LA GUERRA
DE LOS MUNDOS

SOLAR
STRIKER

B GAME BOY
B ARCADE

i vivieramos en el siglo
SXX!I tendriamos la opor-

tunidad de conocer a
nuestros vecinos los reticulo-
nanos. Un nombre alge com-
plicado para nombrar a los
nativos de un planeta que es-
ta intentando conquistar la
galaxia comenzando por
nuestro planeta natal,

La Tierra esta siendo atacada
y Su unica oportunidad para
sobrevivir estad en tus manos y
en tu consola. Se llama «Solar
Striker» y es una paderosa na-
ve gue tendra que enfrentarse
con las hordas reticul...como
se diga hasta machacarlas por
completo.

Este nuevo cartucho de Ga-
me Boy consta de seis niveles
gue transcurren en zonas di-
ferentes. £l juego es un arca-

Al hacer tu suscripcio
(12 nOmeros) por sc

conseguiras totalm
| de SUPER SPOKES p

Ademas los nUmeros espec
te saldran al mismo precio.

Si ya eres suscripfor recibiras tamb
(siempre que la oferta se encuentre to

tu pedido rellenando el cupon de la revista o llam

viernes).

14,30 h, y de 16,00 o 1

Debidao al luerte Incremento de las tarifas postales las nuevas solici-
tudes de suscripcién y renovacién de Canarias tendrdn un recargo de
985 ptas. por envio aéreo. Este recargo no se aplicara si expresamen-
te el suscriptor indlea qua desea recibir la revisla por cotreo noermal.

En exclusiva para nuestros lectores. Para mayor comodidad podras
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de matamarciancs de desa-
rrollo vertical en el gue por la
parte superior de la pantalla
aparecen ias naves enemigas
y disparan sus misiles hacia
nosotros. Nuestra mision es
avitar gue nos maten y conse-
quir destruir a los guardianes
de cada una de las fases, do-
ce en total, hasta alcanzar la
base enemiga y destruir su
computador central.

«Solar Striker» tiene todas
fas buenas cualidades de los
grandes arcades: es rapido, es
adictivo y posee buenos grafi-
cos. Claro gue lo que se dice
innovar tampoco innova de-
masiado, a ne ser que pense-
mos a modo de excusa gque a
la Game Boy le hacia falta un
juego de este tipo para ayu-
darnos a eliminar la adrenali-
na que nos sabra.

bboaion abi'’

En definitiva os recomenda-
mos gue para relajaros 0s
pongdis una buena dosis de
«Solar Striker» y consigais,
como ya estamaos a punto de
hacer nosotros, destruir a los
reticule...lo que sea, que nun-
ca nos acordamos del dichcso
nombre. Un gran juego,

LGV
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TODA UNA LEYENDA DEL GOLF

WORLD CLASS LEADERBOARD

B GAME GEAR
B SIMULADOR DEPORTIVO

or favor senores consolo-
adictos, tengan ustedes a
bien quitarse el sombrero

ante e auténtico clasico de la
simulacion deportiva, el le-

gendario «Leaderboard», que
tanto éxito cosechara en sus
versiones para ordenador.

El juego es una fiel adapta-
cion de lo gue los usuarios de
16 bits pudieron disfrutar en
su momento, y tal vez sea eso
precisamente lo gque mas sor-
prenda de este cartucho: su
grado ce fidelidad con el ori-
ginal, mucho mayor de lo que
en principio capria esperar.

£l desarrallo del juego es si-
milar a la mayoria de los jue-
gos de golf, y superadas las
primeras opciones —podemaos
madificar factores tales como
la dificuttad o el campo en el
que vamos a jugar (hay cua-
tro diferentes)—, pasaremos al
“tee” del primer hoyo. Alli
nuestra principal preocupa-
cion serd controlar la direc-
cion y la fuerza del golpe {vi-
gilando siempre la velocidad
y sentido del viento) y el palo
gue vamos a usar, cosa que
solo la experiencia y la conti-

nua experimentacion de las
diversas situaciones que se
nos pueden presentar nos po-
drdn proporcionar,

Los graficos del juego sin lle-
gar a asombrar convencen, y
cumplen a la perfeccion su pa-
pel, y sobre tado resuita enco-
miable el hecho de que la pan-
talla no tarde demasiado
tiempo en dibujarse. Nuestra
OpINION por tanto es muy osi-
tiva, y no podemos dejar de
recomendaros este cartucho.

JLEB.
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a MICROMANIA por un afio

P.V.P. 850 ptas.
si deseas adquirirlo
sin suscribirte.

02.700 ptas,
te GRATIS un paquete
a tu "bici".

les, que son mas caros,

én este regalo al renovar por un nuevo ano

SUPER SPOKES: 20 tiras de muchos colores més 6 reflectantes,

para tu seguridod por la noche.Cortalas a tu e|ecrién, colécealas
sobre los radios de las ruedas y tendrés una "bici"
superdivertida,

iEchale imaginacién, puedes hacer "la tira" de combinaciones!.




LOS MARCIANOS ATACAN DE NUEVO

CAPTAIN SKYHAWK

B NES
B ARCADE

= ue tendra nuestro guerido plane-
é— ta que parece el blanco perfecto
para qgue los alienigenas le ata-

guen una y otra vez? De nuevo la Tierra es el
objetivo de una extrana raza de mutantes que
se ha instalado en los desiertos del planeta y
planea hacer fueqos artificiales con los huma-

Casi todas las perspectivas usadas en el juego
son externas a nuestro avion —como si estuvie-
ramos situados a unos metros sobre su cola—,
aunque en determinados momentos de la
aventura veremos a [os aparatos enemigaos
desde la cabina en el mas puro estilo «After-
burner». Esto se debe a gque cada una de las
fases est& dividida a su
vez en tres sub-niveles
diferentes: la destruc-
cién de la base enemiga
propiamente dicha, un
arcade de bonus y el re-
greso a casa, en el que
deberemos conseguir
gue nuestra espectacu-
lar nave entre por la es-
trecha abertura de un
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satélite gue oculta las
fuerzas de la resistencia.
Los decorados de

«Captain Skyhawk» os

S llamaran la atencion. In-
'_ﬁ;'a-—-— cluso es muy probable
que mas de uno se ex-
e L trane al ver las imagenes
e que acompanan a este
texto, pero, No 05 preo-
cupéis lo mas minimo;
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nos. Menaos mal que el Capitén Skyhawk esta
agui para detenerles.

El nuevo desafio gue nos propone Nintendo
@s convertirnos en salvadores de nuestro pla-
neta natal manejando un super avion con el
objetivo de destruir las cuatro bases que los
marcianos han construide sobre algunas zo-
nas despobladas de la Tierra. Nuestro aparato,
un F-14VT5, es capaz de disparar varios tipos
diferentes de misiles y posee los tltimos ade-
lantos tecnologicos, entre ellos un radar espia
que le persigue y nos permite una vision ex-
terna de nuestros movimientos.

«Captain Skyhawk» es un cartucho que tiene
nueve misiones diferentes divididas en dos
grandes grupos de cuatro fases cada uno. Co-
menzamos teniendo que destruir una de las
bases para luego lanzar suministros sobre los
campamenios dé la resistencia terrestre y ter-
minando al recoger a un cientifico y devolver-
le & nuestra propia base.

30 MICROMANIA

aungue algo “raritos” y
de cierta apariencia vec-
torial, como en los simu-
ladores de vuelo, nada
mas lejano de la idea de
los programadores que
realizar un juego de ese
tipo. Afortunadamente
para nosatros, console-
ros todos, «Captain Sky-
hawk» es un furibundo
arcade.

Si, chicos, un arcade
en el que os enfrentaréis
a helicépteros, volcanes,
morteros, carros blinda-
dos y poderosos aviones
enemigos, todos ellos
en ahbundancia y dis-
puestos a2 esquivar los
varios tipos de armas de
las gue disponéis y gue podréis recargar entre
mision y mision dependiendo de vuestra pun-
tuacion en cada una de ellas.

«Captain Skyhawk» es un cartucho con una
realizacion técnica asombrosa, gue no es de-
masiado dificil en un principio pero que luego
se complica lo suficiente como para mantener
un interesante grado de adiccién durante mu-
cho tiempo. Asi que ya sabéis si estais dis-
puestos a sal-
var o mundo (A BURTUACION:
una vez mas - - et
no lo dudéis y
apuntaros
CON nosSotros
a este fasci-
nante y diver-
tido «Captain
Skyhawk»,

realizatic

n arcate:

1o da
LG.V. para un gra

CONCURSA POR TU VIDA

FATAL REWIND

B MEGADRIVE
B ARCADE

lo ligeramente— el universo del software para 16 bits habra oi-

do en mas de una ocasion mencionar el nombre de la com-
panfa inglesa Psygnosis, cuyo prestigic procede de la inmensa
calidad de producciones del calibre de «Shadow of the Beast»,
«The Killing Game Show», «Blood Maney» o «Lemmings», por Ci-
tar algunos ejemplos.

Este ha sido ei motivo por el que algunas de sus producciones
han sido elegidas por Electronic Arts para realizar las oportunas
conversiones para nuestras consolas Megadrive, siendo los dos
primeros titulos antes mencionados los elegidos para la ocasién.
Eso si, si como es [6gico «Sha-
dow of the beast» ha conser-
vado su nombre, no ha ocurri-
do lo mismo con «The killing
game show», que ha sido re-
bautizado como «Fatal re-
wind», aunaue su desarrollo
se haya mantenido fieimente
respecto del modelo original.

Conozcais ¢ no ef juego os
vamos a explicar su argumen-
to, gue es de lo mas original:
SUPONgamos por un momento
gue tras mandar al apartado
de correos de turno una cartita
con tres cupones de producto
determinado, somos escogi-
dos para participar en el fan-
tastico concursc televisivo
«The Killing Game Shown».
¢ Estupendo, no? Pues no, por-
que mire usted por donde en
este concurso se pueden efec-
tivamente ganar estupendos
premios pero... siempre que se
gane, porque de lo contrario,
es decir, perdiendo, lo que se
nos obsequiara sera un pasa-
porte de via rapida y primera
clase al otro barrio, para gue
alli nos arrepintamos eternamente de nuestra torpeza, ¢Facil, no?
Muerte o gloria, esa es |a cuestion.

Una vez en pantalla esto se ve traducido en que el platd es una
especie de cubeta gigantesca que se va lenta pero invariable-
mente llenando con un liquido corrosivo capaz de reducirnos a
cenizas en caso de tocarnos, y nuestro objetive consiste en reco-
rrer las diversas plataformas que surcan el espacto en gue nos ha-
llamos hasta encontrar la salida hacia la siguiente zona.

Desafortunadamente alguna mente maguiavélica se ha emgpe-
hado en complicarnos las cosas, y en nuestro camino ademas de
enemigos que nos atacaran en oleadas encontraremos puertas y
otros mecanismos gue tendremos que desactivar para continuar
nuestra mision, cosa que sélo podremaos conseguir haciando uso
de algunos objetos que previamente deberemos encontrar y re-
coger. También es posible adquirir nuevas armas para nuestro ve-
hiculo bipedo, asi como reponer nuestras energias total o par-
cialmente. La conversion que Electronic Arts ha realizado para
nuestra Megadrive es excelente, y especialmente en lo referente a
graficos, movimientos y scrolies
tiene poce que envidiar a sus pre- f LA PUNTUAC ﬁi} ]
decesoras de 16 bits. Tan sélo las Uﬁ(’
cfectos sonoros ofrecen un pano-
rama algo mas decepcionante,

Probablemente si alguno de vosotros conoce —aungue sea so-

aunque acompanan lo justo co- 1]
Mo para gue en conjunto «Fatal LI
Rewind» se nos muestre como un E
arcade rapido, original y divertido ]

COMAO POCOS.
JEB.




iVUELVE LA LEYENDA!

SUPER KICK OFF

SEGA MASTER SYSTEM
JUEGO DE FUTBOL

veces la moda de las
conversiones nos
depara agradables

sorpresas, una de las Ulti-
mas es ésta: el aclamadisi-
mo «Kick Off» realizado,
por obra y gracia de U.5.
Gold, para !a Sega Master
System. ¢ Cémo ha queda-
do un clasico de dieciséis
bits en una consola de
ocho? Analicémoslo,
«Super Kick Off» no es
exactamente la version
Master System de «Kick
Off» sino la de la sequnda
parte dei juego legenda-
rio, mucho mas completo
que el original y con bas-
tantes mas opciones.

La llegada de un
clasico

Estamos seguros gque no
hay nadie entre vosotros
que no haya oido hablar
de Dino Dini, un progra-
mador que entré en la glo-
ria informatica tras realizar
el mejor juego de fathol
de la historia. Uno de los
mayores alicientes de su
«Kick Off» era que por una vez, un juego basa-
do en el deporte rey era lo suficientemente ra-
pido como para llegar a ser verdaderamente
adictivo. Esta velocidad ha sido copiada, bit a
hit, a la versién que ahora nos ocupa. Lo gue
dice ya mucho a favor de «Super Kick Off».

Pero no es solo la enorme rapidez del progra-
ma lo que llama la atencion de este cartucho.
Todas las opciones de la version Amiga estan
incluidas en él. Hay una enorme seleccion de
equipns, ~cada uno con sus correspondientes
jugadores poseedores de habilidades diferen-
tes—, arbitros distintos para elegir, varios tipos
de terrenos de juego en los que se tiene en
cuenta el efecto del barro, del viento o de la llu-
via. Existe también la posibilidad de escoger de-
terminadas tacticas o crear una propia, el tiem-
po de juego y el nivel de dificultad. Por

NsEJOs Y TrRucOS

WPractica, si eres novato, antes de lan-
zarte de cabeza a un partido de liga. Re-
cuerda que «Super Kick Off» es muy di-
ferente a otros juegos de futbol.

B Procura no entrar por detras al jugador
que lleve el balon, a no ser que quieras
hacer una falta.

mLa mejor forma de meter gol es entrar
hacia la porteria enemiga desde uno de
los laterales.

MAASTER S'7STEM

MAZTER STSTEM

MASTER SYSTEM

TER SYSTER
WLASTER STSTEM

[
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supuesto podéis participar en liga ¢ copa y un
sinfin mas de posibilidades que transforman a
«Super Kick Cff» en un excelente juego.

El manejo de los miembros de nuestro equipo
es muy sencillo y las variaciones en la pulsacidn
del boton de disparo del pad nos permitiran lan-
zar el baldn en cualguier direccidn y a casi cual-
quier altura. También han sido respetadas las
reglas reales del futbol y tendréis que tener mu-
cho cuidado con las faltas y corners. Por cierto,
es curtoso, ver como el corner puede sacarse
con oche efectos diferentes lo que en algunos
casos permite incluso meter go! directamente.
Claro gue hay gque ser bastante habilidoso...

Enormes posibilidades

«Super Kick Off» es un sensacional juego que
incluye una gama infinita de posibilidades. Ade-
mas su realizacion técnica es casi impecable y
el parecido con las versiones Amiga es mas que
considerable.

¢Defectos? Sin duda los tiene. Por ejemplo es
algo mas inaccesible, se necesita mas practica,
en un primer momenta, gue otros juegos de su

clase pero este

pegueno fallo —(MpUwaqﬂfGN ]__,\

gueda comple- Y
llllllllil
ASmmmnnts
L] DBH

tamente com-
pensado cuan-
do le has
cogido el “tru-
qui”, Larga vida

consolera  al

juego de futbol

definitivo.
1.G.v.

BESTIALMENTE BUENO

SHADOW OF THE BEAST

B MEGADRIVE
MVIDEQAVENTURA

na de las noticias que nos
U causd mayor satisfaccion
en los Ultimos meses fue
el acuerdo al que llegaron

Electronic Arts y Psygnosis para
gue la primera versionara y

distribuyera para la consola
Megadrive alguncos de los
juegos mas prestigiosos de la
segunda.

Si en este mismo numero
padréis encontrar la opinidon
gue nos ha merecido uno de
los dos primeros titulos en
aparecer, «Fatal Rewind»
-«The Killing Game Shown

para los amigos—, ahora le toca el turno a un juego mucho mas
esperado, el mitico «Shadow of the Beast», que sin lugar a dudas
se puede considerar como el auténtico bombazo que consagro

definitivamente a Psygnosis.

Cierto temor, no nos importa confesarlo, sentiamos como fa-
naticos del juego a que su impronta mas caracteristica, sus fan-
tasticos scrolles simultdneos de diferentes planos, no fuesen res-
petados o no ofreciesen la misma suavidad y velocidad que los de
la increible version para Amiga. Por fortuna pocdemos ya adelan-
taros que independientemente de otras consideraciones esta ver-
sidn Megadrive nos ofrece los scrotles més perfectos, suavaes y ve-
loces que recordamos haber visto en una consola, y que poco
tienen que envidiar a su ya mencionada predecesora.

Dicho esto pasemos a hablar del propio juego, que no es otra
€05a gue una inmensa videoaventura donde el faberintico mapa
de espectacularas dimensiones se encuentra dividido en diferen-

tes zenas (13 en total) como
el bosqgue, el castillo o el po-
zo. Alli, légicamente, ademas
de tener que realizar obligato-
riamente certas tareas como
recoger llaves o activar algu-
nas palancas, tendremos gue
combatir contra cientes de
enemigos de vartlado compor-
tamiento y en algunos casos,
de monumental tamano.

Los movimientos del perso-
naje gue contreclamos no son
demasiado variados, pues solo
podemos caminar y dar pufe-
tazos y patadas, pero la gran
precision que requieren, y la
rapidez con que deben ser eje-
cutadas, los enemigos acos-
turnbran a abalanzarse de ver-
tiginosamente contra nosotros,

hacen que el juego sea una continua prueba a nuestra habilidad y
nuestros reflejos, y solo de la adecuada combinacion de ambos y
de muchas horas de practica dependerd que avancemaos en nues-

tra singular mision,

La dificuttad es realmente elevada, especialmente si tenemos en
cuenta el considerable numero de trampas que nos acechan en

nuestro periplo, pero nuestro es-
fuerzo quedara compensado en
gran medida por la auténtica ava-
lancha de buenos graficos vy cali-
dad técnica que ird desfilando
paulatinamente ante nuestros
0j0s en cada nueva zona.

i Qué mas se puede decir?, .,
Pues eso, que hurra por Electro-
nic Arts, por Psynosis y por «Sha-
dow of the Beasts.

J.E.B,

—{ LA PUNTUACION }—
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T VUV EE T Tl
.__II%H%H!I_II

jario de psygnasts
yersian (nereibie.
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Kit completo para transferir dibujos a tejidos

PARO/

iDIVIERTETE CREANDO TU PROPIA ROPA!

EnEEEE
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|
X
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Con PAROdraw ya puedes
ml | realizar tus dibujos en papel
con los materiales que 1o
| | quieras y ftransferirlos a
1 cualquier tejido.
i .
= I ’;E';"
. i
5 %
T7|  CON DIFERENTES MATERIALES
- CONSEGUIRAS
DIFERENTES RESULTADOS

{DIBUJALO!

Crea tu propia obra de arte
sobre la hoja de Papel «A»

;:PLANCHALO!

Plancha tu dibujo sobre
el Papel «B». Después

plancha el Papel «B»
sobre el tejido de tu eleccién.

iPONTELO!

u disefio ya estd listo
para llevar. Lavalo tantas
veces COMO sea necesario.
Tu dibujo no se estropeara
con el lavado.

iEs super facil!

PAROdraw es fantéstico
para personalizar tus

HGP/’)' Birrhu camiseczcr:nsi,ggslofsude tus
g () ),_’_1] /J’ = EWII}‘E?E Feqtkl)iplo’def
j y w110 ! Otbol, tus fiestas
- s Aé'_ — de cumplearios,

tus regalos y mil
ocasiones mas.

El kit PAROdraw incluye dos
sets de tres hojas (Papel «A»,
Papel «B» y Papel de
«Acabado») de 21,5 x 28
cm., instrucciones completas
en castellano y un montdn
de ideas para que uses tu
imaginacion.

Puedes imprimir camisetas,
pantalones, parches para tus
vaqueros y cazadoras,
cojines y cualquier tejido que
se te ocurra.

TS e
TA Lifoiriilﬁmf

Puedes realizar tus
disefios con ceras,
lapices de colores,
ceras Plastidecor,
rotuladores Velleda,
lapices de grafito,
pasteles al 6leo,
rotuladores permanentes
con punta de fieltro, o
incluso boligrafos
«ballpoint». En general,
cualquier material no
soluble en agua.

Recoria, copla o fotocopia este cupén y envialo a HOBBY POST, S.L.* &/ Oe las Cirualos, 4. 28700 San Sebastian de fos Reyes (Madrid)

Deseo recibir en mi domicilio el kit PAROdraw al precio de 1.790 ptas. {IVA y gastos de envio incluidos)”
NOMBRE

...........................................................................................................................................................................................

/2T TN [ S R S S D S S A SR ——————————— R ——
Y O e e W s | SRR S PR S — N —
LOCALIDAD ..o eercseeceisen e en e sssse s saensssstessnnssaes PROVINCIA ooiieevcisisst et seeeeresssss s sssssssssssssanens
CODIETD. POSTTA i o misn i os i s st s S B 1[5 S A T S —

Forma de pago:
[ Talén adjunto a nombre de HOBBY POST, S.L.

[ Giro Postal a nombre de HOBBY BOSTG SoladTIof % v B 0. B S oo el ere e T s B e e e i <7
CTarjeta de crédito VISA n.° CIOJCIC  COOCC] DO OO0

L] Contra reembolso.

Fecha de caducidad de la tarjeta
Titular de la tarjeta (si es distinto)

Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64
de 9 a 14.30 y de 16 a 18.30 h. o por fax enviando el cupon al (91) 654 72 72.

("} HOBBY POST, S.L. es el importador exclusivo de PAROdraw en Esparnia.
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TURBO

CHALLENGE 2

5i al hablar de futbol es
inevitable hacer referencia a
«Kick off», y al hacer lo propio
con los juegos tipo “puzzie” no
puede faltar la mencion de «Tetris»,

i GREMLIN cuando de juegos de conduccion se trata el N — -

.DISpOﬂIb|e. ST, AMIGA ESfﬂParatE en que !’Odﬂi se mf'ran es #LOI‘HS MI_WH_FI.EFP:EEI:I == WFEH EDﬁIF‘M!EHT

MY Comentada” AMIGA : ; SR Wi, 42 SSEEPEE Reroas

M Juego de coches Espn!‘ Turbﬂ ChﬂﬂengEH dE' Gremhn, fuya MEH EOnCes Ses edE | ceoTeee b
. segunda parte viene dispuesta a superar todo gasenErienTs n nokes '
ielos!, ;jqué es eso t [ X

que surea I pantalla 19 ViSto hasta el momento.

del monitor a toda
velocidad?, ;es un

pdjaro?, jun avién?, Las claves de un gran

.es Superman?,... no, ¢s un re- acierto
luciente Lotus Turbo Esprit de
color rojo que a mas de 200 Muchas son las sorpresas re-
km/h recorre el asfalto como pecto a la primera version del
una auténtica bala de caiion. Jjuego que nos ofrece este nuevo I

Si, el mito ha vuelto, y vestido programa, tanto en su desarro- NMEH SESCEO 1= A EQLIBAMETTT
de gala para la ocasion, porque flo como en su brillante concep- B N B mEconns. L e
Gremlin ha tirado ta casa por la cion téenica . MEH EONCOER IBS SEe | =
ventana para realizar este «Lo- St citamos en primer lugar a HEBTUNERENTE I iAChES Lintw gna S
tus Turbo Challenge 2», En pa- éstas (ltimas merece la pena il e ' que cruzan la carretera y hujo
labras de la propia compaiifa in- destacar el hecho de que pueden A 3 i il Y cuyo remolque podemos pasar,
glesa édste no es sino el intento participar en el juego de una a e ; SI=Eoos o factores climatoldgicos como

de integrar las mejoras que los
usuarios han sugerido por carta
al ya de por si sensacional «Lo-
tus Esprit Turbo Challenge».

El resultado sélo puede ser ca-
lificado ¢como el juego de co-
ches mds sensacional, brillante,
ripido y realista de la historia
del sollware, y sin duda también
como un listén de referencia
muy alto, que estamos seguros
tardard mucho tiempo en ser ba-
tido... a menos que Gremiin se
empefie en sorprendernos con
una tercera parte, claro.

Tadas lag pantallas
de esle arliculo
corspanden a la
varsinn Amga de
oLotus 2 Turbo
Chalfenge»

cuatro personas, gracias a la po- - = e ——

sibtlidad de inter-conectar entre
sf dos ordenadores con un cable
especial. Por otra parte si ¢s una
sola persona la que toma parle
en el programa el drea de juego
no quedard dividida igualmente
en dos partes, sino que ocupard
por completo la pantalla, ofre-
ciendo al jugador una panorami-
¢a insuperable.

En cuanio al desarrollo, la di-
ferencia mds importante estd en
el hecho de que ya no competi-
mos en circuitos cerrados a los

gue tenemos gue
dar una seric de
vueltas para cla-
sificarnos en las
primeras  posi-
ciones, sino que,
de la misma for-
ma gue ocurria
en juegos como
«Out run» o «Hang
On», nuestro objetivo es reco-
rrer los tramos de carretera de
cada nivel dentro del tiempo
que para ello se nos concede.
El resto de innovaciones las
iremos descubricndo a medida
que avancemos por las carrete-
ras de los ocho niveles que com-
ponen ¢l juego, y que por esic
orden son el Bosque, la Noche,
la Niebla, 1a Nieve, el Desierio,
la Ciudad, ¢l Pantano y la Tor-
menta. En elles encontraremos
sorpresas tales como trifico que
viene hacia nosotros, camioncs

la lluvia o la nieve que dificul-
tan nuestra vision.

En cuanto al meni principal,
ademds de permitirnos alterar
{actores como el nimero de ju-
gadores, el sistema de control
(joystick o teclado) o la utiliza-
cion de marchas manuales o au-
lomiticas (en cuyo caso es el or-
denador ¢l que se encarga de
mangjar la palanca de cambio),
también pone a nuestra dispasi-
¢1on un oportuno sistema de cla-
ves que nos permite volver a co-
menzar en niveles avanzados
tras concluir fa partida.

Un variado itinerario

Como ya os anuncidbamas
nuestro particular periplo co-
mienza en ¢l Bosque (The Fo-
rest), sin duda el nivel mds sen-
cillo con un total de cinco
“ckeckpoints™ 4 To largo de su
recorrido.

Sus curvas no son demasiado
cerradas, y en realidad el prin-
cipal contratiempo que encon-
traremos, —ademads de la inevi-
table lucha contra el tiempo—,
serd la aparicion de gigantescos
charcos que cruzan la carretera
de lado a fado. La \inica forma
de superarlos consiste en utili-
zar los arboles caidos en la ca-
rretera como rampa, de torma
tal que nuestro Lotus al pasar
sobre ellos realizard un especta-
cular salto que nos permitird so-
brevolar el obsticulo,
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Sobrepasado este primer tri-
mite nos enfrentarcmos a un
nuevo reto a nuestras habilida-

Auvngque la talidad visual
del juege es muche mayor
con lo op<iéon de un sélo
jugador, la adiccién gana
muchisimos enteros si ha-
cemos vso de la posibili-
dad de competir contro

des. ya que la signiente fase, [a
Noche {The Night), nos propo-
ne una jornada de conduccidn
nocturna con siete “checkpoints™
por superar.

Praclicamente no encontrare-
mos ningln obstdculo en nues-
tro camino, siendo la principal
dificultad la escasa visibilidad
de la carretera que nos propor-
cionan nuestros faros.

Lo peor del caso cs que si
nuestros 0jos han sufrido lo su-
y0 en este nivel, en el siguiente
lo tienen tadavia peor, ya que la
Niebla (The Fog), nos propor-
ciona la poco agradable oportu-
nidad de tener que conducir con
una espesa niebla durante un to-
tal de acho “checkpoints™,

Este es sin duda uno de los ni-
veles mids dificiles, y no sélo
por los condiciones de visibili-
dad, sino también por el serpen-
teante trazado del recorrido.

Pasados estos males, y dado
que a los programadores les
gusta por sistema hacernos su-
frir, nos espera la Nieve (The
Snow). que nos sitda anle una
stituacion verdaderamente com-
prometida; transitar a loda ve-
locidad y durante un total de
sets “checkpoints™, las nevadas
carreteras de un paisaje com-
pletamente invernal. No hace
falta decir ademis que la con-
duccidn se tornard insufrible,
dado lo deslizante del firme.

De contrastes estd llena fa vi-
da, y como prucba de ello el si-
guiente nivel, el Desierto (The
Desert) nos sita en unos saha-
rianos parajes donde aparte de
palmeras y arena poco mis po-
dremos otear en el horizonte.
Este nivel incluye diez “check-
points™, ¥ la principal dificultad
viene de la mano de la gran
cantidad de arena quc adorna [a
pista ¥ que enlentece nuestra
marcha dristicamente.

iPor fin, la civilizacion! 51, ¢l
siguiente nivel, la Ciudad (The
City). con ocho “checkpoints™,
nos propone algunos moementos
de conduccidn urbana —sin atas-
cos, afortunadamente—, en los
que encontraremos dos curiosas
sorpresas. Por una parte el he-
cho de que la carretera soporta
circulacion en ambos sentidos y
es posible intentar recorrer la
via en plan “kamikaze”. y por
otra la aparicion de grandes ca-
mioncs que cruzan la carretera
inoportunamente. Cruzar bajo
sus ruedas nos proporcionard
una buena recompensa en pun-
tos pero cuidado, podemos ase-
guraros que no ¢s nada ficil...

Tras dejar atrds ¢l stress y la
polucion Hegamos a un desola-
dor nivel con diez “check-
points”, ¢l Pantano (The Marsh),
donde ademids de inoportunas
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otro jugador,

Cada une de los escena-
rios posee sus propias ca-
racteristicas y dificvita-
des, aungue en general
podriamos destacar que
todos ellos tienen en co-
mon su inigualable belle-

za, realisme y detalle.

aoITaOTe
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NOCHE

Con dos Amigas, ¢l corres-
paondiente cable (gue po-
déis solicitar @ Gremlin),
y dos programas, estaréis
en ¢ondiciones de disfru-
tar de la super-adictiva
opcion de juego para Ires
o cuvafro jugadores.

onao3IEsoe

C1

UDAD

Algvnas innovaciones san
{francamente espectaduia-
res, come la aparicién de
enormes trailers gue cru-
zan lo carretera de lade a
oire, o la inclusién de al-
gunos vehicules que clreu-
lan en direccién opuesta.

)
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Gratias o un oporiuno sis-
temn de claves podremos
valver o comenzar ¢l jue-
go en niveles avanzodes,
aungue con bastante préc-
tica no es completamente
imposible llegar al final
en una séla partida.

PANTANDO

En fases come la Niebla,
la Nieve ¢ la Tormenta,
las factores climatolbgicas
juegan vno boxe impor-
tantisima, ya que modifi-
can notablemente las con-
dicilenes de visibilidad de
lo carretera.

A lo largo de les sthe ni-
veles que componen el
juege alternaremos |a
conduccidn del deportive
Letus Elan con el muche
mas sofisticado Lotus Tur-
bo Esprit, aungue su con-
duetiébn es similar.

SO N0 6L
===y

TORMENTA

El tiempo de gque dispone-
mos para llegar a cada
“theckpoint™ estd muy
ajustado, y en los sltimes
niveles précticamente un
sele error sera suficiente
para que nos guodemos
apendos de la carrera.

manchas de aceite y agua en el
asfalto encontraremos una difi-
cuitad adicional: la carretera ¢s-
ti rodeada en muchos tramos
por el agua, y salirse en una
curva resulta rcalimente poco
recomendable para la integri-
dad de nuestros vehiculo y bas-
tante himedo.

Una ditima sorpresa, al reco-
ger ciertas cdpsulas verdes
nuestro contador de tiempo se
incrementard notablemente.
Gracias, Gremlin...

Unos kilémetros mids y la vic-
toria final estd en nuestras ma-
nos, aunque antes, eso si, debe-
remos hacer frente una vez, mds
a los rigores del clima.

En la Tormenta (The Storm),
tendremios que plamtar cara a un
recorrido compuesto por seis
“chechpoints”. mientras toda
una sinfonia de truenos. relam-
pagos y lluvia nos ameniza la
lravesfa.

Por fortuna Gremlin sale otra
vez en nuestra ayuda con una
espectacular sorpresa: probar a
recoger las capsulas rojas y
comprobar los clectos de un po-
tente turbo en vucestro Lotus,
;Guaauuw, abrochense los cin-
twrones!..,

16 valvulas, 16 bits

Aunque por desgracia la in-
mensa mayorfa de nosotros ni
hemos tenido ni tendremos ja-
mds la oportunidad de disfrutar
de la apasionante sensacion de
situarse al volante de una mara-
villa del calibre de un Lotus
Turbo Esprit, no creemos equi-
vocarnos mucho si nos aventu-
ramos a afirmar gue experimen-
tar el placer de jugar con este
programa de Gremlin debe ser
lo mds aproximado a la realidad
que podremos vivir en nucsiras
carnes de video-adictos.

«Lotus Esprit Turbo Challen-
ge» era ya una autdéntica mara-
villa, en eso estaremos casi Lo-
dos de acuerdo, pero es que este
nuevo programa de Gremlin es
~ademds de insuperable a nivel
técnico— tan absolutamente sen-
sacional, completo, espectacu-
lar y adictivo que empequenece
a su antecesor. Un juego de pu-
ra raza que parcce poseer 16
vilvalas en lugar de 16 bits,

1EB.
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Yo, Ordenador (2): Datas

Ire navegante, encuentra

un nueve conlinente que
confunde con Asja. Habia descu-
bierte América™. jIneresante!

“1815. 8 de Junio. Derrota del
Emperador francés Napoledn Bo-
naparte en la batalla de Waterleo.
Fue desterrade a la isla de Santa
Elena donde munid en 1821, 16 de
Junio de 1969, El hombre pisa por
primera vez la Luna. Los tripulan-
tes def proyecio america-
no Apolo XE Neil Arms-
trong, Edwin Aldrin ¥y
Michael Collins consi-
guen la tan csperada proe-
za”. jLa Luna! ;Cunoso!
;Debid ser algo lantdstico!
A ver, 4 ver, siguamos,
“Goltfried Willhelm Leib-
nitz, conocido inventor
alemdn, construye la pri-
mera magquina de caleular
basada en ¢l sistema bina-
rio de unos y ceros. Se le
considera el padre de la
informdtica  moderna®.
iANh!Si el amigo Leibnitz
levantara la cabeza! Mis,
mids datas. Segtin la revis-
ta “Scientific American”
cn su nimero de Mayo de
1981, ¢l profesor de Arguitectura y
Disefio de la Universidad de Buda-
pest, Erni Rubik, inventa un endia-
blado rompecabezas al que se le
lama “Ef Cubo de Rubik”. En la
citada publicacidn se afirma que
existen 43 bijlones de combinacio-
nes v una sola solucion para el po-
1émico puzzle, Caramba, ;Qué fuer-
te! Seguaro que vo to resalveria en
15 seeundos. Datos y mids datos...
Creo que ya estd bien por hoy.

He estado repasando cientos de
ficheros, algunos de los cuales con-
sidere importantes guardar en mi
memoria de almacén v archivo,
Ademds hay una frase que se dice
ahi por el exterior muy educativa y
que viene al casor “El saber no
ocupa espacio”, Sio Dsta es, Lo mds
gue podria suceder es que tuvieran
gque ampliarme los megas y basta.

Y apenas si recuerdo ¢l “mal ra-
to” que pasé cuando en ¢l laborato-
110 de produceion aquellos entes de
batas blancas y guantes de plissico
se llevaban embalados a mis otros
compaferos con rumbo desconoci-
do... Ha transcurrido algdn tiempo
desde entonces. Ahora todo lo ten-
2o mis claro. Me he preocupado (y
mucho) de absorber y aprender 10-
da la informacion que llegaba a mi

(4 1 492. Cristdbal Coldn. lus-
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sistema central, [o ha analizado to-
do cuidadosamente: las entradas
desde el teclado, los byles de los
programas en floppy... todo.

Mi inseparable y querido amigo
iMODEM! me ha estado ayudando
bastante en mis relaciones exiernas
con otres de mi raza, y lo mds im-
portante ha averiguado quién soy,

Si. Soy un Ordenador Personal,
también me Naman Pe, pero no im-
portan las definiciones. Yo y mis

semejantes somos una herramienta
importante en el mundo actual, Por
lo que me comentan sé que todo es-
td lleno de terminales y redes de
proceso. Y allf estdn los mins, Eso
me agrada. Lo que ocurre es que
me sienlo un poco raro, no sé, es
algo asi como una extraia sensan-
cuin de ginutilidad “temporal™?
Esa debe ser la definicién.
Algunas veces me paso largos pe-
riodos de tiempo esperando que mi
usuane (ereo que tiene parentesco
o algo con aquellos de lo monos de
pldstico en la fibrica), me coneete.
Y eso me hace sentir fatal. Deberia
estar funcienando las 24 horas del
dia —creo que son 24—, aungue no
comprendo el porgué de esa limi-
tacion. (Qué mds dan 24, 48 o
10.0007 De todas maneras no en-
tiendo el conceplo de tiempo, ni tan
siquiera el que mi reloj interno me
sefiala en segundos, minutos. ho-
ras, dias y aflos. Me gustaria fun-
cionar sicmpre, estar conectado
siempre. ;Qué hay de malo en ello?
Asi podria aprender mds y mds: re-
conozco que atn hay cosas que no
logra asimilar. Quizds la cuestidn
esté en no legar a conocerlo todo,
porque si fuera asi... jqué padria
ocurrir? ;quién lo sabe todo?

La verdud es que no he tenido la
oportunidad de consultar con mi
usuario de este asunto. Puede que
se€pa algo, o puede que no. Aunque
por la cara de despistadillo que se
le pone al manipular algunos pro-
gramas picnso gue no sabrd dema-
stado mds de 1o que yo sé. De he-
cho en ecasiones me hace repetir
una misma aperacidn varias veces.
Si ¢l fuera mas listo. légicamente
no tendria que recuorrir a la repeti-
cion para el aprendizaje.
O sea, que no lo es,

Los seres humanos es-
tén coneciados siempre
-0 por lo menos yo no los
he visto desenchufarse—,
y necesitan de nosotros
para su rabajo. Evidente-
mente no son lan inteli-
gentes como parecen a
simple vista. Eso si, -
ventan y construyen co-
sas para la comodidad y
simplificacién de sus la-
bores (yo soy una de esas
COSQAS), PEro se crean una
dependencia de sus pro-
pias creaciones, lo que les
impiden moverse y fun-
cionar cn absoluta libe-
rad. jCaramba! ;Cdmo se
complica ta vida esta gente!

Sin embargo son una especie cu-
riosit. En su historial tienen una in-
lerminable lista de; inventos, jue-
gos, records —el hombre mis
pequeio y el mis alto del mundo
(7)-, batallas y guerras donde se au-
todestruyen —qué facela tan rara—, y
un largo etedlera de acontecimien-
tos que archivan en pdginas, libros,
bibliotecas... y que les sirve de po-
¢o por lo que parece.

Por otre lado son divertidos. ha-
cen fiestas, se rien, lloran, sc dis-
frazan, se aman; con una sustancia
lamada “alcohol™ y que ingieren
en momentos de celebracion, hacen
que sus neuronas bailen perdiendo
datos y recuerdos. (Genial! Eso si
gue es vida.

Me gustaria ser como ellos y dis-
frutar de sensaciones y sentimien-
tos. Drebe ser algo médgico, ;magia?
oserd 230 lo que les distingue? De
todas formas estoy seguro de poder
montar ¢l cubo de se Rubik en me-
nos liempo que mi usuario, ;pon-
gamas 3 segunde? Sc admiten
apuestas,

{Continuard)...

Rafael Rueda Avila

MICROMANIAS
WV Ny

IMAS H
SOFT

uscando en nuestro particular baul de los recuerdos hemos
rescatado del olvido esta divertida pantalia que en su mo-
mento nos enviaron José y David —mas conocidos como Ki-
nashay Soft—, en la que nos ofrecen esta peculiar visién de la pan-
taila de presentacion del legendario «Gouls'n'ghosts», que ellas
han convertido en «Goals'n'ghosts» . Perdon por naberla despis-
tado y gracias por vuestra colaboracién... a ver cuando podemos
decirle lo mismo al resto de los micromaniaticos manitas del pixel.

no terminan de cuajar los juegos

pm budget dentro de nuestras fronte-
ras como ocurre en la inmensa ma-
yoria de paises europeos?

asistiremos al nacimiento de algu-
na nueva compahia que reavive el
panorama del software espanol?

pasara con los ocho bits en Espana ahora que
‘ a‘f&é" parece que por fin el SAM va a distribuirse

en nuestros lares?

o hay tanta diferencia de calidad entre
M unos programas y otros cuando son pa-
ra el mismo ordenador e incluso de la

misma compania?

los miembros def equipo Nor-
teamericano de Bobsieigh
para [os proximos Juegos
Olimpicos de Invierno se es-
tan entrenando, —-aprove-
chando los adelantos de la
. técnica-, casi sin necesidad de
recorrer los circuitos. ;Como lo
consiguen? Gracias a un poderaso simulador, parecido
a los que se utilizan para el entrenamiento de los pilo-
tos, gue reproduce sobre uno de los vehiculos los efec-
tos de la aceleracion, las curvas e incluso los sonidos
gue se producirian cuando los deportistas bajan a toda
pastilla intentando pulverizar los records. Una especie
de videofuego a lo bestia que la verdad es que nos gus-
tarta ver y en el gue nos encantaria dar una vueltecita
turistica. ;A vosofros no?

B Os recordamos que esta seccion esta a vuestra disposicion.
Podéis enviar cuantas colaboraciones querais sin olvidar es-
cribir en el sobre: Seccion Micromanias.

Esta es nuestra direccion:

MICROMANIA. HOBBY PRESS,5.A. / de los Ciruelos n° 4
28700 - San Sebastian de los Reyes (Madrid).
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| sefor Lopez salid de su casa para ir a la ofi-
Ecina, como cada dfa, y se encontrd algo ex-
traito en la pared del rellano.

—"Hola, soy un agujero espacio-temporal”- dijo el
agujere espacio-temporal.

El sefior Lépez se quedd perplejo. Yolvio a entrar
en casa y [lamd a la policia, pero la policia le colgo.
Luego llamd a informacion para preguntar el nime-
ro de algiin cientifico, pero le dijeron que de exo no
tenfan, solo fontaneros, electricistas, y cosas asi; y
también le colgaron. Y como ya era hora de fichar
en la oficina, el sefor Lopez decidid que ya estaba
bien de perder el tiempo y se fue.

Un rato mis tarde, la anciana senora Pons subfa
muy despacito las escaleras.

="Buenos dias, senora; soy un agujero espacio-
temporal”- dijo el agujero espacio-temporal. Pero
ella no le oyd, porque hacfa muchos afios que no
ola casi nada,

Durante un buen rato, nadie mds bajo ni subid, asi
que el agujero espacio-temporal se puso a silbar pa-
ra no aburrirse: y silbd ung melodia muy hermosa y
pero también muy (riste. La escucho un poeta que
pasaba por la calle y subid para ver de dénde venia
aquella musica. Al verle, el agujero espacio-tempo-
ral dejé de silbar y dijo: —"Hola soy un agujero es-
pacio-temporal” —"Ya lo veo” —contestd el pocta—
“; Por qué estds tan triste?” —"Porque hace mucho
tiempo que trato de hacer feliz a alguien pero nadie
me escucha: parece que ya nadie quiera ser feliz”
—contestd el agujero espacio-lemporal.

—"Vamoas, alguien babra... seguro que cualquie-
i =Y porqué no ti? ; No te gustaria ser feliz?”
El poeta perdid la sonrisa y se qued pensative.

—="Bueno, no quisicra desilusionarte™- dijo - “pero
yo soy un poeta ;entiendes? No puedo ser feliz. Si
lo fuera, ;con qué sofiaria?, (de que tendria melan-
colia?, ;por quién moriria de amor?... Lo siento, lo
siento de veras...”

—“Claro. no te preccupes”— dijo el agujero espa-
cio-temporal.

="Adios"- dijo el poeta.

Al poco tiempo, ¢l seiior Lopez volvia de la ofici-
na. Subfa tan cansado y enfadado que ni siquiera
miré al agujero espacio-temporal cuando éste le sa-
ludd. Mucha mis gente pasé aquella tarde por la cs-
calera, pero ninguno se detuvo a hablar con el agu-
jero espacio-temporal. El pobre, aburrido, se
durmid. A la mafiana siguiente, antes de que despe-
ratara llegd la serora de la limpieza.

-1 Qué es éste machurrdn tan grande en el rella-
no?"'—se preguntd la buena mujer. Y cogi6 la balle-
ta y comenzé a frotarle con todo su empefio. El agu-
jero espacio-temporal no tuvo tiempo de decir esta
boca cs mia, en menos de un minuto la pared del
rellano estaba completamente limpia.

El agujero espacio-temporal habfa desaparecido.
(Dénde estard ahora? Probablemente en otra di-
mension dende la gente lenga mds tiempo para ser
feliz y donde hablar con un agujero espacio-tempo-
ral sea una cosa mucho mds comin que en ki Tierra.

El dnico que subid al dia siguiente fue e poeta,
tenia mucha curiosidad por ver qué habia ocurrido
con su nuevo amigo. Al ver la pared blanca e impo-
luta, una ldgrima resbald por su mejilla, lentamen-
te... lentamente.

Luis Maria Garcia
(Valencia)

L-—-———---—---
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cambios durante su desarrollo. Uno de ellos es «Epic», una

aventura espacial de Ocean que aunque ya parece que esta
lista para ver la luz ha sufrido innumerables variaciones. Una de
las mas acusadas y que nos ha remitide Prudencio Gomez desde
Vitoria es ta metamorfosis de la caradtula del juego. La primera sa-
cada de una revista inglesa, ne vamos a decir cual, hace mas de
un ano y la segunda, mucho mas reciente, muesira un disefic ab-
scluta y radicalimente diferente con la gue se realizd en un princi-
pi0. (A gué se deben estos cambios? Nosotros, chicos, confesa-
maos riuestra total ignorancia acerca de los designios publicitarios
de las companias.

[ BN B BN BN BN BN OB OB B BN BN BN OB N N N M )
Los Nuevos Eonanza Bros

unque la ver-
dad es que al
principio nos

fastidio un poco el
“recochineo”, los dos
redactores de esta
revista, Javier y Jose
Emilio, hemos acaba-
do por encontrarle la
gracia al mote que
nuestros "“dichara-
cheros” compafneras
nos han adjudicado:
fos nuevos Bonanza
Bros. Para demos-
trarles que sentido
del humor no nos
falta y que sabemos
aguantar una broma,
no hemos perdido la ocasién de posar para la posteridad
convertidos en los genuinos dobles de estos divertidos per-
sonajes, que eso si, no son comparables en fama ni en ta-
fento a vuestros redactores favoritos...

I I ay juegos que tardan anos en salir y que sufren infinidad de

T gue se empiecen a es-

~_ cuchar rumores en el

ambiente consolero

de que la Super Famicon va a ser distribuida oficialmen-

te en Esparnia antes de fin de afio. Un noticion gue de

momento no esta confirmado por ningun lado, pero ya
sabéjs que cuando el rio suena... agua lleva,

— la desaparicion mo-

mentanea de nuestra

revista hermana, Mi-

crohobby, debido al ocaso que Gltimamente estan su-

friendo los ordenadores de ocho bits y que les ha im-

pedido una continuidad en la recepcion del material

necesario para sequir funcionando con la regularidad
que vosotros, los usuarios de Spectrum, os merecéis.
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| adiw Con todaos los edidos recibidos, se enviara el nuevo super-catalogo
: : del 92" SIMP ONS CONTRA WRESTLING " Mas de 50 paginas a
VENTAPOR CORREOD todo color con lo mejor para tu ordenador. Mas de TRES MIL juegos,

sliadifl® Slecinld novedades, ofertas, super-éxitos... Ademas complementos, joysticks,
consumibles, cartuchos y accesorios de GAME BOY...
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B Aventura

Los amantes de la
aventura estamos de
suerte. Los chicos de
Tomahawk acaban
de lanzar un
extraordinario
programa en el que
se entremezcla la
accion, el misterio y
el sexo en un desafio
total, aunque esta
vez el protagonista
del juego no es un
Scwartzenegger
cualquiera sino una
encantadora y
sensual azafata.
Acompananos, junto
a Doralice May, en
esta interesante
aventura.

ALYMUNDO
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I Doctor Miller, un
afamado cientifico,
ha desarrollado una
extraordinaria droga
estimulante que re-
volucionard ¢l mundo de la ci-
rugia. Desgractadamente, otro
investigador, Peter Hillgate, es-
ta vez un hombre sin escripu-
los, enterado de la existencia de
la milagrosa sustancia estd dis-
puesto a todo para conseguir-
ta...aqui comienza tu mision.
Por una vez el protagonista de
un programa de ordenador no
es €1, sino ella. En este caso lo-
maremaos el papel de una azafa-
ta, Doralice May, nombre exdti-

Uno de nuestros primeros problemas va a ser el consequir

abrir el maletin y encontrar la capsula.

Ls ciudad en la noche encierra muchos misterios, quizas de-
masiados para una simple azafata.

co donde los haya, que ha
tenido un problema en uno de
sus vuelos: un infarto acabd con

Hay lugares en el juego que nos arrepentiremos de visitar
aungue sean imprescindibles para terminar la aventura,

Un ligén en la piscina es algo que nos encontraremos muy a
menudo en los hoteles que recorramos.

En menudo berenjenal me he meti-
do, yo que me prometia unas muy fe
lices aunque cortas vacaciones y ahora
estoy aqui, perdida con un maletin
gue no es mio. Lo primero que tengo
qgue hacer es abrirlo. A ver creo que fa
clave era algo asi como AAAH o
AUUUG, no, ahara lo recuerdo,
AARGH, Ya esta abierto. Ahora, ;dén-
de andara la dichosa ampolla? Quizas
en el interior del cepilio de dientes.
Pero no puedo enchufarlo. A lo mejor
en el cafén de la comoda... si, ahora
neo hay mas que apretar un boton y...

Ahora lo tengo mas peliagudo, ten-
go que escander la capsula, ;debajo
de /a alfombra? Demasiado abvia. ;En
{a cama? No quiero que se rompa
cuando la utilice. Tengo una idea: si
abro la nevera y coloco la ampolia en
la cubitera cubriéndala luego con
agua es posible que nadie la encuen-
tre. jBuff! No va mal la cosa. Ahora un
paseito a la recepcion del hotel.

No parece que haya nadie, sélo esta
revista erdtica, jcarambal jvaya fotos!
Parece que debajo de ei.’a hay una
agenda, voy a abrirla. Ya tengo ef te-

féfono del laboratorio Quantum. Co-
geré ademads este llavero que hay so-

re la mesa y esta ficha que he encon-
trado en el cenicero. Me imagino que
deberfa llamar a este numera, subiré
otra vez a mi habitacion...

...De nuevo en el hall. Ahora tengo
una cita en la piscina, pero antes de-
beria intentar conseguir una flave pa-
ra este llavero vacio. Se lo ensefiard a
{a recepcionista...

jCarambal Aqui esta mi amiga Pris-
ca. Quizds sepa algo. Hablaré con ella.
Ya tengo una linterna vacia y ademas
se me ha ocurrido dar las luces de la
piscina y he encontrado un extrafio
cofgante. Tantas emociones... necesi-
to un café. Guardaré uno de los terro-
nes para luego y saldré a ver si en-
cuentro el laboratario. Pero antes me
dare una vuelta por las cabinas de ba-
fio para comprobar si esta Have me sir-
ve para algo. jHay un walkman! Perc
estd estropeado. A lo mejor las pilas
sirven para mi linterna. Exacto...

— ™

La aventura de Doralice no solo transcurre en ambientes
exoticos. También hay lugares poco agradables que visitar.

No podia faitar un coleccionista de arte entre los personajes
que van a enfrentarse contra nosotros.

ia vida de un pasajero, Su (lti-
ma voluntad fue que la joven
encontrise una misteriosa am-
polla en su maleta y la levase
al Laboratorio Quantum. Aqui
comienza la aventura, en una
habitacion de hotel, con solo 48
horas por delante, con un male-
tin cerrado que no es nuestro y
sin saber qué hacer con €l.

Fascinante

«Fascination» es uno de los
pocos juegos que hemos visto
dltimamente que no sélo inten-
ta, $ino que consigue, envolver-
nos en su argumento y nos
manda de cabeza al “fascinan-
te” mundo que nos propone su

equipo de programacion, el

mismo que nos trajo «Em-
manuelle» y «Geisha», Con
¢slos antecedentes en su ha-
ber os podréis imaginar que el
sexo tiene una parte muy im-
portante en la excitante aventu-
ra gue se nos ha propuesto,

La forma de control del juego
es ruy sencilla. Con el raton y
combinaciones de sus dos boto-
nes es posible manejar todos los
objetos y desplazamos de un lu-
gar a otro con suma facilidad.
Cada Jugar posee una pantalla
diferente, que deberemos exa-
minar con la mayor atencién
posible, y esconde determina-
dos secretos que nos conducen
a nuevos lugares. «Fascination»
es un programa en el que se
avanza con relativa facilidad
porque ha sido realizado de for-
ma escalonada y ¢l mismo jue-
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ila guerra de la
audiencia ha llegado
a nuestros

ordenadores! A partir de

ahora las cadenas privadas

van a tener un serio competidor: «Mad TV ».
Una emisora loca, loca, que tiene una
interesante particularidad: es tuya. Si, como lo
oyes. Preparate para convertirte en el
responsable de programacion de Ia television
mas desternillante de los states.

jCamaras! jAccion!

ERAINBOW ARTS
WDisponible:PC

BEn preparacion: ST, AMIGA
mVv. Comentada;PC
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M Simulador/ Estrategia

or nuestra redaccidn

licvaba ya varips me-

ses dando vueltas una

demo de un programa

muy extrafo [lamado
«Mad TV» que nuestros duen-
decillos habfan examinado con
curiosidad. Ahora por [in llega
& nuestro pais la versidén espa-
fiofa y definitiva de uno de los
juegos de estrategia mis intere-
santes de la historia del softwa-
re de entretenimiento.

«Mad TV» es un juego de es-
trategia, no, s una simulacion,
bueno, son las dos cosas en una.
La verdad es que se trata de un
CUTLOSO Programa que nos pone
al frente de una emisora de te-
levision, con un doble objetivo:
hacerla rentable y conseguir que
su presertadora estrella se ena-
more de nosotros. Tras muchas
horas de juego nuestros exper-
tos no sabrian a ciencia cterta
deciros cudl de estas dos misio-
nes 0s va a complicar mds la vi-
da, Pero mejor serd que comen-
cemos por el principio.

Ganar audiencia

Como directores ejecutivos de
«Mad TV» tendremos que esta-
blecer la programacidn de nues-
tra emisora hora a hora inten-
tando que cada vez suba més la
audiencia. Nuestros oponentes,
porgue haberlos haylos, son
Sun TV y Fun TV, emisoras que
para fastidiar también estdn si-
tuadas en el mismo edificio que
NOSOLroS.

Todo ¢l programa transcurre
en un rascacielos de trece plan-
tas dividido en una serie de des-
pachos, en ellos deberemos
arreglar las cosas para que Mad
TV funcione a la perfeccién. En
unos pisos u otros encontrare-
mos agencias de anunciantes,
—esenciales para establecer con-
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tratos de publicidad—-, estudios
de television, —alli iniciaremos
nuestras propias producciones—,
guionistas a sueldo, agencias de
noticias, y en fin, todo lo nece-
sario para rellenar las horas de
programacion gue tenemos a
nuestra disposicion.

La pantalla principal del pro-
grama estd dividida en cuatro
zonas. La mmds grande muestra
una imagen del edificio y en
¢lla podremos vernos entrando
y saliendo de los diversos des-
pachos asf como también podre-
mos refacionarnos con ¢l resto
de los personajes del juego.

En la esquina inferior derecha
de nuestro monitor aparece una
familia tipica sentada conforta-
blemente en un enorme sofd,
cuantos mas miembros de esta
familia haya en él mis gente es-
tard viendo nuestra programa-
cién. La parte interior central
contiene ¢l indicador del tiem-
po transcurrido desde el inicio
de la emision, cl dinero que po-
SESMOS, —;acaso creials que os
iban a regalar los programas?-,
y ¢l indice de audiencia,

Y, por dltimo, la televisién que
veréis abajo a la izquierda nos
mantiene continuamente infor-
mados de lo que estdn poniendo
en cualguiera de las lres emiso-
ras del edificio.

AUDIENCIA

Esta es Betty la hermosa protagonista de nuestra historia. La chica que nos ha ro-
bado el corazén y por la gue vamos a ser capaces de trabajar duro para conseguir
que nuestra emisora sea la mas importante del pais. Su despacho personal esta en
el ultimo piso del rascacielos y deberemos pasearnos por &l de vez en cuando.

iSudltalo va, Archiel iEl tiempo es
uglieso!

iBuenas tardes, Sefor
Raffer!

El sefor Roffer es el verdadero duefio de Mad TV y ademas nuestro jefe. Casca-
rrabias e imptacable, como buen ejecutivo, sera el encargado de darnos las malas
noticias dia tras dia. Un agradable paseito matutino por su oficina es obligado an-
tes de comenzar las emisiones de la programacion.

Una de los
Egeh'cu!os ;
istorie dai cine. Con Omar
Sharif ¥ Geraldine Chaplin.
Film ig:co
| USA 1906
| I critica
| = taavilla
9 bloaue
=== actua

i
S

LQué mejor que una buena pelicula famosa para aumentar tos niveles de audien-
cia? El iinico problema que nos vamos a encontrar es que los derechos de emision
de los filmes mas conocidos cuestan mucho dinero y la unica forma de conse-
guirlo es aumentar 1a cuota de publicidad. jAsi es la vida!
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La chica mas linda al
oeste del Pecos

Hay un personaje en este
«Mad TV» que no podiamos
dejar de nombraros: Betty Bot-
terblom. Aunque todavia no lo
sepdis estdis profundamente
enamorados de ella, aunque de
momento parece odiaros, esa €s
la raz6n por la que también de-
beréis pensar en sus gustos an-
tes de establecer una programa-
cién. El objetivo final del juego
es casaros con ella asi que no la

perddis en pingtin momento de
vista y no perddis tampoco la
oportunidad de camelarla con
algin regalito. Puede que de es-
ta forma consigais el “Sammy”,
gue como todos sabéis es el me-
jor premio que se concede a la
television, o eviléis que el due-
iio de la emisora, Mr. Rafter, os
cese fulminantemente.

Con una mujer de por medio,
por favor, no nos tachéis de ma-
chistas, las cosas no podian ser
nada ficiles y «Mad TV» os va
a hacer sudar la gota gorda has-
ta gue consigdis ganar el dinero
suficiente como para comprar
buenos programas y mantener
altas las cotas de audiencia.

Una de las formas de mantener la salud financiera de la emisora es realizar un
buen numero de programas de produccién propia. El problema es que desde que
comienza el proyecto hasta que esta terminado pasaran algunas semanas duran-
te las cuales habra que tirar de donde sea para mantener fa audiendia.

u
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Original al 200 por 100

Si «Mad TV» tiene una baza
en su favor es la de ser absolu-
tamente original y endiablada-
mente divertido. jOjo! eso no
quiere decir que sea sencillo, al
contrario, el enorme nimero de
opciones posibles, a pesar de
gue sus programadores se han
esforzado en hacerlo asequible
y su mangjo es muy simple, ha-
ce que el juego se complique
demasiado en algunos momen-

Nuestra oficina es el lugar desde donde podremos controiar fas diferentes opcio-
nes del juego, los niveles de audiencia, la programacién, el nimero de satélites
que tenemos disponibles y un sinfin mas de detalles que seran imprescindibles en
este nueva y apasionante aventura.
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tos, Menos mal que su impeca-
ble realizacién y su entretenidi-
simo argumento tan cercano a
nosotros, asi como sus cuidados
grificos, le salvan antes de que
suene la campana.

(Quién decia que en el mundo
del videojuego estaba ya todo
inventade? Rainbow Arts nos
acaba de demostrar que no es
asi y que todavia se pueden ha-

cer grandes programas si €so
que se lleva sobre los hombros,
si, hombre, la cabeza, se utiliza
para pensar y no sélo para lle-

El portero del edificio, aunque no muy agraciado fisicamente, nos dara mas de
una informacién muy valiosa que nos servira para mantenernos en la brecha y lo-
grar que Mad TV consiga superar a sus dos poderosas competidoras. Acostim-
brate a coger el ascensor y charlar con éf de vez en cuando.

1ae

o

CONSEJOS Y TRUCOS

— S| eres capaz de interrogar al por-
tero con habilidad podras conocer
muchos de los secretos de las emiso-
ras de la competencia.

— En un primer mcmento olvidate de
Betty e intenta que el nivel de audien-
cia aumente por lo menos un mini-
mo. Entences es cuando deberas co-
menzar a “atacarla”.

— Vigila con muche cuidado la hora
de emision de los programas, hay al-
gunos que no te daran un buer resul-
tado si no aciertas con su momento
adecuado.

var sombrero.

«Mad TV» es un gran progra-
ma, digno de vuestros ordena-
dores y capaz de haceros pasar
el tiempo de una forma diverti-
da sin necesidad de masacrar
ningiin marciano. Palabra, me-
rece la pena.

1G.V.

— (LA PUNTUACION ) —
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ordamir... Yo recordaba los dias
de mi juventud, cuando tan an-
sioso estaba por aprender los se-
cretos de la brujer

hechicero Mordamir me (omé
como discipule y me enseid pa-
cientemente las artes migicus.
Me explicé cdmo leer [os runos
y liberar su poder, me ensend el
valor de los hechizos y del fue-
g0, Mordamir fue mi maestro,
mi guia en el oscuro mundo de
la hechiceria, mi amigo.

Han pasado muchos anos ¢

de que vi porltima vez al vieje
maestro. Habia llegado a pensar

muerto cuando, ha

ches

despe

de que Mordamir vivia. atrapa-
do en una caverna sin fondo, y
me puse en marcha para desve-
lar los secretos del [nmontal.

PRIMER NIVEL

Mi aventura comenzo en una
pequena antecdmara que condu-
cia al primer nivel del laberinto
con la unica ayuda del "Cé

en el que Mordamir revelaba al-
gunos de los secretos del labe-
rinto de Erinoch.

Al acercarme a la mesa circu-
lar situada en el centro de la sa-
la. una imagen del viejo maes-
tro se materializd y pronuncid
un mensaje, Pero las palabras
no iban dirigidas a mi sino a
Dunric, otro de sus muchos dis-
cipulos, y en cllas solicitaba su
ayuda diciendo que estaba pri-
sionero en lo mas profundo de
las mazmorras.

Alin sin conocerle, sabia que
contaba con un amigo en mi

El sol de la
manana despertaba
lentamente mientras yo

recorria la ruta olvidada S
que se internaba en el ;aﬂe. .'.E;s . 3
sombrias ruinas de grandes | N
templos y tnrreg 'S SALIDA
emergian sobrela |
hierba como ¥
los huesos de
una bestia colosal. Esta era la
antigua ciudad de
Erinoch, destruida
por el fuego de
los dragones
hace mas de
mil anos.
Mordamir hablaba a
menudo de esta gran
ciudad y del laberinto que
habia bajo ella.




aventura y gque ambos tenfamos
el mismo propdsito.

Al atravesar la puerta encontré
el caddver de un hombre en el
suelo. Tras luchar cuerpo a
cuerpe contra un goblin que me
ataco en cuanto entrd en fa sala,
pude acercarme al caddver y
examinando sus pertenencias
consegui un anillo con el nom-
bre de Dunric y un conjuro con
el cual obtener tres bolas de
fuego. Activé inmediatamente
el conjuro y llegué a la conclu-
sién de que el desafortunado era
Erek. el sirviente de Dunric.

Alraido por un inconfundible
fuido de espadas luchando, me
dirigi rdpidamente hacia la iz-
quierda. Allf un goblin peleaba
contra un humano al borde del
agotamiento. Debia intervenir
antes de que fuera larde, y lancé
contra el goblin la primera de
mis tres bolas de fuego.

La poderosa criatura cayd al
suelo fulminada v ¢l hombrc al
que habia salvado la vida, agra-
decido por mi intervencitn, me
explicd que era Ulindor, el sir-
viente personal de Mordamir., y

que el viejo maestro estaba pri-
sionero en el nivel mds profun-
do del laberinto. Tras entregar-
me una llave, Ulindor desaparecio
como por arte de magia.

La llave abria un cofre situado
e¢n la misma habitacion. Alli en-
contré varias monedas de oro,
una bolsa con cebos, un saquito
de esporas, una botella de agua
y un mapa. Abandoné finalmen-
te la habitacion por la puerta del
EXIremo superior.

En la proxima sala, un goblin
custadiando un cofre fue ficil
presa de la segunda hola de fue-
go. El cofre contenia més oro,
una llave y una nota. Lei rédpi-
damente la nota, que hablaba de
unas peligrosas sombras, invisi-
bles criaturas amantes de la os-
curidad, que solamente podian
ser detectadas por la silueta que
l¢ luz dibujaba sobre ellas.

La siguiente habitacion no
contenia nada de interés pero
estaba protegida por flechas que
surgian de las paredes cada vez
que alguien pisaba las baldosas
del suelo que las activaban. Sin
embargo. un dibujo de esta ha-




bitacion en ¢l Cédex me resulté
de gran ayuda para encontrar el
CiMino seguro.

En la siguiente habitacion al-
oo atrgo mi atencidn, Examiné
el mapa y reconoci esta sala y [a
siguiente como las que estaban
dibujadas en él. En ¢l mapa po-
dian obscrvarse varios puntos
que, sin deda, debian ser tram-
pas. Observando [a localizacidn
de los puntos en ef mapa no me
fue dificil encontrar un camino
seguro sigutendo la pared iz-
quierda para abandonar la sala.

La stguiente habitacién era
grande y oscura. Enseguida re-
cordé ¢l contenido de la nota:
ilas sombras de las que hablaba
debian encontrarse aqui y yo no
podia verlas! Ripidamente me
acerqué a la pared y disparé mi
altima bola de fuego para en-
cender la antorcha que habia en
clla. Agradeci a los dioses el
resplandor de [a fuz que me per-
mitia ver los movimientos de las
sombras que ya s¢ acercaban
amenazadoras hacia mi.

Pero las sombras no eran mi
linica preocupacion, ya que de-
bia recordar la localizacion de
lus trampas marcadas en el ma-
pa. Vigilando las sombras y las
trampas crucé cuidadosamente
la sala hasta alcanzar un cofre
en el que encontré un amuleto y
un conjuro. Sin perder un ins-
tante me dirigi hacia la puerta.
Lstaba cerrada, pero por suerte
tenia la llave.

El monton de paja que habia
en el suelo lue el lugar perfecto
para descansar tras los peligros
quc acababa de vivir. Al desper-
tar tras un agitado suefo, un cu-
rioso objcto llamé mi atencidn.
Una joya, incrustada en el suelo,
activaba sin duda algin extraio
mecanismo si el rayo de sol que
atravesaba una hendidura de la
pared [a alcanzaba. Pero el rayo
estaba lejos, y aunque cada afio
se¢ acercaba mas a la joya tarda-
ria siglos en llegar-a ella. Dema-
stado tiempo.

Elevé el amuleto a la luz y
consegul reflejar el rayo hasta
alcanzar la gema. Una trampilla
se abrié en ¢l suclo y descendi
por ella hacia el siguiente nivel
del laberinto.

SEGUNDO NIVEL

Dos informes masas de fango
verde se movian errdticamente
por 1a sala. Evitando su contacto
pude recoger una gema roja y
acercarme a un monton de hue-
308. Enseguida pude comprobar
que pertenecian a Arinar, un po-
deroso sefior que se internd
en ¢l laberinto de Eri-
noch buscando
la mitica
Agua

Sagrada que, segiin las leyen-
das, curaba todas las heridas.
Evidentemente las criaturas de
fango habian acabado con los
suenos de Arinar, pero yo adn
podia recoger a Solondul, la fa-
mosa espada gue ahora yacia
junto al cadaver de su duefio, la
cual multiplicé instantdneamen-
tc mi eficacia en el combate. No
segui buscando entre los hue-
s0s, lal ver iba a encontrar una
desagradable sorpresa.

En la habitacién norte Omar,
el mercader arabe, habia monta-
do su puesto. Me ofrecié un
aceite que, segin él, debia apli-
carse sobre las botas para evitar
¢l contacte de las criaturas de
fango. Parecia un producto inte-
resante, pero yo no tenia las 80
monedas de oro que me pedia.
Estuvimos regateando un buen
rato y Omar accedié a vender-
me el aceite por 60 monedas.

Unos resplandores en movi-
micnto me alertaron rapidamen-
te. Eran los Will O’ Wisps, los
espiritus errantes eternamente
hambrientos de carne mortal.
Activé el conjuro hallado en el
nivel anterior y los espiritus co-
menzaron a girar amigablemen-
te a mi alrededor, dispuestos a
recibir una orden mia para ata-
car a quien yo quisiera.

La ocasién no se hizo esperar.
En [a siguiente sala los dos go-
blins que custodiaban una puer-
ta cayeron uno tras otro ante el
ataque de los Will O"Wisps
cuando yo los liberé por el mero
heche de leer el conjuro de nue-
vo. Tras examinar a los goblins
muertos y encontrar ¢n uno de
ellos un saquito con polvo de la
felicidad entré con sigilo en la
habitacion que custodiaban.

Gresh el Sabio, rey de los go-
blins, se encontraba en dicha sa-
la protegido por dos de sus sol-
dados. Me quedé paralizado,
temiendo una reaccién violenta
por su parte, pero ante su pasi-
vidad me acerqué despacio
al montén de tierra
situado a mi
izquierda
¥

tras
arrojar en
él las esporas,
abandoné a toda pri-
sa la habitacion antes de
ser atrapado. Esperé

unos segundos
fuera y, al
volver
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Pulsando 1a barra espaciadora aparece

ra ante nosotros

esta pantalla, en la que se

nos muestran los objetos que transpoertamos y que pedemos por tanto utilizar,

a entrar, me encontré con un es-
pectdculo desolador. Las espo-
ras habian germinado sobre la
tierra mdgica, y sus vencnosos
efluvios habfan acabado con la
vida de los tres goblins.

Pero no, el rey no estaba atin
muerto. Me acerqué a €l y ha-
blando con dificultad me rogo
que le diera agua de la fuente
magica, Recordé la botella que
habia encontrado en el primer
nivel y le di de beber,

Agradecido, Gresh el sabio me
hablé de la torma de abandonar
el nivel. Hablé de tres gemas, de
criaturas de fango, de una roca
que se convertia en gema, de
una secuencia derecha-izquier-
da-centro... No pudo decir mas.
Al agachar la cabeza y quedar
para siempre en silencio
abrid la mano libe-
rando una llave.
Regresé a
la

habi-
tacion de
Omuar,

Alli

recogi una piedra que habifa en
el suelo y salf por la puerta de la
izquierda. Un gigantesco troll
me atacO en cuanto entré en la
sala, pero yo estaba demasiado
inmerso en la aventura como
para dejarme vencer. Abandong
¢l caddver del troll muerto y
continué¢ mi camino.

En la siguiente sala no tuve
dudas para reconocer al perso-
naje que habia en ella. El enano
que estaba tallando una gema no
podfa ser otre que Lindli, el
maesiro cerrajero que
habfa creado to-
das las puer-
las que

comunicaban los niveles del la-
berinto de Erinoch y habia dise-
fiado los retorcidos mecanismos
que las abrian. Lindli, de natu-
raleza tosca y huraiia, no pare-
cia estar dispuesto a entregarme
st gema, pero basté con arrojar
al aire el polvo de la felicidad
pira que su cardcter se transfor-
mara y me diera espontinea-
mente su joya., Aules de seguir
adelante decidi dormir un rato
para reponer fuerzas.

En el siguiente corredor habia
dos nuevas criaturas de fango,
por lo que antes de entrar en ¢l
utilicé ¢l aceite de Omar sobre
mis botas, las cuales lo absor-
bieron rapidamente. Pero el
aceite se secaba por segundos y
en poco tiempo volveria a ser
presa fdcil de las criaturas de
fango. Sin perder un momeinto
dejé caer la piedra y atraje a una
de las criaturas para que pasara
sobre ella y la convirtiera en una
reluciente gema roja. Ahora to-
do estaba clare. Recogi la gema
y abandoné el peligroso corre-
dor usando la llave.

El silencio mds absolulo reina-

ba en la illima
sala. En
ella




habia res tridngulos rodeados
por otros antos circulos y en
cada circulo cuatro pequedos
agujeros del tamano de las ge-
mas, une en ¢l centro y otros
tres cerca de los vértices del
tridngulo, Las palabras del rey
parecian claras: debia colocar
las gemas en los puntos adecua-
dos para abrir la salida hacia el
proxime nivel, pero tardé mu-
cho tiempo en comprender que
el rey no me habia hablado de
un orden sino de una distribu-
cidn de las gemas,

Numerando los circulos de iz-
guierda a derecha tenia que co-
locar una gema en el agujero
derecho del primero, otra en el
agujero izquierdo del segundo
{en este caso se trataba real-
mente del agujero colocado so-
bre el tridgngulo) y la dltima en
el agujero central del tercero.

TERCER NIVEL

Un gigantesco agujero dividia
en daos la sala en la que me en-
contraba; era imposible acceder
al otro extremo. Sin embargo
tenia a mi alcance dos escaleras
en el suelo y decidi bajar por la
situada mds lejos de mi.

Una vez abajo observé un co-
fre, un woll luchando contra un
goblin y una puerta cerrada.
Examiné ¢l cofre encontrando
en su interior 50 monedas de
oro y un conjuro de bolas de
fuego similar al que habia utili-
zado en el primer nivel, con la
diferencia de que en este caso
disponia solamente de¢ dos
disparos. Decidi utili-
zar el primero de
cllos contra
el troll

SEGUNDO NIVEL
TERCER NIVEL
CUARTO NIVEL
QUINTO NIVEL
SEXTO NIVEL
SEPTIMO NIVEL
OCTAVO NIVEL

que
estaba a
punto de acabar
con el goblin y éste il-
timeo, agradecido por mi in-
tervencion, abandond la sala de-
jando abierta la puerta de la que
solamente €] conocia la combi-
nacién. Examiné el caddver del
troll y encontré un cuchillo ri-
tual. Habfa oido hablar de esos
cuchillos y sabia que un wroll o
arrgjaba al suelo cuando desea-
ba retar a otro troll en un com-
bate a muerle,

Ahora ya podia atrdwesar di-
cha puerta, pero antes tenia que
explorar el resto del laberin-
to. Regresé a la primera
habitacion y desde
alli bajé por la otra
escalera. Una vez abajo
me converli en testigo de un
combate sorprendente: dos go-
blins luchaban entre si, y yo sa-
bfa que un goblin jamds ataca-
rfa a otro de su especie.

Uno de esos dos seres que lu-
chaban no podia ser un goblin y,
atin a riesgo de equivocarme,
decidi disparar mi segunda bola
de fuego contra el mds grande,
situado a ta izquierda. Al caer
fulmipado observé con sorpresa
que su figura se transformaba
en la de un troll.
La explicacién del prodigio
llego al examinar at trofl
muerto: llevaba el
anitlo proteano,
un anillo

dora-
do que
daba la apa-

riencia de
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un go-
blin a quien
lo Ilevara. Lo re-
cogi y segui bajando
ignorando la botella situada
cerca de las escaleras porque su
contenido me parecié suma-
mente sospechoeso.

La siguiente sala consistia en
dos habitaciones comunicadas
por un estrecho pasille. En la
scgunda de ellas un goblin vigi-
laba un tesoro impidiendo el pa-
SO a quienes se acercaran, pero
yo me retiré a un lugar donde
no pudiera verme y me puse el
anillo proteano. Transformado
en goblin volvi a acercarme al
guardidn y no tuve problemas
esta vez para abrir el cofre y
apoderarme de su contenido, 50
monedas de oro y tres bombas
anti-troll. Abandoné el cofre y
me quité el anillo convertir-
me en humano.
Retrocedi todo
el camino
ante-

rior
para volver
a la sala donde
maté al primer troll y
atravesé la puerta que el go-
blin agradecido dejo abierta.
Era la cdmara real, y alli me en-
contré con alguien al que creia
muerto, Gresh el sabio, rey de
los goblins, estaba sentado en su
trono. Me reconocié rdpidamen-
te como el que le habia dado el
agua magica que le salvé de la
muerte {las leyendas sobre di-
cha agua eran indudablemente
ciertas) y me permitié continuar
mi camine.

Me advirtig, sin embargo, que
# partir de la siguiente puerta
me internaba en territorio troll y
que los goblins estaban en gue-
rra con ellos luchando por el
control de los niveles superiores
del laberinto.

La siguiente sala parccia va-
cia, pero unas mortales lanzas
emergian del suelo a intervalos
regulares siguiendo un orden
estricto. Habia una gema roja en
el suelo, pero para llegar a ella
debfa observar cuidadosamente
el movimiento de las lanzas.

Comprendi que el tinico cami-
no seguro consistia en llegar al
extremo derecho de la sala, ca-
minar desde alli en linea recta
hacia la izquierda hasta coger la
gema, reiroceder hasta el centro
de la habitacidn, avanzar hacia
delante hasta llegar a la pared y
desde allf caminar pegado a la
pared hasta llegar a la escalera,
En la siguiente sala no habia

objetos, pero si dos puertas de-
fendidas por sendos trolls.

Arrojé el cuchillo ritual al cen-
tro de la habitacién y cada uno
de los trolls crey6 que el otro le
estaba retando a un combate a
muerte. Confusos pero obliga-
dos por sus costumbres, los
trolls comenzaron a pelear y
abandonaron sus puestos de
guardia permitiéndome utilizar
cualguiera de las puertas.

Una nueva sala y otros dos
trolls en ella. Utilicé algunas de
las bombas que tenia en mi po-
der para paralizarles y aprove-
ché los pocos segundos en los
que permanccian inmoviles pa-
ra coger la botella que habia en
la habitacién.

Contenfa una pocidn mdgica
para aumentar la fuerza muscu-
lar y la bebi rapidamente, ahan-
donando la sala antes de que los
trolls se pusieran nucvamente
en movimienlo.

En la siguiente habitacién ha-
bfa un guardidn mds, pero yo
me encontraba pleno de energia
y vilalidad y me resulté ficil
vencerle en combate.

Descansé unas horas sobre el
monton de paja y, al despertar
de nuevo, examiné el curioso
mecanismo gue habia en la ha-
bitacion. Un rayo de luz roja
emergia de un agujero circular
en el suclo, pero dicha luz era



demasiado caliente como para
atravesarla sin sufrir graves
quemaduras, Observé que la luz
adqguiria en ciertos momentos
un color pdrpura y recordé una
nota en el Codex en la que, jun-
to a un dibujo del mecanismo,
aparecian las palabras “Las ge-
mas rojas tienen mejor as

ala luz pirpura”.

Me acerqué al agujero y espe-
1€ a que la luz se pusiera plrpu-
ra y. sin perder un momento, me
coloqué sobre ¢l agujero y dejé
caer la gema. Como por arte de
magia fui transportado a un se-
gundo mecanismo idéntico al
primero, situado al otro lado del
gigantesco abismo que dividia
fa primera sala de este nivel.
Junto a mi se encontraba la es-
calera que se perdia en las pro-
fundidades del laberinto.

CUARTO NIVEL

Nada mds aparecer en este ni-
vel un troll comenzo & atacar
me. Le esquivé un par
pero, cuando me disponia a en-
tablar combate. un cuchillo vol
por el aire hasta alcanzar al troll
en la cs 1y hacerle cacr.
Ulindar. el sirviente de Morda-
mir, me habia salvado la vida y
habra saldade la deuda que tenia
conmigo dexde ¢l prineipio.

Me entregd una alfombra mi-
gica explicdndome que ¢l suelo
de las dos préximas habitacio-
nes era muy peligroso y desapa-
recid sin darme tiempo a hacer-
le tas decenas de preguntas que
se agolpaban en mi mente.

En efecto, la siguiente habita-
¢ion era un nido de trampas.
Columnas de fuego surgfan de
unos tubos situados en el suelo,
proyectiles médgicos eran dispa-
rados de caflon locados en

as paredes y ademds era impo-

' sin que un gi-

ruo surgiera del

suelo y devorase a los intrusos.

Tenia que hacer el viaje en al-

fombra y debia darme prisa por-

que la alfombra desapareceria a
los pocos minutos.

Esquivando los maltiples peli-
gros recortf la sala hasta ; ¢
extremo recogiendo un diminu-
to anillo con la inscripeién “Pa-
ra Ana, para que el mal no te en-
cuientre nunca, tu padre gue te
quiere, Dunric™.

Retrocedi hasta la puerta y Ile-
gué a una nueva sala similar a la
anterior que abandoné porque la
alfombra estaba a punto de des-
vanecerse, enrrollando y desen-
rrollar a alfombra cada vez
gue pasaba de una habitacion 4
otra ya que debia cruzar las
puertas forzosamente a pie.

Dornif unas horas antes de se-
guir mi camino, y cuando lo hi-
ce encontré a dos trolls. Uno de
ellos, que luchaba con un gablin
al que estaba a punto de derro-
tar, debfa ser sin duda un ins-
tructor Shendrak y el otro, que
caminaba nerviosamente por la
habitacidn, uno de sus alumnos.
Fue precisamenie éste ¢l prime-
ro cn atacarine, pero enscguida
me di cuenta de que no era un
rival digno para mf.

El instructor, tras liquidar al
indefenso goblin en pocos se-
sundos, fue testigo de la derrota
de su discipulo y me ataco. Fue
bastante mas duro de pelar, pero

¢ acabar con él.

En la préxima sala me llevé la
gran sorpresa de encontrarme
con una bella joven, Ella me ex-
plicé que era Ana, la hija de
Duaoric, ¥ que, tras haber sido
secuestrada por un hombre que
decia recibir érdenes de Morda
mir, pudo escapar perdiendo el
anillo que le dio su padre.

Aln confuse por las palabras

joven (;Como era posible
rdamir hubiera ordena-

do su secuestro?), le entregué su
anillo v ella, agradecida, me in-
formdé de las palabras que habia
oido decir a Lindli, el enano, so-
bre la forma de salir de este ni-
vel: “En el sentido de las agujas

del reloj, tres antllos alrededor
del tridgngulo”. Antes de poder
hacerle mds preguntas, Ana se
fue en una nube de humo.

Un trigngulo rodeado por un
circulo, idénlico a los del segun-
do nivel, presidia la siguiente
sala. Otra de las diabluras de
Lindli, pensé, pero en esta oca-
sién parece facil ya que tengo
tres anitlos.

Los coloqué en los agujeros
pero fue indtil. Realicé mil

inaciones con ellos y nada
Estaba a punto de ren-
cuando descubri que las
palabras de Lindli encerraban
un diabolico juego de palabras.
Claro, pensé, no se trata de ani-
llos para levar en los dedos si-
no en circulos alrededor del
triangulo: debo dar tres vueltas
al tridngulo en el sentido de las
agujas del reloj.

Asi lo hice. Adn recuerdo mi
excitaciéon cuando la trampilla
se abrié en el suelo y descendf
por ella hacia nuevos niveles
del laberinto.

QUINTO NIVEL

Aun no me habia acostumbra-
do a la huimedad del nuevo ni-
vel cuando un goblin se acercd
a mi diciendo que su jefe queria
verme. Recogf un huevo aban-

La alfombra
magica nos

permitira recorrer
arasde suelo
algunas
estancias -
“peligrosas.

Entregando

a la bella Ana su

= anillo, esta nos
facilitara como recompensa
importante informacion
para completar

el nivel.




donado en uno de los rincones
de la sala y le segui.

En la siguiente habitacién un
grupo de goblins discutian en
torno a un mapa, Uno de ellos,
el que parecia el jefe, me salu-
d6 al verme entrar. Me hablé de
la Fuente de la Juventud, un ma-
nantial de agua encantada que
ahora estaba habitado por un
norlac (monstruo marino) que
les impedia a los goblins acce-
der al agua y que blogueaba
ademds el acceso a los niveles
mas profundos.

Ellos v yo necesitibamos aca-
bar con el monstruo, y los go-
blins habfan ideado un plan. Yo
tendrfa que servir de cebo y dis-
traer al norlac mientras uno de
los goblins abrfa [a compuerta
del agua hasta conseguir que el
norlac fuera absorbido por la
corriente. No era mal plan, pero
no me agradaba la idea de
arriesgar mi vida en éL.

En la siguiente habitacién ha-
bia un viejo conocido. Omar me
ofrecia en esta ocasién una po-
cidn reductora por 60 monedas.

De vuelta al cuartel de los go-
blins, observé que no habia mis

puertas que las que ya habia
atravesado. Preocupado, revisé
el Cédex buscando una referen-
cia a la habitacion en la que me
encontraba y lef que la tnica sa-
lida era un diminuto agujero de
ratones en una de las paredes.

La pocidén reductora me per-
mitiria atravesar ese aguiero,
pero —Omar no lo habia mencio-
nado- dicha pocidn contenfa un
venena que acababa con la vida
de quien la bebia en pocos mi-
nutos. La dnica forma de anular
los efectos de la pocidn era be-
ber agua de la Fuente de la Ju-
venlud, pero no tenia agua y no
podia estar seguro de que hubie-
ra al otro lado de la pared.

Sin embargo, no tenia otra
eleccidn, asi que bebi la pocién
y en pocos segundos el mundo
parecid crecer ante mis 0jos.
Entré en el agujero y sali de él
pocos segundos antes de que co-
menzara a sentir que los efectos
de 1a pocidn estaban pasando.

En la nueva habitacion habia
un cofre y dos trells. Comencé
a perder energia @ medida que el
veneno contenide en la pocion
hacia efecto. de forma que me

abalancé sobre el cofre esperan-
do que dentro de €| hubiera una
botella del agua milagrosa.

Los dioses escucharon mis
plegarias y dentro del cofre en-
contré una botella del precioso
liguido que bebf para recuperar
la vida que se me escapaba por
segundos. Cogi el resto de las
cosas que habia en el cofre —una
nota, un conjuro de beolas de
fuego, un sensor con sus ins-
trucciones y 150 monedas de
cro- y abandoné la habitacién
deshaciéndome antes de los dos
trolls que la custodiaban,

En la siguiente sala observé
dos extrafias criaturas de color
rojo, mitad reptil y mitad ave,
gue revoloteaban a mi alrede-
dor. Activé el conjuro para ob-
tener el poder de lanzar durante
unos minutos un nimero ilimi-
tado de débiles bolas de fuego y
abati con ellas a los dos pdjaros.
Uno de ellos tenia en su poder
la llave que abria la puerta gue
conducia a la stguiente sala,

Allf, antes de empezar a mo-
verme, lef las instrucciones del
sensor. Hablaban de un gran pe-
ligro en la habitacidn en la que

En el Nivel 5

deberemos hacer

frente a los
peligrosos
gusanos

gigantes, cuya

presencia bajo el suelo
podremos detectar

me encontraba porque bajo el
suelo habia gran cantidad de gu-
sanos gigantes. El sensor permi-
tia adivinar su presencia durante
30 segundos ya que emitia un
pitido cuyo tono se hacfa mais
agudo al acercarse al peligro.

Las instrucciones contenian
ademds el camino exacto a se-
euir para evitar los gusanos: L-
D-R-D-L-D-R-U-R-D, donde L
es izquierda, D abajo, R derecha
y U arriba. No hice ningiin caso
a la escalera que habfa a mi lado
(demasiado ficil, no podia ser la
salida del nivel sino una tram-
pa) y, tras activar el sensor, es-
capé de la sala siguiendo la ruta
de las instrucciones.

En la ultima habitacion ocu-
rrieron vartas cosas. El huevo
que habia recogido al comienzo
del nivel se rompid y una cria
de reptil alado comenzo a volar
por la sala. Una criatura de fan-
go similar a las del segundo ni-
vel comenzo a perseguirme y
observé en el suelo otro de los
famosos tridngulos de Lindli.
Su mecanisme parecia bastante
fdcil ya que bastd con colocar-
me en el centro del mismo para

utilizando
el sensor.

que se abriera una trampilla en
¢l suelo, pero por desgracia la
trampilla volvié a cerrarse en
cuanto abandoné el centro del
circulo. Recordando el conteni-
do de la nota, dejé caer sobre el
centro del trigngulo el cebo que
llevaba conmigo desde el co-
mienzo de la aventura. La cria
de reptil volador se lanzd sobre
el cebo para comerfo y permitié
con su peso que la trampilla per-
maneciera abierta el tiempo su-
ficiente para bajar por ella.

SEXTO NIVEL

Me encontré de pronto en un
lugar lleno de aranas, Dos gran-
des agujeros en la pared atraje-
ron mi atencién ya que a veces
surgfan por cualquicra de elios
dos patas gigantes que debian
pertenecer 4 una arafia de des-
comunales dimensiones. Me co-
logué entre ambos agujeros v,
en cuanto observé gue las patas
aparecian por uno de ellos, pe-
netré rdpidamente por el otro.

Me encontraba en presencia de
una gigantesca araila que me
miraba con sus ojos rojos como



gemas. Me cologué frente a ella
durante un instante y retroced{
rapidamente para esquivar la te-
la que me lanzo. Antes de darle
tiempo a escupir una nueva tela
decidi atacarla de frente evitan-
do el contacto con los montones
de huevos que se¢ encontrs

en los laterales de la habitacion.
Golpeando ul gigantesco mons-
truo cuando tenia todas las pa-

mostrando que caminar sobre
este corredor podia suponer una
muerte cierta. Activé ef conjuro
de levitacion y mis pies se ele-
varon sobre el suelo. Ahora dis-
ponia de unos cuantos segundos
para atravesar ¢l corredor antes
de que desaparecieran los efec-
tos del conjuro.

Al otro lado del corredor habia
una escalera que conducia a la

ya tenfa tras mi encuentro con
Ana. Dunric me explicé que la-
mentaba no tener su anillo, que
Mordamir no estaba prisionero,
que habia enviado a su sirviente
Erek para prevenirme y que
Mordamir habia secuestrado a
su hija.

Entregué su anillo al moribun-
do y Dunric, haciendo uso de
las escasas fuerzas que le que-

daban, utilizé el poder del ani-
llo para crear tres conjuros que
quedaron a sus pies. Pero el es-
fuerzo fue demasiado grande, y
Dunric expird a mi lado sin sa-
ber que su hija estaba a salvo.
Recogf los conjuros y bajé a la
sigutente habitacion. Ulindor
me estaba esperando y sabia que
Dunric me habia pueste al co-
rriente del engano. Furioso por

la mentira a la que habia sido
sometido y sin saber atin bien
las intenciones de Mordamir y
su siervo, arremeli con furia
contra Ulindor sabiendo que él
no solamente me habia utiliza-
do sino que ¢ra el causante de la
mayor parte de mis desdichas.
Bajé por I: as y legud
a un pasillo cubierto de agua
donde un barri] me sirvié de im-

i

La continua presencia de mortiferas aranas
gigantes en el nivel 6 nos obligara a andar
constantemente con pies de piomo.

tas sobre ¢l suelo y esquivando
sus alaques consegui vencerle
tras un largo combate.

En la siguiente habitacién ha-
biaz un cofre v una botella de al-
cohol. Evitando los huevos de
arafas recogi la botella y, alerta-
do por los zumbidos que surgian
del interior del cofre, arrojé so-
bre &l el contenido de la botela
para acabar con los inseclos que
habia en su interior. Ahora si
podia abrir ¢l cofre y recoger un
buen nitmero de monedas de oro
y un conjuro de levitacion.

Me encontraba ahora en un
largo corredor franqueado por
montones de huevos. Ejércitos
de diminutas arafias se moviar
sigilosamente por ¢l suelo de-

tiltima sala de este nivel, una sa-
la que contenfa un montén de
paja donde descansar y una es-
calera para llegar a otro nivel.

SEPTIMO NIVEL

Un troll torturaba a un hombre
encadenado a la pared. Al ver-
me, el troll ataco al desdichado
con su cuchillo y se lanzd contra
mi. Tras derrotar a mi nuevo
enentigo, me acerqué al hombre
encadenado. Era Dunric, ¢l
cipilo de Mordamir que como
yo inlentaba encontrarle.

Pero las palabras de Dunric,
entrecortadas entre los dolores
de su agonia, no hicieron sino
confirmar las sospechas que yo
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provisada embarcacion. Ense-
guida comprendi. Me encontra-
ba junto a la Fuente de la Juven-
tud, v debfa enfrentarme al
terrible norlac y cumplir mi tra-
to con los gobhins.

Remé corriente arriba siguien-
do las curvas del pasillo hasta
acercarme al final del mismo.
Allf habia una compuerta cerra-
da y podian adivinarse las for-
mas del norlac ya que partc de
su cuerpo salia a la superficie.

Un goblin, encaramado en el
techo, esperaba mis movimien-
tos. Me acerqué un poco més, lo
suficiente para que el gigantes-
co norlac me detectara v se su-
mergiera para intentar atrapar-
me. Un sudor frio corrié por mi
cuerpo cuando el goblin corrié
hacia la compuerta pero no pu-
do abrirla al estar atascada,

La corriente de agua no iba a
arrastrar al nortac tal como es-

laba previsto, por lo que mi ini-
ca esperanza era retroceder.
Alerrorizado al ver que las bur-
bujas de aire que delataban la
presencia del monstruo se acer-
caban a mi, comencé & remar
en direccién contraria.

Doblé todos los recodos que
habia recorrido antes e intenté
sin éxito trepar por la escalera
por la que habfa llegado a la sa-
la. Un gigantesco remolino cir-
cular me atrapé arrastrindome
al fondo. Lo dltimo que recuer-
do es el rumor del agua y el
chasquido del barril estrelldndo-
se contra las paredes,

OCTAVO NIVEL

Hay una imagen que flota en
mi mente desde entences. Me
veo a mi mismo salvado y reco-
gido por una hembra de goblin
que me proporciona agua de la

The

nmortal

Fuente para sanar mis heridas y
me deja solo en una habitacion
vacia. Aun no s€ si se trata de
un suefo o si fue lo que pasd,
s6lo sé que tras caer por el re-
molino desperté aturdido en una
sala en la que habiza un cofre. Lo
abri. Dentro habfa mas monedas
de oro y dos conjuros.

Unas escaleras me guiaron a
otra habitacién vacia. Caminé
hacia el centro de la misma y el
suelo se abrié bajo mis pies, In-
tenté en vano salir del agujero
pero mi baston se rompid y caf a
las profundidades. Milagrosa-

mente pude agarrarme a una ro-
ca y evitar caer a lo que parecia
un abismo sin fondo.

Un gigantesco dragin emergio
detrds de unas rocas. Aclivé el
hechizo que me permitiria desa-
parecer momentineamente seis
veces (conjuro “blink”) y esperé
los ataques del dragén. Durante
seis veces el dragén cabeced
poco antes de lanzar una llama-
rada de fuego y yo activé uno
de los hechizos antes de que ¢l
fuego me alcanzara consiguien-
do desaparecer durante los ins-
tantes en los que ¢l aliento del
dragdn me hubtera destruido.

Tras los seis ataques, ¢l dra-
g26n cabeced dos veces. La pro-
xima lengua de fucgo seria mds
lurga y potente que las demds,
por lo que activé el hechizo de
proteccion contra el fuego. Las
Namas del dragén me alcanza-
ron pero no sulti ningtin dafio.

Esta vez no iba a esperar para
rechazar un nuevo alaque. pues
tenia en mi poder el arma preci-
sa para acabar con tan horrible
bestia. Cogif el amuleto, el amu-

leto creado tinica y exclusiva-
mente por los magos de Erinoch
para acabar con los dragones, y
lo elevé sobre mi cabeza mos-
trandoselo a la bestia. El dragén
reconocio el poder del amuleto
y se asustd sabiendo que estaba
en mis manos la posibilidad de
acabar con su vida si recitaba el
conjure que lo activaba.

Algo sorprendente ocurrio en
ese momento. Mordamir en per-

_ sona se materializd sobre uno

de los salientes de roca, me
arrebato el amuleto y me habld
con patabras duras que no se

parecian a aquellas que yo re-
cordaba delmi amado maestro.
Me ordend que leyera el conju-
ro que activaria el amuleto para
destruir ¢l dragdn, pero yo esta-
ba demasiado furioso con él co-
mo para obedecerle.

Me sentia frustrado, ulirajado,
Yo habia iniciado esta aventura
increible, en [a gque habia arries-
gado mi vida, solo para salvarle
porque crefa que estaba prisio-
nero. Y habia descubierto que
todo era un montaje para atraer-
me hasta lo mds profundo del
laberinto y hacer que yo destru-
yera al dragon.

La mds profunda rabia se di-
bujé en el rostro de Mordamir y
comprend{ que mi maesiro iha a
convertirse en mi enemigo. Ac-
Livé el conjuro de estatua y de
ese modo pude resistir tres ve-
ces los rayos lanzados por Mor-
damir. A continuacion activé ¢l
conjuro sénico para protegerme
de 1as ondas de alta frecuencia
y finalmente tuve que utilizar el
conjuro de estatua tres veces
mas, dos contra nuevos rayos de
mi maestro v una conira el lan-
tasma que se lanzd contra mf
cuando Mordamir dio vida a los
huesos que descansaban sobre
uno de los salientes de roca.

Mordamir estaba ain mas fu-
rioso que antes. Me revel6 que
habia adoptado la forma de
Omar el mercader para propor-
cionarme los objetos que nece-
sitara y protegerme colocando
cofres en algunos lugares. Aho-
ra que todo estaba perdido me
explicé la razdn del montaje.

El habia creado su amuleto ha-
ce mil aitos para acabar con los
dragones que controlaban la
Fuente de la Juventud, pero uno
de ellos escapd y regreséd poco
después para vengarse redu-
ciendo a ruinas la entonces
prospera ciudad de Erinoch. To-
dos los magoes perecieron ex-
cepto Mordamir. Sin embargo
el iltimo mago no podia des-
truir al dltimo dragoén porque el
conjuro del amuleto destruye
tanto al dragén que lo recibe co-
mo al mago que lo lanza.

Me habia atraido hasta alli pa-
ra que yo, al recitar ef conjuro,
me convirtiera a la vez en ver-
dugo y victima. El amuleto, que
ahora estaba en su poder, le pro-
tegia del dragdn ya que éste no
se atreverfa a alacarle.

Sin saberlo, Mordamir me ha-
bia dado la clave para derrotar-
le. Activé mi dltimo conjuro,
Hamado Manos Magnéticas, y
las palmas de mis manos brilla-
ron. Me basto con elevarias pa-
ra atraer el amuleto, que escapé
de los dedos de mi maestro y
atraveso el aire hacia mi.

Los ojos del dragdn brillaron.
Ya no habia nada que le impi-
diera atacar al ser que habia
acabado con su especie, por lo
que la bestia escupié su aliento
de fuego. Mordamir, el mago
que habia vivido mil afios y era
conocido por muchos como cl
Inmortal, fue consumido por fas
flamas y cayo al abismo, hacia
¢l infierno donde sin duda adn
debe estar.

PJ.R.



ALGUNOS SE PIRRAN POR LOS COCHES.

OTROS SE LO MONTAN DE DEPORTISTAS.

LOS MENOS ENLOQUECEN CON EL ROL.
LOS MAS CON EL FUTBOL.

NOSOTROS, COMO TU, ESTAMOS LOCOS POR
LOS VIDEOJUEGOS.

Y NUESTRA LOCURA LA SACAMOS A LA LUZ

TODOS LOS MESES EN HoBBY CONSOLAS.

tSIGUENOS!




'La}s dwertrdm gfahl:ns gue ademas cambian notablemente
erl cada nivet, son uno da jos puntos fuertes del programa

Deberemos vigiar continuamente ol estado de nuestras ba-
terias o de |o contrario podremes perder Una vida,

Al

Una

terrible

amenaza se

cierne sobre el

mundo. El

doctor Maybe ha

tomado las fabricas

de juguetes de

Santa Claus,

ubicadas en el

Polo Norte. Por

supuesto, el

peligro no parece

ahora inmediato,

con los regalos

recibidos hace cosa de un

mes. Pero...;y las proximas
navidades? Sin duda, algo

hay que hacer. La amenaza

no nos concierne tanto, pues aqui
nos visitan los Reyes Magos.
Debemos, no obstante, ayudar al
entranable barbudo para que su
tarea pueda continuar alegrando
corazones.

'\ROBOCOD

Muestra ohijetivo principal es internarnos en e compleja in-
dustrial del Polo para destruir las bombas-pinguino.

En afgunas ocasiones la salida del nivel sélo s activara tras
haber recogido todos los pinglinospreviamante.

A menos que desharatemos rapidaments los planes del perverso ﬁuctur Maybe
|os nifes del mundo se quedaran para siempre sin juguetes,

| problema es gue la
COSE extd muy negni:
Maybe ha mbileade a
sus secuaces en las
principales fibricas
de alegm. v no ha olvidado me-
ter por ahi unas cuantas bombas
distrazadas de pingiiing.

Al parecer, lo mires por donde
fo mires. Ia cosa estd gue arde.
Y para apagaria, lo mejor es
acudir al agua. Bueno, mejor di-
cho g uno de sus habitantes.
Efectivamente. casi olvidado

lras s dltimo éxite ante el mal-
vado Mavbe, alli nog espera el
agente mis reshiladizo del uni-
verso: James Pond.

Ultimamente, Ponrd ha estado
entrendndase con un equipo de
reciente manufacturi. Se puede
decir que yu lo domina a la per-
feccidn y estd dispuesto s entrar
Bn oaccion, Asigue ya pusde
temblar Maybe: Poad vielve
con mis [oerza, mids poder,
mils... de todo. Y con un puevo
nombre: Robocad.

UN AGENTE MUY ESPECIAL

ugstro héwr tigne como objetivo intreducirse en el gran

strial del Polo para |
giiino de Maybe.
uaces del doctor, que bus

alizor v eliminar las
Tal metano a1 favorecida
in par todos los

ios la destruccion del agente;

Sin embargo, habrdn de contar ¢on los poderes que le confiere su
nueva traje. Por ejemplo, Robocod se puede estirar hacia arriba
tanto como lle 1:1 fue le permh'trfi recoger abjelos altos y agi-
g 4 s nal-
on Lo gue al
ubaje puede
yger unia xt[:u.ldadnim. ¥ €on esla mrmllla saltar fon-
r.mn!l artas. No podemos olvidar que nuestro héroe dL-

gilar sus baterias conslantemente, ya que perdera ¢

ghudt‘.‘j
bera vig
cada vez que ioque a un malo. Dichas baferf

cogiendo las estrellas esparcidas por el complejo. Una ve
quede sin baterias perderd una vida y deberi reiniciar el rect
desde un punto anterior.
Otro objeto interesante que podri incorporar @ su uniforme son
alas, que se encuentran escondidas por el complejo. Con ellas
) durante una zona de wna Fdbrica, Tamén
jue le hardn indestructible durante unos
i Y comao no, algunas vidas di as por ahi, ast como
irascos de veneno jue nos quitardn una bater mh:f de ohjetos
con el anico propdsito de aumentar kg puntuacion.
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EL COMPLEJO INDUSTRIAL
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A veces las apanencias enganan, y cuando pensemos haber encontrado la salida
salo lograremos volver a comenzar la fase en que ya nos encontrabamos.

DE SANTA CLAUS

¢ lrata de un enorme castillo situado en el Polo Norte. Consta
de diez fibricas dedicadas a otros tantos productes. A nueve
de ellas se accede por puertas de la fachada del castillo. La
décima estd un poco mis oculta.
Dichas puertas estin en principio cerradas, salvo las dos primeras.
ir abriendo las siguientes deberemos entrar en otras habita-
ciones cuya puerta tiene un interrogante y su contenido serd uno de
-andes lugartenientes de Md)’bb, al que obviamente tendre-
ue destruir. Para que estas puertas se abran deberemos haber
localizado previamente los pingiiinos de las fabricas anteriores.
Asl, lendremos que recorrer las fdbricas de articulos deportivos,
de peluches y muiiecos, de dulces, de cochecitos y trenecitos, de ju-
guetes de agua, de juegos de tablera, de construcciones, de midsica
y dibujo, y del circo. Entretenido ;no? Si, s aseguro que lo es.
Cada factorfa tiene sus propios decorados. A su vez cada una
consta de varias fases que giran alrededor del producto sobre el

qyue allf se trabaja. Por ciunplo la fdbrica de juegos de mesa tiene
una fase para cl parchis,

ira el ajedrez, otra para el domino...
Y esto sin contar la cantidad de habitaciones secretas ocullas en
cada lase, cuyo hailazgo dard lugar a un sustancial aumento en la
puntuacidn asi como a coger alguna vida que otra.

A las distintas fases se accede mediante unos postes ma 08
apropiadamente co alabra “EXIT". Dicha salida sélo la po-
dremos tomar tras recoger todos los pingiiinos del nivel. Si en la fa-
se no hay ninguno, podremos tomarla cuando queramos, por ejem-
plo. cn las habitaciones secretas. En algunas ocasiones, sin
embargo, la salida estard algo camuflada..,

Antes de entrar definitivamente en hannd un LO]]SLJO ando
terminéis de recorrer una fibrica es posible que encontréis algunos
objetos nuevos esparcidos por el castillo de Santa Claus. Explo-
rarlo, pues, cada vez que terminéis una (dbrica.

A

El complejo industrial de Santa
Claus es un enorme castillo
formado por diez fabricas,

situado en el Polo Norte.
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ENTRE DEPORTES Y PELUCHES AZUCAR Y MOTORES

hora nos di-
righmos a la
fabrica mas
dulce, espero que
Robocod no sea
diabético... En el : -

R
F2 223 2 X202 22202 T )

primer nivel hay
tartas y cucharas,
pero los pingiiinos
estdn cerca de las
salidas. El camino
es facil si vamos
tiecia fa derecha.

La salida de arriba
conduce a una habi-
tacion secreta. en la
que podremos reco-
ger puntos y vidas
entre platos. A con-
tinuacion, una fase
con muche meren-
gue, que entre cor-
dilleras blaitcas nos
llevard a la salida.

Por el bote de guin-

as (icing) podre-

s llegar a otra ha-

bitacidon  secreta.
Pasado tal bote, he-
mos de subir arriba

atravesar el chocolate para alcanzar la salida. El nuevo nivel nos
ofrece chocolate en cantidades industriales: la primera salida n
llevard al comienzo del nivel. por fo que hemos de encaramarn
la flecha negra para acceder a niveles superiores y hallar la verda-
dera salida. Todo para legar a una fase llena de bolios y nubes de
nata. La salida estd arriba, pero hay unas alas ocultas en la tarta de
la derecha con la que el trayecto es mas fictl. Desde alli alcanza-
mos una habitacidn de bonus, de 1a que sdlo podremos salir por el
pozo de la derecha. En la (ltima seccion se fabrican los caramelos
y nos trae a todos de cabeza, pero es ficil y no hay enemigos.

Un ronroneo de motores saluda a Robocod cuando su mision le
lieva a la fibrica de cochecitos y similares, El comienzo cstid for-
mado por trencs y algunos saltos grandes, pero es ficil. Luego nos
encontraremos corriendo sobre un tren, atacados por aviones. y de-
beremos evitar quedar atrapados contra la pantalla. En el siguiente
nivel la cosa se complica, pues algunas vigas lienen tendeucia a
caernos en la cabeza, con lo que perderemos una vida; por el con-
trario, otras prefieren aplastarnos contra el techo. A medio recorri-
do y saltando sobre un botarfn, llegaremos a una habitacién secre-
ta que puede simplificar el trayecto.

Lus siguientes secciones nos llevan hasta un motor. En dos de
¢llas hallaremos pinglinos, mientras que la otra (segunda en reco-
rrerse) esconde sorpresas en cada valle de montanas. Las carverillas

La tnica forma posible de acabar con el oso de peluche
gigante es golpearle repetidamente en la cabeza.

Este simpatico avién, que se esconde en una caja, se
convertira en una inestimable ayuda para nuestro héroe.

Aungue en ella podremos vivir amargas experien-
cias, esta fase nos ofrece una suculenta decoracién,

Para localizar [a salida del primer nivei deberemos
ir avanzando por las plataformas méviles, a las
cuales podremos Hegar desde el punto mds aito de
la montafia.

En el segundo nivel, situada en la zona superior,
hay una salida a una habitacion secreta. Para legar
hasta ella, es conveniente usar el autobds como
trampolin y luego saltar en la cama elastica para

a primera puerta del recorsido nos conduce
a la fibrica de articulos deportives. En su
primer nivel se fabrica calzado depertivo y
hay un par de pingiiinos al lado de la salida, Tam-
bi¢n cerca y metida en una pared hay una vida
que podremos coger saltando desde la segunda de
las cajas sor arande:
segundo nivel estd dedicado al ping-pong y
deberemos atra jues de paletas y monta-
fias de pelotas. Para coger el pingiiino de arriba
deberemas usar las alas de la cajita sorpresa sita a
la derecha de la salida.

En el tercer nivel hay guantes de boxeo y pesas.
Yendo hacia la derecha y luego arniba veremos
una caja gigante que contiene un avién. Con tal
ayuda, podremos localizar [os pingiiinos y salir

a. La salida situada mds arriba nos
niente « una habitacién de bonus
cada a material de golf,

Los peluches esperan ahora impacientes su sal-
vacidn. Todos los niveles estan habitados por mu-
flecos. pero no encontraremos ninglin pingiino.

olumnas (4 cierta altura) y usar ¢
icceder a nuevos pisos. Finalmente, el ter-
cer nivel es bastante directo, pero hay gue tener
cuidadao con los cafioncitos.

Terminada la segunda fabrica, r
de peluche gigante. Para acabar
golpearie en la cabeza. Y para lograrlo lo mis fi-
cil es saltar desde una de las plataformas puestas
a tal efecto.

Stibete a la contraria de la que esté bajando y
salta desde alli. Si baja por el centro, pégate al
extrema de la plataforma para evitar el contacto
indeseado.

Al final del nivel nos espera un nuevo giganiesco

"4 UM 0SO enemigo, esta vez en forma de agresivo utilitario,

Ei
maquiavelico
Doctor Maybe

se ha
apoderado de
la fabrica de
juguetes de
Santa Claus.
Ahora
cualguier cosa
puede -
suceder. /-
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La travesia & bords del tren se convertird una vez mas en toda yuna sorprandente
tuente de problemas para nuastro inusual y dicharachero agente secreto,

nire burbujas, el mejor vehiculo cs la banera.

Encontraremos una si abrimos la caja sorpresa

del comienzo. La podremos usar en las dos pri-
meras fases. La primera es contrareloj. Para salir de
a seg s un baiio y sortear sub-
) arj arillos salir de la baiie-
+ 1k - ra, nos espera una carrera sobre jabon, en la que nos
ayudard un avidn oculto a medio recorrido. Final-
mente, entre patitos de goma y més jabon Robaced
encontrard os Gitimos pingtiinos de la fibrica y po-
drd dirigirse a salvar a los juegos de tablero.

En la primera fase, la salida a elegir es la de at
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que nos lleva a un par de habitaciones secretas.
nuevo nivel estd dedicado al dominé y los naipes, y
habremos de recoger tres pingiiinos sitos en huecos
de dominod. En otro hueco encontraremes una salida
secreta que nos aportard una vida. Todo para llegar al
ajedrez, donde rampas y rampas nos esperan enire
peones y alfiles,

El siguiente juego cs de serpientes, y deberemos vi-
gilar los huecos, por si nos caen encima o damos en
st cabeza. Por fin, llegarcmos al parchis donde nucs-

Gracias a las banera escondida al principio del nivel, podre-
mos superar nuestra viaje a través de [as burbujas

tro camino transcurre entre dados y fichas. y hay una

salida secreta mds alld de la obvia. Y a la salida, lle-
gando desde el Pais de las Maravillas, nos espera la
Reina de Corazones. a la que abatiremos cayendo so-
bre su cabeza desde la cdspide de las plataformas.
Recomiendo subir siecmpre por el « o lado para
no contactar con la Carla con Cabeza.




ROBOCOD &

CONSTRUCCION Y ARTE

Los decorados da esta fase nos devalyerdn por algunos instantes a nuestra
mas tierna infancia, aunque conviene dejarse de nostalgias y espabilar.

Notas musicates, teclados de piano, bajos, guitarras, pentagramas... no cabe
duda, nos hayamos recorriendo el hermoso mundo del arte,

por doguier. En sucesivas fases deberemos escalar una plan-

ta y explorar muchos castillos. Sin embargo, el proceso se
simplificard bastante si del primer nivel sulimos | por el hueco a la
derecha de la salida y no directamente por ésta, En tal habitacion
podremos escoger entre pilotar un coche, un avidn o una bafiera,
Cogiendo cualquiera de los dos dltimos, llegaremos ficilmente a
las salidas de las sucesivas fases, que tienen tendencia a estar entre
nubes. Respecto a los pingilinos, sdlo hay en la primera fase.

EI mundo del arte es muy bonito y original, tal vez mi preferido.
La primera fase guarda discos ¥ equipes de misica. Tras ella nos
esperan la pintura, la escritura e incluso un pentagrama en ¢l que
deheremos buscar la salida saltando entre fusas y corcheas. En las
altimas lases flautas, guitarras y trombaones obstaculizardn nuestro
deambular, pero dlgunays bogas de trombdn tienen sorpresa.

La nueva ncmh[].; estd constituida por dos bailarinas gordas. Si,
gllas son dos. Pero Robocod también se multiplica y en este en-
frentarmiento. cada Robocod luchia contra una bailarina, siendo los
movirmientos de un Robecad, como si frente a un espejo se encon-
trara, el reflejo del otro. Esto mismo le ocurre a las elefantas, con lo
que bastard con preocuparnos de uno de los Robotad. Para acabar
con ehlas hay que saltarlas sobre la cabeza, aprovechando las pla-

taformas por allf puestas.

l its piezas lipicas de los juegos de construccidn nos rodean

La mayoria de los mundos
poseen puertas, objetos
e incluso vidas escondidas
en lugares secretos , por lo
gue conviene explorar cada
palmo de terreno.

EL CIRCO Y LA SORPRESA

Los elefantes se empefaran en complicarnos {a vida,
llegando a utilizar su propia trompa como rifle.

La unica forma de llegar a la zona superior de esta fase
sera utilizar el cafon que en eila encontraremos.

n la nueva fase irrumpimnos en un circo, Na-
da mds salir y en las nubes por encima de
nosotros hay unas alas que facilitarin enor-
memente el viaje y, en particular, acabar con unos
elefantes voladores que usan su lrompa como ri-
fle. La segunda fase nos obligard a usar un caiién
para alcanzar la salida, que estd arriba del todo.
En nuestra ascension sélo poedremos apoyarnos
en las chisteras de algunos globos. La dltima fase
oculta unas alas en el extremo derecho que nos
permitirédn el acceso a habitdculos con pingiiinos,
pero también marcianitos y autobuses.
Con el circo a salvo, toca buscar la fabrica ocul-
t antes de enfrentarnos al dltimo enemigo. A di-
cha fibrica se accede desde el tejado bajo del ex-

Como premio a nuestro esfuerzo en ia dltima fase
volveremos a recorrer parajes tan dulces como este.

De nuevo volvemos a vivir complicadas aventuras sobre
el fomo de este flamante y vistoso trenecillo.

tremo derecho del complejo, yendo hacia la torre
de la izquierda. Aqui encontraremos dos puertas.
La que tiene interrogantes es la primera que de-
bemos recorrer, y en ella hay otro tren algo mis
largo que e! ya recorrido, La dltima puerta nos
conduce a otra fdbrica de golosinas que, aunque
no oculta ningdn pingiiino, hay que recorrer para
dar buen fin al juego.

Deberemos atravesar unas dependenctas de go-
ma, en que todo bota (y que resulta bastante di-
vertida),y también una fase de las que he [lamado
“invertidas™. Sin embargo, no hay nada excesiva-
mente complicado. Hecho esto, por fin podremas
encaminarnos a la dltima puerta del complejo.
Aqui nos debe estar esperando...

ALGUNOS CONSEJOS UTILES

—Para matar a los monstruos se requiere
caer sobre ellos. Si lo hacemos acoraza-
dos, necesitaremos menos golpes para
acabar con ellos (la mitad, en concreto)
gue si caemos de pie. Pero en este caso
podremos usar al monstruo como colcho-
neta para poder saltar mas alto y llegar a
lugares inaccesibles.Hay monstruos que
requieren mas golpes, como los autobu-
ses o los trenes: estos son los ideales para
catapultarnos por las alturas.

—La habilidad de estirarse es muy util y
hay que saber aprovecharla. Sirve para
coger objetos que estén muy altos sin te-
ner que complicarse demasiado la vida.
También podremos agarrarnos a cosas y
movernos por arriba: asi sera posible
atravesar algunos abismos que con un
salto serian insalvables. De este modo lo-
graremos alcanzar lugares situados a
gran altura agarrandonos a algun sitio
mas alto y dejandonos caer.

—Es conveniente explorar bastante en
profundidad cada nivel, pues hay mu-
chascosas escondidas, como vidas o puer-
tas secretas. Todas contribuiran a engro-
sar la puntuacion de Mistery, que se nos
da al final de cada fabrica. No dejéis sin
abrir ningun blogue sorpresa. Los peque-
Aos pueden tener estrellas o vidas, aun-
que también venenos. Los grandes suelen
ocultar monstruos pero otras veces su
contenido sera mas agradable: algun ve-
hiculo, como un coche, un avion o alguno
menos convencional como una banera.

~Los niveles son de tres tipos. De los
normales no hay nada que decir. Otros
son contrareloj, pues el extremo de la
pantalla ira avanzando y habra que evi-
tar que nos coja ya que perderiamos una
de nuestras vidas. Finalmente, los hay

“invertidos”, o sea, que caminaremos ca-
beza abajo y esas cosas. Los controles no
se invierten, ofo.




Escandido en el interior de este gigantésco mufieco dé nieve se sncuentra e mis-
mizima Dactor Maybe, pero derratarle nos costara sangre, sudor y lagrimas

EL FINAL DE MAYBE...
...0 QUIZA NO

a sacudirle enloquecidos en la cabeza. A decir verdad, hacen
falta grandes dosis de paciencia para acabar con tal mufieco,
que repetidamente nos lanzard su cabeza, permaneciendo su cuerpo
a salvo arriba. No exagero nada si digo que deberéis estar alrededor
de un coarto de hora ddndole en la cabeza para cargiroslo, de ver-
dad. Pero, con paciencia y una cafa...
Y nada mds os digo. Eso si, despuds de esta misidn tan bestial
supongo que el sefior James Pond se tomard unas buenas y mereci-
disimas vacaciones.

E fectivamente aqui nos espera un muiieco de nieve, Pues nada,
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iDOBLE PREMIO
A LOS GANADORES!?

Tal y como publicamos
en el pasado namero def
mes de diciembre, un
jurado compuesto por

miembros de la
redaccion de
MICROMANIA y

representantes de ERBE
han seleccionado ya a
los ganadores def
fantastico concurso

« WWF». Cada uno de
ellos recibira en su

domicilio DOS

personafes de la WWF

en lugar de uno.

A continuacion tenéis la
relacién de todos los
ganadores y como lo
prometido es deuda,
también publicamos
algunos de los mejores
personajes que habéis

inventado.....
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En este primera fase del nivel de dificultad Crazy, el primer paso que tenemos que
dar es hacer ascender fa pared a uno de nuestros Lemmings, mientras que situa-
mos estrategicamente a otro para impedir que los demas caigan al agua.
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Para comenzar esta fase 7 del nivel Crazy haremos uso de
uno de nuestros Lemmings para que escale la pared de la iz-
quierda, Debemos recordar que antes de que se precipite
hacia el suelo es necesario dotarie de un paraguas para gue
ta caida no resulte mortal de necesidad,

Nuestro siguiente objetivo es excavar sucesivos agujeros en los cuatro suelos que
nos separan de la llegada, teniendo en cuenta -no debemos olvidar este detalle-
que el altimo lo haremos mientras nuestro Lemming camina hacia la izquierda.

ANIGA

= El siguiente paso es extremadamente complejo y requiere
una precision total. Comenzaremos por construir dos esca-
leras, para gue una vez que nos topemos con la pared, y ala
altura justa, pongamaos a nuestro Lemming a excavar, con lo

gue conseguiremos liberar a nuestros colegas de su prision.
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En estas paginas os ofrecemos tres ejemplos practicos de
como resolver algunos de los nuevos nivetes que incluye et
disco de expansion “Oh no! maore Lemmings!”,

Aprovechando que al llegar al suele nuestro Lemming volvera a caminar hadia la
izquierda, le detendremos en la posicion que se observa en la pantalla. Hecho esto
le haremos explotar mediante el icono destinado a tal fin.

Lo gue resta es ya coser y cantar, pues una vez gue el Lemming haga explosion
abrira un boguete en la pared por el que el resto de sus companieros, y gracias a su
sacrificio, podran acceder al punto de llegada sanos y salvos.

SpAIGA

$i no hacemos nada por evitarlo nuestro pequefio amiguito
volverd a escalar la siguiente pared y se metera en la ma-
quina machaca-lemmings. La solucién es tan sencilla como
obligarle a construir una escalera cerca de la pared, de for-
ma tal que al chocarse cambie la direccion de sus pasos.

Los resultados de nuestro alarde de precisidn y habilidad
no se hacen esperar; todos nuestros comparieros recorren el
nivel hacia la izquierda para a continuacion, y tras toparse
con la pared, dirigir sus pasos a la derecha hasta llegar al
ansiado cbjetivo final.
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DEL 80386/387
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Los autores del lioro, cons-
cientes de la importancia
del 386, punto de partida
de la multitarea para Pc,
dedican sus mas de sete-
cientas paginas a dar un
amplio repaso por las ca-
racteristicas internas del
potente chip de Intel. Es-
crite para expertos, el ma-
nual es completo y expli-
cativo, posee abundantes
ejemplos y una muy cuida-
da edicién. Imprescindible
para los que deseen con-
vertirse en expertos del
80386, pero, eso si, gue
ya posean conocimientos
de lenguaje ensamblador
de la familia 6 de Intel.

John H. Crawford y Patrick

P. Gelsinger R
|Anaya | NIVEL «E»

SISTEMAS OPERATIVOS

UNIX SISTEMA V
VERSION 4

980 Pags.

6.890 Ptas.

Cuando se manejan gran-
des ordenadores conecta-
dos entre si mediante una
red es imprescindible el
empleo de un sistema ope-
rativo gue esté disefado
para ese tipo de tareas. Esa
es la principal funcién del
UNIX. El libro es una com-
pleta quia que permite al
usuario acceder a la poten-
ca de ese sisterma desde el
momento en que conecta
la computacora. Pero el li-
bro llega més alla y no fal-
tara ningun usuario exper-
to al que su lectura ayudard
a conocer en profundidad
los secretos del UNIX.

Rosen, Rosinski
y Farber b

\McGr_aw Hill \ MIVEL «C»
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Tras poner al primer Lemmlng que aparezea a construir una escalera en el borde
del precipicio, haremos gue el siguiente companero en salir comience a excavar la
roca en su extremo derecho, para evitar gue todos los demas suban la escalera y
caigan inevitablemente al vacio.

AR

1 il
. Lol
_y af ,nr][t-r]‘ﬂ .1

i R il
Como veis los sigunentes pasos a dar se reahzan todos con el primer Lemming. Es-
tos no son otros que construir sucesivas escaleras —de forma similar a las que po-
déis apreciar en la pantalla- que nas permitan trazar una ruta segura hacia el pun-

to de ltegada del nivel,

frtsestettists




Por ultimo solo resta construir nuevas escaleras que permitan a todos los peguefios
Lenunings atrapados en el profundo agujero del principio ascender hacia el camino
ya trazado, cosa que requiere, como ya advertimos, un calculo cuidadoso de don-
de comenzar a hacerlo y en que direccidn.

STRA OPINION

B PSYGNOSIS
B Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC
il V. Comentada: AMIGA
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zamos a admirar el trabajo de Psygnosis gracias a super-
producciones del calibre de «Shadow of the beast»,
«Obliterator», «Blood Maney» o «Barbarian», ~donde las po-
sibilidades de los 16 bits fueron explotadas al maximo y tradu-
cidas en todo un derroche de espectaculares sonidos y gréafi-
cos—, lo cierto es que la
consagracion definitiva de la
compania inglesa llegd a través
de un juego que se apartaba ra-
dicalmente de la linea de tedas
sUS anteriores producciones.
«Lemnmings», que asi fue bau-
tizado el programa, nos ofrecia
la concepcion técnica mas mo-
desta que Psygnosis habia con-
cebido hasta ese momento,
pero también el desarrollo mas
original y ia jugabilidad mas in-
superable. Como recordaréis el
juego nos proponia la caritativa
labor de hacer de "angelitos
de la guardia” de unos peaque-
fics seres de color azul y pelo
verdoso, especialistas en dirigir
sus pasos hacia todo tipo de
trampas y precipicios, lo cual

Q unque la mayor parte de nosotros conecimos y comen-

uimn., .

era posible mediante la utiliza-
cion de una serie de iconos con los que podiamos asignar a
nuestros protegidos cometides taies como excavar tuneles,
edificar escaleras o ascender escarpados riscos.

Ei programa incluia un variado numero de niveles, que se
dividian en diferentes grupos asociados con su correspon-
diente nivel de dificultad. Lo que ahora Psygnasis nos propo-
ne, mas que una segunda parte del juego como muchos po-
drian esperar, es un disco de expansién con mas de cien
nuevos niveles de vanada dificultad, si bien os advertimos que
superados los primeros —ciertamente de sencillez casi ver-
gonzosa—, nuestra mision se tornara de una complejidad tal
que 0s aseguramos gue os aguardan muchas horas de "dar-
le a la neurona” en busca de la solucion correcta para com-
pletar cada nivel.

No merece pues la pena gue entremaos en juicios acerca de
la calidad del programa, pues ya fue ensalzada -y mucho- en
su momento, y si que os digamos que tenéis ante vosotros
una oportunidad sumamente atractiva para rescatar de vues-
tra programoteca uno de los juegos mds originales y diverti-
dos de la historia del software.

B o L -
A

PROGRAMACION

DBASE IV

670 Pags.

4.770 Ptas.

Si hay un programa sobre
el gue se han escrito infini-
dad de libros es el DBase.
Este manual sobre el popu-
lar programa no incerpora
ninguna mejora sustancial
sobre los anteriores, aun-
gue tampoco se puede de-
Cir que sea peor que ellos.
Ei publico sobre el que de-
be despertar mayor interés
son los usuarios de DBase
IV aungue tampoco saca-
ran demasiado del texto si
no conocen ya el entorno
tras haberse |leido el ma-
nual original del nrograma.
Quizas lo mejor del libro
sea la incorporacion de ru-
tinas y ejemplos gue facili-
tan el aprendizaje.

Douglas Hergert i
[K_rﬁiaj NIVEL «Cx

PROGRAMACION

PROGRAMACION DE LAS
TARJETAS GRAFICAS CGA,
EGA, VGA

PROGRANLCIDN
YE LAX
TARITTAS
URAFICAN

CGA

EGA
VGA

F. idsivais

325 Pags. 4.240 Ptas.

Usando el lenguaje Pascal,
en su version Turbo de
Borland, el autor del libro
repasa los tres tipos de tar-
jeta graficas mas popuia-
res en el mundo del Pc,
profundizando en la VGA.
Aungue presentado como
un texto para principiantes
hay diversos conceptos de
programacion gue se dan
por supuestos, empanan-
do un poco lo que pudiera
haber sido una impecable
realizacion, Lo mejor es
que los programas desa-
rrollados en el papel se in-
ciuyen en forma informati-
ca, en un par de discos.

F. Gervais -

Ra-Ma |  NIVEL «Cn
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SPACE ACE I

B READYSOFT
W Disponible: AMIGA, PC, ST
BV Comentada; AMIGA

Mientras miraba a su
amada Kimberly y al
pequeno bebé de
color azul que ella
tenia entre sus
brazos, Ace recordo
las peligrosas
aventuras que
acababa de vivir.
Todo empezo
cuando el malvado
Borf creé un arma
terrible, el

uatro horribles Goons se acercan carriendo a la plataforma
‘ donde estan Kimberly y Dexter. Este dispara su arma laser y
consigue herirles (FUEGQO), pulsando FUEGO de nuevo cuan-
do los Goons se acercan a la plataforma con el propodsito de atra-

GUIA PARA COMPLETAR

Las nuevas aventuras de Ace
estan en la linea habitual de los
juegos de Readysoft: grandes
raficos y endiablada dificuitad.

AMHEA

parle. Los Goons se lanzan entonces sobre Kimberly y se apaderan
tanto de ella como del pequeno bebé, Antes de desaparecer con la
joven en su poder, los Goons colecan el bebé bajo el infantorayo y
consiguen gue el malvado Borf recupere su tamafio original.

“infantorayo”, que
convertia a quien
fuera alcanzado por
su impacto en un
nino. Con su poder
Borf pretendia
someter la Tierra.

n su desesperada [u-

cha contra Borf para

salvar al mundo de la

amenaza, Acg fue al-

canzado por el infan-
torayo y convertido en un nino
Namado Dexler.

Carente por completo de la
fortaleza del adulto, Dexter te-
nfa, al menos, Iz posibilidad de
convertirse de nuevo en Ace
por cortos periodos de tiempo
utilizando la energia almacena-

exter toma su nave espacial y se dirige al planeta donde se
encuentra su odiado enemigo. Tras aterrizar debe moverse
hacia ARRIBA para escapar de las fauces de un gigantesco

D

monstruo de color amarillo y a continuacion pulsar FUEGO para
convertirse de nuevo en Ace y deshacerse de ese modo de los gi-
gantescos gatos alien azules que le atacan momentos después.

da en su reloj de puisera. Para
complicar aiin mds las cosas,
Borf secuestré a la hermosa
Kimberley y se encerré con ella
en su estacion espacial orbital.

Furioso por el rapto de su jo-
ven amada, Dexter inicié una
desenfrenada carrera contra ¢l
ticmpo y contra infinidad de pe-
ligros para salvar tanto a Kim-
berley como a la Tierra de la ti-
ranfa de Borf. Luchd contra
mdquinas letales, horribles mons-
truos y poderosos robots hasta
que pude encontrarse frente a
frente con su odiado enemigo.
Al borde del agotamiento, Ace
pudo derrotar al villano y dispa-
rarle con su propia arma.

El nifio quc ahora estaba en
los brazos de Kimberley, un
adorable bebé de color azul, era
el entonces poderoso Borf tras
probar una racion de su propia
medicina.

Sin embargo, algunos de los
sicarios de Borf habian sobrevi-
vido al ataque de Ace y planca-

ANEGA

I monstruo amarillo regresa con las peores intenciones, y Ace
debe girar rapidamente (ARRIBA) para tener el monstruo a ti-
ro y dispararie (FUEGO) posteriormente. La pistola laser de
Ace alcanza al monstruo en la cara, pero éste no se rinde y coloca
su manaza blogueando el puente que Ace estaba a punto de cru-
zar, cartandole el camino y atrapandole entre sus garras. La Unica

E

=S

AMIGA

posibilidad de salvacién de nuestro amigo consiste en velver a pul-
sar FUEGOQ. El disparo hiere a la bestia en la cara, la cual suelta a
nuestro héroe aturdida por el dolor. Mientras cae de las garras
del monstrua, Ace vuelve a convertirse en Dexter y se mueve rapi-
damente hacia fa IZQUIERDA antes de que el monstruo destruya
definitivamente el puente de piedra.

ban en silencio su venganza...
62 MICROMANIA
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introduce en una habitacion protegida

por un robot buscader que lanza peligro-
50s rayos contra los posibles intrusos. Antes de
que €l robot e detecte, Dexter se mueve prime-
ro hacia la DERECHA y luego hacia ARRIBA,
consiguiendo atravesar una estrecha compuer-
ta. Al otro lade, por desgracia, hay un nuevo
robot similar al primero, de forma que Dexter
esquiva sus disparos moviéndose hacia ARRIBA
y finalmente salta hacia la [ZQUIERDA para in-
troducirse en una estrecha abertura.

Dexter alcanza una extrana fortaleza y se

Nuestro héroe cae sobre una plataforma mavil
en el punto de mira de un laser. Para evitar en-
contrarse sobre la parte de plataforma que esta
a punto de ser alcanzada, Dexter se mueve ha-
cia ARRIBA y postericrmente salta hacia la DE-
RECHA para llegar a una nueva plataforma si-
milar a la primera que aparecera a su lado a los
paces segundos. La plataferma comienza a mo-
verse y amenaza con estreilarse ¢ontra una ga-
red de cristal. Hay dos aberturas a los laterales,
y antes de que la plataforma se haga anicos
Dexter escoge la abertura de la DERECHA.

LA AVENTURA

Conseguira nuestro amigo
liberar de nuevo a su amada
Kimberly de las garras del
perverso y malvado Borf?

groso precipicic donde la hermosa Kimberly le exclama
"Cuidado con tu Lado Oscuro”. Antes de que nuestro he-
roe pueda comprender lo que ccurre, la imagen de la adorada se
convierte en una réplica del propic Rexter de colores oscuros y
rasgos siniestros. Para evitar los disparos de la terrible aparicion
Dexter se agacha pulsando ABAJO y luego pulsa FUEGO para in-
tentar herir a su rival.

La cuerda se rompe y nuestro intrépido héroe cae a una peque-
fia plataforma mientras que su enemigo le dispara desde arriba
sin darte un segundo para respirar. Dexter se mueve hacia ABAJO
para esquivar la nueva agresion y finalmente se ianza hacia la DE-
RECHA para introducirse finalmente en un agujero donde cree
estar a salvo. El agujero comienza a llenarse de agua y Dexter no
puede escapar. A punto de ahggarse, nuestro héroe pulsa FUEGO
para activar toda la energia de su reloj de pulsera y transformarse

Dexter desciende por una cuerda hasta un profundo y peli-

de nuevo en Ace. J
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/——
«Space Ace ll:
Borf's Revenger
€S un juego de
desarrollo casi

cinematografico.
[ = |

La idea basica :
l'.llle IB da Vida v onvencido de que no puede comerse a su openente, el Os-
las lineas C que. §£2§Sfeii?;aa%L”E%”b‘?ed&%a?; e Tonoe Ace it
GENErales e SU Ui hia s roducr o frammento e o &
argumMento 1@ Docooe e et modo ligs i siste saltand sotre diversas par
CONVErtIrian BN oo i o b onds ot dasn e e
una perfecta
produccion de
dibujos
animados, digna
de cualquier gran
estudio de

animacion.
i

de un pedestal, pero el diabdlico ser aumenta de tamano

hasta convertirse en una imagen siniestra de Space Ace. E“ Cllaltllliﬂl' na vez abajo, Ace esquiva el ultimo disparo saltando hacia ia
Nuestro amigo esquiva los disparos de su ahora gigantesco rival DERECHA. 1a cabeza del Oscuro, lo Unico gue gueda de su
saltando a una plataforma cercana situada a la IZGQUIERDCA. Desde CHSO. I'I1I.IC|10$ SO!I cuerpo, comienza a rodar sobre el suelo amenazando con
alli comienza a correr sobre un estrecho puente de piedra saltan- arrollar @ nuestro amigo, pero consigue evitar el peligro movién-
do hacia la IZQUIERDA para evitar caer al vacio cuando los dispa- lOS SECI'EtOS EII.IB dose primero hacia la DERECHA y luego hacia ARRIBA para tomar
ros del Oscuro hacen aue el puente se desmerone. Cuando Ace un estrecho camine que le conduce a la Estacién Central de Borf.

alcanza el extrerno del puente la gigantesca aparicion atrapa la ESEOI‘IGEI'I laS
B?Jcl:;r;ﬂc;étg manos y nuestro héroe no tiene mas remedio gue n“e“as aVEl'ltlll'as
de Ace, el héroe
que, sin duda,
mas cerca nos ha
lilevado del

futuro.

N uestro héroe reta a la réplica oscura de Dexter desde lo alto

biendo por una escalerilla, y nada mas llegar al exterior de-

be agacharse hacia ABAJO para evitar un disparo y saltar
luego a la IZQUIERDA, Fl malvado Borf hace su aparicion pilotan-
do una plataforma volante en la gue esta prisicnera Kimberley.
Borf dispara contra Dexter, perc éste salta hacia la DERECHA v
luego hacia ARRIBA para llegar a una plataforma circular que, a
modo de ascensor, sube por el borde. Sin embargo, Kimberley
ha golpeaco a Borf aprovechando un descuido, consiguiendo gue
el malvado, irritacto por su intento de rebelion, la arroje al abismo.

C onvertido de nuevo en Dexter, Ace alcanza la estacion su-

I Oscuro eleva entre sus manos el trozo de puente sobre el
E gue se encuentra el infatigable Ace y lo acerca a su enorme y

sorprendente boca para intentar devorar a su rival y de paso a
la vez que termina con €l tomarse un pequeno aperitivo antes de
comer a la hora acostumbrada.Nuestro amigo escapa en el mo-
mento preciso moviéndose hacia la DERECHA cayendo scbre una
de las manos del Oscuro. Desde alli vuelve a pulsar FUEGO.

= —— e e —_—— e ——————— =
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Monstruos
gigantescos, Yy
extranas
criaturas
galacticas se
encargaran de
evitar que
tengamos un
momento de

respiro.
F—

exter no tiene la fuerza suficiente para recoger a Kimberley,
D que cae desde la plataforma volante de Borf, en sus bra-

zos, de modo que pulsa FUEGQO para convertirse nueva-
mente en Ace y posteriormente DERECHA para atrapar a la bella
yevitar que se haga dano. La plataforma sobre la que se encuen-
tran ios dos enamorados se detiene junto a una abertura circular.
Ace pulsa FUEGQ para destruir fa puerta y luego se mueve hacia
.o DERECHA para que tanto Kim como él entren por la abertura.

Las
sorprendentes
escenas que se

suceden en cada
momento
provocan en el
jugador, al llegar
al final, el
inevitable deseo
de disfrutar en
breve con una

nueva aventura.
=

Una forma
diferente de
entender la
adiccion que
garantiza el

entretenimiento.

per la IZQUIERDA, alcanzando como por arte de magia la

nave espacial gue trajo a Ace al planeta. Antes de que un gi-
gantesco monstruo verde destroce la nave entre sus fauces la na-
ve despega cuando Ace pulsa DERECHA.

i
DL BORE:

Kimberly y Ace se deslizan por un tunel oscuro y salen de él

AMGA

AbANGA

ARG,

e vuelta a la Tierra, Kim y Ace se abrazan para festejar la li-
D bertad de la joven cuando, repentinamente, el malvado Borf

emerge de un profundo agujero y dispara contra nuestros
amigos, de forma que Ace debe esquivar los disparos moviéndo-
se hacia la DERECHA. Mientras Borf atrapa a Kimberley, Ace tro-
pieza en el borde al agujero y cae al mismo, pulsando ARRIBA en
el momento justo para agarrarse al borde del precipicio.

Los disparos de Borf y las dentelladas del gigantesco monstruo
amarillo gue vive en el fondo del agujero hacen peligrar la vida de
Ace, el cual rechaza los atagues moviendese habilmente en 1a se-
cuencia DERECHA, ARRIBA, [ZQUIERDA, ARRIBA. Borf obliga a
Kimberly a agarrarse a una liana y hace que dicha liana descienda
hacia el fondo del pozo, donde el monstruo amarillo aguarda a la
joven con impaciencia. Ace coge otra liana situada a su [ZQUIER-
DAy la utiliza para balancearse hacia su amada. Con la joven en
su poder, Ace tira de la liana hacia la IZQUIERDA y consigue que
Borf caiga al abismo, a ias fauces del monstruo que él mismo pre-
tendia utilizar como verdugo de la bella, para a continuacion es-
capar del terrible pozo hacia la DERECHA.

™ n el exterior, Ace corta unas flores para su amada. Romantica
== gscend, solamente interrumpida cuando nuestro héroe pulsa
e 0T Ultima vez FUEGO para deshacerse del molesto monstruo
amarillo que, celoso de la felicidad de la pareja, acaba de salir del
agujero en el que siempre debid estar. Por fin los dos enamorados
pueden dedicar unos minutos a pensar en su futurc. Un future
qgue mucho nos tememos estara lleno de nuevas aventuras.

PLR.

J
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CARGADORES

SUPER SPACE INVADERS AMIGA

REM FXX XX R NN R NN R N A R X A WK A RN R XN NN LA R RN RY
FEM x CARBRADOR "SUFER INVADERS’ (AMIGAY - TONI & FRANCESC VERDU / Nev-1991 »
REM REXiiE Ry AN RN RN NN S NN F R XN AN A AN RN R A AR RN XXM AN AL RIAN
CIM CA(B7) :DEF FHU= (UCOSESR (VS m™H" 1 CHE=0: W=liib 006

FOR [=0 TD BHyREAD VeeCr (1) =VAL (“LH"+U8) s LHN=CHE#LA L[ 2 (1+1) 1 NEX]

[F CH#{ >40873478% THEN PRINT "ERROAR EN LDS DATA ! "iEND

INFUT "WIDAS INFINITAS (SANY":V8: IF PR THEN Ch{71sy

INFUT “EBCUNG [LIMITALD (S/MI*pye: [F FNU THENM CX{(TSi=v

JnPUY "CREDITOS INFINITIE (S/MITiW8: IF FHU |HEN Cl(/?)=Vea

CLE1PAINT "Ok, I[NSERTA EL OISCO *SUPER INVAUERS ° EN LA UMIDAD DFO:™
CaARPTRICA (0 Yy sTALL C

LATA ZCTE.8,45FA,. 3R B3FT, 0, LOG, 2D49 2E, SU3L.&E, 1208, 6108, FFFL, 41EE. 22, FOLT
DATA 42d1,D0258, 5103, FFFC, 4641, 3081 ,839,4,.BF , E00L, a&F b 2IFL FC, 2,20, 41FAE
BATA Z1&E,FEIA, 2, f0a8, FESAGETE, 4EBY ¢, 0, 2049, 28, Cad, 8E40D, IC, &614, 25F0 . 11, 158
DATA 0,84,247C; 4E41 (8E4Q, 3L, 4AEEQ, T, 4E7S, 23FL,0, 14E, 0, 88, 33F0. 4E42, |, LHA, RETS
DATH J3IFC.6002, 1, 380E, J3FC, 6002, 1, 3824, J1FC, 4E7S, 7672 X1FC, 4E749, 7ald, 4E90
aTa 373

DRAGON'’S LAIR PC

0 7 e e e e e

20 ' Cargadar de DRAGOMN'S LAIR E.F.S.C. por JESUS PEREZ SICILIA 1.99t

B e ——————

40 7

90 NB = 40: ML = NB / 20: A = 103 B = {1y C = 12: D = 13 E = 14: F = 15

&2 COLOR 6, 9. O CLS

70 LOCATE 13, J&6: FRINT “ESPERE ...'

80 DIR = O: DEF SEG = %H9COC: OFFSET = Q

0 FOR W1 = 1 TO NL

100 CHEDKSUM = 0: Z = 1t READ L%, SUMA

110 FOR W2 = | TO 39 STEPFP 2

120 Bid = MIDS(LE, Z, 1): B2% = MIDS(LS, Z + i, Ll}: Z =2 + 2

120 AL = ABCIR1%): A2 = ASC(EZs)

140 NIBL = Al + 48 = (Al < 38) + 3% x (ALl > S57): NIB2 = A2 + 48 ¥
AZ2d 5y F S5 X% (AR > A7)

150 BYTE = NIB1 & 146 + N[BZ: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE: POKE DIR.
BYTE: DIR = DIR + 1

160 NEXT W2

170 IF CHECESUM <> SUMA THEM CLS : LOCATE 12, 29: FRINT "ERROR EN
LIMEA DARTA ": Wl: LOCATE 22, 13 S570P
180 NEXT W1

[90 ELS ¢ LIN = 7

200 D11 = EHIV: D12 = LHIB

210 Bil = LHFE: B12 = &HE

220 LOCATE 1, 22: COLOR 7: FRINWT "Cargador
COLOR &

230 LOCATE 3. 21: COLDR 2:; FRINT "{(C) JESUS PEREZ SICILIA Cérdaoba
1991": COLOR &

24¢ LOCATE 9, 19: PRINT "4 vidas Infimtas (8/n) 2 ..ovveveina. 5"
250 BOSuUBE 340

260 1F X% = "N" OR X® = "n" THEN ¥& = "N" ELSE Bl1 = &HEB: B1Z2 = MHI:
Y¢ = "gH

27¢ GOSUB 3&0

280 LOCATE 20, 23: COLOR 0, J: PRINT " Pulsa <Intro> s1 es correcto "
: COLOR &, O: X% = INPUTS(1): IF X$ <> CHR$(13) THEN 190

290 FOKE D11, Bll: POKE D12, BE12

300 CLS : LOCATE 12, 1: PRINY "Introduce el disco 1| de DRAGON'S LARIR
81n proteccidn contra escritura”: CHA%(13): "en la unidad A: vy pulsa
una tecla,,..": X% = INPUTS(1)

310 CALL CFFSET

320 PRINT : PRINT : PRINT : FRINT "El juego ya estd modificado. Para
Jugar teclea *ESCAPE’ y pulsa <INTRO»> ,..": PRINT : PRINT

J30 SYSTEM

340 LIN = LIN + 2: Y$ = "s": LOCATE LIN, &0 COLOR 4: PRINT CHR$(17):
COLOR &: X% = INPUTS({1)

350 RETURN

340 LOCATE LIN, 58: SRINT Y$; " "

370 RETURN

380

64000 DATA 551EBCCEEENBR400BZC0CDIIRALAQOSZ2ERODOOEY Y, 2133

64001 DATA “0aD90O1FEVESAERACAGO LFSDCBEROBOOCDZS9DCIER" . 2220

64002 DATA "040CGCD247DC3IBE0CIZEEDHZBCOBIO1Q0ZFDRCINO", 2160

DRAGON'S LAIR E.F.8.C.":

VALE DESCUENTO
EL INMORTAL

Recorla y envia este cupdn a: Mail Soft, P.% Sta. Maria de la Cabeza, 1. 28045 Madrid, solicitande
tu juego EL INMORTAL y beneficiate de este descuento.
AL007 3.495

L1 PC 5% 3900 3.495 [ PC 3% 3500 3.495 L1 Amiga
Nombre Apellidos ..o
[T LT S T P P TP P
Poblacion ..
C. Pastal oo Telefona oo e
Farma de pago: contrareembolso. Gastos de envio: 250 ptas.

MNUOMero de Telecliente i e e [ Nuevo cliente,

66 MICROMANIA

TERMINATOR 2 PE

10 "CARGADOR DEL TERMINATOR 2.....

20 "PARA MICROMANIA DE FABLO F.G.

30 DIM DA(ISO)iM=1:FOR C=1 TO F:READ A%

A0 FOR I=1 TO 32 STEP Z:X=VAL("¥%h"+{MID®E(A%,I1,2)))
S0 S=8+X:D%n (M) =Xt M=M+1sNEXT [,C

&0 IF 8{x11031!' THEN PRINT"ERROR EN DATAS":&ND

70 PRINT"PULSA UNA TECLA Y CREARE EL TERMINZ,COM"
80 IF INKEY$="" THEN 80

70 ORPEN "R",#1,"TERMINZ.COM" 1

100 FIELD #1,1 AS A$:FOR I=! TO M:LSET A$=CHR$ (DA (I))
110 PUT #1,I:NEXT:CLOSE 1

120 DATA “EB298C0FCOQ7S1FIESV8CLOZ2DBI098EDE"

130 DATA "B13E7I3C7409750CC704793CERSBLT06"

140 DATA "BB3CEB4L6381FERQGOQCOOOBBLOISCDZL"

150 DATA "8%1E27018C062501RA0VZ01BE1025CD21

160 DATA "BA4CO1BAQFCD2LBA3QOLCD2743617267"

170 DATA "6i20656C205443524D4F4E41544F0232"

1B0O DATA "ODOASO&17261204D6963726FAD616ELT"

190 DATA "61206465205061626C6F20462E472E0D"

200 DATA "CAZ4000000000000000000000000CO00"

RODLAND ATARI

i R RN R R R R AR AN R KRR XA MR KA AN XXX RN LR AR
2 i CARGADOR ATARI ST FARA X
g - ] ROGLAND ¥
4 i BY MARC STEADMAN Y JULIAN KOM x
5 X T RN AT T A TR A N AR AT N XA KN XX KRR IR AR KR ME AN I XX NN
i0 FULLW 2: CLEARW Z: pOTOXY 0,0

21 J=fES:FOR M=/ [0 /+13& SI1Er Z:AEAD Ab:A=VAL ( "LH"+A%)

30 FOKE N,A: S=5+A:NEX] N IF So-4HUD9BEC THEN 7 “DATAS MAL" 1END

40 Y "WIDAS INFINILAS (s/n) "i:l=114:F=LHe000; IO5HE 70

S0 7 " IMMUNIDAD (5/n) "3:D=094:FP=LH6010; BOSUR 90

Bu JUPON EL DISCO ORIGINAL v FULSA UNA |ECLA":A$=INFUTH(1);CALL 7

0 As=INPUTH (1) : IF A$="N" GR A®="n" THEN PCOKE Z+DL,P

95 ? A% RETIJRM

100 PATA 3FI0,0020,4E41,3F30, 0002, 4207 JFEC, 0001, 4267 ,42A7, 4878, 0500
110 DATA 3F3C,00089, 4E4E,41FA, D018, 43FF, 0000, 0140, 21C9, 0532, 7050, 32D
120 DATA S1CB,FFFC, 4EF8, 0300, 3F3C, 0029, 4E4E, 5238,8260,41FA, 0014, 21C8
130 DATA OGOC, 33FC, 6001, 0007, 0102, 4EFY. G237 , 00CA, 46FC, 2700, 3L2C, 4E71
140 DATA 33C4, 0004, FASE, B306, 0004, FAAL, 1306, 0004, RLDE, 42E2, 0004, A4CE
180 DATA 13FC, 0060, 0004, ARCA, 4EFF, 0007, 01C4, 000Q, GOOC

DARKMAN ATAR]

1 LR 2P bR ROt PP R bR Rt iRl te e i et ettt isissttss
2 X CARGADOR ATARI 5T PARA X
3 i PARKMAN ¢
4 T BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM ¥
3 PERRE R R R R R R kR RO AR

10 FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0

20 Z=3E5:FGR N=Z 70O Z+294 STEP 2:READ A$:A=VAL ("4H"+A$)

30 FOKE N,A: S=S+A:NEXT N:IF S<>&H24LC3E THEN 7 "DATAS MAL":END

46 7 "TIEMPO INFINITO ? (s/n) ";:D=1Bb1Pe&HbGO4;GOSUB F0

50 7 “INMUNIDAD 7 (s/n) ";3D=192:P=&kH&02E: GOSUB %0

BC 7 "PREPARA LN DISCO“:A$=INPUTS(1): BSAVE “DARKMAN.PRG",Z,N-2:END
90 AS=INPUTS(1):IF A$=“N* OR A$='n" THEN POKE 1+D,P

95 . 7 A$:RETURN

100 DATA &O1A,0000,0108,0000,0000, 0000, 0000, 0000, 000U, 0000, G00J, UOU0
110 DATA 0000, 0000, 3F3C, 0020, 4E41, 487A, CODZ, IF3C, 0009, 4E41, IFIC, 0007
120 DATA 4E41,4230,FA1D,41FA, 0012, 43F8. 0140, 7050, 2208, 51C8, FFFC, 4EF8
130 DATA 0140,3F3C,0001,4207,3F3C, 0001, 4247, 4207, 4878, 0500, 3F3C, 0008
180  DATA 4E4E,31FC,4E71,0550, 4E88, 0500, 41FA, 001C, 43FF, G007, FOO, 2309
150 DATA Q00Q,DPIE, 7070,2208,5108,FFFC, 4EFF, 0000, DGO, 41F8, 0008, 43F9
160  DATA G006, 0008, 3C3C, 4000, 2208, SIGE, FFFC, 41F9, 0007, 64Ch, 4359, 0005
170 DATA &48C,303C,5923,2320, 51C8,FFFC, 2030, 4E71, 4E71, 4279, 0004, E4E2
180  DATA 23C0, 0005, 1542, 23C0,0004,F552, 2360, G004, F5Da, 2300, 0004, F&4C
190 DATA 23CO,0004,F&FA, 23C0, 0004, FLB2, 23C0, 0004, DAZA, 4279, 0004, 94BA
200 DATA 4EF9,0008,0000,2A18, 4518, 7750, 4F4E, 2045, 4020, 4449, 5343, 4F20
210 DATA 4F52,4947,494E, 414C, 2059, 2050, 554C, 5341 , 2059, 4641, 2054, 4543
220 DATA 4C41,009¢,0000, 0000



SHADOW WARRIORS

CARGADORES

AMSTRAD

LA ESPADA SAGRADA

10 'Cargador Para "SHADOW WARRIORS" Version ORIGINAL

20 'AMSTRAD-Cinta realizado por C.H.A.B para "Micromania"
30 MODE 1:INK O0,0:INK 1.12:INK 2,6:INK 3.25:BORDER 0O:CHECK=0
:FOR X=8&3000 TO &3040:READ AS$:A-VAL("&"+AS$) : CHECK=CHECK+A: PO
KE X.A:NEXT:FOR X=&646F TC &66C(0O:READ A$:A=VAL("&"+AS$) : CHECK
=CHECK+A :POKE X.A:NEXT

40 FOR X=&672E TO &678BC:READ A$:A=VAL("&"+A$) :CHECK=CHECK+A:
POKE X.A:NEXT:IF CHECK< >85195 THEN SQUND 1,400,15.15:PRINT "
ERROR EN DATAS' :END

50 POKE &A9F5.0:POKE &A9F6.&1E:PCOKE &ASF7.8&2A:POKE 8A9F8,.&28
:POKE &A9F9,822:POKE &ASFA.&DD:LOCATE 12,1:PRINT"Ya tienes P
QOKES" :LOCATE 1,Z24:PRINT "INSERTA SHADOW W. Y PULSA UNA TECLA
“".CALL &BB18:CALL &BD37:MODE 0:CALL &3032

60 DATA DD,21.FA.A9.11.97.00.CD,55.A6.C3,3B.AA,3E,00,32.DF.F

CrCINEE JHE | HE SN, 820 B 02 ¥aE (98 820 F8), G2 304 GO S 0R T2 QDS O,
1, COLS98, ER, B0, C3, 00,92, i;00:00:08,00,F3.10L,39.,03,11,58 Ad. 2
1,58.64,ED.B0,C3.00,306.06.F6,AF.ED,7%.DD,77,00,DD.2B.18,.F9.,D
1,08,FE,01.06

70 DATA 7F,.3E.10.ED,79,3E.54,ED.79,D9,E1.,D9.D8,D9.C3,00.00,3
D,20.FD,A7,24,C8,06 ,F5.ED.78,A9.E6,80,28,F5.06,7FY.3E,10,ED.,7
95179, 2E 4B D9, 7B 8C-E6y UF-0F 56, 20, D9 . 4 7 B, ~9 ;87 GO, 8D 20, F
L. A7. 24,€8 ;06 ,;F§ ,ED, 78, A9 E6, 80, 28 . F9', 06., 7F.SE 18 ;BDL 79, 79,2
F.,4F,1F

80 DATA 3E.2A.17.ED,79.37.C9,06.F6,3E,10,ED,79.D9.E5,2E,.00.D
9,21,7F,A4,E5,06,F5.ED,78,E6,80,4F,CD.91,A4,30,FB.21,15.04,1
0,FE,2B,.7C,B5,20G,F9,3E,0A,CD.91,A4.30.EA,26.C4,3E,1C,CD,91.A
4,30.E1,3E.DA,.BC,38,F2,26,C4,3E.1C,CD,91,A4,30,D3,3E.DA,.BC., 3
8.E4,FD,21,F6

90 DATA A9.FD,6E,00,26.C4,3E,1C.CD,91.A4,30.BE,3E.D7,BC,30.,D
D,2C,20,EF.26,70,3E,1C,CD,91,A4.30,AD,3E,1C.CD,91,A4,30,R6,7
C.,FE.CD,30,0E,FE.9C,30,.CF,.FD,.23.FD.7D,.FE.FA.20,CB,18.C5,3E.0
B,26,80,2E,08,.3K,0B,18,02,3E,09,CD.B7.A4,D0,3E,08B,CD,B7.A4.,D
0,3E,9F.BC.CB

100 DATA 15,26.80,D2,64.A5,3E,1D,BD.C2,6F,A4,00,AF,08,26 A1,
2E,01.FD,21,00,AC,3E,04,18.17,3E,3F ,AD,C6,.7F,.DD,77,00.DD, 23,
1B,26 ,A1,2E,01,2E,01,3E.01,18,02.3k.09,CD,B7,A4,D0, 3E, 0B, CD,
B7,A4.D0,3E,.C0,BC,CB.15,26,A1.D2,A24,A5,08,AD,08,7A,.B3, 20,CE,
€3,7B.A4.3E,3F

110 DATA AD,.C6,7F.,DD.77.00,DD.23,1B.2E,02.3KE.04,26,B8B3,CD, 41,
A6.DO.FD.7E.04,.B7.28,5A.69,01,00,7F.00,00,.00,.FD.4E,.00.FD.46,
01.DD,21,00.00.DD.09.4D,.3E,01,2E,02.26,B3.CD.41,A6,.D0,3E,7F,
BD.28.03.32.F5,A%9.2E,02,3E,08.,26.B3.CD.,41,A6.D0,FD.5E,.02.FD,
56,03,69.01,05

120 DATA 00,FD,09.4D,.7B,B2,26.A1.2E.01.3K.01,C2,R6,.A5,11,78,
A4,ED.53,C2,A5,11,A9,45,D5,ED,5B,27,AA,C3,15,30,3E,06,00,00,
18,B6,3E.0D,CD,B7.A4,3E,10,CD,B7,A4,D0,3E,DB,BC,CB, 15, 26,B3,
D2,3F,.A6.C9,CD,D7,A4,21,00,80,06,.FF,C5,1E,00,4B,16,.FF.06.F5,
ED.78,E6.80.A9

130 DATA 28,50,1C,79,2F,E6.80,4F,15,C2,63,A6,73,23,C1.,10,E2,
21,00,00,11,32,80,06,32,C5,1A,06,00,4F,09,13,C1,10,F6,E5,21,
00,00,11.CD.B0,06,32.C5,1A.06,00,4F,09,13,C1,10.F6,C1,7C,B7,
20,13,A7,ED,42,01,32,00,A7,ED,42,D8,09,01,CD,FF,A7,ED,42,D0,
JELI2.F3, B9 ED

140 DATA 00.00,C3,72,A6,.21,89,A7, AF,F5,46,48.23,E5,CD.32,BC,
E1,F1,3C.FE,10,20,F1,06,00.48,CD,38,BC,1E,06.06,F5.ED.78,1F,
38.FB,ED,78,1F.30.FB,1D,20,F1,F3,C9,21,00,C0,0D,CB, 21,03, 28,
06,11,50,00.19,10,FD,09,06,02,4F,CB.21,C5,E5,36,FF.0D, 23, 20,
FA,E1.7C,C6,08

150 DATA 67.C1.10.F0,C9,7E.B7.C8,.CD,.5A,BB,23,18,F7,00,1A,14.
06

SPECTRUM

40 PAPER 0: INK 7: BORDER 0: C
LEAR 29999

50 LET sum=0: FOR n=30000 TO 3
0170: READ a: POKE n.a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >20367 THE
N PRINT "Error en los data!": 8T
op

60 PRINT "Este cargador propor
cicna vidas infinitas e inmunida
d en las'"''"tres fases'"''"Las cla
ves para las fases 2 v 3 son ATA

HUALPA vy MACHUPICCHU'"' '“Inserta
disco original vy pulsa'"'®"una tec
la"'ll

70 PAUSE 0: CLEAR RANDOMIZE
USR 30000

80 DATA 243,49.0,92.205,152.11
£, 22N, 355,819, 117,173,208 ,120.1 .2
els 3, 219,117 .3,0,3, 17,40

S0 DATA 33,0, 258, 205,99, L, 2905,
sy N 2 & s IS8 R e 612 oy IS p PIE
24 29,0254 .54, 48,284, 17 .16

100 DATA 254,1,208,1,121,237.79
o A il g L7, 2138, 174, 2358, 119,35, 1
2 UL R, U7 A K, 8T8, Leb 117 L
7

LUC DATA 1600z Y. 8.0. 213, =37 .1
{6 5 2 BIEE SO ASI . O, G AL S B TR R
A8 18,258,337 .18 1,253

121 FDATER S A2 7 i Rl SIS L2
2, 91 ;285,28 , 50, 9% 9L, 237, 1&gl
S B, 2GR LSS 1561, 234, ., 253

13 WANA Y&7.62,.17,.88 12477
ok, 22, 205 050, 16, 281 .62, he'7 2.5
84,215 , 30 .6, 224,62, 30, 237,137, 1
73

140 DATA 50,217,230,50.157.236,
S, 1% 238 608 NG, 50 120 280 82
L6, Z8us, 1 20 185 1448 256

TERMINATOR i SPECTRUM

30 DEF FN n()=(a$="n" OR a%$="N
"y: PAPER O: INK 7: BORDER 0O: CL
EAR 29999: DIM as$(1)

40 LET sum=0: FOR n=30000 TO 3
0029: READ a: POKE n,a: LET sum=
sum+a: NEXT n: IF sum< >2996 THEN

PRINT "Error en los data!": STO
P

50 INPUT "Inmunidad en las fas
es 1,2,4,6 v 7? "; LINE a%: IF F
N n() THEN POKE 30023,0

60 INPUT "Tiempo infinito en 1
as fases 3 y 5? "; LINE a$: IF F
N n() THEN POKE 30026,0

70 PRINT #0;"Inserta cinta ori
ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK
E 23417.84: POKE 23624,0: CLEAR

80 LOAD ""SCREEN$ : PRINT AT 2
,0: LOAD ""CODE 32768: CLS : RAN
DOMIZE USR 30000

90 DATA 33.24,21.34,106,128,33
,68,117,17,129,128,1,10,0,237,17

NOTA.- Os recordamos que si lo deseais podéis mandarnos vuestros propios cargadores, en disco o

anta, a Micromania a ia direccion que figura en la pagina del Sumario. No olvidéis indicar en el sobre
seccion «Cargadores». Por supuesto no hace falta que os recordemos que es preciso que los carga-

dores no se hayan publicado en ninguna otra publicacion.

&.195. 147,129,175 ,3D,225,159 ,58

100 DATA 119,176,195,0,114

MICROMANIA 67



CARGADORES

TERMINATOR 2

i AR IR N XX AN R X R RN AN A XXX AX X KAk x %

2 o CARGADOR ATARI ST PARA x

5 ‘X TERMINATOR 1l X

4 4 ENERGIA INF. TH0G e INMUNIDAD JOHN x

5 X BY MARC STEADMAN Y JULIAN ROM X

& 2P Rttt ettt s oot et s sisissiess st ss!

14 FULLW 2; CLEBRW 2; GCTO0XY 0,0

20 {=ZES;FOR N=Z TO I+Z44 STEP 2:READ A%:A=VAL ("LH"+A%)

30 PORE Ny A3 S=5+AINEXT NiIF S<>LHIBFA4E THEN 7 "DATAS MAL":iEND

80 ? YFREPARA UN DISCO":A$=INFUTS(1): BSAVE "VERM_Z.PRGE",Z.N-ZiEND
100 DATA &0LA, OO0, QOEA, OO, GOOL, VUGG, VOO0, VOO0, BOCY , GO0, DOOC, QOO
i10 DATA OO0, 0000, 3F3C, 0020, 4841, 4874, VOB4, 3F3C, OGO, 4E41, 3FZC, 0Q0O7
120 DATA 4E41, 423B,FALD,41FA, 012, 43F8, 0140, 7050, 2208. 9108, FFFC, 4EF8
130 DATA ©140, IF3C, 000, 4247, 3FEL, 0001, 4267, 4247, 4878, 0500, IF3C, 0008
140 DATA 4E4E, 11FC, 0007, 0000, 0452, 31FC, 4E/5, 0544, 4EREH, 0500, 41 FA, 000E
130 DATA 23ICH, 0307, 00DE, 4EFF, 0007, 0000, 203C,4E71 ,4E71, 21C0, 4286, 31C0
160 DATA 42EA, Z1CU, 4870, 3100,4874, 21C0,56A8, 3100, 8640, 2100, 88C7. J1C0
E70 DATA SECA, 21C0, 7D34, 31C0O, /D58, 21C0,414A, 31C0,414E, 2100, 528R, 3100
180 DATA 52AE, LiFC, 0uaw, 4138, 2100, 229E,21C0, 22A8, 21Cu, 22F4, 4EF8, QBLO
190 DATA 2ALE,451b, 7750, 4F4E, 2045, 4C20, 4449, 53435, 4F 20, 4F52, 4947, 494E
20U DATA 4140, 2059, 2050, 85540,5341, 2055, 4841, 2054, 4543, 4041, 0090, 0000
210 DATA DOOL

PICK'N PILE

10 "CARGADOR DEL FICK'N PILE......

20 "PARA MICROMANIA DE PABLO F.G.

30 DIM DA(150) :M=1:F0OR E=1 TO 9:READ A%

40 FOR I=1 TO 32 STERF 2 X=VAL("¥h"+{MID% (A%,
50 5=5+Xs DU (M) =K M=M+1:NEXT I[,C

I,2)))

60 IF 84>11262! THEN PRINT"ERROR EN DATAS":END
70 PRINT"FULBA UNA TECLA Y CREARE EL PICHK.COM"

80 IF INEEY®="" THEN B80Q
90 OFEN “R",#1i,“PICK.COM" .1

100 FIELD #1,1 AS A%:FOR I=1 70 M:LSET A$=CHR$(DL{I))

110 PUT #1,I:NEXT:CLOSE 1t

120 DATA "EBRIBBOFCOG7SZE1ESNBCDBOSFCZFSEDS
130 DATA "B13EAEZQFFOE7S06CT7066EZOERBOZBCDA"
140 DATA "0OSD3I0SBEDBBI3EC228FFOET7S06LT706LC2E"
1530 DATA "“2BERCOZSBIFEAGOOOOOOOBBL1035CD2189"
160 DATA "1EISL018C063BQLIBAV201RBBI02S5CD21EBA"
170 DATA "GROIBAOICDZIEA4001CD274341524741"
180 DATA “2041484F324120454C205049434B274E"
190 DATA "2050494CA452E2EZ2EZESQ041424C4F2044"
200 DATA "Z2EZ240000000000000000000000C000000"

VALE DESCUENTO
JAMES POND 2 - ROBOCOD

Recorta y envia este cupdn a: Tele-Juegos - Aptdo. de correos 23,132, MADRID, solicitendo tu juego

JAMES POND 2 - ROBOCOD vy beneliciate de este descuento.

[ Amiga ST 250 2,475 [T Amiga 2AFHT 2,475

Moembre ..o APellIdos ... i
T e T T OSSO P
Poblacion ..o, Provincia ..o, C. Postal wovviinviiinnnnnn
Teléfono oo Mumero de cliente .. CINuevo cliente

Forma de page: contrareembolso. Gastes de envio: 250 ptas.

68 MICROMANIA

WAR ZONE ATARI
% B 3338 e et i it it iiiettieieieteteeistnns)
z ax CARGAPOR ATARI ST PARA X
3 b WAR ZONE X
4 "X BY MARLC STEADMAN Y JULIAN ROM X
3 RN RO R R R R R R KRR KRR KA KX RN KR AR ARER
10 FULLW 2: CLEARW 2; GOTOXY 0,0

20 I=3ES:FOR N=Z TO Z+20& BTEP Z2:READ A®:A=VAL ("LH'+A%)

30 POKE N,A: 5=S+A:NEXT N:IF S5<>4HI42325 THEN 7 "DATAS MAL":END

40 7 “YIDAS INFINITAS (s/n) “;:D=140:PekHe0041G06UE S0

50 ? “ENERGIA INFINITA {(s/n} “1:D=14&1P=LH&004:G05UB F0

50 ? "BOMBAS INFINITA (g/n) ";iB=152:P=4H6002: GOSUR Y0

80 ? 'PREFARA UN DISCOY:A$=[NPUT$(1): HSAVE "WAR,PRG".Z.N-Z:END

0 AE=INPUTS (1)1 IF A®="N" OR As="n" THEN POKE Z+D,P

95 ? A®:RETURN

LO0 DATA &4Q1A, QCQ0, DOBN, 00QO, DAL, LQQU, VOOO, Q0V0, VOTG, YO, Ll GORD
110 DATA QOOU, OOy, ZFAC, 0020, 4E41, 487A, V07A, FF 5L, 0009, 4E4 1, IF3C, 0007
120 DATA 4E&1,48239,00FF FALD, 3F3C, 0001, 42A7,3F3C, 0001, 82467, 4207, 4879
130  DATA 0QQ0,0500,3F3C, (008, 4E4E, 47F8, 4000, 21CR, 0432, 33FC, 4E75, 0000
140 DATA ©S4a,4ERT, OGQ0, 0500, 4BFA, 0140, 21CD, 542, 49FA, QUOC, 7050, JADC
150 DATA SL1CE,FFFC,4ED3,33FC,4E71,0001, 6004, 4DFF,0001, 0000, 3D7C,4E7L
160 DATA SCGEA,3D7C,4E71,5136,42RE,5190,4EDO, 2AL1H, 451K, 7750, 4F4E, 2045
170 DATA 4£20,4449,5343,4F20,4F52,4947,494E,414C, 2059, 2050, 554C, 5341
180 DATA 2035,4E41,2054,454%,4C41, 0099, 0000, CO0Q
MEGAPHOENIX PC
{0 ° CARGADIR FARA EL MEGAPHCENIX (PC,TODAS LAS TARJETAS)

20 "¥Eixx¥ PUR JAVIER SANCHE. FRANSESCH ¥Xikxx

I0 DIM D% (SO0 :LINEAS = S:CLS

40 FOR T=1 TO LINEAT;READ A%

S0 FOR Y=1 TO 44 STEFP 2:F=F+I1

&0 DWIFY = VAL ("&h"+MID$ (A%.Y,2)):50Um = UM+ D% (PY:NEXT Y. T
70 IF 8UM < 9089-THEN PRIN1T "Error en DATAS":END

80 PRINT “FULSA UNA TECLA PARA GRABAR EL CARBADOR EN EL DISCOY
90 IF INKEY$="" THEN 90

100 OFEN "R",#1, "cmegap.com”, 1

110 FIELD#1,L AS A%

120 FDOR T=1 10 P:LSET A$=CHR$(DZ (1)) :PUT #1, Tt NEXT:CLOSE 1
130 PRINT "Creado el fichero CMEGAF.COM. cérgalo antes del
MEGAFHOENI X para oue el jugaoor uno tenga vigas i1infimitas,"
140 DATA "EBIYH13E47SLFEOE7ZSIBL706475C9090C706475CI05F0"

150 DATA "C704EFSBR0POCTOeERERFAFARANOOOUOON4ZAL/26761"

160 DATA "204D454741504B4r 454547 380A0DL4B300G0OBEDBBBIE"

170 DATA "84008ROEZSOUEBOZOIAIGA00BLELEBSUQUELIFE?IEZROL

180 DATA "BOE2S01BA40FBAZ/OICD2IEBAZ701ICD2700QGO00QQCGCE0Y

AUTOCRASH

AMSTRAD

10 REM Cargador 'Autocrash’

20 REM Pedro Jose Rodriguez 27-4-91

30 DEF FNn=(UPPER$(a$)="N") :MCDE 1:MEMOCR

Y &3FFF:CALL &BD37

40 sum=0:RESTORE:FOR n=&A000 TO &AOZ2A:RE

AD a%$:bvyte=VAL("“&"+a%) :POKE n.,bvte:sum=s

umtbyte :NEXT:IF sum< >3867 THEN PRINT"Err

or en los data! " :END

50 INPUT"Vidas infinitas":;a$:IF FNn THEN
POKE &A015.,&35

60 INPUT"Fichas infinitas'":a$:IF FNn THE

N PCKE &AOQO1A,&3D:PCKE &AQLF,&35:POKE &AO

24, 83E

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

80 MODE 0:LOCATE 3.10:PRINT"ZIGURAT PRES

ENTA" :PEN 2:LOCATE 6,14 :PRINT"AUTOCRASH"
:LOAD"! 11" ,&4000:CALL &AOQO

90 DATA F3,21,0.,40,11,0,4.1,0,2.D5.ED,BO
.21,14 . A0,22,55.4,C9,3E,.0,.32.A2,E8,3E.0,

82, CELERE SENOS 82 3L EBEBE Co.032 5d., Fhlcar

48, 1E



Desde Ila prehistoria de las recreativas -alla
cuando las “tragaperras” no existian y los
aparatos eran obras maestras de la ingenieria
mecanica- los argumentos deportivos siempre
han dado mucho juego, y el de «Power Spiker»
no tiene por qué ser una excepcion a la regla.

n su contra solo pelea

la escasa popularidad

del Voleibo! entre los

espafioles (ya scaensu

version “sillén-ball™ o
atictica). hasta ¢l punto de que
solamente en las Islas Baleares
y Canarias el ndmero de practi-
cantes y cquipos federados es
siginificativo. Ni en Estados
Unidos ni en Asia ocurre fo mis-
Mo y por eso no es de exirgfar
que fas muitinacionales del sec-
[OT —[APONCSIS ¥ americanas, ya
siabéis— mejoren dia a dia los
“voletboles™ existentes. En unos
CASOS SC jlega cn Campos cerra-
dos y con equipos de seis, cn
atros se opta por la modalidad
playera, pero en amnbos el es-
quema es ¢l mismo v la papula-
nidad elevada,

Si gueréis emociones fuertes nada
mejor que jugar contra la maquina.

Sin duda el elemento clave de la ma-
guina es su endiabtada adiccion.

. SELECT YOUR TEAM
Muy sencillo, muchas -1
posibilidades i’,}

Con pulsar un botén y mane-
Jar un mando se controlan todas
la posibilidades del «Power Spi-
Keys, 0 mejor eserito, son sup-
ceptibles de ser contraladas to-
das las posibilidades de la
maguing. Estamos, por lo tanto,
ante un juego de gran sencillez,
de rapido aprendizaje y. en de-
finitiva, de fdcil adiceidn hasta
para el papid mds patoso ¢ indtil,
Pero. jcuidado!. eso no significa
que esta version de pantalla del
Volcibol aburra rdpidamente u
ofrezca escasas posibilidades de
desuarrollo, Todo lo contrario.
Llegar a ser un maestro del «Po-
wer Spiker» ¢s una tarca que re-
quiere muchas horas de pricti-
ca ¥ entrenamiento.

Cuando s¢ conoce su mecanis-
mo cs posible hacer auténticas
virguerias blogueando la pelota,
pas;indoscluczla olro jug;[idor 0 Hlﬂﬂf IS NOM RECEIVING. .
echindola, por encima de la red. : L
a aquel lugar del campo contra-
rio donde el rival no llega ni si-
guiera lanzdndose espectacular-
mente al suelo,

Quien desee jugar con esta re-
creativa podrd elegir entre nue-
ve cgquipos dilerentes corres-
pondientes @ 0tros tantos paises.
Ademds, cada integrante posee
su propto nombre —lo que per-
mite a wdentificacion del juga-

AP ADE

La maquina permite escoger nuestro
equipo entre nueve paises diferentes.

BEE IS NOW RECEIVING.

es e] movimiento correcto.

En algunos momentos podremos observar en pantalla tual

Poco a paco podremos familiarizarnos tanto con el argot co-
mo con los trucos del voleibol.

ARCAD

e —m
«Power Spiker» respeta las reglas que dan vida a esta di-
vertida modalidad deportiva

Un trepidante desarrollo garantiza muy buenos momentos
desde fas primeras partidas.

MM 1T IS THE OM'S BIG unlﬁu e

1

Alinterés gue de por si acompana al voleibol se une ef facil
manejo de la maquina.

La mayar parte de los movimientos que se dan cita ep un
partido real pueden reproducirse en la pantalla.

= DIFICII.
SENCILLEL

Aunque el manejo de la maquina es muy santillo llegar a
ser un experto exigira bastante dedicacion.

dor con su deportista favorilo—
¥ Ja midquina explica téenica-
mente lo gque eslos hacen, 1o guc
facilita sl nedfito el conoci-
miento de algunos érminos del
“argot” del veleibol,

Cuestion de habilidad

Si liencs compaficro paril com-
petir. y por lo tanto la mdquina
no se canvierte en obligada con-
trincante, pucdes optar por di-
versas medalidades de juego. ¢n
funcién del grado de dificultad
con que desces ganar los sels y
de que prefieras que los puntos
suban al marcudor con ¢l servi-
cioen tu poder o ne.

Cualguicra de Tas moedalidades
es atractiva y elegir una u otra
depende del grado de suspense
que ¢uieras dar al asunto y de
los gustos de cada uno. Eso i,
no olvides que si tu rival es la
miquina y no deshaces el empa-
le perderas por tiempo.

Dominar los trucos del «Spike
Power» ya es harina de otro cos-
tal. En dltimo extremo solo de-
pende de tu habilidad golpean-
do el balén o moviendo ¢l
mando para elegir uno u otro ti-
po de golpe. Poco a poco, - Za-
mora no se toma en una hora'-
irds mejorando tu jucge, Es silo
cuestion de prdctica, prictica y
mds practica y ne olvides guc
mds aprenderds cuanto mejores
sean tus contrincantes v, por o
tanto. cuantas imds veces pierdas.

Time 2

S.EA.

Asesoramiento Técnico:
Feliciano Marlin,
Fernando Amnatos (SERMARE:

En la modalidad de un jugador es posible modificar algunas
de 1as condiciones generales del encuentro.
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Por Santiago Erice

LA FUERZA
DEL DESTINO

LUZ

n «A contratuzs,

su nuevo album,
Luz vuelve a de-
mostrar gue, por
lo menos en su
caso, la musica no es un
glercicio intelectual sinoe
algo que saie de la piel.
Es quien es gracias a su
capacidad interpratativa
y a esa facilidad innata
para transformarse, para
ser una mujer despecha-
da en una cancién y la mala de la pelicula en la siguiente. No tie-
ne nada que ver con habilidades técnicas (que también las posee},
sino con la capacidad de transmitir sensaciones y sentimientos,
Por esd, por unos instantes (tres minutos de cancion aproximada-
mente: s una rockera de chupa de cuero arropada por chirriantes
guitarras y en los siguientes se vuelve encendida mujer latina (co-
mo manda el topico) a los senes de un extrano y atractive "fado-
bolero”. Luz es algo tan simple como personalidad propia.

Perc hay mas. Hay tesdn para seqguir adelante tras golpearse mu-
chas veces contra un muro. Hay profesionalidad para dedicar de-
masiadas horas a la masica. Hay sensibilidad para conectar con
gentes muy diferentes. Hay fuerza para hacer lo que le da la gana
ai margen del que diran. Hay versatilidad para huir del encasilla-
miento. Hay pies en la Tierra para no encerrarse en la jaula de cris-
tai que siempre es la fama. Y muchas horas de carretera y ausen-
cla de suefio. Se atrave con todo, hasta con la adaptacién al
castellano de “Es por ti” —tema eriginaimente escrito en catalan
por Sau—-. Hace ya mucho tiernpo que lo pronosticaron los sabios
hados del destino: Luz iba a ser la cantante rackera mas impor-
tante de este pais.

TOPICOS A LA MEDIDA DEL GRAN PUBLICO

EL RAYO QUE NO CESA

U2

as de tres anos han tardado los

chicos de U2 en lanzar al mer-

cado su nuevo trabajo disco-

grafico v lo han heche a con-

ciencia. Su parroguia de fieles
seguidores en todo el mundo respird por tin
satisfecha al escuhario. Pese a los rumares
propagados por la prensa sensacionalista in-
glesa no tenia nada que ver con el baile y el
house vy si con el rock {; podia ser de otra for-
ma en una banda como U27).

Lo ttuwlaron «Achtung baby» con animo
polémico —los nazis llamaban a los prisione-
ros de los campos de concentracion con la
palabra achtung— vy para que los moralistas
de turno les dieran un poco de publicidad
gratis colocaron el trasero de Adam Clayton
en la foto de la carpeta. Una campana pro-
mocional gigantesca y simultanea en todo !
mundc hizo el resto.

iVAYA PAR DE PAYASOS!

«NO ME MIENTAS
QUE TE CREO»

ichard Pryor y Gene Wilder aspiran a

;Queé pasaba con U27 ;No eran unos san-
turrones pacifistas? ;Qué les impulsaba a uti-
lizar el escandale barate como Michael lack-
son o Madonna? Contestemocs a estas
preguntas con un refran: “el que no corre vue-
la”, y que cada cual saque sus conclusiones
pero la cosa esta bastante clara.

Aparte de estos y otros cotilleos con mas ¢
menos gracias, de «Achtung baby» se puede
decir que es un disco de guitarras con mu-
cho ritmo {; al final van a tener razon los del
baile? Nooo!) y bastante mas digerible que
los que le han precedido en el tiempo.

En el album predomina la tematica amoro-
sa —para encontrar la explicacién leer con de-
tenimiento la prensa musical britdnica, de to-
das formas nadie garantiza gue dige la
verdad-y no falta alguna de esas tipicas ba-
ladas de U2 que impulsan a encender velitas
en 1os estadios.

«Achtung baby» es, en resumen, una co-
leccion de doce canciones con el sello incon-
fundible de estos mesi&nicos rockeros que
un dia levantaron una bandera blanca y al si-
guiente sin darse un respiro conquistaron el
mundo, de la musica, por supuesto.

7 4 e Sy D NI ( a2 T convertirse en una de esas parejas comi-
= CDH N\ T\ » cas gue han hecho historia en el ¢ine co-
y ' mo Abbot v Castello, el Gordo y el Flaco
e | o las Hermanos Marx (siempre tan irre-
1;' ' . ”4,4—""::-' ada cierto tiem- verentes eran mas de dos). No diremos que o
LS \f po e inevitable- consigan, aunque justc
A 3 mente en los pri- es reconocer que junto a
v \ meros meses del bodrios infumables —no

-+ 3 fr ano, se estrena nay nada mas triste gue
i & = % | una pelicula con animalito una pelicula de risa en la

ﬁ' * & sabioy bueno de protago-
- . w r * nista. En «Bingc» no hay

g : e == SECretos ni serpresas impre-
| . decibles. Estamos ante un
et s — e perro callejero mas bueno

que el pan y mas listo gue
la mayoria de los humanos, que se convierte en el inseparable
amigo de un nifo.

Sus padres no quieren ver al can ni en pintura y un viaje obliga a
separarse a los dos colegas. Pero en el cine existen los milagros y
Bingo sigue comc un poseso al nino por media América, no sin
antes detener a varios criminales por el camine y demostrar sus
habifidades. Todo esta contado en clave de humor, con la estruc-
tura de un cuento y echando una mirada irénica y mordaz a los
clasicos modos de vida americanos.

«Bingo» ha sido dingida por Matthew Robbins e interpretada
por Cindy Williams, David Rasche y Robert J. Steinmiller pero, sin
duda, la gran estrella es el perro. No es para menos teniendo en
cuenta que el can te ganaria con tu video juego favorito, te daria
jague mate al ajedrez, te haria los deberes de matematicas, mon-
ta en patinete mejor que Bart Simpson, es un policia mas listo que
Colombo... En fin, una joya que después de ver la pelicula nos
obliga a decir a todos: [Yo guiero tener un perre como Bingo!

que no te ries— han con-
seguido aciertos destor-
nillantes. Este parece ser
el sino de los cémicos, ya que a las “wvieias glorias” antes rese-
fadas también les ocurre, incluidos los excesivamente idolatra-
dos por la critica moderna hermanos Marx.

En «No mientas que te creo» {para titulos oportunistas, éste)
Pryor y Wilder hacen el payasc a conciencia. Encarnan a un par
de "holeros™ a los que no les crece la nariz como a Pinocho y...
ivaya si o aprovechan! Uno es "mentiroso de atar” {carne de
psqguiatrico) y el otro "de estafar” {carne de presidio). Cuando
el destino les junta... se monta una estrafalaria farsa de vodevil
con herencias millonarias, chicas gue quitan el hipo, hipocritas
de tomo y lomo y personajes que no sen lo que parecen en un
orimer momento. Poce a poco la madeja se la... y llega un mo-
mento en gue nadie sabe qué es verdad y qué es mentira.

«No me mientas que te creow es la cuarta pelicuia que prota-
gonizan juntos Richard Pryor y Gene Wilder, y el éxito comercial
vuelve a acompanar sus disparatadas aventuras. La tacuwlla ha demostrado gue en-
frentar a estos dos comicos funciona. Sus gags son irrequlares y a veces demasiado ob-
vios y convencionales pero comparados con la forma de hacer reir de "albéndigas” v
similares, estamos ante dos genios. Todo depende de dénde poner ei liston de la com-
paracian. A su favor: que no consideran al espectador como a un tipo sin cerebro.
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CIEN MIL
VUELTAS
DE POP

GABINETE
CALIGARI

n ano mas las

canciones de Ga-

binete Caligari

acuden a su cita

con los fans. La

tltima coleccion se titula

«Cien mil vueltas», ha sido

grabada en Londres y pro-

ducida por Phil Manzanera, y cuenta con colaboraciones profesionales

como las de Tite Duarte o la Reggae Philarmonic Orchestra y esponta-

neas como la de... Boris Yeltsin {su voz es la de «Queridos camaradas»).

¢Influencias? Menos cani y menos latino que an discos anteriores y al-

go mas de Stones, Doors y compania. También hay alguna de esas cosas

que ronda en la cabeza de cualguier bicho viviente y que ellos saben
iransformar como nadie en una cancion pop de apenas tres minutos.

Al tric madrilefic le sigue gustando el toque macarra dulcificado por
una melodia bonita y pegadiza, aungue en esta ocasion no aparezca la
tematica torera. Ahora lo siniestro tiene color de golpe de estado en la
URSS, en la CEl o en como se llame manana la antigua patria del «roje-
ric hispano». En este munde (por lo menos en e! de Gabinete) sigue
habiendo un lugar para las obsesicnes y manias particulares, y los cora-
zones solitarios ocupan un hueco en el Iggubre pasadizo. Y por encima
ile todo esta la ircnia, balsamo que todo lo cura y que permite sobrevi-
vir en una tierra donde lleva camino de desanarecer definitivamente esa
nalabra llamada pasion.

Jairme, Ferniy Edi ya llevan diez anos musicales a cuestas como Gabi-
nete Caligari. Mientras tanto, dieron mas de cien mil vueltas {(marcadas
por «Cuatro rosas», «Al calor del amor en un bar», «La culpa fue del
cha cha cha» 0 «Carmino Soria»), aprovechando la provocacion cuando
fue necesaria y pomiéndose serios si asi lo requeria la ocasién. Indivi-
dualistas a tope, profesionales en su trabajo y madrilenios militantes.
Eilos jamads veran la luz del sol en la noche.

EL FUTURO SEGUN WIN WENDERS

ace muchos anos era moneda de

uso corriente gque el cine ameri-

cano accglera ¢on agrade a di-

rectores europecs. Al otro lado

del océano los capitostes de la in-
dustria no sabian que existian paises como
Suecia, Alemania o Gran Bretana (salvo por
lo que han visto en las peliculas) perc rece-
nocian su talento. Dentro de muy poguito
Almodaovar “hara las Américas” —-no soy fu-
turista, es cuestion de sentido comun-— pero
la verdad es que son escasas las oportuni-
dades que en la actuglidad Hollywood ofre-
ce a los cineastas europeos. Un ejemplo
que rompe |a regla de esta escasez es Win
Wenders, v sin exagerar. El director de «Pa-
ris-Texas» 0 «El amigo americano» es de 1os

DOCOS ex-
portables.

Su nueva
pelicula se
titila «Has-
ta el fin del
mundo» y
cuenta con
un buen
punado de
actores superconocidos como William Hurt,
Jeanne Mareau, Solveig Dommartin o Max
Von Sydow. Ellos, baje la siempre personal
batuta de Wenders, dan vida a una “road
movie” (pelicula de carretera} ambientada
en el ano 1999 en donde la tierra s ame-
nazada de destruccion por un satélite nu-
clear despendolado. £n este futuro 1an po-
co alentador los protagonistas se pasan a
peli recorriendo kilometros v kildmetros a
traves de todo el mundo sin saber, en un
momento dado, guién es el persequidor y
guién el perseguido.

Amantes, cazadores de recompensas, ca-
maras gue permiten ver a los ciegos, infali-
bles espias... se cruzan en la pelicula para
permitir a Wenders reflexionar sohre algu-
nos de sus “cocazos” habituales: el amor,
la soledad, la incomunicacion, el sexn...

Ambientando la historia: paisajes desola-
dores e impresionantes. Dandola color: una
banda sonora “de fabula” que ha logrado
reunir a gentes como Lou Reed, REM, U2,
Neneh Cherry, Elvis Costello o Talking He-
ads, entre otros.
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Tres desconocidos estan a
punto de vivir una aventura
que les hara recorrer el

continente asiatico de un
extremo a otro. Juntos se
aventuraran por las aglomeradas calles
de Hong Kong, cruzarén los
deslumbrantes campos de nieve del
p Himalaya y viajaran en el legendario
\ Orient Express... todo ello durante
' una odisea de vida, amor y muerte
que sblo podria darse en Heart of
China.

"SPACE QUEST IV

Preparote pora una aventura con el famoso
ingeniero sanitario de lo golaxia y héroe en

sus ratos libres, Roger Wilco. Embarcate en el §
mas turbulento vinje espacio-temporal y echo |
un nostalgico vistazo al pasado de Space

Quest . Una vez mas, Roger Wilco tendra

que salvarel future ;o es el pasade? de la
serie Space Quest, paro mantener el universo
seguro, para defender el juego limpio, los

malos chistes y la posibilidad de que haya

mas juegos de la serie Space Quest.

~en o _r_- %‘f‘[erf g8 0 'a Tiar y
pulsar de facil manejo te permitirz
jugar sin tener que perder. el t e
tecleando. :
- Las versiones de .16 y j'25€%&q_!res_
se venden por. Ell.:s}ep.':'r'rardb.'':' ny
» También estan dlspogfbffﬂhbfos
de pistas de estds aventdras.
- Pantallas PC.

grels B
il e

Iy

- de su carrera, la

gililisqueda de la
S I

nago y de un bitho
“patianchin, «Graham

ey

M

e
SERRANO, 240
TEL.: 458 16 58




