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COMECOCOS: PERSONAJE ESPONJOSO Y ORONDO DE CARACTER AFABLE CUYO PASATIEMPQ PRINCIPAL ©
ES DEVORAR LAS COCO-BOLAS.

COMECOCOS “MOSQUEAQ": ESTADO DE ENFADO E IRRITACION MOMENTANEQ QUE TRANSFORMA
AL COMECOCOS DE UN TIPO TRATABLE, EN UN DEVORADOR INCANSABLE DE PELMAZOIDES.

HIPOPODOSO: COQUIFERO DE CUATRO PATAS, PROCEDENTE DE COCOVILLAGE, ESPECIALIZADO
EN APLASTAR PELMAZQIDES, REPUGNANTOSOS Y OTRAS ESPECIES SIMILARES.

EXCAVATOFONO: MAQUINA AUTOGENA PROVISTA DE PALA, QUE SE EMPLEA PARA LEVANTAR LAS
COCO-BOLAS QUE HAN SIDO APLASTADAS, POR CIERTOS PERSONAJES SIN ESCRUPULOS.

COCONAVE: NAVA AUTOPROPULSADA POR RAILES, DE LIMITADA OPERATIVIDAD Y ALTO PODER DESTRUCTCR.
DEBE DE SER USADA POR COCOPILOTOS EXPERTOS.

COCOTANQUE: CARRO DE COMBATE BLINDADO, PROVISTO DE ARTILLERIA LIGERA Y GRAN MOVILIDAD
DE DISPARO. SOLO PUEDE SER USADO POR COMECOCOS ADIESTRADOS.

PELMAZOIDES: PERSONAJE DE FISONOMIA ETEREA, CARACTER ESPECTRAL Y UN TANTO FANTASMA. ES UNO
DE LOS PEORES ENEMIGOS DEL COMECOCOS Y SU ESPECIE ES LA QUE MAS ABUNDA EN LA CIUDAD DE
COCOVILLAGE.

MARICOCO: PEQUENA COLEOPTECOCO PONEDORA, DE CARACTER POCO VIOLENTO, PERO MUY PELIGROSA,
PORQUE VA SEMBRANDO LOS LUGARES POR LOS QUE PASA DE MULTIPLES COCO-BOLAS.

REPUGNANTOSO: EL MAS PELIGROSO DE LA SAGA DE LOS MONSTROCQCOS. TIENE UN PAR DE PIES
ENORMES QUE UTILIZA PARA HUNDIR LAS COCO-BOLAS CON EL UNICO FIN DE FASTIDIAR AL COMECOCOS.
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iCumplimos 20 aiios!

i, Micromania, tu revista favorita lleva 20 afios hablando de
s videojuegos. ¢Que no te lo crees? Pues lo que tienes en tus

manos es una de las mejores pruebas: una fantéstica y exclu-
siva edicién para coleccionistas del nimero 1 de Micromania en su
segunda época -que comenzé en 1988-, que es quiza uno de los for-
matos mas espectaculares y representativos que ha tenido la revis-
ta. Esta edicion especial incluye un pequefio logo del 20 aniversario
para que no la confundas con tu edicién original del ndmero 1.
Gracias por acompafarnos durante todo este tiempo, sin ti no

MEGAJUEGD. TARGET RE-
NEGADE. Un nuevo titulo
de Imagine que va a dar mucho
que hablar, porque a veces se-

habriamos podido llegar hasta aqui iQué lo disfrutes!

H an pasado ya casi tres anos
desde que el primer niumero de
MICROMANIA vio la luz. Mes a mes
hemos intentado sorprenderos con
nuevas secciones, superandonos

Marla Arvdino 9""':; N'lm:;;‘ 2 s légicamente gracias a la experiencia
U . Participa en *
i L AT Sancns w08 M que segun las malas lenguas sélo da
R CROMANIATICOS DEL ESPACIOn el tiempo. Pero teniamos un
— Ay e problema, demasiadas ideas y poco
Racuel Jimenez () ENTREVISTA. Hablamos espacio, por eso MICROMANIA se ha
pre—— con DOMINIC ROBIN- hecho mayor
P 08 SOM, el programador de «Flying . Fy
Redactora Jete Sharks. Ahora inauguramos una nueva
PR 1 Fg:;ga o qﬂ“;-m':;; etapa. Hemos rescatado del archivo
| o Phez te comentamos todas las nove- las ideas imposibles, hemos
nge! Andrés S S W conseguido lo que jamds nadie
D 3§ NFORNE Arkancid podia imaginarse, bajar el precio,
Director de Publicidad e ur, o T hemos aumentado la capacidad de
eV : la revista con paginas gigantes, para
Colaboradores LA GUERRA DE LAS VA- =
ancoco Verd 3 JILLAS. Descubrimas los intentar subir el liston una vez
i A esad gy Sov. oy mas, y todo ello porque pensamos
Marcos o 3 BLACKBEARD. Mapag: que los riesgos dificiles son los
. Gonzdle: i¢ r das
i o A encnntrg:rﬂert::urauq::eppfrd?d unicos qué merece la pena correr ¥

Secretana de Redacostn
Carmen Santamaria

Barbanegra.
GARFIELD. Solucidn y

que vosotros, los principales
implicados, sabréis entender y

Carlos Candel awntu::a:eall ::pi;la: 1:1::;:1:!: ﬂp’ﬂ "Edfr nuestra p ostura. .
Miguel Lamana je creado por Jim Davis. Tenéis ante vosotros 80 paginas
Dibujes

José Lus Angel Garcia

Direcior de Produccion
Carlod Peropadre
Director die Adminisiracibn
losd Angel lemenes
Director de Marketing
Mar Lumbreras
Departamento de Circuladion
Paulng Blanco
Departamento de Suscripoiones
Maria Rosa Gonzdles
Maris del Mar Calzada

Redaccion, Adeministracion

5 TURBO GIRL. Acompana

a la explosiva protago-
nista de este juego a traves de
tres fases repletas de peligros.

5 6 VENOM STRIKES BACK.

Encuentra un final feliz
para el ditimo programa de la
trilogia de la mascara.

6 LA PANTERA ROSA

MNuestra entrafable Pan-
tera Rosa llega a la pantalla dis-
puesta a buscar trabajo. ;Eres
capaz de ayudarla?

repletas de ilusion y ganas de hacer
las cosas bien, o, por lo menos, de
intentarlo. S6lo nos queda pediros
que disculpéis los errores que, por
supuesto, intentaremos corregir y
desde aqui invitaros a participar,
con sugerencias, trucos y cuanto
pase por vuestra imaginacion,
porque seguro que tenéis mucho

Publicidad CARGADORES. Para que =1
Cira :rh.-nl.m!?.m 66 liegar al final sea mucho que A y nosotros mufhﬂ
L més fécil, aprovéchate de las que aprender todavia.
- . ventajas de nuestros invencibles ¥
s g ek e Un viejo slogan dice «Renovarse o
v'm;msn:tm ?4 ARCADE MACHINE. To- maorirs, y estamos ﬂlSpUEifﬂS a
e S S correr el riesgo. La ultima palabra la
pram das mes a mes. tenéis vosotros.
Fotocompasiian PANORAMA.-AUDIVI- La Redaccion
PR & ?8 SION. Para que sepas
w gué puedes ver y escuchar: Con-

Dapésito legal: M-15 4351985

Representantes para Argentana,
Chile, Uruguay y Paraguay,

Cia. Amencana de Edscones, 5.AL

Sud Amdirica 1.532 Tel 11 24 64

1290 BUENCS AMRES (Argentinal

ciertos, peliculas, radio, tv, etc.

Esta publicacsin & meembro de la

Asooiacion de Bewtas de Informassn

Soleitado contral O 10

AR y consigue este fabuloso equipo de video.
necesanamente solsdana do o Ademas, si averiguas qué personalidad
. Ty A e tienen los alienigenas que presentamos
firmados. Reservados 1odos los cada mes, podrds tomar parte en otro
— sorteo del que serdn escogidos 1.000
ganadores, que recibirdn un juego de
ordenador elegido por ellos mismos.
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IMAGINE
SPECTRUM, COMMODORE

Han pasado un par de meses y todavia te
quedan cardenales y dolores, —recuerdo de tu
ultima aventura—, por todo el cuerpo. Claro
que no se puede decir que los secuaces de Mr.
Big se fueran de rositas precisamente, pues les
diste a cada uno su merecida racion de golpes
surtidos. El mismisimo Mr. Big probé en persona
una buena racién de tu medicina, pero por lo
visto le supo a poco...

u hermano Matt, un tipo

tan valiente como ta, pe-

ro también igual de in-

cauto, s¢ ha metido en
uno de esos lios a los que sois tan
aficionados... solo que esta vez, ni
td ni el tenéis la mas minima idea
de como salir del atolladero.

Matt estaba investigando las
andanzas de Mr. Big, el respon-
sable de la mayoria de los muchos
negocios sucios que existen en el
barrio mas peligroso de la ciudad,
Scumbille.

Mr. Big, tal v como era de es-
perar, no ha tardado mucho en
enterarse de que cierto jovencito
anda haciendo preguntas poco
convenientes sobre su persona por
lo que ha decidido enviar a sus
ms resueltos secuaces para que lo
capturen y lo pongan a buen re-
caudo.

Ahora sabes bien que las posi-
bilidades de que salga con vida de
aquel infierno son minimas. Mr.
Big le sacard el mdximo de infor-
macion posible v después... mejor
no pensarlo.

Debes hacer algo, y rdpido. Tu
hermano tiene las horas contadas.

Como os estaréis imaginando la
decision de nuestro protagonista
fue tan rapida como imprudente:
aventurarse en solitario hasta la
guarida de Mr. Big v rescatar él
solito a su hermano.

No lo va a tener f4cil. Las ca-
lles de Scumville estdn tomadas
por todo un ejército de chulos,

6 MICROMANIA

macarras, punkies, mujerzuelas v
demds especimenes de la peor ca-
lafia, poco amistosos y altamente
agresivos, que suelen tener como
norma golpear primero y pregun-
tar después.

Ahora todo estd en tus ma-
nos... bueno para ser mas preci-
505 en tus pufos, rodillas, codos,
pies v cualquier otra parte de tu
cuerpo que te pueda servir para
golpear y evitar ser golpeado.

Las fases

Cinco niveles nos esperan para
que los atravesemos, cada uno de
ellos mas dificil que el anterior pe-
ro todos con las mismas caracte-
risticas: enemigos y mas enemi-
g0s, golpes y més golpes.

El paso de una pantalla a otra
se puede conseguir de dos mane-
ras, o bien dejando K.O. a la vez
a todos los enemigos que haya en
pantalla o bien ,fmpi una
buena cantidad de golpes a nues-
tros contrincantes. En cualguier
caso es conveniente que cada cier-
to tiempo comprobemos si tene-
mos libre el acceso a la siguiente
pantalla.

Al final de cada fase deberemos
acabar con todos nuestros adver-
sarios (basta con derribarlos tres
veces) tras lo cual seremos condu-
cidos automdticamente hasta el si-
guiente nivel,

El garaje
Tu mision empieza en uno de
es0s tipicos escenarios de pelicu-

la policiaca, claro que el primer
pufietazo que recibas te recorda-
rd que esto no es una pelicula v
que estds luchando por tu vida v
la de tu hermano.

El garaje en que te encuentras
estd compuesto por tres pisos co-
municados entre si por un ascen-
sor. Nuestro objetivo, claro estd,
va a consistir en recorrer cada uno
de esos pisos, para hacer al final
de cada uno, uso del ascensor y
descender asi hasta la plania ba-
ja donde se encuentra la salida al
exterior.

Dos son los enemigos que va-
mos a encontrar en esta fase: por
un lado los motoristas, que inten-
tardn arrollarnos a una velocidad
vertiginosa. Contra ellos el unico
golpe eficaz sera la patada con
salto, lg cual por cimp sevaa
convertir en nuestra mds precia-
da arma a lo largo de nuestra
aventura. Por otro lado una peli-
grosa banda de macarras se dedi-
card a atacarnos incesantemente,
Contra ellos vale cualquier golpe,
aunque de nuevo te recomenda-
mos la patada con salio.

Uno de los macarras, especial-
mente peligroso, te atacard con
una barra de hierro. Si conseguis
derribarle, la barra quedard a
merced del primero que la coja.
Si te encuentras cerca sitiate en-
cima de ella y pulsa fuego. Con
¢lla en tu poder prucba a darle a
es0s macarras una buena racion
de su propia medicina.

Las calles

Te ha costado lo tuyo salir, pe-
? lo has conseguido. Ch:lﬂ que

panorama que presentan las ca-
lles te hace pensar que pese a to-
do tal vez estabas mas seguro den-
tro del garaje.

Un variado desfile de mujeres
de «no muy buena reputacién» se
acercan hacia ti con cara de po-
cos amigos. Olvidando aquel vie-
jo precepto de no pegar al sexo
débil (?) comenzaste a repartir
5::5:: a diestro v siniestro, recor-

o siempre que un salto y una

buena patada pueden hacer mor-
der el polvo al mds duro de nues-
tros adversarios.

Una de nuestras contrincantes
va armada con una especie de ca-
chiporra con pinchos que nos pue-
de ser muy util si conseguimos
arrebatdrsela.

También deberemos tener cui-
dado de esquivar los disparos de
su jefe, que armado con una pis-
tola y un reducido nimero de ba-
las aparecerd esporadicamente. Es-
perar a que se le agote la municion
y entonces atacarle sin piedad.

El parque

drijo de una de las bandas més pe-
ligrosas de la ciudad: los temibles
skin-heads (cabezas rapadas)
quienes ademas de no tener un pe-
lo de tontos, tampoco se cortan
un pelo a la hora de hacer una de-
mostracion de sus habilidades con
las artes marciales,

Aparte de tu amplio repertorio
de golpes podrds emplear contra
ellos un hacha que se encuentra
abandonada en una de las panta-
llas del parque.

Las tiendas

Has conseguido dejar atrds a
aquellas histéricas sanguinarias
pero no parece que las cosas ha-
yan mejorado mucho. Lo que de-
beria ser un parque lleno de nifios
jugando es en realidad el escon-

Llegar hasta aqui no ha sido
precisamente un juego de nifios,
rcm no es nada comparado con
0 que nos espera. Nuestros ene-
migos son cada vez mas rapidos
y astutos; buena prueba de ello es
que por primera vez, ¥ no serd la
ultima, tendremos que hacer fren-
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0 en la civdad

FASE 4—»

COMMODORE

FEM TRARGET REMEGADE

EEM JOSE DOS €ANTOS

FORN=QTOLE - GUSURI08 POKE4DLSZ4M, B 5=5+E - HEXTH
FOPH=OTO32 GOSUBLIO0: FOKEZS4+H. B S=S+B HEXTH

IFS S0 THENPRINT"ERROR EN DATASY | END

POVETIZE] 0 POVESSZE0, B FOKES4S., | ' PRINTCHREY 147)

IMFUT" YIDAS INFIHITAS (3 HY".A%: IFRE="N"THENPOKE3IET . 44
IMFUT"TIEMPO INFIRITO (5-.M)".RE: IFAF="N"THENFOKEZSZ . 44
INFUT"EHERGIA INFINITR (5/M)":AF: IFAF="S"THEMGOTOLL

1@ POKEZST, 44 FONE4DE, 44  POFEADS, 44 POVE4DE, 44 FONE4DS, 44
11 PEINT"FEEPARA LA CINTA ¥ FULSA UMR TECLA*

12 GETAE: JFA$=""THEHGOTOL12

13 POKES1S, 0 POFESLT. 192 POKEZDSE. 0 LOAD

30 DATAZD.AS.F4.A2.20.2D.BA. D3

+1 DATAAZ.50.8D, BE.D3.A2,01.2D

22 DATABC.03.60

22 DATR48,A%,. 20, 5D, 79.8D.A%9. 29

24 DATRAZD,84.87.A9.00.2D.D1.5A

33 DATASD. 15.2C.8D0.66, 9C.80. 8D

2& DATAZE,SD,EF.23E, EE, 20, D9, 58,60

108 FEADAS E=0:FORL=1TOZ A=ASCCMIDECRE. L) )-48 A=A+(AZO 47
110 B=E#15+A MEXTL RETURN

LT R T T I ST

Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta, y ejecutar con RUN, contestar a
las preguntas y poner la cinta original,

-+—FASE 1

g =:lliliiliii!-!i!-“‘:=

g e

: (2 SPECTRUH 48K L

g M s L

a H Firdd 4354808350085

EE REM s TARGET REMEGRDE #%%
]

fohore o, toesn g 1,7, ©
L8eo BRINT = YINTROBUCE e cinra
¥ PULSA UNA T

L o e ol

rA88 TEOUT SOUITSR NIRRT
: %E&.’?'Ems"ﬁ PR

GO TO Saaa

18 £20938,8: POKE B2949,.0
hgmiﬁ USR 40578

Teclear el
listado, grabarle
&n una cinta y
ejecutarlo con
RUN. Contestar
alas puglguﬂt,as
y cargar la cinta
oviging,

Vicromania

te a algunos enemigos contra los
que no podremos emplear nuestra
arma mas eficaz, la patada con
salto. Intentarlo y veréis asombra-
dos como hdbilmente se agachan
y nos dejan pasar por encima.
Afortunadamente el resto de los
golpes si son vilidos para acabar
con ellos.

Otro nuevo peligro al que ten-
dremos que enfrentarnos serdn los
perros adiestrados de nuestros
enemigos. Contra ellos resultan
especialmente utiles los pufietazos
o los saltos con patada.

El bar

El final estd cerca. Al término
de esta fase se encuentra la guari-
da de Mr. Big donde se encuen-
tra prisionero nuestro hermano.
Pero no vayamos tan deprisa. An-
tes deberemos «convencer» a sus
guardaespaldas, los mds peligro-
505 asesinos a sueldo de la ciudad,
de que nos dejen libre el camino.

Como era de esperar estos tipos
se conocen a la perfeccion todos
los trucos y argucias del combate
CUErpo a cuerpo, ¥ mo nos va a
servir de nada nuestra antafio
super-efectiva parada con salto.

Uno de ellos va armado con
una contudente barra de hierro;
tratar de arrebatdrsela por todos
los medios, de ello depende en gran
parte el éxito de nuestra mision.

Si conseguimos salir victoriosos
del combate con los secuaces de
Mr. Big, tendremos por fin acce-
so a la guarida de éste, Cuando le
tengdis enfrente pensaréis sin du-
da que quién os mando meteros
en este lio: ese tipo es una autén-
tica montafa cargada de miscu-
los v de malas intenciones.

Si hemos tenido la precaucion
de coger la barra de hierro tan so-
lo deberemos suministrarle a Mr.
Big una buena cantidad de golpes
para derrotarle. Si no es asi, y pre-
tendéis hacerle frente cuerSo a
cuerpo, encomendaros a Dios,
porgue vais a presenciar una
auténtica exhibicion de lucha li-
bre... ldstima que seamos noso-
tros el objetivo de esa exhibicion.

El dnico golpe que ofrece las
mds minimas garantias de hacer
blanco en Mr. Big es la patada
trasera, pero solo si la utilizdis en
el momento justo v a la distancia
adecuada; cosa que como com-
probaréis es poco probable que
ocurra.

No dejéis que Mr. Big se salga
con la suya, tu vida v la de tu her-
mano dependen de ello. Nosotros
solo podemos desearos suerte...
ila vais a necesitar!

1230567000
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LOS MICROMANIATICOS

DEL ESPACIO javericua o™

OMO SON LOS SERES

MAS ORIGINALES DE LA GALAXIA!

uatro alienigenas

interestelares,

pr de otros

tantos planetas, han

sido desintegrados por

las fuerzas del mal ¥
dispersados en varias paries:
cabeza, tronco y piernas.

Participa con nosotros en las

labores de investigacion para
reconstruir los cuerpos de los
desafortunados alienigenas :fc

repatriarlos a sus planetas
orgen

Cada mes tendrds que

reconstruir a uno de estos cuairo

najes siderales basandote en
ﬂ descripcion de las
caracteristicas fisicas y sociales de
su planeta. No olvides que cada
personaje estd formado por sdlo
tres partes (cabeza, tronco ¥
piernas), que deberds seleccionar
entre las que te ofrecemos,

El concurso consta de cuatro
fases, las tres primeras en las que
deberemos enconirar a los
habitantes de tres planetas
{Heliotrolis, Plantaqua ¥
Eclonova) ¥ una cuarta en la gue
reconstruiremos al habitante del
planeta Geotron, cuyos elementos
se encuentran camuflados entre
las piezas de los demds
alieni . Por tanto, para
descubrir la identidad del
alienigena del tltimo mes, no
debes deshacerte de los elementos
sobrantes, ya que las partes que
lo integran frecuerda que son
tres) habrin sido publicadas en
meses anteriores (wna parie cada
mes) y el habitante de Geotron
solo podrd reconstruirse al final.

Si participas en cualquiera de
las tres primeras fases v
descubres la forma del alienigena

correspondiente, podras resultar
premiado con uno de los 250
programas que cada mes
sorteamos ante notario entre los
acertantes. .

El juego podréd ser elegido
entre cualguiera de los que se
encuentren disponibles
actualmente en el mercado y con
un valor de venta al piblico de
875 pesetas.

Las tres primeras fases se
desarrollaran durante los meses
de junio, julio v agosto.

La cuarta fase, en septiembre,
consistird como hemos dicho, en
descubrir el alienigena del planeta
Geotron. En ese mes
publicaremos las caracteristicas
del planeta, pero no las partes
del personaje, puesto que debéis
reconstruirlo a partir de los
dibujos de cabezas, cuerpos v

piernas sobrantes de los ires
meses anteriores,

Los premios de esta dltima
fase serdn también 250 cintas de
videojuego, ¥ como gran premio
final, un fabuloso equipo de
video compuesto de:

* Una camara de video
Sony V-30.

* Un video de sobremesa
VHS Akay.

* Un televisor Goldstar 14°,

Este equipo de video completo
recaerd, por sorteo ante notario,
en uno de los acertantes de la
cuarta fase,

Quede claro que es posible
participar en cualquiera de las
cuatro fases de este concurso de
forma independiente, aungue
cada fase tiene una fecha limite
distinta para la recepcion de las
soluciones.
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PRIMERA
FASE

del neta
% vt prpen 6

averiguar cuales son las
partes ntes del
personaje una

solucion es la correcta).

Una vez hecho esto,
recortalas y pégalas en
. T et
no v 5).
Ahora sélo queda enviar
el cupén relleno con tus
datos personales, en
sobre cerrado, antes del
dia 30 de junio de 1988
(se considerara la fecha
del matasellos) a:
MICROMANIA
HOBBY PRESS, 5. A.
Apartado de Correos
328. 28100 ALCOBENDAS
{Madrid).

IMPORTANTE:

Mo olvides indicar en
una esquina del sobre la
palabra
«HELIOTROLIS».

Sin este dato
no podras ’

tomar

" guerr

iiSUERTE!

CUPON DE PARTICIPACION

sEsiyid
il

EL PLANETA
HELIOTROLIS

o
‘S5 | Heliotrolis es un

¢ - # pequefic planeta
‘W situado a 7000 afios
2% luz de la Tierra. Es
"~ dificil definir su
localizacion exacta, pero los
expertos aseguran gque se
encuentra cercano a un
gigantesco sol que llumina toda
la galaxia. El calor y la luz,
como podéis imaginar, son casi
insoportables, por lo gque sus
habitantes tienen la sana
costumbre de dormir durante el
dia (salvo cuando van de caza),
y dejarse ver solamente de
madrugada.

La superficie de Heliotrolis
estd cubierta por un pegajoso
polvo rojizo que tiene la
particularidad de impregnar
todo lo que toca, ademas de
impedir el crecimiento de
cualgquier tipo de vegetal, lo que
obliga a los Heliotropinos a
alimentarse exclusivamente de la
caza. El polvo, que a simple
vista puede parecer bastante
molesto es, sin embargo, de
gran utilidad para sus
habitantes, ya que les permite
seguir la pista a los gigantescos
monstruos que capturan
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Desde que Dominic Robinson inici6 su
brillante carrera con «Uridium», sus
programas han alcanzado los primeros
puestos en todas las listas de aceptacion.
Hace unos dias tuvimos ocasion de
conversar con él, e intentamos averiguar

T %S0 r i RSN

® Bajo este misterioso nombre se esconde |a nueva produccion
de Firebird para todos los usuarios de Commodare

Sin embargo, no se puede decir gue su contenido sea precisa
mente misterioso, pues el programa esta dentro de la mas pura
linea de eso que los ingleses llaman «shoot'em ups ¥ que noso-
tros conocemaos como ematamarcianoss

Eso si, 10 no es un smatamarcianoss cualguiera, sino uno de
los mejores producdos para una maguina, tan adecuada para este

Nombre: Dominic Robinson
Edad: 22 afics
Softgrafia:

Uridiam Spectium)
Zynaps Spectium)
Anarchy (Spectrum]
Flying Shark Spectrom)

tipo de juegos, como es el Commodore

Cuatro niveles nos esperan dispuestos a que nos INternemaos
en ellos, pero vamos a necesitar una completa puesta a punto
de nuestro joystick y de nuestros reflejos antes de comenzar la

mision

Matar
es divertido

® Este podria ser el belicista
slogan que resumiera las inten-
ciones de Trigger Happy, un
nuevo arcade espacial gue aca
ba de ser lanzado al mercado
por CRL, unicamente en su ver-
sion Commodore

El juego ha sido realizado por
left Lee, autor del ya clasico
Rocky Horror Show, y estd
compuesto por 32 niveles dis-
tintos llenos de naves enemi
gas, torretas de disparo... Por
cierto, al parecer, al final del
juego existe una pantalla sor
presa esperando a que desve-
lemos su secreto.

Estamos seguros que no tar
daréis en descubririo.

Mas laberintos

Palacios
de hielo

® 5 hay una compania espe-
cializada en la creacidn de jue
gos de accion ésta es, sin du-
da, Elite, autora de algunos de
los arcades mas legendanos de
la historia de la pregramacion

. R T
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Su mas reciente produccion,
Beyond the Ice Palace, nova

ominic nos recibio
en las oficinas de la
«British Telecom»
en Londres, la dis-
tribuidora de todos
los lanzamientos de «Graft-
gold», la compadia fundada
hace pocos meses por Domi-
nic, Steve Turner, Andrew
Brabrook v John Cummings.
Esto fue lo que nos conto.

— i Cémo y cuando apren-
diste a programar?

—Huace unos 5 d 6 afios,
cuando rodavia estaba en el
colegio, Empecé programando
una calculadora « Texas Ins-
truments», v de alli pasé al
ZX81 y finalmente al Spec-
trum. Lo bueno de empezar
con ung calculadora progra-
mable es que el lenguaje que
se necesita es muy parecido

cual es el secreto de su éxito.

programar un juego? Por
ejemplo: primero la idea,
luego los graficos, eic...
—El germen de wna idea
normalmente es el primer pa-
so, seguido por el estudio de
como poner esa idea técnica-
mente en prictica. Esto pue-
de ser un problema conside-
rable, especiglmente con wng
mdquina de 8 bits como el
Spectrum, que limita las am-
biciones de un programador.
Un obstdculo gue yo encuen-
tro particularmente molesto
es ln escasez de colores dispo-
nibiles. Creo que ef Atari ST
puede muy bien empujar al
Spectrum fuera del mercado;
el ST es quizds el ordenador
mids interesante que existe en
la actualidad aunque el pre-
cio todavia es muy alto.

bargo, estov mds sarisfecho
von wFlving Shark».
T,;_Tmbﬂjas solo 0 en equi-

—Sov componente de un
grupo de programadaores que
se Haman a si mismos Graft-
gold, y entre los que se en-
cuentran Steve Turner, An-
drew Brabrook v John Cum-
mings. Sin embargo suelo de-
sarroffar la mayvor parte de
un juego solo, con ayvuda de
especialistas en determing-
das dreas; por efemplo, en
alFlving Shark», John Cum-
mings me hizo los grificos.

—;Puede alguien hacerse
rico programando?

—51. Yo conozco a uno o
dos que se han hecho ricos.
Pero es necesario estar en el
{ugar acertado en el momen-

a ser precisamente la encarga- al Cadigo Mdquina, lo cual Pienso que el final de los or- to oportuno. Con esto quie-
# Parece que las secuelas del  da de romper la linea tradicio- me permitic rdpidamente denadores de 8 bits estd cer- ro decir que si escribes un
exitoso Gauntlet no van a de-  na| de la casa, pues viene dis- aprender cuando adeguir’ mi cano y que serdn reemplaza- programa para un ordenador
jar de aparecer nunca. La Ulti-  gyesta a convertirse en uno de primer ordenador. dos por los de 16 bits, 5i bien recien salido al mercado, y
ma de ellas lleva por nombre  |o5 arcades mas exitosos de los —¢Consideras la progra- no estoy seguro del momen- este programa explota la ca-

Gothik, y acaba de ser publi-
cada por la comparia britanica
Firebird, quien ya fuera autora
de otros titulos del mismo esti-

Proximos meses,
Ervueltos en un magico
mundo habitado por las mas

macion como un hobby o co-
mo un trabajo?
—Una mezcla de las dos

fo en que sucederd,
—¢ Cudl de tus programas
ha alcanzado mds éxito?

pacidad y las caracteristicas
de esa nueva mdguing, ven-
des un buen mimero de co-

diabdlicas rosas criaturas o ; E 1 :
lo como Druid | y Druid I ae m‘:,;,“ﬁe ettt cosas. Es un hobby cuando —Creo que «Uridium» so- pias rdpidamente. Cierla-
" riveles Para encontrar una mis- todo marcha bien y es un tra- brepasc en ventas a «Zynaps», mente es mds dificil hacer
IEEEE EEE SIEN  teriosa flecha sagrada. bajo cuando no. aunque no existe gran dife- fortuna con rapidez escri-
EEEE™" SEE o] Beyond the Ice Palace apare- —iQué pasos sigues para rencia entre ambos. Sin em- hiendo programas para orde-
SIS R il Fd cera simultaneamente en las
g E o | O Ll versiones de Spectrum, Ams-
2] 1= {8 - ool trad, Commodore y Atari 5T
ans
MOjoiojofeciojorecioioiojc 1l
AEREEE: IREF PSEEE Micmpmse
EEEER EER &
EEE BEE a por todas
E | EEE BEE ][

De nuevo muititud de nive-
les, cientos de enemigos, paci-
mas, cofres, hechizos y todos
los demas elementos inhearen.
tes a esta clase de juegos, nos
esperan dispuestos a procurar-
nos todo tipo de quebraderos
de cabeza y multitud de horas
de dwersion

Gothik estard disponible en
las versiones de Spectrum,
Commodore y Amstrad
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® La compariia inglesa Micro-
prose acaba de firmar reciente-
mente un acuerdo para distri-
buir en Europa y Austrahia a la
comparfia Cosmi, antes depen-
diente de L. 5. Gold

Como primer fruto del acuer-
do se preve la inminente apan-
cion de los siguientes titulos:
Defcom 5, The Presidente is
Missing vy Super Huey lll.

Os mantendremos informa-
dos.




ARCADES
ANTE TODO

URIDIUM, un arcade que batio récords de
ventas.

mings.

AMNARCHY fue comercializado por Hew-
son dentro de su serie Rack'it.

FLYING SHARK, una conversion soberbia
de la maquina de Taito.

nadores va establecidos co-
mo ¢l Commodore 64 v el
Spectrum, va gue se hace ca-
da vez mis dificil salir con
ideas originales que exploten
las fronteras de la capacidad
de esas mdguinas.

—;Como surgio la idea de
hacer «Flying Shark»?

—Directamente de una
mdguina recreativa, fue una
Conversion ¥ me parecio in-
teresanie.

—:Cudnto tiempo has tar-
dado en realizar «Flying
Shark»?

—Seis semanas. Fue un
trabajo apresurado.

—¢Hacia ddonde crees que
s¢ dirigird el mercado del
software?

—El saftware econdamico
(budget) sigue vendiéndose
muy hien, v ahora estamos
viendo el principio de un
whoom» de software mds so-
fisticado para las mdguings
de 16 bits, lo cual estd refle-
Jado naturalmente en el pre-
cio mds elevado de dichos
producios.

—{Qué juego te gustaria
haber programado?

—iaMorpheus», el ultimo
Juego de Andrew Brabrook,
programado para Commao-
dore 64 v publicado por Rain-
hird. Es un juego muy inte-
resante que demanda gran-
des cualidades del jugador.
Aungue Andrew es muy ami-
20 M0 tengo quie admitir que
realmente es un gran fuego.
Acaba de ser lanzado; la tar-
dunza fue debida al jaleo que
tuvimos al cambiar de sellos,
de Hewson a Tefecomsoft.

—iQué factor es el mis

importante para gue un jue-
20 tenga éxito?

—El ugameplay» debe de
ser el factor mds importante,
pero un buen juego; es una
combinacion de todo lo que
has mencionado. Pero no
impaorta la apariencia del jie-
go por muy buena que sea, 5i
no tiene buen wgameplayy
nunca trivnfard.

—: Queé opinion te merece
el software espaiiol?

—Mucho me temo gue so-
lo he visto fores de algunas
pantallas de «Game Over» ¥
aArmy Moves» en revistas.
Nunca he usado los juegos,
por lo tanto no puedo co-
mentar nada, aungue deseo
a programadores de esa cali-
dad el mayor exito tanio en
Espafia como en el mercado
europeo,

—; Puedes dar algin con-
sejo a los programadores que
estan empezando?

—Que no se lo tomen tan
a pecho, para empezar. Un
programa es mucho mds de
lo que aparenta. El truco es-
tid en pensar en solo una par-
te de él en determingdo mo-
mento. Y cuando el progra-
mador se encuentre con algo
gue le hava salido bien, que
le pregunte a alguien con mids
experiencia que df mismo pa-
ra que le eche un vistazo v
gue le pida una critica cons-
fructiva del trabajo; asi se
hard una idea mucho mas
clara de donde esta v hacia
donde debe dirigirse.

Alan Heap

@ Steve Turner, autor entre otros de programas tan conocidos
como Avalon, Dragontorc o Ranarama acaba de presentar su ul-
tima creacion. Magnatron.

El programa no es sino |a segunda parte de uno de sus juegos
menos populares, aungue no por ello menos interesante, Qua-
Zatron

Kip-2, el robot protagonista de aguella aventura, vuelve a la
£arga Con sus Circuitos mas engrasados y relucientes que nunca,
dispuesto a hacer frente a cuantos androdes, robots o demds
tipos de ingenios mecanicos se le pongan delante

En principio, Magnatron aparecera solo en las versiones Spec-
trum y Commodore

Mickey Mouse

#® El simpatico y superpopular raton Mickey tiene dos motivos
para estar especalmente contento: por una parte la celebracion
de su 60 cumplearios y por olra, su apancion por primera vez
er una de las pocas pantallas que aun no habia visitado: la de
nuestros ordenadores

Gremiim Graphics, la conocida compafifa inglesa, se ha hecho
con los derechos para la realizacion de un programa basado en
el clasico personaje de Walt Disney, que aparecerd este verano
El juego se desarrolla en el Castillo Disney, donde el malvado ogro
King ha robado la varita mdgica de Merlin el mago, rompiéndola
en cuatro 1rozos y entregando cada uno de ellos a una bruja. Nues-
tra mision consistird en adentramos en las tormes en que se es
conden |as brujas para recuperar las cuatro piezas

Mickey Mouse aparecerd en las versiones de Spectrum, Ams.
trad, Commodore y Atan 5T

Un samurai muy especial

® Sin duda a estas alturas no se puede OBCIr que la apanaon
de un nuevo programa de artes marciales vaya a descubnr nada
ruevo dentro del mundo del software, pero s1 os decmos gue
el protagomista del nuevo juego de lucha que nos presenta Fire
pird @5 un conejo, creemos que la cosa cambia bastante

Samural Warrior, el titulo a gue nos refenmos, esta protago
mzado por un simpdtico conejo llamado Usagl Yojimo, salido di
rectamente de las paginas de un popular comic no editado en
nuestro pars

El juego se desarrolia en el Japdn impenial del siglo XVIl en ple
na guerra civil con cientos de sefores feudales luchando entre
s5i. Uno de ellos, Noryuk), a cuyas drdenes sirve nuestro protago
msta, ha sido secuestrado por uno de sus rivales. Muestro objeti-
¥O va a consistir en acompanar a Usagl en su mision de rescate.

De momento, tan solo los usuanos de Commodore podran dis-
frutar de las andanzas de este combativo conejo

MICROMANIA 11
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'CODEMASTERS
contribuye

buena causa

La com afiia britanica «Codemasters», autora entre otros
de mu s tan populares como BMX Simulator, Terra
Cognita o Grand Prix Simulator, prepara el lanzamiento
de un nuevo programa deportivo llamado «Sport Aid».

En esta ocasion ¢l interés que
acompana a cualquier titulo
nuevo se ve incrementado por el
caracter benéfico del programa.
Los beneficios producidos por ¢l
juego serian destinados (otal-
mente a paliar ¢l hambre v las
necesidades de los mifios de io-
do el mundo. Para conocer mis
detalles sobre esta interesante
propuesta nos pusimos ¢n con-
tacto con David Darling, direc-
tor gerente de «Codemasterss,
en sus oficinas en Inglaterra.

Nos interesaba saber, en pni-
mer lugar, como habia surgido
la idea de hacer este juego. Da-
vid nos contd que «Sport Aid»
es una fundacion benéfica que se
cred en Inglaterra hace mas o
menos dos aios, Desde entonces
esta asociacion ha organizado
importantes eventos destinados
todos ellos a avudar a los nifos
necesitados. Sin duda el mas im-
portante fue un concierto de
rock en Londres el pasado aiio
¥ una serie de mini-maratones

David y Richard Darling, directores de «Codemasters».

Han cedido los
beneficios

gue tuvieron lugar simultanea-
mente en varias ciudades del
mundo. «Codemastersw penso
que seria interesante aportar su
granito de arena, ya que la cau-
sa lo merecia, produciendo un
juego de ordenador gue tuviera
todos los elementos de los ma-
ratones de «Sport Aids.

No es esta la primera ver que
¢l mundo del software contribu-
ve @ esta causa, va que no hace
mucho algunas companias ce-
dieron los derechos de algunos
de sus juegos para realizar una
recopilacion cuyas ganancias se-
rian destinadas también a ¢sta
fundacion. Sin embargo hasta
ahora jamds ninguna compania
habia disefado un juego con es-
tos fines.

de su

ultimo juego

Fundacion

"“Sport

David Darling también nos
comentd que los autores de
aSport Aids han sido los geme-
los Andrew v Philip Oliver, gue
programaron para «Codemas-
ters» juegos como «Grand Prix
Simulator» v «Dizeys. Ellos
también han cedido los rovalties
que le corresponderian como
autores del juego.

«Sport Aid» tiene como pro-
tagonista al atleta etiope Omar
Calipha quien tomo parte en el
primer maraton. En el juego,
Omar tiene que resolver algunos
rompecabezas en cada uno de
los paises que visita v cuando lo
consigue, izar la bandera v en-
cender la llama olimpica.

El jucgo esta financiado por
Codemasters, ¥ por «Sport Aids,
que cubre la campaia de publi-
cidad. La musica ha sido cedi-
da por Peter Gabriel.

David insistio en que los be-
neficios no solo iran destinados
a los nifios del tercer mundo, si-
no a todos los nifios necesitados
del mundo, va sea en Africa, en
¢l Reino Unido, en Espafia o en
cualguier lugar donde hagan lal-
ta fondos.

Las dos primeras versiones de
wSport Aids para Spectrum y
Amstrad va estin a la venta en
Inglaterra v se comercializarin
dentro de muy poco en Espaiia.

Aid"

DUQUE DE SESTO, 50
28003 MADRID

TELEFONOS: 274 75 02 / 274 75 03
ENVIOS A PROVINCIAS: (91) 409 61 36

L b e 585 UNIDAD DEDISCO 3" .......... 21.800
DISKETTES 1/4" DC/DD ......ocvvvvrrnrnses 165 CONVERTIDOR TV AMSTRAD ... 18.900
DISRETTE Y 112 DO/BD . ..iiniinssinssris 249 MODULADOR TV .........o..... B.900
CASSETTE LIMPIADOR .. .....ociveiiineioes €695 TECLADO SPECTRUM ........... 695
DISKETTE LIMPIADOR B 1/4" .. .............. 1.250 CASSETTE ESPEC. ORDENADOR 3.995
DISKETTE LIMPIADOR 3 /2" ... oeovvvennn. 1.450 INTERFACE RS-232/CENTRONIC .. 9.900
DISKETTE LIMPIADOR 3" ....vvvvrirroviins 1.350 INTERFACE SPECTRUM ......... 1.075
T e A e e 995 CABLE IMPRESORA ............ 2.900
ERHCEHEII Wil iiinon s e bt S 1195 ARCHIVADOR 2 1/2" (10 UDS) ... 250
QUICKSHOT Il TURBO ... vveeernensnrnnssnes 2535 ARCHIVADOR 3 (50 UDS) SPACE  3.600
CABLE SEPARADOR AMSTRAD 464 .. ... .... 1.315 ARCHIVADOR § 1/4" (50 UDS)
CABLE SEPARADOR AMSTRAD 6128 ......... R R I e T R e 3.600
FUNDA IMPRESORA. .....iveenrnrnnsinnssans 850 ARCHIVADOR 5 1/4” (100 UDS) .. 2.750
T N IS A N . . 1.875 ARCHIVADOR 5 1/4” (10 UDS) ... 275
DISCODURC 20 MB .....oovvvenennrnnncnans 69.900 LAPIZ OPTICO SPECTRUM ... .. 2.890 TURBO GIRL .. 75
DISCO TARJETA 20 MB  ....ovvoniosissnsssns 69.800 LAPIZ OPTICO AMSTRAD DK'TRO- HUNDRA, . 875
UNIDAD DISCO 12 MB ......coconeivniiins SR MER - i s i e 1,500 IMPACT .. 875
HNIDAD BISCO 0K ... oosoonmmsimon e 17.350 LAPIZ OPTICO COMMODORE ..., 3.900 PENAUD (DISCO) ... 2,250
(APROVECHA NUESTRA OFERTA DE ESTE MES! RATON AMSTRAD .............. 4.300 PINK PANTHER ..... 875
{POR LA COMPRA DE 3 CAJAS DE DISCO DE 5 FILTRO 12" MONITOR ........... 3.200 Tg:i g 1% Eﬁmﬁgs i E
i ] L PRI 4 | S &y | =
1/4” (12 UDS) TE REGALAMOS OTRAI FILTRO 14" MONITOR ........... 3.600 A S B | W Srroaaney s+
GUERRA DE VAJILLAS 875 THE VIKINGS ....... 875
ATROG . 875  B. MORANE (DISCO) 1.950
FREE CLIMBING . 875 D.MOUSE ...... 595
iiiELIGE TU REGALO!!!
51 COMPRAS MAS DE 1.500 PTS. EN SOFTWARE:
~ 1 CASCO STERED
— 1 PROGRAMA DE NUESTRA SERIE DE 395 PTS.
— 4 CINTAS VIRGENES
S1 COMPRAS MAS DE 2.500 PTS. EN SOFTWARE
_ — 1 CRONOMETRO DE MANO DIGITAL
PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN GASTOS DE ENVIO (5i es inferior 3 1.200 pts. se cargardn 150). LLAMA POR TELEFONO. ADELANTARAS — 1 TECLADO SPECTRUM
TRES DVAS TU PEDIDO. TELEFONOS: 274 275 (03 - 409 61 36 — 1 VALE DE 350 PTS. PARA TU PROXIMA COMPRA
TIENDAS ¥ DISTRIBUIDORES PIDAN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR C/. GALATEA, 25, 28042 MADRID, TELEFONO: 742 20 19, FAX: 742 79 68,




MICROHOBBY

entrego los premios

a los mejores

programas del ano

Nuestra revista
hermana Microhobby
ce!ebm recfentemente

tga!a anual de

rega de premios a

as mejores programas
del ario. El acto,
celebrado en un
conocido cine
madrilefio, conté con la
asistencia de
destacados
responsables del
mundo del software, y
por supuesto con la
numerosa presencia de
los encargados de
emitir las votaciones
definitivas, todos
vosotros.

La relacion de afortunados
en cada una de las categorias
lue la siguiente;

Graficos: The Sentinel, El
galarddn fue recogido por Mi-
guel Angel Gomez, director de
Dro, distribuidora del progra-
M CN NUEsIro pais.

Movimientos: Barbarian. E|
encargado de recoger ¢l galar-
don fue Peter Stone, directivo
de Palace la creadora del pro-
grama con la caratula mas ex-
plosiva de la historia del soft-
ware. Por cierto, la decepcidn
fue general ante la no asisten-
cia de Maria Whittaker la su-
gerente modelo de la susodicha
caratula. Otra vez serd...

Sonido: Head Over Heels.
Recogio el premio en nombre

El cine Alcala Palace congrego a los maximos responsables del
software de entretenimiento. En primera fila el clan Dinamic

al completo.

B %

Peter Stone, directivo de Palace Software re-
cogio el premio al mejor movimiento, con-

seguido por su juego Barbarian.

de Ocean, Paco Pastor, direc-
tor de Erbe, la distribuidora es-
pafiola de la prestigiosa com-
paiiia inglesa,

Pantalla de presentacion:
Army Moves, El software es-
pafiol v en concreto Dinamic
comenzaba su victoriosa jor-
nada. Nadie mejor para tomar
posesion del galarddn que ¢l
mismisimo creador de la pan-
talla premiada, Javier Cubedo,

Originalidad: The Sentinel.
Otro de los triunfadores del ac-
to, The Sentinel, conseguia su
segundo galardon. De nuevo
recogio el premio Miguel An-
gel Gomez, en nombre de Fi-

rebird la compania creadora
del programa revelacion del
pasado afio.

Argumento: Don Quijote.
El segundo galardon obtenido
por la compaiia espaiiola Di-
namic, fue recogido por su di-
rector comercial, Jesus Alon-
50, quien destaco la importan-
cia de que un programa con-
versacional recibiera uno de los
galardones

Valoracion global: Fernan-
do Martin Basker Master, E|
iltimo v mds importante pre-
mio de les entregados, fue aco-
gido con una auténtica explo-
sion de jubilo por todos los
presentes. Pablo Ruiz, director
de Dinamic, recogio ¢l premio
v agradecio publicamente la
acogida dispensada por ¢l pi
blico espaiol a cada uno de sus
productos.

Al término de la ceremonia
los asistentes pudieron disfru-
tar de una divertida pelicula,
tras lo cual la gala se dio por
terminada.

Dignas de mencion fueron
las palabras pronunciadas por
Paco Pastor, director de Erbe:
wOjala el proximo afio seamos
tantos que debamos celebrar
esta misma gala en el Palacio
de los Deportess. Desde agui
deseamos que asi sea.
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IMPOSSIBLE MISSION i
El regreso de Elvin

Epyx
i
Amstrad

ersion comentada: Amsirad

Parece que ya se ha convertido
en norma, gue cuando un
programa alcanza un certo
éxito, como fue el caso de la
primera entrega de esta
comphcada, pero adictiva
mezcla de arcade y estrategia,
inevitablemente continue la

SETIE

Al igual que en el episodio
anterior, deberemos adoptar el
rol de un agente secreto que se
infiltra en la guarida del
demente Dr. Elvin

El escondrijo que se ha

El ascensor comunica los niveles.

Los objetos esconden ayudas.

buscado dicho cientifico no es,
precisamente, un cuchitnl gue
pueda ser facimente
disimulado, sino tres torres
gemelas en cada una de las
cuales se encuentra la clave
numérica que nos puede ayudar
a desbaratar sus planes

14 MICROMANIA

Por supuesto, Elvin no es lo
suficenternente ingenuo como
para dejar al alcance de
cualguiera dichos elementos por
lo que ha dispersade por los
edificios un gran numero de
androides guardianes

Adernds, podemos encontrar
algunas ayudas temparales
comg bombas de tiempo,
inicializacion de platatormas,
desactivacidn de alguncs robots,
etc,, sin las cuales seria
imposible lograr superar algunas
de las pantallas

El sistema para conseguir
estas ayudas y las claves que
buscamos es idéntico al
utiizado en la anterior entrega,
es decir, deberemos colocarnos
delante de los objetos gue
componen e mobiliano de las
habitaciones y buscar

Se ha respetado
excesivamente & desarrollo de
la primera parte, lo cual, s bien
no &5 malo, porgue era muy
atractivo & interesante, también
nos obliga a pensar en un
intento de aprovechamiento del
éxito antenor y en una escase?
de onginalidad notable,

Técnicamente, el programa
alcanza la calidad habitual que
Epyx imprime a sus programas
graficos agradables, movimiento
perfectamente realizado y un
altisimo nivel de adiccidn, que
estamos Seguros que os
mantendra en vilo hasta gue
resolvais el enigma de la

rlave rumérica del malvado
Elvim
Angel Andrés
123456ETH0M
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MAD MIX GAME
La mas loca, divertida, adictiva

y brillante aventura

Spectrum, Amstrad, MSX
Versidn comentada: Spectrum

i hay un personaje que ha
hecho historia dentro del
mundo de la programacion ese
ha sido, sin duda, Pac Man, el
simpdtico v tragon comecocos,
Pac ha visitado mas de una
vez las pamallas de nuestros or-
denadores ganindose miles de
admiradores. Ahora, iras unas

de Pac

cortas vacaciones, vuelve en una
remozada version, dispuesio a
colocarse de nuevo en el nime-
ro uno de las listas de éxitos.
E! juego ha sido realizado por
la compaiia espaiola Topo
Soft, que una vez mas acaba de
demostrarnos dos cosas: en pri-
mer lugar que para hacer un
buen juego tan solo es necesario
saber hacer las cosas bien, sin
necesidad de argumentos es-
trambdticos v enrevesados v por

olra que el software nacional se
encuentra cada vez mas cerca de
convertirse en uno de los mejo-
res del mundo.

Esto que os puede resultar
exagerado no os lo parecerd tan-
to cuando carguéis por primera
vez este Mad Mix Game y os
deis cuenta de que llevais minu-
tos v minutos, incluso horas ju-
gando, partida tras partida, to-
talmente «enganchados» por el
juego,

Y es que Mad Mix ¢s uno de
es0s programas que desde el pri-
mer momento son capaces de
hacernos olvidar el paso del
tiempo, dejandonos como uni-
ca preocupacion llegar cada vez
a una fase mds avanzada.

El jucgo estd compuesto por




El juego consta de quince niveles de es- Este original Comecocos puede conver-
tirse en un gigantesco «Hipopodosos.

tructura similar.

La «Maricocon tiene la costumbre de re-  g| contacto con el «Repugnatason pue-
poner los puntos que ya hemos recogido

15 niveles diferentes con una es-
tructura similar a las cldsicas
pantallas de cualquier comeco-
COS aunque con un tamafo muy
superior, por lo gue en pantalla
tan solo se nos muestra la por-
cion del mapa en gue nos encon-

[remos,

Nuestro objetivo consisie en
comernos todos los puntos del ni-
vel en que nos encontremos, si lo
conseguimos accederemos auto-
miticamente al siguiente. Pero
claro, aungue esto ya de por si
seria diverudo no es todo lo que
ofrece Mad Mix, pues se le han
afadido una serie de detalles no-
vedosos que lo hacen ain mas
divertido y original. Vamos a

comentar algunos de ellos.

Para climinar a los fantasmas
disponemos de dos sistemas:
bien recoger el icono llamado
simpdticamente «COmMeCOCos ca-
breao» con lo que nos podremos
comer a cualquiera que s¢ nos
ponga delante, o bien recoger el
icono «hipopodosos con lo que
Pac se transformard en un enor-
me hipopotamo capaz de aplas-
tar al mas rebelde de los fantas-
mas. Obviamente el efecto de es-
tos iconos ¢s temporal y el nu-
mero de ellos existentes por ni-
vel s bastante reducido. Otra
posibilidad consiste en pasar por
ciertos lugares donde Pac podri
ponerse a los mandos tanto de
una efectiva nave espacial como
de un potente carro de comba-

Otros detalles curiosos aun-
que poco agradables para nues-
tras pretensiones de victoria es
la aparicion de dos personajes
especialmente singulares: la
amaricoco» ¥ ¢l « Repugnanio-
sow. La primera no encierra nin-
gin peligro para nuestra integri-
dad fisica, pero tiene la desagra-

¢

_ — &\
> > > md

s
.

El icone «Excavatdlonos convierte al
protagonista en una eficaz excavadora,

dable costumbre de ir reponien-
do los puntos que hemos reco-
gido por lo que puede destruir
todo nuestro trabajo anterior.
En cuanto al Repugnantoso ade-
mas de decir que si puede resul-
tar mortal su contacto, os con-
viene no olvidar que alld por
donde pasa va hundiendo en el
suelo los puntos que se encuen-
tren en su camino. La tinica for-
ma de recoger €stos puntos sera
utilizando el icono «excavatofo-
no» gue convertira a Pac en una
eficaz excavadora.

Tanto los grificos, como los
movimientos v el sonido del pro-
grama son ademas de buenos,
tremendamente simpiticos v di-
vertidos logrando que en con-
junto Mad Mix Game sea un
gran juego.

Estamos seguros de que Mad
Mix va a dar mucho que hablar
v de que muy pronto se instala-
ri en los primeros puestos de las
listas de ventas. De nuevo un
aplauso para ¢l software espafol
v en concreto para los mucha-
chos de Topo.

José Fmilio Barbero
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UNITRAX

Un arcade
del monton

Spectrum, Amstrad, Commodore

versign comentada Spectrum

Umtrax no es solo una
« batalla=, es el mensaje
gue aparece en la pantalla
mientras el juego se esta
cargando. Estoy de acuerda con
ello, no se trata sdlo de una
batalla. 5in embargo, hubiese
preferido gue se tratase solo de
eso, pero que al menos fuese
Interesante

A grandes rasgos, el objetivo
del juego es destruir la flota de
naves espaciales alienigenas
Para consequirlo serd necesano
encontrar cada una de las tres
bombas que existen por nave y
colocarlas en los reactores
nucleares. Cuando entras en un
reactor puedes seleccionar
entre: ver @l mapa de la nave
ver el estado actual del juego,
abandonar el reactor, o colocar
una bomba. Una vez destruidos
los tres reactores, tendras que
eliminar todos los enemigos de
|a nave para ser transportado
hasta la siguente

A ORE  OHSa L San

MNuestro objetivo es destruir la flota de

naves espaciales alienigenas.

El juego tiene un problema; el
scroll es muy lento en
comparacion con la velocidad
que lleva el vehiculo que
controla el jugador; esto hace
que la accion transcurra con
violentos cambios de velocidad
scrollimo-scroll; v ello, ademas
de no ser muy agradable de
VEr, convierte a nuastra nave en
algo poco manejable. Los
vehiculos enermiges, cuando
estan luera de la pantalla, no
siguen estos carriles y por tanto
puedes encontrarte de pronto
con alguno de ellos saliendo en
un lugar de donde era
imposible que saliese. Los
graficos de los objetos moviles
apenas llegan a ser mediocres y
carecen casi totalmente de
ammacion. En definitiva, todo
esto contribuye a gue el juego
no despierte demasiado
entusiasmo y lleve rapidamente
al aburrirmiento.

José Juan Garca Quesada
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Infiltrate
de nuevo

® La moda de las segundas
partes de los programas de éx-
to ataca de nuevo. Tras la ex
celente acogida que obtuvo,
tanto en Europa como en Ameé-
rica, el sensacional Infiltrator,
U. 5. Gold su creadora vuelve
al ataque con una segunda par-
le gue promete ser aun mas
apasionante que la primera.

o “‘ i
TR

® Infiltrator Il comtard de
nuevo con la presencia del ca-
pitan Johny «limbo Babys
McGibbits quien debera de ha-
cer uso de toda su habilidad, ya
demostrada en su anterior
aventura, para salvar una vez
més a la humanidad de las ma-
nos del malvado de turnao.
Un detalle curioso y agrada-
ble: junto con Infiltrator Il se
nos suministra la primera par-
te del juego para que si asi lo
deseamos comencemos la
aventura desde el principio
De momento solo estara dis
ponible para Commodore

Unete a la
corporacion

® Corporation es el nuevo ti-
tulo presentado por Activision,
un curioso juego con algo de
arcade y mucho de estrategia
gue va a romper sin duda los
moldes imperantes hoy en dia
en el mundo de software

El juego nos traslada hasta
las inmediaciones del afo
3028, dentro de un universo di-
vidido en dos surper-corpora-
ciones opuestas. Muestro obje-
tivo consiste en recolectar la
maxima cantidad posible de un
valiosisimo mineral antes de
que la corporacion opuesta a la
nuestra se haga con él.

Corporation solo estara dis-
ponible en Commodore

Exitos Dinamic

@ La compafia espaficla Dina-
mic acaba de presentar un pack
que reune todos sus programas
de mayor éxito desde el afio
1985 al 1988. Los titubos inclui-
dos son: Abu Simbel Prafana-
tion, Camelot Warriors, Phan-
tomas 2, Nonamed, Dustin,
Army Moves, Game Over, Don
Quijote, Rocky y Arquimedes
XXl

Cm VEIS, un auténtico des-
file de estrellas de todos los es-

tilos y para todos los gustos, a
un precio increible: 1,200 ptas.
(2.250 en disco)

Se comercializa desde i 25
de mayo en los formatos Spec-
trum, Amstrad y MSX

Vuela con
tu amiga

@ No, la cosa no va de que ha-
gdis un viaje en avion con algu-
na de vuestras amistades feme-
ninas; lo que la compaia ingle-
53 ANco NOs propone es tomar
parte en una fascinante sesion
de simulacion de vuelo a bor-
do de su dltima produccion:
FLIGHT PATH 737.

£l programa, que ya aparecio
con antenondad en otras ver-
siones, ha sido editado ahora
para todos los usuanos de Ami-

ga

MNuestra mision consistira en
hacer despegar nuestro apara-
to en un aeropuerto totalmen-
te rodeadc por escarpadas
montafias y conducirlo sano y
salvo hasta el aeropuerto de
destino

iNo olvideis abrocharos el
cinturdn!

Desfile
de monstruos

@ Scary Monsters, una de
las dltimas producciones de Fi-
rebird, esta dispuesta a poner-
nos los pelos de punta incluso
a los mas pintados.

Para ello han reclutado al
mas variopinto ejército de seres
terrorificos: vampiros, hombres
lobo, momias. .. salidos directa:
mente del mas clasico de los
sthrillerss cinematograficos

En principio solo los usuanos
de Commodore podran recibir
la visita de esta peligrosa hor-
da de engendros. Alla ellos si
se atreven a abrires la puerta

Vuelven
los Picapiedra

@ Los mas prehistonicos y ca-
vernicolas personajes de los di-
bujos ammados, los Picapiedra,
no guedaron totalmente satis-
fechos del éxito obtenido en su
anterior aventura informatica,
por lo gue han decidido volver
esta vez, dispuestos a encabe-
zar las listas de éxitos interna.
cionales.

Cuatro son las misiones de
que consla su nueva aventura
pintar la casa de Pedro, condu-
cir su troncomavil hasta la bo-
lera, jugar la partida de bolos
y rescatar a Pebbles de la cima
de un edificio al que se han su-
bido. Como veis no se puede
pedir mas vanedad dentro de
un solo programa.

The Flintstones estara dis-
ponible en las versiones Spec-
trum, Amstrad, Commodore,
Atari ST y Amiga y ha sido rea-
lizado por la, salvo error, desco
nocida, compafia Grand Slam

iWiillmaaa, comprame este
juegol
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. IMEJOR PROGRAMA DEL ARIO ‘87!

FERKNANDOD WMAKTIIN

El juego mas vendido en Espaiia. Récord de ventas en el ultimo ario. Hay dos
posibilidades de juego: contra Fernando Martin o participando dos jugadores. Contiene
varios niveles de dificultad. La «Executive version» de MSX, tiene mas posibilidades de

juego y mayor fluidez de movimientos. Premio al mejor programa de 1987.

j1ADENTRATE EN EL PELIGRO!!

Hay misiones duras, pero hay donde lo es més volver de ellas. Muchos han muerto en
el intento. Una chica sola lo tiene mas dificil. Pero el amor paternal la obliga o

continvar. Suerte que cuenta con tv ayuda para salir del entuerto. No irds a dejarla
- sola jverdad?

Ha puesto los motores de su moto en marcha. La mision es muy peligrosa. Su objetivo: destruir
a los malvados Elder. Los motores rugen. Se enfrentara a las naves de combate mas peligrosas
del universo. Se ojusta el casco. Necesitaré fu oyuda. jArranca con ella y... suerte!

PLAZA DE ESPANA, 18. TORRE DE MADRID, 27-5. 28008 MADRID. PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO: (91) 542 72 87 (tres lineas).
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Vicromania

ROADWARS

La culminacion
de Melboume
House

Melbourne house

L;mmnaﬁia inglesa Melbourne
ouse parece estar intentando
situarse en la vanguardia de la
produccion de software para
maguinas de 16 bits, cosa no
demasiado extrafia si tenemos
en cuenta la escasa repercusion
gue han tenido sus ultimos
lanzarmentos

De la misma manera que
hace ya algunos anos
revolucionaron el mercado con
gl lanzamiento de titulos tan
legendarios como «The way of
the Exploding Fists ahora estan
consiguiendo el mismo efecto
con la aparicién de programas
tan sensacionales como fue
eXenons o como es este
sRoadwarss

Basicamente, Ios
plantearmientos de que parten
todos sus ditimos titulos son. un
buen argumento, graficos
sensacionales y somdos
tremendamente espectacular,
todo elle dentro de arcades con
accidn a raudales y un grado de
adicoign irsuperable

Nuestro objetwo dentro del
juego es bastante simple;
patrullamos por una gigantiesca

Buenos graficos

La nave cuenta con un canon telediri-
gido y un escudo de defensa.

£ T

En la opcion de dos jugadores pode-
mos colaborar con la segunda nave,

SKYFOX

para un excelente simulador

Electronics Arts

chs simuladores de vuelo no
Uentan con una gran
aceptacion en nuestro pais
debido, sin duda, a dos factares
gue los alejan de los gustos de
la mayoria de los aficionados,
por una parte la excesiva
dificultad que entrania el
maneg@r cormectamente esté tipo
de programas y por otro lado la
escasa calidad grafica de gue
suelen estar dotados sus
escenarios y la escasez de
accion gue padecen

Skyfox es un simulador de
vuelo, y sin embargo, no por
ello adolece de las pegas que
acabamos de mencionar, puesto
que & manejo del programa es
relativamente sencillo (por lo
menos 5i |0 comparamos con o
gue suele ser yn simulador
normal) v a través de sus
distintas fases vamos a poder
entrar en directo combate con
tanques O aviones, que
realmente parecen tangues y
avignes y no los disefos, mas o
menos futuristas, a base de
lineas a que nos lienen
acostumbrados los simuladores
de vuelo.

Muestra misicén empieza con
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ol ataque, de una fuerza
enemiga desconocida, a la base
de la Federacion. Después de
los primeros momentos de
panico y desconcierto, un Unico
piloto consigue despegar con el
unico avion gue ha sobrevivido
a la prmera oleada de atague
el prototipo Skyfox

El manejo de Skyfox es sencillo si lo
comparamos con otros simuladores.

En el juego se suceden continuos ata-
gues de tangues y aviones,

NTO

£ MIRA

autopista espacial tratando de
eliminar una serie de paneles
laterales gue debido a una
averia emiten peligrosos rayos
A nuestro lado se encuentra
otra nave con la que podemos
colaborar o competir en el
desarrollo de la mision

La nave que pilotamos cuenta
con los dos ultmos adelantos
de la tecnologia de ataque y
defensa, por una parte un
potente canon laser teledirigido,
capaz oe desintegrar
instantaneamente los paneles
laterales y por otra un eficaz
escudo capaz de resistir el
impacto de los rayos que
emiten los paneles
Lamentablemente y como nada
puede ser perfecto nuestra nave
no estd capacitada para hacer
uso de los dos dispositivos a la
vez, por lo gue deberemos
utilizar uno u otro dependiendo
de la situacion

Todo eslo gue en prinCQ@o nNo
parece demasiado complicado
se torma, una ver cargado el
programa y puestos a los
mandas de la nave, en un juego
con una dificultad altisima solo
comparable a la adiccon y
diversion gue proporciona

sRoadwarss es un buen
ejemplo de las maravillas que se
pueden hacer con una buena
maquina e iImaginacion
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Desgraciadamente el piloto no
contaba con una cosa, el
prototipd no estaba ni siquera
probado v tan solo el alo
mando y su constructor estaban
enterados de su
funcionamiento, por lo gue va a
tener gue desculbrir por si
mismo las fantasticas
posipilidades de su avion

Con él deberd hacer frente a
las sucesvas cleadas de invasion
del enemigo: en primer lugar
tanques, a continuacion awones
y por uitimo, el atague de la
nave nodriza

El programa ha sido
correctamenta reahzado y tanto
los graficos como los
movimientos y el sonido tienen
una calidad aceptable y
cumplen con perfeccién su
cometido si bien tal vez no
aprovechen al maximo las
enormes posibilidades de una
magquina tan sensacional como
es el Atan 5T

Pese a todo el programa
resultard especialmente atractivo
para todos aguellos interesados
en el mundo de los simuladores
de vuelo gue nunca se han
atrewido a adentrarse en él por
miedo a su complejidad
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SENTINEL

Con él llego la revolucion

Firebird

Ha}' juegos en los que pre-
valece la carga adictiva,
también hay otros en los que lo
fundamental son los graficos v
¢l movimiento, pero solo hay un
escogido grupo que puede ser
calilicado como realmente ori-
ginal. Sin embargo, Sentinel no
puede ser englobado en ningu-
no de estos grupos, sencillamen-
le porgue sin destacar en espe-
cial por un aspecto, alcanza ca-
si la perfeccion en su resultado
global. Nos explicamos.

Sentinel es a simple vista un
juego complejo, pero bastan
unos minutos para comprender
sit sistema de manejo v aden-
trarse en un adictivo mundo gue
conforma por si mismo un nue-
vo tipo de arcade.

La accion se desarrolla ¢n una
lejana galaxia compuesta por
10.000 mundos, formados a su
vez por plataformas v blogues
semejantes a un rablero de aje-
drez, pero con distintas alturas
en cada recuadro.

Controlamos a un robot, gue
tiene como mision destruir al
centinela principal de cada mun-
do. Para ello debe absorber su
energia situdndose frente a él. Es
gsta misma energia, que nuestro
protagonista consigue absor-
biendo los objetos materiales del
juego, la que le permite conti-
nuar con vida, ya que también
le permite crear objetos, como
bloques para ir ascendiendo ha-
cia el centinela, generar duplica-
dos de si mismo para trasladar-
s¢ de un lugar a otro o situar

Debemos transferir la energia al robot.

El arbol permite reponer energia.

Muestra mision es destruir al centinela.

————

Debemos acumular bloques para alcan-
zar progresivamente la cima.




La ambientacidn casi es perfecta.

El acceso a los distintos niveles es ca-
da vez mas complejo.

En algunes mundos encontraremos
hasta tres centinelas.

nuevos drboles para comprobar
si la zona es segura. Cuando
consigamos absorber la energia
del centinela, se nos dara la cla-
ve que nos permite acceder a un
nivel superior, dependiendo és-
ta de la energia que todavia ten-
gamos disponible. De este mo-
do llegaremos mas alto cuanto
mayor sea la cantidad de ener-
gia restante,

Grificamente Sentinel estd
conformado por sencillos grafi-
cos, pero pese a ello en cada
pantalla se consigue una am-
bientacion perfecta, destaca
aqui por supuesto el mavor co-
lorido de la version Atari respec-
to a sus predecesoras en Spec-
trum y Amstrad, aungue por lo
demas es semejante.

Sentinel es, hoy por hoy, una
obra maestra de la programa-
cion, ya que en €l se unen todos
los elementos claves para con-
vertirse en un éxito en todos los
sentidos. Pese a que las diferen-
cias con las otras versiones no
SOM excesivas, para ser sinceros
debemos afirmar que muy poco
guedaba por mejorar.

Desde aqui sdlo nos queda de-
cir que esperamos que cunda el
ejemplo; todavia hay juegos ca-
paces de sorprendernos.
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LEVIATHAN
Algo mas
que un
simple arcade

English Software

Lse:athan a simple vista podria
r calificado como un tipico
arcade, pero bastan unos
minutos ante él para comprobar
gue la espectaculandad de sus
graficos y la trepidante accion le
hacen destacar por encima de
cualquier otro juego conocido.

Sus graficos en tres
dimensiones nos ofrecen unas
imagenes del terreno de juego
que incitan a adentrarnos en la
aventura aunque solo sea para
recrearnos en su contemplacion
El movimiento consigue plasmar
en pantalla un gran realismo,
perfeccionado ademas por el
fondo musical y los efectos
sonoros propios del combate.

La aventura nos adentra en
un mundo desconocido, un
tanto hostil cuando menos, en
el gue sobrevivir en su exterior,
burlando o destruyendo sus
poderosas defensas es nuestro
sino.

La dificultad de este arcade es
doblemente elevada, por una
parte encontraremos enemigos
equipados con naves de
similares caracteristicas a
nuestro vehiculo y por otro
lado, los obstaculos que no
siempre muestran una
apanencia bélica o simplemente
activa; son por el contrario
edificaciones de aspecto
ardinario o simples objetos
inmowviles y de aspecto

Los graficos tridimensionales nos invi-
tan a adentrarnos en el juego.

puramente decorativo

Leviathan presenta una
diferencia basica con otros
juegos de semejante
argumento, en los que para
conseguir el objetivo es preciso
avanzar constanternente: en &l
podemos retroceder con nuestra
nave cuando lo consideremos
oportuno en situaciones
sdelicadass, aungue también
correremos el riesgo de
encontrarnos frente a hordas de
naves enemigas que en teoria
habiamos dejado atras

En definitiva, un arcade gue
podria competir perfectamente
con los mejores videojuegos de
consola.

12345678910
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BUBBLE BOBBLE
Arcades al poder

Firebird

Dir:ctamente desde las ma-
quinas de videojuegos lle-
gan hasta la pantalla de nuestro
Atari dos simpdticos y saltarines
brontosaurios que responden al
nombre de Bubble v Bobble.
Su vida de paz y tranquilidad
acaba de ser interrumpida por la
intromision de un perverso per-
sonaje, ¢l bardn Von Bubbla,
quien dominado por la envidia
ha secuestrado a dos hermosas
brontosaurias novias de nuestros
amigos. Ahora tendran que reco-
rrer las 100 pantallas que com-
ponen la mansion del bardn; sin
mas ayuda que su dominio del
salto v su disparador de burbu-
jas, un arma no muy dadina pe-
r0 si sumamente pegajosa.
Con ella deberdn disparar a
los secuaces del bardén que pa-

El parecido con la maquina original es asombroso.

En el transcurso de la partida podemos recoger diversos ob-
jetos.

trullan por cada una de las pan-
tallas para que una vez que que-
den atrapados dentro de las bur-
bujas, hacerlas explotar (para lo
cual basta con tocarlas) v man-
darles asi a visitar a sus parien-
tes mds lejanos.

Si permanecemos demasiado
tiempo en una pantalla los se-
cuaces del baron tendran tiem-
po de avisarle v se presentara en
persona para hacernos desistir
de nuestros propositos,

Durante el transcurso de la
partida podremos recoger diver-
sos objetos de wtilidad; unos
simplemente nos proporciona-
ran una buena cantidad de pun-
10s, otros en cambio nos conce-
derdn ventajas tales como vidas
extras 0 mavor velocidad.

Como veis Bubble Bobble es
un puro arcade de plataformas,
gue va a poner a duda prueba
nuestros reflejos, pues si bien en
los primeros niveles no nos po-
nen las cosas demasiado difici-
les, a medida que avanzamos en
nuestra mision aumenta el nu-
mero de enemigos ¥ la inteligen-
cia v rapidez de éstos.

El parecido de la version Atari
con la maguina original es real-
menie asombroso v @anto los gra-
ficos como la musica v ¢l soni-
do son de gran calidad, ademas
de tremendamente simpdticos.

Bubble Bobble es, en definiti-
va, un excelente arcade con un al-
tisimo grado de adiccion v un de-
sarrollo sencillo v muy divertido,
capaz de hacernos pasar horas v
horas pegados a la pantalla.

Podriamos contaros mas cosas
acerca de este arcade, pero... No
podemos resistir ni un segundo
mis sin echar otra partida.

1214567090
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IMPACT
Por debajo
de la media

ast
Spectrum

Version comentada. Spectrum

Nuﬂtrﬂ objetivo en este fiel
continuador de la saga
Arkanoid es demoler todos los
muros de cada una de las B0
pantallas de que consta el
juego. Para ello dispondrad de
una ragueta situada en la parte
inferior de la pantalla y de una
pequena pelota que ird
rebotando y destruyendao los
ladrillos. Algunos ladrillos
dejardn caer pequefios objetos

-
-
a
-+

dENBREOaNn

co mas el aspecto grafico.

El programa resultaria mucho mas in-
teresante si se hubiera cuidado un po-

A

que, segun la cantidad que
acumules, te permitiran disparar
misiles, reduor la velocidad de
la bala, atraparla con la
raqueta, dividir la bola en tres,
ver los ladrillos invisibles, y
varias opciones mas. Ademas, la
accion estd animada por
alienigenas con las habituales
formas de planetas, galaxias y
demas

Impac ofrece algunas
inleresantes varnaciones respecto
a otros programas de la saga
Cada 10 pantallas el programa
proporciona una palabra clave
con la que poder empezar en
ese punto la siguiente vez gue
juegues

El programa también permite
defimir 10 nuevas pantallas
utiizando un editor no
demasiado manejable. Puedes
colocar ladrillos irrompibles, de
varios golpes o normales;
seleccionar entre vanos tipos de
enemigos, elegir la velocidad
inicial de la pelota y unas
cuantas opciones mas. Aun asi,
el juego resultaria bastante mds
atractivo si se hubiesen
esmerado un poco en el
aspecto grafico; tal como esta,
no consigue mantener el interes
durante demasiado tiempo.

José Juan Garcia Quesada

fR3a56T7890
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PLEXAR

La pelota loca
ataca de nuevo

Mastertronic
Spectrum
Version comentada: Spectrum

lexar es uno mas de los

cientos de programas
editados por Mastertronic gque
sin llegar a ser francamente
malos tampoco son lo
suficientermente buenos como
para aspirar a convertirse en un
exito de ventas

El programa es una curiosa
mezcla entre el scroll frontal de
prograrmas como por ejemplo
Trailblazer y los divertidos saltos,
rebotes y demads travesuras de
la pelota de tenis protagonista
del «Bounders,

Basicamente dos son las
razones por las que Plexar no
consigue llegar a interesar. por
una parte la escasa calidad
grafica que tienen sus
decorados, compuestos por
diferentes tipos de tramas que
forman la carretera por la que
avanzamos. En segundo lugar y
principalmente porque cada una
de estas tramas tiene un efecto
distinto sobre nuestra pelota;
unas las destruyen, otras la
desplazan en un sentido, otras
la despiden hacia arriba...; el
problema esta en aveniguar cual
es el efecto de cada una y
recordarlo en el preciso

momento en que vayamos a
pasar sobre alguna de ellas.
Esto dificulta el juego
enormemente pues resulta
practicamente imposible
recordar en todo momento el
efecto de cada trama.

Por ello el programa en lugar
de lograr gue NOs sPIQUBMOSs i
juguemaos partida tras partida lo
unico gue consigue es
desesperarnos

Recordad en todo momento el efecto
de cada trama es imposible.
5in embargo no todo es
negativo, pues tanto el scroll
como los movimientos de la
pelota estdn muy conseguidos
simulando perfectamente al
efecto de avance sobre la
carretera
Plexar resulta en comjunto un
juego normalito, aunque, desde
luego, muy por encima de la
media de calidad de que suelen
hacer gala los titulos aparecidos
dentro de las series sbudgets
Cristing M. Ferndndez
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HUNDRA

Un nuevo tanto para Dinamic

Dimamic
Spectrum, Amstrad, M5X
V. comentada Spectrum, Amstrad

H undra se une a la va larga
lista de arcades con prota-

gonistas femeninos, pero posee
una serie de extraordinarias cua-
lidades que le hace sobresalir del
resto de los juegos de este tipo.

Jorund, rey de los vikingos
del norte, ha penetrado en los
jardines sagrados de los dioses
engaiado por Loki, el dios de la
mentira.

La colera del resto de los dio-
ses no se ha hecho esperar y el
infortunado Jorund ha sido
condenado al destierro en el rei-
no prohibido de Lukx. Hundra,
la hermosa hija de Jorund, con-
vence a los dioses de la inocen-
cia de su padre y recibe de ellos
la autorizacion para rescatarle.
Tras recibir los consejos de un
anciano mago la joven se dirige
al rescate de su padre, para lo
cual tendrd previamente gue lo-
calizar y recoger las tres gemas
sagradas que calmarén los dni-
mos enfurecidos de los dioses.

El desarrollo del programa y
el mapeado del mismo se man-
tiene en unos moldes tradiciona-
les que facilitan la rdpida inte-
gracion del jugador; que se sien-
te desde el primer momento fas-

El agua es uno de los mayores contra-
tiempos que encontraremos.

Para conseguir n objetivo debe-
mos buscar antes tres gemas.

Podemos caer en trampas mortales de
las que es imposible salir.

Mfi iy d
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Constantemente deberemos evitar el
contacto con los diferentes enemigos.

cinado por la rapidez y natura-
lidad del movimiento de nuestra
protagonista, la cual se mueve
con total soltura entre decora-
dos, realizados con un derroche
de detalles a nivel grafico v un
exquisito uso del color.

La respuesta del personaje a
nuestros mandos es practica-
mente instantdnea v el relativa-
mente bajo nivel de dificultad
nos permite recorrer desde el
primer momento un buen nime-
ro de pantallas a la vez que co-
MENZamos a lomar Contacto con
los inevitables enemigos v los di-
versos objetos que nos seran de
utilidad en la busqueda de las
tres gemas sagradas.

Hundra, realizada por un jo-
ven equipo de programacion y
disefio de nuestro pais, debe
convertirse en ejemplo para to-
dos aquellos programadores que
dan sus primeros pasos en el di-
ficil y selectivo mundo del sofi-
ware de videojuegos. Cuando
juegues con Hundra ten presente
que tal vez no dentro de mucho
tiempo, ti mismo podrds crear
un juego tan bueno o mejor que
éste para que el software espa-
fiol mantenga el extraordinario
nivel de calidad de los ultimos
afos.

Pedro José Rodriguez Larrafiaga

113456670610
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EL ENIGMA DE ACEPS

Aventura sin limite

Ace Software

De vez en cuando surgen
programas capaces de
despertar en nosotros la vena
aventurera, invitandonos a
resolver los misterios ocultos en
unos cuantos «Ks». El enigma
de Aceps es unc de elios y @l
reto que nos plantea es digno
de los mas eminentes cerebros
gue siguen de cerca la
evolucion de las aventuras
conversacionales.

Nuestro objetivo es recorrer
las cerca de 100 pantallas que
constituyen la estructura de las
piramides de Cafax y Aceps,
para desvelar el misteric que en
ellas se oculta.

Cada pantalla contiene por si misma
gran cantidad de informacion.

Cuenta la leyenda que el
faradn Aceps | ordend construir
su cdmara mortuoria en las dos
piramides citadas, pero para
evitar visitas inoportunas
pronuncid una terrible maldicion
que recaeria sobre todo aguel
que osase profanar su descanso.
Aceps | habia practicado
durante su larga vida el dificil

arte de controlar las
maldiciones, perc en mas de
una ocasidn los resultados no
habian sido los deseados y por
si las moscas prepard jugosas
ssOrpresitass, léase trampas y
macabros seres, en el intenor de
las piramides

Como. habréis podido deducir
nuastra wisita a las calidas tierras
del Milo estara amenizada por
las actuaciones en directo de
cientos de criaturas extranas

El enigma de Aceps trae ante
nosotros un complejo misterio,
qgue sdlo podremos resolver si
observamos detenidamente cada
pantalla, mensajes incluidos, por
supuesto, y dejamos volar
nuestra imaginacion Fsta es
precisamente una de las
diferencias esenciales con otros
programas conversacionales que
han pasado por nuestras manos.
Cada pantalla, dotada de una
calidad gréafica, si no
espectacular, si adecuada,
contiene por si misma gran
cantidad de informacidn y su
simple observacion puede
incitarnos a realizar
determinadas acciones.

Un nuevo concepto de
aventura conversacional, que
promete despertar mas de una
aficién oculta a la arqueclogia

nuunml
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LA ISLA DEL TESORO
Del libro a tu ordenador

ntentar definir en unas lineas

cudles son las claves para que
un programa sea un éxito seria
algo cuanto menos pretencioso
por nuestra parte, pero lo que
si estd claro es que en cualquier
aventura conversacional el
argumento es la base sobre la
que se asientan todos los
elementos del juego. Y
hablando de argumentos, nada
mejor que adaptar uno,
archiconocido para todos
nosotros, como el gue ha dado
vida a esta aventura, la famosa
rovela de Stevenson «la isla del
tesoros,

La historia a grandes rasgos
nos invita a buscar el tesoro
escondido por el capitan Flint
en una isla del Pacifico,
adoptando el papel de Jim
Hawkins, un joven aventurero
que ammado por las palabras
del pirata Billy Bones se
embarcara en esta peligrosa
aventura. A lo largo del juego
apareceran en escena vanos
personajes, presentados en
pantalla junto con su
correspondiente descrnipcion,
dependiendo de nuestra

habilidad y nuestras dotes
detectivescas averiguar qué
personajes nos ayudaran en
nuestro cometido y cudles nos
impedirdn apoderarnos del
tesoro.

La aventura en si responde a
los esquemas tradicionales,
frases escuetas, un vocabulario
mas o menos amplio, recogido
ademads en el manual de
instrucciones y presentacion en
pantalla de los graficos si lo
estimamos oportuno, pasando
exclusivamente al modo texto
en cualguier momento si lo
preferimos, Como nota
anecdotica debemos afadir que
en lugar de encontrar una
opcion de ayuda, nos presenta
otra de semejante utilidad
denominada «palabrass, que
muestra un numero limitado de
acciones entre las que se
encuentra la gue debemos
realizar en ese momento.

La isla del tesoro es una
completa aventura con la
dificultad precisa para no
desanimar a los menos
pacientes y con el interés de un
argumento perfecto. El
programa ademads va
acompanado por un manual

yrc,

Electronic Arts

Tras la reciente celebracidn
en nuestro pais del Cam-
peonato Mundial de Ajedrez, es-
te deporte alcanzé una popula-
ridad inusitada que hizo que la
mavoria de nosotros nos pusié-
ramos frente a un tablero inten-
tando emular (indtilmente, por
supuesto) a todo un Kasparov o
a un Kirpov cualguiera.

Ademas los que disponiamos
de un ordenador sacamos de
nuestra programoteca aquellos
juegos de ajedrez que teniamos
casi olvidados ¥y comprobamos
con estupor que si jugando con-
tra una persona las cosas no nos
iban muy bien contra el compu-
tador caiamos en el mas espan-
toso de los ridiculos.

Ahora el tiempo ha pasado v
muchos de los que jugaron I:or
primera vez en aquellas fechas
se habrin convertido en peque-
fios expertos a afadir a la larga
lista de aficionados con que
cuenta el ajedrez en nuesiro
pais.

Paralelamente habran ido de-
jando atrds esos primeros pro-
gramas de ajedrez para pasar a
buscar programas cada vez mas
perfectos en cuanto a plantea-
migntos técnicos v estéticos.

Esa es precisamente la oferta
que nos hace The Chessmaster
2000, un titulo gue se presenta a

THE CHESSMASTER 2000
Un maestro del tablero

El programa incluye una biblioteca con
mas de 71.000 jugadas.

Al sencillo mend de opciones no se le
puede poner ninguna pega.

la altu-

Encontraras en tu PC un rival a
ra de las circunstancias.

si mismo como ¢l mejor progra-
ma de ajedrez aparecido en el
mercado.

Como cualidades principales
para merecer este titulo presen-
ta las siguientes: biblioteca con
mas de 71,000 jugadas v las 100
mejores partidas de la historia,
multitud de jugadas de apertu-
ra, graficos en dos v tres dimen-
siones ¢ insuperable facilidad de
manejo.

En lo que se refiere a los as-
pectos puramente de programa-
cion el juego estd francamente
bien realizado con muy buenos
gréficos v un completo mend de
opciones muy sencillas de com-

render ¥ manejar al que no se
¢ puede sacar ninguna pega.

Las cuestiones técnicas deben
ser juzgadas logicamente por ex-
pertos en la materia aungue des-
de luego el enorme nimero de
jugadas almacenadas en memo-
ria van a satisfacer con creces las
necesidades de nivel de juego de
la mayoria de los aficionados.

The Chessmaster 2000 es, sin
duda, un programa altamente
recomendable tanto para los que
quieran dar sus primeros pasos
dentro de este apasionante jue-
20 como para los que ya lo co-
nozcan y busquen un buen ad-
versario para poner a prueba sus
conocimientos.

12385878000

La aventura responde a los esquemas
tradicionales.

La histeria nos invita a buscar el teso-
ro del capitan Flint.

que incluye un mapa de la isla y
la descripcion de cada
personaje. ;Alguien puede
ofrecer mas?

I!Il!l?!!lla

Disena
tu propio juego

Electronic Arts

ste nuevo programa de

Electronic Arts &5 un kit de
construccion gue nos va a
permitir disefiar nuestras propias
maquinas de pinball asi comao,
jugar con ellas.

Los gue acaben de iniciarse
en &l mundo de los ordenadores
compatibles estaran pensando
que ésta es una idea
tremendamente original y que si
el programa esta ben realizado
el resultado debe ser una
autentica marawvilla... Pues ni
una cosa mi otra

En cuanto al tema de la
griginalidad, hay que decir que
el programa es una réplica
de otro aparecido con
anterioridad, Macadam Bumper,
y es que el parecido es tal, gue
uno puede llegar a pensar que
estd jugando con su segunda
parte.

En lo gue se refiere a su
realizacion tampoco se puede
decir nada favorable, puesto
gue adolece de las mismas
virtudes y defectos que tenia el
Macadam Bumper; graficos

Bill Budge resulta demasiado parecida
al histarico Macadam Bumper.
simples, sonidos poco
espectaculares y excesiva
rapidez de la bola.

Quiza el aspecto mds
destacable sea la facilidad de

manejo del programa debido a
la utilizacion de un completo
sistema de iconos, a través del
cual podemos acceder a todas
las opciones del mend principal

A excepcidn de esto, pocos
mas aspectos positivos se
pueden encontrar dentro de
este Bill Budge Pinball
Construction Set. Un programa
perfectamente olvidable que
nada nuevo aporta al mundo de
la programacion

12345678910
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VIXEN

Mitad muijer,
mitad

Martech
Spectrum, Amstrad
Versidn comentada: Spectrum

Cada cierto tiempo suele
aparecer un juego que
incluso mucho antes de ser
comercializado ya ha despertado
el interés de todos los usuarios.
Valga como ejemplo el juego
que nos ocupa, Viken. Tanto

&l como su explosiva

publicidad llevan dando que
hablar desde hace ya un par de
meses.

Sin embargo, ahora ya con el
programa en nuestras manos,
conviene no olvidar que los
reclamos publicitarios, por muy
buenos que sean, no bastan
para hacer triunfar a un juego si
luego éste no resulta igual de
atractivo que su cardtula. Por
ello, aunque nos pese, vamos a
olvidarnos de la seductora rubia
de la portada y vamos a
centrarnos en el analisis del
juego que es lo importante al
fin y al cabo.

Vixen es ni mas ni Menos que
un nuevo arcade en la linea de
Rastan, Rygar, Thundercats..., es
decir un tipico juego de scroll
haorizontal donde lo dnico
importante es matar y matar,
cuanto mas mejor. Obviamente
Vixen tienen sus peculiares
caracteristicas que le diferencian
del resto de los juegos de este
tipo, pero en lo basico nada
nuevo anade.

El argumento nos traslada
miles de anos atras en el
tiempa en un universo paralelo
al que pertenece el planeta
Granath, una tierra dominada
por los dinosaurios donde la
totalidad de los mamiferos han
sido exterrminados... a excepcion
de Viken, por supuesto
Recogida, cuando sdlo era una
nifia, por una manada de
zorros, ha sido criada y educada
por éstos, adquiriendo el poder
magico gue le permite
transformarse en uno de ellos.

Armada con su |dtigo, su mas
preciada arma, va a tener que
recorrer multitud de niveles
combatiendo contra sus mas
acérrimos enemigos: los feroces
dinosaunos. Durante su
recorrido deberd recoger
algunos objetos como gemas,
tiempo, vidas y el mas
importante de todos: la energia
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del zorro. Esta aparece
representada por la cabeza de
este animal; si la recogemos
aumentard el nivel de nuestra
barra de energia. Cuando ésta
llegue al maximao, i
completamos el nivel en que
nos encontramos tendremaos
acceso a un nivel especial de
bonus, donde nos
transformaremos en zorro. Aqui
nuestro objetivo sera completar
el mivel antes de que se nos
acabe el tiempo recogiendo el
mayor nimero de gemas
posible,

El juego esta dividido en tres
20nas que se cargan
independientemente desde
cassette sin que sea necesario
acabar una para cargar otra. Sin
embargo, la verdad es que las
diferencias entre las zonas son
escasas, exceptuando algunos
enemigos y el disefio del
recarnido

Tanto los graficos como los
movimientos del programa
estan correctamente realizados,

El juego consta de tres fases que se car-
gan independientemente desde cinta.

Vixen es un arcade en la linea de Ras-
tan o Thundercats.

Armada con un litigo, Vixen debera
acabar con los dinosaurios.

51 bien tampoco se puede decir
que sean una auténtica
maravilla, por lo gue, en
conjunto, Vizen resulta un buen
juego, aungue desde luego su
calidad estd muy por debajo de
lo que se esperaba de €l

Tal vez sea conveniente
recordar a los sefiores de
Martech que su oficio es hacer
y vender buenos programas y
no buenas caratulas...

José Emilio Barbero

nslunml

GUTZ

Una cnatura
del tamano
de la Luna

Special FX

Spectrum, Commodone

V. comentada: Commodone, Spectrum

pecial FX es una joven em-

presa de soft que irrumpid
con fuerza en el saturado mun-
do de los juegos de ordenador
con programas de indudable ca-
lidad (Firefly, por ejemplo).
Gutz, la ultima entrega de Spe-
cial FX, sale con la misma am-
bicion con que lo hicieron las
primeras.

Ha sido descubierta una ex-
trafia emision pulsatoria prove-
niente de los alrededores de Jii-
piter, ¥ te han mandado a ti pa-
ra que investigues la posible for-
ma de vida. La mision es clara;
establecer contacto. Una vez alli
descubres que, efectivamente,
hay vida inteligente, pero claro,
icomo puede uno establecer
contacto con una criatura de 10
millones de toneladas, el tama-
fio de una pequefia luna v un
apetito extremadamente voraz?

Total, gue has sido comido vi-
vo v ahora tu unico objetivo es
escapar del interior de ese
macro-organismo, buscando y
destruyendo sus drganos vitales.
Deambulando por intestinos, ar-
terias vy otros conductos, encon-
trards otros seres hambrientos
gue han corrido tu misma suer-
te v con los cuales deberds evi-

Debes buscar y destruir todos los drga-
nos vitales del gigantesco organismo.,

El laberinto algunas veces resulta de-
masiado intrincado.

tar cualquier roce. También en-
contrards armamento con el cual
defenderte.

Sin ser nada del otro mundo,
Gutz resulta agradable vy su in-
terés crece a medida que avan-
za el juego. El dnico reproche es
quizas que el laberinto intestinal
por ¢l cual nos movemos es de-
masiado intrincado, con lo cual
al principio resulta un poco de-
salentador. Por lo demas nada
que objetar.

Francisco Verdu

= i

BOB MORANE

(JUNGLA)

Aventura
en la selva

Infogrames
Arrstrad
Version comentada: Amnstrad

as el titulo onginal de «Lee

Enfield en una aventura
amazonicas e encuentra la tercera
y ultima parte de la sere Bob
Morane, creada por Infogrames.
En esta ocasion Bob se encuentra
en la selva brasilefia al borde de la
cordillera de los Andes con el
doble objetvo de rescatar a su
armigo Bill, prsionero de la Sombra
Arnarilla, y recuperar e fabulcso
tesoro de los Chibchas antes que
su mortal enemigo. Nuestro
personaje cuenta con un detector

El rostro de Bob cambiara de expresion
en funcion del nivel de dafos.

térmico que informa scbre la
presencia de enemigos en las
cercanias y una serie de cartuchos
de dinamita que le permitirdn abrr
pasadizos y eliminar enemigos
cuando & cuchilo no sea lo
suficientemente eficaz. Por
desgracia el nimero de cartuchos
&5 limitado v ademds e detector
térmico fundiona por enengia solar
y necesitard ser recargado cuando
Bob se encuentre en pasajes
cerrades como el templo. Las
posibilidades de lucha de Bob son
verdaderamente amphias pues
combinando & botdn de disparo
con las teclas de direcodn podrd
disponer de siete tipos posibles de
ataques, ademds de las opcones
de saltar y ponerse en guardia.
Muchas de las caracteristicas de los
otros programas de la serie siguen
por desgracia presemes en esta
Ulima aventura. El ssterma de
onentacion y movimiento es, si
cabe, ain mds confuso que en los
otros dos juegos v la pantalla
destinada a la accon sigue siendo
demasiado pequefa. De nuevo Ios
puntes que salvan algo al
programa son el colonido de los
graficos y el excelente sonido de la
jungla tropcal,
Podemos resumir por tanto gue
la serie Bob Morane rmantiene un
nivel de calidad media-baja en sus
tres productos, juegos que
solamente usuanos con mucha
paciencia y ganas de seguir
adelante podran aprowechar,
Pedro Jjosé Rodrigues

1234567090




ERBE SOFTWARE

C/ NUNEZ MORGADO, 11
28036 MADRID
TELEF. {31) 314 18 04

DELEGACION CATALURNA

SOFTWARE CENTER
C/ TAMARIT, 115
08015 BARCELOMNA
TELEF. (93) 424 35 05

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS
KOMNIG RECORDS

AVDA. MESA Y LOPEZ, 17, 1. A
35007 LAS PALMAS
TELEF. {928] 23 26 22

DISTRIBLIDOR EN BALEARES
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
C/ LA RAMBLA, 3

07003 PALMA DE MALLORCA
TELEF. (971} 71 69 00

DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
MUSICAL NORTE

C/ SAAVEDRA, 12 BAJO

32208 GILION

TELF. (985) 15 1313



Accion en pequenas dosis

Amstrad
Versidn comentada; Amstrad

| lanzamiento de la sere Eob

Maorane es probablemente
uno de los hechos mas insolitos
en la ain breve histona de los
videojuegos. Por primera vez se
han lanzado simultdneamente al
mercado tres programas que,
contando con el mismo
protagonista, le sitian en
escenarios diferentes en el
espacio y en el tiempo
conformando tres aventuras de
muy variadas caracteristicas
totalmente independientes entre
sl aunque con notables
similitudes a nivel de
programacion. Las tres giran en
torno al personaje de Lee
Enfield, un valeroso joven con la
facultad de viajar por el tiempo
para combatir en todas las
épocas a su mortal enemigo, la
Sombra Amarilla, si bien en las
versiones espanolas de estos
juegos las caratulas e
instrucciones han cambiado el
nombre de Lee Enfield por el de
Bob Morane.

Bob Morane Caballeria (su
titulo original seria Lee Enfield
en el torneo de la muerte), es la
segunda aventura de la serie y
traslada a nuestro personaje a la
inglaterra del siglo Xl en la que
los soldados al servicio de la
Sombra Amarilla han tomado
por las armas el castillo del
Conde de Savay y se han
apropiado del Velo Sagrado,

i

R 1o

La parte de pantalla donde

llan los acontecimientos es minima.

Muestro protagonista puede coger
dejar objetos.

)

A

una reliquia de incalculable valor
religioso. El objetive de Bob serd
por tanto recuperar la reliquia
antes de que su mortal enemigo
la destruya.

Nuestro protagonista dispone
de gran cantidad de opciones a
la hora de, por ejemplo, coger
o dejar objetos, entrar en
pasadizos secretos o luchar con
los soldados de la Sombra
Amarilla. Pero a la hora de la
verdad observamos varios
aspectos verdaderamente
decepcionantes. En primer lugar
la parte de la pantalla donde se
desarrolla la accidn ocupa una
muy pequena zona de la
misma, probablemente el
espacio mas reducido para la
accion jamas visto en un juego
de ordenador. Los graficos no
estan mal, pero resultan
claramente confusos dado el
minimo espacio que disponen
para moverse, ¥ las opciones de
lucha resultan poco realistas,
reduciéndose a un frenético
agitar del joystick.

Resulta de lo mas facil
perderse ante la similitud de
decorados y el juego, aungue
dotado de detalles interesantes,
gueda practicamente
desprovisto de incentives que
estimulen al jugador a seguir
adelante. Una lastima, porque
UNos programas que venian en
plan superproduccion se han
guedado casi Unicamente en el

intento.
Pedro José Rodriguer

1234507000

THE VIKINGS [0 & 2uduu

Demasiado
facil para ser
perfecto

Kele Line A/S
Armstrad
Version comentada: Amstrad

os vikingos fueron sin duda,

uno de los pueblos mas
termidos en los primeros siglos
de la Edad Media, época en la
gue sembraron el terror en las
costas del norte de Europa e
Inglaterra

Este programa te situa en el
papel de un grupo de valerosos
guerreros vikingos gue han
decidido atacar dos islas inglesas
con una sere de obsetivos. En la
primera de ellas, la isla Krag,
debes recoger una serie de
objetos imprescindibles para
continuar tu tarea de
destruccidn: remo, lanza, palo y
catapulta, asi como una espada
para defenderte de los nativos,
ur escudo para incrementar el
nivel de energia cuando resulte
danado y una antorcha para
incendiar las cabafas del pueblo
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Los movimientos no son todo lo sua-

ves gue cabria esperar.

pues la mayoria de los objetos
importantes se encuentran
dentro de dichas cabafias. La
antorcha se encuentra en una
torre a la cual sdlo podras llegar
utilizando una escalera gue se
encuentra en el centro de un
pequefio laberinto. Con todos
estos objetos en tu poder no
tienes mas que subir a tu
drakkar para navegar caming de
la segunda de las islas, en la
cual los objetivos a cumplir son
saguear la fortaleza, localizar la
salida del laberinto sagrado y
penetrar en la plaza fuerte
donde los ingleses mantienen
cautiva a la reina de los
Querrergs

A la vista del argumento
estaréis de acuerdo conmigo en
que el juego se presenta en
principio interesante ante la
vanedad de las acciones y el
interés que siempre tienen para
el usuario los programas en los
QuUe Masacrar enemigos ooupa

un papel importante en el
argumento.

Sin embargo, este programa
resulta bastante defraudante en
el aspecto grafico pues las
pantallas, construidas desde una
perspectiva superior, estan
realizadas a base de disefios
demasiado esguematicos, a la
vez que nuestro personaje y sus
enemigos estan representados
por graficos demasiado
pequencs que a veces parecen
puntitos corriendo comao locos
por unas pantallas generalmente
demasiado vacias. Los
movimientos no son todo lo
suaves que cabria esperarse y el
scroll de pantalla deja bastante
gue desear. 5in embargo es
justo reconocer que el juego es
bastante entretenido en su
desarrollo debido al escaso nivel
de dificultad, por lo que las
ganas de llegar al final suplen
con creces las deficiencias a
nivel grafico.

Un sonido excelente
acompana a un programa gue,
sin duda, se ha guedado a
mitad de caming y puede llegar
a contentar al sector menos
exigente de usuarios.

Pedro José Rodriguer

123458709 M
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XOR
Mas alla del arcade y la estrategia

Logotron
Spectrum, Amstrad, Commodore

Version comentada Spectrum

e vez en cuando, si bien no

lo a menudo que algunos
deseariamos, s¢ lanzan al mer-
cado del software, juegos que no
son propiamente de arcade o de
accion en tiempo real. Hablo de
juegos de estrategia, simulacio-
nes de juegos de mesa, aventu-
ras conversacionales o juegos
bastante mds dificiles de situar,
XOR, por ejemplo.

Algunos juegos de arcade o
aventuras incluyen fases en las
que hay que demostrar una ha-
bilidad especial, ingenio o una
buena capacidad para planificar
todos los movimientos si quie-
res llegar hasta el final. XOR es
un juego de habilidad (planifi-
cacion seria mas acertado) al
cien por cien. Estd estructurado
en 13 niveles y cada vez que se
completa uno de ellos se obtie-
ne una letra; al final las 15 le-
tras, ordenadas adecuadamente
en inglés, dan la clave de la ver-
dadera naturaleza de XOR.

Nada te impide acceder pri-
mero a los niveles mas altos y no
existen vidas como tales: puedes
entrar en un nivel tantas veces
como quieras hasta que consigas
completarlo; por supuesto, ca-
da vez que entres comenzards
desde el principio. Ya dentro de

-

Cada vez que completamos un nivel
conseguimos una letra.

Intentar englobar a Xor dentro de una
clasificacion general es bastante dificil.
e — lew
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Debemos recoger todas las mascaras
con ayuda de los objetos.
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aumenta la dificultad.
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niveles mas altos.

cada nivel, encontrards unas
méscaras il:e deberis recoger
con la ayuda de unos pocos ob-
jetos: mapas, peces, dos tipos de
campos de fuerza, mufiecas,
BMUS, polluelos v dos clases di-
ferentes de bombas.

Cada nivel es, en realidad, un
laberinto por el que tendrds que
ir abriéndote camino con sumo
cuidado. En sintesis, el juego
consiste en mover objetos de un
lado a otro teniendo en cuenta
las particulares caracteristicas de
cada uno de ellos. Un fallo sue-
le suponer tener que volver a
empezar.

Graficamente es bastante sim-
ple v se echa en falta un poco de
animacion en el mm‘imicnltu;
pero pasado un tiempo te olvi-
das de ello v todo tu interés se
centra en el juego en si y en co-
mo solucionar todos los proble-
mas que se van presentando.
Ademas, el nivel de dificuliad es
lo suficientemente alto como pa-
ra darte trabajo durante sema-
nas o incluso meses,

José juan Garca Quesada

1234567080

La estructura laberintica del juego

s echa en falta un poco de

Nada te impide acceder primero a los

Electric Dreams
Spectrum, Amstrad, Commaodore
Versidn comentada Spectrum

uando parece que todo esta

dicho dentro del mundo de
la programacidn siempre acaba
por aparecer un nuevo titulo en
que sus programadores, rizando
el rizo, consiguen sorprendernos
y aportar algo nuevo dentro del
campo de lo archiconocido

Esto es precisamente lo gue

se puede decir de Karmnov, un
programa realizado por la
compariia Data East para Electric
Dreams. El juego a pesar de ser
un arcade en toda regla no esta
dentro de esa linea de
programacion que parece estar
extendiéndose ultimamente y
gque hace que la mayoria de los
titulos aparecidos guarden
parecido con algun otro
programa comercializado con
anterioridad. Todo lo contrario,
Karnov esta disefiado con un
estilo muy particular sdlo
semejante al de la maguina de
videojuegos en que estd basado.

deojuegos son minimas.
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Esto se debe principalmente a

[

Entre rusos anda el juego

@

Karnov esta disefiado con un estilo
muy particular.

Las diferencias con la maquina de vi-

El juego consta de nueve niveles pla-
gados de enemigos.

sus graficos con un estilo muy
barroco y colorista gue le dan al
juBego una apariencia muy
especial

El programa nos permite
encarnar el papel de Karnov, un
herculeo ciudadano soviético
tragafuegos de profesion, cosa
que le va a resultar muy Gtil
para desarrollar la peligrosa
mision que le ha sido
encomendada: vencer a Ryu, el
dragon diabdlico, y apoderarse
asi del tesoro de Babilonia.

La ruta hacia la guarida de
Ryu no va a ser precisamente
un camino de rosas, sing mas
bien toda una auténtica
fortaleza compuesta por nueve
niveles diferentes plagados de
siervos del dragon, todos ellos
tan estrambdticos (;alguien ha
visto alguna vez un esgueleto
cabalgando a lomos de un
avestruz?), como peligrosos.

El nivel de adiccion del juego
es muy elevado, puesto gue
ademas del alto nivel de
dificultad, existen varios caminos
para completar la misidn lo que
hace que el juego no resulte
mondtono ni repetitivo.

Tal vez el unico punto flojo
del programa sea el
movimiento, algo mas lento de
lo gue seria deseable en un
juego de estas caracteristicas.
Por lo demas Karnov 25 un
titulo altamente atractivo y
recomendable, especialmente
para todos los amantes de los
arcades de calidad.

José Emiko Barbero
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INSIDE OUTING
THE EDGE (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

TURBO GIRL
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, M5X)

BLACK LAMP
FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BLACK BEARD
TOPO (Spectrum, Amstrad, M5X)

MAD MIX GAME
TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX)

HUNDRA
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

ARKANOID 1l
IMAGINE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ROLLING THUNDER
U. 5. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

IKARI WARRIORS
ELITE (Spectrum, Amstrad)

GARFIELD
THE EDGE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

FLYING SHARK
FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LA PANTERA ROSA
MAGIC BYTES (Spectrum, Amstrad)

FIREFLY
OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

@ TARGET RENEGADE
IMAGINE (Spectrum, Commodore)

LA GUERRA DE LAS VAIJILLAS
DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

AFTEROIDS
MADE IN SPAIN (Spectrum, Amstrad, M5X)

VIXEN
MARTECH (Spectrum, Amstrad)

LA ABADIA DEL CRIMEN
OPERA SOFT (Spectrum, Amstrad, M5X)

RENAUD
INFOGRAMES (Spectrum, Amstrad)

PREDATOR
ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-
Nia y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razdén especial. En ningln caso la seleccién se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es sim-
plemente la opinidn, completamente subjetiva, de la revista.
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La Batalla
de Inglaterra

No dejes que los alemanes
arrasen por dos veces el mis-
mo aeropuerto en un solo
dia porque te quitaran el
mando y el juego terminara.
Cuando te destruyan una es-
tacion de radar en un ata-
que, coloca a un escuadrén
volando en esa zona sin ra-
dar; detectaras a los alema-
nes mucho antes.

Cuando el indicador de

'

- : (a

municién se ponga a cero
tras un combate, este escua-
drén ya no vale para nada
aunque tenga combustible;
hazlo aterrizar en un aero-
puerto con la pista en buen
estado y de vez en cuando
mira si ya ha terminado de
repostar para volverlo a uti-
lizar.

Los alemanes casi nunca
atacan el aeropuerto de arri-
ba, envia tus escuadrones al
sur cada vez que empieza un
atague,

Colocando un escuadrén
encima de una estacion de
radar conseguiras que esta
no sea destruida.

Hermanaos Tejero Garcia
(Macirid}

Commando

Vidas y bombas infinitas:
POKE &5C33,&C3
POKE &5C34,0
POKE &5C35,&90
José Maria Sola
{Barcelona)

Decathlon

Los grados: longitud:
41°-42°; peso: 45°-47°; al-
tura: 40°; disco: 45°-47°; ja-
balina: 47°-48°. Si con pre-
cision alcanzamos estos gra-
dos después de desarrollar la
carrera a tope, €l ser reyes
del Decathlon informatico
serd un nuevo laurel para
nuestro palmares.

Hermaneos Tejero Garcia
(Macdrid)

Miami Vice
Inmune a todos:
POKE &6F0,0
POKE &6F1,0
POKE &6F2.,0
Antonio Lépez Moreno
{Barcelona)
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AMSTRAD

Sgrizam

?dio tres enemigos en cada

ase:
POKE &99%0,0

Angel Mario
{Madrid)

Druid

Energia infinita:
POKE &4566,0 s A

Jorge Tort
{Walencia)

Highway Encounter

No hay que mover todos
los robots si e, sino s&-
lo el activado, dejando obs-
truii‘du a:lq camino de los de-
mas; asi hasta que consiga-
maos limpiar 10 niveles de ex-
traterrestres matando a to-
dos los vulnerables e inmo-
vilizando con barriles a los
invulnerables.

Entonces volvemos sobre
nuestros pasos y traemos el
resto de los robots hasta el
ultimeo nivel liberado, donde
con un barril les obstruire-
mos otra vez el paso; repe-
tiremos el proceso dos veces
teniendo en cuenta dos co-
sas: primera, en esta ocasion
debemos ir rapidisimos y
arriesgandonos mucho mas
porgue el tiempo estara a
punto de acabar; segunda,
al llegar al nivel cero y colo-
car el lasertrén entre los dos
fuegos, nuestro robot se
destruira; pero no pasa na-
ida.hibreﬂmﬂ : m:lm“:;p‘.I - el
uego y el lasertron ird por
si solo a destruir la nave des-
de la que los extraterrestres
invadieron la autopista.

He Ti Garcia

rmanos Tefero

Harrier Attack

Fuego de noche:

POKE I:l.nﬂl.I'.nllu..luI:'-Enﬁlﬂl —
{Madrid)

3D Grand Prix

Después de salir de la pri-
mera batalla, detenemos el
juego con ESC, pulsamos la
tecla Ctrl y manteniéndola
pulsada, escribimos la pala-
bra "Artwork''. Seguida-
mente pasaremos a la si-
guiente pantalla. Esta ope-
racion la podremos repetir
cuantas veces queramos.

José Maria Sola
{Barcelona)

3
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® Los programadores
se han centrado en

el cuidado de dos
detalles
fundamentales: la

incorporacion de un

numero cada vez

mayor de pantallas y
un nivel de dificultad

Cuando hace ya unos cuantos afios Taito
comercializé una ina llamada Arkanoid,
probablemente, ni ellos mismos se imaginaban el
fenémeno que estaban a punto de desencadenar.

Lo cierto es

e, estuviera o no previsto, la fiebre

«Machacaladrillos» estallé y todavia no ha parado...

n realidad es dificil ex-
plicar el enorme éxito
conseguido por esta
ina y por los suce-
sivos clones informiticos que
han ido apareciendo en estos
afos.
Gréificamente ninguno ha
conseguido un nivel ni tan si-
quiera relevante.

Si nos centramos en el anali-
sis de sus argumentos tampoco
encontraremos nada digno de
mencion, sélo argumentos con-
cis0s ¥ escasamente interesantes
¢ incluso total carencia de éste.

El movimiento ha estado co-
rrectamente realizado en practi-
camente todos, pero si los com-
paramos, por ejemplo, con las

complicadas secuencias de mo-
vimiento de un programa de lu-
cha nos daremos cuenta que,
aunque correcto, el movimien-
1o no puede ser considerado co-
mo uno de los aspectos mas des-
tacables de este lipo de progra-

;Cudl es entonces el secreto
deféxim de la saga Arkanoid?
En realidad cualquiera que se
haya sentado a jugar tan siquie-
ra una vez con uno de ellos po-
dria responder a esta pregunta.
Cémo no va a resultar todo un

ito un programa, que desde la
primera vez que lo juegas te de-
Ln pegado a la pantalla durante

oras y horas?

Obviamente el resto de los de-



talles (graficos, argumento, so-
nidos...), avudan a aumentar la
calidad global del producto, pe-
ro sin duda el factor que impe-
ra a la hora de juzgar uno de es-
tos titulos es el nivel de adiccion
conseguido.

Para ello los programadores
se han centrado en el cuidado de
dos detalles fundamentales: por
una parte la incorporacion de un
nimero cada vez mayor de pan-
tallas y por otra parte el mante-
nimiento de un nivel de dificul-
tad aceptable, ni demasiado fi-
cil ni demasiado dificil, que con-
siga aficionarnos pero no deses-
perarnos.

Con esto se puede explicar el
éxito, pongamos por caso del
primer programa aparecido, Ar-
kanoid. Pero, jcomo explicar
entonces el que, programa tras
ﬁmgrama, todas sus secuelas

ayan tenido un éxito similar o
por lo menos comparable? La
verdad es que agui entramos

dcticamente en el terreno de lo
inexplicable, puesto que si ex-
ceptuamos el caso del «Gaun-
tlet», la aparicidon de programas
que copiaban descaradamente a

bl e Eaglts

otro anterior ha constituido un
auténtico fracaso tanto de ven-
tas como de critica.

En cualquier caso, tenga o
no explicacion, lo cierto es que
la lista de titulos de este esti-
lo, que han desfilado por nues-
tras pantallas es casi innume-
rable v lejos de acabar conti-
nua aumentando, ya que pric-
ticamente cada mes aparece uno
nuevo dispuesto a ampliarla.
Vamos a hacer un repaso des-
de los clasicos a los mas recien-
les.

Su majestad Arkanoid

Alld por el afio 1986 Imagine
conseguia los derechos para
trasladar hasta nuestros ordena-
dores la version de Arkanoid, la
maquina de Taito. Asi nacid el
programa que ahora todos co-
nocemos y que debe ser conside-
rado sin duda como punto de
partida de todo el fenémeno
después desencadenado.

Quizd quepa citar como deta-
lle curioso dentro del campo de
los pioneros de los amachacala-
drillos» a «The Wall», el senci-
llo pero divertido programa que
incluia la cinta de demostracion
«Horizontes» que se nos su-
ministraba al comprar nuestro
Spectrum.

En cualquier caso indepen-
dientemente de que Arkanoid
fuera o no el primero, lo que es
indiscutible es que, a pesar de
los afios transcurridos, ningun
programa ha conseguido des-
bancarle de la posicion que ob-
tuvo por méritos propios: el nii-
mero uno.

Su fama ha traspasado fron-
teras convirtiéndose, sin duda,
en uno de los fendmenos mas es-
pectaculares del mundo de la
programacion ¥ en uno de los
Juegos mas versionados, —prc-
ticamente no queda ninguna
maquina para la que no haya si-
do editado—, de la historia del
software,

Todavia es frecuente observar
la convocatoria de concursos
que giran en torno suyo demos-
trando que su estela estd toda-
via lejos de extinguirse.

PANTALLAS

PARA LA HISTORIA
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De arriba abajo:
Arkanoid (Imagine)
Krakout (Gremlin)
Batty (Elite)
Ballbreaker (CRL)

e ol NG B

Krakout, giro de 90°

Krakout, ¥ en concreto su
compafiia creadora Gremlim
Graphics, fueron los primeros
en intuir el filon «Arkanoid» v
tratar de aprovecharlo para su
propio beneficio. El resultado
fue un excelente programa con
tres caracteristicas especialmente
llamativas: por una parte y s0-
bre todo el cambio de perspec-
tiva, si Arkanoid utilizaba el
plano vertical, Krakout hacia lo
propio con el horizontal, dando
un giro de 90° al sistema de jue-
20; por otra parte grificamente
habia sido mds cuidado v se ha-
bia aumentado considerable-
mente el nimero de pantallas.

El juego consiguid un buen
nivel de ventas pero, pese a Lo-
do, se quedo a afos luz del
aboom» causado por Arkanoid.

Batty, el tercero
en discordia

La fiebre habia estallado y de
pronto todas v cada una de las
mads prestigiosas compafias inclu-
veron en sus proyectos la reali-
zacion de un «machacaladrillos».

La primera en llevarse el ga-
to al agua fue Elite, con la pu-
blicacion de Batty. El juego, que
volvia de nuevo al mas puro es-
tilo Arkanoid, presentaba como
tinicas caracteristicas destaca-
bles la inclusion de elementos
novedosos como imanes o la
sustitucion de las clasicas pildo-
ras por iconos, la elevacion del
nivel grafico y sin duda la op-
cion mds sorprendente: la posi-
bilidad de competir dos jugado-
res simultineamente.

Ballbreaker,
una nueva dimension

Después de la publicacion de
Batty parecia que todo, o casi
todo, estaba dicho dentro del
mundo de los «machacaladri-
llos». Nada mas lejos de la rea-
lidad. Y fueron los sefiores de
CRL los encargados de demos-
trarnoslo con la publicacion de
Ballbreaker, todo un machaca-
ladrillos jen tres dimensiones! >

!’Ja- -

©® (COmo no va
a resultar

un éxito,

un programa
que desde

la primera vez
que juegas,

te deja pegado
a la pantalla
durante horas?

@ EStos son
jos culpables:
Arkanoid
Krakout
Batty
Balibreaker
Addictaball
Arkanoid Il
Balibreaker Il
impact

Traz

Brick Breaker
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Ratas
del desierto

Si se juega con los alema-
nes no hay que perder tiem-
po atacando Tobruk; fortifi-
cad unas cuantas unidades
italianas (sin entrar en con-
tacto con las de Tobruk) y se-
guir avanzando hacia Ale-
jandria.

En la operacidn de Gaza-
la, los alermnanes deben ata-
car sin descanso por el sur
hasta el lado derecho de To-
bruk en la costa; tienen su-
pervivencia suficiente para
vencer a casi todas las unida-
des inglesas gue no sean las
de Tobruk y alrededores.

Lo ideal para vencer con
cualquier bando es atacar
hasta que la supervivencia
casi desaparezca, entonces
fortificarse y esperad que
aumente hasta casi el maxi-
mo para atacar.

Hermanos Tejero Garcia

{Madrid)
Bomb Jack
Vidas infinitas:
POKE &19FD,0
José Maria 5o0la
{Barcelona)
Thing

Bounces Back

Energia infinita:
POKE &91C2,201
Enemigos inmoviles:
POKE &AS5D9.201
Jorge Tortajeda Alonso
(Valencia)

Cauldron Il
Vidas infinitas:
POKE &C1F2,&B7
Magia infinita:
POKE &D4C5,887

Antonio Ldpez Moreno
{Barcelona)

Killer Gorilla

Vidas infinitas:
POKE &5116,0

Angel Mario
{Madrid)
Slap Fight
Vidas infinitas:
POKE &13AE.Q
Jorge Tortajeda Alonso
{Valencia)
Batman
Vidas infinitas:
POKE &1CEDD
POKE &1CEE.D
POKE &1CEF,0
Antomio Lopez Moreno
(Barcelona)
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La estrategia era evidente:
reunir en un solo programa las
dos técnicas de programacion
mas exitosas del momento, el
Filmation y los «machacaladri-
llos». El éxito parecia cantado.

Pese a ello el resultado no fue
todo lo dptimo que cabia espe-
rar, cosa que sin duda tiene ex-
plicacion en la dificultad que en-
iraftaba acostumbrarse a la nue-
va perspectiva de juego, con lo
que el programa gano en dificul-
tad v perdid en adiccidn, algo
que se notd en la cifra total de
ventas.

Addictaball,
un paso mas

Alligata no quiso ser menos y
se dispuso a darle un aire nuevo
a la saga para lo cual ahadio lo
unico que les faltaba a los «ma-
chacaladrillos»: ;el scroll!

Addictaball, el resultado de su
esfuerzo, podria definirse como
una inteligente mezcla entre el
scroll del mds cldsico de los
«matamarcianos» v un «macha-
caladrillos», por decirlo de algu-
na forma un cruce entre Arka-
noid vy Slap Fight.

A diferencia del caso anterior
la renovacidn habia merecido la
pena: la dificuliad habia aumen-
tado ligeramente, pero lo impor-
tante era que el grado de adic-
cion jse habia multiplicado por
dos!

S5in embargo, Addiciaball
contd con un importante incon-
veniente para escalar a los pri-
meros puestos de las listas de po-
pularidad: s6lo se comercializa-
ron las versiones de Commodo-
re v Atari, dejando a un lado los
ordenadores con mavor cifra de
VENLas en Nuesiro pais como son
Spectrum y Amstrad.

Pese a todo quizd Addictaball
sea ¢l programa que mads se ha
acercado al espiritu de Arkanoid
a pesar de haber pasado précti-
camente desapercibido.

Revenge of doh,
la vuelta del mito

Habian transcurrido los afios
y nada ni nadie habia consegui-
do arrebatar a Arkanoid su ce-
tro, que parecia ya pertenecerle
definitivamente. Sin embargo, ¢l
mismo nos iba a demostrar que
estibamos equivocados supe-
randose a si mismo. Arkanoid
I1, The revenge of Doh, no era
s6lo la segunda parte de Arka-

De arriba abajo:
Addictaball (Alligata)
Arkanoid Il (Imagine)
Ballbreaker Il (CRL)
Impact (ASL)

Traz (Cascade Games)
Brick Breaker (Dro Soft)

PROGRAMAS
SIN FRONTERAS
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@ MUcho nos tememos
que la fiebre Arkanoid,
lejos de extinguirse, acaba
de resurgir con mas
fuerza que nunca

noid, era su consagracion defi-
nitiva.

Bdsicamente, el programa
consistia en una version de la
primera parte con la mayoria de
sus defectos corregidos: mejor
nivel grafico, aumento del ni-
mero de pantallas, inclusion de
un decorado de fondo de pan-
talla, nuevas pildoras para reco-
ger, ligera disminucion de la di-
ficultad... No se podia pedir
mds, Revenge of Doh era sin du-
da el «machacaladrillos» mds
completo vy perfecto aparecido
en ¢l mercado.

De nuevo las cifras de ventas
se dispararon y salto directa-
mente a los primeros puestos de
las listas de éxitos. Imagine ha-
bia dado en el clavo.

Ballbreaker Il,

El regreso a los origenes

De nuevo Arkanoid sentaba
escuela. Al igual que su prime-
ra parte indujo a la publicacién
de una intermirable lista de se-
cuelas, ahora su segunda parte
provocaba la publicacion de se-
gundas partes de aquellas secue-
las. La primera: Ballbreaker L1.

Lamentablemente el resultado
no fue de nuevo tode lo bueno
que hubiera sido deseable, en
realidad Ballbreaker 11 era exac-
tamente el mismo programa con
diferentes pantallas.

El resultado como es logico,
un auténtico fracaso y nada nue-
vo que aportar a la saga Arka-
noid.

Impact, todo sigue igual

De la mano de la prictica-
mente desconocida compafia
ASL llega hasta nuestras panta-
llas una de las mds recientes en-
tregas de la saga, Impact, v la
verdad es que bastan apenas
unos minutos de juego para lle-
gar a la conclusion que encabe-
za su comentario: todo sigue
igual.

Impact no es sino una versién
remozada del mds puro estilo
Arkanoid, ni mejor ni peor que
la mayoria de las que han apa-
recido, pero con casi nada nue-
vo que aportar. En resumen, di-
vertird a los fandticos de los
«machacaladrillos», pero desde
luego a nadie sorprenderd nin-
guna de sus caracteristicas.

Traz, jugar y construir

Traz es ¢l (ltimo «machaca-
ladrillos» publicado, y también
sin duda uno de los mejores.

Como caracteristicas mas re-
volucionarias presenta la inclu-
sion de hasta cuatro raguetas
que manejar en la misma pan-
talla, la inclusion de ladrillos
tanto verticales como horizonta-
les v la distribucion de sus 64
pantallas dentro de un mapeado
al que podemos tener acceso y
por el que debemos movernos.
Con estos clementos préctica-
mente cada pantalla se convier-
te en un juego diferente, revo-
lucionando asi el concepto cld-
sico de este tipo de programas,

Por si fuera poco dentro del
propio programa disponemos de
una opcion para configurar a
nuestro gusto tanto el mapeado
del juego como cada una de sus
64 pantallas con lo que podre-
mos pasar a ser en lugar de me-
ros jugadores, auténticos crea-
dores de wmachacaladrillos».
Toda una maravilla creada por
Cascade Games.

Brick Breaker,
ladrillos espanoles

Ha tardado lo suyo pero por
fin en nuestro pais ha visto la luz
nuestro primer machacaladrillos
aparecido de la mano de Dro
Soft. Dice el refrin que nunca
es tarde si la dicha es buena...
Bien, lo malo es que esta vez
ademas de tarde la dicha no es
buena, ya que Brick Breaker es-
td a afios luz de la calidad de
cualquiera de los programas
hasta ahora citados, por lo que
desde luego no va a pasar a la
historia.

Como veis la oferta es amplia
y variada y también seguramen-
te inconclusa pues mucho nos te-
memos que la fiebre Arkanoid
estd lejos de extinguirse.

Por nuestra parte, estamos
dispuestos a seguir dejindonos
invadir por todo un ejército de
ladrillos incontrolados, pero que
menos que pedir que los proxi-
mos hagan gala de las virtudes
que deben caracterizar a todo
buen «machacaladrillos»: adic-
cion y detalles de originalidad.

Que ustedes lo machaguen
bien... m

José Emilio Barbero
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Mas alla del Palacio de
Hielo, hacia el norte,

Ia leyenda habia de una
tierra mistica donde
moran extranas criaturas.
Setratadeunatierra

de fantasia y maaia, de
duendes y fantasmas,

de bien y de mal.

Recientemente, se han
producido en esas tierras
graves trastornos entre
el bienyelmal. Lasfuerzas
del mal han incendiado
los bosques y destruido los
hogares y 1as vidas de

los sencillos lefiadores.

Unanochesecelebrduna
reunion entre los viejos
y sabios espiritus de

los bosques. 5e adaptd
la decision de nombrar
auna persona que

fuera responsable de
restablecer de nuevo el
equilibrio de las tierras
rechazando al mal allugar
desde el que habia
venido. Bendijeron una
flecha sagrada con los
poderes de los bosques,
capaces de convocar

a un espiritu en casos de
necesidad, y la lanzaron
al aire; quien encontrara
la flecha se encontraria
enuna aventura
fantastica...
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de Codigo Maguina SPECTRUM

s los programas en Cdgido Maquina se r R bl [T\
reﬂntar? Engfnnnatu higgdeumlq Los valores | Como utilizar el Cargador Universal 3 ammnch e
exadecimales se agrupan en bloques de 20 cifras, o EE Eﬁ“:r:?;iﬁ‘:ﬁh ‘

Lz:lynrh de los cargadores publicados para Spectrum

se complementan. Para utilizarlos es preciso hsmlumi'
1. Ef”prﬂmmﬂmldw Lhwmﬂdlhmgrnmpﬁr'ﬂm no es
Hsb‘.ruhlm:“dyMIm Mm hgsﬂu' gg#?"m '“r-“u: :;m':-“m nulu_ﬂr.r’r ﬂl

3 rama mos con : =131 =l '
BRE)LINE I. Donde NOMBRE serd dito que nos ayude 8 encontrarlo. 398 Loy 14-31 9 70 4090
3. Cargamos el ama CARGA UNIVERSAL v cuando aparezca el mend 1001 INPUT "uga;h%m I IF
de opciones b D, SAVE, DUMP, mﬂl?"lmll INPUT (1 i;;: g y
R oy s memsing e gy v e s, ey e S g el
comenzande por la primera pukmmrrir.

5. Mmﬂ:dmnlbl H.A?'sz’quiuﬂn :hmpmhsiﬂndmmrhmsqwu i:ﬁ;ﬁi,;}ﬂﬁ?‘h‘ﬂ T

6. El ordenador nos pedird el CON que es la suma de todos los datos. 1047 INAT * T

i i Daremos el nimero que se encuentra al final de cada linea. ™ ., L hy
la parte inferior de la pantalla e kg Repetiremos la ope- TEE [Fere" TN 60 T8 6000

un menu de opciones, a cada 7. Cuando hayamos tecleado todas las lineas, pulsaremos ENTER directamen- E A S S O
una de las cuales se accede pul- ug recerd Un NUevo menti. vy
. x:trdumm

con un nimero de linea y otro de control; esto es lo
ue denominamos Cddigo Fuente. Para que el codi
pueda ser entendido por el ordenador éste
gaqummq en nimeros decimales, que constituyen
Esta operacion, que transforma el codigo fuente en
codigo objeto se llama DUMPING, que es un volcado
en la memoria de los datos.

CL 8. 205 184, 33,303, 34, 243,34, 83,
awm
T8 LET ass™=, POME 213638.8

).
[ KEN GG TO 1061
1004 NIIT a: LET liner=viL 18

na vez tecleado el progra-

ma ca or lo salvaremos
haciende GO TO 9900. Tras
esto el programa se pondré en
funcionamiento automadtica-
mente. Si por cualquier razon,
intencionada o no, se detuvie-

i1
sando la tecla gue correspon- entonces a realizar el DUMP pulsando la tecla D. Ry T
de con su inicial. . La direccion del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Carga- 1110 LIT wa=asinl

INPUT. Sirve para introducir indicar

dor Universal, pero si éste no apareciera es la direccion 40098@. 1195 IF wgICHRS 47 AND wscCHRS 3
las lineas de igo Fuente.

1030 FOR A=1 TO 20

10. Una ver realizado esto aparecerd de nuevo el mend de opciones. Eligien- B CR wi)CHRE &4 AND wlCCHAS T1 T

do la opcién SAVE aparecerd un nuevo menu (FUENTE, OBJETO, RETURN). Si el g Ty L SO I

se durante su utilizacion es im- El programa solicitard en esta listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otro VER 1:" =i G0 SUB 3000 00 7O 18
rescindible teclear "GO TO opcién el numero de linea I'Ejhm;ﬁ:l?ﬁs mmdnyngumfi::l. .mmm ﬂddignoﬁh: :Egg el i
ENU". Nunca RUN ni ningun que vamu::.‘ a tecleari los datos to M’é}m O (OBJETO). ) = 1313 LET mesvil a31n+18eUAL a(

tipo de CLEAR, ya que estos correspondientes a la misma y 11. El programa nos volverd a pedir la direccidn. Daremos la misma que utili- - g

dos comandos destruyen las 51 N0 hemos cometido ningun | sames par o CUMP Lusge,nee edic f nimero debytes gue deseamossml | | 1172 S T S

variables ¥ con E“as, el Cﬂdlgﬂ error al tECiEﬂF, el control si- Por uitime, el programa nos pedird el nombre con el que deseamos grabar el blogue G2 TO 1008

fuente que hubiera almacena- tuado a la derecha deéla linea. du' - M P %FFFL:“ 1o 10e0

i i wPulsa una grabare, Pondremos a 3000 BEEP .2.0: 3
do en memaoria hasta ese mo- Este proceso se repetird con to- ‘ Flmﬂ oo ﬂ"mma:; I o e vl :

mento.

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

das las lineas del listado.
TEST. Esta opcidn sirve para

listar en pantalla las lineas de

datos que hayamos introduci-

13. YiﬁhmM#humEinMymm.hm

ando lo hayamos hecho cargaremos a

YA A LA VENTA

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

DUMP. Este comando vuelca
el contenido de la variable a$
en memoria a partir de la direc-
cién que se especifique. Esta
operacién es obligatoria antes
de grabar cualguier rutina o

rama en Codigo Maquina

?rcﬁlgo objeto) que hayamos

tecleado. Durante el tiempo

que dura la operacion de val-

cado se nos muestra en panta-

S lla la direccion inicial y las que
restan en ese momento.

En algunos casos puede ocu-
rrir que al intentar volcar el Co-
digo Fuente en memoria nos
aparezca el mensaje «espacio
de trabajos. Este simplemente
quiere decir que hemos inten-
tado volcar el codigo en una
zona de la memoria que el or-
denador esta utilizando para
sus cdlculos. En este caso debe-
mos elegir una direccion mas
aprc-eja a.

SAVE. Este comando nos
permite salvar el Cédigo Fuen-
te (si no hemos terminado de
teclear el listado) o el Codigo
v Objeto para su posterior utili-
\ zacion. Nunca ra utilizarse
ni salvarse el Codigo Objeto si
antes no se ha procedido a su
volcado en memoria mediante
el comando DUMP.

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

NOTA: este cargador estd
realizar unas

INPUT LOAD SAVE DAMP TEST =
8100 LET is=IMHEYS, IF 33="= THE
N S0 TO 100
£200 1T 13="1" THEW GO TO 1000
£210 IF 19="0" THEN G0 TG To00
8220 IF §9="L" THEN GO TO BOOO
L4329 IF- 49="T=THEN 80 TG -7300--
£330 1F 13="DP° THEN 02 TD 9000
230 &0 TO &loG
7600 RIM SAVE
7001 PRINT NO. PAPER 3: IMX 7:°

FUENTE(F] OBJETOIG) RETURN(R] *©
0T PAVSE O T [MREYH ¥F" LD
11EYed 30" AND IRMEYSS »"R- THE
M @o TO 7001

TO0Y IF IMKEYS="0" THEN G0 TO 72

n
To04 IF INEIYS="R~ THEN CLS ; 0D
O 4009

To03 REM SAVE DATA
Ta08 IF as="" THEN GO SUB #3004

Bava) =, l.l.l'[ nfs IF n="" CR LENM

7020 SAVE ns+* FTE- DATA a2}
TOYY PRINT RO: PAPER &:"CODIGD T
UENTE: “:n#;~ SALVADOD® PAUSE 20

L]
7030 LET ll-l:;i ™ )« CLE

7353 CLS ; INPUT PAFER 3 1M %
“DIRECCION =;di. PAPER 3 1M 7:
“N.BYTES ~,AD

7280 CAT « INPUT "ROMBAE (Sawvel®
. LINE m3: IF n¥="" 08 LIN n3d@
THER G2 TO 728

TIM0 SMANE mpe” QRI“CODE di.nb
373 PRINT RO; PAPER &:7CO0IG0 ©
BIETO: “:nE," SALVADOT' "lnieie;
=81, "Lengitud: “rab: PAUSE 300

cLe
T GO TO &000
T300 ADM TLET
7303 IF a3="" THEN G0 SUB 9380
o0 TO 6000
T304 €LY ; TOR ==1 TO |LEW am) ¥

TEF 20

7310 PRINT adim TO a+180,; “;OMR

# 138, “LINEL “;INT /2001

TAID NEXT m¢ GO TO 4000

BOOG ADM LOAD

Ba10 CLS ¢ CAT : INPUT "MOMBRE |

Lead) ", LIKE nb

B30 LOAD ne+=.FTE" DATA ad[)

8023 RANDOMIZE USR 8331%

8330 LET 13=00DE s800) «T38~CODE

af(@1: LET am=a3(d TO §

8033 €LY « PRINT AT 10.9;"Uitima
IlM-l “ili=1:AT 1.3 "Commnzar

FOO3 INFUT "DIRECCION =41y CL3
FO0E IF Qi<FEEX I36323+238°PEEX 3
BE34 OR [SieLEN p3/3) M3I00 THEN
FRINT-FLASH-LsAT-3. &;"ESPACIO-D
E TRABAIO™; FOR n=1 TO 200 NEXT
n: CLE « @0 TO 8000

POOY PRINT AT #.7; FLASH 1;-WOLC
AKDO EM MEMORIA®: FRINT AT 7.3;"
Direccion Inichals =pdd

BE0B FRINT AT 11,4, "RESTAM: ;AT
11.17; "DIRECE [ONES™

#0100 FOR n=1 TO [LEN a0} STEP 2
W13 POKE 2l VAL sdind*l8eVAL af
fnell: LET al=dis}

POL0 PRINT AT 11.12:1MT (LEN a8/
F=nsN0= =

P30 MEXT ni: CLA : FRINT AT 10.8
1 FLASH 1.°VOLCADC COMPLETO": FO
::;LIN EQD: NINT s LD GOT

iosm:hmmmhﬂmsm.mdldmﬁ 128 K, deberdn
aciones

1988 EDICIONES B, 5. A

Lic. ROMAGOSA IM. 5 A

pequefias adapt para gue
— Suprimir la instruccién CAT de las lineas 7@ 15, 726@ y 8@ 18. En toda operacidn
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extensidn ofTEs) que se desee
almacenar en memoria.

C-64 SPECTRUM AMSTRAD 875 pts.
ATARIST AMIGA 3.900 pts.
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En el Spectrum los
Pmnnrfntmduc
dos formas. Bien

directamente si P
e e T o

. face One
o similar, o bien haciendo un

'“"P"“dﬂ
' Tos bloques del

ama deben
Hﬂucdadm
— Las rayas del borde de

la pantalla durante la
dom ser snhmenm 9

D «cualquier nombre
extraﬁo:

Pﬂkﬁﬂﬂ md‘ﬂﬂ

o= End‘l'ﬁmdum

aparecen .fm

varias lineas .IH-' Ena

u,,fd.f," - ""Y;'Tq
nmﬂ.d:" l.l'lﬂl

que t ,.wm'" por lo

que ta

el ﬂoe.fi 2

programa en
queremos pokear reine las

ciones especificadas, es
decir, carga lenta, varios

s, efc.,
a realizar ME E “*** dal
primer programa Basic.
Apﬂfmj 'j mens F oK r
entonces podremos listar el
programa. Los l.'m‘nm de la

ig"ﬂm:’ I'.isr,m
los mmujm — por

Buscaremos en
dénde se encuentra la
funcién USR (esta funcidn
suele r
por RA e
PRINT, GOTO o GOSUB) y
ju’tﬂ delante mMmus los
Pﬂ*ﬁ que dﬂdﬂEE "

rd
RANDOMIZE USR con dos
puntos.

Una vez introducid los
pokes ghﬂﬂ'n;nw i
mﬂtma con

remos la ﬂn‘tﬂ‘{‘ﬂn el

PR dimcrtngp gl o
rogramas cuya carga se
desde un primer

POKS

prgams s o sl
introducir los pokes
en programas que no f n

# un M j'f,.ce Two ﬂ

ok de dicho

i seguir los
ﬂl'.'h.lr HGE““

desde el !P? io.

principio
uando al

o READY haremos un
LIST. 5i no el
listado, en algunas ocasiones
funciona utilizar la funcion
RENUM, o cambiar el color

mh delante de CALL y
correr el pmgram

con RUN; cnmmuarems

entonces m la ‘m

F‘mﬂ'ﬂma dﬂ!ﬂm

Para introducir un poke en

Commodore es
umdﬂdibh disponer de
un botdn de reset forrd
Pmﬂ fﬂ‘xﬂhﬂr

ordenador sin que perdi
et 2 corid

_ . realizar
nosotros mismos si
disponemos de suficientes

s "'i!mﬁhhardmm,
perc si no es pod
espec s en
ordenadores domésticos. Este
pequeno interface de reset

se instala en el ordenador en
el port destinado a los
cartuchos, o en la salida de
disco y permite realizar
facilmente esta funcidn.

cargamos el programa
normalmente, cuundn
edricamente

e Pl A u.i'nmos J
:am.-:‘":a. f“:: p o
poke o po oducimos
. usgm el
ﬂﬂmﬂndu SYS, la direccion
se indigue, volveremos
mm RN s vanteas yo

En M5X, la cosa se
oo gl ol s il
programas que
ufﬂizm covnd Cﬂrgador 'qnu Basic

y el programa no
:"‘"""',-m, 7a protegido de

na manera, pero si
e v v o H gg
una copia que funcione
esa manera, pmmdlmmns a

uwir los siguientes :
“? "ﬂ'"m Lm “CAS: "
?,“m ICMD ‘CAS:"’ sin utilizar

R, dependiendo del

tipo de ca Siésia es
normal uti ‘-"-'M-Dy si
“C% CLOA ,

s rezca e

Rﬁv listaremos

el' pmgrama si el listado no
aparece en F‘m
podremos introducir ningtin
po
Cuando dispongamos del

listado en la pantalla
encuent. Jsus:""m“

ra un X
mi'nfmmo: el ’,{‘m

de esta ﬁwuuﬁ"

remos el
Fmirlm: cmeixm
pulsaremos PLAY en el

cassette.

En cuanto a los programas

‘Wﬂmuﬂm
%‘mnhmmﬁn
D“'CAS: "R la forma de

introducir los pokes es la
siguiente:

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

— Cuando el programa

termine de recerd
el mensaje m.ﬂaﬂ ya
pokes.
;lgumnm instrucciones:
=PEEK (64703) + 256 PEEK
{64704):

— El juego comenzars con

FRUELS

HABIA MATADO

- TE
;ALGUNA VEZ
" UN ESQUELETO MONTADO SOBRE UN AVY

- ES
FURIOS0S DRAL TONES, AVE 1.:;::_: 2 LHJl o )
A CORRERAS. SALTAR:
HAS, NADARAS, L

OBRE UN AVESTRUZ?

RAN EL MARUO EN EL

, SOFT LINE 4

TILES | NIVELES, LLE N0S DE

UEVE HOS
NUEVE 2 e

[T —
e 1]
P Sy I
BATTRAD s kisesi

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES
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Penguin Adventure

Con estos datos podréis
saber donde estan las caver-
nas secretas de este juego.

Mivel  Dist. aprox. hfaer::?
1 483(1ZDA) 5l
328(DCHA) NO
183(DCHA) NO
2 381(12DA) NO
183{(ZDA) NG
75(DCHA) Sl
3 683(DCHA) NO
665(DCHA) NO
40 1(DCHA) &l
830ZDA) NO

4

5
6 135(1ZDA) NO
298(1ZDA) PAPA
NOEL
7 S63(ZDA) NO
9 403(DCHA) Si
181(1ZDA) NO

10

1
12 780 (DCHA) NO

480 (1IZDA) NO
435(DCHA) NO
183(Z0DA) NO
13 360 (IZDA) NO
190 {DCHA) 5l
185(1ZDA) NO
14 180(1ZDA) L]
90 (DCHA) NO
15 482{DCHA) sl
434(0Z04) 5|

16 250 (IZDA} NO
17

18 825(1Z0A) Sl
450{1ZDA) NO
446(DCHA) 8l

19

20

2 990 (ZDA) PAPA

NOEL
BTA(ZDA) NO
IB7(1ZDA) NO
185(DCHA) sl

i1 S40{DCHA) KO
E70(DCHA) 1|
840 (1ZDA) S
Manuel Pérez
{Valencia)

The Last Mission

En todos los niveles, en-
contramos unas paredes que
pueden ser solo destruidas
por uno de sus lados, cuan-
do lleguemos a una de esas
pantallas.

Despegamos la oruga de
la cabeza y ponemos la oru-
ga en el centro de la panta-
lla. Nos vamos con el laser
todo a la izquierda que po-
damos, sin salirnos de la
pantalla. Entonces, move-
mos a la izquierda y luego a
la derecha el joystick rapida-
mente, y aparecemos una
pantalla a la derecha de la
pared. A partir de ahi es fa-
cil destruirla.

Para aumentar nuestra
puntuacion. En las pantallas
en las gue nos lanzan unas
bolas por un tubo, después
de eliminar a todos los ene-
migos nos sitiamos cerca del
tubo, y desde alli destruimos
las bolillas a placer, recibien-
do mas de 1.000 puntos por
cada una (esto nos facilita la
cosa, de cara a la vida de los
100.000 puntos.

Miguel Martinez
(Valencia)

NOTA: Codigo Secreto es una seccion

vidrnoslo a:

integramente
plemente nos limitamos a seleccionar de entre todas las cartas recibidas
agquéllas que consideramos mas interesantes. Vuestros trucos y pokes
también pueden ser publicados. Para participar no tengis mas que en-

MICROMANIA. Ctra. de Irin, km 12,400, 28049 Madrid
Por favor no olvidéis indicar en el sobre referencia CODIGD SECRETO

VURStra, NOSOLos Shm-

nE EmmmE

FORMA DE RESOLVERLO: Sitda en las casillas verticales el nombre
de este famoso programador y en las horizontales la compania para
la que trabaja y los nombres de sus tres juegos mas famosos. Co-
mo pista podemos deciros que el juego que le lanzd a la fama te-
nia como protagonista a un popular personaje de comic.
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«Que lafuerza

de Johnson
te acomparie»

Soy un Skywalker intrépido, temerario, en

a

al?unos momentos orgulloso, pero siempre fiel
a venerada lider: Paca Holgazana. De origen

principesco, ella guia mis pasos y los de un
grupo de proscritos, conocidos como los
Rebeldes sin Causa. Mi nombre es Martin Luke y
ésta es mi aventura...

La aventura comienza en el planeta Tutuflex.

abéis de saber que mi
galaxia estd regida por
el dictador Karapalo, a
CUYOS 0jOS NUesiro gru-
po resulta fuera de la
ley. Su mano derecha es el cruel
Darth Water, caballero renega-
do de la orden de mi padre. Es-
ta orden era llamada de la Fuer-
za de Johnson, v tenia como
anico vy loable fin la limpieza de
la galaxia.

Pero un dia, ciertos caballeros
fueron sobornados por el per-
verso Karapalo para sus maléfi-
cos fines, con lo que aparecio la
vertiente sucia de la hasia aho-
ra impoluta organizacion. To-
dos los caballeros limpios fue-
ron limpiados por los sucios,

menos uno: Obi Juan Quenove,
que sc mantuvo en su puleritud.

Yo soy el heredero del feno-
menal limpiador (esto es, la
Fuerza de Johnson) y como tal
tendré que hacer frente a la nue-
va emergencia gue ha aparecido
en nuestro grupo: ¢l rescate de
la princesa Paca Holgazana,
confinada en la maloliente Es-
trella Pringosa v la destruccion
de esta increible nave.

El juego

En él, el jugador asume el pa-
pel de Luke Skywalker v, asi,
debe cumplir las misiones cita-
das mis arriba. Para conseguir-
lo, lo primero que ha de hacer
es encontrar a los robots C-2P2
v R-3D2, Estos se encuentran en
el planeta de Tutuflex y poseen
los planos de la Estrella Pringo-
sa. Durante la mision encontra-
ris objetos v personajes que de-
berds emplear para tus fines.
Todos suelen tener algo que ha-
Cer.

Los mas peligrosos son los
soldados del imperio que, segun
te vean, no se sabe por qué os-
curas razones, comenzarian a
dispararte hasta acabar con tu
vida, eso si, tras decirte previa-
mente gue estds rodeado.

Acabados estos predambulos,
vayamos va con la solucién del
juego.

Tutuflex

En este desértico planeta dan
comienzo tus aventuras. Te en-
cuentras frente a la casa del Ca-

ballero Obi Juan Quenove, En-
tras en ella (Norte) v alli encon-
trards ¢l autopelador v una lata
de aceite. COGE AUTOPELA-
DOR, COGE LATA y vete al
ESTE. Ahora estas en el cultivo
de nabos gigantes de Obi. Otra
vez al ESTE y encontrards a los
robots. DA LATA A R-3D2 ¥
conseguirds que te sigan, ade-
mads de un mensaje holografico
de tu lider. Sal de agui deprisa,
pues corres peligro de ser atra-
pado por los merodeadores, que
por alli vagan en sus horrendas
cabalgaduras,

Dos veces hacia el OESTE v
otras tantas al SUR y encontra-
mos al tio Obi. Por cierto, su ca-
sa pasard en pocos lurnos a ser
pasto de las llamas. Obi nos ha-
rd una pregunia a la que respon-
deremos DI GEORGE v asi nos
legari una sofisticada y maravi-
llosa cachiporraluz, COGE CA-
CHIPORRA vy vete al OESTE,
donde encontrards algo til:

L e e N T 11
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COGE MUNICIONES. Ahora
vamos tres veces al ESTE v, alli,
COGE PISTOLA y ademas,
CARGA PISTOLA. Nos des-
plazamos con cuidado al OES-
TE y vigilamos no pincharnos
con los originales cactus.

USA AUTOPELADOR Y
COGE PUA, y hemos consegui-
do algo valioso. Hacia el OES-
TE ¥ luego al SUR. Aqui hay
una cabina, que, de ser usada,
nos conducird a las alturas...
Otra vez al SUR v estamos en el
puerto de Moscasalien, donde
recibiremos una ayuda de nues-
tro tio, que empieza a revelarse
un tanto distinto a lo que indi-
ca su apellido. Nuevamente al
SUR y estamos en mitad de una
populosa calle.

Hacia el ESTE hay una calle
cerrada v en ella un mendigo en
forma galdctica. DA AUTOPE-
LADOR A BICHO v nos deja-
rd un cubo negro. COGE CU-
BO. Hacia ¢l NORTE v estare-

mos en una lobrega tienda, cu-
vo dueito se¢ dedica a la compra
de titanio. VENDE PUA Y CO-
GE CREDITOS, AL SUR v dos
veces al OESTE v entraremos en
la tasca Delasquina.

Aqui estdn Chequevaca v
Juan Solo que nos ayudardn en
nuestro empeiio de sacar a los
robots del planeta. Pero hay que
contratarlos, v a esto se opone
de manera firme un viscoso per-
sonaje. USA CACHIPORRA y
¢l sapito pasard a mejor vida,
PAGA A JUAN v éste acepta-
rd ¢l trato, uniéndose a la comi-
tiva,

Dos veces al ESTE v otra al
SUR. Estamos en un burdel, pe-

Paca Holgazana fue confinada

ro hay que resistirse a las ten-
taciones de la carne: tenemos
una mision que llevar a cabo,
Esto no impide que le demos
un regalito a la amiguita: DA
CUBO A CHRIS. Hacia el ES-
TE nos encontraremos otro par
de monadas, pero no debemos
dejarnos atraer por sus encan-
tos... MIRA ¢l otro lado v ve-
ras el majestuoso Halcdn Millo-
nario.

El Halcon
Millonario

Se trata de una destartalada
nave rodeada por soldados, por
lo que rapidamente entramos en
clla, moviéndonos al ESTE,

Una vez dentro, Solo nos in-
formard de la imposibilidad de
abandonar ahora la nave. Hacia
¢l SUR vy estaremos en el puen-
te de mando. DESPEGA v, co-
mo ¢s logico, el motor estd es-
tropeado. NORTE, ESTE v otra
vez NORTE nos conducird a la
sala de motores. Como buen
mecdnico que eres, sabes que,
para arreglar algo no hay nada
como un buen golpe. Asi, GOL-
PEA MOTOR resolvera tus
problemas. Vuelve a la sala de
mandos v DESPEGA.

Siguiendo los consejos de
Obi, ahora hay que pasar al hi-
perespacio pero, como va te
imaginas, no funciona, NORTE
v ESTE para llegar a la sala co-
rrespondiente, donde tras orde-
nar HIPERESPACIO R-3D2
arreglard el instrumento acom-
pafiado por unos murmullos.

A todo esto, habrin apareci-
do por ahi un par de naves ene-
migas dedicadas a watizarten
con su laser (debido, con toda
seguridad, a la cantidad de pol-
vo acumulado por la decrépita
nave). Por tanto, has de darte
prisa. Vuelve a la sala de man-
dos v ordena ¢l consabido HI-
PERESPACIO. A continua-
cion, tu piloto te preguntard el
lugar de destino, a lo que res-
ponderds: DI BARUMBADU-
DUMBA (discreto nombre...
;como se llamaran sus habitan-
tes?).

Con esto termina la primera
parte de tus aventuras y s¢ t¢
revela la clave para acceder a

r
|

It TIENDA DE COMPRAS

12 BAR

13 CALLE CERCADA

14 CALLE PRINCIPAL

15 TASCA DELASQUINA

16 HANGAR

17, 18 BURDEL

19, 20 TIENDA
SOSPECHOSA
(NG ENTRAR)

21 SALA DE MOTORES

22 SALA DE CARGA

23 SALA D

HIPERESFACID

LASERS

26 SALA DE MANDO
* WNCA QUIF APARECE
EN LA 2 PARTE

2T ARSENAL

30 PASILLO

28, 31, 34,

42 TRANSPORTADORES
VERTICALES

29 HA R

| 32s5AL0N DE JUEGOS
(NO JUGAR)

33 MAS DONAL

35 PUNTO

36, 38 CELDAS

3T CENTRO DE
CONTROLS }CUFDADD
SOLDADOS

39 PASILLD
(NO ENTRAL TUNEL)

40, 41 PASNLOD CON LLZ

AZUL

43 CUADRNATERD
(SALIR DEPRISA)

48 LETRINAS

45 DESCOMPRENSION
(NO PULSAR BOTON)

46 SALA DE CONTROL
(ELNDADD SOLDADOS)

en la Estrella Pringosa

TUTUFLEX HALCON MILESRARIO
[ (o &l
ﬂ@ e | - ﬂ ﬂ |
(O] y [ (& = i |
MBI L] L FETOLA NISCADOA | TUNMD |
tﬂ% LA
e ESTRELLA PRINGOSA |
@ o e _ &
— e ‘
[ fE:'i'i B o E
— (] t"“@ (! (i) soTANGE [<]]
s | oms o -—Iw e
[l
=1 = [ u-:uﬁ
i E st |
@ =
wocoonar wacts | [T} T | OO | _BEATA,
& @ [ i
atoren | [T -~
LUGARES DE INTERES | -]
I RISCOS
A la segunda fase, que tendrd lu-
ALy gar integramente en la ESTRE-
o N LLA PRINGOSA. La clave es

SPIELBERG.

En la Estrella
Pringosa

Tras introducir el codigo, So-
lo nos informara de que estamos
siendo absorbidos por... un do-
nut. Haciendo honor a su ape-
llido, Obi nos informara de que
s¢ trata de la Estrella Pringosa
{lo dedujo por ¢l olor, supongo).

El Halcan Milenario es una destartala-
da nave rodeada de soldados.

Ya en el vientre del apestoso en-
te, pera dentro del Haleon, nos
movemos hacia ¢l NORTE. Una
vez aqui, iremos al NORTE, lo
gue nos conducira ante una es-
cuadra de soldados. Nuevamen-
te, Obi nos obsequia con uno de
sus consejos, ESTE, COGE CA- -
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La perdida de Obi habia sido
un duro golpe

CHIPORRA, ESTE Y ENTRA
ARMARIO nos pondrdn a sal-
vo de los pérfidos (y fétidos)
enemigos.

Mas tranquilamente, hacia el
OESTE dos veces y luego SAL.
Estamos en un hangar y vamos
al OESTE, donde veremos ho-
lografias del insigne Karapalo,
que despiertan en Luke los mas
bajos instintos: USA CACHI-
PORRA y haremos un buen
destrozo. Hacia el NORTE lle-
gamos al arsenal, en donde nos
pertrecharemos: COGE RIFLE,
COGE MUNICION, CARGA
RIFLE. Ya armados, vamos dos
veces al SUR y aqui cogemos los
créditos (COGE CREDITOS).
Jugar a cualquiera de los entre-
tenimientos aqui presentes supo-
ne la activacion de una alarma,
que daria al traste con nuestros

planes. NORTE v dos veces ES-
TE nos lleva al lado de un trans-
portador.

SUBE TRANSPORTADOR
v dos veces ESTE, v encontra-
remos al maloliente caballero
Darth Water. Entablamos com-
bate con ¢él: USA CACHIPO-
RRA repetidas veces, hasta que,
cuando estamos al filo de la de-
rrota, Obi se sacrificard por no-
sotros, matindose al tiempo que
acaba con el «putrido» caballe-
ro. Dos veces hacia ¢l OESTE,
una al SUR vy otra al OESTE
nos dejan en las letrinas. Aqui
debes realizar cualquiera de tus
necesidades: MEA, CAGA u
ORINA (muy original e ingenio-
0 est0) v aparecerd una mano
cubierta de porqueria, supongo,
portando una tarjeta para tele-
video. Haciendo un gran esfuer-

zo, COGE TARJETA. Ahora
vas al OESTE y al NORTE,
donde BAJA TRANSPORTA-
DOR. Vas al ESTE v aqui en-
contrards el inevitable Mas-
Donal. DA CREDITOS A RO-
BOT vy éste te preguntara si quie-
res 0 no mostaza con la hambur-
guesa. DI S1 y COGE HAM-
BURGUESA.

Ve al OESTE y luego al SUR.
Aqui DISPARA 0JO ¢ IN-
TRODUCE TARIJETA. No te
muevas con el mensaje del mo-
nitor, pues primero se equivo-
ca. Ve en la otra direccion v
encontrards a la princesa Pa-
¢a...

La solucion

En realidad, sufrido aventu-
rero, todo lo anterior no sirve

Gariield

"BIG, FAT, HAIRY PEAL"

THE COMPUTER GAME!

e
1PECTRUN
ANSTRAD
875 pe

ANSTRAD LD
ITS50 ps

SOLDADOS !
IORA?. . HF:E.‘.'
. DECORADO CO
. EMPERADOR

UAS A HACER AHORA?

Tu destino era Barumbadudumba.

> DELANTE DE NOSOTROS
20 DONUS.

LA ESTRELL
HCI:: ESThA CHUPANDO!

A HACER AHORA?. ..

A
A

1AC IONE |
( ___HllH[-r_.

s
HH”J‘ A

:TADOR
] Hﬂ' H

ﬁmwﬂnmm-hm?

para finalizar esta segunda par-
te, solo para hacer puntos. La
realidad es que para terminar tu
mision no hace falta ni salir del
Halcon Millonario.

Desde la sala de mandos, ve-
te al NORTE, luego al ESTE ¥
finalmente al SUR. Estds en la
sala de turbo-liser. Aqui, AC-
TIVA TURBO-LASER y DIS-
PARA SOLDADO. La prime-
ra vez, por los nervios, fallaras,
pero, si insistes, DISPARA
SOLDADO, destruirds la Es-
trella Pringosa y, no se sabe por
qué arcanos procedimientos,
salvards a la princesa, dando
fin con éxito al juego. De to-
dos modos si perteneces a la es-
pecie de los jugadores puedes se-

guir paso a paso nuestras indi-
caciones,

Epilogo

Por esta vez, los Rebeldes sin
Causa habian detenido al pode-
roso Karapalo, pero... jpor
cudnto tiempo? La pérdida de
Obi habia sido un duro golpe,
pero habia que sobreponerse.
Nuevas amenazas esperan a
nuestro intrépido y pulcro gru-
po pero ellos saben que su labor
depende de la paz de la galaxia;
y un héroe jamds puede negarse
a cumplir una misién.

Que la fuerza te acompaiie...
(la de Johnson, claro). &

Fernando Herrera Gonzalez
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QU anio:

BLACK
BEARD

No podia ser cierto aquello que veian sus ojos.
A él, el temido rey de los mares del sur, el mas
fiero de los piratas del Caribe, cuyo nombre
hacia temblar al mas valiente de los mortales, le
habian robado el plano del tesoro méas codicia

al este de Barlovento.

aldito Horuc, me las
«pagardsn, rugid de

en poder del capitin Barbane-
gra, también le habia sido arre-

forma estremecedora, batado, con toda su tripulacion,

poniendo los pelos de la cual se habia prestado muy

punta a los que en ese momen- alegremente a seguir al capitan

to se encontraban a su lado. ‘liigrl;argujam busca del codicia-
otin.

Segun parece el fiero capitdn
Barbanegra, habia estado toda
la noche bebiendo sin parar en
compaiiia de su huésped, otro
fiero pirata del norte de Africa,
el capitin Barbarroja, que habia
venido desde su tierra en visita
de cortesia para negociar cierto
asunto turbio con su colega ca-
ribefio.

Una doble traicion que un
hombre de la fama del capitan
Barbanegra no podia dejar im-
pune. Por eso jurd que se ven-
garia del huésped traidor y de su
desconsiderada tripulacion que
le habia dejado abandonado por
un despreciable tesoro, al cual
por supuesto él tampoco estaba

T il

de enemigos. Hay que tener mu-
cho cuidado a la hora de elegir
la direccion gue vamos a tomar,

el lugar por el que acceden los
piratas enemigos al barco. Estos
estardn continuamente saliendo

- . dispuesto a renunciar. va que hay ciertas zonas a las hasta que consigamos romperla.
unsggue:ng uarizf:m_mdellée&g;: sa: o que es muy facil acceder, pero La antorcha aparece de forma
llamaba'el capitis Barbarroja— L misibn de las cuales resulta muy com-  aleatoria en cada partida y pue-

o ) Como es 10gico, nuestra mi- plicado salir. Lo mds sensatose-  de estar repartida en cualquiera

optd por el camino mas facil y

sion, no es otra que la de con-

ria que antes de comenzar el jue-

de los nueve cofres (el décimo es

:m:ﬁg ;ﬁﬁgd&:iﬂm: dugcir al capitdn Barbanegra has- go echdramos un vistazo al pla- ¢l que contiene el mapa del te-
derd del mapa que tan ceinpsg= ta la culminacion de su vengan- no con ¢l II;n de aclarar un poco soro).
tras ideas.
mente guardaba y del que no ha- zﬂ.F’tma ello deberemos infiltrar- oy Disposicion de los cofres
Famnﬁ:du de hablarle en toda nos en el navio H. M. S. Vic- La intml'!l acn Solo se encuentran en las zo-
) tory que se encuentra en poder Muestro primer objetivo debe nas interiores del barco, por tan-

En éste se hallaba la localiza-
cion exacta de un fabuloso teso-
ro, perdido desde hacia algunos
afios en un navio inglés, que re-
gresaba a su patria con un im-
portante botin de guerra.

Y para colmo de males, el
mencionado navio de guerra, el
H. M. S. Victory, hasta ahora

del capitdn Barbarroja y arreba-
tarle ¢l plano del tesoro que se
halla oculto en uno de los cofres
repartidos por el barco. Algo
que solo lograremos si somos
capaces de encontrarlo antes de
gue acaben con nosotros.

El juego comienza en la cu-
bierta superior que estd plagada

de ser encontrar la antorcha,
g.q:zsc halla oculta en uno de los

iez cofres repartidos por el bar-
co. Es muy importante que la
encontremos lo antes posible, yva
que solo con ella podremos dis-
parar ¢l cafon situado frente a
la pasarela, en la parte superior
derecha de la cubierta v que es

to no debemos perder el tiempo
intentando encontrar ninguno
en la zona de la cubierta.

En la parte derecha de ésta,
estd la zona de camarotes, for-
mada por cinco habitaciones y
un pasillo en el que hallaremos
el timon del barco. En total hay
cinco cofres,

Mﬂhﬂ m“:ﬁ'mmkh um-r.
: en un
tinel super-répido. ﬁlull,. -
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La parte inferior de la cubier-
ta esta formada por una enorme
bodega, con dos habitaciones en
¢l lado derecho. En una de és-
tas encontraremos un cofre,
otro en la bodega v un tercero
en una peguefia habitacion si-
tuada en la parte inferior dere-
cha.

El nivel inferior es otra bode-
ga un poco mas pequefia con
dos habitaciones, en una se ¢n-
cuentran los cafiones de repues-
to del barco v la otra ¢s un al-
macén de botellas de ron... En
esta zona hay dos cofres y uno
de ellos es el que contiene el pla-
no del tesoro. En cualguiera de
estos cofres, exceptuando el del
plano, puede hallarse la antor-
cha.

Las armas

Aparte del citado cafion dis-
ponemos de otros dos tipos de
armas, bastante menos pesadas
que son las que vamos a tener
que utilizar alo largo del juego
para defendernos del ataque de
nuestros despiadados persegui-
dores.

Pistolas: empezamos con ella
y sirve, ademds de para acabar
CON nuestros enemigos, para ha-
cer saltar los cierres de los cofres
y abrirlos. Hay en la parte de-
recha de la pantalla del juego un
marcador que nos indica el ni-
mero de balas del que dispone-
mos. Como éste es imitado, de-
beremos de usar las pistolas con
cierta precaucion. Hay que tener
en cuenta que si llegaramos a
agotar éstas no podriamos com-
pletar el juego.

Cuchillos: nos sirven para
acabar con nuestros enemigos,
podemos lanzarlos desde cual-
quier direccidn y su uso, ademads
de indiscriminado, es también
ilimitado.

La energia

Ademas de las armas existen
repartidos a lo largo del barco
olra serie de objetos que tienen
también mucha importancia.
Nos estamos refiriendo, por su-
puesto, a las botellas de ron que
son las responsables de hacer
que aumente el nivel de energia
de nuestro personaje. ;Pero cui-
dado! el capitin Barbarroja se
ha encargado de buscarse la for-
ma de complicarnos la vida y
para ello ha mezclado botellas
que nos proporcionan energia
con otras que nos hacen agarrar
una monumental borrachera,
que ademds tienen el doble efec-
to de conseguir que perdamos el
control de nuestro personaje du-
rante algunos segundos.

Hay otras botellas, sin embar-
£0, que nos servirdn para hacer
que rellenemos el marcador de
energia. La disposicion de unas
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v otras es completamente alea-
toria, por eso es muy importan-
te que extrememos al maximo

las precauciones procurando
siempre utilizar las botellas so-
lo cuando sea estrictamente ne-
Ccesario.

El cofre del plano

El cofre del plano se diferen-
cia de los demas en que tiene un
color distinto y porque es el uni-
co que no se puede abrir hasta
que hayamos abierto el resto.
Pero esto tampoco es suficiente
porque ademds, para conseguir-
lo, seré requisito imprescindible
gue havamos acabado previa-
mente con todos los piratas del
barco.

La tarea no es facil v el ries
20 es considerable, por eso es
muy probable que necesites una
serie de ayudas para completar
con éxito una mision tan arries-
gada como ésta.

Algunos consejos
interesantes

* Lo primero que hay que ha-
cer una vez comenzada la parti-
da es buscar la antorcha.

¢ Utiliza las cajas, barriles ¥
demis objetos con el fin de res-
guardarte del ataque de tus ene-
migos. Ten en cuenta que ellos
te lanzan cuchillos desde una de-
terminada distancia, y que si no
estis atento pueden pillarte por
sorpresa,

* En los cofres hay vidas ex-
tras que pueden ayodarte a com-
pletar la aventura.

* También en los cofres hay
pocimas de inmunidad que nos
permilirin atravesar cierias zo-
nas sin peligro. Aprovecha el
tiempo de inmunidad para qui-
tarte de enmedio al mayor mi-
mero de molestos enemigos,

* No cojas ningan cuchillo
hasta que hayas gastado toda la
municion de tu pistola, ya que
ésta es de uso limitado, mientras
yue el otro puedes utilizarlo in-
discriminadamente.

* Mo te fies de las zonas don-
de encuenires muchas botellas
de energia, no todas son buenas,

* Ten cuidado con las tram-
pillas, las hay que no se hunden
v las hay gne si. Pisa con cuida-
do y estudia antes los lugares
por los que pasas.

* Apréndete bien los lugares
donde se encuentran las escale-
ras de acceso a los diferentes ni-
veles. Puede que sean tu salva-
cion en mds de una ocasion.

Si sigues estos consejos al pie
de la letra, utilizas el cargador
de vidas infinitas para tu orde-
nador y eres capaz de ser un po-
quito habil, estamos convenci-
dos de que completards con éxi-
to la aventura. Paciencia y mu-
cha suerte. DASHA
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Para conseguir vidas infinitas pul-
sar simultaneamente en cual-
guier momento del juego las le-
tras indicadas.
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para completar el juego. Serd
necesario vigilar ambos marca-
dores y descansar para reducir

SPECTRUM Me pregunto qué dia es hoy —murmurd Garfield, s ron g Rt 13
- Thundércats mientras realizaba sus lentos y desordenados = pheosiory

movimientos de cada manana para quitarse el
sueno de encima—. Espero que no sea lunes.
Odlio tanto los lunes como adoro la lasafia al
horno o las tartas de fresa. A propdsito, ;dénde
estd Odie? ;Donde esta el perro mas estupido
del mundo?

Por suerte Garfield no estd
solo en la biisqueda (aunque a
veces desee estarlo) pues sus dos
inseparables amigos estaran a su
disposicion en todo momento.
El bobalicon de Odie no tiene
nada mejor que hacer que dar

Para coger el reactor en el
Batman mas facilmente se-
guid los siguientes pasos:

1. Después de empujar la
esfera de cristal a la bangue-
ta fija y después a los ladri-
Hos, ponerse al otro lado de
la banqueta de donde se

Al principio de la 2.* fase
recorremos el pasadizo va-
rias veces. Luego nos dirigi-
mos hacia donde indica la
flecha. Veremos como al sal-
tar de ese pasadizo abajo se-
ra mas facil matar al enano
o al elefante que se encuen-

empuja el aro.

2. Ponerse al borde del
bloque. Se sabe porque
cuando esta el fino reborde
blanco del mufeco unido al
del blogue, nos caeremos si
saltamos y habra que avan-
zar un paso mds, y estare-
mos en la punta del blogue.

3, Para no tener que re-
petir la operacién 2 muchas
veces, saltaremos desde el
blogue a la bangueta ¥y no
dejaremos de saltar hasta es-
tar en la ultima.

4, MNos ponemos al borde
de la banqueta y saltamos
hacia los ladrillos.

5. Para coger el reactor
andar en direccion al reactor
hasta el final del muro. No
hace falta ponerse en la pun-
tita, saltar hacia el reactor y
en cuanto se destruya saltar
de nuevo hacia el muro co-
mo si el reactor fuese un la-
drille que se destruyera.

6. Ponerse encima de la
esfera y saltar hacia el blo-
que fijo (banqueta).

7. Ponerse a la puntita de
|a bangueta sin mirar hacia
la punta, sino hacia al lado
contrario. Saltar en direccion
opuesta, es decir, hacia la
puerta sin parar.

— Para coger las botas
con facilidad:

1. Dejar gque la cinta
transportadora nos lleve al
final y rapidamente meter-
se en el primer blogue.

2. Dejar ponerse con la
punta del pie encima de la
raya. Tiene que taparla un
poco.

3. Awvanzar hacia las botas
desde donde estamos por-
que No NOS caeremaos.

4. Volver y saltar la cinta
transportadora y no parar
de saltar hasta llegar a la pri-
mera puerta.

POKE 39915,0: obtendre-
mos inmunidad desde el
principio del juego con la di-
ferencia que cuando se coge
un poder de inmunidad no
suena al matarte, mientras
que con el Poke si, pero aun
asi nc nos podran matar.

fvan Villarrubia
(Madrid)
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tre alli y no nos haran per-
der una vida.

En este mismo juego en la
3.* fase (donde debemaos
rescatar a Thundera) si nos
quedamos al principio pode-
mos matar a todo bicho vi-
viente gue nos intente hacer
fracasar. Recogemos todos
los hongos. Mientras mas
tiempo estemos jugando
mas vidas y puntos ganare-
mos. Y si resistimos ganare-
mos mas de 25.000 puntos
gue son los gue te dan por
rescatar a Thundera y s mu-
cho mas facil.

Alfonso Herdndez Coloma
(Alicante)

Dandy

Después de cargar, el jue-
go en el menu, elige la op-
cion de 1 jugador y «All Dun-
geons». Después de pasar el
primer Dungeon habra una
fase de saqueo. Cuando la
termines tendras que ir, co-
mo siempre, a las escaleras.

En el momento en el que lle-
gues a ellas, aparecera un
mensaje que te indica que
deberas de cargar el siguien-
te Dungeon; y tu personaje
guedard inmovilizado. En
ese momento, aprieta Spa-
ce. El personaje controlado
por ti podra moverse y ade-
mas, si te diriges otra vez a
las escaleras, regresards a la
primera fase del primer
Dungeon con toda la ener-
gia, llaves, tesoros y rayos
gue tuvieras en ese momen-

1o.
Pablo Bernalder Rodriguer
{Madrid)

Pedro José Rodriguez Larrafiaga

Garfield

manece un dia mds en
la vida de Garfield,
nuestro querido y con-
tradictorio gato que se
preocupa por conser-
var una buena linea, pero a la
vez no tiene mayor obsesion que
comer lo primero que encuentra
por delante. Un dia mas en el
que Jon, ¢l amo de Garfield,
contempla impasible su taza de
café sobre la mesa, Odie da sal-
tos por la casa con la lengua fuera
v Nermal, ¢l gatito mds lindo del
mundo segun palabras de su ami-
go Garfield, se contempla cons-
tantemente en el espejo. Amane-
ce un dia mas en el que visitar
el frigorifico, dar patadas al es-
tupido Odie v vagar por las ca-
lles de la ciudad esperando una
distraccion del carnicero para
poder robarle unas salchichas.

Pero hoy debe ser lunes. De-
sagradables noticias esperan a
nuestro pequefio amigo. Arlene,
la inseparable novia de Garfield,
ha sido secuestrada vy encerrada
en ¢l deposito municipal. Gar-
field recibe la noticia entre bos-
tezos, aun amodorrado pues ha-
ce apenas cinco horas que salio
el sol v se acerca la hora de co-
mer y hacer la siesta. La prime-
ra idea que le llega a la mente es
enviar a alguno de sus amigos en
su lugar, pero pronto se conven-
ce de gue tendrd que moverse él

mismo para rescatar a su adora-
da, Pero Jon ha cerrado con lla-
ve el refrigerador, con lo que
Garfield tendra que saciar su vo-
raz apetito con los objetos que
encuentre por la casa vy la ciu-
dad.
Salir a la calle sera de por si
una aventura, v liberar a Arle-
ne una fascinante prueba de ha-
bilidad e inteligencia con la que
poner a prueba nuestra sagaci-
dad. Y recuerda, lucha contra el
lunes antes de que el lunes pue-
da contigo.

El juego

Como era de suponer, Gar-
field suele estar hambriento de
vez en cuando (en realidad casi
todo el tiempo) por lo que ha-
bra que mantenerle descansado
y alimentado para que continte
sus pesquisas. Para vigilar su es-
tado de salud contamos con dos
marcadores relacionados pero
de distintas caracteristicas.

El marcador de suefio es el
més importante pues es el uni-
co que, al llegar al limite, supon-
drd el final del juego, El nivel de
sueiio de nuestro querido gato
aumentard con el ataque de los
enemigos o ¢l contacto con Odie
{si, ése, el perro mds estupido
del mundo). El marcador de
hambre aumenta también con el
contacto pero igualmente se in-
crementa con el transcurso del
tiempo y cada vez que Garfield
se mueve o da una patada, Al
llegar al limite no se produce el
fin de la aventura sino que nues-
tro amigo sufre un terrible ata-
que de hambre que le llevard a
comerse cualquier objeto que
lleve encima, sea un trozo de

stel o una magquina de escri-

ir. Evidentemente este hecho
puede llevarnos a que Garfield,
con su sensacional apetito, se
coma objetos imprescindibles

saltos luciendo su mejor cara de
estupido v seguira a Garfield a
todas partes, lo que a veces po-
dra suponer un serio contratiem-

po pues el contacto con Odie re-
sulta perjudicial para Garfield
(el eterno antagonismo entre pe-
rros ¥ gatos) pues hace aumen-
tar su nivel de hambre v suefio.
Para resarcirse de los daios cau-
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sados, Garfield puede divertir-
se a costa de Odie propindndo-
le fuertes patadas que le hagan
volar por los aires. El pequefio
Nermal no podia faltar en esta
aventura y aunque su papel sea
escaso no por ello resulta menos
importante. Para finalizar, Jon
permanecera toda la madana
sentado frente a su taza de café
vigilando para que Garfield no
se la beba.,

Nuestro gato favorito puede
coger, dejar y utilizar cuantos
objetos encuentre en su camino,
pero solo puede llevar uno de
ellos cada vez. Sin embargo en
pantalla pueden aparecer simul-
tineamente hasta tres objetos,
pues Odie y Nermal pueden
también coger objetos aunque
no dejarlos (en la version Ams-
trad los objetos se encuentran
representados de izquierda a de-
recha en el orden Garfield, Ner-
mal v Odie, mientras que en la
version Spectrum lo hacen de
arriba a abajo).

Odie v Nermal pueden reco-
ger un objeto en caso de no lle-
var ninguno simplemente pasan-
do sobre él, por lo que es posi-




ble que Garfield se dirija a re-
coger un objeto determinado y
no lo encuentre pues uno de sus
amigos puede habérselo llevado
antes. Para que Odie o Nermal
entreguen a Garfield el objeto
que lleven encima, nuestro cari-
fioso gato tendrd que convencer-
les amistosamente con el senci-
llo método de darles patadas
hasta que entren en razon (Ner-
mal necesita que le convenzan
mas que Odie, pues este dltimo
comprende las cosas a la prime-
ra).

dréis que descubrir vosotros
mismos la manera de abrirlo.
Nunca intentéis comer un obje-
to importante, pues Garfield es
capaz de comerse hasta el raton
mecédnico si le dais ocasion.
Sobre el marcador con la pun-
tuacion actual encontramos otro
que sefiala el porcentaje de aven-
tura finalizado. Dicho porcenta-
je se incrementa en una unidad
con cada nueva pantalla visita-
da, con el simple hecho de reco-
ger objetos v cuando se realicen
correctamente tareas importan-

Como era de esperar gran
parte de los objetos dispersos
por el juego tienen como fun-
cién conseguir que Garfield re-
cupere parte de las fuerzas per-
dié:s. lgsalamus hablando de las
bolas de anis (aniseed balls), las
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salchichas (sausages), el hueso
(bone), el trozo de pastel (slice
of cake), el pescado (fish), la pa-
1a de polio (chicken), la gallera
de chocolate (chocolate cookie),
la fruta (fruit), la rarta (pie), el
plato de comida (food) vy la
hamburguesa. El pollo y el pas-
tel se encuentran escondidos en
el frigorifico de la pantalla 4, el
cual puede ser abierto. Pero co-
Mo SOMOS tan Perversos y no
gueremos darlo todo hecho ten-

RETESTO
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tes. No es imprescindible conse-
guir el 100 por 100 del juego,
pues algunas pantallas no nece-
sitan ser visitadas v algunas ac-
ciones no resultan imprescindi-
bles para completarlo.

El mapa del juego compren-
de 57 pantallas numeradas de |
a 58 (la pantalla 6 es la emplea-
da en el ment v por tanto no
existe como tal). La mayoria de
las pantallas tienen salida a iz-
quierda y derecha, pero otras
contienen puertas, cercas o agu-
jeros en las vallas que indican la
existencia de nuevas pantallas
caminando hacia adelante. Al-
gunos caminos son solo de ida
vy otros no llevan a donde cabria
pensarse en un principio, e in-
cluso las cuatro pantallas fina-
les no tienen acceso directo. A
lo largo del juego nuestro gato
tendra que caminar sobre sillas
y mesas, investigar en las alcan-
tarillas y recorrer las calles, tien-
das y jardines de la ciudad. Os
recomendamos finalmente que
para controlar a Garfield utili-
zamos las teclas de izquierda-
derecha para caminar lateral-
mente, la tecla de arriba para
saltar, la tecla de abajo para co-
ger o dejar objetos, la tecla de

fuego para dar patadas y las
combinaciones fuego-arriba ¥
fuego-abajo para avanzar a u na
pantalla frontal v usar ¢l objeto
en curso respectivamente.

Para completar la aventura

MNada mads comenzar e juego
dirigete hacia la izquierda hasia
la pantalla 9, donde observards
un hueso botando sobre el sue-
lo. Hay otra pantalla a la iz-
quierda pero Garfield no puede
entrar en ella, pues estd separa-
do por un grueso muro. Para
derribarlo serd necesaria la co-
laboracion desinteresada del
bueno de Odie. El hueso que
acabas de recoger tiene la curio-
sa propiedad de hacer que Odie
comience a dar saltos a su alre-
dedor, asi que deposita ¢l hue-
s0 cerca de la pared izquierda y
espera a que Odie aparezca, tras
lo cual se lanzara hacia el hueso
v hara caer la compuerta que te
impedia pasar a la pantalla iz-
quierda.

Dirigete a la pantalla del tele-
visor, donde en primer lugar po-
drds darte el gustazo de destro-
zar ¢l sillon a arafazos (subete
al sillon v pulsa fuego) y entrar
en el televisor (dentro os espera
una galleta de chocolate y una
sorpresa). Acto seguido recoge
la lampara v camina hacia el s6-
tano que da camino a las alcan-
tarillas. En la pantalla 15 hay un
cofre vy una peligrosa rata que
tiene la facultad de destruir to-
do objeto que encuentre en su
camino y minar rapidamente la
salud de nuestro amigo, por lo
que de momento y en espera de
una ocasion propicia no te acer-
ques a ella. Camina hacia la de-
recha y gracias a la lampara po-
dras iluminarte en la oscuridad.
En la pantalla 18 se encuentra el
pequefio Nermal todavia ador-
milado, por lo que habra que
despertarle con una carifiosa pa-
tada hacia la derecha. Nada mas
recibir el inesperado topetazo
MNermal comenzard a correr ci-
clicamente entre las pantallas 15
y 15

Desde el comienzo del juego
Nermal ha mantenido en su po-
der un ratén mecanico (scary
clockwork mouse) por lo que tu
misién ahora serd arrebatarle el
ratoncito. Antes, si lo deseas,
puedes dirigirte a la pantalla 23
y comer el pescado que alli se
encuentra, momento en el que
aparecerd una espina de pesca-
do de dudosa utilidad. Para
convencer a Nermal arrincona-
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le en la pared derecha de la pan-
talla 19 ¥ comienza a darle pa-
tadas hasta que deje caer el ra-
1on.

Con el ratén en tus manos de-
beras volver a la casa a oscuras
pues la limpara tendrd que que-
darse en los sotanos. Sal de la
casa por una de sus dos puertas
(pantallas 30 6 26) v dirigete a
la tienda de comestibles (pania-
lla 53). Una vez en ella deja caer
el raton al suelo, con lo que el
de‘rendicnte comenzara a chillar
y dejard caer una bolsa de vene-
no para ratas. En tu camino pue-
des ganar puntos extra tirando
la lata al cubo de basura o reco-
giendo el cubo que se encuentra
oculto tras uno de los buzones
de correos. También puedes en-
trar en la carniceria y darte mu-
cha prisa para recoger las salchi-
chas antes de que se dé cuenta
el carnicero, de la misma mane-
ra que es posible recuperar fuer-
zas en todo momento bebiendo
de la taza de café de Jon antes
que el inflexible amo de Garfield
s¢ enfade.

Suponemos que la utilidad del
veneno es mds que obvia, por lo
que regresa a casa, dirigete al so-
tano de la pantalla 15 v deja caer
el veneno, con lo que la rata cae-
ra muerta en el lateral izquier-
do de la misma. Ahora puedes
abrir sin miedo el cofre pues de
olra manera la rata te hubiera
robado los objetos que contenia.
Dentro del cofre hay un hueso
que no parece tener utilidad v
otra cosa mucho mds importan-
te, la llama del depésito muni-
cipal.

Aun no hemos completado
nuestra busqueda, pues aunque
tengamos la llave no sabemos la
localizacion v acceso del depo-
sito. En cualquier caso coge la
llave v llévala al parque (panta-
lla 32), pues nos hara falia mas
adelante. Recoge la pala (spade)
que se encuentra en lapantalla
31 v dirigete con ella a la tienda
de suministros hardware (pania-
lla 53) en la cual deberas demos-
trar que este 1ipo de comercios
estin podridos de dinero: usa la
pala para cavar en el suelo y
aparecerd un billete, Un mensaje
en la parte inferior de la panta-
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lla dice «Yeah, vavamos a com-
prar comida». ; Te sugiere algu-
na idea? Billete en mano regre-
sd a la tienda de comestibles y
simplemente dejando caer el bi-
llete aparecerd en pantalla un sa-
quito de alpiste con un mensaje
aun mas revelador: «Hmmm,
pajaros en el parque».

Coge el alpiste v regresa al
parque, momento ¢n el cual de-
beras realizar rapidamente va-
rios movimientos. Si no lo hicis-
te antes deposita la llave cerca
del extremo izquierdo del par-
que, deja caer el alpiste v reco-
ge la llave. Nada mas dejar caer
¢l alpiste aparecerd un pajaro.
Con la llave en tu poder salia so-
bre el pajaro v jsorpresa!, Gar-
field comenzara a volar con él.
Y lo que es mejor, al rebasar el
limite del parque nuestro amigo
aparecerd en la pamalla 50,
frente a la puerta del depésito
municipal. Una pantalla al fren-
te y otra a la derecha se encuen-
tra prisionera Arlene, v gracias

a la llave podras llevar la paz a
los dos enamorados y la tranqui-
lidad a Garfield, agotado tras tan
afanosa busqueda. Final feliz.

Diferencias
con la version Amstrad

La numeracion de las panta-
lias y la localizacion de los ob-
jetos ha sido elaborada siguien-
do la versidn para Spectrum. Sin
embargo la version Amstrad
contiene ciertas diferencias que,
aungue poco importantes, si
merece la pena comentar a con-
tinuacion.

La puerta de pantalla 11, don-
de se encuentra la manta (blan-
ket), no es visible v se encuen-
tra junto a la pata derecha de la
mesa de la mesa, La localizacion
de algunos objetos varia mini-
mamente, ¢ incluso algunos de
ellos cambian de forma como la
ldmpara, que pasa a convertir-
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m+byterNEXT 1 IF
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10 REM Cargador del Garfield

20 REM Pedro Jose Rodrigusz-88
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sum< 4 T44 THEN PRINT"Erro
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20,50 :FPOKE %BF3Z,0:1POKE LBFID,LE en Basic;
FU FRINT:FRINT" Inserta cinta original ... salvarlo en
"iFOR n=] TO 10O0:MEXT :MODE 1:0M ERRDR & cinta o
arh 90+ TAPE disco:
100 MEMORY LIFFF :LDAD" & -.
: LA000:CALL LEBFO ejecutarlo
110 DATA F3,21,0,40,11 ,F4,1,1 82,0 ED.BO con RUN y
»21,1% ,BF,22,5F ,2,C3,F4,1 ,21,00,534,22 .80 poner la
+1E,21,0D,34,22,FC,1E,3E ,34,32 41,25, 3E, cinta del
1,32,70,0,21,0,E,22,59,D,21 ,FE,D,22,84,0
C3,F0,A juego
original.

se en linterna vy se encuenira
oculta por unas flores sobre el
televisor, El sillon que puede ser
destrozado a arafiazos no se en-
cuentra en la pantalla del televi-

sor sino una mds hacia la dere-
cha. Y la bella Arlene se encuen-
tra encerrada iras unos barrotes
que no existian en la version
Spectrum, a
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. 1 FOLIEEQFDEESOCHT 1

49 INPUT “Ho tener hamere® =) E iﬂaﬂa:aa::aﬁagzgi 18 283

“Eg-atg I teo'e’ TReN eoke 8] Soesasteisiifdicneis 32
" 4 -

S8 INPUT “No tengr syenot - L ga uggcai:éaenc=:1a=ag

Bfeaty © a3iv 07d TREN moke” g6 SiESsecofTedifessiss g0
. )

8@ INPUT "Moo tener atagues 48 E8 1B3QF3CD FOEADEFD 1sﬁ
hasbre? = i 8. IF agili¢r™s § S TE@IBT % EEQTACLF TAT
= THEN POXE BT, @ .Z Chde npa; ? :ﬁt 48 12T

TR POHE SS191. INPUT “Pantai 1 u;“'f:l:sa E E &1F 1121
La_imicudi L INE { & a BETETETETVERLIO42D00T B4LT

THEM IF_uf ¢ 38 THEM POKE 685 @83 @7Q7ESRIFDETL34DF iaa3
91.131: PORE £5093, £4 2JPRSFLEALILDSLACC 1202

'é PUT "ComenZar £an &L fatld A% FOOa8iSICRREIDS L -]
T herdlE 8 IF ag:3"8" THEN P 86 DOCORBFCCOEGFDDWER4T 1882
ke g&g: @ POKE 62128, 67 1S2QFZTADTEQEBTCESZR 128

wf »“INSErla CLuNta OFL ga RASFORIIGSC21S852TDOCH 117
ginal...”: Bay 20 PORE 23824 £9 CDSIE gnganrr:rqrazl 2043

+ 73 : POKE iﬂﬁ_‘F M CLEBR 7@ DICIFDE1313ICSBPCAFD 1811

ol fEl 3 BANDOMIZE USA il EE 23%1& Fl bdda 1228

ASE MNEXT n: RARNDOMIZE USR B40 =5 F cp!lrnggpugg ﬁ i;gg

ik .

112 CLERR SAUE “GRAF.BAS" LIN ;3 EE;EEEEE;HFECD£4FDG 1884
E 12 SAVE "ﬂ-nﬂlfnilﬂ"':ﬂﬂl SLD2D TE FEFE%EFIE!I:M:’G'IEDLI 1408
111 UERIFY ** VERIFY “"CODE i1 EDa :F}ﬂc':g:g;ﬂ;g ;;;‘E

T7 TERF a4
LISTADO 2 73 SassaReelats it
TS 7 g
F rELQTCOTOOE2D 1261
LINEA DATOS CONTROL 1 g,g%;r;gg.pc;?q;s!;s?nﬂ 1446
1 E7EEsTesescs FASS 785 82 ForcBliCERds e ey
SESSETIACAIDERRR0 718 a3 gg;g?cgbgléiggggig & 1=s8c

§ CIFECIARETTRLCEEDTS 1238 85 Fosae37ssissbifoemni 143

4 [DAFDC CiEQ@I3ESI0D 1205 P oEoBETATRSETE nl a3

3 SENRARTEQSIEIccOEREA LI88 8% S3RC85238222F304%R08 152

; IECGEEISFAISICEF 1329 OSSFOPIOABRONSSTAFD B68

PECHCOFOFAZRESTAFEDS 1778 a8 L ol B3

B 32FACDFOFA3RDCIECIAZ 157 2% Pl; 5%5573!1?0315E L

,3 ifceccciisraiidesscs isss 39 LBESCSaseosadasesss 5T
DF 4

it aﬂ gi:.iti EIE0E 1450 @2 aad ﬂﬂsgﬂam‘ [

i2 ln:n:.srngs :grnﬁs 3 o3
13 3/3eFCEARBLCOACCLAD 1667 24 b A
14 DO77RQCSQRCBEIZBRLIA THD 85 R aacas
15 28FCCBDSB83I23238FC 1389 35 ;

1; SRS 3AIBFCCBCDI2 JAF 137 87 oy
i nna::nvﬂaacaabrncaag = e

18 FAllEAFRSEDS3IASFABL ik ¥ 2ECE 24201232140 E52
19 nau&?ﬂn CEHLDE sn@ i%s‘ 1 l:' FISLADOY % SQCFaz EE?
28 16FA111A00FDS, ELiFn 1 i1 4FSab [=f- ll-!ll- [3?‘_245 P45
21 gloerasansrmobeiliel 1416  1B8 OO0 R0elc18845204532 674
@2 QeP8@zZCISDFADLTABICA 1258 21 5%4r§§ e MEETinar oas
23 ABFADSDOEL131101096 1123 ias 4‘231533 E‘,‘?‘,‘l“

4 Q4CISDFARERSTLITABIACA 1284 108 Fiiesecimpon
S FETAAEanLonICRUTEE lats 197 2535FE3itioatiotsnes o3
57 CSorrmaeiaspaer i248 353 BOcIepSHzivcoRaEETIE S84
S SoRiccaisinarlaECLEL tE 103 =28C913ECOI2970DAFIZ 1185
O ek T i1 35E35ER1J2RSE1IEGE3Z B5@
:E Eganzulirnzrnr @iFE 1899
3 DAFEAFCS09DS oFB 1505 111 Q4B3IIEESCIIVFSICIVROFR 936
g 1572FlilivlﬂiliBFﬂli 291

Fhg JEIQCIPSFELD 1582

g 5%27 FAFALEL 118281 977

4 180R7EOELA14FRERRE] ;sg
sg 3SFCRSTERLIBAICEFI6ER 78
38 Q@O4FIESRI14FRSQITALE SR7
37 EJDSCIDOFETEIZATEE 1314
3 5471121;9322133721 415
¥ Ab1aF4 L 1 Flegd 829 uump+ “ ...

1 Emasemsssscreaseie ibge  BYTES: 1.118
4 PAISIEQSIERZVISAQI0LID 329 N.® BYTES: 1.11
& 12FR@ER31C3ERBISF2CY AS
44 FBIESSISAFICIBISFICY 10ia

COMMODORE

REM »4% CARGADOR GRARFIELD
REM w##% POR FRANCESC YERDU
meTW:EWZMTJH?MH

IFSCOT4SSTHENPRINT"ERFOR EN DATAS"
INPUT"EISIM MECESIDAD DE COMER (S/MI":C$
IFCE="N"THEMPOKEST0TA, 44

INFUT"NSIM MECESIDRD DE DORMIR (S/H)".D$
IFDE="H"THEMPOKES 3053, 44

INPUT"FMADIE MANDA A PASED A GARFIELD (S/MN}",PS
IFFF="H"THEMPOKESI25E, 44

PRIHNT"WPREFARA LA CINTA DE GRAFIELD"
PRINT"A ¥ DALE A SHIFT": 'WALTSS3.1
POKES16.9:POKES]T, 207 LORD

109 DATA 32, 165.244. 162,894,140, 1508, 142, 182
195 DATA 3, 140, 179,3,96, 160,44, 185,28, 207
118 DATA 153.167.2, 136, 16,247.76.167.2

115 DATA 162,150,1608,2,142.30.9,148,31,9
120 DATA 75,224,149, 162,193.160.2, 142,139
125 DATA 8. 140, 140.8,75,48.3, 169,44, 152

130 DATA 15,141,26,99,141,45.99,142,:6, 158
135 DATA 76.0,95.70,.86.67

SR2RL55R8RNENE

Teclear el Listado 1 y salvarlo en una cinta; despues teclear el
Listado 2 con ayuda del cargador universal de codigo maquina y
salvarlo. Rebobinar la cinta y teclear LOAD "'"'. Cuando
contestéis a las preguntas, cargar la cinta original del juego.

JTM DAVES

Teclear el
programa en
Basic; salvarlo en
cinta o disco;

POKES GARFIELD COMMODORE

Sin nacesidad de comer POKE 25370.44

Sin necastdad de dormir POKE 25380.44 ejecutar con RUN
Madie le manda a paseo POKE 38408,16 y poner la cinta
Arrangue SYS 24320 del juego

original.

POKES DEL GARFIELD SPECTRUM AMSTRAD
Mo tenerhambre ..........i000.. 378950 ........ &IEFC@
a7eged ........ BR1EFD®
NOABNOr-SUBND. & - s asiniaaane BTTT2N .. &1EBE .0
T30 . vann &1EB1,0
Mo tener atagues de hambre ... .. J|anaen ... &2561.4C9
Pantslia niclal ... ............... 3¥2n_....... B&DTD.n
33586.0
Comenzar con &l ratdén ........... 33540119 ..... &DS9AFE
33551108 ...... ADSALD
&DB4 D
AD85.AE

En la version Spectrum es posible pokear directamente, con
ayuda de un transfer, el nimero pantalla en el margen 1-58 (ex-
ceptuando el 6) en la direccién 33637 y el objeto que lleva Gar-
field (margen 1-27) en la direccion 33644. Los objetos mas inte-
resantes son la llave (1), ratén (3), pala (5). veneno (11), billete

(12) y aipiste {13). Cuando se necesiten dos o mas

objetos puede

pokearse el nimero correspondiente al objeto que lleva Odie en
la direccion 33645 y el que lleva Nermal en la direccién 33646.

——— SPECTRUM ——

Starquake

Energia infinita:
POKE 54505,201
Vidas infinitas:
POKE 562740
luan Carlos Galvez
(Barcelona)

Saboteur Il

Para pegarte con los guar-
dias y poder vencerles de un
solo golpe, acércate hacia
ellos y cuando levanten la
pierna para golpearte, aga-
chate y dales un golpe bajo.

Generalmente, el guardia
caera muerto. Funciona con
casi todos los guardias, pe-

ro no con todos.
Ifiigo Batuecas Veano
{Vizeaya)

Phantom
club

Vidas infinitas:
POKE 49820,201

Juan Carlos Galvez
{Barcelona)

Thanatos

Inmune a las arafas:
POKE 54595,201
Energia infinita:
POKE 52745,201
Juan Carlos Galvez
(Barcelona)

Back to skool

No hay bronca:
POKE 29716,201
Juan Carlos Gélver
{Barcelona)

Rasputin
POKE 50102,201 bichos.
POKE 45415,201 ojos.

Juan Carlos Gélver
{Barcelona)

Stifflip

Golpes bajos infinitos:
POKE 49566,201
Juan Carlos Galvez
(Barcelona)

Némesis

En la fase 2, si nos coloca-
mos en la parte inferior iz-
quierda de la pantalla, las
naves que se nos echen en-
cima, no nos tocaran con sus
disparos.

Miguel Angel Ferndndez
(Guipizcoa)

MICROMANIA 47



HARDBALL
MARTWANCIDS

GOLPE EN PEQ. CHINA
REGRESO AL FUTURG
ALIENE

TRES LUCES DE GLAL
POLE POSITION

SPY HUNTER

BAUCE LEE

MIAMI VICE

COCHE FANTASTICO
HALOON CALLEJERD
RAMED

ANTIRIAD

THANATDS

AVENGER

SHADLENG ROAD
GAUNTLET

WINTER GAMES
ARKANQID

GREAT ESCAPE
BATMAN

LIVINGSTON SUPONGO
KUNG FU MASTER

LA COSA ROSTRA
LAST MISION

APMY MOVES

DUSTIN

NONAMED
EXPLODING FIST
AARID FIRE
WICROEALL

OUMATET
GALACTICS GAMES
BEST OF 1D
BRAVESTART
MADBALLS
FIRETRAP

STOONKERS (ESTRAT)

SUPER SPRINT 1l
PREDATOR
FERNAMNDD MARTIN
FREDOY HARDEST
PHANTES

TURBO GIRL

HUNDRA
LAGUERRA DE LAS VAJILLAS

ELCID
8. OF FRAMKINSTEIN
GARFIELD

PHY PEGASUS
MARBLE MADNESS
THE SENTINEL

oM
ABADIA DEL CRIMEN (S0L0 FaRA

128K)
GOOoY
EL 050 YOGUI
TRAP DOOH 1i
GUNBORT"
WINTER OLYMPIAD 53
COLOSSUS [AJEDRED

FIGHTER PILOT
TFI‘-‘%&IMFIJ G GURIANDS

COBRA

WMASTERS DEL UMNIY
TAIPAN
CORRECAMINGS
037 ALTA TENSION
DEATH WISH 3

s

Z225RE555E

CEERRREEMEREEEREREERRREE

RASTAN

MATGH D&Y B
INDRANA JONES
AYGAR

HYSTERIA
JALX, THE NIPPER 1l
BASIL

MASK |

MIGEL MANSELL
AFTERVDES

ARROS

EL MUNDO PERDIDG
FIREFLY

ROLLING THUMDER
AR ANDID M
BEDLAM [(S010 1288
BLOOD VALLEY
VENOM STRINES BACK
NOATH START
PSYCHO SOLDIER
LI TRAX

TARGET RENEGADE ||
MEMESIS (")

JAIL BREAK (")
ROR ")

INSIDE QUTING ()
IME MISSION 1)
CYBERKNOQID [
CHARLS CHAPLIN (")
WVIXEN ]

GUTZ ("

PSYCHO ")
COUMDOWN ()

SPACE HARRIER
PROHIBITION
FRIGHTMARE

SIGMA T

INFILTRATOR

DONKEY KONG
BREAK THRU

GOPE EN PEQ. CHINA
REGRESD AL FUTURD

HALCOM CALLEJERD
RAMBO
ANTIRIAD

Lang

8

BEEEEEEEEEEEEEEEE

NGESTON
GAUNTLET
WINTER GAMES
GREAT ESCAPE
ARKANOID
BATMAN
COSA NOSTRA
LAST MISION

PREDATOA

B OF FRANKISTEIN
HOMBAE LOBOD EN LOND
FERMANDD WARTIN
FREDOY HARDEST
PHANTIS

HUKDRA
TURBO GIRL

LA GUERRA DE LAS VaJILLAS

EL CID
GARFIELD

THE SENTIMEL
STREET HASSLE

JACKAL
THUNDERGATS
BUGEY BOY
IKARS WARRIORS
BATTLESHIPS
BLACKLAMP
GHAIN REACTION
ABADIA DEL CRIME
GoooY
EL 080 YOGUI
TRAF DOOR 1
CHAMONIX CHALLENGE
SNOOKER (BILLAR
COMMANDO
FIGHTER PILOT
GHOST & GOBLING
BOMB JACK |
AGE
TRIQ (AIFYOLF N + G,

GUPIANGS 30C)
COBRA
TaiPaN
CORRECAWINDGS
007 ALTA TEHSOM
DEATH WISH 3
MASK 1
MLASK 1l
RENEGADE

K

SUPER CYCLE
JACK THE NIFPER I
BaGIL

TOUR DE FORCE
MASTERS DEL UNIV
TRAN

INSIDE OUTMNG )
IMP. MISSI0N 11 (")
CYBERNDID ')
CHARLES CHAPLIN (")
VIKEN [}

EEEREERRERE R R EEEREEREERERREREEEEERERRERREERERERERERERERERERE R R

=
i

CEEEEREREEERERRERER R R R R R R L

BLACE BEAR (")
MAX MIX GAME (")
WIZARD WARE (")
GOTHECK ()
MORTADELD ¥ FIL. i*)
LA PANTERA ROSA °)
PACK MONSTRUD
COLECCION DHNAMIC
SCO08Y D00

o4z
SPACE HARRIER
BOMB JACK i

PAPERBOY
PROHIBITION

EL 0JO (THE EYE)
HIT PAK (4 EXITCS)
Six PACK |

Six PACK I

SI% PaCH i

LA CAJA DE S0L
TRIAL PURSUIT

kR

BB EEEUNEEEE RIS EUREREEEEEosss

[~ AwsTaa uriuioaves- T3

STOCK A0

ICOMTRAGL DE SPOCK)

SYCLOWE 7 (COPIADOR DE CI
CINTA)

SPIRIT ICOPIADOR DE CINTA &

DIS00)
AMSRASE |BASE DATOS)
AMSTEST CHEQUECD
FONT EDITOR
USIC MAESTRO

975

MTA A

L]
Lot
oS

L]
BASE DE DATOS ¥ DE ETROUETASSTS

CONTAR. DOMESTICA
MONITOR C. MAQUINA
LENGUAJE FORTH

- COMMODORE-*
SIGMA T

EXPRESS RAIDER
BREAX TRMU

1500
1500
1500

55 S3595959S9SS93S009995553005 S HHEENSESEEEEEEEEE8E88E S

a3

RENEGADE
TAMNE

PLATOON
RASTAN

MATCH D&Y B
INDIANA JONES

ATGAR
GAUNTLET il

T30 GRADOS
CALIFORNIA GAMES
WORLD GAMES
STREET BASKETRALL
CH. WRESTLING
TRAKTOR

SIDE ARMS
GOMBAT SCHOOL
GRYZDR

FIREFLY
ROLLING THUNDER
BEDLAM

TROLL
TARGET RENEGADE il
JAIL BREAK ']

NEMESIS (")
INSIDE QUTING i*)
HOR{"

BLOOD VALLEY [
WILEM (")

INFILTRATOR 11 (%)
GHOTIC (%)
MAGNETHON (7]
MORTADELD ¥ FiL. ")
THE LAST NIMJA
BANGHKDG KNIGTHS
SCOO8Y DOO

FRIGHTMA&RE

TRAZZ

LEADER BOARD GOLF
BARBARIAN

OUT RUN

STAR WARS

SHOT EM UP CONSTRUCTION

BET")
RENAUD )
BUBBLE

BOBELE
FL¥IMG SHARK
EL DJO {THE EYE)
HIT PAK (4 EXITOS)
SIX PAK |
SIx PAK
S0 PAK (")
AIMUTH [ALINEADOR)
TRIVIAL PURSUIT

SUVMIVOR

TURBD GIRL
GAME OVER

DON QUIJOTE
ABADIA DEL CRIMEN

EEEEERRREREERERRERERR R R

-
&

EBEBEB¥ssIosgsasasssse

R REESERR R EEE28E808088888885808888, ¢

GOO0Y a5
BEACH HEAD 875
ALPINE 5KI BT5
POLICE ACADEMY 1 875
TT RACER 875
BAITLE CHOPPER 875
INDY 500 875
37 SINULATOR s
SMNOOKER (BILLAR 8BTS
SPIATFIRE &) 875
00T ALTA TENSION 875
DEATH WISH 3 a5
DESPERADD 75
STARDUS BTS
WARLD GAMES ars
MISTERIO DEL MILD a7s
HUCLEAR BOWILS B75
TEMPTATIONS 875
EL MUNDO PERDIDG ars
ALE HOP 875
TaIPAN &5
MARCH Dax o s
CALIFOANIA GAMES a5
INDUANS JONES 875
WRAKOS Lo}
VENDM STRIKES BACK B75
MACADAM BUMPER BTG
INT. KARATE 95
MAGIC PINBALL ¥
EL DESC. DE AMERICA a5
SR FRED 975
WHO DARES WINS I a5
TURBO CHESS (ARJED) 7
EURDPEAM GAMES 75
WANTER EVENTS 75
ADDICTABALL a5
SORCERY a5
SUPERBOWL i
PACK L300
COLECCION DINAMIC LI00
DAMBUSTERS L300
ACE OF ACES 100
BOAGSLEIGHT |1 1300
ATF. (') 1300
COLDSSUS ") i 1]
EL QU0 (THE EYE) 1500
[ Cantuchos ws- SENEETS
GREEN BERET 4500
KOMAMI FUTBOL 4500
HOMAMI TENNIS 4500
MNEMESES 4500
THE GOOMIES 4500
KNIGHTMARE 4500
WAZE OF GALIONS 4500
FENGUIN ADVENTURE 4500
BALDKCESTD DUMSHOT 500
GAME MASTER £.900
MEMESEE Il 4900
F-1 SPAIT 4500
SALAMANDER 4500
METAL GEAR {WEX 2 4500
VAMPIR KILER (M3X 31 4800
U5aS (MSX 3 4500
PP,
GAUNTLET L4500
JACK THE NIFPER Il 1500
LA GUERRA DE LAS VaJILLAS 1730
HUNDRA 1750
TURBO GIRL ]
WORTADELD ¥ FiL i) 1750
LA PANTERA ROSA () 1750
PREDARCRA 2350
PACK MONETRUO p5-0
ABADLWA DEL CRIMEN 1%
EL 0JO (THE EYE) 130
HYDROFOOL 2350
TRIC [AIRWLF Il G. GURIANCE &
IDC) 1350
HUNDRA & T GIRL 2350
HARDEST + PHANTIS 1350
GOODY + LAST MISION 250
EXCLON & ZYNAPS 2250
BARBARIAN & STIFLIP 2350
REREGADDE + WIZBALL L3
DESPERADD « SURVIVOR 1350
INDUANA + AVGAR 2350
GAUNTLET Il 4720 G. 2250
PLATOOMN & ARKANOID 2 2350
QUT RUN (") 2350
CYBERMOID+W. WARZ (%) L0
BUGEY BOY (") 2350
BOE WINNER 2350
BIG £ 10
S PAK 1 2750
500 PAK 750
FROHIBITION 1m0
PARIS DAKAR 4x 4 2750
PARIS DAKAR MOTOS Fa ]
RENALD 2750
IZMOGOLD 2750
S0 PAK (%) i1
COU0SsUS 1500
TRIVIAL PURSINT 4500
=SPecTaun + 3 Disco-RATS
ANTIRIAD 1500

FERMANDO MARTIN 5]

HUNDRA L0
TURSD GIEAL L
LA GUERRA DE LAS WAJILLAS 1720
ABADIA DEL CRIMEN 180
30 GAME MAKER 120
F HARDEST+PHANTIS 2.40
HUANDRA T. GiFIL 2250
GOODY + LAST MISION 2250
FLATOON + ARKANDID 2 L0
BEDLAM + SIDEARMS .20
WENOM 5.6+ NOATH § 1450
TRAANSFER & 3 (TR0 2500
CALIFQRNIA GAMES 2600
GUALRNTLET |l 2800
GUNSHIP 2600
PROMIBITION s
AENALD 21
FRIGHTMARE 2.5
TRIVIAL PURSLIT 4500
-+ ATaR1 5T+ R,
OUT RN 1
CAPITAN AMERICA 3800
MES, IMPOSIBLE o 1800
INDIAMA JONES il
GALNTLET 3.800
COR INOS 3900
SUPER CYCLE 1800
WINTER GAMES 1900
WORLD GAMES 3900
CH, WRESTLING 3900
SUBBATLE SIMULATOR 1900
ADGUE 19800
TEMPLE OF APHSAI 3800
CHARLES CHAPLIN I 1900
TRANTOR (™ 800
TEST DRIVE 4.0
AEMON &1
BUBBLE BOSELE 4,700
MORTADELD Y FIL. () 4100
INTERFACE KEMPSTOR 1085
INTERFACE KEMPSTON & MESES

O GARANTIA 2805
INTERFACE KEMPSTON PARA

+1¥ 43 300
MULTLIOVSTICK 1875
CABLE EXP DE PORT 3000
PHEENIX 3E 6.500
TRANESTAPE il 7800
MUATIFACE In 10:500
MUATIFACE 18 CON EXPANSION

TRASERA n.so0
DESCIPLE +D 15,000

DISCIPLE +D MAS LMIDAD 157 45 460
DISCIPLE +0 MAS UNIDAD

59,900
| ***AMSTRAD COMPLEMENTOS" "]
CABLE AUDIO CASETE 1.300
CABLE 2 JOVSTIVENS 2600
PROLONGADORES 484 1800
PROLONGADORES 5128 2600
SINTETIZADOR DE VO2 EN

CASTELLAND [MHT) 8900
MODULADOR-ADSFTADOR PARA TV

COLOR (MHT) 9900
CONVERTIDOR MONITOR EN TV

IMHT} 21800
MUNTIFACE TWO 14,800
- COMMODORE COMPLEMENTOS "~
RESET PARA POKEAR 1500
COPIADCR AUDHO CON FUENTE

1800

FREEZE MACHINE 7000
FINAL CARTRIDGE 3 800
CASETTE COMMODORE 5:900
s conrLemenTos M
CABLE AUDIOD CASETE 1300
MULTIMILLER [HAGE

COMPATHBLE M3 7900
MILLER GRAPH JCART DISE

GRAFICO} BH00
MEMORY MILLER AMPLIA

HASTA S48, 1,500
[~ JOYSTICKS " PP
JERAG-ZERD STAMOAR 1500
ZERQZEAD AMSTRAD 1900
ZERDZERD 42 43 1500
KOMIT STAMDAR 2505
KOHIX &2 43 3.300
PHASOR ONE 3300
MAGNUM 3,300
EURDK, PROFESIONAL 7800
-+~ Discos--] PP
CAJA 10 3" AMSOFT 4050
CAJA 10 15" DCOD 3500
GAJA 10 5.25" DG DD 1250
CAJA VACTA PARS 3" &

*EN LOS TIiTULOS CON ASTE-
RISCO PREFERIBLEMENTE LLA-
MAR PARA CONFIRMAR DISPO-

NIBILIDAD

EL CU
SOFTWAR

5H2{}767TU PEDIDO LLAMANDO A LOS TELEFONOS

0 522 39 61 O POR CORREO ENVIANDONOS

MADRID 28013

F?gNéO UNA COPIA O FOTOCOPIA) A: ONE WAY
. MONTERA 32, 2°

TITULOS GRATIS

CADA 2,000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE REGALA-
MOS UMA CINTA A ELEGIR ENTRE ESTAS

HOMERE
APELLIDOS

DIRECCION COMPLETA

MODELD ORDENADOR

TITULOS GRATIS

SPECTRUM AMSTRAD COMMODORE Msx :
716 246 ZELOS I M. INPOSIBLE HOPPER TELEFONO
MISILE JACK ROCK LUCHR CROSSING FORMA DE PAGO o
MOON SUGGY BREAX T PING PONG SCENTIPEDE TALON GIRD CONTRAREEMBOLSO

TITULOS PEDIDOS PRECIO
GASTOS DE ENVIO 200
TOTAL




GOTHIK

Una fantasia para Un programa
tu ordenador... Pero donde recorreras A
no te descuides siete niveles en constante
ni un solo instante. tension. Cuentas con
Te verds envuelto tres tipos de armas

distintos para
defenderte.
;Podrds pasar
el primer nivel?

en una trepidante
accion en la que
tu joystick

echara chispas.

T
= et M T

A LEGEND 1M GAMES SOFTWARE

CROSSWIZE

Muévete a la velocidad
del rayo por espacios
lunares. No dejes

de disparar al enemigo.
Un juego de accion.

En el mundo

de los droides,
MAGNETRON es el
mas habil e inteligente:”
iiUn droide

de la dltima generacién
a tu servicio!!

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPARNA

MCM DELEGACION CATALURNA  DISTRIBUIDOR EN CANARIAS DHSTRIBLIDOR EN BALEARES CISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
C/. SERRANO, 240 SOFTWARE CENTER KNG R BCCHEDE . g_&yﬂugsh:uilms BALEARES  MUSICAL NORTE
S MADRID C/ TAMARIT, 115 AVDA MESA 'Y LOPEZ 17,0, A || CALAARMBLA, EORA. 23 BA Y
TELEF. {21) 314 18 04 GBS BARCELONA 15007 LAS PALMAS ! 07003 PALMA DE MALLOACA 108 GLION
TELEF. [93) 424 35 0% TeLEr i g, Tﬂ.tfgli'rr_ 1) 71 69 00 TELF. (9851 15 13,13

LAy
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CODIGO SECRETO

Express Raider

La forma mas sencilla de
acabar con los diferentes
enemigos del juego es la si-
guiente:

Pumas: Debemos esqui-
varlos o tumbarlos y gol-
pearlos.

Luchadores: Acabaremos
con ellos si dames patadas y
pufietazos rapidamente,
abriendo el combate con
una patada alta.

Borracho: Esquivamos las
botellas que nos lanza aga-
chandonos y golpeandole
después con un pufietazo
bajo cuando estemos lo su-
ficientemente cerca de él.

También conseguiremos
disminuir la energia de nues-
tros oponentes si golpeamos
los carteles.

Raul Mufioz
(Madrid)

Warhawk

Movimiento de derecha a iz-
guierda mucho mas rapido:
POKE 26603,234
POKE 26604,234
POKE 26605,234
Los disparos sélo salen en la
parte superior:
POKE 28215,234
POKE 28216.234
POKE 28217,234
Manue! Navarro Melendo
(Barcelona)

Frank Bruno's
Boxing

Introducir como nombre
sands y los codigos:
Frenchie CESINS817
A. Andy MLE610ONABG
P. Perfect BFAINNZLS
Miner 2049°ER

Pulsar las teclas de
Fuego + Espacio. Esperar un
poce y, autométicamente,
estaréis en el siguiente nivel.

Luis Pablos Sanchez
{Palencia)

COMMODORE

Head over Heels

Cuando lleguéis a una
pantalla en la que aparecen
una especie de osos forman-
do una escalera, aparente-
mente con Head no podréis
pasarla.

Para superarla, monta a
Head sobre Heels y sitdale al
lado de la puerta. Salta, y
cuando esté bajando cambia
rapidamente a Head y salta
de nuevo. Este se apoyard
sobre Heels, que esta en el
aire y llegara a la ansiada
puerta.

Patricio Carceles Aldavero
{Murcia)

Ghostbusters

1"

Si cuando os piden el nu-
mero de cuenta respondeéis
que si y utilizais el nombre
de Laura junto con el ndme-
ro 21741601, os dardn una
importante suma de dinero.

Rafael del Pino
(Sevilla)

William Wobbler

Pulsa |,F1, Space y la tecla
de Fuego. Con esto conse-
guirds tener un juego que
nada tiene que ver con el
«William Wobblers.

Luis Pablos Sdanchez
{Palencia)

N.O.M.A.D.
Vidas infinitas:
POKE 5222,234
POKE 5223,234
Numeroe de vidas:
POKE 4217.n
5YS 33696
Rafael Jorge Santos
(Caceres)

PANTALLA EJEMPLO

FORMA DE RESOLVERLO: La

PANTALLA PROPUESTA

la que hemos escogido perte-

nece al juego Deflektor. En ella hemos ocultado |a trayectoria del
rayo hacia el receptor. Debéis descubrir cudl es el camino correcto
utilizando los espejos, teniendo en cuenta que no es preciso em-

plearlos todos.
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Cuando las dltimas luces se apagan y la noche
cae, las calles de la colonia se convierten en una
jungla con mil peligros acechando en la
oscuridad, sélo los mas audaces se atreven a
adentrarse en su interior. Chicos y chicas duros
como la reina de la noche: Turbo Girl.

ontada en su motor a
M reaccion y enfundada
€n su Insinuante traje
de cuero negro Turbo Girl estd
mis cerca de aparentar ser la ca-
becilla de una pandilla urbana
gue de parecer lo que en realidad
es: teniente del cuerpo de inter-
vencion del ejército korg.
Como tal ha desempefiado
cientos de peligrosas misiones
extendiendo su fama hasta los
rincones mas reconditos del uni-
verso. Los lideres del universo la
respetan, los jefes de los ejéreitos
la admiran, las jovenes de toda la
galaxia la imitan, los jovenes, co-
mo no, esian perdidamente ena-
morados de ella... Turbo Girl es
algo mas que una heroina, es to-
da una levenda sobre dos ruedas.

8 (8 5 -
Hilins
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Ante nosotros el abismo. Sélo un buen

ualm puede evitar lo peor.

Ahora nuestra protagonista se
enfrenta al mas dificil de cuan-
tos retos se han planteado en su
carrera. Tres extranos seres pro-
cedentes de mds alla de los con-
fines de nuestra galaxia estdn in-
terceptando los suministros de la
colonia, secuestrando cada una
de las naves que hacia ella se di-
rigen gracias a su extensa flota
de naves robot.

La mision de Turbo Girl no
puede estar mas clara: inflitrar-
se en ¢l complejo enemigo v aca-
bar con los tres Elder.

El juego

Nuestro objetivo como ya ha-
bréis adivinado va a ser acom-
paiiar a la explosiva Turbo Girl
en su biisqueda de los tres Elder,
a través de las tres zonas que
componen su guarida.

Cada zona tiene sus caracte-
risticas particulares con diferen-
tes tipos de peligros y de enemi-
gos. Al final de cada una de ellas
s¢ encuentra uno de los Elder
que buscamos, y necesitard un
niimero mayor de disparos para
ser destruido.

Cada zona estd compuesta
por cuatro niveles de forma tal
gue una vez superado alguno de
ellos, si nos matan no volvere-
mos al principio sino que empe-
zaremos desde el Ultimo nivel en
que estuviéramos.

La estacion espacial

Las gigantescas ruinas de lo
que luera una ultramoderna na-
ve espacial constituyen el prime-
ro de los decorados que van a
servir de fondo a nuestra aven-
tura.

Dos basicamente son las difi-
cultades que vamos a encontrar
en esta zona, Por una parte, y
principalmente, tendremos que

Al final de la fase deberemos
hacer frente al primero de los EI-
der, cuya apariencia por cierto,
estd muy lejos de toda similitud
con forma humana, pues como
comprobaréis, se trata de una gi-
gantesca llama rodeada por cua-
tro satélites giratorios.

Una vez derrotado, aparecerd
un mensaje de felicitacion, y ac-
cederemos automdticamente al
siguiente nivel.

El puente
de los horrores

Las cosas se ponen dificiles.
Atravesar ¢l proximo decorado
nos va a costar sangre, sudor...
y vidas. Este no puede ser mds
tétrico, un viejo puente abando-

B e e e

El primero de los Elder jempie-

. za lo dificil!

CONMVETHIrnos en unos auténticos
maestros del salto de tuberia,
pues estos obstdculos estdn re-
partidos a lo largo v ancho de
toda la zona. La segunda de las
dificultades, como no, son los
incordiantes enemigos impres-
cindibles en un juego de estas ca-
racteristicas. En la primera zo-
na, en concreto, Nos Vamaos a en-
contrar con multitud de naves
espaciales v tormentas de meteo-
ritos dispuestos a reducir a nues-
tra moto ¥ a nuestra persona a
cenizas espaciales.

[ S e [ W g v g v—

nado construido para comunicar
la nave espacial con la superfi-
cie del planeta. Pero fue cons-
truido hace miles de afios v el
paso del tiempo ha dejado su
huella sobre su metdlica estruc-
tura. En realidad lo que amtano
fuera un puente ahora no es si-
no un amasijo de hierros oxida-
dos v cimientos corrompidos
que se desintegran al mds mini-
mo contacto, Afortunadamente,
algunas de sus zonas permane-
cen practicamente intactas por lo
que nuestro objetivo va a consis-




tir en aprender sobre qué zonas
debemos saltar y tratar de hacer-
lo en el momento oportuno y
desde el lugar correcto, cosa que,
como vais a descubrir, es algo
mucho mas facil de decir que de
hacer.

En esta fase contindan incor-
didndonos todo tipo de naves es-
paciales, aungue cada vez son
mads rdpidas y precisas con sus
disparos.

Al final, como de costumbre,
encontraréis esperdndoos al se-
gundo de los Elder, esta vez una

e
v

. iR
Aol et T S

prisa!

fantdstica nave espacial, que se
defiende disparando unos misi-
les mas dificiles de esquivar que
la declaracion de la renta,

Si pese a todo conseguis llegar
hasta aqui vy le derrotdis tendréis
acceso al siguiente nivel.

El desierto calcinado

Mo es que esta tercera parte de
nuestra mision sea ficil, en ab-
soluto, pero desde luego, compa-
rado con lo que acabamos de pa-
sar parece casi un juego de ni-
fos.

El puente se va
desintegrando
jconviene darse

Todo tipo
de naves
espaciales
animaran
nuestro

recorrido.

«Toda una
leyenda
sobre

El desierto calcinado, escon-
drijo del dltimo de los Elder,
presenia un panorama desola-
dor, pero... jpor lo menos no de-
saparece bajo nuestros pies!

La primera dificultad a la que
vamos a tener que hacer frente
son los peligrosos matojos arras-
trados por el viento, su contac-
to dejard nuestra moto inservi-
ble por lo que nos costard una
de nuestras preciadas vidas. Por
otra parte continuaremos su-
friendo la molesta presencia de
multitud de naves enemigas dis-
puestas @ que nuestra aventura
acabe agui.

No debemos dejarnos amila-
nar, el final estd cerca, el iltimo
de los Elder, un reluciente vy re-
sistente tanque, nos espera aga-
zapado al final del trayecto,

Ahora no podemos fallar, de-
bemos mantener el pulso firme
vy ¢l boton de disparo apretado,
la victoria no se nos puede esca-
par... Turbo Girl sabrd recom-
pensarnos, no lo dudéis ni un
momento. L
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ZONA

SPECTRUM
LISTADO 1
12 REH ##i#ddddd#FdddFd#32233%
28 REM % 3
30 REM #4% J.E BRRBERO HH
48 REM #3 3
45 REM #%¥ SPECTRUM 48K 33
47 REM 3% 3
S@ REM 3333333333333 3333388443
55 REM
6@ REM ###4% TURBO GIRL ###%##
65 REM
78 BORDER ®: PAPER @: IMK 7: C
LS : CLEAR 26000: POKE 23658.8
8@ LOAD “"CODE 23296 ,6@
188 INPUT " CUANTAS UICAS QUIER
E5 (1,255) ";U: POKE 23330,V
11@ INPUT " EM BUE FASE QUIERES
_Enp:znn t1,3) *“;F: PORE 23335,F
i2@ INPUT "EM QUE ZONA DE LASFA
SES QUIERES EMPEZIAR 11,4} “;Z
138 LET A=I-
1a@ IF A=@ THEM LET B=2: GO TO
1?3# LET B=30+ (A$30]
8208 PRINT © 'INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL ¥ PULSA UMA T ZONA 2
ECLR": PRUSE @ e
8588 LORD “"CODE
9222 CLS : RANDOMIZE USR 23296
LISTADO 2 Teclear el
listado 1
LINEA DATOS CONTROL e e P |
1 31685B8DD21004011001B 606 una cints con
2 CD335BDD21C@SD11B80B 1098 | | ne'0 &
3 CD335BDD217869118896 1129 My B
4 CD335SB3EPG325S6A3EQR 766 continuacién
5 3297V6RJE@V3I2416AC321 818 utilizando el
& BA3EFF37CD5605C90008 975 cargador
DUMP: 40.000 universal de
° ; Codigo
M. BYTES: 60 Maguina,
teclear el
listado 2 y
AMSTRAD salvarlo.

Rebobinar la
cinta y teclear

10 REM Cargador del Turbo girl

ejecutarlo con
RUN; contestar
a las
preguntas y
poner la cinta

0:MODE D:LOCATE 4,12:PRINT*TURBD GIRL®
110 MEMORY &3FFF:LOAD® ' turbol® ,&74C0 :POK
E &7732,450:POKE &7733,478:1CALL &74C0
120 DATA 3E,3%,32,34,4F,3E,CD,32,73,5F,3
E,C0,32,5%,73,32,99,73,3E,DA,32,50,45,3E
,C2,32,55,65,C3,08,9F

20 REM Pedro Jose Rodriguez-88 LOAD ™.

a0 HMODE 1 :FOR n-&-?ﬂf_ﬂ] TO &7B4E:READ as:P (:ﬂrltes'[ar alas |

DKE n,Wal{"&"+as) :NEXT reguntas

40 IMPUT*Uidae infinitas®;as:[F UPFERS(a preg y

$)="5"THEN POKE &7851,&A7 cargar la cinta

S50 INPUT®"Inmune a los disparos®j;as:IF UP ariginal.

PER#{a%1="5"THEN POKE &7BS54,&CF

&0 INFUT*Destruir cada Elder con un disp

T;n' tat:1F UPPERS{a%)="5"THEN POKE &785B ZDNA 3 _ . Lt .
70 INPUT*lnmune a los chogques® jas:IF UPP "t‘."'H".'l‘:-'t':'!".“.":'!"i"."}"i‘+E"Tf‘.‘ﬂ“ﬁ
ERS{as)="5"THEN POKE &7EB43,1 } ..o..|I H - e e
B0 INPUT*"Mo caer al wvacio®jas:iF UPPERS( Teclear el Ht ,.1.,_...1..1.35.;?“;..}.{‘_
a$)="S*THEN POKE &7868,1 listado Basic, $ it
20 PRINT:PRINT"Inserta cinta original ®:D T

M ERROR GOTO 100:!TAPE grratbarln - ittt

100 FOR n=1 TO 1000:MEXT:INK 0,0:EORDER cinta, ¥

original.

POKES TURBO GIRL AMSTHRAD POKES TURBO GIRL SPECTRUM
VIDAS INFINITAS: VIDAS INFINITAS: - . - -
POKE &4F34 SAT7 POKE 27269 N [N=NUMERD DE VIDAS) ‘5‘_.. :,..'.,.;@.-T.'H.-,,.'.;:_.. et 1
ENERGIA INFIMNITA: MUMERQ DE SECCION: T I [ "f'
POKE &5F73,8C3 POKE 272010 PRIMERA SECCION JC ;
DESTRUIR AL ELDER CON 1 DISPARD: | | POKE 2720160 SEGUNDA SECCION :
POKE &7355.0 POKE 27201,90 TERCERA SECCION
POKE &7359,0 POKE 27201,120 CUARTA SECCION
INMUNE A LOS CHOQUES: NUMERO DE FASE:
POKE &B6550.1 POKE 27287.0 FASEQ
NO CAER AL VACIO: POKE 27287 1 FASE 1
POKE &6555.1 POKE 272872 FASE 2

AMSIRAR)

REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES AMSTRAD

* Generador de sistemas expertos para CPC

* La inteligencia personal y la ensefianza asistida por ordenador
* Juegos de aventuras con sus esquemas basicos

* Curso de lenguaje maquina para PC

* Todos los secretos del 8086 de INTEL paso a paso

* Andlisis de las dltimas novedades de juegos
para tu AMSTRAD y CPC
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MS5X

POKES TURBO GIAL MSX

10

50

w0 C

100
IED
160
i7T0

180
190

B7A,

“TURBD GIRL: MARCOS J.B

A0 SCREENO: KEYOFF:POKE&SHFCAB, 1: FORN=&HEI00TOXHAI 0D : POKE
N, 0: REXTH

40 LOCATED,23: INPUT"VIDAE INFINITAE (S-H)";AS: IFAS="5"T
HENPOKE&HB30D, 1

PRINT: LOCATEQ, 23: INPUT" INMUNE A LAS BALAS (S5/N)" | AS:
IFAS="5"THENPOKE&HB30D1, 1

B0 PRINT: LOCATEOQ, 23: INPUT" INMUNE A LAS NAVES (S5/N)" [ AS:
IFAS="5"THENPOKE&XHB302Z, 1

70 PRINT:LOCATEQ,23: INFUT" INNUNE A LOS AGUJERDE (B-NI™;
A%: |FAS$="5"THENPOKEAHB303, 1

B0 CLS: LOCATET, 10: PRINT"PULSA PLAY Y UFA TECLA":A3=I1NPU
Tl{l}

CBLOAD" aa: ', B BLBAD" caa: v Rt BLOAD" 2as: 7 BLoAD" cas:

 R: BLOAD" cmm: ™

IFFEEK (&H8300) THENFOKEAHSBA0, 0: POKEAHEEBA 1, 0: POKE&HS
0

IFFEEK (aHE301 ) THENPOKE&HAOCH, SHCS: POKE&AHOC 06, SHCS
|FPEEK (AHB302 ) THENPOKESHAAIE, &HCD

IFFEEK (AHE303) THENPOKEAHAITS, &HCY

DEFUSR=35700! : A=USR(AD

VIDAS INFIMITAS:

POKE &HBBTAD

PLIE EHBBOO O

POKE &HBBO1,0

INMUMNE A BALAS ENEMIGAS:
POKE &HADCB 201

POKE &HIC06.201
INMUNE A NAVES ENEMIGAS:

POKE &HAAJE. 201

POKE BHA375,201

INMUNE AGUJEROS ESPACIALES:

Teclear el listado Basic,
grabarlo en una cinta,
y ejecutarlo con RUN;
contestar a las
preguntas y poner la
cinta original,

5.0.5SWARE

Taipan
Spectrum
1. ¢Cémo se consigue el di-
nero prestado en el Taipan?
2. Me gustaria que me die-
rar un poke para el Batman

Raul Hermoso Sdnchez
{Madrid)

1. Para conseguir el dinero
prestado, rechaza la comida
gue te ofrece la camarera. En
la trastienda, un personajillo
singular te prestard dinero a
cambio de medic medalion

2. Para el juego Batman
prueba con los POKES 36798,0
¥ 261740 que te proporciona-
rén vidas infinitas y mayor ve-
locidad, respectivamente,

Bomb Jack
Amstrad

1. ¢Es gue el Bomb Jack no
tiene final? Si es asi, jpodnais
darme un poke de vidas infini-
tas?

2. {Podriais decirme un po-
ke de vidas infinitas y otro de
juego sin enemigos para el
Commando?

3. En el juego Airwolf, el he
licoptero al rozar las piedras o
un radar explota instantanea
mente. ;Como se podria solu
cionar esto?

Juan José Armores
(Akcante)

1. Como ya hemos indicado
en alguna ocasion, el Bormb
Jack es uno de esos juegos in-
terminables, en los que las pan-
tallas se repiten ciclicamente, y
aungue esfés una semana se-
guida jugando, no aparece el fi-
nal.

2. Respecto a los pokes que
nos pides, rebuscando por
nuestros archivos hemos en
contrade alguncs, ahi van;

Bomb Jack: vidas infinitas
POKE 66530

— Commanga: no hemos
encontrado MNgLng que elimi-
ne a los enemigos, pero por si
te valen te damos estos olros:

Vidas infimitas Poke &738.0

Poke &73C,0

Poke &730.0

Bornbhas mfinftas Poke S4E0F0

3. Airwolf. Te hemos conse-
guido un poke para atravesar
los muros, pero ten cuidado de
no intentar ir a una pantalla
inexistentes, pues el programa
se quedard colgado

Poke &7B833.0

Poke &7684.0

Poke &7B8B5,@

Army Moves
Amstrad

1. iCual es la clave de acce-
s0 para la segunda fase del
Army Moves de Amstrad?

2. iEn gué revista han pues-
to el cargador del Head over
Heels?

Pabla Unel Cantero
{Soria)

1. La clave para jugar la se-
gunda parte de este juego, ya
clasico en la historia del Soft es:
15372,

2. El juego Head over Heels
estd wdestripadios en MICRO-
MANIA 23, encontrards un car-
gador para poder jugar con to-
das las ventajas posibles.

¢Puede hablar
un MSX?
Msx

1. ¢Existe alguna funcion es-
pecial en el M5X para grabar a
mas de 2.400 baudios?

2. jHay algin programa en
el mercado para hacer que el
MSX hable?

fsmael Cansing
(Mdiaga)

1. E5 una ldstima que no
aclares el ordenador que po-
sees, no obstante, intentare-
mos solucionarte el problema.

En los manuales MSX se es-
pecifica que la orden que nos
pides es:

SCREEN.,.@ para 1.200 bau-
dios.

SCREEN.,.. 1 para 2.400 bau-
dios.

No obstante, la mayoria de
los M5X utilizan

SCREEN.,,. 1 para 1,200 bau
dios

SCREEN...Z2 para 2.400 bau
dios

Es fdcil comprobar si has se-
leccionado el modo 2.400 bau
dios, pues el tono de la graba-
cidn es sensiblemente mds agu-
do.

2. En cuanto al programa
sintetizador de aldfonos sabe-
mos que existe, al menos, un
cartucho «Spectravideos, pero
por el momento no se encuen-
tra en el mercado esparfiof

Plus 3
Spectrum

1. Me gustaria saber sien el
Plus 3, se pueden grabar en dis-
quetes, los programas de cas-
sette que estan protegidos para
que no se pueda acceder al lis-
tado. ;Como se debe hacer?

2. Se pueden pasar los jue-
gos de Amstrad al Plus 3. ;Co-
mo?

Sergi Sole
{Badalona)

I. No, a menos que dispon-
gas de una unidad de disco
controlada por un disciple o un
plus-D gue disponen de estas
opciones

2. El software del Amstrad y
del Spectrum es incompatible,
por tanto lo gue propones es
imposible

Cargadores
Commodore

iQué puedo hacer con los
cargadores gque publicdis para
emplearios en la version en dis
co de los juegos, ya que la ma
yoria tiene instrucciones para
cassete?
Sergio Torres
fLas Palmas)

Los cargadores publicados en
la revista son para la versidn en
cinta del juego, debide & que,
aungue aumenta el numero de
usuanos de disco, ef cassefte si-
gue siende ef modo de alma-
cenamiento mas popular, por
tanto, los cargadores no son
vdlidos para la versidn en dis-
co. De todas formas, para que
no te desanimes, s podrds uti-
hizar los pokes directos despues
de hacer un reset, ya que estos
funcionan indistinamente.

MICROMANIA 53



ft
S ez. Balbuen
r = ; = paals 2 e T

91) 2419270

o T

Spectrum, Amstrad, MSX y PC | # Dfstrihpl_qll por MCM . tel. (91) 3141804




Habla, dibuja, hace animacion, educa.gs
Es un ordenador de oficina en casa.

Es un estudio de video. )

Es un salon de juegos en estereo.

Es el Commodore Amiga 500

*****

-------
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El nuevo COMMODORE AMIGA 500 al mismo tialr:ém, iiiY puvede trabajar
es mas de |0 que nunca se ha esperado como un compatible, con
de un nrdenajor doméstico. Su disefio programas standard de PC!!!
es sorprendente y deslumbra con sus _ ‘.
4096 colores y sonido estéreo, para Conectandolo a un video el AMIGA 500
desplegar md]-; la creatividad, para permitir sedcan;i:ﬂe en un rLentrn deﬁpmdu:l::cién de
trabajos que nunca antes se habian sofiado  video domeéstico. Dibuja gréficos sobre
en un ordenador personal, porque no eran  imagenes. Crea fitulos en 3-D y produce coml"I'IOdOl'e
realmente posibles. animaciones.
Como el sintetizador de voz, que facilita R R B RO TR e g
e i Y para d:wmﬁn, se dispone del increible Estoy int de b
gugiur con el i?el‘dﬂnﬂdﬂr; D.Lﬂ -::mnl::ucpén en rnunso da dox hingos e EMI A B : Ritwy. Wisowende: oo sack . :
. .ﬁ;’i: Fh:'":“ d punui " aﬁuﬂ;ﬂes E: raficos son de tanta calidad que T I
£ v coonaliie: ordoriiie e wikcing %ot bricantes de juegos en las maquinas de | Direccion .o |
casa, con rosos programas de Base monedas. Teléfono ..., ——— :
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Scott unifico sus ideas. Temia encontrarse ante
Ma . Odiaba, como todos los otros
habitantes de la Tierra, al perverso tirano. Pero
esta vez era diferente. Hasta ahora, todos los
intentos del genio loco habian sido fallidos, pero
esta vez... quiza triunfara. Y, lo que es peor, lo

Distribuidos por la Luna hay,
como es logico una serie de ob-
jetos que nos ayudardn a com-

atir al malvado Mayhem y a
sus criaturas. Estos se cogen
agachdndose vy se seleccionan
con los nimeros del | al 4. De-
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haria con su ayuda.

cott era el hijo de Man
Trakker, lider de la or-
ganizacion MASK, que
hasta el momento habia
defendido la Tierra con brillan-
tez de los planes del villano. Pe-
ro éste no se rindié. Es mas, tra-
mo el plan que, con toda segu-
ridad, le llevaria a la conquista
del planeta: secuestrd a Scott
Trakker delante de las narices de
su padre y ahora amenazaba con
darle muerte si no se cumplian
sus peticiones,

Estas se podian resumir en
una: la desaparicion de la orga-
nizacién MASK v todas sus fi-
liales, con lo que el camino ha-
cia la conquista de la Tierra que-
daria libre para Venom, su aso-
ciacion criminal,

No contaba, sin embargo, con
la desesperacion de un padre en
las condiciones de Matt, quien
con la ayuda de Alex Sector, ha-
bia localizado el lugar en que
permanecia confinado su hijo.
iidemsis. se disponia a rescatar-

D...

El juego

Matt Trakker es trasladado a
la Luna (;qué mejor lugar para
un lundtico como Mavhem?)
donde estd vigilado su hijo. Una

El juego estd formado por 93
pantallas repletas de enemigos
de toda clase, cuyo tnico obje-
livo es evitar el nuestro, esto es,
la liberacion de Scott Trakker.
Los paisajes son variados: des-
de los salvajes escenarios seleni-
tas hasta los sofisticados fondos
de las bases supermodernas. Pe-
ro en unos ¥ otros acechan ene-
migos por doquier.

<
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El juego esta formado
por 93 pantallas
repletas de enemigos,
cuyo unico objetivo es
r el nuestro, esto
s, rescatar a Scott.

bajo del lugar ¢n que aparecen
los objetos tras ser recogidos
hay una pantalla de mensajes,
gue nos mantiene en constante
contacto con Sector, nuestro
avudante en la Tierra. A la de-
recha estd situado el indicador
de energia, cuyo funcionamien-
o ya 0s imagindis.

Cada cierto tramo, aparece
una puerta por la que hay que
introducirse para acceder a la si-
guiente etapa. También apare-
cen algunos ascensores, pero és-
tos son simplemente decorados.

También hay en el juego po-
sibilidad de introducir contrase-
fias y asi ahorrarnos parte del re-
corrido para conseguir nuestro
objetivo. Mas tarde se explica-
rd ¢l procedimiento. :

Los enemigos

En este juego los hay muy va-
riados y de todos los colores, pe-
ro, no os confiéis, todos buscan
lo mismo: dar fin a la partida.
Encontrards los siguientes:

— Esfera de la muerte: por
increible que parezca, son re-
dondas. Caen desde arriba o sa-
len del suelo. Su toque resta
energia al desafortunado vian-
dante. Se pueden destruir con un
disparo.

— Globincho: tienen forma
de globo con pias. Se dedican
a subir v bajar sobre una posi-
cion. Basta con saltarlo, aunque
NO SON INMUNEs a nuestra muni-

[agin, S - J' vez aqui la aventura comienza. cion.
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— Calditos: tienen forma de
tazon invertido, Son bichos ras-
treros que se deslizan por el sue-
lo. Es dificil destruirlos, por lo
que se recomienda saltarlos. Su
contacto resta energia.

— Angel de la muerte: s¢ tra-
ta de unos magnificos misiles
{buscadores de ADN, segin el
folleto del arma). Aparecen des-
de el extremo derecho de la pan-
talla y tienen la virtud de que su
toque acaba con tu vida.

— Platillo volante;: aparece
desde la derecha v se dedica a
lanzar bombas tamafo gigante
al atrevido héroe. Sobra decir
que su contacto es letal.

— Supermisil: aparece al fi-
nal de algunas etapas y te persi-
gue por las pantallas, hasta ser
destruido. Por su tamaiio lo re-
CONOCETds ¥ necesita numerosos
impactos para ser destruido.

— Alubias: reciben este nom-
bre por su asombroso parecido
con ciertas legumbres (las lente-
jas ;no?). Se mueven botando
desde la izquierda y su togue res-
ta energia. Son sensibles a los
disparos.

— Serpiente: bicho indes-
tructible formado por varias ar-
ticulaciones, que se pasea por
dos pantallas ondulindose. Por
si acaso su imagen no te parece
sospechosa, aléjate de ella, pues
es peligrosa.

— Cuelliién: se trata de un
cafioncito de altura variable,
que se dedica a disparar bolitas,
cuyo contacto resta energia. Dos
disparos en la boca y es maqui-
na muerta.

— Minas: permanecen en el
suelo para que el desinformado
paseante tropiece con ellas. Se
esquivan con un salto.

Ya conoces a la serie de fie-

ras que no te guardan precisa-
mente cariiio. Ahora veremos
como corresponderlas.

Los objetos

Comao va se dijo, en tus corre-
rias por el satélite encontrards
algunos enseres de utilidad. To-
dos tienen el mismo aspecto: de
caja con unas iniciales, siendo
éstas las que determinan la cla-
se de objeto. Encontrars los si-
guientes:

— Penetrator (P): al apretar
el disparo, tu cuerpo se cubrird
de una barrera que no permiti-
rd a nada dafarte. Solo hay una
caja de este tipo, por lo gue se
recomienda administrarlo bien.

— Backlash (Bl): es un dispa-
ro en forma de misil.

(000c i

Si cogemos los diferentes
objetos del juego
aparecera bajo ellos un
contador con 99
unidades, que se ird
decrementando con su
uso.

— Jackrabbit (Jr): es de mu-
cha utilidad. Te permite un dis-
paro de las caracleristicas del
«Backlash» pero ademas puedes
volar al usarlo.

— Healer (H): al usarlo
energia se repondrd.

— Blaster (B): te da un dis-
paro muy potente, que seguird
en accion hasta que salga de la
pantalla, esto es, atraviesa los
enemigos (v los destruye).

A coger estos objetos apare-
ce bajo ellos un contador con 99
unidades que se irdn decremen-
tando con su uso. Ten en cuen-
ta que ninguno de los objetos
destaca por su abundancia, por
lo que es conveniente una ade-
cuada administracion de ellos,
particularmente del «Jackrab-
bit» v del «Penetrator», sin los
gue no podrds dar fin a tu mi-
sion.

Las contrasenas

Entre las opciones que hay al
principio del juego estd la de in-
troducir contraseiia. Al elegirla,
tendras que introducir la clave,
pero, al contrario de lo que se
esperaria, el juego no comienza
en el sitio donde se esperaria, si-
no lo hace en el lugar de siem-
pre.

Para poder valernos efectiva-
mente de las contraseiias es ne-
cesario, tras introducirlas, jugar
normalmente pero, al llegar a la
primera puerta, no introducirse
por ella, sino continuar avan-
zando hacia la derecha. Asi, lle-
garemos a una pantalla con cua-
tro cabinas. Encima de cada una
de éstas hay un indicador de
funcionamiento. Si estd dando
vueltas indica gue la cabina se

uede usar (v lo estard si hemos
introducido alguna clave) v bas-
tara con seleccionar la cabina
deseada v dirigir el joystick ha-
cia abajo.

Las contrasefias aparecen al
llegar a determinados sitios en el
lugar destinado a los mensajes.
Son las siguientes: «Mayhem»,
uTransmogrifys v «Valkyrs,

Nivel uno

Salimos del teletransportador
y nos encontramos con dos ob-
jetos: «Penetrator» v «Back-
ash». Seleccionamos éste. En la
segunda pantalla hay esferas,
por lo que procuraremos pasar-
la a toda velocidad. Luego nos
€NCONtramos ante un rio con un
puente muy curioso que tampo-
co supone mavor dificultad.

La cuarta pantalla supone
mas diversion: es conveniente
disparar primero al cuellifidn,
pero mucho cuidado con las es-

feras. Luego encontramos un
globincho, al que destruiremos
para saltar sin mayor complica-
cion los dos pozos v llegar a la
primera puerta. Mas a la dere-
cha queda la pantalla de las
cabinas.

En las cuatro pantallas si-
guientes no hayv peligros llama-
tivos. Solo una racion de wcal-
ditos» que con un salto mostra-
ran su impotencia. Nos aprovi-
sionaremos de «Jackrabbit» vy
llegaremos a otra puerta,

Tras ésta apareceran los temi-
dos dngeles de la muerte. Con-
viene dispararlos hasta que ha-
va un momento despejado v sa-
ir corriendo. Otro método es el
uso de «Penetrators,

A continuacidon encontrare-
mos otro de esos puentes tan
maravillosos, acompanado de
un cuellifion, del que daremos
buena cuenta antes de atravesar
el rio. En la pantalla siguiente
encontraremos un platillo volan-
te ¥ dos minas en el suelo. La
tinica solucion es avanzar, sal-
tando las minas v usando el « Pe-
netrator» cuando pase por enci-
ma de nosotros descargando re-
galos. A continuacién encontra-
remos un cuellifidn v luego po-
20s de agua, que no ofrecen ma-
yor dificultad. También apare-
cerd un «Blockbuster», que de-
jara el camino libre para llegar
a un nuevo rio v luego una serie
de pozos aderezados con esfe-
ras, que tampoco supondran
gran dificultad para un avezado
aventurero. Nada mas saltar
otro pozo llegaremos a la orilla
de un lago que superaremos con
el uso del «Jackrabbit», Pode-
mos descansar en un islote. Fi-
nalmente, aparecerd un super-
misil: se recomienda usar «Pe-
netrator», Tras él, hay una puer-
ta que nos conduce al...

Nivel dos

Ahora aparece la primera
contrasefia, que es « Mayhemp,

En las siguientes pantallas no
hay apenas dificultades: solo un
cuellifién y un ataque de alubias.
Tampoco olvidemos reponer
«Jackrabbit». La nueva puerta
nos conduce a unas gruias.

En la segunda pantalla apare-
cen dngeles, por lo que usaremos
«Penetrator». Luego nos atacan
esferas v, en la cuarta pantalla,
hay un cuellifion al que destrui-
remos antes de saltar el embal-
s¢ con «Jackrabbit». El camino
hasta la nueva puerta estd libre
de peligro.

En las siguientes seis pantallas
encontraremos calditos v alu-
bias, que esquivaremos por el
procedimiento habitual. La nue-

va puerta nos conduce a otras
cavernas en las que se nota la
mano humana.

El comité de recepcion estd
formado por un cuellifion del
que nos desembarazaremos con
rapidez, para aprovisionarnos
con el «Healer» v un paguete de
«Jackrabbit». La siguiente pan-
talla tiene como habitantes esfe-
ras que saltan del suelo. Aparte
de esto, un charco se interpone
a nuestra salida. Usa el «Jack-
rabbit» para pasarlo.

En la pantalla siguiente apa-
recen dngeles, pero se chocan
contra la pared, por lo que es
cuestion de esperar a que se can-
sen. Después hay tres pantallas
de descanso, solo aderezadas
por un lago que superaremos
con ¢l «Jackrabbit». Luego vie-
nen dos pantallas con esferas
gue no presentan mayor compli-
cacion. Tras éstos tendremos
que destruir un cuelliidn v ya no
encontraremos mds problemas
hasta traspasar la nueva puerta,
salvo los ocasionales charcos.

Nivel tres

Se nos informa de la corres-
pondiente contrasefia: «Trans-
mogrifv». Pero no hay que per-
der en ninglin momento la aten-
cién, pues también hay en la
I:antal]a un par de cuellifiones,
0s cuales sucumbirdn ante nues-
tro poderio dejando libre el ca-
mino hacia unas porciones de
whealer» y ablaster» (eso si, es-
quivando las minas).

En la siguiente pantalla hay
dos cuellifiones que han de mor-
der ¢l polvo antes de que salte-
mos los pozos con nuestra habi-
tual pericia. Después sufriremos
un ataque de alubias, para dar
paso a un globincho, gue des-
truiremos. En la misma panta-
lla hay también un cuellifion que
serd sobrepasado con el «Jack-
rabbit».

La nueva pantalla presenta un
«Blockbuster» v tres minas; la
estrategia es la de siempre: des-
truir ¢l lanzamisiles y luego sal-
tar las minas. Finalmente encon-
traremos un supersimil vigilan-
do la puerta. Dispara deprisa v
con ¢l «Blaster» para dar fin a
sus dias.

Tras la puerta acechan alubias
y un cuellifion, que es recomen-
dable pasar por via aérea. Tras
esta pantalla, hay tres de descan-
so0 ¥ luego otra con calditos y
dos cuellifiones distribuidos es-
tratégicamente (esto es, con mu-
cha mala idea). Dispara a los
cuellifones v salta cuando se
aproximen los calditos; avanza
cuando hayas destruido ambos
cafiones. Otra manada de caldi- p
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tos nos separan de la puerta que
conduce a la base lunar.

Ya estamos en Alpha Site, v
aqui tomamos la caja de «Blas-
ter». Para llegar al nuevo nivel
no hay mis dificultades que las
presentadas por una riada de es-
feras v otra de agua.

Nivel cuatro

La informacion puntual nos
deja conocer que la nueva con-
trasefia es «Valkyr». Nos encon-
tramos en Beta %ite. Al despla-
zarnos hacia la derecha hallare-
mos un canal vigilado por un
cuelliidn, al que destruiremos
antes de saltar. De la siguiente
puerta s6lo nos separa una ser-
piente, que se mueve por dos
pantallas. Para pasarlo usare-
mos el «Jackrabbit» cada vez
que se acerque hasta salir de las
dos pantallas que constituyen
sus dominios. Finalmente, des-
truimos ¢l cuellifidn ¥ nos mete-
mos por la puerta.

En las siguientes pantallas s6-
lo hay dos peligros: calditos en
la primera (que no ofrecen difi-
cultad ante nuestro portentoso
salto) y un supermisil en la sex-

ta (que no opone obstdculo a
nuestro formidable disparo).
Hemos alcanzado otra puerta.

Al aitravesarla eniramos en
lota Site, ultima zona de la ba-
se. La primera pantalla esta ha-
bitada por esferas, siendo ésta el
tinico peligro que presenta. Es-
to no ocurre en la segunda, don-
de aparte de los dngeles debere-
mos saltar un rio. En la tercera
hay otro ataque de esferas, que
son sustituidas en la cuarta por
mas cohetes, con otro foso que
saltar. Después hay una nueva
oleada de esferas, esta vez con
pozos que esquivar. Otro ataque
desesperado de los dngeles de la
muerte nos permitira [legar a la
altima puerta.

La nueva pantalla no tiene di-
ficultad, pero en la siguiente
vuelven a la carga las alubias.
Luego hav que saltar sobre dos
abismos y ahora nos atacaran
los calditos. Una dltima oleada
de impotentes alubias nos sepa-
ran de nuestro destino...

Casi un final feliz

—Scott, hijo mio,
emocionado Matt.

—dijo

CREEMOS QUE $L...

WINTER SPORT

BASKETBALL Two-on-Two
RUGBY...

SPECTRUM

LISTADO 1

BFERAERFRRFERERRRRRRNRY
- L

REH #% «J.E BARBERD ¥
REH #4% L2 ]
H &8 SPECTRUH 48K ¥
H &% &%
REM #8488 dbdbiandbididtdd
REM
M #ssssnsd VEHNDH sessssss

REM
78 BORDER_MNOT Fl1: PAPER MNOT PI
: NE WAL "7%: CLS CLERAR AL
24ETE": POKE UAL ?Sl'l!" UAL "B
7% _LOAD ““CODE VAL BRSO, UAL

-1
aB INPUT nu:zn! utnn5 IMNFINI
275" THER

l. B

9@ FOR M=UAL "65228~ TO VAL "6
S5243%: POKE WN.MOT PI: MEXT W
189 INPUT “QUIERES MO HUND IRTE

EH EL AGURT [(&sH) “,RA%: IF AS="3

s "I'H!N G0 TO VAL =i=2a“

FOR HsUAL “B5243" TO VAL 6B
5 51" POKE M. NOT PI: MNEXT M
2@ PRINT * INTRUDUCE LA CINTH
RIGIMAL FULSA UNR T
LA™ : PAUSE NOT PI
82 LOARD ““CODE VAL “Jooda‘
82 RANDOHIIE USSR VAL “6Sz0a

; LISTADO 2
LIMEA DATOS

CONTROL

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 60

AMSTRAD

n WAL "R ra) INEXT

"S*"THEM POKE &AD,&CH

*:0M ERROR GOTO 100:ITAPE

DE J:LDAD"!" &4000:CALL &BOD

,00,32,9C,4,32,9F,4,C3,0,4

10 REM Cargador YVenom sirikes back
20 REM Pedro Jose Rodriguez-88
30 HODE 1|:FOR n=&80 TO &CO:READ a%:FOKE

40 INFUT"Energia infinita® jas:1F UPPER®(
a%)m*5*THEN FOKE &FB,&CFIPOKE &03,0

30 INPUT*Superpoderes infinitos” jas:lF U
FPER&{a%)="5"THEN FOKE &AB,&CT

&0 INPUT*Sin enemigos® jas:IF UPPERS{as)=

70 INPUT*"MNo morir al caer al agua®jas:lF
UPPERS{(a$)="5"THENM POKE &B2,&C¥%

80 IMPUT*"Conservar superpoderes®jas:lF U
FPERS${a8)="S"THEN FPOKE &B7 ,L&3a

0 PRINT:PRIMT*Inserta cinta original ...

100 MEMORY &3FFF:FOR n=1 TO 1000:NEXT MO

110 DaTa F3,21,8,40,11,0,1,1,0,2,ED0,80,3
E,C3,32,86,1,21,9%,0,22,8F,1,C3,0,1,3E,3
A,32,47,33,52,22,42,36,2,32,28,34,3E,8,3
2,81,31,3€E,0D,32,07,41 ,3€,C0, 32, 42,32, 3€

Teclear el listado 1 salvarle en
una cinta con LINE 0, a
continuacion utilizando el
cargador universal de Codigo
Maquina, teclear el listado 2 y
salvarlo a continuacidn,
rebobinar la cinta y teclear
LOAD™. Contestar a las
preguntas y poner la cinta
ariginal.

— ;Qué quieres, papd?, —in-
quirio ¢l pequefo,

—Ripido, tenemos que irnos
—respondié Matt, Su hijo no
estaba muy asustado, ni tampo-
co parecia deseoso por irse.

—Pero...
va? Espera que termine la par-
tida. Estoy a punto de rescatar-

Teclear el listado
Basic, grabarlo en
una cinta, y
ejecutar con RUN,
contestar a las
preguntas y poner
la cinta original.

POKES AMSTRAD

POEES SPECTRUM

LIENemOos que irnos

u
Fernando Herrera

ENERGIA INFINITA:

POKE £3347,86CH

POFE &4222,&CH

POKE &3A28,0
SUFERPODERES INFINITOS:
POXE #3161, &CH

SIN ENEMIGOS:

POEE &41D7,&CH

INMINE AL AGUA:

POKE £3262,8C9
CONSERVA SUPERPODERES:
PORE #49C, 630

POEE &49F,63A

VIDAS INFINITAS:
POXE 4:-3!.\ 0
POKE 47 L.D
POXE #?334.0
POXE 438850
POXE 49886,0
INMUNE AL AGUA:
POKE 52270,0
FOXE 52271,0
POXE 52272,0
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Es DE Los Tuyos

Nugvo INVES PCX10

El nuevo INVES PC-X10 es el ordenador personal
hecho a tu medida y totalmente compatible.

Con tus necesidades. Con tus estudios. Con tu
presupuesto.

Memoriza sus prestaciones: apuntes, fichas,
programas de calculo, resistencias, agenda de
trabajo, calendario escolar...

Si. El nuevo INVES PC-X10 es un ordenador
personal que deja pequenos a los mas grandes.

Y si piensas que es caro, suspenso en calculo.
Ademas, también es perfectamente compatible con
la mayor oferta de programas del mercado.
Grébalo bien en tu memonia.

Es el nuevo INVES PC-X10.

Es de los tuyos.

* BIOS en ROM. teclas, 10 de ellas de funcidn o
* Ticalo coprocesador BI&T. programables.

* Linea serie RS 232, * Monitor de 14", pantalla plana
# Puerta paralelo Centronics. {Paper white), frecuencia dual.

* Entrada de ratdn. Opcional color 147

* Entrada de jovstick, * Sistema Operativo M5 DOS 3.2 y
» Entrada de lipiz dptica. CW-BASIC 3.2

* Doble controlador grifico ® | Slot de expansidn..

P A o L= e s
Informatica Profesional



En un estuche con la cardtula de color rosa,
junto a un folleto de instrucciones de color rosa
pélido, hay una cinta de color rosa rojizo

ndo que la ca

en tu ordenador. Toda

espera

la fantasia del mas inusual de los felinos ha sido
encerrada en un juego de ordenador en el que
la Pantera Rosa, muda como siempre, nos
demostrara una vez mas que es posible
atravesar las fronteras de la imaginacion sin
necesidad de recurrir a las palabras.

uestra amiga la Pantera

Rosa estd una vez mds

sin blanca debido a su
escandalosa forma de vida, v
tras recapacitar sobre su porver-
nir ha decidido buscar trabajo.
Tras varios recorridos por los
barrios altos de la ciudad ha
conseguido un empleo de ma-
yordomo en una de las casas
mads suntuosas de la zona. Pero
como era de suponer la pantera
rosa sabe que nunca se hara ri-
ca de esa manera, por lo que ha
decidido actuar como un eficaz
mayordomo durante el dia pa-
ra desvalijar la casa por la no-
che. De esa manera bastaria con
realizar el mismo proceso en
cuatro casas diferentes para po-
der reunir una respetable canti-
dad como para permitirle to-
marse unas largas vacaciones en
una Pequ:ﬁa v solitaria isla tro-
pica

Pero los problemas han sur-
gido nada mds comenzar. En
primer lugar resulta que los due-
nos de tan respetables casas exi-
gen a todo futuro mayordomo
un atuendo a la medida de las
condiciones de vida de la casa,

62 MICROMANIA

¥ los mas opulentos de ellos so-
licitan, ademds aspectos adicio-
nales tales como que el nuevo
empleado disponga de coche
propio o posea una carta de re-
comendacion debidamente fir-
mada.

Para colmo de males resulta
que todos los duefios de las ca-
sas que la pantera desea visitar
son sonambulos, por lo que
nuestra amiga deberd realizar
sus tareas nocturnas en comple-
to silencio y evitando que los
propietarios s¢ despierten y la
encuentren con las manos en la
masa. Y como no, el inevitable
inspector Clouseau se ha entera-
do de las intenciones de la pan-
tera y ha decidido que bien me-
rece la pena una noche en blan-
co si consigue atrapar por fin a
tan escurridizo felino. Nuestra
querida Pantera Rosa tendrd
que esforzarse al maximo y re-
currir a todos sus trucos para
conseguir su objetivo sin ser sor-
prendida en plena faena, y evi-
dentemente necesitara que algiin
amable juegoadicto la saque del
suefio en el que estd sumida den-
tro de los chips de tu ordenador.

Primeras acciones

El objetivo del juego es, por
tanto, desvalijar completamen-
te cuatro mansiones diferentes
recogiendo todos los objetos de
valor que se encuentren en ellas.
Una vez limpia la cuarta y ulti-
ma de cllas, nuestra amiga la

pantera podra disfrutar de sus
merecidas vacaciones para des-
cansar del duro esfuerzo que a
buen seguro tendri que realizar.

Mada mads finalizar el proce-
s0 de carga aparece una panta-
lla que probablemente resulte
confusa a aquellos que no se
molestan en leer las instruccio-
nes de los juegos. Observamos
a nuestra amiga la pantera en el
centro de la pantalla y tres gra-
ficos diferentes: la oficina de
empleo, el mercado y una isla
tropical. La primera accion de
nuestra amiga debe ser escoger
uno de estos tres destinos utili-
zando la tecla de arriba para di-
rigirse al mercado, izquierda pa-
ra la oficina y derecha para la is-
la. Una vez seleccionado uno de
los tres destinos, el grifico co-
rrespondiente parpadeard por
unos instantes y apareceremos
en nuevas pantallas en funcién
del destino escogido. Si escogéis
la isla deberéis poner en marcha
el cassette para cargar el iltimo
blogue que contiene la pantalla
final, con lo que conseguiréis ver
el final del juego del mismo mo-
do que si hubiérais finalizado
completamente la aventura.

La primera accion que debe
realizarse al comenzar a jugar es
visitar el mercado, pues es alli
donde podremos adquirir los
objetos imprescindibles para
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La primera accion que debe realizar es visitar el
mercado para adquirir los objetos.

mas tarde poder ser admitidos
como mayordomos. Como ya
hemos citado, existen cuatro
mansiones cuyos propletanos
exigen diferentes objetos para
admitir nuevos trabajadores,
objetos de diferente valor en
funcion del nivel social de los
duefios. Para resumir indicare-
mos que la primera casa exigird
a nuestra pantera un sombrero
de copa, la segunda un reloj de
oro, la tercera una carta de re-
comendacion sellada v la cuar-
ta un coche deportivo. Por des-
gracia estos objetos tienen dife-
rentes precios ¥ nuestra pantera
comienza su aventura con una
sola bolsa de dinero que unica-
mente le permitird adquirir el
sombrero, pues los restantes ob-
jetos cuestan dos, tres v cuatro
bolsas respectivamente.

Sin embargo, la Pantera Ro-
sa podra adquirir esos objetos
con las ganancias que obtenga
desvalijando las mansiones pre-
cedentes.

Las acciones para comprar un
objeto son muy sencillas. Una
vez en el mercado, aparecerd
una pequefia ventana mostran-
doa la pantera v el vendedor. El
dependiente pregunta a nuestra
amiga acerca del objeto que de-
sea, momento en el cual debes
pulsar las teclas izquierda-
derecha hasta seleccionar ¢l ob-
jeto deseado, pulsando fuego a
continuacion. En ese momento
¢l vendedor nos indica el precio
del objeto, con lo gue si la pan-
tera dispone de tal cantidad bas-
tard con pulsar fuego para rea-
lizar la compra ¥ volver a la pan-
talla inicial.

Una vez en la pantalla de co-
mienzo deberemos pulsar iz-
quierda para dirigirnos a la ofi-
cina de empleo. En ese momen-
1o aparece un gran cartel con
cinco opciones, una para cada
mansion a visitar v una (no
work) para regresar a la panta-
lla inicial. Mueve la barra del
cursor hacia la opcion elegida,
la cual al comienzo de la parti-
da tendrd que ser necesariamen-
te la correspondiente a la prime-
ra casa. Una vez escogida una
casa, aparecerd una nueva esce-
na en la que el duefio de la casa

Podemos escoger y utilizar un objeto entre los siete de los

que disponemos al comienzo del juego.

pregunta a la pantera si dispo-
ne del objeto imprescindible pa-
ra ser contratada segin la rela-
cion expuesta anteriormente. En
¢aso negativo la pantera serd re-
chazada v volveremos a la pan-
talla inicial, pero si hemos cum-
plido los requisitos previos apa-
receremos, por fin, en el escena-
rio del juego.

Las mansiones

Cada mansion consta de 24
pantallas dispuestas de tal mo-
do que forman un rectingulo de
seis pantallas de ancho por cua-
tro de alto. La Pantera Rosa
¢l duefio de la casa se encuentran
inicialmente en la esquina infe-
rior izquierda de la mansion,
Cada casa dispone de 16 obje-
tos valiosos desperdigados por
su superficie que parpadean pa-
ra indicar su presencia. Nuestra
amiga deberd recogerlos todos
simplemente pasando por delan-
te de cllos para poder acceder a
niveles superiores, momento en
¢l cual podrd adquirir el siguien-
te objeto de valor en ¢l merca-
doy dirigirse a la siguiente man-
sion.

Al cargar por primera vez el
juego la memoria contiene los
graficos v datos correspondien-
tes a la primera de las mansio-
nes, pero por problemas de me-
moria, cada vez gue accedamos
a una casa distinta habrd que
poner en marcha el cassette y
cargar un nuevo blogue de da-
tos, el uliimo de los cuales con-
tiene la pantalla final. Por des-
gracia no han sido incluidos
mensajes que informen acerca
del proceso de carga, por lo que
muchas veces serd imposible sa-
ber si el ordenador ha localiza-
do el bloque de datos correcto.
Lo mejor en estos casos es, co-
mo siempre, anotar ¢l nimero
de cuentavueltas del cassette pa-

ra cada una de las fases y rebo-
binar la cinta adecuadamente.

Cada una de las cuatro man-
siones contiene gran cantidad de
pisos comunicados por escaleras
y puertas. Las puertas conducen
a otras puertas a veces a gran
distancia de la primera, con Jo
que nos evitaremos grandes ro-
deos utilizandolas. La mavoria
de las puertas son de doble sen-
tido (es decir, si A conduce a B,
también B conduce a A), pero
algunas de ellas no cumplen es-
ia propiedad. En cualquier ca-
s0, en cada uno de los cuatro
mapas disponéis de una guia con
la relacion de las puertas exisien-
tes v las relaciones entre ¢llas.
En la cuarta v dltima mansion
hay dos habitantes que solamen-
te pueden ser accedidas median-
te las puertas apropiadas.

Desarrollo del juego
Muestra amiga la Pantera Ro-
sa puede escoger v utilizar un
objeto entre los siete de los que
dispone al comienzo del juego,
para lo cual deberas invocar el
meni de seleccién  pulsando
abajo y fuego simultineamente.
En ese momento, ¢l borde de la
pantalla mostrara dos franjas de
color para indicar que estds den-
tro del menu de seleccion v que
las teclas de control no ejercen
las funciones de movimiento de
la Pantera Rosa, sino que las te-
clas izquierda-derecha seleccio-
nan un objeto, la combinacion
simultanea fuego-arriba nos de-
vuelve al estado inicial, la tecla
abajo selecciona la campanilla y
fuego activa el objeto seleccio-
nado. El objeto seleccionado
inicialmente es la campanilla,
por lo que habra que utilizar es-
te procedimiento cada vez que
queramos seleccionar un objeto
diferente. El objeto selecciona-
do se utiliza pulsando simulti-

El Unico sueno
de Ia Pantera
Rosa es tomarse
unas largas
vacaciones en
una peguena

isla tropical

neamente arriba v fuego, v que-
da reflejado en la burbuja situa-
da en la parte inferior izquierda
de la pantalla.

Los siete objetos son los si-
guientes. La campanilla sirve
para dirigir al sonimbulo, del
mismo modo que lo hacen la
plataforma, ¢l tablero v la Pan-
tera Rosa de plistico con los
brazos extendidos. El desperta-
dor sirve para mantener despier-
ta a la pantera, v ¢l agujero hin-
chable v ¢l ladrin de plastico
son eficaces para deshacerse del
inspector. Todos los objetos ex-
cepto la campanilla v el desper-
tador son hinchables, v para in-
flarlos es necesario pulsar fue-
20 tres veces una vez selecciona-
do el objeto v colocada la pan-
tera en ¢l lugar adecuado. Una
vez inflado el objeto quedard
fuera de uso hasta que cumpla
su misidn o la pantera lo recoga
de nuevo pasando sobre él. Ex-
plicaremos mads detalladamente
sus funciones en sus apartados
correspondientes.

La principal preocupacion de
la Pantera Rosa debe ser vigilar
en todo momento al duefio de la
casa para que no se despierte v
la sorprenda robando. El so-
nambulo se mueve constante-
mente y resulta imposible dete-
nerle, por lo que la idnica solu-
cidn es seguirle en su camino v
dirigir sus pasos para evitar que
s¢ choque con una pared o mue-
ble. Para ello la Pantera Rosa
cuenta con dos posibilidades:
pulsando fuego y simultinea-
mente izquierda o derecha la
pantera extendera los brazos en
dicha direccion ¥ cuando el so-
nambulo choque con ella inver-
tira el sentido de sus pasos. Y
para que el sonambulo camine
hacia el frente o hacia el fondo
de los pasillos la Pantera Rosa
tendrd que colocarse en la direc-

cion deseada y hacer sonar la
campanilla pulsando arriba v
fuego, teniendo la campanilla
previamentie seleccionada. En la
mavoria de los casos habrd que
alternar ambas acciones para di-
rigir habilmente los pasos del so-
nambulo en la direccion desea-
da. Es posible de este modo ha-
cerle subir las escaleras v visitar
toda la mansion, recogiendo
mientras tanto los objetos de va-
lor. La pantera puede dirigir al
sonambulo a distancia median-
te el objeto apropiado. El table-
ro vy la plataforma deben ser in-
flados v colocados sobre las pie-
les de oso v las trampillas para
que el sondmbulo pase sobre
ellas, pues en caso contrario se
resbalaria, v la pantera hincha-
ble puede ser utilizada para obli-
garle a cambiar de direccion.

El inspector Clouseau vigila la
casa constantemente ¥ posible-
mente tarde un buen rato en
aparecer, pero una vez que lo
haga no apartard su vista de
nuesira amiga y comenzard a
perseguirla sin piedad, ¥ como
sus pasos son mds rapidos la
atrapard a no ser que la pantera
haga algo para evitarlo. Nuestra
amiga dispone de dos objetos
que le avudaran a burlar al ins-
pector, por un lado el agujero
hinchable para que el inspector
s¢ caiga en él v por otro lado ¢l
mufieco de pldstico que repre-
senta a un peligroso delincuen-
te para distraer la atencion del
inspector Cluseau,

Indicadores, problemas
Yy trucos

La ventana inferior de la pan-
talla nos muestra diversa infor-
macion acerca del desarrollo del
juego. En el extremo izquierdo
aparece la cara de la Pantera
Rosa mostrando su nivel de can-
sancio. Efectivamente, nuestra
amiga se ird cansando a medida
que transcurra el juego v la ex-
presion de su rostro indique ma-
vor agotamiento. Existen 10 pa-
505 0 rostros intermedios desde
la situacion inicial hasta que la
pantera cierre los ojos v se duer-
ma completamente, momento
en el que volveremos a la pan-
talla inicial de la oficina, merca-

MICROMANIA 63

>



)

MAPA

simMBOLOS
R-RADIO P-PIEL
T-TRAMPA G-GRAMOFONO
S5-SALIDA Las puertas del mismo color
D-DINERO se comunican entre si.

-MANSION 1

do eisla. A efectos practicos este
aspecto actia como un indica-
dor de tiempo. Por suerte la T I R R " 2§

pantera puede recuperar el can- £ T - - i g ol |
sancio acumulado seleccionando ; ¥ Va3
y activando el despertador, pe-
ro nunca lo hagas si el sonam-
bulo estd en la misma habitacion
que tu, pues le despertarias tam-
bién a él.

La burbuja situada a la dere-
cha del rostro de la pantalla in- ™
dica ¢l objeto seleccionado ac- iy . l""
tualmente, que en un principio : £ > - e ““" .
serd la campanilla. La bolsa de” | D . 1 . m
dinero y el marcador a su dere- Al - d B i Rl . fi-d] T
cha se irdn incrementando a me- ATk '
dida que recogemos objetos de il
valor. . L) 5 4 : AD

En este juego no existe el con- _ - : : : : =~ . -.;
cepto de vida, pues disponemos D .
de todos los intentos necesarios : | ’ .'.'ull||"||||
para cumplir nuestra mision.

Eso si, ser eliminados cuando
nos faltan pocos objetos para re-

coger en una casa puede conver-
tirse en una verdadera frustra-
cion, pues la necesidad de con-
trolar al sondmbulo enlentece te-
rriblemente la labor de recogida
de objetos. Hay diversas cir-
cunstancias que supondran el fi-
nal del intento en curso v el tras-
lado a la pantalla inicial, desde
la cual tendriamos que volver a
recorrer la mansion actual des-

de el principio, v son las siguien- . i r i
tes: ] .
—Ser atrapados por el inspec- ; ﬁ_ﬂ % ﬁ 2 -

tor Clouseau. iy - .:_"3_51_ ‘11_&1 . V & lﬁ <

—E! sonambulo se choca con
una pared o resbala en una piel
o trampilla, con lo que se des-
pierta. i

—La Pantera Rosa activa el q ..,..". ||l|!,.'
despertador en la misma panta- “rr
lla en la que se encuentra el so-
nambulo vy le despierta.

—La Pantera Rosa se duerme
victima del suefio,

—La Pantera Rosa pasa por
delante de un gramdfono o equi-

po de misica v causa un escan-
dalo tal que despierta al sondm-
bulo.

Para evitar estos desagrada-
bles incidentes podréis disponer
de interesantes pokes con los
que ¢l sondmbulo quedara in-
midvil, el inspector no aparece-
rd, la pantera no tendrd nunca
suefio v podrds pasar delante de
los gramdfonos v equipos de
musica sin armar ruido. Te re-
comendamos, sin duda, wtilizar
todos los pokes a la vez inclu-
vendo si lo deseas el poke que
permite acceder a cualquier ca-
sa incluso con las manos vacias
para de este modo darte ¢l gus-
tazo de recorrer las diversas
mansiones recogiendo los obje-
tos de valor sin que nadie te mo-
leste. [ |

Pedro José

Rodriguez Larrafiaga
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Cada mansion dispone de dieciséis objetos s
valiosos, que parpadean para indicar SONAMBULO INMOVIL:
su presencia, ocultos en las diferentes estancias. g i Y

POKE 27619,201
EQUIPO DE MUSICA

PRI SILENCIOSO:
MANSION 4 SILENCIOSO:

NO TE ENTRA SUENO:
POKE 27314,201
ENTRAR EN CUALQUIER
CASA:

POKE 6424258

POKES AMSTRAD

SONAMBULQ INMOVIL:
POKE &E13,&C9

NO SALE EL INSPECTOR:
POKE &E10,&CY
EQUIPO DE MUSICA
SILENCIOSO;

POKE &4DE.&18

NO TE ENTRA SUENO;
POKE &C66,0

ENTRAR EN CUALQUIER
CASA:

POKE &22D3.&3A

15T e,
on_En CiTe M :
a?mueg, codin™: Lofo acn&u

PR FLASH 1"*
w‘fﬂ CURNTOS POKES RUIERE
?"fhs et ke hﬁ';’?:l."i‘ii;f
u'-gt mu CREENS : RANDOMIZE

Teclea el listado Basic y salvalo en una cinta, Ejecitalo con RUN y sigue
las instrucciones que apareceran en pantalla. Primero te indicara que car-
rhdrrunﬁginﬂ“w cuando hayan transcurrido unos segun-
der
el

un mensaje te indicara que pares el cassette. Entonces debes respon-
a las preguntas: :mmmmdnvymmhdmany
mummmmw.mnru
de nuevo Play en el cassette y espera a que termine

AMSTRAD

10 REM Cargador La pantera rosa

20 REM Pedro Jose Rodriguez-88

30 MODE 1:FOR n=&80 TO &PB:READ a%:POKE
n,VAL{"&" +as) iNEXT

40 INPUT®"Entrar en cualquier casa"j;a$:IF
UPPER®(a%)="5S"THEN FPOKE &81 ,&3A

S50 INPUT*Sonambulo inmovil®jas:lF UPFPER®
(a$)="S"THEN POKE &B&,LCP?

40 INPUT"Equipos de musica silenciosos"j
a$:1F UPPER${(a%)="5S"THEN POKE &S2B,418B

70 INPUT®*QOuitar al inspector Clouseau®ja

#:1IF UPPER®{a%)="S5"THEN FOKE &%0,&C%

80 INMPUT*"Mo tener sue+o®;a$:IF UPPER$(a$
)=*"S"THEM FOKE &%5,0

¥0 PRINT:PRINT®"Inserta cinta original...
*:FOR n=1 TO 1000:NEXT:0N ERROR GOTO 100
1 I TAPE

100 MEMORY &3FFF:MODE 0:BORDER 0:FOR n=0
TO 15:1INK n,0tNEXT

110 LOAD"'logo® (&CO000:FOR n=0 TO 15:INK
n,PEEK{n+51152) tNEXT:LOAD" ' titel ® ,&4000
120 CALL 20432:BORDER &:FOR n=0 TO 1S5:IN

ﬂiuqn

K n,PEEK(n+51152) sNEXT:LOAD" " ,41000:POK
E &3057 480 1POKE &A05a,0:CALL 41000

130 bATA 3E,Dn,32,D3,2¢2,3E,C3,32,13,E,3E
,30,32,DE,4,3E,C3,32,10,E,3E,3C,32,44,C,
€3,20,21

Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecutar con RUN, contes-
tar a las preguntas y poner la cinta original,




oot

CARGADORES

19
22
3a
42
e
1)
7a
a9
sa

TANK

_COMMODORE "\

REM wasM CARCGADDOR TAMK W¥NN
REM #¥was POR J.5.F. Weenu
PRIMTCHRS$C147);CHR$<156) ' POKES3280, @:POKES3281.8

FORT=@TUEE 'READA: S=5+A:POKE4I132+T, A NEXT

[FSC>8280 THEN PRINT"ERROR EN DATRAS!":END

INPUT"E VIDARS INFINITAS (S/N)".R¥

IFA¥="S"THEN 110

POKE4S191, 173 POKE49194, 173

INPUT"® MUMEROD DE WIDRS ¢(1=7)"jNU!1FNUC]1 OR NUDT THEN 59

182 POKE 49183,MU

118 INPUT"E CORARZR (S5/M)";DB¥

128 IFES="N"THEMFOKE49208,356

139 PRINT"NMEM INSERTA LA CINTA ORIGINAL Y PULSA SPACE"
148 WAILIT 197,68

158 POKEB16.9:FPOKEBLT, 192:LOAD

168 DATA 32,1635,244,169,32,141,204,4, 169,30, 141,203.4, 163
178 DATA 3,141,206,4,162.0,189,32.192,1%7.598,3,232,224
182 DATRA 37.,208,2495,95,169,3,141,179,1%5,169,234,141,39,13
198 DATA 141,48,19,149,32.,208, 169,169,141,43.132,1659,127.141
200 DATA 44,152,169,133,141,45,152,169,130,141,46,132.,96

Teclear el
listado Basic,
grabarlo en
una cinta y
ejecutario con
RUN. Contestar
a las
preguntas y
poner la cinta
original.

ROLLING THUNDER

10 * Cargador ROLLING THUMDER

20 * para HMICROMAMNDA

30 * por MIGUEL ALCALA ORTIZ

40 -

50 MODE 1icnt=&40:a%="5";G0SUB 140

&40 INPUT "Vidas infinitas (58/MN) :
OSUB 140

70 INPUT *Balas de pistola infintas (5/M
¥ : *,a%:GO05UB 180

B0 INPUT "Balas de metralleta infintas ¢

B/NY 1 ",a%:G08UB 140

70 INPUT "Tiempo infinto (S/M) : *,a®:60
suB 140

100 as="S";B0SUB 140

110 X=0:84=240:FOR I=LPF3F TO &A305:READ

A% :POKE I, ,Val(*&" +A%) : SUM=SUM+PEEK(] ) 1 =

X+1:IF X=5D THEN READ X:IF SUM{XX THEN P
RINT "ERROR EM LINEA ®;A:EMD:ELSE ElM=0D:

Ae=he 10 X=0

120 MNEXT

121 READ X

130 sum=0iX=0:A=1000:FOR |=MA304 TD &dds
3:READ AS:POKE 1 .VaL{"&"+A%) 1 SUM=SUM+PEE
Kil)eM=)e]s[F MmS0 THEN READ X:IF SUM{HX
THEM FRINT “ERROR EM LIMEA *j;A:EMD:ELSE
SiM=0 A=A+ | 0 1 x=0

140 MEXT

IS0 CALL &PFES

140 READ be:IF bs="s* THEM RETURM ELSE 1

F UPPERSCa®){>»*"5" THEM 140

170 POKE cnt ,VAL{"&"+b%) tcntmcnt+ ] 1 BOTOD
140

180 DvATA cd,ec,af,#®

170 DATA 3e,b7,32,40,46,%

200 DaTA 21,00,00,22,0a,3%,22,eb,3e,"
210 DAaTA 21,00,00,22,05,3e,22,d6,3e,%
220 DAaTA 21,00,00,22,4d,47,22,49e,47,;#
230 DATA c3,40,37,%

*,a%:6

740 DaTa BO,F7,80,FF,0,0,E,0,4%,%F,54,FF
+54,FF .54 ,FF,54 ,FF,18,0,0,58,0,0,4E,AL,D
0,70,0,0,0,40,1,1,0,0,0,0,1A,1A,4,4,7,7,
18,18,c,C,F,F,3338

250 DaTA S,5,E,E,14,14,3,3,F,F,11,11,8,8
,F3,31,03,%0,31 ,F8,8F ,24,34,0,22,E1,7F,2
A,34,0,22,6E3,9F,2A,38,0,07,AF,21,0,0,1,5
F,9F;30,54,13,77,ED,BD,3844

240 DaTA 21,43,4A4,1,%D,58,50,54,13,77,ED
,80,0%,1,89,7F,ED,4%,7C,E4,3F,57,5D,21 ,E
%,9F ,E ,FF,DS,C¥,22,0,0,0,F3,2A,El ,9F,ED,
%\ ,E3,¥F,CD,10,BD,F3,31,03,90,3E,4315
270 paTA 0,CD,E,BC,3E,0,CD,%0,B8,3E,1,CD
,74,B8,46,14,E,14,C0,38,BC, 21 ,7F,7F ,AF , 44
423 ,4E,23,F5,E5,CD,32,BC,E] ,FI1,3C,FE, 10,
20 ,F0,CD,B1 ,A1,00,21,03,90,21,0,6024

#80 DATa& CO,4,C8,00,75,0,00,23,00,74,0,0
b,23,7C,Cé,8,467,30,4,11,50,C0,1%,10,EA,3
1,03,90,3E,10,46,F&,ED,77,26,32,46,PC,3E,I
&,C0,1D,Al ;30,F5,3E,Cé,B8,30,F0,5473

290 DATA 25,20 ,EF ,4,C%,C0,21 ,Al ,30,E4,78
.FE,D4,30,F4,CD,21 ,A1 ,30,0C,0,00,21,70,7
F,11,2,0,ED,5F ,8,12,2E,1,78,4,07,CD,I1D,;A
1,02,8%,Al1 ,3E,E7,B8,CB,13,3E,0,3732

300 DATA 0,3E,15,02,7C,A0,3A,7C,9F,85,32
s 7C,PF ,85,3A,22,A3,M4 48,00 AC, DD ,AD, AD
400, 77,0,4,9,CB,43,28,0,3A,22,A3,C4,E8,B8
3,¥2,32,22,A3,5,5,3,3A,22,A3,Cé,5428

310 DATA #4,32,22,43,00,23,18,7A4,B83,C2,7
¢,A0,C3,DE,A0,11,B,Al ,ED,53,CA,A0,81,6,1
+01,7A,B83,C8,00,E1,18,%8,24,70,%F,11,20,
&4 ,ED,52,C2,B%,A1,21 ,F7,AD,22,CA,A0 , 5545
320 DaTa DD,EN 1L ,50,0,4,1,C3,7%,a0,D1,7
#,83,CA,CC,AD,D5,0D,E1,13,11,50,0,46,3,C3
« 79%,40,01 ,74,83,C8,0D,E1,21,57,A2,22,208,
Al ,23,4,3,03,79,A0,C0,31 ,A1 00,4180

330 DATA C3,249,A1 ,78,E4,7,CA,24a,A) ,3E,D,
C3,2F,A1 ,3E,13,30,20,FD,A7,4,C8,3E,F3.08

-
-
:
E:
&
.
2

'SVLd 05Z 010S H0d 0JSOIN NL N3 SV|C

MICROHOBBY ES TU REVISTA. TODO LO

ROADWARS

CIO T(S/H)_*;
-21): "G

IBB PRINT AT
HERGE

18 REH --/CARGACLOR ROADUARS/--

2@ REH fPOR s

2@

4a )=
5741 IF Ug="5" THEN POKE 43359 1
5?42 IF Ws="5" THEN POKE 43078,1

3 POKE 33283,C

5@ REH

&8 REH

7@ REH

8@ POKE 23658,8: CLEAR 24831:
LET C=@&

9@ IMPUT "UIDAS IWNF. -JUGRDOR
1- 7i(S/H) _"; LINE US

18@ INPUT UIDRS INF. =-JUGADOR
2= 7I5sN) o

? L IME
11@ IHPUT “UHRIHR CAMIND EE INI

NOT PI: CLS

LINE Cs: 1IF ~  Teclear el
THEN INPUT “NUMERO DE CODIGO (@ jigade Basic y
(129 BORDER NOT PI: PRPER NOT PI R
BRIGHT 1; IM  después cargar
“INSERTA LA é:l-rrn nRIGIHhL" Ia cinta
30 M “Roadwars”: GO T original.

17@ SAUVE “CARGROAD™

SPECTRUM \

LIHIE an

GILVAYD 'HOAYNIAHO N1 34E0S H38vS SYLISIOAN N0

FORMA DE RESOLVERLO: Estas dos pantallas parecen iguales,
pero sin embargo la segunda tiene cinco pequenas diferencias
respecto a la pantalla verdadera. ;Eres capaz de encontrarlas?



-

AMSTRAD "\

#oFF,1F ,CB,A7,E4,90,28,F3,79,2F ,4F ,3E,0,0
,0,C3,4C Al ,37,C9,7C,21,78,7F 84,5748
240 paTa 23,BE,C2,B9,A1,21,7F,%F,11 40,7
F,1,C2,1,34,0,ED,BD,AF,4,F&,ED,79,1,8C,7
F,D0?,El1,31,F8,BF ,ES,CD,?,89,C0,3,89,3E,0
»C0E,BC,1,0,0,C0,38,BC,21,48071

350 DATA FC,Al AF,46,48,23,F5,E5,C0,32,8
C,E1,F1,3C,FE,10,20,F1 ,CD,B1 ,A1,18,10,E,
0,6,F,10,5,18,1A,C,0,E,146,11,8,3,1A,C0,4
o,0,FB,C?,FB,&,A,76,10,FD,4834

340 DaTA F3,C?,21,B8,4al1 ,AF,77,28,7C,05,C
2,BC,Al ,21,3C,A2,AF,?7,23,7C,85,20 ,F7 ,AF
+8,F&,ED,7?,1E,FF,3E,7,E,3B,C0,1E,52,3E,
5,E,~,CD,1E ,A2,3E ,A,E,F,CD,1E,S5&13

a70 bATA AZ,1 ,EZ,4,CD,|8,A2,3E,5,E,5,C0,
1E,AZ,3E,A,E,F,CD,1E,A2,1,C4,%,C0,18, A2
J10,20,05,21,13,A2,11,0,0,1,5,0,ED,B80,C7
o1 ,8%9,7F,ED,4%,8,78,B1 ,9348

380 DATA 20,FB,C?,6,F4,ED,77,6,F&,ED,78,
Fé&,C0,ED,?7,E&4,3F ,ED,7%,6,F4,ED, 479,46, Fé
+4F ,F4,80 ,ED,7%,ED,47 ,C7,D%,5,C2,71 ,A42,1
3,13,123,13,18,0,78,FE,¥C,20,1%,21 ,4728
3970 DATA C7,A2,22,22,A1,23,0¥,3E,E,C3,31
Al ,0%,21,3C,A2,22,22,A1 ,29,1E,70,18,1,0
s 16,5,78,06,%0,A7,1F A7 ,1F ,4F ,4,0,21,1F,
A3, ¥,7E,4F,1,23,A3,24,0,27,27,4045

400 DATA ¥,4F,3E,50,91,4F ,4,9,74,14,C4,C
3,8D,A2,0%,C3,31,A1,78,32,BD,82,58,1,7E,1
2,13,23,7E,12,13,23,7E,12,13,23,7E,12,18B
L1818, 78, ta,a.sr 23,0,20,7,21,3813

410 DATA 23,A3,10, :z :n s :n lu ob,18,0,

6,0,3E,8,3E,6,0,09,C3,31 ,A1,09,21,1F, A3
v8,2,7E,E&, 7,28 EE,IE,E.IE.Zﬂ,lé.lﬂ.BD
,23,10,F0,8,3,

L]

1C,3€, 8,35, 3294

420 DaTA F2,FA,A2,3€,5,34,4F,1C,28,35,F2
FA,A2,3E,2,36,4F 28,35, 26,0, 2E ,ED , 21 , 24
,ll.IE.EE.ﬂi.D*.CH.EI.nI.23.43.3421

430 DATA 2¥,20,31,3%,38,37,20,41,50,50,4

C,45,42,59,20,4) ,53,53,4F ,43,47,41 ,54,45
lsaiaﬂI“IEItclniﬂiaiF!n!F!‘!a!n!F!niain
A4, 9,0,5,4,5,0, 2038

440 DATA F,A,5,A8,0,0,F,F,F,F,F,F,A,5,F,F
40,5,F ,F,A,5,F,F,A,5,F,F,Aa,3,F,F,A,35F,A
3030,;3,F,F,F,F,F,0,0,F,A,5,A, 503

450 DATA S,F,F,A,5,F,0,0,F,A,5,F,F,A,5,A
ISIAInluUSFF!FTF!F‘iFi'1“"-1!!51“!51':":1-“
+3,F,A,0,F,F,F,A,5,A,5,A,5,F, 445

440 DATA 0,0,F,F,F,F,F,F,A,0,F,F,0,0,F,A
+5,0,F,0,F,0,F,0,0,0,%,F,F,0,F,F,A,0,5,F
JF F F,A,0,0,%,A,5,F,5,A,5,F, 425

470 DATA F,A,0,0,F,F,F,A,5,A,5,A,5,F,0,0
yFoF FyFF Fy0,0,F,A,5,A,5,A,5,F,F,A,0,0
|F.H.ﬂﬁhs.ﬁ.ﬁ|ﬁ15|F|ﬂgﬂ|F|F, m

a@0 paTAa F,F,F,A,0,0,5,A,5,A,5,F,F,A,5,F
oo 0, F F A S, F,F A, S,F,F,AS,F,F,F,F,FF
y0,0,F.A,5,A,5,A,5,A,5,F,0,0, 480

490 DaATA F,A,5,A,53,A,5,A,5,F,0,0,F,F,F,F
F,F,0,0,F,A,5,A,5,A,5,A,5,F,0,0,5,F,F,A
y5,48,%,a,%,F,0,0,F,F,F,F,F,0, 440

'ROLLING THUNDER

1a
20
8
10
bl
£0
T
0
a0
160
114
128
129
148
156

q@
et

2£a

Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecutarlo

on

original.

COMMODORE "\

FEM ##%és FOLLING THUNDER ha b
FEM * POF JAVIEFR SANCHEZ FRAMSESCH #
POKES2280, 0 POKES222]1 .8 PRINTCHREFC 147 ) .CHRF (159
FERDA ' IFA=-1THEHED
FOKE2ZD4 T, A S=5+A: T=T+1 :GOTO40

IFS<>&157 THEN FRINT"EFRRDRE EH DATAS!": END
PRINT :PRINT:IHPUT"YIDAS INFIHITRAS (5/M)".R%
INPUT"TIEMPD INFINITO (S/H>",E$
IHFUT"DISFARD] IMFIMITD (SAHO".CH
INPUT"DISPARDZ THFIMITO <S/H»".D#
IHPUT*LIFE INFIMITA S M)>"E¥

INFUT"SIN EMEMIGOS (S/N>»".F%

IHNFUT"AREA IMICIAL <1-S5)":AF IF AR<1 OF AR>S THEH 138
IHFUT"YELOCIDAD ¢ 1-255),HORMAL=13":;VE'IFVE=QTHEM140
HE="H" :FOKEZS2, AR ' POKE3E4. VE ' [FA4=H$THENFOKEZ32.C
IFE$=HETHEMFOKE34]1.C

IFCE#=HETHENFOKE 244, C

IFL#E=HETHEHNFOKE2SA, C

IFE¥=HFTHENFOKE 247, [

IFF#=MFTHEMPOKE 2SS, C

FRINT:PRIHT :PRIMT" IHNSERTR LA CINTA DRIGIMAL ¥ PULSRA “SPC"
HAITI97, 60 ' POKESLIE. 64 FOVESLT, 1 "POKEZG42, @ LOAD

DATRA 32.165,244,162,104,141.208.8,1€2,57,141.,209,8.76
DATA 15,8:162.173,141.34, 121,141,195, 163, 141, 124, 162. 141
DATA 20,162, 141,131,162, 162,484,141 . 250,120

IATA 162,.1,141,.36,137-169,13,141.204,131.,76.9.,122.-1

C=44

RUMN. Contestar a las preguntas y poner la cinta

@ FOR n-! TD 21
4d@20d+n ,

12 =)
EL _CRSS5

PRI "
TE CESDE
(62,255 ,8 221,3

"36133N3nn¥2r UsR 4Ed
218 POKE B3229,201:
SR E3000

TOUR DE FORCE _S_PECT__RUI'{I_ 8K\

N _EM HAR
EL PHINCIP
DATA 2 BE, 5:3“ , 86,5 ,2@

8s" 3,224,246, 1‘5 183

RANDOHMIZE U

R
Lgﬂl PAPER ©: INK 7: BORDER ©: C
1558 TR O TR BN o
1 = .

261 65 listado Basic,
ga.i INPUT "DESERS UIDAS INFINIT  grabarlo en
g E; ;én IF D%="5" THEM POKE a4 una cinta y
gﬁﬁ’INPUT "DESEAS INMUNIDAD 7 ™ ejecutarlo con
EE!: IF D$="5" THEN POKE 4lﬁﬂ3 2 RUN. Contestar
B80T VIO U R S IR sy

5886, OK  poner la cinta

original.

a

OKE
e,
.5

ﬂHﬂ o

H
o
&

Manuel Rodrigues

" PANTERA ROSA |
ASTERIX |

| INSPECTOR GADGET |

_ MORTADELO Y FILEMON |

CAPITAN AMERICA |

! 050 YOGl |

FORMA DE RESOLVERLO: Une con una flecha cada personaje con las com-
paiias que han creado los juegos de los que son protagonistas.

| GO! |

| MELBOURNE HOUSE

| MAGIC BYTES

| PIRANHA

| MAGIC BYTES

| MELBOURNE HOUSE

solicita tu DICCIONARIO
DE POKES por teléfono

(91) 734 65 00

DORE-MSX

Ahora puedes disponer de
un diccionario de 200 pa-
ginas a todo color, con los
pokes de todos los jue-
gos que han desfilado
por las pantallas de nues-
tros ordenadores.
MICROMANIA ha reu-
nido en un solo libro, or-
denados alfabética-
mente para tu Spec-
trum, Amstrad, Com-
modore y MSX, un ma-
nual imprescindible
para ti y tus juegos.

SPECTRUM-A

MSTRAD- (OMMO

Wﬂuaoﬁrmmdnrm:mvmag
Apartaclo de Correos 232, Alcobendas (Madrid).

Si deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES

al precio de 950 ptas.

indicanos por tavor si eres suscriptor $1 1 No [

MNombne

Domigilia ... - e ;
T KPR USSR Il T S e R
C. Postal Feri AR Ry s Tiblono .......... A

[Pars sglhzar tu e, es mportants que indigues o cbdgo postall
FORMA DE PAGO

[ algn & nombre de HOBBY PRESS, S.A.

{ | Giro pastal @ nombre de HOBBY PRESS, SA. n®
et e o o0 DO OO0O0 0000 OO0O0
D'l‘? [IMaster Cand ] Amevican Express

Fecha de caducidad de la tarjefa
Nomire del titwlar (i e distinra)
[] Contrarembolso 950 ptas. mis 180 ptas. de gastos de emvin

v o= solo vilids par Fecha v Firma



MONITOR DE ALTA RESOLUCION

TELEINALH

* MOCELO DE UTTLIDAD PATENTADA =

Funciones del TELEMACH

® VIDEOJUEGOS:
MANDOS DE PALANCA Y BOTONES PROFESIONALES que garantizan una satisfaccion hasta
ahora desconocida en el videojuego domeéstico.

® MESA DE ORDEMADOR:
Extrayendo la bandeja, se dispone de una comoda mesa de trabajo para uso del ordenador

® TV/VIDEQ:
Gracias a su TA.C de 16"y a su gran calidad de imagen, se convierte en monitor para TV./ Video.

® MUEBLE:

De 140 de altura x 53 x 58, que permite tener perfectamente ordenados todos los accesorios del
ordenador (unidad de disckettes, cassette, etc.), asi como sintonizador de TV, o Video, conectados
permanentemente a la CAM CENTRAL DE CONEXIONES.

® CAJA CENTRAL DE CONEXIONES:

Con cuatro tomas de corriente para todos los posibles accesorios.

Com'fdma de conectores standard para cubrir todas las funciones descritas, y para cualguier tipo
de ordenador,

® SONIDO:
Dos altavoces de doble via y difusor de agudos, que proporcionan gran calidad de sonido.

® CONTROLES:
?&I}m caontraste, volumen, color, interruptor encendido/apagado, conmutador sefiales ordenador a

JOYSTICK - PROFESSIONAL
TELEIMACH

Caracteristicas

® OCHO posiciones en palanca.
® RETORNO POR IMANES (sin muelles) a la posicion central de la palanca.
® MICRORRUPTORES de gran duréza y tamafio en botones de disparo.
® MICRORRUPTORES DE VARILLA en la base del joystick, para garantizar una duracién ilimitada al
no atacar la palanca directamente sobre el micro.
® DESMONTABLE con facilidad. En caso de averia, se sustituye cualquier pieza dafiada en unos segundos.
® CARCASA CON PESO y tamafio necesarios para un comodo uso, calculado en laboratorio,




Como seguramente todos
vosotros ya sabéis, la
chica que aparece en la
portada de este nimero
se llama TURBO GIRL y
hasta ayer mismo no era
mas que un personaje de
ficcion salido de la mente
del ilustrador Luis Royo y
transformado
posteriormente en
videojuego por DINAMIC.

in embargo, desde hoy,
STURBO GIRL exisie. Su

nombre real es Deborah v
su nacionalidad holandesa. Tu-
vimos ocasion de conocerla en el
rodaje del spot para television
de MICROMANIA que muchos
de vosotros habréis tenido la
oportunidad de contemplar en
estos dias.

El equipo de creativos de la
agencia ETC busco sin descan-
50 a una modelo, de carne v hue-
50, que fuese idéntica a la ilus-
tracion de Luis Royo y después
de consultar todas las agencias

-

Deborah estaba perfecta-
mente caracterizada en su
papel de TURBO GIRL.

de modelos de Madrid se locali-
20 a la atractiva Deborah.
Parecia que por fin se habia
resuelto la mayor dificuliad pa-
ra llevar a cabo el rodaje. Debo-
rah, perfectamente caracteriza-
da en su papel de Turbo Girl
—como podréis apreciar en las
fotografias—, estaba preparada

ISTE!

para que la accion comenzase.
Pero los problemas no habian
hecho mds que comenzar ya que
la chica en cuestion no habia su-
bido en moto en toda su vida v
no es precisamente un juego de
nifios conducir una Kawasaki de
750 cc.

Deborah tuvo que aprender a
controlar la impresionante md-
guina en unos pocos minutos y
depués de varios intentos v la
averia consecutiva de tres motos
(s¢ agotaron las baterias de
arrancarla tantas veces) consi-
guio hacerse con ella y pudo cul-
minarse con éxito el rodaje del
anuncio.

Un dia completo se invirtio en
la grabacidn de una pequefia se-
cuencia que en pantalla no du-
ra ni siguiera un segundo.

El resto del spot, como recor-
daréis, estaba protagonizado
por chavales asiduos lectores de
MICROMANIA.

El resultado salta a la vista;
Deborah es atin, si cabe, mucho
mas explosiva en la realidad que
en la caratula del juego, pero
aungue nos pese, debemos reco-
nocer que con TURBO GIRL
nos lo pasamos mucho mejor.

ZIGURAT PRESENTA LA ULTIMA SU-
I PERPRODUCCION DE MADE IN SPAIN.
(o I “‘-‘ UN VERANO DE PELICULA CON EL
“g-d | TIPOMAS DURO DE LAS PANTALLAS.
o3= = | SPECTRUM, AMSTRAD Y MSX. PRO-
Gt ) XIMAMENTE PC Y COMPATIBLES

FOTOS VERSION SPECTRUM

Fa F S "_'x‘}
s F=al N
FarFers A
.?ﬁ*‘*‘eh_ q
- g i
R
A LA LD 4
F ';\
:_"F:_J:______.___ =
i
T 8 R
/ \
L

ZIGURAT SOFTWARE. Avda. Betanzos, 85. Estudio 2. 28034 MADRID. Telef.: (91) 739 30 23.
Distruidores y tiendas: ERBE, 5.A., c/. Niufez Morgado, 11. 28036 MADRID. Teléf.: (91) 314 18 04.



cpce18 CPC 464,

m 1itor y cassette

IVIEn

Me

ECIdOD, TMOMItor ¥ u
de disco incorporada

AMSTRAD




Soluciones
DEFLEKTOR Al numero anterior

La trayectoria correcta del rayo es la siguiente: CRUCIGRA M A som DE ."JEGOS
123 4 567 8B91011

A [PlO|S|I[B[I|L{I|D|A[D| FELEE e
8 (REMO|B|E[S|T|D[A|D BEEREERFNEOEOEHERHBE
c [ElFMRAISITIRAIIE] (o A AR
D DITIOMOMIISERCID] [1= ~; H I' ,1 AR
E [AINDIEJ O[O O L|A| ErErErEhlEem a2 ails
F[T]1|N[T]|O ORE[C| (e azapisiclulaiale 5
6 [O|T|E[L|O O[T|A|R| [EsIsIal=lxTo]slwlolal[Rlol:
# [RIO[MOJ O|OM OIR|A| [EEEz caTerforlutaelo

PROGRAMAS
QUE HICIERON HISTORIA SALTO DE CABALLO

La pantalla que os presentamos el pasado

P E RS ONAJ E 5 mes pertenecia al juego de Palace «La armadu-

ra sagrada de Antiriad» y fue comercializado L2 vida es el mejor arcade
en 1986.

Pantera ros Go! —
Astérix 3\ /: Melbourne House

Inspector Gadget Magic Bytes
Mortadelo y Filemg Piranha
Capitan America Magic Bytes

Melbourne House

PROGRAMADORES

Oso Yogi

Recorta o copia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS. 5.4
Apartado de Correos 232 Alcobendas (Madrid)

f |5, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un aio (12
numeros) al precio de 2.100 ptas.

MNoarmkre

Apallicos

Darmicilio

Localidad Pranancia
C. Postal Talélanc

Fecha de Nacimiento

FORMA DE PAGO

[ 7alén & nombre de HOBBY PRESS, S.A.
|| Giro postal a nombre de HOBBY PRESS, 5.A. n®
[contra reembolso {supone 180 ptas. mas de gastos de envio y
es valido sdlo para Espadia)l
L;Medianle tarjeta de crédito n®
SENN|EENE|EENEIENED

[visa DMustﬂ Card EAmErican Express
Fecha de caducidad de la tarpeta
Mombre del titular (si es distinte) ... ... ...

Fecha y Firma

|
|
|
|
|
|
I
|
|
|
I
|
1 iPara agilirar tu envio, & importarte que indques & codige postal)
I
|
|
|
|
|
|
I
|
|

(91) 734 65 00 | Esta oferta es sélo vlida para Espaha.
1



i.s:besaniles -
la revista de baloncesto
ms grande?

iCLARO QUE SI! Es Super-basket, tu revista mensual
de baloncesto de siempre, que ahora es mds grande.

Entrevistas con tus jugadores favoritos, reportajes con

los temas de mayor interés, noficias del momento seguidas
con todo detalle, actualidad de la NBA, articulos

de opinién con nuestras firmas habituales... y un superposter gratis.
Y todo por un precio mds pequefio: 175 pts. menos.

Ademds, hemos incluido pasatiempos que pondrdn a prueba tus
conocimientos sobre el mundo del baloncesto... {Y con premio! Puedes ganar
una cadena de musica, balones, zapatillas deportivas... Ya verds!
iNo es una noticia imponente? Suscribete ya, llamando al Tel. (91) 734 65 00

LA GRAN REVISTA DE BALONCESTO.
EN TU KIOSKO. CADA MES.

HOBBY PRESS. Para gente inquieta.



Programacién de Actividadess::::

® Vuelo reqular Compania Iberia

® Traslados 7

* Alojamiento en modernos dormitorios

® Pensién completa. Comidas ilimitadas
y nutritivas

* Baloncesto intensivo

¢ Excursiones los fines de semana

* Nuestros monitores acompafian a
los participantes durante el viaje y
su estancia

® Sequros

Todo incluido en el precio.

*(Clases de inglés optativas
impartidas en la misma Universidad.

SALIDAS

19 JUNIC
26 JURIO

JJULIO
10 TULIC
17 TULIO
24 1ULIC

363.00 | 3897.000 | 459.000

219:000 | Z72.000 | 315.000

.@_{._:; PRIRT
[ - INTERNACIONAL S A
PROMOCION ¥ DESARROLLD DEPORTIVOINTERNACIOMNAL 5 A

’ —x Informacién y Reservas:
=~ Profesor Waksman, 10
o 28036 Madrid
4 Tels.: 250 69 54/250 25 31
253 54 99

“w‘

Télex: 22672 PROSA

—r .

RIEEEIO =16
| rr:p@i || VR 1
e 342 INTERNACIONAL,S.A.

PROMOCION Y DESARROLLO DEPORTIVO INTERNACIONAL, 5. A.

Agente exclusivo de Big League Sport
Camps, Inc. organiza en New Jersey (Mont-
clair State College) sus Campus de Balonces-
to Verano 88.

Para chicos y chicas entre 14 y 21 afios.

PLAZAS LIMITADAS!!




Cargador Universal
Spectrum

1. El otro dia tecleé el carga-
dor cadigo ina de la revis-
ta MICROMANIA n.® 34, Des-
pués deddl probario. Todo fun-
cionaba correctamente hasta
que me pidio DATOS, (después
de pedir LINEA). Cuando meti
los datos me puso SUBSCRIFT
WRONG en la linea 1215. Por
mas que revisé dicha linea no
encontré nada anormal. (Me
podriais indicar donde esta el
error, (sl es que lo hay), y cé-
mo se soluciona.

2. jExiste algun listado o po-
ke de vidas infinitas para el jue-
go ARKANOID. jEn qué revis-
ta esta?

3. ;Cémo se meten los po-
kes en el Indiana Jones, en el
Rygar y en el Paper Boy?

Eduardo Carrasco Alonso
{Guipuzcoa)

1. El cargador publicado en
la revista funciona correcta-
mente. El problema que sefia-
las no tiene porgue estar en la
linea 1215, portanto, vuelve a
repasar todo el listado.

2. Encontrards informacion
¥ POKES del juego ARKANOCID
en la revista numero 24,

3. los juegos que sefialas es-
tén protegidos, por tando, ne-
cesitards de los cor en-
tes cargadores para introducir
los POKES.

Martianoids
Amstrad

1. En el juego Ghost'n Go-
blins siempre decis que tiene fi-
nal. Yo me lo he pasado tres ve-
ces y lo quité porque me abu-
ria..., la verdad es que yo no
veo el final por ningdn sitio.
{Seguro que tiene final?

2. El Martinoids, stiene final?

3. ¢Tiene el West Bank final?

Antanio Ruiz Moreno
(Madnd}

1. Por desgracia la versidn
Amstrad del Ghost'n Goblins
mantiene algunas diferencias
con las otras, por ejemplo sdlo
podemos usar la espada y el
personaje muere sin pasar por
ningun estado intermedio, otra
de las diferencias es que cuarn-
do pasas todas flas fases vuel-
ves a empezar, sin ver el final
(gentileza de los programado-
res).
2. El Martianoids no tiene
auténtico final, sino que una
vez que has completado todos
las niveles vuelves a empezar.

3. El West Bank si gue tiene
final, pero esto no significa que
sea facil de acabar, sino todo
lo contrario.
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Renegade y

Supercycle
Amstrad

1. Mos gustaria saber lo que
es un poke y un cargador y, od-
mo se utiliza cada uno de eflos.

2. iCodmo se pasa la segun-
da fase de Renegade?

3. ;Qué hay que hacer cuan-
do se acaba la segunda parti-
da en el Supercycle?

Eduardo Peria Lasala
Logroria)

1. Poke no es ni mds ni me-
nos que una instruccion de Ba-
sic que permite alterar el valor
de una posicidn de memaoria.
Conociendo la ubicacidn en
memaoria de las diferentes ruti-
nas gue componen un progra-
ot emtt e

ar £n nues-
tro beneficio (cambiar ef nudme-
ro de vidas, eliminar enemi-
gos...). 5e llaman genéricamen-
te spokes» a las direcciones de
memoria junto con los valores
que hay que colocar en ellas.
Un cargador s un programa
que carga el juego (valga la re-
dundancia) y lo pokea. Los po-
kes se colocan en el cargador
del propio juego, antes de la or-
den CALL, los cargadores bas-
ta con teclearlos, ejecutarlos y
seguir las instrucciones que nos
den.

2 la fase del Rene-
gade se subdivide en otras dos:
en la primera debemos des-
montar sdelicadamentes de sus
motos a los simpdticos sange-
les del infiernos, para eflo utili-
zaremos el salto con patada en
el aire. Después, y sin perder ni
un segundo, hay que eliminar
al resto de la banda (esta vez
nas atacan a pie), el golpe mds
contundente es el gue hemos
utilizado contra los motoristas,
aunque fambién podemos aba-
tirlos a puietazos. Cuidado con
el jefe, pues su golpe de kara-
te es demoledor.

3. Cuando se acaba la se-
gunda partida no hay que ha-
cer nada especial, por lo gque
decis en la carta deducimos
gue se 0s cuelga o algo asl, en
£58 Ca50 £5 que VUestro progra-
ma no funciona correctarnen-
re.

The Last Ninja
Commodore

(Como se pasa la fase de Los
lardines de Palacio en el The
Last Ninja?

Jawer Baena Ldpez
(Valencia)

Tras coger la flor y el collar,
seleccionamos este ultimo y to-
camos a la estatua dorada, ter-
minando entonces la fase.

;§
N
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Mucho ha llovido desde que alla por los afios sesenta las
maquinas recreativas comenzaron a ocupar un destacado
lugar junto a los reyes indiscutibles hasta entonces de los
salones recreativos: el billar y el futbolin.
En estos afios solo las tradicionales maquinas de pinball

pudieron hacer sombra a sus competidores mas cercanos,
captanto en sus filas a un amplio sector de usuarios. Poco a

fueron apareciendo en escena nuevas maquinas de
Iuegos que con el paso del tiempo conseguirian releg

ar a

os pinball a los rincones menos visitados de los billares.

Asi, video-ju

como Grand Prix, Guerrilla Fighter o

Helicopter iniciaron una ascendente carrera que comenzaria
a asentarse definitivamente en 1972 con una maquina de
Sega llamada Ping-Pong, protagonista imprescindible en
cualquier consola de video-juegos a partir de este momento.

Pero por algo han pasado va
mads de 20 afos; los video-juegos
actuales nada tienen que ver con
las méquinas mencionadas, con-
siguiéndose actualmente efectos
cada vez mas espectaculares.
Hoy podemos encontrar juegos
para todos los gustos y edades,
desde los mas clasicos machaca-
ladrillos como Arkanoid, a los
mds sofisticados equipos de
combate, permitiéndonos en
cualquier momento emular a los
populares protagonistas de la
pantalla grande, pasando por
sorprendentes simulaciones de-
portivas. Compafias como Tai-
to, Konami, Namco, Atari, Cap-
com, Tatsumi y Sega, por citar
las mds importantes, rivalizan
entre si comercializando un ele-
vado numero de video-juegos

« Compaiiias
como Taito,
Konami, Namco,
Atari, Capcom

y Sega, por citar
algunas, rivalizan
entre si.

Pac-Mania respeta la idea
original del comecocos,
afadiendo algunos
elementos novedosos como
la estructura tridimensional
de las pantallas.

diferentes cada mes, que cuan-
do alcanzan un éxito considera-
ble pasan a nuestros ordena-
dores.

Desde estas paginas intentare-
mos cada mes presentaros las
novedades v lanzamientos mas
importantes a nuestro juicio que
aparezcan en este interesante
mundillo.

PAC-MANIA

La vuelta del comecocos

Sin duda, una de las maqui-
nas que mds furor causé en su
época fue Pac-Man, conocida
popularmente como comecocos.
Muchos han sido los imitadores
que, partiendo de la idea origi-
nal, intentaron explotar este
gran filon, pero ha sido Namco,
la compaiiia que dio vida a este
juego, la unica que realmente ha
sabido subir el liston de calidad.

Pac-Mania respeta la idea ori-
ginal del comecocos, ya que
nuestro objetivo es guiar a nues-
tra oronda protagonista a través
de los complejos laberintos que
componen cada pantalla, apo-
derdndonos de suculentos pun-
tos de colores, mientras esquiva-
mos, & nuestros incansables y
astutos perseguidores.

La novedad se basa en la es-
tructura tridimensional de los
escenarios v los diferentes ele-
mentos del juego. También se
han complicado sensiblemente
los laberintos, evitando de esta




forma la monotonia del arcade
original. Pac-Mania permite
también seleccionar el nivel de
dificultad, adecudandose éste a la
destreza de cada jugador, Inclu-
ve la posibilidad de continuar
jugando en la misma partida,
contribuyendo de este modo a
aumentar su terribie carga adic-
tiva.

BLADES OF STEEL

Trepidante partido
sobre hielo

Los simuladores deportivos
han ocupado desde un primer
momento los lugares de honor
en los rankings de aceptacidn.
Tal vez por ello la tendencia ac-
tual es trasladar deportes, si no
desconocidos, no todo lo popu-
lares que podria esperarse, Bla-
des of Steel es uno de ellos. Nos
permite participar en un trepi-
dante partido de hockey sobre
hielo, en el que se han respeta-
do las caracteristicas de una
competicion real. El tiempo de
cada partida varia segiin el nd-
mero de monedas introducidas
y permite a uno o dos jugado-
res medir sus fuerzas en un par-
tido mano a mano en el que pre-
valece la habilidad.

El argumento de Xybots nos
traslada a una lejana galaxia.

A lo largo del juego
podemos conseguir nuevas
armas.

Co1s

Lt

Xybots permite la accién
simultanea de dos jugadores.

La mayoria de
los video-juegos pasan,
mas tarde 0 mas temprano,
a nuestros ordenacores

XYBOTS

Los hombres del futuro

Pese a quien pese, el arcade si-
gue prevaleciendo por encima de
cualquier otro tipo de progra-
ma. Xybots pertenece a esta ge-
nérica definicion, aungue en él
s¢ han incorporado otros ele-
mentos que agilizan el desarro-
llo del juego, como la posibili-
dad de conseguir interesantes
ventajas, léase escudo protector,
laser mas sofisticado, etc.

El argumentio nos traslada a
una lejana galaxia en la que
adoptaremos ¢l papel de un va-
leroso héroe dispuesto a acabar
con la tirania de los invasores en
los diferentes niveles del juego,
que conforman la base enemiga.
En él pueden participar dos ju-
gadores simultineamente, con
lo que la adicion crece conside-
rablemente.

DEVIL WORLD

Imitando a Indiana Jones

Si os dijéramos que el prota-
gonista de esta aventura, tiene
una habilidad especial para me-
terse en problemas, pero en la
mayoria de las ocasiones es ca-
paz de salir airoso empleando su
ldtigo, sin duda encontraréis
cierto parecido con el archicono-
cido Indiana Jones v pensaréis
que nos enconiramos ante una
nueva aventura del héroe, Sin
embargo, nada mds lejos de la
realidad, ya que nuestro prota-
gonista no se llama Indi y el em-
pleo del latigo es una mera coin-
cidencia, aungue eso si Devil
World pese a no tener protago-
nistas de prestigio internacional
5 una interesante aventura,

Nuestro objetivo es rescatar a
una espectacular sefiorita que ha
sido secuestrada por los male-
chores de turno. Para ello reco-
rreremos las ruinas de un anti-
guo castillo adentrindonos en
sus oscuros pasadizos secretos,
evitando los diferentes obstdcu-
los con ayuda de nuestro latigo
v de algunos objetos que apare-
cen en ¢l juego.

OPERATION WOLF

Infiltrados

Que un comando especial se
interne en la selva para ocupar
un campamento guerrillero y
rescatar a los inocentes rehenes,
no €s un argumento especial-
mente original, pues ya son mu-
chos los video-juegos que han
desarrollado esta idea. Pero, sin

embargo, para ser sinceros de-
bemos afirmar que en Operation
Wolf el argumento es lo de me-
nos.

Hay que partir de su especta-
cular presentacién —la maqui-
na incluye una réplica de un sub-
fusil, a modo de joystick— pa-
ra continuar con la trepidante
accion que el juego incorpora,
¥a que constantemente aparecen
en pantalla nuevos enemigos, v
finalizar por la perfeccion de los
efectos sonoros.

MNuestro objetivo es pues
adentrarnos en la base v elimi-
nar a todos los enemigos. Para
ello deberemos emplear en cada
momento el armamento adecua-
do, balas en la mayoria de los
casos v granadas contra los ob-
jetivos pesados como los tan-
ques. La municion podra ser re-
puesta en nuesiro recorrido,
aunque la excesiva dificuliad ha-
ce poco menos que imposible su-
perar las primeras fases sin al-
go de practica. Animado todo

ello por una gran carga adicti-
va, Operation Wolf es un espec-
tacular coctel de sabrosos ingre-
dientes que le convierten, por el
momento, en un video-juego in-
superable.

NBA BASKET MATE

Un deporte de gigantes

Aunque este video-juego, ha-
ce ya algun tiempo que acapara
la atencidn de los fieles seguido-
res de las maquinas, su recono-
cida y apreciable calidad, le per-
mite ocupar un lugar de honor
en esta primera recopilacion.
Destaca en & el cuidado trata-
miento grifico que nos traslada
a cualquier palacio de deportes
de la NBA. Una perfecta simu-
lacion que nada tiene que envi-
diar a otros video-juegos basa-
dos en este deporte tan en boga
ultimamente, en el que la parti-
cipacion del jugador es constan-
te.

Nuestro protagonista podria confundirse perfectamente con
Indiana Jones.

El objetivo del juego es rescatar a una espectacular sefiorita.
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Starquake Nosferatu
Amstrad Commodore

1. Cual es el objetivo del 1. ¢Es posible hacer un reset
juego Starquake? casero?

2. También me gustaria que 2. ¢Han publicado el mapa
me dijeran como se pone la cla-  del Nosferatu? En este juego,

ve que publicaron en MICRO-
MANIA 28,

3. También me gustaria que
pusiesen el juego Starquake en
la seccidn «Patas Arribas.

Daniel Bastida Vicaro
{adrid)

1. Enen el juego Starquake,
seguramente habras encontra-
do una especie de motor o ge-
nerador, situado en el centro
del planeta, en la zona deno-
minada QUORE; si no lo has en-
contrado, basta con que te me-
tas en un teletransporte, te-
clees QUORE y una vez que te
hayas teletransportado, vayas a
la pantalla superior, ¥ avances
dos pantallas hacia la derecha,
con lo cual llegards al genera-
dor central. Pues bien, el gene-
rador estd compuesto por nue-
ve modulos diferentes, gque son
distintos en cada partida. Tu
mision es recorrer el planeta
buscando piezas iguales a las
que viste en el generador,
cuando las encuentres llévalas
hasta alli, El juego terminard
cuando hayas colocado los
nueve modulos.

2. Debes estar en un error,
pues en ef numerc 28 no apa-
rece el juego Starguake, de to
dos modos no es necesario in-
troducir ningun codigo para
poder jugar

3. El Starquake aparecic en
«Patas Arniba» para Amstrad y
Cgmmadﬂm en MICROMANLA
1

Cobra's Arc
Spectrum

1. {Cudl es el objetiva del
Cobra’s Arc?

2. (En el juego Platoom co-
mo v dénde se deben de colo
car los explosivos para volar el
puente?

3. (En qué nomero de M-
CROMANIA esta el cargador y
mapa de Gauntlet | y Skool Da-
zet

Juan Andrés Corbacho
(Caceres)

1. Ef objetivo de este juego
es penetrar en el palacio de Co-
bra, para ello tendrds que bus
car la espada, cruzar el mar con
la barca y matar al dragdn del
laberinto que custodia la entra-
da del palacio,

2. Tienes que pasar por en-
cima def puente y las cargas se
irdn depositando solas.

3. Los numeros de MICRO-
MANIAS son ef 20 para el Gaun-
tlet y el especial n.® 2 para el
Skool Daze que dispone de ma-
pa
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fcomo se sale del castillo?
Rafael Aldana
{Madirid)

(fosferatu

1. & una forma de hacerlo
es utilizando un cable para unir
las patillas 1 y 3 del Port del
usuario. De todas formas, te
aconsegjo que no lo hagas tu
mismo, ya que puedes danar
seriamente tu ordenador, por
lo que es mejor gue te compres
ung ya hecho.

2. Elmapa del Nosferatu ha
sido publicado en el numero
22 Para salir del castillo es ne-
cesaria la lave, la cual se en
cuentra colgada en una percha
al lado de fa cocina, en la pan-
talla donde hay una puerta gue
Neva a la escalera de los sdta-
nos. El cargador para Commo-
dore estd en el numero 33

Jack the Nipper Il
Amstrad

1. {Cuando se acaba el Jack
the Nipper II?

2. ¢Cudl es el objetiva del
Gryzor?

3. (Cudl es la clave para pa
sar a la sequnda fase del Freddy
Hardest?

4. jPensdis publicar el Goo-
dy en la seccidn «Patas Arriba?s

Marco Antorve Mareno
(Toledo)

1. Para finalizar con éxito el
lack the Nipper Il debemos rea-
lizar 10 terribles gamberradas,
gue, a grandes rasgos, son fas
siguientes: engrasar Ia liana pa-
ra que Tarzan caiga al lago,
asustar al elefante con el ratdn,
colgar al guerrero con la cuer-
da; llevar la miel a la choza; des-
truir el panal con un coco; des-
truir f puente con el gusano,
arrojar al agua al guardidn; ha-
cer llorar a las hienas con la ce-
bolia; destruir el tornado con la
pifia y la dinamita, y transfar-
mar un hombre én mono, con
el chocolate, Para mas informa-
cion sobre lds gamberradas
puedes consultar MICROMA-
MIA 32

2. El objetivo del Gryzor es
infiltrarse en la base extraterres-
tre, para eliminar al terribie
alien que en efla se oculta, en-
frentdndonos a todos fos de-
fensores, monstrucs v robots
que pueblan la 2ona.

3. La clave del Freddy Har-
dest es 897653

4. En el numero 32, pusimos
en «Fatas Arriba» el Goody.
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TYPHOON

La fuerza de los clasicos

Es tal vez en los arcades don-
de mds diferencias podemos
apreciar entre los video-juegos v
sus conversiones al ordenador.
Los espectaculares resultados de
los video-juegos, acompanados
por no menos espectaculares
efectos sonoros consiguen crear
una ambientacion perfecta que
nos invita a recorrer NUEVos es-
cenarios.

Este es el caso de Typhoon,
un clasico entre los cldsicos, va
que controlamos un sofisticado
aparato de combate que destru-
¥E Ccuanto encuenira a su paso,
pero no por ello pierde interés.
Las vertiginosas persecuciones y
los constantes ataques tanto des-
de el aire como desde tierra o
mar nos hacen permanecer du-
rante horas frente a la maquina
acumulando puntos vy con ellos
las tipicas vidas extras. Un arca-
de de los de siempre pero con al-
giin que otro togue novedoso,
gue al menos le permite cumplir
¢l expediente de la originalidad,
aungue en este caso sea lo que
menos importe.

ROAD BLASTERS

Algo mas que una carrera

Tras el éxito alcanzando por
Out Run, parece que nuevamen-
te se han puesto de moda las ma-
guinas que llevan a la pantalla
las trepidantes carreras de velo-
cidad. Road Blasters respetando
las caracteristicas que lanzaron
a la fama a sus predecesores, ha
sabido incorporar a la simula-
cion los principales elementos
tel arcade. Entre otras noveda-
des destacan la posibilidad de
adquirir armas con las que eli-
minar a nuestros contrincantes,
escudos protectores con los que
defendernos v la necesidad cons-
tante de reponer fuel que apare-
ce diseminado a lo largo de la
carrera en forma de gigantescos
globos,

Una original forma de enten-
der las carreras, acompafada
ademds con una espectacular
presentacion, va que la maqui-
na simula por si misma un so-
fisticado bolido.

o LOS video-
juegos actuales
nada tienen que
ver con las
primeras
maquinas.
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En los arcades como Typhoon
es donde mejor se aprecian
las diferencias entre la
maquina y las conversiones a
los ordenadores.

Road Blasters es una original
y trepidante carrera
contrareloj.

STREET FIGHTER

Pelea en las calles

Mo podia faltar a esta prime-
ra toma de contacto con las m-
quinas de video-juegos las artes
marciales. Se podrian contar por
cientos los video-juegos basados
en esta practica, pero hoy por
hoy, es este Street Fighter uno
de los que mas interés despier-
[a.

Coloristas escenarios ambien-
tan las diferentes fases del jue-
£0 que pueden desarrollarse con
un solo jugador contra la ma-
guina o con dos jugadores entre
si. Una gran riqueza de movi-
mientos que van desde las mas
espectaculares patadas traperas
a los golpes clasicos, en este
video-juego con un nivel cre-
ciente de dificultad.

Todo un reto para los mas ex-
pertos.



SOFTWARE MICROBYTE - JUEGOS

LO UNICO
DIFICIL
DE ENTENDER
DE NUESTROS
PROGRAMAS,
ES LO INCREIBLE
DE SUS PRECIOS

Wy,

— LA ISLA DEL TESORO

— PERRY MASON

— 9 PRINCIPES EN AMBER
— DRAGONWORLD

— CYRUS Il CHESS

— SUMMER GAMES |I

— WINTER GAMES

— GOLF (MEAN 18 GOLF)
— PITSTOP i

— SNOOKER (ALEX HIGGINS SNOOKER)
— EL ENIGMA DE ACEPS
— GAMMA GAMES

— PARCHPLAY (Parchis)
— FAHRENHEIT 451

— CITA CON RAMA
Todos a 3.500Ptas. +1va

Yl I'Q/ADVTI.‘
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GRUPQ AMSTRAD ESPANA

Castellana 179, 1%, 28046 MADRID, Tels. 442 54 33 /442 54 44/ 442 58 88 / 442 58 99




@ STING EN ESPANA:
NADA COMO EL ROCK

El nuevo mito del rock euro-
peo, Sting, ha incluido nuestro
pais dentro de la gira de presen-
tacion de su dltimo trabajo
«Nothing like the sun». Estan
previstas cualro actuaciones que
se celebrardn durante el mes de
mayo en las siguientes fechas: el
dia 25 en Barcelona, el 27 en Va-
lencia, el 28 en Madrid v ¢l 29
en Zaragoza.

Sting vendra acompafado por
una robusta banda compuesta
por refutados misicos de jazz,
la mayoria de ellos participes en
la grabacion de los tres trabajos
que componen la discografia en
solitario del misico inglés: «The
dream of the bus turtless,
«Bring on the night» vy el ya ci-
tado «Nothing like...».

Sting, cuyo verdadero nom-
bre es Gordon Matthew Sum-
mer, s¢ dio a conocer a la esce-
na musical gracias a Police, el
que fuera grupo bandera de la
nueva ola inglesa. Junto a sus
compaferos Andy Summers,
guitarra v Stewart Copeland,
bateria vy percusion, grabd algu-
nos de los dlbumes imprescindi-
bles de la reciente historia del
rock. La discografia completa
de Police estd compuesta por:
«Outlandos D' Amour», «Re-
gatta de Blancw, «Zenvatta
Mondatt», «Ghost in the Ma-
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chiner, «Synchronicity» y la re-
copilacion «Every breath you ta-
ke. The Singles».

Tras la disolucion de Police,
v va en solitario, Sting enfoca su
produccion dentro de un estilo
muy «jazzistico» dejando tras-
lucir en sus trabajos su absolu-
ta pasion por los musicos de es-
te género. Por otro lado, ¥ pa-
ralelamente, dedica gran parte
de su tiempo al desarrollo de su
otra pasion indiscutible: la inter-
pretacion.

La lista de peliculas en las que
Sting ha desarrollado su faceta
de actor engloba: «Quadrophe-
nia», «Radio On», «Artemis
"81», «The Great Rock'n'Roll
swindle», «Brimstone and Trea-
clen, «Dune», «The Briden,
aPlenty», «Bring on the Night»
y «Julia and Julia».

El nombre de este musico in-
glés, va universal, puede encon-
trarse en los créditos de trabajos
de nombres tan legendarios den-
tro de la misica como Phil Co-
llins, Dire Straits o Miles Davis.

Sting parece dispuesto a ins-
cribir su nombre con letras de
oro dentro de la historia de la
miisica rock, independientemen-
te de que lo consiga o no, lo cier-
to es que no debéis perderos la
oportunidad de contemplar en
escena a uno de los mejores mi-
sicos del panorama internacio-
nal.

@ TERENCE
TRENT D'ARBY
iN'I'ﬂODUCIHG THE HARD LINE
MUSICA DE COLOR
CON CALOR

El nuevo «booms de la musica
de color no nos llega de
América (aungue si nacid alli)
mi se apellida lackson. Se llama
Terence Trent D'Arby y esta
afincado en Londres, donde ha
grabado los 11 temas que
companen su primer LP
eintroducing the hard lines

De él se han extraido los
singles «If you let me stays,
«Dance little sisters y «5ign your
names que desde hace un par
de meses suenan
incesantemente en |la mayoria
de las emisoras de radio y
discotecas de nuestro pais

TELEVISION
: LUNES
— DE PELICLILA 19,30
ALFRED HITCHCOCK PRESENTA 22,45
MARTES
— VIAJE COM NOSOTROS 21,15
— LAS CHICAS DE ORO 20,00
MIERCOLES
A TOPE 19,00
JUEVES
LUZ DE LUNA 21,15
VIERNES
MASH 20,00
- VIERNES CINE 22,30
SABADO
— LA BOLA DE CRISTAL 11,00
— PR‘IMERA SESIOM 16,05
MUMERD LUND 19,00
DOMINGO
— ESTRENOS TV 16,05
— SESION DE TARDE 18,00
(CICLO CHAPLIN) (2 CADENA)
— SPEMNSER, DETECTIVE 20,05
PRIVADO (2 CADENA)
. LO I:ILTlMﬂ El equipo tiene un peso de

i ; d
EN TECNOLOGIA 380 gramos, y puede ser

DE BOLSILLO:
COMPACT DISC
PORTATIL

Entre las novedades mas
destacables presentadas por
Sanyo dentro de su catdlogo
general 87/88 figura su equipo
CP12, un reproductor que redne
en un solo aparato toda la
manejabilidad del clasico
walkamn y a la vez la calidad
de reproduccion digital del
compact

pilas alcalinas o bien con un

puede ser adquirido por
separado. Opcionalmente se

un paguete con todos los
elementos necesanos para
conectar el CP12 al sistema
estéreo del coche.

alimentado bien mediante 12

blogque de pilas recargables que

encuentra también disponible

N
jugd!

® rama

Mo se puede decir que los
directivos de Television hayan
estado este mes de junic muy
dispuestos a incluir en la
programacion habitual nuevas
series destinadas al publico
juvenil. 5in embargo, merece |a
pena destacar la reaparicion de
una de las series musicales mas
importantes que han pasado
por nuestras pantallas
Hablamos de la produccion
norteamericana «Famas, basada
en la pelicula del mismo
nombre. «Famas amenizara la
sobremesa a partir del dia 24

Las dimensiones, tal y como
podéis apreciar en la fotografia,
son realmente sorprendentes
debido a su reducido tamano,

lo que unido a su mas que

aseguible precio lo convierten

en un eguipo altamente

auténticos melomanos que

quieran disfrutar en cualquier

momento y en cualquier

situacion de su musica preferida

con la misma calidad de

reproduccion de los equipos de

mayor tamafio,

ag0anae

atractivo para todos aquellos



@ 007 EN viDEO

Entre las ultimas producciones
aparecidas en nuestro pais
dentro de la industna
videografica destaca la
publicacion de «007: Alta
tensitns, la mas reciente, y
seguramente no la Oltima
entrega de la saga Bond

Como recordaréis, la pelicula
caust en su dia especial
expectacion, no sdlo por la
popularidad de su protagonista,
sino porque la interpretacion de
éste corrid a cargo de Timothy
Dalton que recogia asi el testigo
gue le entregaba el «hombre
Bonds por excelencia:

Roger Moare.

En esta ocasidn nuestro

agente va a desarrollar una

@ tAPAN
AHORA LA PELICULA

Taipan, la conocida novela de
James Clavell, esta siendo cbjeto
de uno de los fendmenos mas
curiosos de los dltimos tiempos,
si ya de por sl es poco
frecuente que se utilice una
novela de éxito como punto de
partida de un programa de
ordenador, aun menos
frecuente es gue después de
haber sido realizado este juego
aparezca una pelicula basada en
esta misma obra

La verdad es que a excepcion
del caso «Commandos, en gue
también fue primero el juego

mision muy particular- se le ha
encargado proteger al general
Koskov de las garras del
espionaje sovietico. Juntos
atravesaran Gibraltar, Viena,
Afganistan, Tanger...

Desafortunadamente durante
el transcurso de su aventura
Bond descubrird que el hombre
que estd protegiendo se trata
en realidad de un peligroso
doble agente implicado en un
sucio asunto de trafico de
armas, al frente del cual se
encuentra un buscado traficante
llamado Whitaker

La pelicula, que cuenta con
algunas de las escenas mas
espectaculares de la sene, estd
como siempre repleta de accion
y bellas mujeres.

@ vuELVE INDY

Era inevitable. Con su
inseparable latigo y de la
mano de sus «papass
cinematograficos, George
Lucas y Steven Spielberg,
yuelve el mas fanfarrén e
intrépido héroe de las
peliculas de aventuras:
Indiana lones.

La tercera parte de la
serie, que sera protagonizada
de nuevo por el popular
Harrison Ford, contard con
una sorpresa muy especial: la
rayaria de sus escenas van
a ser rodadas en nuestro
pais, mas concretamente en
Andalucia.

Spielberg se ha negado a
facilitar cualquier tipo de
pista sobre su titulo y
argumento, aungue ha
asegurado que para €l esta
tercera parte serd el punto y
final de la serie.

gue la pelicula, ha sido siempre
la industria del software la que
se ha servido de la
cinematografica para,
aprovechando el éxito de
algunos de sus productos,
trasladarlos a nuestros
ordenadores. Los ejemplos son
innumerables: «Platoons,
«Predators, sRambos. ..

Tal vez los responsables de la
industria cinematografica hayan
comprendido la cada vez mayor
importancia y difusién del
mercado del software
internacional, encontrando en
&ste un excelente campo de
inspiracion para sus futuras
obras. Al tiempo

| WARNER HOME VIDEO ()

JAMES BOND ({7

007: ALTATENSION

@ LA ESTRELLA
DEL VERANO:

WALKMAN SOLAR

Sony acaba de presentar su
Ultima novedad en el campo de
los equipos de bolsillo, el Wh-
F107, un aparato que combina
dos sorprendentes caracteristicas:
alimentacion por carga solar y
resistencia al agua

El aparato incluye por una
parte un sintonizador estéreo
FMIIAM y por otra un
reproductor de cassette con
auta-reverse, sistema Dolby B,
paro automatico y mecanismo
anti-rolling.

Opcionalmente, y por s el
buen tiempa no nos acompana,
se puede alimentar el equipo
con una bateria auxliar de 1.5
wioltios

© MICHAEL JACKSON
EN CELULOIDE

Tras su primera experiencia
cinematografica, Captain Eo,
cortometraje dirigido por el
prestigioso Francis Ford
Coppola, Michael Jackson vuelve
a la carga con Moonwalker. La
pelicula, serd dingida por Colin
Chilvers y lerry Kramers, quienes
ya han colaborado con el mito
amerncano en algunos de sus
videoclips.

Entre otros, el reparto contard
con la presencia de Sean
Lennon, hijo del desaparecido
John Lennon, aunque de
momento permanece en secreto
cual serd el argumento del film

También se ha podido saber
que Michael Jackson planea la
realizacion de varias peliculas
basadas en algunas de las mads
famosas canciones de los
Beatles, de las cuales el
cantante de color (ya no tanto)
posee los derechos. Entre ellas
se barajan nombres como
sEleanor Rigbys», «Fool on the
hills, © «Strawberry Fieldss. Al
parecer con esta ultima se
pretende hacer una pelicula de
dibujos animados en la linea de
Yellow submarine. Os
mantendremos informados.
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‘ m”fm La fiesta de entrega de los premios a los mejores pro-

gramas del 87, organizada por la revista Microhobby,
| que comvach a las personalidades mas representativas del panorama informatico y
a mas de 1.500 extraterrestres, disfrazados de nifios, que al percatarse de que s e3-
taban repartiendo juegos gratis no perdienon 3 oportunidad de demastrar su neces
dad de «devorars programas y de paso, a las personas encargadas de distribuirios

fd’ La versidn en casteflano del juego «Trvial Pursuits,
de Domark, para Spectrum+ 3, ya que no incly-

ye la opoitn de cargar nuevas preguntas, desaprovechando asi las posibilidades del
disco y mermando notablemente el atractivo de este programa, puesto que al cabo
de muy pocas partdas nos sabemos de memaoria todas las respuestas.

HERMAN, HIGHSPEED GUARDIAN

uandoe Herman salio ague-
lla manana de su casa no
Nﬂ\ﬂh;! €N Olra Cosd que en

¢l videojuego que la noche anterior
habian emitido por el Terminal Su-
perior. Lo curioso ¢s gue ¢l perso-
naje profagomsia tenia exaclamen-
te la misma ocupacion gue él: guar-

dabarreras del tren especial High-
speed. Pero no era ¢so lo mids sor-
prendente, sino que ¢ rolo del pro-
grama en cuestion era « Herman
Highspeed Guardians,

La mision del protagonisia del
juego consistia en cerrar v abrir las
barreras adecuadas justo en los mo-

mentos en que las unidades motri-
ces del Higshpeed pasaban, a gran
velocidad, por la dnica via existen-
te en la terminal. Aungue habia es-
tado jugando varias horas no habia
conseguido completar la mision en
ninguna de las 20 vidas de que cons-
taba ¢l programa. A pesar de sus
afios de experiencia le era imposible
imaginar la forma de resolver el pro-
blema que se le planteaba: un tren
legando por cada lado de la esta-
cidn v un tercero, detenido e inter-
cambiando viajeros con la terminal
de tierra.

Solo le gquedaba una oportunidad
que no iba a desaprovechar esa no-
che al llegar a casa, porgue jusia-
menie en ese mnstante, mientras se le
plantéaba en la realidad ¢l mismo
problema que en la ficcion, habia
vislumbrado la forma de resolver-
lo: Trataria de acelerar el trén 1 a
la ver gque Frenaria ¢l tren 2, de for-
ma gue ¢l cruce de ambos no s¢ pro-
dujera en la misma ¢stacion, Pero
cqué demonios haria con el tren gue
va estaba ¢n ka terminal?

Mientras accionaba los mecanis-
mos pertinentes, ensimismado con
este dltimo contratiempo, el 1ercer
tren se lo levd por delante,

No quedd ni rastro de Herman.
Por lo visto habia olvidado un
pequeno detalle: en la realidad solo
temia una vida. n
Vicrus Totals
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; 6 A es posible que todavia no exista el juego «Paris-
6 m Dakar» de Made in Spain cuando hace ya mas de
cinco meses gque comenzo su campafia publicitaria?

L B

-
&
L Pa”%g Amstrad no pone a la venta las unidades de dis-

co para Spectrum + 24 cuando en el propio ma-
nual se habla de ellas como un complemento «practicamente indis-
DE‘HSEEHEI'?
e e 9

{" -Da"lm van a poder encontrar los usuarios de MSX pro-
gramas adecuados para su ordenador ahora que
el estandar japonés ha dejado de fabricarse?
L B N

' afdim se convenceran los sefiores de Commodore de
L que el ordenador Amiga no es una maquina de
negocios y bajaran su precio para ponerlo al alcance de los adictos
a los videojuegos, que son los que realmente pueden sacarle jugo?

" 5 cara habran puesto los programadores de la version ini-

cial del «Fernando Martin Basket Masters cuando ha-
yan visto que su idea se ha convertido en el programa mas vendido
del ano y, por supuesto, en uno de los mas rentables?

Mortadelo y Filemon, los simpdticos detectives creados por el genial dibujante Francis-
co Ibafez, se han convertido en los protagonistas de un videojuego realizado por la
casa alemana Micropartner y que distribuye en Espafa Dro Soft. Aungue a primera vis-
ta estas dos caratulas, que se corresponden con las ediciones del programa en Espafia
{Martadelo y Filemon) y Alemania (Clever & Smart), parece que solo se diferencian en
el titulo, resulta que la ilustracian de la version alemana no ha sido dibujada por Iha-
fiez, sino solamente sinterpretadas por algun aprendiz de dibujante. La diferencia
salta a la wista.






