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Where time stood still
El avion desciende rapidamente, Jarret intenta dominarlo
mientras busca, entre las nubes, un sitio para aterrizar.
Jarret, el guia; Clive un hombre de negocios, su hija Gloria
y el novio de ésta, consiguen salir con vida del accidente.
Estan entre las cimas del Himalaya, y aunque todo parece
tranquilo, no es asi. En esta zona, el tiempo se paré hace
muchos milenios, convirtiéndose en un lugar misterioso
y extrano, de donde serd dificil escapar.
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STREET SPORTS

CRONICA. Peter Bilotta, di-
rector de Mirrorsoft, presen-
ta su nuevo sello Image Works.

CONCURSOQ. Tercera fase de
nuestro concurso los Micro-
maniaticos.

1 0 MEGAJUEGO. CAPITAN
SEVILLA. El ultimo éxito
de Dinamic.

1 ENTREVISTA. Hablamos

con Richard Darling, uno
de los directores de Code Mas-
ters.

1 PUNTO DE MIRA. La opi-
nién de nuestros critico-
nes sobre los ultimos lanzamien-
tos del software. Este mes tam-
bién desfilaran los programas de
Commodore Amiga.

2 6 INFORME. EL EROTISMO

EN EL SOFTWARE. Toda
la verdad sobre lo que se escon-
de detras de sugerentes caratu-
las.

3 0 BEYOND THE ICE PALA-

CE. Descubre como des-
truir a las fuerzas del mal,
guiandote por nuestro mapa.

3 6 LOS PAJAROS DE BANG-

KOK. La primera —;y ul-
tima?— investigacion de Car-
valho.

4 GOTHIK. Cargadores y

mapas para uno de los
arcades mas trepidantes del mo-
mento.

4 STREET SPORTS BASKET-

BALL. Un simulador de
Epyx, en el que no hay mas ley
que la de la calle.

5 SKATE CRAZY. Para que

auparte como campeoén
del mundo de patinaje no ten-
ga secretos para ti.

5 CARGADORES. Ventajas
para terminar los jue-
gos que se te resistieron en su
dia.
5 ARCADE MACHINE. Este
mes os presentamos dos
simuladores de karate y un es-
pectacular arcade.

6 PANORAMA. Lo que nos
ofrecerda television los
proximos meses.

mismos.

y consigue este fabuloso
equipo de video. Ademas, si
averiguas qué personalidad
tienen los alienigenas que
presentamos cada mes,
podras tomar parte en otro
sorteo del que seran
escogidos 1.000 ganadores,
que recibirdan un juego de
ordenador elegido por ellos

qui estamos un mes mas ante vosotros
dispuestos a presentaros el contenido de
esta nueva revista, repleta de juegos y
de novedades, porque aunque os cueste
creerlo, este afio el mundillo del software ha
decidido no tomarse vacaciones y mantener el ritmo
normal de lanzamientos al que nos tiene
acostumbrados.

Iniciamos nuestro recorrido turistico por la actualidad
con dos interesantes y esperadas novedades: por
una parte la aparicion de la segunda parte de
«Barbarian» y, por otra, una espectacular
recapilacion de Epyx, llamada «Oro, plata, bronce»,
que llevara a nuestra pantalla nada menos que 23
pruebas deportivas, inéditas en la mayoria de los
€asos.

Continuamos con una amplia crénica que recoge la
presentacion de una nueva compaiiia de software
llamada Image Works, y una entrevista a Richard
Darling, uno de los artifices de Cod» Masters, que
hace unos dias tuvo la oportunidad de visitar
Espana. Dentro de nuestra seccion el «Megajuego»,
el ultimisimo lanzamiento de Dinamic, «Capitan
Sevilla», con los cargadores y el mapa para que
tengdis mucho mas facil llegar al final,

aunque en esta ocasién nos hemos reservado la
clave de acceso a la segunda fase, para que no lo
tengais todo hecho.

Ya metidos en materia, la opinién de nuestros
implacables criticones sobre los ditimos programas
que han llegado a nuestra redaccion. Este mes
incorporamos una nueva seccion dedicada a analizar
los titulos de Commodore Amiga y mantenemos las
habituales de Atari y PC.

Las pdginas reservadas al informe estdn dedicadas a
un escabroso y divertido tema: el erotismo en el
software. Pero, eso si, no esperéis ver a
MICROMANIA convertida en una revista tipo
«Playboy», nos hemos limitado a dar un toque
humoristico al papel de la censura en el software, y
a presentaros las caratulas que mas han dado que
hablar entre los usuarios.

Continuando con nuestro recorrido encontraréis la
solucién, los cargadores y los mapas de cinco nuevos
titulos: «Beyond the Ice Palace», un completo
arcade de Elite; «Los pajaros de Bangkok», la

mas espectacular aventura conversacional de
Dinamic, basada en la novela de Manuel Vizquez
Montalban; «Gothik», un programa en la linea de
Gauntlet realizado por Firebird; «Street Sport
Basketball» y «Skate Crazy», el programa que ocupa
nuestra portada y que amenaza con provocar mas
de un chichén, permitiéndonos mantenernos en
forma, pero sin sufrir los calores que nos acosan en
esta época del ario.

Por supuesto, también estaran, como cada mes,
nuestras secciones habituales, siempre dispuestas a
sacarnos de algun que otro atolladero.

S6lo nos queda desearos felices vacaciones y no
olvidéis que en septiembre estaremos de nuevo ante
vosotros con mds sorpresas. Hasta la vista.

La Redaccion

MICROMANIA



CRONICA

IMAGE WORKS

hnuevo selio

de MIRRORSOFT

Peter Bilotta, director de la compaiiia de
software Mirrorsoft, presentd a la prensa hace
pocos dias un nuevo sello de programacion que
llevara el nombre de Image Works.

ctualmente Mirrorsoft

se encarga de la distri-

bucién en el Reino Uni-
do de los productos de varias
compaiiias, tanto britdnicas co-
mo americanas. Entre otros des-
tacan la compaiia americana
Cinemaware, que tiene en su ha-
ber titulos tan aplaudidos como
«Defender of the Crown», «Sim-
bad» y «SDI», PSS, centrados
en la produccion de software de
estrategia y war-games, Mind-
scape, también especializados en
este tipo de programas y Spec-
trum Holobyte, una compaiiia
no muy popular en nuestro pais
y que se caracteriza por la pro-
duccién de simuladores. Tam-
bién Mirrorsoft ha comercializa-
do programas bajo su propio se-
llo, como «Meen Streak», «Te-
tris» y un largo etcétera de titu-
los que paulatimente llegan a
nuestros ordenadores.

® Image
Works
comercializara
antes de que
acabe el ano
dieciocho
titulos nuevos

4 MICROMANIA

A partir de ahora, Mirrorsoft
sumar4 a esta larga relacion, to-
dos los productos desarrollados
por Image Works que, si todo
marcha segun lo previsto, co-
mercializara antes de que termi-
ne el afio unos 18 titulos, en va-
rias versiones; ya que la compa-
fiia no piensa centrarse en la pu-
blicacion de programas para un
ordenador concreto. Tendran ca-
bida desde los pequefios Spec-
trum, Amstrad y Commodore a
las maquinas de 16 bits.

Peter Bilotta nos explicé cual
habia sido la razon por la que en
Iugar de comercializar estos nue-
v0s programas en cualquiera de
los sellos disponibles en su com-
pailia, se habia optado por crear
un nuevo sello. La razon —se-
gun palabras de su director— es
muy sencilla, Image Works se va
a encargar de la produccion de
software de entretenimiento de
alta calidad, ya que, partiendo
de ideas originales que exploten
temas no utilizados hasta aho-
ra, se fomentard el empleo de
nuevas técnicas de programa-
cion, buscando el aprovecha-
miento completo de cada ma-
quina.

Por ello, no querian partir de
una compafiia establecida, sino
crear una linea de productos nue-
vos que no se identificard con
ninguna otra marca comercial.
De este modo desde Image Works
se promocionara el producto de
forma diferente, caratulas y pre-
sentaciones espectaculares
acompafiardn a los nuevos titu-
los que animaran nuestras pan-
tallas.

El equipo

Image Works cuenta con un
amplio equipo, comandado por
Peter Bilotta, que desde hace
unos cuatro afios ha mantenido
una estrecha relaciéon con el
mundo del software.

The Bitmap Brothers son un grupo de programadores que se
consagraron en el mundo del software con «Xenon», un sofisticado
arcade que comercializé Melbourne House.

El equipo de programadores
estd formado entre otros Tony
Crowther, especializado en el
software de Commodore 64,
David Bishop, y ha contado con
Bitman Brothers, el equipo que
desarrollo el espectacular «Xe-
non», para programar un nue-
vo y revolucionario simulador
deportivo.

Los titulos que vienen

Cinco son los lanzamientos
con los que Image Works se da-
rd a conocer. Por orden de apa-
ricion estos son:

«Sky Chase» es un simulador
de combate aéreo que incluye un
variado menu de opciones y per-
mite a los jugadores convertirse
en perfectos pilotos. Animado
por graficos vectoriales se ha in-
tentado conseguir una sensacién
de realidad muy elevada gracias
a la tridimensionalidad de las
imdgenes. Entre las opciones
presentadas destacan la posibi-
lidad de escoger entre un F-15,
un Mig 31 y un Mig 27 y equi-
parlos con la municién y los mi-
siles que el jugador estime opor-

tunos. «Sky Chase» ha sido di-
seflado en los Estados Unidos
por un joven programador lla-
mado Maxis, especializado en la
programacion de software para
mdquinas de 16 bits. «Sky Cha-
se» llegard en Amiga vy Atari
St.

«Ferndndez Must Die» es un
original titulo para un programa
en la mas pura linea Comman-
do que nos traslada a un hipo-
tético pais llamado El Diablo, en
el que un militar, para mas se-
fias Fernandez, ha usurpado el
poder al gobierng democratico.
Por supuesto, nuestra mision es
acabar con él y con todos sus se-
cuaces, para lo cual serd preci-
SO recoger municiones, arma-
mento y todos los objetos que
puedan facilitar su objetivo.

«Fernandez Must Die» ha si-
do programado originalmente
para Commodore 64 por Tony
Crowther y David Bishop, pero
serd comercializado en las ver-
siones de Spectrum, Amstrad,
Commodore, Atari v Amiga.

«Foxx Fights Back» serd, por
el contrario, un simpdtico pro-
grama en el que un sumiso zo-

Peter Bilotta, director de la compafia.

rro se verd obligado a mantener
a su familia, atendiendo a las
demandas de su «amistosa» es-
posa. Para ello deberd recoger
toda la comida que sea posible
y regresar sano y salvo, tras su-
perar innumerables obstdculos y
enfrentarse a miles de enemigos,
a su guarida. El juego ha sido
programado por Denton Design
y aparecerd en otoiio en Spec-
trum y Commodore.

«Bomboozaly parte de una
idea tan sencilla como original,
bdsicamente es un gigantesco
puzzle formado por varios nive-
les que deberemos reconstruir.
Para aumentar la emocion, en
cada nivel encontraremos obje-
tos beneficiosos y desagradables
sorpresas que complicardn las
cosas. «Bomboozal» ha sido pro-
gramado por un completo equi-
po en el que figuran programa-
dores de la talla de Jon Ritman
y Andrew Braybrook, ademds
de Tony Crowther y David Bis-
hop.

«Bomboozal» estard disponi-
ble en las versiones de Spectrum,
Amstrad, Commodore, Amiga
y Atari,

® Caratulasy
presentaciones
espectaculares
acompanaran
a los nuevos
programas de
Image Works



«Fernandez
Must Die»,
un original
titulo para un
espectacular
arcade.

«Bomboozal»,
un complejo
puzzie
plagado de
enemigos
para
combinar la
estrategia
con la carga
adictiva de
los arcades.

«Speedball»,
programado
por los
hermanos
Bitmap, es
tan adictivo
como el
mejor
simulador
deportivo.

«Foxx Fights
Back» es una
videoaventu-
ra en la que
abundan
enemigos y
obstaculos.

Tony Crotwher y David Bishop forman parte del equipo fijo de programadores
de Image Works. Ambos son de sobra conocidos en el panorama informatico.

Bowes . ERLORG

® Image
Works nacio
por la
necesidad de
crear una
linea de
productos que
no se
identificara
con ninguna
otra marca
comercial

«Speedball» es un original si-
mulador deportivo que, partien-
do de un deporte tan popular
como el frontén, le han dado un
nuevo aire convirtiéndolo en un
futurista evento en el que nues-
tro objetivo es colar goles al
contrario. Destaca en é] la cali-
dad grafica, la perspectiva aérea
les permite desarrollar detalles
tan espectaculares como el cre-
cimiento de la pelota cuanto mds
altura tiene. Se consigue una
perfecta identificacion del per-
sonaje que controla la pelota al
aparecer un punto de mira que
sefiala a quién manejamos en ese
momento, evitando el problema
que se ha presentado en otros si-
muladores deportivos en los que
era casi imposible averiguar
donde nos encontrabamos.

«Speedball» ha sido progra-
mado por Bitmap Brothers, pa-
ra Atari, Amiga y Pc.

«Mainframe» es otro de los
lanzamientos inminentes, aun-
que todavia el titulo no es defi-
nitivo y en €l la adiccion llega a
limites insospechados y se han
cuidado hasta los mas minimos
detalles, destacando por encima
de todo los espectaculares gra-
ficos vectoriales.

En principio aparecera en
Spectrum, aunque no se descar-
tan futuras conversiones.

Los programadores de Image
Works trabajan también actual-
mente en la conversion de «Blas-
teroids», una maquina de Atari
Games de la que podéis tener
mas informacion en nuestra sec-
cion Arcade Machine. Esto ha
sido posible por un acuerdo en-
tre Atari Games y Mirrorsoft
que, ademds de conseguir los de-
rechos para la conversion de es-
te sensacional arcade, ha vendi-
do la licencia a Atari Games pa-
ra adaptar el adictivo «Tetris»
a las maquinas recreativas.

Como veis los muchachos de
Image Works vienen pisando
fuerte, desde aqui les damos la
bienvenida y esperamos que los
18 titulos de los que hablan lle-
guen muy pronto a nuestras
pantallas.

- HASH

Vindicator

@ No sabemos por qué
extrafia razon cada vez son
menos los titulos originales
capaces de despertar el in-
terés de los usuarios. En mu-
chas ocasiones los progra-
madores recurren a las con-
versiones de maquinas de
éxito; en otras prefieren co-

locar en las caratulas de sus
juegos motivos graficos ca-
paces de despertar los ins-
tintos mas ocultos, y en la
mayoria de los casos optan
por realizar la segunda par-
te de un programa archico-
nocido. Este ultimo caso es
el que nos ocupa.

Aunque por su nombre
no lo parezca, Vindicator
es ni mas ni menos que la
continuacién de Green Be-
ret, un titulo de los que hi-
cieron historia en los inicios.
La accion se desarrollaba en
una base militar, en la que
nuestro aguerrido protago-
nista se infiltraba para des-
baratar los planes enemi-
gos.

Arkanoid Il
para Atari

@ Aungue han pasado
ya unos meses desde que se
comercializaron las demas
versiones de Arkanoid II,
Revenge of Doth, no por
ello este adictivo juego ha
perdido su fuerza. Ahora
por fin Imagine se ha deci-
dido a lanzar la version de
Atari ST, siguiendo la linea
que desde hace algin tiem-

a18128

668088

laa8es
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po mantiene el software pa-
ra este ordenador. Primero
se publican las versiones pa-
ra ordenadores de ocho bits
y algin tiempo después,
tras observar la reaccion del
mercado, se van comercia-
lizando las versiones todavia
minoritarias. El resultado de
esta nueva conversion salta
a la vista: adiccion a tope y
unos graficos mucho mas
cuidados, aunque en este
caso sea lo que menos im-
porte.

Oro,
plata, bronce

@ La compafiia america-
na Epyx, que como segura-
mente ya sabréis esta espe-
cializada en simuladores de-
portivos, comercializara en
los proximos meses un pa-
guete que aparecerd en las
versiones de Spectrum,
Amstrad y Commodore, y
que incluye nada menos
que un total de 23 pruebas
deportivas distintas.

Ademas de nuevos even-
tos, el paquete incluye
aquellos que dieron vida a
Summer Games, y Summer
Games |l, inéditos en las ver-
siones de Spectrum y Ams-
trad.

COMPETITION

12 WL
LARRY [USA) 1X3 51
CRAIG (MEX) 21X 42

Entre otros podréis parti-
cipar en patinaje de velo-
ciad, biathlon, bobsled, di-
clismo, esgrima, hipica, ca-
noas, gimnasia, saltos de
trampolin y un larguisimo
etcétera que promete des-
pertar alguna que otra afi-
cion oculta al deporte co-
modamente instalados en el
sillon.

MICROMANIA 5



LOS MICROMANIATICOS

DEL ESPACIO iaveriGuA
COMO SON LOS SERES

0

uatro alienigenas
interestelares,
procedentes de otros
tantos planetas, han
sido desintegrados por
las fuerzas del mal y
dispersados en varias partes:
cabeza, tronco y piernas.

Participa con nosotros en las
labores de investigacion para
reconstruir los cuerpos de los
desafortunados alienigenas y
repatriarlos a sus planetas de
origen.

Cada mes tendrds que
reconstruir a uno de estos cuatro
personajes siderales basdndote en
la descripcion de las
caracteristicas fisicas y sociales de
su planeta. No olvides que cada
personaje esta formado por sdlo
tres partes (cabeza, tronco y
piernas), que deberds seleccionar
entre las que te ofrecemos.

El concurso consta de cuatro
fases, las tres primeras en las que
deberemos encontrar a los
habitantes de tres planetas
(Heliotrolis, Plantaqua y
Eolonova) y una cuarta en la que
reconstruiremos al habitante del
planeta Geotron, cuyos elementos
se encuentran camuflados entre
las piezas de los demads
alienigenas. Por tanto, para
descubrir la identidad de
alienigena del tltimo mes, no
debes deshacerte de los elementos
sobfantes, ya que las partes que
lo integran (recuerda que son
tres) habran sido publicadas en
meses anteriores (una parte cada
mes) y el habitante de Geotron
solo podré reconstruirse al final.

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

Handycam

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

El juego podra ser elegido
entre cualquiera 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 y 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 y

piernas sobrantes de los tres
meses anteriores.

Los premios de esta ultima
fase seran también 250 cintas de
videojuego, y como gran premio
final, un fabuloso equipo de
video compuesto de:

* Una camara de video
Sony V-30.

* Un video de sobremesa
VHS Akai.

* 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, aunque
cada fase tiene una fecha limite
distinta para la recepcion de las
soluciones.

TERCERA
FASE

En esta ocasion
deberéis recomponer al
habitante del planeta
Eolonova. Para

que leer atentamente la
descripcion del planeta
de donde procede, lo
que os dara las pistas
suficientes para
averiguar cuales son las
partes integrantes del
personaje (solo una
solucion es la correcta).

Una vez hecho esto,
recortalas y pégalas en
el lugar que se indica
(no valen fotocopias).
Ahora s6lo queda enviar
el cupén relleno con tus
datos personales, en
sobre cerrado, antes del
dia 30 de agosto de
1988 (se considerara la
fecha del matasellos) a:
MICROMANIA
HOBBY PRESS, S. A.
Apartado de Correos
328. 28100 ALCOBENDAS
(Madrid).

IMPORTANTE:

No olvides indicar en
una esquina del sobre la
palabra
«EOLONOVA».

Sin este dato
no podras
tomar

conseguirlo hay primeroi ;

sorteo

AS ORIGINALES DE LA GALAXIA/

parte en gwr’ﬁe

EL PLANETA
EOLONOVA

..,D Eolonova es un gélido

“ Y planeta habitado por
=) unos curiosos personajillos

= )‘}/ La principal caracteristica

M‘a" de éstos es la constante ex-

presion socarrona que aparece en
su rostro. Segun las malas lenguas,
su hilaridad es la consecuencia mas
directa de un liquido transparente,
bastante parecido al agua en su
apariencia, pero mas semejante al
ron en sus efectos. Sin embargo, la
justificacion mas extendida de esta
costumbre, no demasiado extrafia
si miramos a nuestro alrededor, es
el frio que deben combatir con
todos los medios a su alcance.

Los vientos procedentes del
planeta Plutonia, situado a pocos
kildmetros de Eolonova, han
hecho casi imposible la
supervivencia en la zona. Por ello
sus habitantes se abrigan hasta las
orejas y buscan refugio en la
bebida, como ya os comentamos.

Otra de las peculiaridades del
planeta es que, misteriosamente,
la gravedad no actia en su
cuerpo, por lo que los simpaticos
eolo-nativos deben andar con pies
de plomo si no quieren salir
despedidos y hacer una visita de
cortesia a sus vecinos sin necesidad
de coger el primer transporte
aéreo que pase por el lugar.

CUPON DE PARTICIPACION

EDAD: oot
DOMICILIO:
POBLATION e i cnevine i 65 s o5 wanss
PROVINCIA ..ottt .
Pega en este :
recuadro las Lo T
piernas, el
cuerpo y la TEEBEONOE . comen ton i, s s imamems g
Eazh) ol MODELO Y MARCA
habitante de DE TU ORDENADOR: .. ..evvreeeaaannnn..
Eolonova

JUEGO QUE TE GUSTARIA RECIBIR EN CASO
DE RESULTAR PREMIADO: ....................
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Dinamic

;Qué es aquello? ;Un pajaro? ;Un avion?
iSuperman?... No, parece un hombre
volando, pero jcielos! qué es aquello que
sostiene en su mano, parece, parece...,
una morcilla. No cabe duda es el Capitan
Sevilla, el nuevo héroe de la humanidad,
la Unica esperanza que le queda a la
Tierra para evitar ser destruida por el
perverso profesor Torrebruno.

n efecto, de nuevo las

fuerzas del mal vuelven a

la carga, y como siempre
con sanas intenciones sobre el
futuro de la humanidad. En es-
ta ocasion se trata del profesor
Torrebruno, uno de esos temibles
sabios locos empefiados en do-
minar la Tierra. Pero también
como siempre hay alguien empe-
flado en desbaratar sus planes y
hacer que el bien triunfe por en-
cima de todo; se trata del nuevo
héroe de la humanidad —y muy
especialmente de los fabricantes
de embutido—: el fantdstico Ca-
pitan Sevilla, también conocido
como el increible hombre-mor-
cilla.

En realidad bajo esa fascinan-
te apariencia se esconde un sen-
cillo hombre al que un fortuito
accidente dotd de formidables
poderes. Hablamos
de Mariano Lopez,

convertir a Mariano en el Capi-
tan Sevilla.

Hay que tener en cuenta que
tal y como viene siendo habitual
el juego esta dividido en dos par-
tes, y solo podremos acceder a
la segunda tras conseguir la cla-
ve de entrada que se nos facili-
tara al terminar la primera.

Cuando lleguemos a la viltima
pantalla de la segunda fase el
juego terminard, apareciendo un
escueto mensaje de felicitacion
como final.

Mariano
y Capitan Sevilla,
no monta tanto

Obviamente el mas capacita-
do de los dos personajes que po-
demos controlar a lo largo de la
mision es el Capitan Sevilla
—de hecho sélo con €l se podria

terminar la aventura cosa que no
se puede hacer con Mariano—,
pero debido a la escasez de mor-
cillas tendremos que arreglar-
noslas para atravesar mas de una
pantalla utilizando a Mariano,
que es el personaje con ¢l que
comenzamos la mision.

El ndmero de acciones que és-
te puede realizar es bastante li-
mitado: andar, saltar y golpear.
Esto tultimo es la unica manera
de evitar el contacto con sus ene-
migos, que en su caso es mortal.
Algunos de ellos transportan
una morcilla en su mano, por lo
que al eliminarlos obtendremos
uno de estos utiles embutidos.
También podremos saltar sobre
las diversas plataformas o con-
tenedores que se hallan reparti-
dos a lo largo del mapa, cosa
que nos permitira acceder a las
morcillas colocadas en los teja-
dos de los edificios en cualquier
lugar de otro modo inaccesible.
En cualquier caso Mariano es
tremendamente débil y vulnera-
ble, por lo que deberemos inten-
tar por todos los medios estar el
mayor tiempo posible transfor-
mados en Capitan Sevilla.

En cuanto al Capitan, el nu-
mero de acciones que éste pue-
de realizar son: andar, disparar
morcillas, soplar, utilizar su es-
cudo de inmunidad radioactivo,
¥ por supuesto, volar. Para esto

MEGA JUEGO

CAPITAN SEVILLA

MSX

18 CLEAR 288,34495' :COLORZ,1,1:SCREENS :KEYOFF
28 LOCATE18,18:PRINT"CAPITAN SEVILLA 1"

30 DEFUSR=47872!

48 BLOAD"cas:",R

58 BLOAD"cas:®

&8 A=USR(A)

78 BLOAD*cas:"

88 A=&HBB3B:B=34888':605UB 248
98 A=4HBB3E:B=4888:605UB 248
188 A=kHRB41:B=183084:G0SUB 248
118 A=USR{(A)

128 BLOAD"cas:®

138 A=4HBB3E:B=15184:605UB 248
148 A=%HBB41:B=8157:G0SUB 248
158 A=USR(A)

148 BLOAD®cas:"

178 A=LHBB3E:B=23241:G0SUB 248
186 A=&HBBA1:B=9387:605UB 248
198 A=USR(A)

208 BLDAD'cas:"

218 POKE &HBB3A,195

228 A=&HBB3B:B=4483:605UB 248

225 POKE 48883',0:POKE 48884 ,A:POKE 48885',8%energia inf ¥x¥x ¥sy

238 A=USR(A) 1END
248 POKE A+1,INT(B/256) :POKE A,B-254*PEEK(A+1) :RETURN

1RO SO
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un modesto trans-
portista de embuti-
dos, quien, tras ver-
se envuelto en un
accidente nuclear
ingirié una de las

=]

morcillas afectadas
por la radiacion. Desde enton-
ces, cada vez que nuestro hom-
bre come una de estas sabrosas
viandas sufre una fantdstica mu-
tacion que le convierte en el Ca-
pitan Sevilla.

De él, y s6lo de él, depende
ahora nuestro futuro. Adelante
Capitan, confiamos en fti...

El juego

Nuestra mision consiste tinica
y exclusivamente en recorrer una
a una cada pantalla del juego
evitando sus multiples peligros.
Es decir, que se trata de un tipi-
co arcade donde todo depende-
ra de nuestra habilidad esqui-
vando a los enemigos y de nues-
tra rapidez de disparo. Tan solo
deberemos preocuparnos de re-
coger un objeto a lo largo de la
misidn: las morcillas capaces de

10 MICROMANIA

SPECTRUM

1 BORDER NOT PI: POKE uAL
624 ,NOT PI: POKE UAL "ESEggs,ﬂg

"oz

DRTA VBL

T PI: CLEAR VAL "24191":
CODE VAL 16384 : PRINT AT
I,NOT PI;: LOAD "CODE

2 RERD d,p: IF d THEN POKE d,
P: GO TO 2

3 RANDOMIZE USR p:
492@83" ,NOT PI,d+SGN PI,p,d+5SGN P
I,p,VAL "43235",P,d+SGN PI,Pp,P.V
AL "23296"




iltimo basta con saltar y apre-
tar repetidamente la tecla de dis-
paro cuando el Capitdn est¢ en
el aire; cuanto mas deprisa pul-
semos la tecla mds se elevard
nuestro héroe. En cuanto al so-
plido y el escudo deberemos se-
leccionar —con la tecla que ha-
yamos definido para este parti-
cular— el icono adecuado para,
a continuacion, pulsar fuego.
Para el Capitan el contacto con
los enemigos no es mortal, aun-
que si le restard energia —re-
presentada a la izquierda de la
pantalla por una gigantesca
morcilla—, cosa que en caso de
que ésta se agote por completo
s le costara una de sus vidas.

Pantallas especiales

Existen ciertas pantallas en el
juego que requieren acciones es-
peciales para atravesarlas. Asi en
la primera fase llegaremos a un
punto en que aparentemente 1o
hay salida alguna y no podemos
avanzar mds hacia la derecha;
sin embargo, si observamos bien
el techo percibiremos que una de
sus zonas tiene un color distin-
to: por aqui es por donde podre-
mos acceder a la pantalla supe-
rior. Al hacerlo tendremos acce-
so a la plataforma de lanzamien-
to donde se encuentra el cohete
que nos trasladara hasta la se-
gunda fase. Dos pantallas méas
arriba se encuentra la entrada
a la nave; al introducirse por
ella concluird la primera fase y
se nos facilitara la clave para la
segunda.

En la segunda zona encontra-
remos una zona con dos gigan-
tescos monitores que pertenecen
a otros tantos ordenadores. En
esta misma pantalla y en la es-
quina inferior derecha observa-
Temos una puerta que se encuen-
tra cerrada. Lo que debemos ha-
cer es intentar conseguir que en
ambos monitores aparezca la
imagen de la Tierra; hecho esto
la puerta se abrird y podremos
continuar la mision.

El final

Como ya hemos dicho el jue-
go tiene un final bastante sim-
ple, al final de la segunda fase
y al llegar a la pantalla en que
se encuentra la misteriosa arma
con la que el profesor Torrebru-
no pensaba conquistar el mun-
do, el cafién de plasma, apare-
cerd un mensaje de felicitacion,
lo cual no parece mucho tenien-
do en cuenta el esfuerzo que nos
ha costado llegar hasta él. Pese
a todo no os dejéis desanimar, el
futuro de la Tierra estd en vues-
tras manos... [ |

José Emilio Barbero
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La fuerza de un clasico

@ Hace unos meses, en
nuestra seccion «arcade-
machine», comentamos una
maquina de Konami que,
segun todos los indicios, ba-
tia todos los récords de re-
caudacion; su nombre era
Thyfoon y respetaba todos
los elementos de los mas
populares arcades de com-
bate.

Como era de esperar,
Ocean, compafiia que ya ha
alcanzado sonoros éxitos
con las conversiones de

Barbarian Il

niinon

UL

otras maquinas de Konami,
no ha tardado mucho en
comenzar a preparar la con-
version a los ordenadores de
este adictivo titulo.

Thyfoon estara disponible
después del verano en las
versiones de Spectrum,
Amstrad y Commodore y
como puede apreciarse en
las fotografias se estan cui-
dando hasta los mas mini-
mos detalles para conseguir
una adaptacion perfecta ala
maquina original.

@ Que la segunda parte
de un programa como Bar-
barian tardaria muy poco en
llegar, era algo que tenfa-
mos asumido desde el dia
en que su protagonista co-
menzo a cortar cabezas co-
mo loco en nuestras panta-
llas. Pero lo que no nos es-
perabamos era que la saga
continuara con un progra-

FIARRARTANAT
S @B ® s
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ma que, respetando el siste-
ma de juego de la primera
parte, es decir, el caracteris-
tico de un programa de lu-
cha, incorporara elementos
de las videcaventuras
aumentando en compleji-
dad y en adiccion una idea
que ya era un éxito antes de
comercializarse.

Barbarian Il, the dun-
geon of Drax lleva a la
pantalla de nuevo al atlético
Barbarian, a la espectacular
Princesa Mariana y al malé-
volo Drax.

El juego consta de cuatro
niveles. Los tres primeros
conducen al castillo de Drax,
y en ellos Barbarian debera
enfrentarse con una increible
lista de ocurrentes seres, que
en casi nada se parecen a los
humanos; ademas, en cada
uno de estos niveles debera
recoger dos objetos, como
hachas, llaves, escudos, etc.,
que le permitirdan derrotar
en la Ultima fase a Drax.

Barbarian Il estara dispo-
nible, dentro de muy po-
co, en Spectrum, Amstrad,
Commodore, Atari Sty Ami-
ga. Esperamos muy pronto
poder resolver una gran du-
da ¢sequird Barbarian cor-
tando cabezas?

LAS CLAVES DE LAS SERIES "BUDGET"’

N
N
™
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ace unos dias, y apro-
vechando su visita a
Espafia para promo-
cionar el préoximo lan-
zamiento de Code Mas-
ters «The Race Against Time»
—del que ya os hemos dado am-
plia informacion en anteriores
nimeros—, Richard Darling,
uno de sus directores, se acerco
hasta nuestra redaccion, donde
tuvimos ocasién de charlar am-
pliamente con él. Esto fue lo que
nos conto.

—¢Qué programa de cuantos
habéis comercializado ha alcan-
zado mads éxito de ventas?

—Sin duda «BMX Simula-
tory ha sido el que mds ha ven-
dido, batiendo ademds el récord
de permanencia en listas de ven-
tas. En la lista presentada por
Gallup en Inglaterra, « BMX», en
todos los sistemas y formatos,
estuvo 76 semanas en los prime-
ros puestos.

® Que un
programa salga
dentro de una
serie barata
depende mas de
la politica de
una compania
que de la calidad
del producto
s ceaies & u LI ol |

Code Masters es una joven empresa, tanto por

la corta edad de sus creadores, los hermanos

Darling, como por el corto periodo de tiempo
que han necesitado para asentarse en un
mercado tan competitivo como es el del

software de entretenimiento.

—Puede alguien hacerse ri-
co con el software de entreteni-
miento?

—&8i, estd claro que las casas
de software siguen haciendo
mucho dinero y que los progra-
madores en cuanto se dan a co-
nocer también, aunque en su ca-
so estd en funcion del mimero de
Juegos que al cabo del afio sean
capaces de producir.

—¢;Quién gana mas: el pro-
gramador o la compafia que
distribuye sus juegos?

—Los programadores que
trabajan con nosotros ganan
normalmente un dinero fijo,
mds los royaities correspondien-
tes a las ventas, pero es en reali-
dad la compafiia distribuidora la
que corre con los riesgos; por
tanto, es logico que gane mds.
La postura del programador es
mucho mds cdmoda, ya que se
venda o no su programa, va a
cobrar; sin embargo las compa-
fitas, al aceptar este riesgo, pue-
den incluso quebrar si no se ob-
tienen los resultados esperados.

—Hacia donde crees que se
dirigird el mercado del softwa-
re en Inglaterra? ;Qué tipo de
juegos van a predominar?

—Code Masters se ha especia-
lizado en simuladores deporti-
vos desde sus comienzos y la
verdad es que nos va muy bien.
Hay otras compafiias que han
apostado por el arcade, lo que
nosotros definimos como «Shoot-
them-up», pero yo creo que la
vida de los arcades es muy cor-
ta. Son programas con mucho
gancho pero a corto plazo, por-
que la gente se cansa rdapidamen-
te de ellos.

—¢ T programas?

— Yo empecé en este mundilio
programando con mi hermano
David. Al principio vendiamos
los juegos a nuestros comparie-
ros de colegio, después a través
de un anuncio en el periddico,

e incluso estuvimos una tempo-
rada trabajando para « Master-
tronicy, hasta que decidimos
montar nuestra propia empresa.
Ahora hacemos las dos cosas,
nos ocupamos de la direccion de
Code Masters y compramos jue-
gos a «free-lancersy» o los encar-
gamos, aunque también desarro-
llamos nuestros propios juegos y
modificamos otros que nos llegan.

— ¢ Crees que los ordenadores
de 16 bits, como Atari y Amiga,
reemplazaran a los ordenadores
de 8 bits, que actualmente en el
terreno de los videojuegos estan
muy establecidos?

—A corto plazo no creo que
esto sea posible, ya que tanto las
mdgquinas como los soportes de
los juegos son muy caros y por
tanto los compradores deben de
ser gente dispuesta a un desem-
bolso econdmico elevado.

—¢ Vais a realizar conversio-
nes de vuestros juegos para Ata-
ri, PC y Amiga?

—De hecho, estamos a pun-
to de comercializar la version
para Atari y Amiga de « BMX
Simulator» y estamos trabajan-
do en las versiones de «Grand
Prix». Ademds, pensamos rea-
lizar las conversiones para PC
de la mayoria de nuestros juegos.

— ¢ Cuales son vuestros pro-
yectos inmediatos?

—Dentro de muy poco co-
mercializaremos en Inglaterra
un simulador de fitbol. Pero
también, mds a largo plazo, he-
mos pensado entrar en el soft-
ware de gestion, tenemos un
gran equipo de programadores
trabajando en el desarrollo de
este tipo de software, porque
pensamos que las necesidades a
medio plazo no estdn cubiertas.

—Cuadl es el factor mds im-
portante, a tu juicio, para que
un programa sea un €xito?

—Yo creo que el ingrediente
Sfundamental es la «playability»,
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Code Masters
esta
especializada en
la publicacion
de simuladores
deportivos.

Richard y David
Darling, los
promotores de una
de las compaiiias
mas prolificas

del momento.

MPUTER GA

o lo que es lo mismo, la capaci-
dad de ser jugado. Ademds de
«enganchar», un juego debe di-
vertir a quien lo compra e invi-
tarle a jugar.

—Conoces el software espa-
fiol? ;Qué opinas de é1?

—Hace mds o menos un afio,
Code Masters distribuyd en Ingla-
terra dos programas de Dinamic,
«Phantomas I» y «Phantomas
II»; por razones que no vienen
al caso no continuamos traba-
Jando con ellos, pero la verdad
es que nos quedamos gratamen-
te sorprendidos cuando cayeron
en nuestras manos. General-
mente cuando nos llegan pro-
gramas de fuera, antes de co-
mercializarlos debemos hacer
muchos retoques, ya sea en los
grdficos, en el sonido o en algin
otro detalle; sin embargo, en el
caso de Dinamic no fue necesa-
rio.

—¢Recuerdas alguna anécdo-
ta curiosa relacionada con el
mundillo de los juegos?

—El caso mds curioso que
nos ha pasado ocurrio hace ya
algiin tiempo. Un programador
intento vendernos un juego, pe-
ro lo rechazamos porque consi-
deramos que no tenia la calidad
suficiente. Entonces éste se lo
vendid a otra compafiia que lo
comercializd dentro de su serie

® Cuando
comenzamos las
companias nos
aconsejaron que
desistiéramos,
porgue el
mercado no
estaba
preparado para
la distribucion
de software
barato

AT RN -

«full-price», es decir, al mismo
precio que la mayoria de los jue-
80s que se encuentran en el mer-
cado. El fracaso fue rotundo y
lo curioso del caso es que esta
compafiia intentd revendernos el
programa de nuevo. Por supues-
to, no aceptamos.

—¢;Coémo reaccionaron las
compafiias inglesas cuando os
presentdsteis como una empre-
sa exclusivamente de software
barato?

—La verdad es que hace dos
afios en el PCW Show, un mes
antes del lanzamiento de la mar-
ca Code Masters, preguntamos
a las casas de software su opi-
nion. Todas nos aconsejaron
que desistieramos porque el
mercado no estaba preparado.
Pero ahora me parece que la
realidad ha demostrado lo con-
trario.

—Existe en general en Espa-
fia la idea de que si un producto
es barato, inevitablemente debe
ser peor que otro mas caro.
:Ocurre esto también en Ingla-
terra? ;Como se explica enton-
ces el éxito obtenido por Code
Masters y compaiiias similares?

—Esta es una idea que por su-
puesto he oido muchas veces en
Inglaterra; sin embargo, yo creo
que mds que ser la calidad la que
condiciona el precio, es la poli-
tica de marketing de una deter-
minada empresa la que hace que
se adopte un precio u otro. Hay
companias que van a precio ca-
ro porque es su politica, noso-
tros preferimos escoger cuidado-
samente nuestro producto para
que pueda manienerse mucho
tiempo en el mercado y de esta
forma poder comercializarlo a
menor precio.

—;Puedes dar algin consejo
a los programadores que estan
empezando?

—Sobre todo, lo mds impor-
tante es que no se desanimen, ya
que al principio es muy dificil.
Si llegan a una compariia con un
juego, lo mds probable es que
no se lo acepten, pero si han
conseguido demostrar que son
buenos programadores, proba-
blemente les encargardn un pro-
yecto concreto y a partir de aqui
serd mucho mds fdcil.

Desde Chicago

a las profundidades del océano

@® La popular compafiia
Topo Soft parece intentar
emular a las grandes com-
pafiias del software interna-
cional, tanto en el elevado
numero de titulos comercia-
lizados como en la calidad
de los mismos. La extensa
lista de programas comer-
cializados hasta el momen-
to se vera incrementada
después del verano por tres
nuevos juegos: Emilio Butra-
guefio Futbol —del que ya
os hemos dado amplia infor-
macion—, Titanic y Chica-
go's 30.

Mientras llegan los pro-
gramas definitivos, esto es
una peguefia muestra de lo
gue nos espera tras las va-
caciones:

Chicago’s 30, envuelto
en un ambiente 100 por 100
cinematografico, nos trasla-
da, como facilmente habréis
deducido, al Chicago de los
afios 30; en plena ley seca,
las fuerzas del orden, en
concreto nuestro protago-
nista, el detective Eliot, se
enfrentara a las diferentes
bandas de mafiosos contro-
ladas por Al Capone gue tie-
nen tomada la ciudad. La
accion se desarrolla a través
de cuatro fases: el puerto,
las afueras de la ciudad, la
ciudad y el almacén clandes-
tino de alcohol, donde esta
la clave de la operacién.

Chicago’s 30 es un arca-
de en toda regla, plagado
de enemigos que aparece-
ran en el momento y lugar
mas inesperados. Ademas
de disparar, nuestros fieles
acompanantes en la aventu-
ra disponen de granadas
con las que podran causar-
nos mas de un disgusto.

El protagonista, por su-
puesto, también podra res-

ponder al calido recibimien-
to de los gansters utilizando
armas y granadas, y duran-
te las fases segunda y terce-
ra protegerse con un coche.

Chicago’s 30 estara dis-
ponible en septiembre en
Spectrum, Amstrad, Com-
modore y MSX.

Completa los lanzamien-
tos: Titanic, una videoaven-
tura en la que predomina el
elemento arcade y que nos
permitird conocer los secre-
tos que oculta el Titanic en
su caja fuerte, adoptando la
personalidad de un intrépi-
do buzo.

El juego se desarrolla en
dos partes. La primera trans-
curre en las grutas subma-
rinas que conducen al Tita-

nic. Alli los siervos de Nep-
tuno nos pondrén las cosas
mucho mas dificiles, ya que
al tocarnos nos haran per-
der oxigeno y alguna que
otra vida. Si conseguimos
superar esta primera fase re-
cibiremos una clave que nos
dara acceso al interior del Ti-
tanic.

En nuestro recorrido en-
contraremos repartidas bo-
tellas de oxigeno y arpones,
que deberemos recoger y
poder enfrentarnos a los di-
versos enemigos. Uno de los
detalles mdas curiosos del
juego es que, a diferencia
de otros programas, estos
objetos no se acumulan; por
tanto, debemos esperar
hasta el dltimo momento
para recogerlos; de este mo-
do lo fundamental es me-
morizar su localizacién para
regresar a ese punto sélo
cuando sea preciso.

Titanic estara disponible
en Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX.
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ANDY CAPP

Videoaventura correcta ¢
que mantiene el interes =<

Spectrum, Amstrad,
Commodore

Mirrorsoft

Version comentada:
Commodore

La verdad es que el
personaje de Andy Capp
es muy poco conocido aqui.
Por eso mas de uno se
preguntard que quién es
ése... Donde si que debe ser
mucho mas conocido es en
Inglaterra, desde donde nos
llega ahora este programa
basado en una serie de
dibujos animados.

Las acciones se gobiernan por iconos.

El juego es del tipo
aventura interactiva, con
control sobre el personaje
(Andy) a través del joystick,
con el que podemos
movernos para recorrer la
casa donde vive asi como las
calles y establecimientos de
su barrio. Nuestra mision
consiste en conseguir dinero
como sea, ya que Flo (la
mujer de Andy) le exige una
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importante suma para
atender los caprichos de la
suegra.

Las acciones se gobiernan
por iconos (cosa agradable
en estos casos). Podemos
usar la cartera (compras,
recoger dinero...), podemaos
hablar (caso de que alquien
nos escuche, claro),
podemos pelear y podemos
usar, examinar y manejar
objetos, todo ello sin teclear
para nada. Cuando
hablamos, podemos elegir
entre tres o cuatro frases
preseleccionadas y asi vamos
eligiendo nosotros mismos
un camino conversacional
que nos conducira a una u
otra situacion.

En su conjunto, Andy
Capp es una videoaventura
agradable, que consigue
mantener el interés. Ademas
el aspecto grafico es
correcto, asi como el sonoro.
Es de notar el hecho de que
la imagen es practicamente
en blanco y negro.
Suponemos que ello no es
debido a simple dejadez sino
a buscar una mayor
ambientacion, para que el
jugador «sintonice» con la
serie original.

F. V.
123456781910
o ¢
icos:
Originalidad: === =ittt .

DRILLER

Obra maestra de la programacion

Spectrum, Amstrad,
Commodore

Incentive Software

Version comentada:
Spectrum

riller es algo mds que un
Dprograma de ordenador, es
una nueva y alucinante experien-
cia en tres dimensiones conver-
tida en un juego que mereceria
la pena comprar tinicamente pa-
ra contemplar sus increibles es-
cenarios y movimientos.

Pero sia eso unimos un argu-
mento digno de la mejor novela
de Asimov y un desarrollo fran-
camente adictivo nos encontra-
remos ante una de esas obras
maestras de la programacion
que aparecen cada cierto tiem-
PO en nuestros monitores.

Driller introduce la denomi-
nada técnica Freescape, la cual,
bastante similar a las rutinas de
movimiento utilizadas en The
Sentinel, permite desplazarse y
girar sobre un plano tridimen-
sional acercandose v alejandose
del resto del entorno, el cual pa-
rece variar de tamaiflo tal y co-
mo ocurre en la realidad. La
sensacion de realismo es perfec-
ta y francamente es como si vié-
ramos CON Nuestros propios 0jos
lo que nos rodea. Tal alarde de
programacion se paga con un
movimiento relativamente brus-
co, pero disponemos de una te-
cla para alterar la longitud de
nuestros pasos de forma que el
movimiento pueda hacerse total-
mente suave y perfecto a costa
geduna gran pérdida de veloci-

ad.

La historia nos traslada al le-
jano planeta Evath, colonizado
por los terrestres tras el desastre
nuclear en la Tierra. Evath tie-
ne dos lunas, Mitral y Tricuspid,
de las cuales la primera ha sido
minada por los Ketars, una ra-
za fuera de la ley que a conti-
nuacion ha abandonado la Lu-
na dejando una gran cantidad
de gas en su superficie que po-
dria provocar que Evath saliera
fuera de su 6rbita. Tu mision se-
ra recorrer los 18 sectores de Mi-
tral, taponar al menos el 50 por
100 de la salida de gas y recoger
cristales de rubicon para permi-
tirte continuar tu busqueda.

El juego se complementa con
un manual de 32 paginas e inclu-
so un modelo en cartulina para
construir una representacion tri-
dimensional de Mitral. La in-
mensa variedad de controles, de-
talles, escenarios y problemas
hace de este juego una gigantes-
ca superproduccion que, cuida
hasta los minimos detalles, de-
be convertirse pronto en uno de
esos clasicos de la programacion
que nunca pasan de moda.

P.J R
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Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

Driller introduce la técnica denominada
Freescape.

La sensacion de realismo es perfecta.

Nos desplazamos y giramos sobre un pla-
no tridimensional.




BRAINACHE

Sin mas pretension que entretener

Spectrum, Amstrad

Code Masters

Version comentada:
Amstrad

ste nuevo programa de

los muchachos de Code
Masters sigue bastante
fielmente la linea de sus
predecesares.

Brainache no tiene un gran
argumento ni buenos
graficos, y el movimiento
deja bastante que desear
pues personaje y enemigos
presentan constantemente
un molesto parpadeo, pero
es un producto entretenido
que, sin grandes
aspiraciones, puede
proporcionar algunas horas
de diversion.

Resulta que, tras una
mision de exploracion en las
minas Stella del planeta
Nesbit, la tripulacion de la
nave de reconocimiento
Rotar 1 se dio cuenta de
que Harry Jones, mas
conocido como Brainache
(dolor de cabeza), habia

olvidado todo el equipo de
mineria en el planeta. La
tripulacién envié al bueno de
Harry a recoger los objetos
olvidados. Este tomé la
determinacion de recoger
todo el equipo de mineria y
luego continuar hacia las
profundidades de la mina
para encontrar el famoso
diamante Anatese y asi
regresar cubierto de gloria.
El trabajo es simple, salir de
la nave y bajar a las
profundidades de la mina
para recoger unc a uno los
objetos, cada uno de los
cuales se encuentra cada vez
a una profundidad mayor.
Sera necesario recoger y
emplear adecuadamente
escaleras, asi como evitar los
insectos mutantes que
pueblan las minas.

El scroll vertical cuando
subimos o descendemos por
la mina es bastante brusco y
los graficos de los sprites son
demasiado pequefios. Sin
embargo, los decorados
estdn muy bien realizados
aunque resulte poco menos
que imposible evitar a las

0 X YGEN

Es necesario emplear las escaleras.

moscas mutantes que se
dirigen siempre directamente
hacia nuestro protagonista.
Un juego bastante dificil con
toda la adiccion que ello
conlleva, pensado para los
mas habiles y menos
exigentes de la casa.

P.J. R.

12345678810

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:
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ATF

Pocas diferencias

con otros simuladores

Spectrum, Amstrad

Digital Integration

Version comentada:
Amstrad

as siglas ATF corresponden

a «advanced tactical
fighter», en castellano caza
tactico avanzado. Es, como
ya habréis supuesto, un
nuevo simulador de vuelo
que viene de la mano de la
misma casa que lanzo en su
tiempo el mitico «Fighter
Pilot», lo cual es ya de
entrada toda una garantia.
Pero debemos reconocer que
el mundo de los simuladores
de vuelo esta bastante
saturado por la presencia de
programas de calidad que
han hecho bastante dificil
que nuevos programas los
superen. ATF aporta
poco a este complejo mundo
No porque sea un programa
malo sino porgue se
diferencia bastante poco de
programas similares.

Se ha variado bastante el
planteamiento clasico de
este tipo de juegos
introduciendo un

componente bélico de
estrategia. Existe lo que el
programa llama «mapa del
mundo» representando la
distribucidn del planeta entre
las tropas aliadas y
enemigas, asi como el
equilibrio armamentistico
entre ambas potencias. La
mision de nuestro caza sera
atacar los puntos

principales del enemigo para
reducir su fuerza militar.
Ante esta nueva dimension
el manejo de nuestro
aparato se ha simplificado
notablemente reduciendo los
complejos controles de los
simuladores a los
imprescindibles marcadores
de altitud, velocidad y fuel.
Porque, se nos olvidaba
decirlo, antes de despegar
tendras que repartir la carga
que puede soportar el caza
entre fuel y misiles de
diferente alcance y
caracteristicas.

Algunos efectos
simpaticos, como el
sorprendente caos que se
produce en la pantalla al
chocar, y opciones para
observar durante el vuelc el
armamento restante y la

HORLD HAP
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El manejo del programa se ha simplificado
bastante, al ser mas sencillos los indicadores.

localizaciéon del enemigo,
hacen de ATF el simulador
de vuelo con mayor
componente arcade de los
Ultimos afios, lo que sin
duda atraerd a un sector de
publico en principio reacio a
aprender el complejo manejo
de un simulador tradicional.
P.J R

123456788910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

SUPERHITS

SPECTRUM

1—1— 1 COLECCION DINAMIC Dinamic
2—2— 1T TARGET RENEGADE Imagine
3—2— T MATCH DAY Il QOcean

4—2— 1 IKARI WARRIORS Elite

5—1— 1 EXITOS PROEIN, S. A. Proein, S. A.
—2— | PLATOON Ocean
7—2— T PREDATOR Activision
8—2— | OUT RUN U. s. Gold
9—1— t MORTADELO Y FILEMON  Magic Bytes
10—2— T ARKANOID i Imagine
AMSTRAD

1—1— 1 COLECCION DINAMIC Dinamic
2—1— 1 EXITOS PROEIN, S. A. PROEIN, S. A.
3—2— — PREDATOR ' Activision

4—1— * MORTADELO Y FILEMON  Magic Bytes

5—1— T PANTERA ROSA Magic Bytes
6—2— | PLATOON Ocean
7—1— 1 ARKANOID 1 Imagine
8—2— | OUT RUN U. S. Gold

9—2— | BUGGY BOY Elite

10—2— | MATCH DAY | Ocean
COMMODORE

1—1— 1 EXITOS PROEIN, S. A. Proein, S. A.

2—1— T IMPOSSIBLE MISSION I U. S. Gold

3—2— | OUT RUN U. S. Gold

4—1— 1T TARGET RENEGADE Imagine

5—2— 1 IKARI WARRIORS Elite

6—2— | PREDATOR Activision
7—2— | PLATOON Ocean
8—2— — ARKANOID 1l Imagine

9—2— | STREET SPORTS BASKETBALL Epyx
10—2— T MATCH DAY I Ocean
MSX
1—1— 1 COLECCION DINAMIC Dinamic
2—2— | MATCH DAY Il Ocean
3—2— | INDIANA JONES U. S. Gold
4—1— 1T TAMAK Methodic Solutions
5—2— 1 ARKOS Zigurat
6—2— ? VENOM STRIKES BACK Gremlin
7—2— | ABADIA DEL CRIMEN Opera Soft
8—1— 1 DAW PATROL Methodic Solutions
9—2— | CALIFORNIA GAMES Epyx

10—1— 1 INDY 500

Esta informacidn corresponde a las cifras de ventas en Espafia

y no responde a ningin criterio de calidad impuesto por la revis-
ta. Ha sido elaborada con la colaboracién de El Corte Inglés.

1.® columna: situacién en la lista. 2.? columna: permanecia. 3.7 columna:

tendencia.

PASATIEMPOS

| SKATE CRAZY DINAMIC

\ JINKS \ [ MIRRORSOFT
[ TURBO GIRL | [ GREMLIN

[ ZIG ZAG | [ GO!

La solucidon en el préoximo numero.

FORMA DE RESOLVERLO: Une con una flecha cada juego
con la compafiia correspondiente.
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MEAN STREAK

Divertido aunque algo monotono

Spectrum, Commodore
Mirrorsoft

Version comentada:
Spectrum

Toma Spy Hunter,
pdngasele graficos en tres
dimensiones; sustitlyase el
coche por una moto; afada
algun obstaculo y limitese la
aparicion de enemigos a uno
por vez, y obtendra Mean
Streak, el ultimo juego de
Mirrorsoft aparecido en estas
latitudes.

No quiero decir con esto
que se trate de un mal
juego: simplemente dar una
idea de su forma. Como de
costumbre, el argumento se
ha construido tras la
realizacion del juego (o asi
parece) y nos coloca en el
futuro. En esta época, al
parecer, ya no se usan las
autopistas. Estas son terreno
de los perversos Outcasts. Tu
eres un Rebel que te vas a
enfrentar a ellos en «El
circuito de batalla» por una
clara razdén: por pasar un
buen rato.

Pasado el mal trago del
argumento, pasemos ya a las
cosas interesantes. Se trata,
como dije, de conducir una
moto a través de una
interminable senda,
esquivando los numerosos
obstaculos y dando fin a los
osados motoristas que se
atrevan a interponerse en tu
camino. Cada cierto tiempo
y en funcidn del espacio
recorrido te dicen que
cambias de nivel y pasa la
pantalla de un color a otro
(comao en el Spy Hunter).
Aparte de esto, aumenta el
numero de obstaculos, pero
no su variedad.

Para destruir a tus rivales
cuentas con una metralleta,
unons misiles y una reserva de
aceite. Estos dos ultimos, asi
como el combustible, se
gastan y hay que reponerlos
con los objetos abandonados
por la calle. Resulta dificil
atacar con un determinado
arma, puesto que hay que
hacer combinaciones de
movimiento. Me explico:
para lanzar aceite debes dar
a un lado al tiempo que
disparas; por ello, muchas
veces que quieras realizar un
simple disparo, si tu
adversario se desplaza
lateralmente, en tu afan
persecutorio, encontraras
que lo que haces es soltar
aceite.
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Nuestro objetivo es conducir una
moto por una interminable senda.

En conjunto resulta bastante pare-
cido al mitico Spy Hunter.

Los graficos estan correctamente
realizados.

Los graficos estan
correctamente realizados, al
igual que el movimiento, que
no resulta muy variado. El
sonido es efectivo y nada
mas. Un defecto que al igual
que en la mayoria de los
juegos isomeétricos: resulta
dificil saber exactamente
donde estas. Esto, unido a la
velocidad del juego, provoca
que no cojas un
determinado objeto cuando
estas convencido de que has
pasado por encima, o que te
des algun golpe inesperado.
El tipico «scroll» diagonal
esta bastante logrado y es
bastante suave.

F.H.

12345678910

Adiccion:
Graficos: e
Originalidad: s s

ZIGZAG

Garantizado por Tony Crowther

Commodore

Mirrorsoft

Version comentada:
Commodore

n los anuncios publicitarios
Eque las casas de software pu-
blican en las revistas de microin-
formatica para promocionar sus
productos de inminente apari-
¢ion, siempre se busca un peque-
o eslogan para intentar captar
la curiosidad del lector, poten-
cial comprador. En el caso de
Zigzag, la casa Mirrorsoft optd
simplemente por nombrar al
programador («Zigzag by Tony
Crowther»), confiando en que
era ya suficiente garantia de de-
manda. Y es que entre los usua-
rios de Commodore hay muchos
fans de ese autor, y muchos han
sido los programas que han lu-
cido su sello de calidad.

En éste su ultimo trabajo,
Crowther ha buscado principal-
mente una idea original; nos
movemos por un laberinto tridi-
mensional a bordo de una nave
cuya trayectoria solo podemos
controlar a base de dejar que
«rebote» en una serie de cufias
inclinadas situadas a ras de sue-
lo en las intersecciones de cami-
nos. La nave corre siempre ha-
cia adelante; si lo deseamos, po-
demos acercarnos a las cunas,
rebotar y girar asi 90 grados
(controlamos la altura de la na-
ve, con lo cual podemos «tomar
el desvio» o esquivarlo).

=J —
Nos movemos en un laberinto tri-
dimensional a bordo de una nave.

Nuestro objetivo es recoger
ocho piezas de no sé qué cristal
(no falta la tipica leyenda futu-
rista que justifica el argumento)
y escapar del sistema, ya que la
flota enemiga planea apoderar-
se de él. Deberemos estar muy
atentos a los disparos de nues-
tros rivales ya que no dudardan
en tirar en cuanto nos vean. Pa-
ra hacer cosas mas sencillas, po-
demos equipar nuestra nave con
nuevos sistemas defensivos (es-
cudos, doble rafaga, mayor con-
trol, etc...), a base de canjear los
créditos que obtenemos abatien-
do contrincantes.

En el apartado técnico es don-
de el programador sabe lucirse
como nadie (de ahf su renom-
bre), demostrando un’ conoci-

miento total y absoluto del
Commodore (efectos especiales,
banda sonora impecable, scroll
preciso...).

En resumen, el programa es-
td muy en la linea a la que
Crowther nos tiene acostumbra-
dos, con perfecta realizacién
aunque no acabe de convencer
en cuanto a la temdtica. Sin ser
nada del otro mundo, Zigzag
consigue emplazarse en la parte
alta de la tabla.

Al

123465678910

Adiccion:
Graficos:
Originalidad: |

BLOOD BROTHERS

Un juego bien realizado,

pero poco original

Spectrum, Amstrad,
Commodore

Gremlin

Version comentada:
Spectrum

| argumento de este
Enuevo juego de Gremlin
es a grandes rasgos el
siguiente: dos hermanos, al
volver a casa, se encuent.an
con que los malvados
Scorpions han matado a sus
padres y saqueado y
destruido su ciudad.
Entonces deciden realizar un
juramento de sangre (de ahf
el nombre del juego) y
acabar con los asesinos de
sus progenitores. Agui entras

tu, que vas a ser el
encargado de conducirlos al
éxito.

El juego consta de tres
modulos que se cargan por
separado. Ademas no hace
falta terminar un maodulo
para cargar otro. En los
ordenadores de 128 K no
es necesaria la nueva
carga.

Cada mddulo tiene dos
semijuegos bien
diferenciados:

— Una parte nos permite
trasladarnos por las minas en
una moto espacial. Dicha
parte tiene unos buenos
graficos tridimensionales. El
juego estd en la linea del
mitico Deathchase. Ante
nosotros aparecen paredes

El juego consta de tres médulos, que tie-

nen desarrollos diferentes.

con huecos por los que
debemos meternos para
alcanzar tu meta: otra mina.
El efecto «<zoom» estd
perfectamente logrado, pero
hay un pequefic defecto:
resulta bastante dificil
determinar si has
sobrepasado una pared en
algunos casos. Se trata de
una fase bastante dificil
hasta que le coges el truco.
— La segunda parte se
desarrolla en las minas. Es
aqui donde se lleva a cabo
nuestra venganza, mediante
la recoleccion de gemas. Es
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En el apartado técnico es donde el programa-
dor sabe lucirse.
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oger ocho cristales.

Nuestra nave tiene la posibilidad de hacer un
jiro de noventa grados.

un juego mas de plataformas
y escaleras, con graficos
aceptables y movimientos
funcionales, sin llegar en
ningun caso a lo
espectacular. El movimiento
es dificil de manejar y tiene
algunos exagerados efectos
inerciales. Si disparas,
rebotas hacia atras, por
ejemplo.

El sonido cumple su
cometido en ambas partes,
sin llamar la atencion ni
hacerse pesado. Lo justo
para decir que hay sonido.

En resumen, se trata de
un juego muy entretenido y
adictivo, bien realizado y sin
originalidad, pero Util para
pasar un buen rato. En su
contra estd que quiza sea
bastante facil, una vez coges
el truco a la fase
motorizada. Merece la pena.

F. H.
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Adiccion;
Graficos:

BOBSLEIGH

Vertiginosa carrera en la nieve

Spectrum, Amstrad

Digital Integration

Version comentada:
Amstrad

| bobsleigh dista mucho
Ede ser un deporte popular
pero no por ello deja de ser
lo suficientemente
interesante como para
merecer ser protagonista de
un programa de ordenador.
Para aquellos a los que ni
siquiera les suene la
palabreja os diremos que el
bobsleigh es un deporte de
invierno en el que un
vehiculo aerodindmico similar
a un trineo y carente
totalmente de impulso
mecanico se desliza por una
pista especial excavada en el
hielo alcanzando velocidades
asombrosas y llegando a que
el bob describa angulos de
mas de 90 grados con el
suelo, cuando, al tomar una
curva, se desliza por las
paredes laterales de la pista.

Un deporte vertiginoso
mezcla de sangre fria y
equilibrio para no volcar en
las curvas y tomar la maxima
velocidad en las rectas. Hasta
ahora los Unicos escarceos
de este deporte en los
ordenadores tenian lugar
como uno de los eventos del
Winter sports de Electric
Dreams y el Winter games
de Epyx. Ahora Digital
Integration nos pone al
mando de un complejo
simulador de bobsleigh que
no por ello deja de ser
interesante y sencillo de
utilizar.

El programa ha sido
realizado simulando el
transcurso de una olimpiada
de invierno, para lo cual
nuestro bob, representando
a Gran Bretana, competira
con los equipos de otros
palses. En los completos
menus del juego podremos
estudiar la temperatura (la
del ambiente e incluso la del
hielo), nuestros recursos
econdmicos que creceran
con las aportaciones de los
sponsors y disminuirdn con
los gastos de reparaciones,
los récords obtenidos hasta
ahora en las modalidades de
uno y dos ocupantes y
muchas otras opciones.

En cuanto al desarrollo de
la carrera en si, debemos
reconocer que se ha
alcanzado un gran realismo
tanto en el chirrido del hielo
como en la inercia del
movimiento, la aceleracion
del vehiculo, los chogues y
derrapes y sobre todo los

SPEED |
[Flel P |

TIMING

QO : o0 : 00

SPL.XT
EEER=I=REi=1=}
reczaro |
‘:. 3 “wizlel GG%EBETEI
EREGIL) CERUTnTAl| ERacelm) ]
Un deporte vertiginoso mezcla de sangre

fria y equilibrio.

e S

_____

EREUTL. CERUIIMAIA i BERARE W |

La carrera en si alcanza un gran realismo
en todo momento.

momentos en los que nos
subimos por las paredes de
las curvas llegando a volcar
si no tenemos cuidado. Un
excelente simulador
sabiamente mezclado con
algo de estrategia que, pese
a ser el primer programa
digno en su género, no
creemos que defraude a
nadie.

P.J R
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Adiccion:
Gréficos:
Originalidad: {w

SKATE CRAZY

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

CAPITAN SEVILLA

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, M5X)

GOTHIK

FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

HUNDRA

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, M5X)

MAD MIX GAME

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, MSX)

LOS PAJAROS DE BANGKOK

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BEYOND THE ICE PALACE

ELITE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DRILLER
INCENTIVE SOFTWARE (Spectrum, Amstrad,
Commodore)

KARNOV

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TURBO GIRL

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, M5X)

MORTADELO Y FILEMON

MAGIC BYTES (Spectrum, Amstrad, Commodore)

STREET SPORTS BASKETBALL

EPYX (Spectrum, Amstrad, Commodore, M5X)

CYBERNOID

HEWSON (Spectrum, Amstrad, Commodore)

HERCULES

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SILENT SHADOW

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, M5X)

BLOOD BROTHERS

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

m ZIGZAG
MIRRORSOFT (Commodore)

BLACK BEARD

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TARGET RENEGADE

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

GARFIELD
THE EDGE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICROMA-
NiA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningin caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es sim-
plemente la opinién, completamente subjetiva, de la revista.
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PROWLER

No basta con un buen argumento

Mastertronic

a primera impresion que
Lcausa Prowler, el ultimo
lanzamiento de Mastertronic
para PC's y compatibles, es
gue te encuentras ante el
mismo simulador de siempre,
pero con distinto nombre.

Esto no es en principio
demasiado preocupante, pues
suele ocurrir con la mayoria
de los simuladores, si bien
antes o después uno acaba
por descubrir algun detalle
sorprendente que diferencia,
ya sea para bien o para mal,
el programa que tenemos
entre manos de los demas.

Lo que si es
verdaderamente preocupante
es que esto no ocurre en
ningun momento con
Prowler, pues desde el
principio hasta el final su
desarrollo sigue los principios
basicos de cualquier
simulador sin incorporar
ningun detalle novedoso.

Lo Unico que puede
resultar destacable dentro del
conjunto del programa es el
argumento incluido dentro
del manual de instrucciones,
aunque légicamente una
buena historia no es un
pretexto suficiente para editar
un programa.

El juego nos traslada al afio 2150.
HELP
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Resulta en conjunto demasiado pa-
recido a otros simuladores.

el «Northall Q 15-C», una
perfecta combinacion de
reactor y helicoptero dotado
con los Ultimos
descubrimientos en el campo
militar. Sus sistemas de
ataque y defensa lo
convierten en la aeronave de
combate mas perfecta y
destructiva jamas conocida.
Tu mision consiste en tomar
los mandos de este fantastico
aparato y utilizarlo para
derrotar definitivamente a los
Peradusians.

Nuestro objetivo es derrotar a los Peradusians.

El juego nos traslada hasta
el aflo 2150, 70 afios
despues de que nuestro
planeta fuese atacado por
primera vez por una belicosa
raza alienigena conocida
como los Peradusians. Desde
entonces la cadena de
hostilidades no ha cesado,
dejando tragicas huellas en la
superficie de la Tierra.
También desde entonces los
mas expertos cientificos del
planeta han estado
trabajando en el arma
definitiva capaz de derrotar
por si sola a la totalidad del
ejército invasor. Este arma es

18 MICROMANIA

Hasta aqui lo bueno,
porque todo lo demds que
vais a encontrar dentro de
Prowler lo habréis visto ya en
cualguier otro simulador, a esto
si afiadis que graf icamente
no es ninguna maravilla,
obtendréis: un programa mas
del montén, digno de figurar
en una enciclopedia de como
no hacer buenos juegos.
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Adzo acompaiiara a Guillermo a lo lar-
go de la aventura.

Cada cierto tiempo debemos cumplir
los compromisos con la Iglesia.
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Si desobedecemos a abad, nuestro
marcador de obediencia bajara.

LA ABADIA DEL CRIMEN

Sencillamente sensacional

Opera Soft

ocos programas han podido
Pdespertar el aplauso general
de todos y cada uno de los miem-
bros de esta redaccion. Y es que
muy pocos han alcanzado el ni-
vel de calidad conseguido en la
abadia del crimen. Comenzando
por el argumento del juego, tan
complejo e interesante como la
novela en la que estd basado E/
nombre de la rosa de Umberto
Eco, continuando por los grafi-
cos, tan perfectos como especta-
culares y finalizando por el de-
sarrollo del juego, que conjuga la
adiccion de las videoaventuras
con ¢l interés provocado por los
juegos con un componente estra-
tégico o en los que, para que nos
entendamos, hace falta pensar.
Realmente en muy poco se po-
dia mejorar un programa tan
perfecto como éste, pero sin em-
bargo este nuevo reto para el
software espanol ha sido supera-
do. La version PC que ahora co-
mentamos ha afiadido y mejora-
do sensiblemente el sonido del
programa, el punto menos fuer-
te, que no flojo, de ias otras ver-
siones. Increiblemente cuando
nuestros protagonistas acuden a
cumplir con sus obligaciones en
la iglesia, el coro interpreta per-
fectamente unos cantos gregoria-

Uno de los momentos mas espectacu-
lares es el de la misa.

e o

Los graficos reproducen exactamente una abadia medieval.

Nnos queé por un momento nos ha-
cen dudar si proceden del orde-
nador o es que misteriosamente
alguien ha encendido un cassette.

A grandes rasgos nuestro ob-
jetivo es descubrir quién es el res-
ponsable de los asesinatos que es-
tn aconteciendo en la abadia,
adoptando la personalidad de
Guillermo de Occam. Para ello
tenemos siete dias en los que de-
beremos desarrollar la investiga-
cién ayudados por nuestro fiel
novicio.

La abadia del crimen es una
obra cumbre de la programacion

y mucho nos tememos que pasa-
ra mucho tiempo antes de que
ningin programa pueda ni si-
quiera igualarle. Un programa
imprescindible; ninguna excusa
es vdlida para resistirse a caer en
sus redes y sumergirse por com-
pleto en una terrible aventura,
CEA
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THE ENFORCER
Alto nivel de facilidad

Eurosoft

Por regla general, al coger
la cardtula de un juego
instintivamente lo primero
que se hace es observar las
fotografias de la
contraportada. En este caso,
encontramos dos espléndidas
pantallas, una de ellas debe
ser la de carga o la de menu,
y la otra una instantdnea de
alglin momento del juego.
Ambas a todo color y con
unos graficos impresionantes.
Todo se aclara un poco mas
abajo, cuando lees que se
trata de dos pantallas sacadas
de la version para Amiga.
Maravilloso, ;de qué te sirve
ver lo conseguido que esta el
juego en Amiga cuando tu
estas interesado en la versién
para PC? No es ésta una
técnica nueva. Se practica
demasiado a menudo y en
muchas ocasiones ni siquiera
te indican que las pantallas
no corresponden a la version

Los enemigos nunca llegan a dispa-
rar.

La accion transcurre sobre un fon-
do liso.

Nuestro objetivo es eliminar a los
enemigos.

que tienes entre las manos.
El motivo casi siempre es el
mismo, los graficos de las
otras conversiones suelen ser
bastante inferiores a los
presentados en las fotos. Y
eso ocurre en este caso. Las
versiones para Amiga y PC de
The Enforcer no tienen
mucho en comun, al menos
en ese aspecto.
Evidentemente, las
posibilidades graficas de un
Amiga no son comparables

con las de un PC con una
tarjeta grafica CGA; pero en
este programa los graficos
del PC no se ven tan
elaborados como debieran
estarlo.

Brevemente comentado, el
juego consiste en disparar a
los enemigos que van
apareciendo por la pantalla;
teniendo cuidado en no herir
a la gente inocente que solo
pasa por el lugar. Bueno,
quizé «lugar» sea decir

demasiado, ya que la accion
se desarrolla sobre un fondo
liso, de un Unico color, sobre
el que se mueven las
«postales» de los personajes.
Es cierto, para mover a los
habitantes de la ciudad no se
utilizan varios graficos
buscando dar una sensacién
de movimiento, de fluidez.
No. El programa, se limita a
mover las postales. Y por si
fuera poco, los «malos» son
facilmente distinguibles, ya
gue van armados y nunca te
llegan a disparar
consiguiendo que hablemos
de alto nivel de facilidad en
lugar de dificultad.

En definitiva, resulta un
juego aburrido, poco adictivo
y con una presentacion
grafica muy pobre. Hace
algunos afos, con los pocos
juegos gue habia disponibles
entonces, quiza The Enforcer
hubiese resultado interesante.
Hoy no lo es.
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AAARGH!

Sencillamente monstruoso

Melbourne house

o cabe duda que una de
las compafiias que mas y

Por ello deberemos estar
muy atentos para evitar sus
disparos y de paso
aprovechar para engullir
algun que otro hombrecillo a
modo de aperitivo. También
podremos devorar algunos
alimentos como
hamburguesas o perritos
calientes que apareceran al
derrumbarse las casas.

Cuando por fin aparezca el
huevo y lo recojamos,
accederemos a otra pantalla
donde deberemos combatir
contra el personaje que no
hayamos elegido —si somos
el ogro pelearemos contra el
dinosaurio y a la inversa—
para ver quién de los dos se
gueda el huevo.

quulnbrl i

Bajo sus espectaculares imagenes se es-
conde un adictivo juego de estrategia.
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mejor estan trabajando con
las maquinas de 16 bits
desde su aparicion es
Melbourne House. Buena

; RE
gxecutive Producers: ROBERT. 'Sl:

prueba de ello es «Aaargh!»,
su Ultima creacion aparecida
exclusivamente para Amiga.

El juego es un sencillo
pero adictivo arcade que
guarda en algunos aspectos
cierta similitud con otro
conocido programa:
«Rampage».

Nuestra mision es
internarnos en diferentes
ciudades para conseguir
unos enormes huevos
dorados que se encuentran
escondidos dentro de los
edificios.

Nada mas comenzar
debemos escoger con cudl
de los dos monstruosos
personajes que incluye el
juego queremos jugar:
podemos elegir entre un
feroz dinosaurio o un
gigantesco ogro. Una vez
hecho esto apareceremos en
la primera de las ciudades y
el juego comenzard. Como
podréis suponer nuestros
terrorificos protagonistas no
estan dispuestos a ir
llamando educadamente
puerta por puerta para
intentar conseguir el huevo
dorado, por ello escogeran
un metodo mucho mas
rapido y también mucho mas
violento: destrozar las casas.
Para ello disponen de dos
métodos, o bien quemar las
casas escupiéndoles fuego o
bien derribarlas a punetazo
limpio.

Ante esto los habitantes
de la ciudad no se quedaran
|6gicamente cruzados de
brazos, sino que haran todo
lo posible por acabar con
nosotros disparandonos con
catapultas, cafones y todo
tipo de armas.

20 MICROMANIA

A - Lo S, . ™
Podemos escoger como protagonista
a cualquiera de los dos monstruos.

r’v " T
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Nuestro objetivo es encontrar unos
enormes huevos de oro.

gullir a los habitantes de las aldeas.

Con todo esto «Aaargh!»
ya resultarfa un buen titulo,
pero si ademas le afadimos
que los graficos estan
francamente bien realizados
y que los sonidos sin llegar a
ser maravillosos cumplen con
su cometido, ya no nos
cabrd ninguna duda:
«Aaargh!» es un buen juego
con una gran carga de
originalidad.

JIEE.
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Mirrorsoft

iertas veces llegan a

nuestras manos juegos
que nos hacen recordar algo
que pareciamos haber ya
olvidado: todavia somos
capaces de sorprendernos, y
todavia somos capaces de
encontrar titulos capaces de
demostrar que en contadas
ocasiones un programa es
algo mds que eso... €s
secillamente una pequefia
obra de arte.

«Defender of the crowny,
una de las ultimas
producciones de Mirrorsoft,
es uno de ellos. Francamente,
con juegos como €éste a veces
sentimos que todas las
palabras —aungue sean

para intentar contaros lo
sencillamente maravilloso que
es, se quedarian cortas. Tal
vez por ello en principio
pueda valer aquello de que
una imagen vale mas que mil
palabras, asi que echar un
vistazo a las fotografias y
luego seguir leyendo.

-Como habréis comprobado
s1 nos habéis hecho caso,
«Defender of the crown» es
tal vez el programa mas
brillante a nivel grafico que
jamas hayamos contemplado
en las pantallas de nuestros
ordenadores. Pero esto no es
todo —al fin y al cabo
cualquier aficionado con un

miles— que podamos emplear

b CUOMO Exclusively Dis""

Cuando la programacion es un arte

buen digitalizador, podria
conseguir pantallas aun mas
espectaculares aunque menos

meritorias—, porque bajo este

fantdstico escenario se
esconde un adictivo juego de
estrategia donde nuestra
mision va a consistir, ni mas
Ni menos que en coronarnos
reyes de Inglaterra.

Seis sefiores feudales
lucharén por el trono, td,
serds uno de ellos. Al
comenzar la partida todos
dispondran de un territorio,
un castillo y un reducido
ejército. A partir de ah{ todos
intentaran anexionarse nuevos
territorios, construir nuevas
fortalezas y aumentar el
numero de soldados de su
ejército. Para ello, son varias
las posibilidades que tenemos
de conseguirlo: podemos
participar en justas, atacar los
castillos enemigos, invadir
territorios, comprar soldados,
castillos, caballeros o
catapultas, y otras muchas
acciones que pondrdn a
prueba nuestra capacidad
como estrategas o por qué
no, como futuros monarcas.

Cada una de estas acciones
estdan acompafiadas de
bellisimas escenas, entre la
que destaca sin lugar a dudas
la secuencia que podemos
contemplar al rescatar a
nuestra esposa que se halla
prisionera en alguno de los
castillos de nuestros

| '

Seis senores feudales lucharan por el
trono.

Podemos participar en justas, atacar
castillos y cuantas acciones queramos.
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Es tal vez el programa mas brillante a
nivel graficos jamas realizado.

adversarios. Tan romantico
como preciosista.

Insistimos, resulta dificil
explicar desde estas paginas la
calidad ¢ interés de este
maravilloso programa, tan
solo podemos deciros que
«Defender of the crown» se
ha instalado rapidamente
entre nuestros 10 juegos
preferidos de toda la historia
del software.
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XENON
Un fantastico
arcade espacial

Melbourne house

Pese a que cualquiera de
las dos maquinas de 16
bits mas conocidas del
momento, Atari St y Amiga,
poseen fantasticas cualidades
para la realizacion de
arcades espaciales, muy
pocos, por no decir casi
ninguno han sido los juegos
de este estilo que han
aprovechado tan siquiera
minimamente estas
posibilidades.

Pero en la informatica,
como en casi todo, suele
acabar apareciendo la
excepcion que confirma la
regla, excepcion que en este
caso se llama «Xenon» y que
ha sido realizado por la
prestigiosa compania
Melbourne House dentro de
su sello especial dedicado en
exclusiva a las maquinas de
16 bits.

El juego cuenta con un

extenso e interesante
argumento futurista, aungue
en realidad como suele
ocurrir con este tipo de
juegos es bastante
innecesario, pues lo que de
verdad importa, es que
tenemos frente a nosotros
16 zonas distintas
absolutamente plagadas de
enemigos y trampas mortales
esperando a gue Nos
atrevamos a atravesarlas.
Nuestra nave, el ultimo y
mas avanzado prototipo
interestelar de nave de
combate, tiene entre otras
sorprendentes cualidades la
posibilidad de transformarse,
pudiendo adquirir dos
aspectos distintos: nave de

superficie, que avanza al ras
del suelo, o bien jet de
combate aéreo, gue se
desplaza a cierta altitud. La .
primera se puede mover en
las ocho direcciones y es
especialmente indicada para
combatir a los enemigos que
nos atacan desde el suelo,

aungue no puede acceder a
las zonas elevadas. En estas
es donde resulta de utilidad
el caza, aunque a su vez
tiene el defecto de que no
puede atacar a muchos de
los enemigos que se
encuentran por el suelo. Por
ello sera fundamental que
durante el transcurso del
juego utilicernos una u otra
dependiendo de la situacion
en gue nos encontremos.

Disponemos de tres vidas y
de una barra de energia gue
se ir4 agotando a medida
que recibamos impactos;
cuando llegue a cero
perderemos una de nuestras
vidas.

El mapeado esta dividido
en cuatro sectores, a su vez
divididos en cuatro zonas.
Tanto a la mitad como al
final de cada sector
deberemos enfrentarnos con
una gran nave nodriza que

El juego cuenta con un extenso e
interesante argumento futurista.

el

b

Nuestra nave puede transformarse

=) et

requerira un numero mayor
de disparos —que ademas
en algunos casos solo
tendran efecto si los
realizamos sobre un punto
sensible de la nave que
nosotros deberemos
descubrir— para ser
eliminada.

Al destruir ciertos
enemigos, éstos dejaran una
pildora que al ser recogida
nos proporcionara diversas
ventajas como reponer
nuestra energfa, aumentar
nuestra capacidad de
disparo, hacernos inmunes
durante algunos segundos o
dotar a nuestra nave de
potentes lasers.

«Xenon» es sencillamente
brillante a todos los niveles
—qgraficos, sonidos,
movimientos— si bien quizas
el grado de dificultad sea
demasiado elevado. Pese a
todo, uno de los mejores
juegos que se han creado
para las maqguinas de 16
bits.

El mapeado esta dividido en cuatro
sectores, que constan a su vez de
cuatro zonas.
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sta hoy se habia visto
sionante como este. Ha
los cuadros, jugar al bi
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tad, y el anagrama encriptado, estaras lucha a
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VIXEN

Mas espectacular, ¥

igual de aburrido

Martech

esde que Martech hizo

la presentacion de
«Vixen», y muy especialmente
desde que se hizo la
presentacién de su sugestiva
caratula, el juego paso a ser
uno de los temas de
conversacion mas frecuentes
entre los aficionados al
mundo del software.

Sin embargo, cuando por
fin «Vixen» aparecié en sus
versiones para los
ordenadores de ocho bits, la
decepcién fue undnime:
graficos normalitos,
desarrollo reiterativo y poco
adictivo, falta de un objetivo
o mision que cumplir, y tan
sélo un excelente
movimiento a mencionar
como parte positiva del
juego.

Ahora los usuarios de Atari

Uno de los puntos negros del programa es la
falta de un objetivo o mision que cumplir.

El movimiento, al igual que en las demés ver-
siones, continiia siendo el plato fuerte.

La calidad grafica ha sido mejorada, debido a
las mayores posibilidades Atari 16 bits.

24 MICROMANIA

St. disponen por fin de su
correspondiente version de
«Vixen», y como van a tener
oportunidad de comprobar,
muy pocos de los defectos
que presentaron versiones
anteriores han sido
corregidos en esta ocasion.

Uno de ellos, como era la
poca calidad de sus graficos,
ha sido paliado gracias, claro
estd, a las mayores
posibilidades gréficas de las
maquinas de 16 bits. El
movimiento continua siendo
el plato fuerte del juego,
resultando una auténtica
delicia completar los ritmicos
y acompasados pasos de
nuestra protagonista. El
sonido también ha sido
mejorado, si bien tampoco
se puede decir que
aproveche al maximo las
posibilidades del Atari St.
Especialmente digna de
mencion es la pantalla de
presentacion del juego, con
la misma imagen de la
caratula digitalizada... jComo
para caerse de espaldas!

Sin embargo, nada varia
en lo referente a los
aspectos mas negativos del
programa, como son un
desarrollo repetitivo o la falta
de una motivacion para
seguir jugando que no sea la
de hacer puntos y mas
puntos —«Vixen» no tiene
ningun tipo de final y, lo
que es aun peor, las
diferencias entre fase y fase
son minimas—, por lo que el
nivel de adiccién es
practicamente nulo.

En resumidas cuentas,
«Vixen» es uno mas de esos
programas espectaculares,
llamativos, con prometedoras
cardtulas, pero que en lo
que se refiere a aquello para
lo que verdaderamente han
sido creados, para jugar con
ellos, poco o nada ofrecen.
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MIDI MAZE

Un nuevo concepto

de juego

Hybrid Arts

Midi Maze» es uno de
(( esos juegos ante los
que no cabe sino olvidar todos
los conceptos que sobre este te-
ma teniamos prefijados, para
abrir los 0jos a toda una nueva
forma de entender el software de
entretenimiento. ;Qué tiene
«Midi Maze» de revolucionario?
Muy sencillo: el programa per-
mite jugar a la vez hasta 16 per-
sonas —cada una de ellas con un
ordenador— interconectados
entre si a través de las entradas
y salidas Midi de cada maquina.

Esto no quiere decir que ca-
da uno de ellos tenga su turno
de jugar y mientras los demads
deban permanecer contemplan-
dole, sino que lo que significa es
que las 16 —o las que se elijan—
personas participan A LA VEZ
en la misma partida reflejando-
se en todos los ordenadores las
acciones realizadas por cada uno
de ellos.

Para que nos entenddis me-
jor, lo que en realidad ocurre, es

que cada personaje controla una
especie de gigantesco comecocos
que se puede mover libremente
por un laberinto sin salida. Pe-
ro al estar el resto de los juga-
dores deambulando también por
él, puede ocurrir —y de hecho
ahi estd la gracia del juego— que
nos encontremos de frente con
otro jugador; en esta situacion
nosotros estaremos viéndole a él
de frente y, a su vez, él estara
contempldndonos a nosotros de
frente.

Cada personaje controla una especie de gigantesco comecocos gque se pue-
de mover libremente por un laberinto sin salida.

El objetivo del juego consiste
en atrapar un numero de con-
trincantes que coincide con el
numero de jugadores que parti-
cipan. Para realizar esto hay que
dispararles, lo que les dejara in-
moviles durante unos instantes,
para a continuacion acertarles
de nuevo con un nimero de dis-
paros que dependera del grado
de dificultad —hay tres distin-
tos— que hayamos elegido al
comenzar. No importa si captu-
ramos varias veces a un mismo
contrincante, pues en cualquier
caso se nos anotard una nueva
captura en nuestro marcador.
Tampoco tiene importancia el
que seamos capturados, puesto
que tras unos breves instantes
podremos continuar la partida
como si tal cosa.

También existe una opcion de
un jugador para que, no dispo-
ner mas que de un solo ordena-
dor, no nos impida sacar prove-
cho de «Midi Maze» (en esta op-
cion los demas fantasmas son
controlados por ¢l ordenador).
Sin embargo, hay que reconocer
que el verdadero atractivo del
programa —de hecho para ello
fue creado— es que sea utiliza-
do por varios jugadores, ya que
en esta opcion la emocion y la
adiccion se elevan hasta niveles
insospechados.

«Midi Maze» estd bien reali-
zado en todos los aspectos
—graficos, movimientos, soni-
do...—, si bien tampoco ningu-
no de ellos resulta especialmen-
te destacable. En realidad no le
hace falta, sdlo por su particu-
larisimo y novedoso sistema de
juego mereceria ya un puesto de
honor en cualquier programote-
ca. Esperemos que no tarde mu-
cho en sacarle un partido atin
mas brillante. I E B
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THUNDERCATS

Nueva conversion de un clasico

Poco a poco, pero con
paso firme, los

ordenadores de 16 bits se
van consolidando, en el
sector de los videojuegos.
Buen prueba de ello es la
constante aparicion de
conversiones, a estos
ordenadores, de titulos ya
conocidos en otros sistemas.
Este es el caso de
«Thundercats», un programa
imprescindible en cualquier
coleccion y que nos
sorprendid gratamente hace
unos meses en su version de
Spectrum, al aprovechar al
maximo las posibilidades de
la maguina.

Logicamente el argumento
y desarrollo del juego es
semejante a sus
predecesores y a grandes
rasgos nos brinda la

Nuestro objetivo es recorrer 14 niveles, pa-
ra encontrar una joya magica.

La adiccion es la nota dominante en todo
el juego.

posibilidad de recorrer 14
niveles de juego, para
rescatar a tres personajes y
encontrar al final de nuestro
ajetreado viaje «el ojo de
thundera», una joya magica
robada por los malvados de
turno.

La adiccion es la nota
dominante en todo el juego,
sin olvidar por ello la
perfeccion alcanzada en el
movimiento, permitiendo a
nuestro personaje
desplazarse con movimientos
acompasados y responder a
los ataques enemigos con su
espada, o esquivandolos bien
con gigantescos saltos o bien
con el correcto uso de la
técnica «mejor me agacho
por si acaso».

Graficamente
«Thundercats» aprovecha las
posibilidades de Atari,
consiguiendo una
ambientacion perfecta en los
escenarios y en conjunto en
el desarrollo total del juego.
El sonido, sin embargo,
aungue efectivo, no es
demasiado espectacular. Pese
a ello «Thundercats» es una
adictiva videoaventura, en la
que predomina el elemento
arcade, con el interés
suficiente para mantenernos
frente a la pantalla con cara
de pocos amigos y
dispuestos a «liquidar» a
cualquier objeto extrafo que
se cruce ante nosotros por si
las moscas. Un buen
programa que sin ser
excesivamente original puede
proporcionarnos muchas
horas de diversion.

C F A
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GAUNTLET II

Aunque Gauntlet
se vista de seda

U. . Gold

Estamos seguros de gue
ante la aparicion de esta
segunda parte del mitico
Gauntlet, las opiniones van a
ser contrapuestas: unos, sus
incondicionales, veran en él
una nueva oportunidad de
encontrarse —tal vez seria
mas apropiado decir
perderse— cara a cara con
uno de sus juegos favoritos
mejorado y renovado; para
otros, este programa no sera
sino un ejemplo mas del
oportunismo que cunde
ultimamente en las
companias de software y
que hace que tras alcanzar
alguno de sus juegos un
éxito notorio, no tarden en
producir una segunda parte
exacta a la primera, con la
que todo lo que pretenden
conseguir es una buena cifra
de ventas —cosa gue no
serfa reprochable si el
producto que ofrecieran lo
mereciera por si mismo—.

Como siempre, no Nos
cabe sino reconocer que en
el mundo del software,
como en la mayoria de las
cosas, hay gustos para todo
y ninguna opinion es mejor
que otra, siempre, claro esta,
que esté autorizada.

La nuestra es que Gauntlet
Il es un juego sensacional
que supera a todos los
niveles a su primera parte,
aungue muy especialmente
en dos aspectos: por una
parte, la inclusion de mas de
700k de sonidos
digitalizados; y por otra, la
posibilidad de adquirir un
interface especial que permite
—al igual que en la maquina
original—, que hasta cuatro
jugadores puedan participar
simultaneamente en el juego.

Si a esto le anadimos la
calidad de sus graficos —a
pesar de su reducido
tamano—, la multitud de
objetos, enemigos, trampas y
niveles que esconde en su
interior y la adiccion
caracteristica de este juego,
ya no nos puede caber
ninguna duda: estamos ante
un programa fantastico.

Sin embargo, tampoco
conviene lanzar las
campanas al vuelo; en el
resto de los detalles,
«Gauntlet ll» es algo mas que
parecido a su predecesor...
Es sencillamente idéntico. En
lo que a la forma de jugar,
desarrollo y trucos del juego
se refiere, no hay nada de la

Gauntlet 1l incluye la posibilidad, si se dispone de un interface especial, de
participar simultaneamente hasta cuatro jugadores.

SELECT B

En el desarrollo, trucos y forma de jugar, Gauntlet Il es idéntico a la primera

version.

primera parte gque no haya
en esta segunda.

Por lo tanto, si no
comprasteis «Gauntlet» en su
momento, la decisién sera
mas facil: «Gauntlet II» os
parecerd un juego muy
recomendable para incluirlo
en vuestra programoteca
particular; por el contrario,
aquellos que si lo
comprasteis, sin duda os lo
pensaréis mas de dos veces
antes de adquirir lo que en

el fondo no es sino el mismo
juego con diferente aspecto
a no ser que seais unos
incondicionales del mismo.

Y es que, aunque el
Gauntlet se vista de seda...,
Gauntlet se queda.

J. E. B.
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210 pégs. 1.240 ptas.

A TODA POTENCIA
MsS-DOS

353 pags. 6.890 ptas.

Uno de los lenguajes de
alto nivel mas potentes y
versatiles aparecidos dentro
del mundo de la informati-
ca es, sin duda, el Pascal. Y
también, sin nungliln lugar
a dudas, ha sido Turbo Pas-
cal el compilador que mas
cerca y comodamente ha
colocado este lenguaje de
los usurarios.

Este texto aborda profun-
da e intensivamente tanto lo
referente al lenguaje Pascal
generalizado como en par-
ticular, la version que utiliza
el compilador Turbo Pascal.

* % %

C. Galan Pascual

[Paraninfo | [NIVEL «l» |

El sistema operativo MS-
DOS ha adquirido, gracias a
la masiva difusion de los
equipos IBM PC y compati-
bles, un nivel de populari-
dad muy elevado, por lo
que cada vez son mas los
usuarios interesados en ad-
guirir nuevos y mas profun-

0s conocimientos sobre el
sistema operativo que incor-
pora su ordenador.

Este libro estd pensado
para desarrollar precisamen-
te esa funcién, ayudando a
los usuarios con alguna ex-
periencia a ampliar sus co-
nocimientos.

Van Wolverton ThED

|Anaya | |NIVEL «C» |

LENGUAJES ELECTRONICA
CURSO COMPLETO DE A FONDO:
BASIC (FUNDAMENTOS) MANTENIMIENTO
DE SISTEMAS
Curso complﬁto de DIGITALES
B aSIc A fondo:

FENBAMENTOS
* Dolay

* Crprasionss

» Conditlonay

® Mafas..

191 pags. 785 ptas.

Es de sobra conocido que
el Basic es, sin duda, el len-
guaje mas popular de cuan-
tos existen, probablemente
por ser el mas adecuado pa-
ra introducirse en el comple-
jo pero apasionante mundo
de la informatica.

Este libro, que se comple-
ta con otros dos tomos, pre-
tende ser un curso comple-
to de este lenguaje, y esta
pensado principalmente pa-
ra aquellos que se acerquen
a él por primera vez.

M. J. Gomez
L. M. del Pino &%
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s MIJYOBUENO *FLOJO

* = sBUE
**NORMAL O PESIMO

Mantenimiento de
sistemas digitales
—

298 pags. 2.650 ptas.

Este texto estd enfocado
a la ensefianza de la repara-
cion y mantenimiento de los
sistemas de electrdnica digi-
tal, incluyendo las técnicas
fundamentales para la loca-
lizacion y reparacion de to-
do tipo de fallos y averias
que se pueden presentar en
este tipo de sistemas.

Aborda temas como los
fundamentos de los siste-
mas digitales y el diagndsti-
codesus avenas proglemas
de logica combinal y se-
cuencial, de memoria, de
entrada»salida y de sincroni-
zacién.

Don L. Cannon s

|Anaya | | NIVEL «C» |

NIVEL I: INICIACION. NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS.
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26 MICROMANIA

I resultado?: algiin que
otro desengafio al en-
contrar basurillas in-
formaticas camufladas
bajo una llamativa cardtula;
mas de un conflicto con la cen-
sura resuelto con la retirada del
juego, la colocacion de un sello
recomendando su venta a perso-
nas adultas o, simplemente, un
estratégico cambio en la cardtu-
la, y desde luego, y por mucho
que le pese a mas de uno..., jel
beneplacito general!

El hecho es que la utilizacion
de sugerentes reclamos en forma
de portada, en poco o practica-
mente en nada ayuda a la cali-
dad de un juego, por lo que si
bien en algunos casos han con-
tribuido a aumentar la popula-

EL EROTISMO_

= __ Sf

EN EL SOFTWARE

Cuando las compaiiias de software se percataron
de que necesitaban algo mas que un buen
programa para vender miles de copias, muchos
fueron los recursos que buscaron para conseguir
centrar la atencion de los usuarios en sus
productos. Uno de ellos, cémo no, fue el
erotismo. Desde entonces sugestivas caratulas
con provocativas seforitas han desfilado ante
nuestros atonitos 0jos... y ante los impasibles y
escrupulosos censores.

|

ridad de alguno de ellos, jamds
han podido hacer por si mismos
que un programa auténticamen-
te malo haya logrado convertir-
se en un éxito.

Sin embargo, todo cambia
cuando lo que se nos ofrece es
una verdadera maravilla de la
programacion y ademds se le
adorna con una caratula diga-
mos tipo «Barbarian». Aqui to-
dos estamos de acuerdo... Al fin
y al cabo ja quién le amarga un
dulce?

Pues por mucho que o0s parez-
ca increible, esto no es del todo
cierto. Asi, ante los impasibles
ojos de los censores, lo que no-
sotros llamamos dulces resultan
Ser provocativas escenas con se-
fioritas semi-desnudas poco re-

comendables para ser incluidas
en productos destinados a un
publico mitad infantil, mitad
adolescente.

Debido a esto los conflictos
censura-software han sido rela-
tivamente frecuentes, especial-
mente en el Reino Unido, si bien
no han logrado acabar —ni mu-
cho menos— con una moda que
en nuestra opinion, y nos cons-
ta que en la de la inmensa ma-
yoria de ese publico por el que
la censura tanto se preocupa
—aunque a ninguno se le haya
ocurrido preguntarles por su
opinién— no es ni tan siquiera
la mitad de reprochable y preo-
cupante de lo que pueda ser, por

ejemplo, la violencia imperante
dentro del mundo del software,
algo que no parece preocupar en
exceso a los censores.

Por ltimo, y antes de entrar
en el comentario de algunos de
esos muchos juegos, recordar al-
go importante: muchas veces el
mal no estd en lo que se mira,
sino en los o0jos que lo miran...
(;Habiais oido alguna vez esto,
queridos censores?)

BARBARIAN

Un clasico
por excelencia

«Barbarian» es sin duda el jue-
go que desde el preciso instante
de su publicacion mas polémica

22848

y pasion ha despertado en el
mundo del software.

Polémica porque su cardtula;
en la que aparecian una pareja
de jovenes a cual mas explosivo
y menos vestido, fue poco ade-
cuada segun los ojos de la cen-
sura. Y polémica porque sus es-
cenas de violencia —incluido el
tan cacareado corte de cabeza—
eran tal vez mds reprochables
que su caratula. Pero claro, es-
to dltimo pasd desapercibido a
los censores, quienes mucho nos
tememos que solo tienen 0jos y
cortes de tijera para un tema en
exclusiva: el sexo.

Y pasion. Pasion porque las
curvas de la increible Maria
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Whittaker trajeron y traen a mas
de uno, y de miles, de cabeza,
y, por qué no decirlo, los biceps
de aquel caballero que la acom-
pafiaba causaron los mismos es-
tragos a mas de una —luego ha-
remos un inciso sobre este par-
ticular—. Y pasion porque «Bar-
barian» es, con diferencia, el
mejor programa de lucha crea-
do para ordenador, por lo que
paso a convertirse en un autén-
tico nimero uno y sin duda en
uno de los juegos mds legenda-
rios de la historia del software.

Una buena prueba de lo que
antes deciamos: ponle una bue-
na caratula a un buen juego y
tendras entre manos una bomba.

Las curvas de la
increible Maria
Whittaker
trajeron y traen
de cabeza a mas
de uno.

® La utilizacion de sugerentes
reclamos en forma de
portada, en poco, 0
practicamente en nada, ayuda
a incrementar la calidad de

DINAMIC

Toda una
institucion

Desde que hace ya algunos
afios la compafiia espaiiola Di-
namic sacara al mercado Game
Over, uno de los juegos con una
cardtula mas impactante que co-
nocemos, este detalle se ha con-
vertido casi en una constante
que han mantenido en la mayo-
ria de sus mas conocidas pro-
ducciones. Por ello, Dinamic se
ha convertido en toda una ins-
titucion en lo que a la relacion
entre erotismo y software se re-
fiere.

Los culpables de este fendme-
no han sido por una parte una
importante lista de fantdsticos
dibujantes —entre ellos, y sin
menospreciar a los demas, el ge-
nial Azpiri— y por otra los
usuarios, entre los que la cara-
tula del «Game Over» alcanzo
tal nivel de popularidad que Di-
namic no tuvo mas remedio que
dar continuidad a este fendme-
no.

UN PAR
DE BUENAS
RAZONES

un juego
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La lista de programas es casi
interminable: el ya citado «Ga-
me Over», cuya protagonista di-
ficilmente ocultaba sus encantos
superiores; «Phantis», toda una
rubia capaz de hacer perder la
cabeza al més pintado; «Hun-
dray, toda la furia vikinga den-
tro de un cuerpo de mujer; y el
mas reciente «Turbo Girl», cu-
ya motorista heroina, sin duda
la mas «sexy» de la galaxia, lle-
g0 incluso a convertirse en per-
sonaje real interpretada por De-
borah en nuestro spot televisivo.

Especial revuelo causo la edi-
¢ion inglesa de «Game Overy, ya
que los censores de este pais es-
timaron que ciertas partes de la
anatomia de su protagonista sal-
taban demasiado a la vista, co-
sa que se subsano enterrandolas
bajo un gigantesco y casto logo
de Dinamic. Ellos se lo pierden. ’

Especial revuelo
causo la ediciéon
inglesa de
Game Over, ya
que los
censores
britanicos
estimaron que
ciertas partes
de la
protagonista
saltaban
demasiado a la
vista.
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ENSAMBLADOR
PARA IBM PC,
XT, ATY COMPATIBLES

409 pags. 6.890 ptas.

Este texto ha sido desa-
rrollado por dos auténticos
expertos Peter Norton vy
John Socha, y esté dedicado
al anélisis en profundidad
del lenguaje ensamblador
para IBM.

Podremos encontrar deta-
lladas explicaciones sobre
programacion desde el ma-
nejo del programa Debug
hasta el desarrollo de pro-
gramas en ensamblador,

asando por el andlisis de
as mas importantes rutinas
de la ROM BIOS. Sin duda
una herramienta imprescin-
dible para todos los progra-
madores de estos equipos.

P. Norton-J. Socha ****

Anaya | |NIVEL «C> |

LENGUAJES

68000 GUIA
DEL USUARIO

GUIA DEL USUARIO

LIONEL FLEETWOOD

<> a-ma

180 pags. 1.908 ptas.

Dada la demanda real de
programadores expertos en
el 68000, este texto preten-
de ser una gufa de consulta
a través de la cual el lector
puede ampliar sus conoci-
mientos de programacion
en lenguaje ensamblador.

El texto estd solidamente
fundamentado y se inicia en
los primeros capitulos con la
descripcion de este procesa-
dor y los fundamentos del
ensamblador. Sin embargo,
a medida que se avanza en
su lectura, el nivel de dificul-
tad es mucho mayor, sien-
do precisos unos minimos
conocimientos para poder
sacarle el maximo partido.

Lionel Feetwood Lt

APLICACIONES
PROFESIONALES

TURBO PASCAL

304 pags. 2.120 ptas.

Este texto, perteneciente
a la coleccion «Guias de
aprendizaje y referencia»,
pretende sustituir el arduo
manual que acompafia al
Turbo Pascal por una ame-
na presentacion del progra-
ma y la descripcién detalla-
da del funcionamiento de
este extendido lenguaje.

El libro presupone unos
conocimientos basicos so-
bre Pc y MS DOS, pero en
lo referente al Turbo Pascal
parte de nociones base pro-
fundizando en su manejo.

Como complemento se
presentan varias tablas y
ejercicios practicos y un ex-
tenso indice alfabético don-
de se condensan todas las
nociones y temas tratados
en el texto para facilitar la
busqueda concreta de los
conceptos.

Paul L. Schlieve i
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APLICACIONES
PROFESIONALES

OPEN ACESS Il

s

541 pags. 2.332 ptas.

Este texto ha sido desa-
rrollado con la intencién de
facilitar a los usuarios el
aprendizaje del manejo de
uno de los paquetes de soft-
ware mas populares para
IBM PC y compatibles: el
Open Acess |I.

En él se analizan con de-
talle la utilidad y funciona-
miento de cada uno de sus
modulos: el disco de utilida-
des, la hoja de célculo, el
analizador, el gestor de ba-
se de datos y programador,
el procesador de textos y co-
municaciones, y el configu-
rador de tarjeta gréfica.

Daniel Meziat bl
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STRIP POKERS

Como perder
hasta la camisa

Sin duda, los juegos mas tra-
dicionales dentro del mundo del
erotismo en el software son los
Strip Pokers, hasta el punto de
que es practicamente innumera-
ble la cantidad de ellos apareci-
dos hasta la actualidad.

Los hay para todos los gustos
y para todas las versiones, si
bien hay que reconocer que las
mas espectaculares correspon-
den a las de Atari St, y muy es-
pecialmente a las de Amiga, hoy
por hoy la mdquina mas poten-
te en lo que a posibilidades gra-
ficas se refiere.

Por si alguno no ha visto nun-
ca ninguno —pero bueno, ;tu
en que siglo vives? jQue la In-
quisicidén ya no existe! —, dire-
mos que el juego simula una
partida normal de poker, aun-
que empleando nuestras pren-
das, y por supuesto las de la be-
lla sefiorita que nos mirard insi-
nuante desde la pantalla de
nuestro ordenador. Por supues-
to, las mas de las veces seremos
nosotros los que acabaremos
practicamente con una mano
atras y otra delante, pero cuan-
do no sea asi preparaos, porque
nuestras contrincantes jno se
ponen las manos!

Algunos de ellos han contado
incluso con populares figuras
como reclamo, como fue el ca-
so de «Samantha Fox Strip Po-
ker», cuya rubia e inglesa pro-
tagonista mereceria salir en el li-
bro Guinnes de récords dentro
de un apartado especial cuyo
nombre nos callamos —en bo-
ca cerrada no cortan censores—.

Vixen es una demostracion de la utilizacion del
erotismo como reclamo, sin mas pretension que
acaparar la atencion sobre un juego.

Willyou |
be ableto H==N —
tellif Sam s bluffing?
EU oy e abile to kesp yaus cavl,
WIE thE Slakes aie filgh P

VIXEN

Un reclamo con
nombre de mujer

Martech presentéd reciente-
mente «Vixen», un buen ejem-
plo de cdmo hacer una buena
cardtula, y también un mal
ejemplo de como utilizarla como
reclamo para intentar elevar la
cifra de ventas de un programa,
que por lo demds no creemos
que hubiera alcanzado tan ele-
vado indice de popularidad.

Tan solo un factor del juego
resultaba especialmente llamati-
vo: el movimiento estaba impe-
cablemente realizado, imitando
a la perfeccion los insinuantes
andares de la mas sensual de las
mujeres.

Por lo demas, «Vixen» resul-
ta toda una demostracion de la
utilizacién del erotismo sin mas
pretension que acaparar la aten-
cion sobre un juego. Bueno pa-
ra la vista pero malo para nues-
tro joystick, que se murio de
aburrimiento.

¢Es el software
machista?

Como ya apuntabamos al ha-
blar del mitico «Barbarian», hay
un tema del que no podemos de-
jar de hablar... El machismo en
el software. Si os habéis fijado
cuidadosamente en todos los
programas que hemos mencio-
nado hasta ahora, habréis com-
probado que el 99 por 100 de
ellos tienen como protagonis-
ta o como elemento mas llama-
tivo de su caratula a una bella
fémina.

Por ello, no les faltaria razon
a todas las aficionadas al mun-
do de la informatica si hicieran
preguntas como éstas: jPor qué

withtwobeautify,,,
seettlet ssa-fora si ey
,_b 7 i5¢ j Iz/: TS

Es practicamente
innumerable la cantidad
de «Strip Pokers»
aparecidos hasta el
momento y nada hace
suponer que dejen de
publicarse.

tanto hablar de Maria Whitak-
ker y nada de su musculoso
acompaiante? ;Por qué los jue-
gos de Dinamic protagonizados
por una mujer suelen incluir tan
atractivas cardtulas, mientras
que los protagonizados por
hombres incluyen cara-bobos ti-
po Freddy Hardest o monstrui-
tos tipo Phantomas? ;Para
cudndo un George Michael Strip
Poker? ;Y por qué no un Leo-
nien The Macho Man en vez de
un Vixen The Foxy Lady?

Afortunadamente, no nos co-
rresponde a nosotros respon-
der a estas preguntas, sino a los
responsables de las compaiiias
de software... jLanzad vuestra
ira contra ellos, mujeres del
mundo!

Como veis, son muchas las
bromas y las anécdotas que gi-
ran en torno al mundo del ero-
tismo en la informaética, pero
también hay un trasfondo serio
que no debe olvidarse: en nues-
tra opinion, no es censurable el
hecho de adornar un programa
con una caratula mas o menos
erotica —obviamente, sin caer
en la pornografia—, pero si lo
es, y mucho, el intentar aprove-
char esta formula para aumen-
tar los beneficios en ventas de un
programa.

Un ultimo comentario. En el
momento de redactar estas li-
neas, los sefiores de Palace estdn
a punto de concluir la segunda
parte de Barbarian, que recibi-
rd ¢l nombre de The Dungeons
of Drax, v que segin parece
contard de nuevo con la inesti-
mable presencia de Maria Whi-
takker en la portada... Los mi-
nutos nos pareceran horas has-
ta que llegue ese momento. H

José'n’sual



MAS ALLA DE SUPERMAN!

»

CAPITAN SEVILLA

Existe un terrible
Cientifico Loco, al que no
le gusta’nada como van
las cosas en este planeta
y-ha decidido cambiarlo

todo sin consultar a
nadie. El Capitan Sevilla,
que detesta que no le
; cdn'sulte_n,‘ va a pararle
los piés. Puede hacerlo

- \pero:... necesita una
‘morcilia para conseguir
sus poderes. Buscala.
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Nada ie hacia suponer @
Carvalho que volveria al
Bangkok de su juventud.
Como si no le bastara la
dura Barcelona, se vio
obligado a ir en busca de
una amiga, de unos
recuerdos, de un
pasado... y encontro algo
més. Una excitante
novela de la que ahora
t0 también puedes ser
' profagonfsfa.

stas navegando en u
por el Wercady flata
galidas: HORTE SUR
»>>comprate alao
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Temptations

Usas

NIVEL 1

Pantalla 6. Si usais el joys-
tick, poner el disparo auto-
matico, ya que os serd mas
facil matar a la piedra que
sube y baja, moviendo el
joystick de izquierda a dere-
cha.

Pantalla 7. No hace falta
matar a ninglin enemigo.
Nada mas caer seguimos al
pajaro y saltamos en el mo-
mento oportuno. Una vez
hecho esto, nos colocamos
en el extremo y saltamos.

NIVEL 2

Pantalla 1. Tampoco hace
falta matar a ningtin enemi-
go. El resto de las pantallas
son muy faciles.

Quizé nos encontremos
con algun problema en una
pantalla donde hay un agu-
jero con un fantasma y una
bola que es imposible de
saltar. Para ello, tendremos
gue meternos dentro de un
pequefio cuadrado del que
salen unos objetos de color
rosa. Disparando hacia la
derecha encontraremos las
alas.

NIVEL 3

Sin duda, el mas dificil de
todos los niveles.

Intentar coger en todas

- las pantallas todas las fle-

chas situadas hacia arriba,
ya que en ellas est3 la clave
del juego.

Si cogemos tres flechas
tendremos un disparo que
atraviesa las paredes.

NIVEL 4

Es muy facil. En este nivel
eres un pez.

En las pantallas 4 y 5, nos
iremos por el camino de
abajo y en la pantalla 6 ten-
dremos cuidado con los pin-
chos.

En la Ultima pantalla, des-
pués de haber esquivado a
tres monstruos verdes, dis-
pararemos al bicho azul o
bien intentar coger alguna
vida. Para conseguir liquidar
a los monstruos esperare-
mos a que estén juntos pa-
ra colocarnos detras de
ellos.

Vicente Ldpez
(Madrid)
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Este juego contiene cuatro
ruinas, que a su vez cuentan
con cuatro etapas, un san-
tuario y una ciudad. Pode-
mos acceder a cualquiera de
estos niveles, cuando en la
pantalla de presentacion
pulsamos CTRL+: 2.2 fase:
Juba Ruins. 3.2 fase: Harap-
pa Ruins. 4.2 fase: Gandha-
ra Ruins. Ciudad. Mohenjo
Daro.

Jordi Garcia
(Barcelona)

Freddy Hardest

La clave para la segunda
parte: 897653.

Tomds Redondo
(Madrid)

Protector

Para pasar de una panta-
lla a la siguiente sin necesi-
dad de matar a los enemi-
gos, bastara con pulsar si-
multaneamente las teclas:
Q W,T,Y.

Antonio Cuadra
(Santander)

Goody

En este divertido pero di-
ficil juego existe un método
para obtener vidas infinitas.

Para ello, pulsaremos a la
vez las teclas: G, O, D, Y,
ESPACE.

Antonio Cuadra
(Santander)

Knightmare

Empezar con 100 vidas.
POKE 37543,255:
Superpuntuacién al coger
alguna torre:
POKE 37549,255

Al matar a la primera bo-
la obtienes una vida extra
POKE 37590,255

Estos pokes se pueden in-
troducir de la siguiente for-
ma:

Cargar la primera parte
Bload" Cas”

Introducir el poke y te-
clear:
g)e)fusr=&hd®0®:A=USR-

Cargar la segunda parte
(Bload''Cas:", R).

Carlos Armenteros
(La Coruria)

————

ltimamente han tenido

lugar grandes cambios

en el equilibrio entre el
bien y el mal en estas tierras. Las
fuerzas del mal han estado in-
cendiando los bosques y destru-
yendo los hogares y vidas de los
sencillos lefiadores.

Una noche se celebr6 una reu-
nién con la asistencia de los vie-
jos y sabios espiritus de los bos-
ques. Se tomo la decision de de-
signar a una unica persona pa-
ra que trajera de nuevo el equi-
librio a la comarca, haciendo
que las fuerzas diabolicas se vol-
vieran por donde vinieron. Pa-
ra ello bendijeron una flecha sa-
grada con los poderes de los
bosques, la cual tendria la facul-
tad de invocar a los espiritus en
momentos de necesidad, y la
lanzaron al aire. Aquel que la
encontrara se veria envuelto en
una aventura de fantdstica im-
portancia...

® Gracias al
encantamiento
realizado por los
sabios espiritus
de los bosques,
nuestro
protagonista
dispone de la
posibilidad de
invocarios en
cualquier
momento

AT e o TR T R Y )

BEYOND

PALACE

Mas alla del Palacio de Hielo, hacia el norte, la
leyenda habla de una tierra mistica en la que
habitan extranas criaturas. Una tierra de fantasia
y magia, de goblins y fantasmas, de bien y mal.

La aventura

«Beyond the Ice Palace» (Mds
alla del Palacio de Hielo), es un
arcade de habilidad en el que el
objetivo final es destruir al dia-
blo que comanda las fuerzas
diabodlicas, que han invadido las
tranquilas tierras del norte pa-
ra, de esa manera, conseguir que
el mal desaparezca para siem-
pre. Para ello, nuestro protago-
nista, un joven lefiador, deberd
atravesar tres fases a través de
cavernas y tuneles hasta locali-
zar y destruir al perverso diablo.

Nuestro personaje cuenta con
nueve vidas para cumplir su mi-
sién, representadas por unos co-
razones situados en la parte su-
perior derecha de la pantalla.
Gracias al encantamiento reali-
zado por los sabios espiritus de
los bosques, nuestro protagonis-
ta dispone de la posibilidad de
invocar a uno de los espiritus.

Para ello, basta con pulsar la te-
cla correspondiente, momento
en el que una gran cabeza co-
menzard a descender desde la
parte superior de la pantalla,
describiendo una trayectoria pa-
rabdlica hasta desaparecer, des-
truyendo o debilitando los ene-
migos que encuentre en su cami-
no. Al comenzar el juego, sola-
mente disponemos de dos espi-
ritus a los que invocar, tal como
indican los graficos situados
junto al marcador de vidas, pe-
ro dicho numero puede incre-
mentarse recogiendo los espiri-
tus dormidos que encontrare-
mos en nuestro recorrido. La te-
cla para invocar espiritus puede
ser elegida al redefinir las teclas,
tanto si jugamos con el teclado
como si lo hacemos con el joys-
tick.

Al comenzar el juego, nuestro
personaje carece de la facultad
de defenderse de sus atacantes,
pero por suerte puede recoger y
utilizar las diversas armas que
hay repartidas por la comarca
(de hecho encontrara varias ar-
mas junto al punto de partida).
Basicamente, hay tres armas que
se diferencian en su eficaciaa la
hora del combate: espada, ma-
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18 REM Cargador Beyond the ice palace
28 REM Pedro Jose Rodriguez-88

38 MODE 1:FOR n=&8288 TO &8Z21B:READ a%:P
OKE n,VAL("&" +a%) :NEXT

48 INPUT"Vidas infinitas";a%:IF UPPER%(a

$)="S"THEN POKE &8201 ,&A7:POKE &8286,&C?
58 INPUT"Espiritus infinitos";a%:IF UPPE
R$#{a%)="5S"THEN POKE &828B,@

68 INPUT"Inmunidad despues de perder una
vida®";a$:IF UPPER$(a%)="S"THEN POKE &82
18 ,&C%

78 INPUT"Muros debiles"j;a%:1F UPPER$(a%)

="S"THEN PUKE &8215,80

88 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...

98 FOR n=1 TO 1888 :NEXT:MEMORY &7FFF:MOD
E 1:L0AD"'",&8000 :POKE &8876,0:POKE &887
7,482:CALL &808@8

188 DATA =E,3D,32,38,D,3E,21,32,34,FF,2E
,3D,32,75,E7,3E,3A,32,D3,E,3E,C8,32,29,C
F,C3,0,1

Teclear el listado, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con RUN.
Contestar a las preguntas y cargar la cinta original.

SPECTRUM

12 REM FXF¥FFFFFEFFTXETXFIXTEX

28 REM *= ¥
38 REM =x=% J.E BARBERO ¥ ¥
4@ REM 3. *¥
45 REM 3% SPECTRUM 48K ¥
47 REM *=* EX 3
S0 REM ¥ 3 *FFXFFFIFFEFEFTFFE XXX
55 REM

gg REM :BEYOND THE ICE PRLRCE=®

REM
70 BORDER ©: PAPER B®: INK 7: C

LS : CLERR 24831: POKE 23658,8
8@ PRINT " INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL Y PULSA UNA T
ECLA": PAUSE @
9@ LOAD ““SCREEN$ : LOAD ""COD
108 INPUT “ QUIERES UIDAS INFI
NITAS (5,N) ";A%: IF A%="N" THEN
GO TO 11@

185 POKE 38279,0: POKE 3828@.,@:
POKE 382851,@

112 INPUT *“ QUIERES SPIRITS INF
INITOS5(S/N) ";RA%: IF A%="N" THEN
GO TO 12a

115 POKE 378@%9,0: POKE 37810@,0:
POKE 37811,@
g9@gP@ CLS : RANDOMIZE USR 24832

Teclear el listado, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con RUN.
Contestar a las preguntas y cargar la cinta original.

POKES SPECTRUM

SPTIRITS INFINITOS: VIDAS INFINITAS:
POKE 37809, 0 POKE 38279,0
POKE 37810,0 POKE 38280, 0
POKE 37811,0 POKE 37281,0

za y cuchillo. La espada es, sin
duda, el arma mas eficaz, pues
permite destruir a la mayoria de
los enemigos con un solo dispa-
ro, mientras que con el cuchillo
necesitaremos varios impactos
para conseguir el mismo efecto.
Los tres tipos de armas quedan
perfectamente identificados por
sus graficos respectivos y, ya
que nuestro personaje siempre
utiliza el ultimo arma recogida,
en muchos casos deberemos evi-
tar recoger armas cuyo poder de
combate sea inferior a la que es-
té actualmente en uso.

Repartidas por las tres fases
encontramos pequefias bolsas de
oro, que incrementaran notable-
mente nuestra puntuacion. Ade-
mas, en la primera fase apare-
cen unos pequefios muros de
piedra que deberdn ser destrui-
dos con varios disparos para
permitir que nuestro protagonis-
ta continte avanzando.

Los enemigos

Debemos distinguir igualmen-
te diversas categorias de enemi-
gos en funcion de su peligrosi-
dad, y el niimero de impactos
que necesitan para ser destrui-
dos. Los enemigos més numero-
s0s, y a la vez los mas faciles de
destruir, son los murciélagos
(fases primera y segunda), y los
insectos gigantes (fases segunda
y tercera), los cuales aparecen
generalmente en grandes grupos
v pueden ser destruidos con un
unico disparo de Ia espada. Los
trolls que aparecen en la prime-
ra fase también desaparecen al
primer disparo, pero tienen la
peligrosa facultad de lanzar
mortiferas hachas. A partir de
la segunda fase encontraremos
unos no demasiado peligrosos
chacales y unos grandes y grue-
sos monstruos que, ademds de
lanzar afiladas estrellas, necesi-
tan mds de seis impactos para
ser destruidos, monstruos que
tienen, ademas, la desagradable
facultad de aparecer en los luga-
res mas estrechos e incomodos.

Infinitamente molestos son
los pequeiios diablos, que apa-
recen surgiendo de una esfera de
energia para luego lanzarse con-
tra nuestro personaje, pues ne-
cesitan un minimo de cuatro im-
pactos. De parecidas caracteris-
ticas son las abejas gigantes que
aparecen al final de la segunda
fase. Finalmente, debemos indi-
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THE ICE PALACE

car que en dos momentos del
juego apareceran sendos drago-
nes voladores de gran peligrosi-
dad, pues para destruirlos hay
que acabar, uno a uno, con to-
dos los bloques que componen
su larga cola para finalmente
destruir la cabeza.

Primera fase

Nada mds comenzar la aven-
tura nuestro héroe, en principio
desarmado, localiza a su alrede-
dor y de izquierda a derecha un
cuchillo, una maza y una espa-
da, decidiéndose por esta ulti-
ma. Un reseco arbusto situado
a su derecha le impide seguir
avanzando en esa direccidn, por
lo que decide arrojarse al foso
que encuentra a su izquierda.

En la oscura caverna, nuestro
amigo se encuentra con una mo-
lesta nube de murciélagos que
intenta evitar o destruir. Cami-
nando hacia la derecha topard
con un bloque de piedra que ne-
cesita varios impactos para de-
saparecer y dejar el camino li-
bre, encontrandose a continua-
cion con un grupo de trolls que
le reciben con amables hacha-
zos. Un nuevo bloque de piedra,
v nada mas sobrepasar el lugar
que ocupaba un resplandor ilu-
mina la caverna. Una esfera iri-
sada aparece de repente y se abre
para dejar en libertad un peque-
no, pero malvado diablo. Nues-
tro héroe se oculta junto a las es-
caleras y dispara frenéticamen-
te para deshacerse de tan moles-
to enemigo.

El camino es ahora hacia aba-
jo, hundiéndose ain mas en el
corazon de la tierra himeda. Un
nuevo bloque de piedra, otro
diablo y una escalera se alza ante
nuestros ojos. No es necesario
subirlas, pues el camino correc-
to continua hacia la derecha, pe-
ro si os decidis a escalarla tened

® Enfundado
en su oscuro
habito, el
malvado
demonio,
causante de
la invasion de
fuerzas
maléficas,
camina de un
lado a otro de
la habitacion
IR - B i

en cuenta que mas arriba, to-
mando una nueva escalera un
poco a la izquierda, encontraréis
entre otras cosas un nuevo espi-
ritu que tal vez os sea de ayuda
mas adelante. Si habéis tomado
la escalera continiad hacia la
derecha y lanzaros sin miedo al
vacio.

El techo vuelve a descender en
¢l estrecho pasillo en el que nos
encontramos en este momento.
De repente, un pesado muro se
levanta a nuestra espalda, con lo
que el camino de regreso ha que-
dado definitivamente bloquea-
do. No queda mas remedio que
continuar caminando hacia la
derecha, pero a los pocos pasos
encontramos un gran precipicio
a nuestros pies. Para cruzarlo
deberemos utilizar las tres losas
mdviles que cubren el precipicio,
pues basta con pisar la primera
de ellas para que comience a
moverse hacia arriba. Es bastan-

te simple atravesar este peligro
teniendo en cuenta que las losas
exteriores ascienden al principio,
mientras que la losa central par-
te de arriba para cruzarse con las
demas mds adelante. Salta de lo-
sa en losa, y alcanza la continua-
cion del pasillo que se encuen-
tra en la parte superior derecha.

Atravesado el peligroso preci-
picio continia avanzando hacia
arriba y pronto observaras que
el camino termina, sin que se
observe una salida aparente ha-
cia el exterior. De repente, tus
pensamientos quedan interrum-
pidos por la aparicién de un pe-
ligroso dragdn que comienza a
describir circulos a tu alrededor.
Debes destruir una por una las
vértebras del dragon para rema-
tarle de un disparo en la cabe-
za, momento en el que, como
por arte de magia, una escalera
descendera de la parte superior
para permitirte seguir ascendien-
do hacia la siguiente fase.

Segunda fase

La segunda fase es un peque-
fio laberinto de pasillos y esca-
leras que ha de ser recorrido, te-
niendo en cuenta que la salida se
encuentra en la parte mas alta de
la estructura. En esta fase no
existen trolls, pero en cambio
hacen su aparicion por primera
vez los chacales y los insectos gi-
gantes, mientras que los escasos
murciélagos que aparecen en es-
ta fase.lo hacen en la parte mas
alta de la misma. También en-
contraremos los horribles mons-
truos gordos, criaturas hincha-
das y deformes que se deslizan
por los lugares mas estrechos y
peligrosos, necesitando gran
cantidad de impactos para ser
destruidos.

Aunque el camino es sencillo,
te recomendamos que sigas el
mapa para localizar el camino
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Repartidas por las tres fases encontramos bolsas de oro que incre-
mentan nuestra puntuacion.
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No todos los enemigos precisan el mismo nimero de impactos pa-
ra ser destruidos.
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Nada mas comenzar nuestro héroe se encuentra desarmado, pero
puede conseguir armamento en su recorrido.

correcto. A la mitad de nuestro
ascenso encontraremos tres lo-
sas moviles similares a las de la
primera fase, con la salvedad de
que éstas se desplazan lateral-
mente de izquierda a derecha.
Deberan ser saltadas con preci-
sion para permitirnos cruzar de
un lado a otro de los pasillos pa-
ra poder continuar.

Una vez en el punto mas alto
de la fase apareceran grandes y
mortiferas abejas, una de las
cuales se caracteriza por ser de
un color algo mds claro que las
demds. Deberemos destruir a es-
ta abeja en concreto para obser-
var a una escalera, descender en
el extremo derecho y permitir-
nos llegar a la tercera y ultima
fase.

Tercera fase

Pocas, muy pocas diferencias
presenta esta fase con respecto
a la anterior. Nuevos pasillos y
escaleras conforman una estruc-
tura que, como la anterior, de-
be ser recorrida de abajo arriba,
mientras nos enfrentamos con
los mismos enemigos que en la
fase anterior. Por suerte en esta
fase no hay losas que saltar, la
distancia entre paredes extremas
es mas estrecha, y el camino no
se bifurca en ninglin momento,
por lo que resulta casi imposible
perderse. Para amenizar la esca-
lada un nuevo dragoén nos ata-
card apenas hayamos subido
cuatro pisos. Unicamente, unos
pequefios boquetes en el suelo
podrén suponer nuestra caida al
piso inferior, boquetes que po-
dran ser facilmente evitados con
saltos habiles y precisos.

Por fin, nuestro objetivo final
nos espera en lo mds alto de es-
ta fase. Enfundado en su oscu-
ro habito, el malvado demonio,
causante de la invasion de fuer-
zas maléficas, camina de un la-
do a otro de la habitacion. To-
da su rabia debe ser concentra-
da ante tan repugnante ser, el
cual necesitard mas impactos
que lo habitual para ser destrui-
do. El inevitable mensaje de fe-
licitacion te informa lo que ya te
imaginabas: has conseguido ex-
pulsar a las fuerzas diabolicas y
restaurar la paz en las tierras si-
tuadas al norte, mas alld del Pa-
lacio de Hielo. |

Pedro José
Rodriguez Larranaga
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ONE WAY SOFTWARE
ONE WAY SOFTWARE. PEDIDOS POR TELEF.: (91) 521 67 9Y 522 39 61 (24 HORAS)

**SPECTRUM"* "*SPECTRUM*"* AN " SPECTRUM®* VAN """ AMSTRAD"" **AMSTRAD UTILIDADES** “*COMMODORE"* PV.P. (AW ***CARTUCHOS MSX* PVP G PV.P.
HOWARD EL PATO 500 |STIFLIP & COMPANY 675 COL. EXITOS I}INAMIC 1200 |FRAN BRUNOS BOXING 875 DRAUGHTSMAN (DISENO GHOTIK (MCM) 875 LA CGSA NOSTRA 500 [HYPERSPORTS1 4500 TAIVIAL PURSUIT 2995
LAST MISION (OPERA) 500 |WONDER BOY 875 |ATF. 1200 |WONDER BOY 875 | GRAFICO) 1500 |BEYOND THE ICE PALACE  |LAST MISION 500 |HYPER SPORTS 2 4500 | .
MIAMI VIGE 500 |SUPER HANG ON 875 |BOBSLEIGHT 1200 |SUPER HANG ON 875 (MCM) g75 |JACKTHE NIPPER 500 |HYPERSPORTS3 4500 PP.
INFILTRATOR 500 |PREDATOR 875 |PROHIBITION 1200 |PREDATOR 675 | EEEICOIIICERGERN PV.P. [BATTLESHIPS (MCM) 875 |BATMAN 500 mg ":: iﬂ:g Fﬂ; :-ggg ?gﬁpufssgﬂpsm 995
ANTIRIAD 500 |KARNOV 875 [ouT RUN 1200 |KARNOV 875 | HOWARD EL PATO 500 |MAGNETRON (MCM) 675 |ARMY MOVES o aeh ool i O -
EXPLODING FIST 500 |MORTADELO Y FILEM. 875 |HUNT FORREDOCT 1200 |MOROTADELO Y FILEM. 875 :

GOLPE EN PEQ. CHINA 500 |BUGGY BOY (MCM) 875 |NONAMED 500 |HYPER RALLY 4500 |SUPER CYCLE SOLO 1495
FAIRLIGHT 2 500 [LAPANTERAROSA 875 [3DGAMEMAKER 1500 |LA PANTERAROSA 675
EXPRESS RAIDER 500 |BLACK LAMP(MCM) 875 |DUSTIN 500 |BOXEO (KONAMI) 4500 |WRESTLING SOLO 1495
GREATESCAPE 500 |FERNANDO MARTIN 875 |THEEYE 1500 |FERNANDO MARTIN 875 | 0o i sl Sl i s |BILLR KONAM et |WIGER GANES Soin 1498
TURBO GIRL 875 |BUBLE DOBLE 1500 |TURBO GIRL 875 IKARI WARRIOR (MCM) 0 -
UCHI MATA 500 BREAK TRHU 500 DUNKSHOT (BALONCES)4500 [SUBBATTLE S0LO 1495
HUNDRA 875 |FLYYING SHARK 1500 |HUNDRA 875 COLOSUS 4 (AJEDREZ) 875 |FREDDY HARDEST 875 : : :
DUSTIN 500 WINTER GAMES 500 MAZE OF GALIONS 4900 |Ultimas unidades
NONAMED 500 |LA GUERRA DE LAS GUNSHIP 2200 |LA GUERRA DE LAS AR ool L 875 |MASK 2 07 [ NEHTORE: 4400 |Consulta eganibitiad
VAJILLAS 875 [TRIVIALPURSUIT 3500 | VAJILLAS s |- PLATOON 875|007 ALTA TENSION 875
3 LUCES DE GLAUR. 500 SUPER SPRINT 500 GAME MASTER 4,900
INT. KARATE + 500 |GARFIELD 875 GARFIELD 875 NINJA MASTER 500 RASTAN 875 |HARD BOILED 875 | NEMESIS 2 PR | - ' SPECTRUM
SUPER SPRINT 500 |CARVALHO 875 PV.P. |CARVALHO 875 |N NN EERANGIA 500 |MATCHDAY2 g5 |RocKy 875 |SALAMANDER ppeotllicompLEMENTOS " AR
MASTERCHES (AJEDREZ) 500 Efg\gi_ﬁrﬁi — g;: HOWARD EL PATO 500 ggg: :gP;g‘Afst-) g;g SHAO LINS ROAD 500 |INDIANA JONES 875 [PHANTIS 875 |FORMULA 1 SPIRIT 4% ::;Eg;igg ﬁgm ’F;gg: (;995
| MIRAI 4,
o e o |sucerBovowy 7S D TeTORSLAUL  an |BUGGY BOY(MCW) a5 [SPY HUNTER ol il i ol i o |RoRN 400 | MESES D GARANTIA 2495
HARDBALL (BASEBALL) 500 |BLACK LAMP(MCM) 875 |EXPLODING FIST 500 |IKARI WARRIOR (MCM) &75 [RAMBO 500 GARYVO KING 4900 |INTERFACE KEMPSTON
( ) IKARI WARRIOR (MCM) 875 |NONAMED 500 |LA ABADIA DEL GAUNTLET 500 |COMBAT SCHOOL 875 |SNOOKER (BILLAR) 875 }nannics 4900 | PARA +2Y 43 3100
POLE FERITION S0 |\ ABADIA DEL CRIMEN CRIMEN(MCM) g5 |ARKANOID 500 |GRYZOR 875 |DECATHOLON 85 |GoLUELLIOUS 4900 [MULTWOYSTICK 3875
SPY HUNTER 500 Ll s KUNGFUMASTER 500 |ROLLING THUNDER 875 |ALIENS 875 CABLE EXP. DE PORT ~ 3000
RAMEO 50 | (MOM) 875 |UCHI MATA o [Suo0 CW L IR o MSK2) A2 | PHEENIX 38 6200
GAUNTLLET 500 |GOODY (MCM) 875 |MATCH DAY 500 |GHOTIK(MCM) 875 |ALIENS 500 JARKANOID 2 875 |BEACH HEADD 875 lﬂ.:SEn;iIEMGSE)(AZ’]:t i :gm TRANSTAPE 11 7900
ARKANOID 500 |MAGNETRON (MCM) 875 |GREAT ESCAPE 500 |BEYOND THEICE PALACE  |ENDURO RACER 500 |RENEGADE 2 95 [POLICEACADEMY2 875 |METAL GEAR F(I M 2) 40" | MULTIFACE i 10500
LIVINGSTON 500 |CHAIN REACTION (MCM) 875 |SHAOLINS ROAD 500 | (MCM) 875 |RAMPAGE 500 IMISION IMPOSIBLE2 875 |TT. RACER g5 [ (MSX2) 4.900 1\ TiEAcE Il CON
KUNGFUMASTER 500 |GHOTHIK(MCM) 875 |INT KARATE + 500 |CHAIN REAGTION (MGM) 875 |MICROBALL S0 |STRET SPORT BASKET 675 [BATILECHOPPER 875 |DLLT FORES' (MSKA) 4350 | ExPANSION
LA CSA NOSTRA 500 | CROSSWIZE (MCM) 875 |SUPER SPRINT 500 |EL CAPITAN SEVILLA 875 |ARMY MOVES 500 |nEmESIS a75 |iNDY 500 s |MEEMEES (MSX2) o0 | TRASERA 11500
NINJA MASTER 500 |CROSSWIZE (MCM) 875 | MASTER CHESS 500 |WESTERN GAMES 875 |CHAMPIONS. WRESTLIN 875 STIFLIP & CIA 875 |747 FLIGHT SIMUL. 875 | ivoROFOOL 9% DISCIPLE +D 15.900
EARTLIGHT (MCM) 875 | WINTER GAMES 500 |FORTERESSE 875 |WATERPOLO 875 DISCIPLE +D MAS UNIDAD
BATMAN o il NI ) o |pHaRaON f5 lewan g7 |SHOT EM UP CONSTUCTION ~ |EL CID 875 |SIR FRED 95 | 35 46,480
ALIENS 500 BO 87 SET 875 |FERNANDO MARTIN WONDER BOY 995 | DISCIPLE +D MAS UNIDAD
(MCM) 875 | GAUNTLET 500 [SILENT SHADOWS 5 |LAZER TAG 875 =
ENDURO RACER 500 DESOLATOR 875 | (EXECUTIVE VERSION) 875 fJAIL BREAK 995 | 525 59,900
4 (AJEDREZ) 875 DESOLATOR 875 {720 GRADOS 875
RAMPAGE s JeRCRiFhMECHE it ) SHACKLED 875 |TURBOGIAL g5 |TRAF DOOR2 =
MICROBALL 500 | TANK 875 |LIVINGSTON SUPONGO 500 |STRET SPORT BASKET ~ 875 |wiZARD WAR 875 POPEYE P AVSTRAD
ARMY MOVES 500 DESPERADO 875 |KUNG FU MASTER 500 |RENEGADE 2 875 |TRANTOR &75 | BIONIC COMMANDO 875 |HUNDRA 875 ROGUE TROOPER el compLEMENTOS' * BN A
RENEGADE g75 |PLATOON 875 |LA COSA NOSTRA 500 |ALTERNATIV.W. GAMES 875 |CORRECAMINOS 875 | THE FURY 875 |GAME OVER 875 | LA COSA NOSTRA 995 | CABLE AUDIOCASETTE 1.300
BASIL a7 |RASTAN 875 | NINJA MASTER 500 |SHACKLED 875 | TAIPAN 875 |VINDICATOR 875 |DON QUIJOTE 875 |LIVINGSTON SUPONGO 995 |CABLE 2 JOYSTIYCKS 2,600
RYGAR 575 | MATCH DAY 2 875 |BATMAN 500 |BIONIC COMMANDO  B75 |FRepDy HARDEST 875 |MARAUDER 875 |LA ABADIA DEL CRIMEN PAPERBOY 149 | PROLONGADORES 464 1.800
TRANTOR g75 | INDIANA JONES 875 |ALIENS 500 mg:uggf* g;g TROLL 875 | SKATE CRAZY a5 | (Mow) 875 EEEABJ&P!?IX gOF?A?&IS }:gg PROLONGADORES -
CALIFORNIAN GAMES ~ 875 |ENDURO 500 FIREFLY 875 : .+ : 6128 .
FREDDY HARDEST 875 | U0 o'caMES 875 | RAMPAGE 500 | THE FURY 875 | NoRTH START a7 f;:‘f AR :‘g gggs?sgl%hgn g;g QUIOTE +MEGACORF 1495 |SINTETIZADOR DE VOZ EN
720 GRADOS 875 VINDIGATOR 875 : TRIO (AIWOLF 2+G. CASTELLANO (MHT) 8900
TOUR DE FORCE 875 | ARMY MOVES 500 GUNBOAT 875 L
EAANR 879 |coMBATSCHOOL 675 |FREDDY HARDEST 875 [STAR WARS 1200 | VENOW STRIKES BACK 875 |conne oy sl ikl e | SUFIANOS +300) 1485 |MODULATORADAFIADORS
MEGACORP 875 GRYZOR 875 | PHANTIS 475 |BOMB JACK 2 1.200 IMPACT i SCOOBY DOO 1.200 |INDIANA JONES 875 |COL. EXITOS DINAMIC 1.495 PARAg]\_,;gg'I:_‘OS(MHﬂ 9.900
GEEBEE AIRRALLY 875 SPAGE HARRIER 1200 SPACE HARRIER 1200 |CALIFORNIAN GAMES 875 |MORTADELO Y FILEM. 1495 |CONVE ONITOR EN
LAZER TAG 875 NIGEL MANSELL 875 |720 GRADOS 875 TRAP DOOR 2 875 TV (MHT) 21,900
PAPER BOY 1200 BOMB JACK 2 1200 |WORLD GAMES 875 |MASTERS+DEFLEKTOR 1495 :
ROLLING THUNDER 875 |TAIPAN 875 WINTER OLYMPIAD 88 875 MULTIFACETWO 14900
NORTH START 875 | 4 RKANOID 2 875 | GAUNTLET 2 a75 [SCO0BY DOO 1200 Lo eoton g7 |SPORTS 88 1200 |MAD MIX GAME 875 Eﬁgkgg Hgg
WIARD WA fra |PEENEGADE 2 Hfo (iR A 75 |SIXPACK 1 +DUET 1200 1 pen am g5 |SIKECKS 2 DURT {200 |BUAGK BEARD 875 1pACK MONSTRUO 1435
SIDE ADMS go |CHARLESCHAPLIN 875 |BLOOD BROTHERS 875 |SIX PACK2 1200 | b 000 VALLEY g7 | SIX PACK 2 1200 |STARDUST 85 [on'paK 1 4DUET 105 |SSMAVALSVCRMN PP
VIXEN 875 | NORTH START 875 | SIX PACK 3 1200 oo a75 |SIX PACK 3 1200 [TAIPAN 875 |six Pack 2 fag5 |RESET PARA POKEAR 1500
BLOOD YALLEY B75 [ MAD MIX GAME 875 |MEGACORP g75 | HIT PAK {4 EXITOS) 1.200 INSIDE OUTING 75 |HIT PACK (4 EXITOS) 1200 [SILENT SHADOWS 875 |PREDATOR 1995 |COPIADOR AUDIO CON
e o> [BLACK BEARD 875 | NEBULUS i |E 170y |MARBEL MADNESS 875 |PROMIBITION 1200 |HERCULES 875 |SAUNTLET2 + 720G. 1995 | FUENTE (2 GASETTES) 3300
BROLAM 875 I NEMESIS 875 |WIZARD WAR g75 | RENAUD 1200 00 |TRANTOR g75 |CH.CHAPLIN+LAZER 1995 |FREEZEMACHINE - 7.900
VENOM STRIKES BACK 875 | jacicn) a5 |BEDLAM g5 [COLBMTOS DINAMI 1200 | FEEEDEFECS L i =0 : SOF - i PLATDON MCM) ARKANOIID | FINAL CARTRIDGE 3 9900
TRAP DOOR 2 875 | oAl AMANDER 875 | CYBERNOID g5 |ATF. 1200 OouT RUN 1.200 | LADY SAFA 1905 |CASETTE GOMMODORE 5.900
PHM PEGASUS 875
GUNBOAT B75 [SILENT SHADOWS 875 |GUNBOAT g75 | BOBSLEIGHT 1200 S ol b pbd HUNDRA (MCM) T. GIRL 1.995
ACE 875 |BANGKOG KNIGHTS 1200 [WINTEROLYMPICS 975 “IMSH
YOG BEAR 875 | DESOLATOR. 875 | YOGUI BEAR g75 | PROHIBITION 120 i : MATCH DAY2+PCLUB 1995 | MWMrrrrverrere 1/
IMPACT 875 STRET SPORT BASKET 875 | TRAP DOOR 2 g75 | COLOSUS 4 (AJEDREZ) 1.200 SO TAGK e HUNT FOR RED OCT.  1.200 |INTERNATION.KARATE 975 |INDIANA +RYGAR 1995 CABLE AUDIO GASETTE 1. 300
BLOOD BROTHERS 875 |mMigioN IMPOSIBLE2 875 | THE SENTINEL g75 |BARBARIAN 1.200 CgMMANDO gre |THEEYE(ELOJO) 1500 3D PINBALL 75 [MAD MiX+BLACKBEAR 1895 [ APLL ThERY AeTE T
BRIDE OF FRAKISTEN 875 | HERGULES 875 |GEE BEE AIRRALLY 875 |OUT RUN 1200 BUBBLE BOBBLE 1500 |WHODARESWINS2 975 [TRIVIALPURSUIT — 2.995
SNOOKER (BILLAR) 875 COMPATIBLE MSX2) 7.900
XOR 875 | SHAKLED 875 |INSIDE OUTING 875 | ATROG 1.200 FLYING SHARK 1500 |TURBO CHESS 975 MILLER GRAPH (CART. DISE
ity 875 | ALTERNATIV W. GAMES 875 | XOR gr5 [HUNTFORRED OCT 1200 (SUPER SPRINT2 879 | AZUMUTH (ALINEADOR DE  |EUROPEAN GAMES 975 PVP. | " rarico) 9,900
STREETHASSELE 875 |BiONIG COMMANDO 875 |ELGID gr5 [BUBBLEBOBBLE 1500 | GUADALCANAL 875 1™ camezaLES) 2000 |COL EXITOS DINAMI 1200 |{TODOS REBAJADOS! MEMORY MILLER AMPLIA
EL CID 875 | THE FURY 875 | BR TEN 75 | FLYING SHARK 1500 | JAIL BREAK 875 : o |LIVINGSTON SUPONGO 985 | HASTA 64K 1900
IDE OF FRANKISTEN 879 TRIVIALPURSUT 3500 |COLOSUS 4 (AJEDREZ) 1.200
THUNDERGATS 875 |vinDicaToR 875 | SUPER SPRINT 2 g75 |TRIVIALPURUSUT 3500 |COBRA 875 : { } 1200 1{'p GOSA NOSTRA 995
PHM PEGASUS 875 | MARAUDER 875 | MACH 3 a75 MASK 2 875 PACK MOSTRUO 1200 | A ABADIA DEL GRIMEN PP,
INSIDE OUTING 875 | SKATE GRAZY §75 | BILLY EL BARRIOBAJERO MASTERS DEL UNNIV 875 P.V.P. | KIT DE ALINEAMIENTO DE 1495 |7EROZERO STANDAR 1900
JAIL BREAK 875 | PACK MONSTRUO 1.200 9 LY. [UTILIDADES™*” P.V.P. | THE VIKINGS 875 | PENTAGRAM 500 CABEZALES 1200 |SPECTRUM+3 PACK 1495 |7ERO-ZERO AMSTRAD 1.800
SUPER SPRINT 2 875 |SIXPACK 1 +DUET 1200 |BASKETTWOONTWO 875 |STOGK AID (CONTROLDE | WONDER BOY 875 | LUCHI MATA sop |HUNT FOR RED OCT, 1200 | (O GLERENTA PRING. 1280 |ZEROZERO 42, 43 130
BASKET TWO ON TWO 875 | SIX PACK 2 1200 | TRIO (AIRWOLF 2+G. STOCK) g75 | PREDATOR 875 |ALEN 8 500 CALIFORUAGAMES 1008 Eomx ” §N+ . o
TRIO (AIRWOLF +G. SIX PACK 3 1200 | GURIANOS + 3DC) SYCLONE 2 (COPIADORDE | KARNOV 875 | GUNFRIGHT 500 ) J .
GURIANOS + 30C) 875 FERNANDO MARTIN 875 GUNSHIP 1995 | PHASOR ONE 3300
ez Bk a0 [ace e ELAY R | S (sSE Do o7 | LA GUERRA D Lis e o il L 12 | o
: TOMAHAWK 1995 | EUROM. PROFESIONAL 7.900
SNOOKER (BILLAR) 875 | SPACE HARRIER 1200 | EL ANGEL DE CRISTAL 875 |AMSTEST (CHEQUEQ DE VAJILLAS 875 T\TES?IEEHCHESS x ";EI\JOLIIBSA L;Of:gs,fw) j:gg HUNDRA +T. GIRL 1995
COMMANDO 875 |scoosy Doo 1200 [JAIL BREAK 875 | AVERIAS 464/6128) 975 |GARFIELD 875 ( ’ U ToaToON + ARK2 1995 | EDIEIER PP,
FRAN BRUNOS BOXING 875 | PAPER BOY 1200 |GRAND PRIX500CC. 875 |BASE DE DATOS Y ROADWARS 875 |MAPA ESTELAR 500 [NEMESIS 4500 1\1AD MIX+BLACKBEAR 1995 | CAJA 10 5" AMSOFT  4.950
GUADALCANAL (ESTRA) 875 |SPORTS 88 1200 | TENNIS 3D 875 | ETIQUETAS 975 |WESTERN GAMES 875 |GAUNTLET 500 [THE GOONIES 4500 | RENEGADE +RENGADE2 CAJA 10357 DCOD. 3500
STONKERS (ESTRA) 875 |1942 1200 | STIFLIP& CIA 875 |MONITOR C. MAQUINA 1500 |CARVALHO 875 | ARKANOID 500 |KNIGHTMARE 4500 1995 |CAJA 105.25" DCDD.  1.250
EL CUERPO HUMANO 875 | SILENT SERVICE 1200 | COMMANDO 875 [LENGUAJEFORTH 1500 |THUNDERCATS (MCM) 875 |LIVINGSTON SUPONGO 500 [ROAD FIGHTER 4500 | TRANSFER+3 1905 [CAJAVACIAPARAS 50

OFERTAS ESPECIALES

OFERTAS ESPECIALES

OFERTAS ESPECIALES

EXISTENCIAS LIMITADAS EXISTENCIAS LIMITADAS EXISTENCIAS LIMITADAS
***SPECTRUM™** A4l "t *SPECTRUM®** (A **"SPECTRUM " ** A4 " *AMSTRAD®** AN **TAMSTRAD®** ANt AMSTRAD: ™" VLN - *COMMODORE*** LAl ***COMMODORE""* V.P. V.P.
MARTIANOIDS 195 | SIGMA 7 295 | SUPER CYCLE 385 | KETTLE 195 | FIRELORD 295 | CAPITAN AMERICA 395 | ARMAUDILLO 185 | CAPITAN AMERICA 395 | HEAD OVER HEELS 295
RASPUTIN 195 | EQUINOX 295 | PSYCHO SOLDIER 395 | PULSATOR 185 | DEEP STRIKE 295 | FIRETRAP 385 | FIGHTING WARRIOR 185 | RAMPARTS 395 | OH SHIT (COMECOCOS) 205
NODES OF YESCD 185 | CAULDRON 2 295 | GAUNTLET 2 395 | ELZORRO 185 | MARTIANOIDS 295 | NIGHTMARE 395 | LAZER WHEEZ 195 | CHAIN REACTION 395 | INVADERS 295
VECTRON 195 | SPLIT PERSONALITIS 285 | UNITRAX 395 | WHO DARES WINS 2 195 | CRAY 5 295 | STARBYTE 395 | SARRACEN 195 | KNIGHTMARE 395 | FUTURE KNIGHT 295
COMET GAME 195 | FAT WORM 295 | THE SENTINEL 395 | TRAILBLAZER 195 | CORTOCIRCUITO 295 | DRAGONS LAIR 2 395 | DOUBLE TAKE 195 | HIGH FRONTIER 395 | MARTIANOIDS 295
MADBALLS 195 | DEATH WISH 3 395 | KNIGHTMARE 395 | REVOLUTION 195 | SARRACEN 295 | HYBRID 395 | SILICON WARRIOR 195 | QUARTET 395 | FIREHAWK 295
COSMIC SHOCK ABS. 195 | PHANTOM CLUB 395 | UCLEAR BOWLS 395 | ROBBOT 195 | BATTLE PLANETS 295 | TRIAXOS 395 | FIONA 195 | SAILING 395 | NUCLEAR BOWLS 395
WHO DARES WINS 2 195 | MASTERS DEL UNIV. 385 | STAR BYTE 395 | PACIFIC 195 | DEFLEKTOR 395 | MISSION 395 | MIAMI VICE 295 | HYBRID 395 | MISTERIO DEL NILO 395
SHOW JUMPER 195 | EL MUNDO PERDIDO 395 | FIRETRAP 395 | EDEN BLUES 195 | PHANTOM CLUB 395 GALACTIC GAMES 305 | SIGMA 7 295 | REBEL 395 | ALE HOP 395
FUTURE KNIGHT 195 | 007 ALTA TENSION 385 | GALACTIC GAMES 395 | WAR 295 | MISTERIO DEL NILO 395 | DRU 395 | ANTIRIAD 295 | CHALLENGE OF THE G. 395 | AFTEROIDS 395
THRONE OF FIRE 195 | MASK 2 395 | QUARTET 395 | ANTIRIAD 295 | RAMPARTS 395 FIFTH CUADRANT 395 | THANATOS 295 | SIDEWIZE 395 | EL MUNDO PERDIDO 395
TOY BIZARRE 195 | MASK 1 395 | DRAGONS LAIR 2 395 | SIGMA 7 205 | MASK 2 395 | AUF WIEDERSEN MONTY 395 DONKEY KONG 295 | FLIGHT DECK 395 | STARBYTE 395
WAR 295 | RAMPARTS 395 | FIFTH CUADRANT 395 | BREAK THRU 295 | MASTERS DEL UNIV 395 | MUTANTS CRITICAL MASS 295 | SUMMER GAMES 2 395 | AUF WIDERSEN MONTY 395
BREAK THRU 295 | AFTEROIDS 395 | IPLOSION 385 | THANATOS 295 | ARKOS 385 | HUNTER KILLER 395 GYROSCOPE 295 | MAX TORQUE 305 | CYBERUN 395
BRAVESTAR 235 | ARKOS 395 | IMPOSABALL 395 | TANK BUSTERS 295 | BASIL 395 | FINAL MATRIX 395 | GAUNTLET 2 395 | SNAP DRAGON 305 | MAPGAME 395

HAZ TU PEDIDO LLAMANDO A LOS TELEFONOS 521 67 99 0 522 39 61 O POR CORREO
ENVIANDONOS EL CUPON (O UNA COPIA O FOTOCOPIA) A: ONE WAY SOFTWARE.
MONTERA 32, 2° MADRID 28013

OFERTA GORRA MCM .
En todos los pedidos hasta el 25 de agosto, por cada 2 progra- NOMBRE | MODELO ORDENADOR TITULOS PEDIDOS PRECIO
mas de MCM de 875 que pidas, te regalaremos un gorra roja de APELLIDOS I )
MCM T — - TITULOS GRATIS
CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE REGALAMOS UNA CINTA A DIRECCION COMPLETA
ELEGIR ENTRE ESTAS —— =
SPECTRUM AMSTRAD COMMODORE MSX TELEFONO _ - i -
PEDRO MUSIC MAESTRO PITSOPT 2 CINTA OBSEQUIO 1 7 - ]
FREEZBEES  CINTAOBSEQUIO1 PINGPONG  CINTAOBSEQuio2 | | TORMA DE PAGO - — — | G800 DE ERVID - C
KONG CINJTA OBSEQUIO  MISION IMPOSIBLE CINTA OBSEQUIO TALON GIRO  [ICONTRAREEMBOLSO —— | TOTAL




0S 9 MESES DETOP

DICIEMBRE 1987

iNUMEROS CANTAN!
GRACIAS A VUESTRO APOYO Y A LA GRAN CALIDAD DE SUS JUEGOS, TOPO HA
CONSEGUIDO SER EL EQUIPO DE PROGRAMACION ESPANOL QUE MAS JUEGOS HA VENDIDO
EN LOS ULTIMOS NUEVE MESES .UN RECORD A BATIR!
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CODIGO SECRETO

Hundra

SPECTRUM ——

Wonder Boy (disco)

Inmune:

POKE 40716,0

Meter los dos pokes:
POKE 41375,0

Vidas infinitas:

POKE 40724,126

Meter los dos pokes:
POKE 41431,126

Hundra no dispara:

POKE 37324,201
Enemigos inmunes:

POKE 38722,201

No hace falta coger ningu-
na gema para completarlo:
POKE 36581,195
N=numero de gemas a
coger:

POKE 365380 ,N

Manuel Rodriguez
(Valencia)

California Games

En la fase de la BMX, si al
comenzar a jugar movemaos
el joystick hacia arriba pul-
sando el botén de disparo,
nuestra bicicleta se saldra
del circuito pudiendo reali-
zar la prueba sin ningun
obstaculo.

Diego Vizcaino
(Guadalajara)

Rygar

En la fase octava, para po-
der saltar de la primera co-
lumna de piedra a la segun-
da al final de la fase, espe-
raremos encima de la prime-
ra hasta que por la segun-
da, por la parte de abajo,
pase un enemigo; entonces
saltaremos encima de él (sin
disparar) para que cuando
botemos en su cabeza, y
pulsando la tecla de la de-
recha, quedemos encima de
la segunda piedra.

Alejandro Correa
(Vallladolid)

Yeti

Vidas infinitas:

POKE 47894,0
Inmune:

POKE 47658,58
Meter los dos pokes:
POKE 47665,58

Manuel Rodriguez
(Valencia)

36 MICROMANIA

Vidas infinitas:

| &B024,0

Rocas inofensivas:
&BO2E,0

Energia infinita:
&B029,201
Inmune llamas:
&B033,&C3
Inmune bichos:
&B038,&18
Martillos infinitos:
&B0O3C,0:&B0O3D,0

David Olivares
(Madrid)

Yogi Bear

. Sios encontrais en la pan-
talla n.° 3 y no conseguis
pasarla, hacer lo siguiente:

Cruza rapidamente todas
las pantallas de la derecha
hasta llegar a la Ultima don-
de no hay enemigos. Coge
la llave y coldcate en la es-
quina superior izquierda.
Ahara tendras que realizar
todas las acciones lo mas ra-
pido posible si quieres con-
seguirlo. Entra en la panta-
llan.? 1y salta hacia arriba
para situarte sobre el bordi-
llo superior, donde no te po-
dra matar el cazador. Sigue
por el bordillo hasta la otra
pantalla pero ten cuidado
porque si bajas te mataran.

Vuelve a toda velocidad a la
pantalla n.°® 1, Cuando es-
tés llegando a la mitad, co-
rre hacia la izquierda y sin
dejar de pulsar la tecla que
te lleva hacia la izquierda di-
rigete hacia la parte inferior.
El cazador te seguird pero
no conseguird matarte.
Cuando llegues a la panta-
lla n.° 3, donde esta Boo-
Boo, el cazador, dejara de
perseguirte. Situate enfren-
te de la puerta de la jaula y
ve hacia arriba. Asi conse-
guiras liberar a Boo-Boo.

Raul Yuste Ruiz
Leganés (Madridl)

Ball Breaker lI

Numero de vidas:
POKE 35734,N

Carlos Pelayo
(Alicante)

«Solo un ser idiota tomaria el avion... ;me
oyes?», bramo el senor Marsé al ver los
cerrados ojos de Pepe Carvalho. «;Qué?»,
pregunto el adormilado detective. «lba diciendo
que a nadie se le ocurriria coger el avion hacia
el otro extremo del mundo para rescatar a una
persona como mi hija», continué Marsé. «Se
equivoca, a mi si», dijo Carvalho. Y cogiendo su
sombrero salio de la estancia para entrar en la

aventura.

odo habia empezado

cuando una amiga del de-

tective le telefoned des-
de Bangkok con el poco tranqui-
lizador mensaje de que estaba en
peligro de muerte y necesitaba
ayuda urgente. Siendo don Pe-
pe Una persona en extremo con-
siderada se ofrecio inconsciente-
mente a ayudar a su amiga y le
pidi6 que le contara qué ocurria.

® Teresa Marsé
al llegar al
exotico Oriente,
se enamoro
perdidamente
de un traficante
de diamantes
llamado Archit.

Al parecer, Teresa Marsé, que
asi se llamaba la sefiorita, se fue
sin afadir ningun detalle mas, lo
que hizo que Carvalho repitiera
esa pregunta al guia que le llevo
a Tailandia. Este le dijo que la
sefiorita Marsé se habia enamo-
rado, al llegar al exético Orien-
te, de un tal Archit, que resultd
ser traficante de diamantes. Lle-
vada por su colaborador espiri-
tu, Teresa propuso a su amor
que robara diamantes al jefe de
ella.

Lo cierto es que lo hizo con
tanta fortuna de ser descubier-
to por el hijo del sujeto de sus
atenciones, al que dio muerte
con gran pesar. Jungle Kid, je-
fe de Teresa, no supo enten-
der las acciones de los enamo-
rados y ahora quiere vengarse
de ellos. Conclusion: resulta que
toda la mafia tailandesa esta
a la caza y captura de los torto-
litos.

Y aqui es donde entra el de-
tective: debe rescatar a Teresa,
para lo que debe trasladarse a
Bangkok. Tras convencer a un
desinteresado padre (desintere-
sado en rescatar a su amada hi-
ja, claro esta), consigue que le
dé la cantidad de 200.000 baths,
con lo que debe arreglérselas du-
rante toda su estancia 2n Tailan-
dia. Coge el avion y se traslada
al Extremo Oriente...

L0S PAJAROS
DE BANGKOK

El juego

Al llegar al aeropuerto de
Bangkok, empieza el juego, con-
tigo en el papel del intrépido de-
tective Pepe Carvalho. Ante ti se
abren varias horas de aventura
y accion (menos, si lees este ar-
ticulo).

Tu recorrido se hard por dos
ciudades: Bangkok y Chiang-
Mai. Tu objetivo, ya lo sabes:
encontrar a Teresa Marsé, dar-
la una buena azotaina y devol-
verla a casa sana y salva. En rea-
lidad, basta con que hagas lo se-
gundo, pero también se merece
lo primero.

Lo unico que sabes al comen-
zar el juego es que en la emba-
jada espafiola te dardn alguna
pista sobre tu mision. Ademas,
llevas el dinero que te dio el se-
flor Marsé, la reserva de tu ho-
tel y tu pasaporte. Cada cierto
numero de turnos aparece el
mensaje «Empiezo a tener ham-
bre». Una vez aparecen los dos
primeros, tendras 25 turnos pa-
ra procurarte comida. A partir
de aqui, cada vez que aparezca
el mensaje ocurrira lo descrito.
Si no comes, adios...

Este juego tiene dos versiones,
una simplificada y la normal. La
solucidn que se va a dar es la de
la version normal. Al final de la
resolucion de ésta, daré escueta-
mente la solucion de la version
facil.

Liegada a Bangkok

Estds en el aeropuerto y solo
hay un autobuis por aqui, custo-
diado por un oriental. ENTRA
AUTOBUS y una vez dentro
haz lo que sueles hacer en estos
vehiculos: ESPERA. Cuando
llegas a tu destino SAL y te en-
cuentras al lado de tu hotel. Na-
da interesante por aqui, o sea,
busquemos la embajada. NOR-
TE, OESTE, OESTE, NORTE
y estaremos frente al citado edi-
ficio. ENTRA y contemplare-
mos una impoenente rubia (si es-
tds en la version fécil y, ademas,
solo sus piernas). Identificate:
DI SOY CARVALHO. La ru-
bia te recomendara que vayas a
la comisaria y preguntes por
Charoen. Tras alguna insinua-
cion, abandonas la embajada y
vas a la comisaria. SAL, SUR,
ESTE, ESTE, ESTE, SUR, EN-
TRA.
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1a ex de Archit le permitira dar rienda suelta a sus mas bajos instintos.

Primeros encuentros

Una vez aqui nos recibird un
atareado agente. PREGUNTA
POR CHAROEN vy el policia
aparece, entregandote un papel,
que coges (COGE PAPEL) y
haciéndote una recomendacion
sobre Madame Le Fleur.

SAL, NORTE, OESTE, SUR,
ENTRA HOTEL y verds una
atractiva recepcionista, con la
que hablaras (HABLA RECEP-
CIONISTA). Te pide la reserva
y ti se la das: DALE RESER-
VA. A cambio, te ofrece una lla-
ve, que coges (COGE LLAVE).

SUBE y estaras al lado de la
habitacion. ABRE PUERTA,
ENTRA, CIERRA PUERTA.
Aqui no hay nada interesante;
miremos en el balcon. ABRE
BALCON, SAL BALCON y ve-
ras la piscina. SALTA y llega-
ras alli. NORTE, NORTE,
OESTE, OESTE, SUR, EN-
TRA. Llegaras al restaurante.

Solo hay una mesa libre, en la
que te SIENTAS. De ahora en
adelante tendras la incansable
compafiia de Charoen, que lo
linico que hace es figurar.

ESPERA vy se te describird a
la atractiva Madame, que te tra-
ta con gran carifio. A la pregun-
ta que te hace DI SI, y serds lle-
vado, no a un lecho de amor, si-
no a un ocasional lecho de ba-
sura. Consigues librarte de la
comprometedora situacion en
que estds: colgado de una graa
por los pies. Eso si. Charoen es-
td aqui. )

BALANCEATE vy saldrés del
aprieto, cayendo sobre basura
sana. Para salir del basurero
OESTE, SUR, OESTE. Todo
esto es necesario porque, de no
hacerlo, te llevaras la sorpresa a
mitad de la partida de que los
guardaespaldas de la agradable
sefiora te matan.

Ahora es el ansiado momen-
to: LEE PAPEL y descubriras
una lista con las personas que
conoce (o pueden) el paradero
de la pareja. Primero buscare-
mos a la ex novia de Archit,
gue parece un encuentro
mas agradable, segun se
desprende de su oficio.

® Toda la mafia tailandesa
esta a la caza y captura de los
tortolitos.

i v S
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Comienzan las pesquisas

Vamos al bar: OESTE, NOR-
TE, NORTE, ESTE, ESTE, ES-
TE, ESTE, SUR, ENTRA. No
hay nada interesante, pero si ES-
CUCHAS captaras un rumor,
que te lleva a hablar con un ne-
gro. Te ofrece una raya de opio.
COMPRA RAYA y COGE RA-
YA. No se te ocurra olerla, pues
darias con tus huesos en una cli-
nica catalana y tu mision habria
fracasado.

Para encontrar a la ex de Ar-
chit, HABLA CAMARERO y
PAGA CAMARERO. Te con-
ducira a una oscura habitacién
donde hay una agradable vision
(pese a la oscuridad). HABLA
CHICA y notaras que la pobre
muchacha no sabe nada. Primer
paso fallido. Por cierto que en
esta sala puedes dar rienda suel-
ta a tus mas bajos instintos, sin

B e,
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ninguna repercusion en el desa-
rrollo del juego. Supongo que el
lector sabra a que me refiero.

En vista del éxito obtenido
probaremos suerte con el si-
guiente nombre de la lista. Pa-
ra ello, vayamos a los muelles.
SAL, NORTE, ESTE, ESTE,
ESTE, ESTE, SUR, pues el
puesto de alquiler de barcos no
nos sirve de gran ayuda, como
verds si PREGUNTAS EN-
CARGADO. MIRA CANAL
nos descubrird un viejo en una
chalupa. Este nos propondrd un
negocio tras HABLAR VIEJO
gue con gusto aceptamos:
COMPRA CHALUPA. ABA-
JO por la escalerilla y estaremos
en nuestro utilitario de circuns-
tancias.




Vagando por los canales

NORTE, NORTE, OESTE,
NORTE y hemos llegado al
mercado acuatico, OESTE,
COMPRA COMIDA, ESTE,
NORTE, OESTE y COMPRA
PISTOLA, con lo que el merca-
do no tendrd nada que ofrecer-
nes. (Sobre la linterna ya habla-
remos). Ahora debemos encon-
trar la casa de los padres de Ar-
chit. Primero debemos salir del
mercado, para lo cual ESTE,
SUR, SUR, OESTE. Desde aqui
vamos dando ESTE y NORTE al-
ternativamente, hasta que se nos
comunique el desembarco en
una plataforma. ENTRA y po-
dras observar a dos decrépitos
viejos. Tras hablar con la vigja
te pide opio para su marido, que
tu gentilmente le dards. Tras es-
to te comunica una informacion
de la que haremos uso inmedia-
tamente. Volvemos, primero a
los muelles. SAL, OESTE,
SUR, OESTE, SUR; OESTE,
SUR, SUR, ARRIBA y habran
acabado nuestras peripecias de
marinero, salvo que tengamos
que volver a por comida.

De visita al templo

NORTE, OESTE, OESTE,
OESTE, NORTE y ENTRA,
para coger un comodo taxi. DI
TAN KABRUK al taxita. Si al-
guno de los lectores de este arti-
culo lo ha sido también del libro
que le da nombre, se habra per-
catado de que el templo que en
la‘obra visita Carvalho se llama
Tan Krabuk y no Tan Kabruk.
No obstante, el juego sdlo acep-
tara este tltimo nombre. Dicho
de otro modo, no es ningin
error de imprenta: ponlo como
aqui se dice.

® Una
imponente
rubia recibira
a Carvalho
en la
embajada
espanola

en Bangkok.
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ARRIBA

*»>»norte
Te encuentras en el interior de
l1a embajada. Una rubia
imponente espera atenderte.

Salidas:
» > >MICROMEF

1ego tiene dos versiones en la misma cinta, una normal y una ¢
icada.

»>»>mode
Uale.

»>2>subir auvtobus
Se cierran las puertas y el
conductor arranca.
Estas en el interior del
autob

Sallda5 NINGUNA

rrEeSpera
El avtobus para y las puertas
s5& abren.

*»2»2bajar auvtobus
Vuelven a cerrarse las puertas
y el avtobus desaparece por las
calles.
Te encuentras frente a tu hotel,

el "dusit Thani". VUarios taxis
con las puertas ablertas
esperan cllentes. Al norte
queda la enmb f

Salidas: HORTE SUH ESTE OESTE
ARRIBA

>3

El taxista se resiste a moverse
si no le pagas, por lo tanto PA-
GAle. A continuacion, ESPE-
RA y finalmente SAL. Un nau-
seabundo olor sale a recibirte,
pues los monjes que habitan el
templo estan descalzos. Es mas,
no dejaran que entre nadie cal-
zado, asi que DESCALZATE.
Ahora si puedes ENTRAR y en-
contrar al guardian del templo,
al que PREGUNTAS POR AR-
CHIT. Ante esta pregunta el
monje se rasgara las vestiduras.
No te preocupes, solo lo hace
para darte un trozo de tela, que
coges (COGE TELA), y una re-
comendacion, que escuchas.

SAL, recupera tus zapatos y
ENTRA TAXI. Al final del tra-
yecto, SAL y disponte a dar fin
a tu mision.

Perder objetos
en Bangkok

Si dejas algin objeto durante
tus paseos, rapidamente desapa-
recerd, y solo lo encontraras en
el interior de una casucha a la
que se llega NORTE, OESTE,
NORTE desde el hotel. Para
abrir dicha chabola necesitas un
martillo y la linterna. Esta ulti-
ma ya sabes donde esta. El mar-
tillo, sin embargo, estd en el ba-
surero. Para conseguirlo, vete al

basurero, SUR, MIRA BASU-
RA y COGE MARTILLO. Es-
tos dos utensilios también los
conseguiras de la siguiente for-
ma (con menos porcentaje, €so
si): ENTRA TAXI, DI BAR,
LOOK, SAL. Si ahora pones
INV, encontrards entre tus po-
sesiones una linterna y un mar-
tillo, aparecidos de la nada.

Con ambos objetos vas a la
calle de la casucha, donde GOL-
PEAS CANDADO, ENTRA y
ENCIENDE LINTERNA. Aqui
encontrards todas tus posesiones
perdidas, entre otras cosas de
valor. Todo este proceso no es
necesario para la feliz culmina-
cion del juego, pero incrementa
la puntuacion. Ahora, continue-
mos el rescate.

Turismo por Chiang-Mai

Estdbamos en la parada de ta-
Xis y con un trozo de tela, SUR,
ESTE, ESTE, ESTE, SUR,
SUR, ENTRA y estaremos en el
almacén, donde un hombre tra-
baja sin descanso. DALE TELA
e interrumpira su labor para ha-
cernos un pasaporte falso, que
nos traera en poco tiempo. CO-
GE PASAPORTE. Ahora va-
mos a la estacion: SUR, NOR-
TE, NORTE, OESTE, OESTE,
NORTE, NORTE. Aqui COM-




En el bar no hay nada interesante, pero un rumor le invita a hablar con un

negro.

En el restaurante encontrard a Madame Le Fleur, que guarda para él una de-
sagradable sorpresa.

JO0

En la embajada una despampanante rubia te indicara que vayas a la comisa-

ria.

Una vez instalado en el hotel, Carvalho debe buscar el restaurante.

PRA BILLETE, a lo que un ce-
fiudo empleado nos pedira el pa-
saporte. MUESTRA PASA-
PORTE FALSO vy accedera a
nuestros deseos. Si muestras el
tuyo, leera tu nombre y te dird
que no quedan billetes. COGE
BILLETE y OESTE, donde ve-
remos un complejo control y un
atrasado tranvia. METE BI-
LLETE EN CONTROL y EN-
TRA TREN, para podernos sen-
tar comodamente hasta el final
del trayecto. ESPERA vy final-
mente SAL. Tras estirar las pier-
nas, sal de la estacion (ESTE) y
adéntrate en la selva del lugar
(ESTE otra vez).

Ahora estds en un laberinto
de tres o cuatro pantallas que se
repiten. Conviene que dejes ob-
jetos (menos la pistola) en cada
una para no perderte y que va-
yas probando todas las salidas
de cada una. Al final encontra-
ras una pantalla con solo tres sa-
lidas. Aqui dirigete al SUR, que
es la salida que no aparece en la
relacion, y...
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® Un taxista
llevara

a Carvalho

al templo

de Tan
Kabruk, donde
intentara
averiguar

el paradero
de Archit.

® Ante tus
0jos Jungle
Kid amenaza
con matar

a Teresa

y a Archit.

iCielos, que final!

La situacion es desesperada:
ante tus ojos Jungle Kid amena-
za matar a Teresa y Archit, y td
solo tienes un movimiento...
;qué hacer? No tengo posibili-
dad de un final dramatico, pues
el lector ya se imagina lo que
hay que hacer: claro, como he
dicho que se podia dejar cual-
quier objeto menos la pistola, a
la que ademas no hemos dado
uso, el sagaz lector descubre que
lo que hay que hacer es... DIS-
PARAR JUNGLE KID, ante lo
cual saldrd huyendo el temera-
rio gangster. Enhorabuena, una
vez mas triunfa el bien sobre el
mal y... (afiadanse los topicos
que se desee).

Solucion de
la parte simplificada

Sin ningun comentario: EN-
TRA, ESPERA, SAL, NORTE,
DI SOY CARVALHO, SUR,
ESTE, SUR, PREGUNTA
POR CHAROEN, NORTE,
OESTE, OESTE, SUR, SEN-
TARSE, ESPERA, DI SI, BA-
LANCEATE, OESTE, OESTE,
NORTE, NORTE, COMPRA
CHALUPA, OESTE, OESTE,
OESTE, NORTE, COMPRA
RAYA, PAGA CAMARERO,
PREGUNTA POR ARCHIT,
SAL, SUR, ESTE, ESTE, ES-
TE, ABAJO, NORTE, OESTE,
NORTE, NORTE, ESTE,
COMPRA PISTOLA, OESTE,
SUR, ESTE, COMPRA COMI-
DA, OESTE, SUR, ESTE, ES-
TE, NORTE, ESTE, ARRIBA,
ENTRA, DALE DROGA,
PREGUNTA POR ARCHIT,
SAL, ABAJO, SUR, OESTE,
SUR, ARRIBA, OESTE, OES-
TE, ENTRA TAXI, DI TAN
KABRUK, PAGA, ESPERA,
SAL, DESCALZATE, EN-
TRA, PREGUNTA POR AR-
CHIT, SAL, ENTRA TAXI,
ESTE, ESTE, SUR, SUR, EN-
TRA, DALE TELA, SAL,
NORTE, NORTE, OESTE,
NORTE, COMPRA BILLETE,
MUESTRA PASAPORTE
FALSO, METE BILLETE, EN-
TRA TREN, ESPERA, SAL,
ESTE, ESTE, SUR, ESTE,
OESTE, DISPARA y final.

Nota: quizd haga falta comer
antes de salir del taxi tras volver
del templo. @

Fernando
Herrera Gonzalez

CODIGO SECRETO

—— SPECTRUM ——

Gutz

Super Sprint

Vidas infinitas:
POKE 38918,0
N =NuUmero de vidas:
POKE 28593,N

Manuel Rodriguez
(Valencia)

Mad Mix

Vidas infinitas:

POKE 40296,0
N=Numero de vidas:
POKE 39947,N

Manuel Rodriguez
(Valencia)

Combat School

Si os canséis dandole al
joystick, para correr al ma-
ximo, moved el joystick dan-
do vueltas.

1.2 PANTALLA

Corred al maximo y saltad
cuando paséis justo por la
Ultima raya que hay en el
bordillo de la red metélica.
2.2 PANTALLA

Poned el punto de mira
justo en los blancos, que sa-
len mas abajo, y entonces
sélo movedlo de izquierda a
derecha, ya que los de arri-
ba los tocaréis igualmente.

3.2 PANTALLA

Corred a tope y saltad los
obstaculos, no utilicéis la
barca e ir nadando lo mas
cerca que podais al lado iz-
quierdo.
4.2 PANTALLA

No os movais de donde
estéis y disparad lo mas ra-
pido posible; después des-
plazaos al centro de la pan-
talla y disparad, desplazaos
rapidamente hacia la iz-
quierda, disparad, y mas tar-
de hacia el centro del esce-
nario disparando; después
de lado a lado y al centro.
Después poneos en el lado
derecho, ya que vienen mas
tanques.
5.7 PANTALLA

Agitad el joystick a tope,
lo mas seguro es que a nue-
ve segundos le ganéis.
6.2 PANTALLA

Disparad pero no togquéis
los instructores, porque si
no se van a enfadar.

Ilgnacio Puig
(Barcelona)

Ahi va un buen truco pa-
ra el adictivo juego de los
coches locos.

En todas las pistas hay

una curva que no cambia y
que es la situada en la par-
te superior-izquierda de la
pantalla. Pues bien, si cuan-
do jugais con un compafie-
ro tenéis problemas para re-
coger los banderines dora-
dos, lo que debéis hacer es
introduciros bajo la curva, y
el contador de banderines
se volvera loco y podréis es-
coger cuantas caracteristicas
de mejora deseéis. Hay que
tener en cuenta que este
truco solo es recomendable
hacerlo cuando jueguen dos
jugadores, ya que para po-
der elegir mejoras hay que
ganar, o sea, uno de los dos
debe ganar en una pista,
mientras el otro esta bajo la
curva.
Este truco es valido para to-
das las pistas. El que se me-
ta en la curva lo tiene dificil
para salir, por eso recomien-
do que os metdis cuando
haya un claro ganador entre
vosotros dos, aunque esto
no sea muy importante.

Luis Angel Hualde
Haro (La Rioja)

Turbo Girl

Vidas infinitas:

POKE 27002,0

Fuera los enemigos
voladores:

POKE 53330,201

No te caes por los huecos:
POKE 51631,201

Manuel Rodriguez
(Valencia)

Scumball

Numero de vidas:
POKE 49098,N

Carlos Yuste
(Alicante)

Target Renegade

Tiempo ilimitado:
POKE 62914,201
Juego rapido:
POKE 62975,201
Enemigos inmunes:
POKE 58748, 1

No borra sprites:
POKE 56332,33

Manuel Rodriguez
(Valencia)
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MONITOR DE ALTA RESOLUCION

- TELEITIACH

Funciones del TELEMACH

® VIDEOJUEGOS:
MANDOS DE PALANCA Y BOTONES PROFESIONALES que garantizan una satisfaccién hasta
ahora desconocida en el videojuego domeéstico.

® MESA DE ORDENADOR:
Extrayendo la bandeja, se dispone de una comoda mesa de trabajo para uso del ordenador.

@ TV./VIDEO:
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, eic.), asi como sintonizador de TV. o Video, conectados
permanentemente a la CAJA CENTRAL DE CONEXIONES.

® CAJA CENTRAL DE CONEXIONES:

Con cuatro tomas de corriente para todos los posibles accesorios.

Conjunto de conectores standard para cubrir todas las funciones descritas, y para cualquier tipo
de ordenador.

® SONIDO:
Dos alfavoces de doble via y difusor de agudos, que proporcionan gran calidad de sonido.

® CONTROLES:
Brillo, contraste, volumen, color, interruptor encendido/apagado, conmutador senales ordenador a
TV./Video.

JOYSTICK - PROFESSIONAL
TELEMALH

| primer joystick del mercado, compuesto totalmente por elementos
profesionales (PALANCA y BOTONES DE DISPARO).

Caracteristicas

® OCHO posiciones en palanca.
® RETORNO POR IMANES (sin muelles) a la posicion central de la palanca.
® MICRORRUPTORES de gran dureza y tamafio en botones de disparo.
ik ® MICRORRUPTORES DE VARILLA en la base del joystick, para garantizar una duracion ilimitada al TRy
‘ no atacar la palanca directamente sobre el micro. | _;:' -
i ® DESMONTABLE con facilidad. En caso de averia, se sustituye cualquier pieza dafiada en unos segundos.
® CARCASA CON PESO y tamano necesarios para un comodo uso, calculado en laboratorio.




camaras
secreras

La interminable saga de los «Gauntlet» ha
tenido digno sucesor en este programa que,
insistiendo en los esquemas tradicionales de
este tipo de juegos, incorpora un argumento
mads denso y multitud de detalles e innovaciones
que enriquecen su desarrollo. Muchos niveles,
hechizos, objetos y monstruos te esperan en
esta nueva y divertida aventura.

uestra historia trans-

curre en las lejanas

tierras situadas al nor-

te de Berlon, donde

tiempo atras sus gen-
tes vivieran en paz y armonia
bajo la proteccion del druida
Harinaxx. Sin embargo, un
aciago dia un poderoso Sefor
invadio con su ejército las has-
ta entonces pacificas tierras y
sus habitantes, temerosos de los
poderes magicos del Sefior, no
se atrevieron a enfrentarse a él.
El druida Harinaxx no pudo
hacer frente en solitario al po-
deroso invasor y fue hecho pri-
sionero, al tiempo que el Sefior
esclavizaba a la gente y la obli-
gaba a construir un gran casti-
llo. Cuando el castillo fue por
fin terminado, el Sefior lanzd un
fuerte hechizo sobre Harinaxx,
dividiendo su cuerpo en seis par-
tes. Cada una de las partes, jun-
to con las vestiduras del druida,
fue depositada en una camara
secreta custodiada por un demo-
no.

El dolor y la miseria reiné so-
bre estas tierras durante los mu-
chos afios que transcurrieron
desde la caida de Harinaxx, y
muchos mds atin estardn por ve-
nir si nadie consigue recuperar
las seis partes del cuerpo del
druida junto con sus vestimen-
tas, para asi reconstruir su cuer-
po y permitir que el malvado Se-
flor pueda ser vencido.

Las torres

Si decides lanzarte a tan afa-
nosa biisqueda deberds saber
que tu objetivo es recuperar los
siete elementos que componen el
cuerpo del druida: seis partes de
su esqueleto y sus vestiduras.
Para ello deberas recorrer gran
cantidad de mazmorras y cima-
ras, asi como vencer a los demo-
nios que custodian las siete va-
liosas piezas.

El extenso mapeado de «Got-
hik» esta dividido en siete ni-
veles, cada uno de los cuales
contiene un maximo de cuatro

subniveles o torres. De aqui en
adelante nombraremos a los ni-
veles con letras dela A ala G,
y las torres con numeros del 1 al
4, Sin embargo, las torres B3 y
E2 no existen, lo que arroja un
total de 26 torres a explorar.
Siguiendo la linea que ya mar-
cara «Dandy», en este programa
podemos escoger entre dos per-
sonajes. Olga es especialmente
habil en el lanzamiento de pode-
res magicos, mientras que Olaf
destaca en el combate y el em-
pleo de las flechas. En cualquier
caso, las caracteristicas de am-
bos personajes son muy simila-
res y no suponen limitacion al-
guna para resolver la aventura.
Cada una de las torres esta li-
mitada por fuertes muros que a
su vez forman diversas figuras
en el interior de la torre. Los
muros exteriores son indestruc-
tibles, pero los deméas pueden ser
eliminados utilizando la magia
o recurriendo a determinadas
pociones. En una torre podemos
encontrar los siguientes objetos:

® El poderoso
senor lanzé
un hechizo
sobre
Harinaxx,
dividiendo su
cuerpo en
seis partes y
depositando
éstas junto
con la
vestimenta
del druida en
siete camaras
secretas
(it

— Salidas a otras torres. Son
cuadrados de color claro con un
signo en su interior, y permiten
abandonar la torre actual para
acceder a otra torre siempre den-
tro del mismo nivel. Para uti-
lizar una salida no basta con
tocarla, sino que ademas es ne-
cesario pulsar ENTER estando
a su lado. Todas las salidas lle-
van a torres predeterminadas
que podréis leer en los mapas, y
cada torre tiene como minimo
una salida y como maximo tres.
En caso de haber varias, pueden
llevar a torres diferentes o no,
por lo que para no perder la
orientacion os recomiendo ob-
servar los mapas.

— Salidas a otros niveles.
Son circulos oscuros con apa-
riencia de piedras runicas. Bas-
tante mas escasas que las an-
teriores, trasladan a nuestro
personaje a un nuevo nivel que
no tiene por qué ser el siguiente
(de hecho algunas de estas sali-
das llevan a niveles inferiores).
Sin embargo, para poder acce- P
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der a un nivel superior no visi-
tado con anterioridad, es preci-
so haber conseguido la pieza del
nivel en curso. Algunos niveles
solo disponen de una salida de
este tipo, otros contienen varias,
e incluso el séptimo y ultimo
nivel dispone de una cantidad
considerable de estas salidas
que, légicamente, llevan siempre
a niveles inferiores. En el mapa
se indica, para cada salida, el
nivel y torre dentro del nivel a
la que conduce.

— Zona de helechos. Son
formaciones vegetales de color
oscuro que bloquean el acceso
a ciertas camaras o taponan al-
gunos pasillos. Pueden ser fi-
cilmente destruidas utilizando
tormentas de fuego o lanzando
poderosas bolas de fuego.

— Objetos. Se recogen pul-
sando ENTER una vez estemos
al lado del objeto en cuestidn.
Disponemos de alimentos que
repondran parte de nuestra ener-
gia, calices de la sabiduria que
aumentan nuestra fuerza magi-
ca, estrellas que aumentan nues-
tra capacidad de utilizar reli-
quias magicas, bolsas de oro que
aumentan nuestro tesoro, pe-
quefios escudos que aumentan
nuestro poder para lanzar tor-
mentas de fuego, carcajs que
proporcionan flechas y estatuas
que ofrecen una vida extra. To-
dos estos elementos seran expli-
cados mas adelante cuando nos
refiramos a la pantalla de status.
Un caso aparte son los escudos
multicolores que constituyen las
llaves para las cdmaras secretas
que custodian las partes del
druida. Al recoger un escudo
aparecerd su simbolo correspon-
diente en la pantalla de status.

— Puertas de almacenes. De
forma ovoidal, comienzan a
aparecer en niveles superiores,
generalmente a partir del cuar-
to. Al introducirnos en una de
estas puertas, cuya localizacion
varia con cada partida, aparece-
remos en un almacén en el que
dispondremos de minuto y me-
dio para saquear y robar todo lo
que podamos. Estos almacenes
estan llenos de oro y no tienen
mads muros que los exteriores, si
bien también suelen contener
gran cantidad de helechos que
no podran ser destruidos, pues
nuestro personaje no puede dis-
parar mientras se encuentre den-
tro de un almacén. Pasado el
tiempo especificado se regresa
automdticamente a la torre en
Curso.

— Puertas de las camaras se-
cretas. Si no disponemos de la
llave correspondiente, estas
puertas tienen la apariencia de
una losa con un escudo dibuja-
do en su superficie. Sin embar-
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SIMBOLOS
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CALIZ DE LA SABIDURIA
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ESTATUA
PUERTA ESCUDO

LLAVE ESCUDO
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POKES DEL GOTHIK
Fosammamici | [ @ Para completar la aventura
GE o POKE ggg?g,:‘g« POKE gﬁgg es _pr ecCISO recorrer los siete
N OTRA NIVEL Rayos infinitos.......... POKE &6619,&A7 POKE 41967,167 nwele§ que conforman el
L S de Tuogo nfnas. POKE 86047647 POKE 42013167 castillo y vencer a los
e e o demonios
Sin enemigos........... POKE &6D17,&C9 POKE 43602,201 —

- [ go, si disponemos de la llave, es-

N #* g tas puertas se abren dejando ver

un hueco en su interior. Pulsan-

_.,fg'_ 5 do ENTER la accié:n desapare-

& @ ce y pasamos a la cdmara secre-

Xf — a¥ ta en la que un gran demonio

E) N : custodia una de las partes del
% £ i druida.

U I 25 Cada camara secreta es un pe-

4 z o2 quefio laberinto cuya forma va-

& ria para cada nivel. En la parte

*‘772_ superior central de la pantalla

ko ’?’ un enorme y deforme demonio

es nuestro objetivo. Debemos

NIVEL C4 NIVEL E1 correr hacia él recogiendo los

objetos que entorpecen nuestro
c camino y pulsar ENTER a su la-

I | ¥ #* ¢ & do para destruirle y conseguir
L —— 0 U U .@é, % & 2z *_;‘. ’4? 2 una de las partes del druida an-

tes de que nos alcance el rio de

O Of
Of i
g
(]

AT

OF OF

lava que surgird de nuestro pun-
|z H | Tz (A3) 5 D3I to de inicio poco tiempo después
&) de nuestra partida. Al conseguir

= ';u}' la séptima parte, las vestiduras,
- ﬁ* S = -{’ﬁl -(‘1}- z podregos ver el gxlml del juego.

= % — Pociones. Al recoger una

SO -ﬂ =] I o I = T- pocion aparecera durante breves
Fa segundos la pantalla de status
para mostrarnos, en su parte in-

NIVEL D1 NIVEL E3 ferior, cual es el hechizo que

contenia la pocidn que acaba-
) b Ul Py = S
& &
3 &
T ?

mos de recoger. Algunos hechi-
.
N(E2 I ¥l I

& = zos son inmediatos mientras que

H
¢

EI 5 otros, de larga duracion, duran

| & 1:‘ S aproximadamente un minuto
antes de que se desvanezca su

efecto. Las pociones aparecen
aleatoriamente y se hacen mas
é% abundantes a medida que avan-
Zamos en nuestro camino. No

#
#
4 todas son beneficiosas, pero es
imposible saber de antemano el
= hechizo que contiene determina-
da pocidn, por lo que recoger

NIVEL D2 NIVEL E4 una pocion sera siempre una de-

cision delicada.

(E3) I N N (@1) = ’iﬁ La pantalla de status
N T ¥

x| » |
< Esta pantalla puede ser invo-
I * | % b -és;. fﬁf I cada en todo momento pulsan-
] e * do la barra de espacio, momen-
E‘ to en el que el juego se detiene

e — Pj ﬁ ’e, y aparece una nueva pantalla
515 I I ;@Q fff e i que nos ofrece diversa informa-
tolll o I

R

ciomn.

c 1. Barras de status.
= F3 A la izquierda encontramos
o] cinco barras verticales con otros
NIVEL D3 NIVEL F1 tantos simbolos en su parte su-
perior que nos recuerdan su sig-
= | nificado. De izquierda a derecha
et S T U las barras reflejan nuestro teso-
.(«-é; ¢ g &z 4’;} ro, energia, fuerza magica, fle-
b4 chas y tormentas de fuego. Las
I F barras crecen de abajo hacia
g' 7 & I = arriba, de forma que la barra se
.{9#. N (E4) E _(.1} 7 -(‘%- (o] encuentre completamente lisa
¥ T 5 .ﬂ;. . N (G2) .ﬁf_ cuando indique estado minimo
»* y totalmente rayada cuando in-

—_— Jﬁ;, digue estado mdximo. Cada una
de las barras puede gastarse o

-
A

*® &
W ¥*

- - ﬂﬂ

() —

= recargarse recogiendo objetos
H N (G2) adecuados tal como hemos indi-

cado anteriormente: bolsas de

NIVEL D4 NIVEL F2 Oro para aumentar nuestro teso-
ro, comida para aumentar lap
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energia, cdlices para la fuerza
mdgica, carcajs para las flechas
y escudos para las tormentas de
fuego. Explicamos a continua-
cion la utilidad de cada uno de
estos indicadores:

— La tnica utilidad del teso-
ro es poderlo cambiar por comi-
da cuando lo creamos necesario.
Para ello basta con pulsar, en
cualquier momento del juego, la
tecla L para Spectrum, DEL pa-
ra Amstrad y el cursor arriba
para Commodore. Para que este
intercambio sea efectivo es nece-
sario que tengamos una cantidad
minima de oro y que nuestro ni-
vel de energia haya disminuido
notablemente,

— El indicador de energia,
que viene también reflejado en
la parte inferior de la pantalla
durante el transcurso del juego,
provocard el final del juego al
llegar a cero y disminuye con el
contacto o los disparos de los
NUITErosos enemigos que pue-
blan las torres.

— Elindicador de fuerza md-
gica disminuird cada vez que
dispares una bola de fuego o ra-
y0s magicos y cada vez que uses
una de las cinco reliquias mégi-
cas.

— La utilidad del indicador
de flechas resulta evidente.

— Finalmente, las tormentas
de fuego se activan pulsado
Caps shift en Spectrum, Shift o
Mays en Amstrad y Ctrl en
Commodore. Crean a nuestro
alrededor un invisible campo de
fuego que serd especialmente
util para destruir helechos que
bloqueen el acceso a lugares im-
portantes.

2. Reliquias magicas.

Bajo las barras encontramos
cinco cépsulas con sus corres-
pondientes graficos asociados
que hacen referencia a las cinco
reliquias magicas. Si la mitad in-
ferior de la cdpsula estd en co-
lor claro significa que dicha re-
liquia esta disponible, de forma
que basta con llevar el cursor
hasta ella para encender la par-
te superior de la capsula y asi in-
dicar que dicha reliquia esta ac-
tivada y comenzard a actuar en
cuanto volvamos de nuevo al
juego pulsando de nuevo espa-
cio.

Las reliquias mégicas agotan
rapidamente nuestra fuerza ma-
gica cuando las estamos usando.
Al comienzo del juego ninguna
reliquia estd disponible y sola-
mente comenzaran a aparecer
como disponibles a medida que
recojamos gran cantidad de es-
trellas. En cualquier caso su uso
debe ser reducido a casos de
gran necesidad, pues provocan
una rapida disminucién de nues-
tra fuerza magica. De izquierda
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HECHIZOS

NORMAL (normal).

Anula todos los hechizos recogidos con anterioridad.
SHIELD (escudo).

Reduce el dafio causado por los disparos enemigos.
INSULATE (aislamiento).

Reduce el dafio causado por los rayos enemigos.
ARMOUR (armadura).

Reduce el dafio causado por las flechas enemigas.
SPEED (velocidad).

Aumenta la velocidad de nuestro personaje.
SLOW (lento).

Reduce la velocidad.
STRONG (fuerte).

Te hace mads fuerte en el combate.
WEAK (débil).

El efecto contrario a strong.
FLAME (llama).

Hace que tus tormentas de fuego quemen mas helechos.
DARK (oscuridad).

Trae la noche.
FLETCHER (arquero).

Repone tus flechas.
PYRO (quemador).

Duplica las bolas de fuego recogidas.
INFERNO (infierno).

Quema todas las pociones que hubiera en pantalla.
TRAP (trampa).

Crea una selva de helechos a tu alrededor.
DISARM (desarmar).

Los enemigos dejan de disparar.
FEAR (miedo).

Los enemigos dejan de disparar y huyen.
MIDAS (Midas).

Duplica el oro recogido.
DIGEST (digestion).

Duplica la comida recogida.
ELXIR (elixir).

Duplica la magia recogida.
ARCHER (arquero).

Duplica las flechas recogidas.
BURNER (encendedor).

Duplica las bolas de fuego recogidas.
TWIN (gemelos).

Duplica las vidas recogidas.
HEAL (sanar).

Repone tus fuerzas.
ZAP (climinar).

Repone tu magia.
DRAIN (agotar).

Agota tu magia.
DIZZY (borracho).

Los controles se invierten de modo que resulta mucho mds

complicado manejar a nuestro protagonista.
BOLT (rayo).

Mata a todos los enemigos que hubiera en pantalla.
JERI (jeri).

Destruye todos los muros que hubiera en pantalla.
JERICHO (Jerico).

Destruye todos los muros de la torre en curso.
SLIPPY (resbaladizo).

Nuestro personaje se mueve constantemente.
CLONE (copia).

Las nuevas criaturas se hacen amistosas.
GHOST (fantasma).

Te hace inmune a los rayos enemigos.
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a derecha las cinco reliquias son:

— Anillo de invisibilidad. El
personaje se vuelve invisible.

— Manto de camaledn. El
personaje adquiere apariencia
de objeto.

— Mascara Doppleganger.
El personaje adquiere la apa-
riencia de uno de sus enemigos,
con lo que la mayoria de ¢stos
le ignoraran. Sin embargo, es
necesario recordar que ciertos
enemigos mantienen una gran
aversion a algunos de sus cole-
gas: el gorila y el monje se odian
a muerte, y lo mismo hacen el
hombre de hielo y el dragon ver-
de. Finalmente, las hormigas gi-
gantes se odian entre si. Por eso
no te extrafie que, por ejemplo,
te hayas convertido en gorila y
veas que todos los enemigos te
ignoran excepto los monjes.

— Guadana. Los enemigos
comenzardn a morir a tu alrede-
dor.

— Cabeza de medusa. Los
enemigos quedaran paralizados.

3. Estado del esqueleto.

El gran esqueleto que cubre el
centro de la pantalla de status re-
fleja la cantidad de piezas que han
sido recogidas hasta el momento,
pues toda pieza recogida pasard
a color claro. Las piezas se re-
cogen en el siguiente orden: pier-
na izquierda, pierna derecha,
brazo izquierdo, brazo derecho,
tronco, cabeza y vestiduras.

4. Armamento.

Bajo el esqueleto encontra-
mos tres indicadores que funcio-
nan de modo similar a las reli-
quias. Si la mitad inferior de la
capsula esta de color claro dicha
arma esta disponible y puede ser
activada, de modo que durante
el transcurso del juego nuestro
personaje utilizard el arma que
esté activada en ese momento.
Diferentes momentos del juego
pueden requerir un arma u otra,
por lo que sera necesario pasar
por la pantalla de status para se-
leccionar el arma necesaria. El
juego comienza teniendo activa-
dos los rayos de fuego, y toda
arma estard disponible mientras
no se haya agotado la fuente de
la que se alimenta. Disponemos
de las siguientes armas, de iz-
quierda a derecha:

— Rayos relampagueantes.
Rebotan por las paredes del la-
berinto y disminuyen lentamente
la fuerza mdgica.

— Flechas. Al utilizarlas dis-
minuye la reserva de flechas.
Para recuperarlas recoge car-
cajs.

— Bolas de fuego. Es el ar-
ma mas poderosa y disminuye
rdpidamente la fuerza magica.
La intensidad de las bolas pue-
de ser graduada observando el
indicador vertical a la derecha
del esqueleto, el cual puede ser
alterado con las teclas arriba-
abajo. Las bolas de fuego des-
truyen helechos, enemigos e
incluso muros si hemos selec-
cionado una intensidad alta.
Cuanto mayor sea la intensidad
elegida mds fuerza magica se
gastara en el disparo.

5. Indicadores de Haves y ni-
vel.

En el extremo superior dere-

-
1

La Unica utilidad del tesoro es intercambiarlo por comida cuando sea

cho de la pantalla de status, jun-
to al indicador de intensidad de
las bolas de fuego, hay siete ca-
sillas que se iran llenando de
abajo arriba a medida que reco-
jamos las llaves escudo que
abren las puertas a las cdmaras
secretas. Debajo encontramos el
indicador de nivel actual de uno
a siete y cuatro pequefios cua-
drados que indican, de izquier-
da a derecha y de arriba abajo,
la torre dentro del nivel en la que
10S encontramos.

6. Indicador de rango.

La pequefia ventana inferior
se utiliza, ademas de para indi-
car el hechizo que contiene la
pocion recién recogida, para re-
flejar el rango actual de nuestro
personaje, rango que no tiene
relacion total con el nivel actual
sino también con el nimero de
enemigos eliminados. Hay ocho
rangos principales, cada uno de
los cuales posee ocho estados in-
termedios. Los rangos son: pu-

necesario.
LISTADO 1
18 REM Cargador Gothik 1@ REH © ador dell Cothik
: al arg i
28 REM Pedro Jose Rodriguez-88 2@ REM Pedro Jose Rodriguez-88
28 MODE 1:CALL &BD37:SYMBOL AFTER 237:F0 3@ PAPER ©: INK 7: BORDER @: C
R n=&BFB8B TO &BF7E:READ a%:POKE n,VAaL("& LEAR G@RR0: LOAD ""CODE 6540©0: C

“+a$) :NEXT:FOR n=HIMEM+1 TO HIMEM+1S2:RE

AD a$:POKE n,VAL("&"+a%) :NEXT

48 INPUT"Energia infinita";as:IF UPPER%(

a$)="5"THEN POKE &BF43,&0:POKE &EBF45,%2A

:POKE &BF4D,&A7

58 INPUT"Rayos infinitos";a$:IF UPPER$(a
="S"THEN POKE &BFS2,8A7

48 INPUT"Flechas infinitas";a%s:IF UPPER%

(a$)="S"THEN POKE &BFS7,&A7

78 INFUT"Bolas de fuego infinitas";a%:IF
UPPER®(a%)="S"THEN POKE &BFSC,&A7

8@ INPUT"Tormentas de fuego infinitas"ja

$:IF UPPER$(a%)="S"THEN POKE &BF&! ,0

98 INPUT"Juego rapido";a$:lF UFPPER%(a%)=

YS"THEN POKE &BFé&6,&C%

188 INPUT"Sin enemigos”"j;a$:1F UPPER%(a%)

="S"THEN POKE &BFé&B,&C?

118 INPUT"Rango inicial"ja$:IF LENCa$) (>

B AND VALC(a%) <8 AND VAL(a%)>=8 THEN PCKE
&BF78,1:POKE &BF75,127+(2 "VAL(a%$))

1286 PRINT:PRINT"Inserta cinta original..

LM":FOR n=1 TO 100808 :MEXT

130 MEMORY &3DFF:MODE 1:BORDER B:P&PLR 2

:PEN 2

148 LOCATE 17,2:PRINT" GOTHIK " :WINDOW#!

,15,27,18,10:WINDOWH2,15,27,13,13

158 LOAD"!gothikKl"”:POKE &3E78,&C3:POKE &

3E71,0:POKE &3E72,&BF :CALL &3E0@

{é8 DATA 32,44,D,14,D5,E5,23,5E,22,56,21

»38B,3E,A7,ED,52,E1,D1 ,CA,38,3E,3E,32,32,

78,3E,21,46,D,22,71.,3E,3E,£3,32,30,1,21,

2E,BF,22,3B,1,C3,0,1,3E,3A,32,3A4,1,2!,37

+BD,22,3B,1,21,42,BF ,22,92,1 ,C3,3A,1

178 DATA 3E,2B,32,DE,62,3E,32,32,A7,44,3

E,91,32,5F,4E,8E,92,32,19,64,3E,92,32,32

,66,3E,92,32,47,64,3E,2,32,5C,74,2F,34,3

2,AE,4B,3E,34,32,17,40,3E,32,32,38,44,3E

,80,32,7F,64,32,FB,8C,C3,A8, 61

188 DATA 48,A8,A8,A0,A0,A6,40,8,E,E,4,4,

4,4,4,8,94,07,D5,F5,B5,87,94,0,858,04,04,

AA,AR,FA,52,8,CE,EE,AS,AC,C8,AE,AE, 8,44,

A, AR, 8E,AR,AA,44,8 ,4C,AE,AA,AA, EC, 00, NA

,8,4E,AE,88,4C,28,AE,4E,06,8,1,08,8,8,8,0,

6,E4,EA,4A,40,9E,464,45,8,C4,EA,A0,08 ,AE,

EA,CA,8,80

198 DATA 46,48,88,80,06,80,68,A0,A1 ,E0,C0,

EQ,AB,A8,8,49,08,A0 ,AB,A48,50,44,0 ,08,E8,

AS,C8,A8,EE,CE,®,80,40,0,Ch,46,40,88,8,A

4,B5,B5,8D,AD,AD,A4,08,4C,AE AR ,AA ,EA,AE,

AC,B8, B4,8A,8A,840,8A,EA ,E4,0

Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecu-
tarlo con RUN. Contestar a las preguntas y cargar la cin-

ta original.

LS : LET r=1489
4@ PRINT “Energia infini
GO SUB r: IF a THEN POKE 6547¢ @
: POKE 65477,@: POKE 65480,0
S@ PRINT DlSPQ(OS infinitos"
GO SUB r: IF a THEN POKE 65485

6@ PRINT "Flechas infinitas®;:
GO SUB r: IF a THEN POKE 65488,

7@ PRINT "Bombas infinitas” :@
’

Ea
GO SUB c: IF a THEN POKE &5491
RINT “Sin enemigas®;: GO 5
UB r: IF a THEN POKE 65489,0
9@ PRINT "Jduego rapido*”;: GO S
ug r: IF a THEN POKE 65496 9
10@ PRINT "Rango inicial? ";:
NPUT LINE a%: PRINT ag%” " : IF’ NOT
LEN OR a5>'7” OR ag$<¢<"1" THEN

POKE 555@3 @: GO TO 120
11@ POKE 55585 127+ (21VRL a %)
120 PRINT “Inserta cinta or:g:n
. *: FOR n=1 TD 250: NEXT

INK @: CLERR

130 PRINT AT 1,12; PAPER 1; IHNK
7;" GOTHIK ": LOARD ""CODE 52480
: POKE 52564 ,195: POKE 52565,120
: POKE 52566 ,255: RRNDOMIZE USR
52480

148 PRINT 22 2vc BELRASH A "et ;- F
OR n=1 TO 1@@: NEXT n

150 LET a%=INKEY%: IES s st iR
ND a$<¢>"5" AND a%<>"n™ AND ag¢>"
N“ THEN GO TO 15@

6@ LET a_(as-"n" OR 3%="N"): P
RINT CHR% 8;° Q" AND 3; "STI'" RAND
HET a4 - RETUR

178 SAVE GDTHIK BAS" LINE 1@:
SAVE GOTHIK EIN"CODE 65400 ,115:

VERIFY : MERIFY “"CODE
LISTADO 2
LINEA DATOS CONTROL

X 3215FF14DSES235E2356 1038
= 211BCDR7VEDS2E1DACRAE 1414
3 CD3E323254CD2115FF22 399
4 SSCDOECS32325B21AGFE 1192
S 22335ECE0PSB3E215232 657
=) SB21000022335B21BFFF 779
e 11ACSER12CBAEDBAC332 983
8 SBRE3Z0BR1329AAES2580 1041
Q H43ER732EFAB32R8R432 1117

1@ 1DA4SECOS3237R93252AR l1az2

il AES214A33EE8R3286CA932 1033

i2 SERGLCSAPRARUPERARRD 683

[ DUMP: 40.000 N.° BYTES: 115 |

Teclear el listado 1y salvarlo en una cinta con LINE 0, a con-
tinuacion, utilizando el cargador universal de Codigo Ma-
quina, teclear el listado 2 y salvarlo inmediatamente
después. Rebobinar la cinta y teclear LOAD"'"’. Contestar
a las preguntas y cargar la cinta original.

® LOS muros exteriores son
indestructibles, pero los demas
pueden ser eliminados
empleando Ia magia

ne, -ish, peasant (campesino),
serf (siervo), squire (escudero),
slayer (asesino), warrior (guerre-
ro) y battlemaster (maestro de
batalla); mientras que los esta-
dos intermedios son: under (ba-
jo), able (capaz), noble, fearless
(valiente), mean (humilde),
strong (fuerte), mighty (podero-
s0) y supreme (supremo). Por
tanto, el rango mas bajo posible
es under pune y el mds alto su-
preme battlemaster.

Los enemigos

Los enemigos varian segun los
niveles, pero siempre en cada
uno de ellos encontraremos so-
lamente dos tipos o especies,
uno de gran tamaifio y otro de
pequeflo tamafio. Los enemigos
grandes se caracterizan por per-
seguir constantemente a nuestro
personaje, mientras que los pe-
quefios parecen ir bastante a su
aire. Todos, grandes y peque-
fios, restan energia tanto con el
contacto como con sus disparos,
y necesitan generalmente dos de
nuestros impactos para ser aba-
tidos, momento en el que apa-
recerd su cadaver humeante el
cual tardara unos segundos en
desaparecer. Los gorilas apare-
cen en los niveles primero y sex-
to, los dragones en el segundo y
quinto, los monjes en el tercero,
los hombres de hielo en el cuar-
to v las hormigas gigantes en el
séptimo y ultimo.

Para terminar el juego

Con los mapas a la vista no
debe resultarte en absoluto difi-
cil finalizar la aventura. Tu es-
trategia en cada nivel ha de ser
sencilla: observar en el mapa la
localizacion de la llave v de la
puerta y trasladarte a las torres
correspondientes para, llave en
mano, entrar en la camara se-
creta de cada nivel, destruir el
demonio y recoger la pieza co-
rrespondiente, A continuacion
busca la salida hacia el siguien-
te nivel y repite el proceso con
los siete. Utiliza las salidas que
conduzcan a las torres necesa-
rias y en particular nunca tomes
una salida que conduzca a un ni-
vel inferior. Los mapas indican
siempre las torres y/o niveles a
las que conducen las salidas co-
rrespondientes. El final del jue-
go es bastante simple: la panta-
lla de status muestra a Harinaxx
completamente reconstruido y
vestido, y mientras suena una
excelente musica aparece el men-
saje «Victory is yours. The wise
one is risen» (La victoria es tu-
ya. El sabio ha resucitado). B

Pedro José
Rodriguez Larranaga

MICROMANIA 45
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SEGUNDA EPOCA ARD V- NUM. 175

PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLARY GayP-2 SRy A

& LA ULTIMA BOMBA DE AMSTRAD

e UN DESENSAMBLADOR ¢ CONVERSOR
3| A TU DISPOSICION DISCO-CINTA

l UTILIDADES PLUS 3

... Y COmo siempre...

Todo sobre tu Spectrum: Periféricos, Trucos,
Juegos, Pokes, Mapas...

iTODOYATOPE DE ACTUAL!




M“. Soft

VENTA POR CORREO

COMPRA POR TELEFONO

(91)

SERVIMOS ATODA ESPANA

239 34 24
239 04 75

**SPECTRUM***

INDOOR SOCCER
MICROBALL
PHEENIX

RED ARROWS
RUN FOR GOLD
ARMY MOVES
BOULDER DASH |
BOULDEH DASH II

FORMULA | (SOLO 48K.)
KIKSTART

LA SWAT

MASTERCHESS

NONAMED

SPEED KING Il

WAY OF THE EXFLDDING FIST

3 LUCES DE GLAURUN
3 SEMANAS EN EL PARAISO

BMX KIDZ
BREAKTHRU
BRUCE LEE
GAULDRON 1

SA NOSTRA
CRITICAL MASS
DEEP STRIKE
DONKEY KONG
ENDURQ RACER
EQUINOX
FAIRLIGHT 1l
FIRELORD
FROST BYTE
FUTURE KNIGHT
GA .
GOLPE EN LA PEQUENA CHINA
GREAT SCAPE
HARDBALL
HOWARD EL PATO
INFILTRATOR
INTERNATIONAL KARATE +

U
LIVINGSTONE SUPONGO
MANOLLO EL CAVARNIGOLA
MARTIANQIDS
MIAMI VICE
MILK RACER
MOON CRESTA
NINJA MASTER
NODES OF YESCD

NOSFERATU THE VAMPIRE
POLE POSITION
PO

PE'
RAID OVER MOSCOW

RAMBO

RAMON RODRIGUEZ
RAMPAGE
RANARAMA
REGRESO AL FUTURC
ROGUE TROOPER
SABOTEUR

SHADOW SKIMER
SHORT CIRCUIT

SIGMA 7

SPY HUNTER
STAINLESS STEEL
STREET HAWK
STRIKE FORCE COBRA.
SUKPEHSPHFNT

THE LAST MISS!ON (OPERA)
THE TRAP
THRONE DF FIF!E

WAR

WINTER GAMES
XEVIOUS

FLASH GORDO

KICK BOXING

NINJA

70 TANKBUSTERS
720 GRADOS
ABADIA DEL CRIMEN

ACE

AFTEROIDS

AIR RALLY

ALTA TENSION

ANACONDA

ARKANOID 11

ARKOS

BATTLE SHIP'S

BEDLAM

BELLOND THE ICE PALACE

BLACK BEARD

BLACK LAMP

BLOOD BROTHERS

BLOOD VALLEY

BRAVESTAR

BUGGY BOY

CALIFORNIA GAMES

CAPITAN AMERICA

CAPITAN SEVILLA
IALHO

CARV/
CHAMPIONSHIPSPRINT
CHARLES CHAPLIN

DESPERADO
DRAGON'S LAIR Il
DREAM WARRIOR
DRUID

EL CID
EL MUNDO PERDIDO
MPIRE

ENLIGTHMENT
ERIK: PHANTON OF THE OPERA
EXOLON

EXPRESS RAIDER
FEANANDO MARTIM BASKET
FIRE TRAP

REFLY

HEDDY HASRDEST

GALACTIC
GAME OVER
GARFIELD
GAUNTLET Il
GOQ
GOTHIK
GRYZOR
GUADALCANAL
GUNBOAT
GUTZ
HERCULES
HIVE
HOPPIN MAD
HUNDRA
HYSTERIA
IKAR| WARRIORS
IMPACT
IMPOSIBLE MISSION
IMPOSIBLE MISSION I
INDIANA JONES
INSIDE QUTING
JACKAL
JAIL BREAK
KARNOV
KNIGHT MARE
LA GUERRA DE LAS VAJILLAS
LAZER TAG
MAD BALLS

gggss

it R R

m
=]
=

500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
500
595

***SPECTRUM***

MAD MIX GAMES
MAG
MAHBLE MADNESS

MASTEHS DEL UNIVERSO

LN
HOHTAFSELO Y. F\LEMON
NIGUEL MANSELL GRAND PRIX
NORTH STAR

OLYMPIC SPECTACULAR
PHANTIS

PHANTON CLUB

PHM PEGASUS

PINK PANTHER
PLATOON

PREDATOR
PSYCHO SOLDIER
QUARTET

RENEGADE
RIM RUNNER

STARDUST

STREET BASKETBALL
SUPER HANG CN
SUPER SOCCER
TAPAN

TANK
TARGET RENEGADE (RENEGADE II)
THE FURY

THUNDERCATS

TOUR DE FORCE
TRANTOR

TROLL

TROUGHT THE TRAPDOOR

TU
VENOM STRIKES BACK
VIXEN

{
WHERE TIME STOOD STILL
WINTER OLYMPIAD 88

AMES
WORLD SERIES BSKETBALL
XECUTOR
YOGI BEAR
4 HIT PAK
6 PAK VOL. 1
6 PAK VOL. 2
6 PAK VOL. 3
BARBARIAN
LEADERBOARD
OUT RUN
PACK DINAMIC
PAPER BOY
PROHIBITION
RED OCTUBER
RENAUD
SCOO0BY DOO
SPACE HARRIER
STAR WARS
SPORT 88
3D GAME MAKER
BUBBLE BOBBLE

FL\‘ING SHARK
GUNSHIP
STARGLIDER
TRIVIAL

***SPECTRUM +

COSA NOSTRA

LIVINGSTONE SOPONGO

MANOLLO EL CAVERNICOLA

CAPITAN SEVILLA

CARVALHO

3D GAME M KER

ABADIA DEL CRIMEN

AHKANOIDWP LATOON
NDRA + TURBO GIRL

40 PRINGIPALES:

TRANSFER +3

GUNSHIP

MICROBAL
ARMY MOVES
BOULDER DASH |

MASTERCHESS

MILK RACER

NONAMED

SPEED KING

THAI BOXING

WAY OF THE EXPLODING FIST
3 LUCES DE GLAURUNG

3 SEMANAS EN EL PARAISO
ALIENS

ANTIRIAD

ARKANOID

AVENGER

BATALLA DE LOS PLANETAS
BATMAN

BMX KIDZ

BREAKTHRU

BRUCE LEE

CAULDRON I

CRAY 5

DAN STAR
DECATHLON

DEEP STRIKE
DONKEY KONG
ENDURC RACER
EQUINOX
EXPLODING FIST
FIRELORD

FLIGHT SIMULATOR
Fi

FUTURE KNIGHT
GAUNTLET
GOLPE EN LA PEQUENA GHINA
GREAT ESCAPE
HOWARD EL PATO
INFILTRATOR
INTERNATIONAL KARATE +
ER

T
KUNG FU MASTER

LST MISSION
LIVINGSTONE SUPONGC
MARTIANOIDS

MATCH DAY

MIAMI VICE

MOON CRESTA

NINJA MASTER
NOSFERATU THE VAMPIRE
POPI

(3
RAID OVER MOSCOW

RA

RAMPAGE
RANARAMA
REGRESO AL FUTURO
ROGUE TROOPER

875

GNIID 6 b bk ko ko ke ok ke
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***AMSTRAD'**

SHAOQ LINS ROAD
SHORT CIRCUIT
SIGMA 7
TAINLESS STEEL
STREET HAWK
STRIKE FORGE COBRA
STUNT BIKE (MOTOCROSS)

THE TRAPDOOR
TURBO SPRIT
UCHI MATA
WAR

WINTER GAMES
XEVIQUS
ZORRO

FLASH GORDON

:’20 GRADO
ABAO\A DEL CRIMEN

ACE 2

ALTA TENSION
ARKANOID Il

ARKOS

BAD CAT

BASIL EL RATON

BATTLE SHIP'S

BEDLAM

BEYOND THE ICE PALACE
BLACK BEARD

BLACK LAMP

BLOOD BROTHERS
BLOOD VALLEY

BOB MORANE (CABALLERIA)
BOB MORANE (ESPACIO)
BOB MORANE (JUNGLA)
BRAVESTAR

BUBBLE GHOST

BUGGY BOY
CALIFORNIA GAMES
CAPITAN AMERICA
CAPITAN SEVILLA

CENTUR\ON

CTION
CHALENGE QF GOBOTS
CHAMONIX CHALLENGE
CHAMPIONSHIP SPRINT
CHARLES CHAPLIN
COMBAT SCHOOL

DESOLATDH
DESPERADO
DON QUIOTE
DRAGON'S LAIH II {SINGE)
DREAM WARRIS

EXOLON

EXPRESS RAIDER
FERNANDO MARTIN BASKET
FIRETRAP

FREDDY HARDEST
GALACTIC GAMES

GAME OVER

GARFIELD

GAUNTLET Il

GHOTIK

GRYZOR
GUADALCANAL
GUNBOAT

HIGH FRONTIER

HIVE
HOPPIN MAD
HUNDI

\I‘.ABI WAHHIOFIS
PACT

\MFOSIBLE MISSION II
INDIANA JONES

INFODROID

INSIDE QUTING

JACKAL

JAIL BREAK

JEE BEE AIR RALLY

KARNOV

KHIGHTMARE

LA GUERRA DE LAS VAJILLAS

LAZER TAG
MAD MIX GAMES
MASK

MASK Il

MASTERS DEL UNIVERSO
MATCH DAY Il

MEGA APOCALYPSE
MISTERIO DEL NILO
MORTADELOY FILEMON
NEMESIS

NIGEL MANSELL GRAND PRI
NORTH STAR

PHANTIS

PHANTOM GLUB
PINBALL WIZARD

PINK PANTHER
PLATOON

F’SY\‘CHO SOLDIER
RAMPARIS

HENEGADE
RIM RUNNER
HOLLENG THUNDER
RYGAR
SABOTEUR 11
SENTINEL
SHACKLELD
SIDE ARMS
SILENT SHADOW
SIR FRED

SKATE GRAZY
STARBYTE
STARDUST

STARFOX

STREET BASKETBALL
SUPER HANG ON
TAI PA N

TARGEFHHENEGADE (RENEGADE 11
Y

E FUI
THE VIKINGS
THUNDERCATS
TOUR DE FORCE
TRANTOR
TRIAXOS
TROUGH THE TRAPDOOR
TURBO GIRL
VENOM STRIKES BACK

VIXEN WERERWOLVES OF LONDOM

WHEHE T ME STOOD STILL

YOGI B
BASE DE DATOS Y ETIQUETAS
BILLY Il
GRM:(D lF‘HIX 500 CC
i

| MA
SYCLONE 2 (COPIA CINTA-CINTA)

TENNIS 3D

4 HIT PAK

B PAK VOL. 1

6 PAK VOL. 2

6 PAK VOL. 3
ATROG

BARBARIAN
COLOSSUS 4 CHESS
IZNOGOUD

LANGE DE CRISTAL
LEADERBOARD

£E8888848888888888

OUT RUN
PAPERBOY
PROHIBITION
RED OCTUBER
RENAUD
SCOOBY DOO
SPACE HARRIER
STAR WARS

BEEENERSEEEaERERaREEEs T shaaapannnnuas

PORT 88
BUBBLE DOBBLE
E

EY

FLYING SHARK
STARGLIDER
TRIVIAL PURSUIT

_ **AMSTRAD DISCO***

COSA NOSTRA
ENDURO RACEE + SUPER SPRINT
INDOOR SOCCER | RUN FOR GOLD
JAIL BREAK
LIVINGSTONE SUPONGO
MICAOBALL /DEAD OR ALIVE
NEMESIS (KONAMI)
POPEYE
RAMPAGE + IK +
ROGUE TROOPER
STRIKE FORCE COBRA
THE TRAPSOOR
CAPITAN SEVILLA
CARVALHO
LA GUERRA DE LAS VAJILLAS
MORTADELOY FILEMON
PINK PANTHER

GUNBOAT
THROUGH THE TRAPDOCOR
ABADIA DEL CRIMEN
BARBARIAN/STIFFLIP

BILLY Il
BOB WINNER
BUGGY BOY
CHARLES CHAPLIN/LAZER TAG 2.250
CORRECAMINOS/SOLOMON'S KEY 2250
EXITOS DINAMIC 2250
2.250
FIRETRAP 2.250
SCARABEOUS +JUEGO 2.250
GEE BEE AIR RALLY 2250
GOODY-LAST MISSION 2250
HUNDRA TURBO GIRL 2250
IKARI WARRIORS 2250
INDIANA JONES/RYGAR 2,250
JACKAL 2.250
MASTERS DEL UNIVERSO/DEFLEKTOR 2.250
MARCH Dmf IIPHANTOM CLUB 2250
OUT RUI 2.250
PLATDONFAFIKANOID 1 2.250
2.250
RENEGADEI’WIZ BALL 2.250
SUPER HANG-ON 2,250
SURVIVOR+ DESPERADO 2.250
TENNIS 3 2.250
BUBBLE SOBBLE 2500
FLYING SHARK 2500
6 PAK VOL. 3 2750
ATROG 2.750
COLOSSUS 4 CHESS 2750
EPIX ON AMSTRAD 3750
PV.P.
ARMY MOVES 499
DUSTIN 489
FORMULA | 489
MILK RACE 499
NONAMED 499
SPEED KING 499
GTORM 499
ALIEN 8 500
ARKANOID 500
AVENGER 500
BATMAN 500
BOUNDER 500
BUBBLER 500
GOLT 36 500
COSA NOSTRA 500
GYBERUN 500
DONKEY KONG 500
FUTURE KNIGHT 500
GAUNTLET 500
GUNFRIGHT. 500
HEAD OVER HEELS 500
JACK THE NIFPER 500
JET SET WILLY 1I 500
KNIGHT LORE 500
LIVINGSTINE SUPONGO 500
WMAPGAME . 500
MARTIANOIDS 500
NIGHTSHADE 500
OH! SH\T (COMECDCDS} 500
PENTAG 500
SHOW JUMPER
SPIRITS 500
SURVIVO 500
THE LAST MISSION 500
THE WALL 500
TRAILBLAZER 500
UCHI MATA 500
VALKYR 500
WJNTER GAMES 500
595
FLASH GORDON 505
MASTERCHESS 595
ABADIA DEL CRIMEN 875
‘AFTEROID! 875
ALE HOP 875
ALIENS 875
ALPINE SKI 875
ALTA TENSION 875
ARKOS 875
BATTLE CHOPPER 875
BEACH HEAD 875
BLACK BEA 875
mumnum GAMES 875
DEATH WISH 3 875
DESOLATOR 875
DESPERADO ars
DON QUIJOTE 875
EL CID 875
EL MUNDO PERDIDO 875
FERNANDO MARTIN BASKET 875
FLIGHT SIMULATOR 747 875
FREDDY HARDEST 875
GAME OVER 875
GOODY 875
HARD BOILED 875
HOWARD THE DUCK 875
HUMPHREY 875
HUNDRA 875
INDIANA JONES 875
INDY 500 875
MAD MIX GAMES 875
MASK 11 875
MATGH DAY 11 875
MINER MACHINE 875
MISTERIO DEL NILO 875
NONAMED 875
NUGLEAR BOWLS 875
HANTIS 875
PHANTOMAS I 875
POLIGE ACADEMY 11 75
875
SPEEDBDATRACER 875
STARBYTE 875

STARDUST
TAIPAN
TEMPTATIONS

TRANTOR

TT RACER

TURBO GIRL

WORLD GAMES

3D KNOCKOUT
ADDICTABALL

DEMONIA
DESCUBRIMIENTO DE AMERICA
EUROPEAAN GAMES
INTERNATIONAL KARATE
LAZY JONES

MAGIC PINBALL

MAZE MAX

MUTANT MONTY

SORCERY

SUPERBOWL

TURBO CHESS

WHODARES WINS Il
WINTER OLYMPICS

ACE OF ACES

COLOSSUS 4 CHESS
DAMBUSTERS

PACK DINAMIC

PACK MOSTRUO

RED OCTUBER

EYE
ALINEADOR DE CABEZAS

DUNKSHOT BASKETBALL
KONAMI FOOTBALL
MAZE O GALIOUS
NEMESIS

AMERICAN TRUGK
FORMULA 1 SPIRIT
GOLUELLIUS

PINGUIN ADVENTURE
SALAMANDER

SCRAMBLE FORMATION (MSX 2}
USAS (MSX II)

VAMPIRE KILLER (MSX I1)

***COMMODO! |

MICROBALL

OLYMPIC SPECTACULAR
ARMY MOVES
BAZOOKA BILL
BOULDER DASH Il
FLASH GORDON
FORMULA |

KICKSTART i

WAY OF THE EXXPLODING FIST
ALIENS

ANTIRIAD

ARKANOID

BMX KIDZ

BREAKTHRU

CRITICAL MASS

DAN STAR

DEMONS REVENGER
DONKEY KONG

DOUBLE TAKE

ENDURO RACER
EXPLODING FIST
BGAUNTLET
GHOSTBUSTERS

GOLPE EN LA PEQUENA CHINA
GREAT ESCAPE
GYROSCOPE

HERBERT DUMMY RUN
HOWARD EL PAT
INFILTRATOR
INTERNATIONAL KARATE +
KNIGHT RIDER
LIVINGSTONE SUPONGO
MIAMI VICE

MOON CRESTA
NOSFERATU THE VAMPIRE
RAMBO

RAMPAGE

REGRESO AL FUTURO
SABOTEUR

SARACEN

SHAQ LIN'S ROAD
SHORT CIRCUIT

SIGMA 7

SPY HUNTER

STRIKE FORCE COBRA
SUPERSPRINT
TANKBUSTER
TERRACRESTA
THANATOS

WINTER GAMES
XEVIOUS

720 GRADOS

ACE

ACE 2

ALTA TENSION
ARKANOID It

ATHENA

BAD CAT

BASIL EL RATON

BATTLE SHIP'S

BEDLAM

BEYOND THE ICE PALACE
BLACK LAMP

BLOOD VALLEY
BRAVESTAR

BRIDE OF FRANKENSTEIN
BUGGY BOY

CALIFORNIA GAMES
CAPITAN AMERICA
CARVALHO

CHAIN REACTION
CHAMPIONSHIP SPRINT
CHAMPIONSHIP WRESTLING
GHARLES CHAPLIN
COLOSSUS 4 CHESS
GOMBAT SCHOOL
GONVOY RAIDER
CYBERNOID

DECEPTOR

DEFLEKTOR

DESOLATOR

DRAGON'S LAIR Il (SINGE)
DREAM WARRIOR

DRUID

ENLINGHTMENT

EXOLON

EXPRESS RAIDER

FALC

FERNANDO MARTIN BASKET
FIREFLY

FLYING SHARK
FREDDYHARDEST

GAME OVER

GARFIELD

GAUNTLLET I

GEE BEE AIR RALLY
GHOTIK

GRYZOR
GUADALCANAL
GUTZ

HERCULES

BEEE8888588E8R008888888

8888888888

g8

500
500
500
500
500
500
500
875
875
ars
ars
875
875

***COMMODORE***

HIGH FRONTIER

HOPPIN MMAD

HYSTERIA

IKARI WARRIORS
PACT

IM|

IMPOSIBLE MiSSION Il
INDIANA JONES
INFILTRATOR Il

INSIDE OUTING
INSPECTORGADGET
JAIL BREAK

KARNOY
KNIGHTMARE

LA GUERRA DE LAS VAJILLAS
LAZER TAG

MAD BALLS

MAG MAX
MAGNETRON

MAIL ORDER MONSTER
MARBLE MADNESS
MASK 11

MASTERS I]EL UNIVERSO
MATCH DAY

MAX TDROUE
NEBULUS

NEMESIS

NORTH STAR
PHANTOM CLUB

PHM PEGASUS
PLATOON

PREDATOR

PSYCHO SOLDIER
RAMPARTS

RASTAN

REBEL

RENEGADI

ﬁ;)LLiNG THUNBEH

RYG
SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT

SIDE ARMS

SIDEWIZE

SKATE CRAZY

SNAP DRAGON
STREET BASKETBALL
TAG TEAM WRESTLING
TAI-PAN

TANK
TARGET RENEGADE (RENEGADE Ii)

THE FURY

THE VIKINGS

THUNDERCATS

TRANNTOR

TRAP DOOR I

UNITRAX

VENOM STR\KES BACK

WATER PO

WEST BANK

WHERE TIME STOOD STILL
Z

WORLD GAMES
X15

ZINAPS

4 HIT PACK

6 PAK VOL. |

6 PAK VOL. 2

Y PAK VOL. 3
ACE OF ACES
BANKONG KNIGHT
BRBARIAN
BOMB JACK Il
LEADERBOARD
QUT RUN
PAPERBOY
PROHIBITION
RED OCTUBER
SILENT SERVICE
SPACE HARRIER
STAR PAWS
STAR WARS
STIFFLIP & CO.
THE LAST NINJA
SPORT 88
BUBBLE BOBBLE
EYE

ALINEADOR DE CABEZAS
STARGLIDER

TRIVIAL PURSUIT
AIREORNE RANGE
PROJECT. STEALTH FIGHTER

JOYSTICK PARA SEGA

ACTION FIGHTER

ALEX KIDD IN MIRAGLE WORLD
BLACK BELT

CHOPLIFTER

ENDURO RACER

FANTASY ZONE

GANGSTER TDGWN (PARA PISTOLA)
QOTBAI

GREAT F

OUT AUN

PRO WRESTING
QUARTET

SECRET COMMAND
THENINJA
WONDER BOY
WORLD GRAND PRIX
WORLD SOCCER
ZILLION

ALIEN SINDROME
FANTASY ZONE 1|

54
SHOOTING GALLERY [PARA PISTOLA)

SPACE HARRIER
ZAXXON 3D
AFTER BURNER

GAFAS 3D PARA SEGA + CARTUCHO
PISTOLA PARA SEGA + CARTUCHO

CONSOLA SEGA MASTER SYSTEM

ALTA TENSION

BATMAN

CATCH 23

FAIRLIGHT It

FRANK BAUNO'S BOXING
HEAD OVER HEELS
MATCH DAY 1|

SABOTEUR I

COLOSSUS 4 CHESS

BOULDER DASH Il
CARVALHO

DON QUIJOTE
ABADIA DEL CRIMEN
ACE OF ACES
ARKANOID
ARKANOID Il
BEDLAM

BOB WINNER
CALIFORNIA GAMES
CHARLES CHAPLIN
DAMBUSTERS

EPIX ON PC

EYE

GOOoDY
GRAND PRIX 500 CC
GREAT ESCAPE

1.200

5EE5EEREEEEEEERRE
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GRYZOR 3.900
IKARI WARRIORS 3.900
INFILTRATOR 3800
LAST MISSION | 3900
LIVINGTONE SUPONGO 3900
SABOTEUR || 3.900
TAG TEAM WRESTLING 3.900
TAI-PAN 3.900
TOP-GUN 3.800
TRANTOR 3.800
WHERE TIME STOOD STILL 3.800
‘WORLD CLASS LEADER BOARD 3.800
CHESSMASTER 2000 4700
GHUCK YEAGER'S AFT SIMULATOR 4,700
MARBLE MADNESS 4,700
STARGLIDER 4.700
TEST DRIVE 4,700
PYP.
CHOPPER X 2.300
KATING G. PRIX 2.300
MOUSE TRAP 2.300
NINJA 2.300
OUTCAST 2.300
POOL 2.300
ARKANOID 3900
ARKANOQID 1l 3900
BAD CAT 3.900
BATTLE SHIP'S 3.900
BUGGYBOY 3.800
CAPITAN AMERICA 3500
CHAMPIONSHIP WRESTLING 3.800
EYE 3.800
GAUNTLET 3.800
GAUNTLET 1 3.500
IKARI WARRIORS 3.900
IMPOSIBLE MISSION 11 3.900
INDIANA JONES 3.200
LEADEABOARD 3.800
OUT RUN 3.800
RAMPAGE 3.800
RED OGTUBER 3.900
ROAD RUNNER (CORRECAMINOS) 3.900
SILENT SEAVICE 3.900
STAR WARS 3900
SUPER CYCLE 3.900
THUNDERCATS 3.900
TRAILBLAZER 3.900
TRANTOR 3.900
WHERE TIME STOOD STILL 3900
WINTER GAMES 3.900
XEVIOUS 3.900
BUBBLE BOBBLE 4.700
CHESSMASTER 2000 4.700
MARBLE MADNESS 4.700
ROOCKFORD 4.700
SENTINEL 4.700
STARGLIDER 4,700
TEST DRIVE 4,700
XENON 4.700
P.V.P.
FEUD 2.300
KIKSTAR 1| 2.300
NINJA MISSION 2.300
SIDE WINDER 2.300
SPACE RANGE 2.300
STRIP POKER 1 2.300
THAI BOXING 2.300
AMIGA KARATE 3.900
BATTLE SHIP'S 3.900
E 3.900
RED OCTUBER 3.800
SILENT SERVICE 3.500
STARGLIDER 3.500
AAARGM 4,700
CHESSMASTER 2000 4.700
MARBLE MADNESS 4.700
ROADWARS 4700
SKYFOX 4,700
STARGLIDER 4700
TEST DRIVE 4.700
XENON 4,700
*** JOYSTICK***| PV.P.
ZERO ZERO AMSTRAD 1.800
ZERO ZERO SPECTRUM +2 1.800
ZERO ZERO STANDAR 1.800
CHEETAH 125+ 23595
KONIX 2585
JOYSTICK «sMAGNUM= 3.300
KONIX (SPECTRUM PLUS 2.3 3.300
KONIX 1| AUTOFIRE 3.300
PHASOR ONE 3.300
P,
UNIDAD CASETTE 1530
FREEZE MACHINE (FF MKV + LAZER MKII) 7900
TRANSTAPE
INTERFACE COPIADOR AUDIO CON FUENTE 3 BﬂD
INTERFACE COPIADOR AUDIO SIN FUENTE 2.900
FUENTE ALIMENTACION 7.800
RESET PARA POKEAR (ENTRADA PORT) 1.500
PvP.
SINTETIZADOR DE VOZ CASTELLAND (MHT) B.900
MODULADOR M1 GON TOMA DE VIDEQ (MHT}9.900
CONVERTIDOR MONITOR EN TV (MHT) 21.800
CONECTOR PARA DOS JOYSTICK 1.500
CABLE AUDIO CASETTE 6128 1.200
CABLES PROLONGADORES 484 1.800
CABLES PROLONGADORES 864 6128 2.600
PP
KEMPSTON 1 9‘35
KEMPSTON {MHT)
KEMPSTON SPECTRUM + 2Y + 3 PARA SJS1 3100
MULTIJOYSTICK 3.875
PHOENIX (NUEVA VERSION) 6.200
TRANSTAPE 7.900
MULTIFACE THREE PARA + 3 10.500
DISCIPLE PLUS 15.900
DISCIPLE PLUS D + UNIDAD DISCO 3 12 4B.480
DISCIPLE PLUS D + UNIDAD DISCO 5 114 53,900
he.
ATARI 520 ST 69.000—|
|£FAHI 1040 ST 119.000 |
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GRATIS 20 PROGRAMAS
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CONSOLA 25.000
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TENEMOS MUCHOS MAS PROGRAMAS. SOLICITA CATALOGO
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ENTRE ESTAS

TITULOS GRATIS

CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE REGALAMOS UNA CINTA A ELEGIR

SPECTRUM AMSTRAD COMMODORE MSX
FROG RUN MISSION IMPOSIBLE MISSION IMPOSIBLE SCENTIPEDE
JACK POT MUSIC MAESTRO PING PONG INVASORES
MUSRUOM ALLEY GATE CRASER PIT STOP 11 PIRAMID

NOMBRE ___

APELLIDOS

DIRECCION COMPLETA ____

POBLACION
TELEFONO

CPh___

FORMA DE PAGO

MODELO ORDENADOR

TITULOS GRATIS

O TALON [0 GIRO COCONTRAREEMBOLSO | _

TITULOS PEDIDOS PRECIO
| GASTOS DE ENVIO 200
TOTAL




De la mano de la compaiia americana
Epyx, una de las mas prestigiosas y
prolificas en lo que a simuladores
deportivos se refiere, llega Street Sports

acalle es tu

Al terminar de cargar el programa, lo prime-
ro que tendremos que hacer sera definir una
serie de opciones como el lugar, la modali-
dad de juego, los controles, los componen-
tes, el nivel de dificultad y el lado de la can-
cha en que comenzaremos a jugar.

Basketball, el ultimo desafio para todos

los amantes de este género. ;Os atreveéis
a jugar en los mas peligrosos escenarios,
con los mas duros contrincantes?
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Existen cuatro canchas distintas: los subur-
bios, el callejon, la escuela y la ciudad. Cada
una de ellas tiene sus propias caracteristicas
y dificultades, como por ejemplo manchas de
grasa o el bordillo de la acera.

En la parte inferior del marcador se nos in-
forma en todo momento del marcador de
ambos equipos. No existe marcador de tiem-
po, el partido sélo concluira cuando alguno
de los dos equipos alcance la cifra de puntos
que hayamos fijado antes de comenzar.

Al lado izquierdo y derecho de la pantalla se
encuentran las caras de los tres jugadoras
que forman cada equipo. Aqui podremos ob-
servar en todo momento cual de ellos tene-
mos seleccionado.
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Existen dos modalidades de juego: un juga-
dor contra la computadora y un jugador con-
tra otro. También podemos escoger el nivel
de dificultad, que puede ser easy (facil), in-
termediate (medio) o tough (dificil).

En Street Sports Basketball no existen ni ar-
bitro, ni faltas personales, ni siquiera saques
de banda, pues el balén jamas se saldra de
la cancha.




En todo momento podremos seleccionar a
cualquiera de los tres jugadores de nuestro
equipo, independientemente de lo lejos que
se encuentren del balon.

Todos los encestes valen dos puntos, es de-
cir que aunque nos encontremos muy aleja-
dos de la canasta no se contabilizara como
enceste triple.

La seleccion del tipo de tiro —gancho, a dos
manos, «kmachaque», suspension...— la rea-
lizara el propio programa una vez que lan-
cemos dependiendo de nuestra posicion.

Como siempre la labor de equipo sera fun-
damental para ganar el partido, pasando el
balén de un jugador a otro y escogiendo el
qgue mejor situado se encuentre.

Cuando avancemos con el balon deberemos
poner especial cuidado en protegerlo, o de
lo contrario probablemente nos lo robe algiin
contrario.

Cuando ataque el equipo contrario es conve-
niente plantearse una estrategia de defensa,
marcando a todos los contrincantes y evitan-
do sus desmarques.

® Cuanto mas
cerca nos
encontremos de
la canasta mas
posibilidades ..
tendremos de
encestar asi .
como de recoger
el rebote en caso
de que fallemos
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Mas pokes
Spectrum

Zorro
Amstrad

Me gustaria que me pu-
blicarais algtin poke para los
siguientes juegos: Army
Moves y Dustin.

Josep Davi Pérez
(Barcelona)

Para el juego Army Moves
te recomendamos los si-
guientes POKES:

POKE 57367,195

POKE 54603,0, gue te da-
rdn fuel infinito y vidas infi-
nitas respectivamente.

Para Dustin puedes usar
POKE 52091,0, que consi-
gue que no decremente la
energia.

Renegade
Amstrad

1. ¢En el «Renegade»,
icodmo se mata al jefe de las
pandilleras? Le hemos dado
mas de 20 golpes después
de quitarle todas las barritas
y No se muere.

2. En el «Freddy Hardest
I», ¢hay que preparar cua-
tro naves o basta con una?

Jaime Gil Diaz
(Madrid)

1. Cuando heyas acaba-
do con la energia de la Gran
Berta, aléjate, espera a que
se abalance y cuando se
acerque la golpeas presio-
nando las teclas de SALTO-
+PATADA.

Z. Con una basta.

Billy
Amstrad

1. ¢Cual es el objetivo de
«Billy el Barriobajero» y «Tur-
bo Sprit»?

2. «;Pueden darme po-
kes para el juego «Batman»?

3. ¢Han publicado algun
cargador para el juego «Tha-
natos»?

Alejandro Rodriguez
(Barcelona)

1. El objetivo de «Billy» es
arregldrtelas para jugar a to-
das las maquinas de video-
Juegos y el de «Turbo Sprit»
sentirte como Don Johnson
persiguiendo y capturando
a los «camellos» a lomos de
tu humilde Lotus.

2. Vidas: & 1CED,0

& 1CE,0
& 1CEF,0

3. Para que no te esfuer-
ces:

Vidas: & 9D8,0

& 9D8E
& 9D8F
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1. En «El Zorro», icomo
se utiliza la campana y don-
de se encuentra la trompe-
ta?

2. En el cargador de
«Phantom Club» me sale un
mensaje de error en la linea
130. (A qué se debe?

3. En el cargador de «Pro-
hibition» me funcionan to-
das las opciones excepto la
de tiempo infinito. Practica-
mente al final salen unas ra-
yas superpuestas en la pan-
talla.

Victor Mendiluce
(Huelva)

1. La campana se pone
en la pantalla de la cripta.
Hay dos huecos en la pared
yen cada uno se coloca una
campana para gue se abra
un pasadizo. La trompeta se
encuentra en la pantalla del
sofa.

2. Estas lineas son las
que se encargan de leer los
datos por lo que te aconse-
Jamos revisarlas, y en espe-
cial la linea 130.

3. Las lineas que apare-
cen no se deben al cargador
ni a los pokes, sino al mal
funcionamiento del progra-
ma, ahi si que no te pode-
mos ayudar.

Cargadores
Spectrum

1. ¢En qué numeros de
MICROMANIA habéis publi-
cado cargadores de los jue-
gos Athena y Stardust?

2. ;Como se pueden
conseguir los numeros de
MICROMANIA atrasados?

José Abel Pereida
(Crense)

1. Los cargadores de los
Juegos Athena y Stardust los
encontrards en las revistas
n.° 29 y n.° 31 respectiva-
mente.

2. Para conseguir los nu-
meros de MICROMANIA
atrasados envia uno de los
cupones que la revista inclu-
ye en su interior preparados
para tal efecto. También
puedes solicitarlos por telé-
fono, flamando al departa-
mento de suscripciones.
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Spectrum, Commodore, Amstrad

Ha llegado el gran dia para Freddy. El concurso
anual de patinaje de la ciudad estd a punto de
comenzar, y alli se encuentra él, en primera
linea y con sus patines mas relucientes y
engrasados que nunca. Esta vez no est3
dispuesto a dejar escapar el triunfo, aunque las
dos pruebas que le esperan no son precisamente
un juego de nifios...

n anteriores ocasiones
Freddy, uno de esos fa-
ndticos que pasan mas
horas sobre sus patines
que sobre sus pies, no habia
ocupado posiciones muy glorio-
sas —en realidad en mas de una
ocasion obtuvo clasificaciones
tan poco dignas como el nime-
ro 40 de 50 6 el 30 de 30— pero
esta vez las cosas iban a ser dis-
tintas: habia dedicado el afio en-
tero a prepararse para el concur-
so y no habia pirueta conocida
0 por conocer que Freddy no
dominase a la perfeccion.

Sin embargo habia algo que le
preocupaba: las dos pruebas de
que constaba este afio el concur-
s0 no podian ser mas complica-
das y enrevesadas, realmente pa-
recian disefiadas por el mas re-
torcido de los cerebros huma-
nos.

Por si fuera poco a nuestro
pobre amigo Freddy Ie habia to-
cado la poco grata tarea de sa-
lir en primer lugar, es decir, que
iba a ser poco mas o menos el
conejillo de indias encargado de
experimentar en su propia car-

ne y por primera vez la multitud
de trampas y obstédculos con que
se habian aderezado los diferen-
tes circuitos.

Pero ahora ya todo da igual,
Freddy esta en la linea de meta
y el juez a punto de dar la sali-
da, ya nadie puede ayudarle... a
menos claro estd, que continuéis
leyendo con avidez y aprove-
chéis nuestros consejos para
echarle una mano.

Las pruebas .
Dos son las competiciones
que se celebran dentro del con-
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curso anual de patinaje: la prue-
ba del garaje (Car Park Challen-
ge) y la carrera de campeones
(Championship Course).

La primera consiste en una es-
pecie de slalom que se realiza en
la planta de un garaje, donde es-
tratégicamente se han situado
una serie de conos que delimitan
puertas a través de las cuales de-
beremos pasar. Tanto €l co-
mienzo como el final de la ca-
rrera estan marcados por dos
banderas en lugar de por dos co-
nos; cuando pasemos por las
dos primeras el contador de

tiempo empezara a funcionar,
mientras que al pasar las dos ul-
timas, la carrera concluird vy el
jurado pasara a emitir sus pun-
tuaciones. Dependiendo de és-
tas, podremos pasar de nivel o
deberemos intentarlo de nuevo.
El crondmetro, una barra que se
encuentra en la parte derecha de
la pantalla, marca el tiempo que
nos queda para llegar hasta la si-
guiente puerta; si no llegamos a
tiempo perderemos una de nues-
tras vidas. Afortunadamente, y
para que no todo sea tan com-
plicado como parece, entre

puerta y puerta existen flechas
dibujadas en el suelo que nos in-
dican el camino a seguir. Eso si,
también existen una nada des-
preciable cantidad de obstaculos
que nos haran sufrir mds de un
inoportuno tropezdn, lo cual,
aunque no nos costard ninguna
vida, si nos hara perder una bue-
na cantidad de tiempo.

En cuanto a la carrera de
campeones, ésta consiste en
atravesar —avanzando siempre
hacia la derecha una serie de ni-
veles compuestos por diferentes

pantallas, todas ellas repletas de p

Nuestro amigo Freddy frente a las dos banderas de salida. Una
vez que las atraviese el tiempo comenzara a contar.

| o W

Estas ruedas cruzadas en el camino son uno de los muchos
obstaculos en los que Freddy debera demostrar su habilidad.

SUATE P2 by B
=@ [l

Una. vez que el jurado nos considere capacitados tendremos
opcién para cambiar de nivel o de prueba.

Las rampas, un buen lugar para impresionar a los miembros del
jurado con nuestros increibles saltos y piruetas.
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trampas y obstaculos. Dispon-
dremos de un tiempo limite pa-
ra completar cada nivel, y ade-
mds en algunas de las trampas
—como las lagunas o los obje-
tos que caen desde el techo—
podremos perder alguna de nues-
tras escasas vidas. En esta prue-
ba Freddy puede disparar, si
bien deberd reponer periddica-
mente sus municiones para que
éstas no se agoten.

Consejos
para Car Park Challenge
Para conseguir acabar los cir-
cuitos de Car Park Challenge v
conseguir el beneplacito del ju-
rado para pasar al siguiente ni-
vel son varias las precauciones
que deberemos tomar; para em-
pezar, tendremos que recorrer el
circuito en el menor tiempo po-
sible; también es importante el
realizar el médximo de piruetas y
habilidades para conseguir ma-

yor puntuacién e impresionar
ain mas al jurado; por ultimo,
deberemos tener en cuenta que
para completar el circuito sélo
se nos permitira dejarnos hasta
un maximo de cinco puertas sin
pasar por ellas. Esto funciona de
la siguiente manera: si nos sal-
tamos una puerta pero atravesa-
mos la siguiente al marcador de
puertas —situado en la esquina
inferior derecha de la pantalla—
se le restara dos, tal y como si
hubiésemos atravesado las dos
puertas. Pero sélo se nos permi-
tird realizar esto hasta un maxi-
mo de cinco veces.

En cuanto a los obstdculos
que deberemos sortear, éstos
son de lo mds variado:

— Rampas. No es imprescin-
dible saltar por ellas, aunque si
lo hacemos lograremos una bue-
na cantidad de puntos e impre-
sionar al jurado, por lo que es
conveniente utilizarlas. Pode-

® Dos son las
competiciones
que se
celebran
dentro

del concurso
anual

de patinaje:

la prueba

del garaje y

la carrera

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

Si deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES

al precio de 950 ptas.
Indicanas por favor si eres suscriptor S LI no [
Nombre
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.......................................... Telefono
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[ Talén a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

[IGiro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n°
D}'arjeta de crédito n® [1JC1C] CICICIC] OO0 Oodc

DVis;a [IMaster Card [ American Express
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(] (Contraremhalso 950 ptas. mas 180 ptas. de gastos de envia.
vy es solo vélida para Espafia)

Fecha y Firma

y rellena este cupdn.
Es una edicion
limitada

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
mente para tu Spec-
trum,
modore y MSX, un ma-
nual

alfabética-
Amstrad, Com-

imprescindible

para ti y tus juegos.

Date prisa

Si lo deseas
solicita tu DICCIONARIO
DE POKES por teléfono

(91) 734 65 00

Un inoportuno coche a control-remoto vigila el acceso a la meta.
Ahora Freddy deberd someterse al severo juicio de los jurados.

) Bg°

En Champlonshlp no sélo lucharemos contra los obstaculos sino
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también con el cronémetro que avanza inexorablemente.

mos hacerlo de dos maneras: pa-
sando por ella mientras vamos
patinando, con lo cual consegui-
remos un pequefio salto, o sal-
tando con la maxima potencia
justo cuando estemos sobre
ellas, con lo cual conseguiremos
un gigantesco salto, al que si
afiadimos unos cuantos movi-
mientos en el aire, se convertird
en toda una atraccion hasta pa-
ra el mas severo de los jueces.
En los ultimos niveles, tras una
rampa, puede haber una peque-
fla cama eldstica; si saltamos so-
bre ella, conseguiremos un in-
creible salto durante el que po-
dremos efectuar mortales. Si
conseguimos caer de pie se nos
concederd una fantastica recom-
pensa en forma de puntos.

— Neumaticos, cajas y va-
llas. Pueden estar tanto delimi-
tando el camino como en mitad
de éste. En el primer caso debe-
remos cuidar de mantenernos en
el camino pues el mas ligero des-
piste puede hacernos chocar
contra ellos. En el segundo ca-
so deberemos avanzar hacia
ellos y saltar en el momento pre-
ciso.

— Arena, baches, cristales,
grasa. Tienen como objeto ha-
cernos perder el control, cosa
que caso de que lo consigan ha-
rd con toda seguridad que aca-
bemos estrellindonos contra
cualquier obstéculo.

— Latas. Al concluir el cir-
cuito recibiremos un bonus que
dependera de cuantas hayamos
recogido.

— Coches a control remoto,
discos, corredores. Se pasean a
sus anchas por el circuito. Su
contacto nos costard una apara-
tosa caida.

— Agujeros. Si no los salta-
MOSs Y Caemos en su interior per-
deremos una de nuestras vidas.

— Barreras. Solo se pueden
pasar agachandonos (duck). Pa-
ra ello deberemos avanzar hacia
cllas y tras soltar todas las teclas
de direccion, pulsar el botdn de
disparo en el momento justo en
que nos encontremos frente a
ellas.

— Letreros. Nos indican la
proxima accion que deberemos
realizar como: jump (saltar),
slow (reducir nuestra velocidad),
o duck (agacharnos).

Al final de cada circuito —y
siempre que las puntuaciones de
los jurados sean lo suficiente-
mente elevadas como para per-
mitirnos acceder al siguiente
nivel— apareceremos en una zo-
na especial con dos puertas. A
la derecha se encuentra una
puerta con el letrero UP; si en-
tramos por ella podemos cargar
el siguiente circuito desde el cas-
sette para seguir dentro de la
competicion del Car Park Cha-
llenge. Sin embargo, la puerta
izquierda, con el letrero EXIT,
nos permite acceder a la otra
prueba, Championship Course,
pero sin perder ni nuestro nivel
ni nuestros puntos, es decir, que
si hemos acabado el nivel uno de
Car Park Challenge con 20.000
puntos, apareceremos —tras la



6008068
-, <]

Las fuentes y las lagunas son algunos de los obstaculos t_:londe
cualquier descuido puede costarle a Freddy una de sus vidas.

En algunas zonas nuestro héroe sufrira el ataque de diversos
objetos que caeran desde el techo.
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Challenge como en Championship Course para dilucidar quién es
el nuevo campeodn de patinaje.

consiguiente carga de cassette
del otro lado de la cinta— en
Championship Course al co-
mienzo de la fase 2 y con 20.000
puntos en nuestro marcador.
Eso si, hay que tener en cuenta
que para terminar el juego de-
beremos haber completado las
cuatro fases de que se componen
cada una de las dos zonas.

Consejos para
Championship Course

La segunda de las dos pruebas
con que debemos enfrentarnos
en Skate Crazy es una auténtica
carrera de obstaculos contra el
tiempo. Nos movemos por un
escenario con scroll horizontal
de izquierda a derecha, tratan-
do de sortear los muiltiples peli-
gros diseminados por el recorri-
do. Aqui, al contrario que en
Car Park Challenge pocos con-
sejos se pueden dar, excepto que
sedis lo mas rapidos y cuidado-
s0s que os sea posible, si bien en
algunos tramos especialmente
dificiles conviene reducir ligera-
mente nuestra velocidad.

Freddy va armado con una es-
pecie de botes con los que podra
eliminar tanto los objetos que
caen del techo como los que le
arrojan algunos personajes. Los
primeros le costardn una vida en
caso de que le toquen, mientras
que los segundos le impediran
avanzar. A medida que Freddy
dispare, el contador de muni-
cién —Ila barra situada encima
del marcador de vidas— dismi-
nuira, por lo que deberemos re-
poner municiones periddica-
mente, recogiendo los botes que
se encuentran abandonados en
algunas pantallas.

También podremos recoger
algunos objetos —hay un mar-
cador de los que hemos reco-
gido en la parte derecha de la
pantalla— que incrementardn
nuestra puntuacion como bille-
tes, picos, palas...

Los obstaculos que nos en-
contraremos son muy diversos:
los hay que sélo sirven para en-
torpecernos en nuestro camino,
y caso de tropezar con ellos so-
lo sufriremos una aparatosa cai-
da con la consiguiente pérdida
de tiempo. Sin embargo, tam-
bién hay trampas mortales como
las lagunas, fuentes o los diver-
so0s objetos que caen del techo,
y que en caso de alcanzarnos nos
hardn perder una de nuestras vi-
das.

El final

No dudamos ni por un mo-
mento que tanto Freddy como
vosotros conseguiréis proclama-
ros vencedores del campeonato
anual de patinaje, aunque, co-
mo seguramente no os vendra de
mas alguna que otra ayuda...
echarle un vistazo a los cargado-
res que os hemos preparado. ®

Los Goonies
Amstrad

Army Moves
MSX

1. ¢Coémo se pasa la cuar-
ta pantalla del conocido jue-
go «Goonies»?

2. En el juego «El Zorro»
cuando encuentro la trom-
peta no sé donde colocarla.
Tambien me gustarfa saber
donde se encuentra la rosa.

3. ¢Podriais darme pokes
para vidas infinitas y el lugar
donde se colocan para el
juego «Némesis»?

Salvador Codina
(Barcelona)

1. Coloca a uno de los
protagonistas en el colum-
pio de la derecha para tapar
el hueco del fuego; con el
otro protagonista, recoge
las calaveras y apilalas en la
parte inferior derecha; cuan-
do finalices, sube por ellas.

2. latrompeta basta ha-
cerla sonar en la pantalla de
la palmera, bajaran unos
soldados que caerdn en el
balancin y te impulsardn ha-
cia arriba para que puedas
coger la bota.

La rosa estd en la panta-
lla del sofa.

3. Los pokes se colocan
antes del CALL y son los si-
guientes:

Vidas: POKE & 9BA3,0

POKE & 9BA4,0
POKE & 9BA5,0

Taipan
Commodore

En el juego «Taipan», ¢a
guién tengo que pedirle el
dinero?

José Arasanz
(Barcelona)

Tendrds que dirigirte al
rastaurante. Alll te pregun-
tardn si quieres comer, a lo
cual te negards. Apareceras
en la trastienda y alli te pres-
taran 300.000 ddlares que
te servirdn para poder com-
prarte un barco y conseguir
la tripulacidn y los produc-
tos con los que habras de
comerciar para poder enri-
quecerte.

1. Tengo el juego Army
Moves y el cargador de la
revista numero 27 no con-
sigo hacerlo funcionar. ;A
qué es debido?

2. Me gustaria saber si
en el juego Gauntlet se pue-
de jugar con el teclado pro-
fesional del ordenador.
¢Qué habria que hacer?

Javier Tanco
(Navarra)

1. Hemos revisado dete-
nidamente el cargador del
Army Moves publicado en el
ndmero 27 y su funciona-
miento es totalmente co-
rrecto. No obstante debe-
riafs tener en cuenta a par-
tir de ahora el especificarnos
el problema concreto que
os da el cargador para in-
tentar indicaros la solucidn
con algo mdas de exactitud.

2. Y resignacion con el
Gauntlet, pues se ve que no
se acordaron de que un
MSX también tiene teclado
¥, aunque parezca mentira,
el programa no prevee la
posibilidad de jugar desde la
consola.

Monty
Amstrad

1. ¢{Qué objetos hay que
coger en el Monty on the
Run?

2. (Qué objetos hay que
coger en el «Auf Wieder-
seen Monty»? Después de
coger los objetos, ;donde
tengo que ir?

Miguel Angel Holguin
(Guiptizcoa)

1. Los objetos que hay
que elegir al principio del
«Monty on the Run» son los
siguientes: Jet-pack (N.° 2),
Cuerda (N.° 4), Pasaporte
(N.° 12), Careta antiguas
(N.° 13) Y Barril de ron (N.°
16).

2. En «Auf Wiedersehen
Meonty» debemos recoger
diversos objetos y llevarlos a
sus destinos correspondien-
tes que a continuacion de-
tallamos:

Botella .... Dusseldorf
Maceta . ... Amsterdam
Flores ... .. Pizza
Cuadro . ... [tsa Daboss
Volante ... Modnaco
Herramientas  Austria
Baldn ..... Mildn
Chuleta ... Praga
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CARGADOR UNIVERSAL

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

el Codigo Objeto.

Esta operacion, que transforma el cédigo fuente en
codigo objeto se llama DUMPING, que es un volcado

en la memoria de los datos.

Una vez tecleado el progra-
ma cargador lo salvaremos
haciendo GO TO 9900. Tras
esto el programa se pondra en
funcionamiento automatica-
mente. Si por cualquier razon,
intencionada o no, se detuvie-
se durante su utilizacion es im-
prescindible teclear "GO TO
MENU"". Nunca RUN ni ningun
tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen las
variables y con ellas, el codigo
fuente que hubiera almacena-
do en memoria hasta ese mo-
mento.

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

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

INPUT. Sirve para introducir
las lineas de Codigo Fuente.
El programa solicitard en esta
opcion el nimero de linea
que vamos a teclear, los datos
correspondientes a la misma y
si no hemos cometido ningun
error al teclear, el control si-
tuado a la derecha de la linea.
Este proceso se repetira con to-
das las lineas del listado.

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

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

Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).

DSi, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un afio (12

nameros) al precio de 2.100 ptas.
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Localidad .
C. Postal

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

FORMA DE PAGO
[al6n a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

[ Giro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n° ... .
D Contra reembolso (supone 180 ptas. mas de gastos de envio y

es valido solo para Espafia)
D Mediante tarjeta de crédito n®
LoD OO0 0000 O0O0ad

[visa [Mmaster card  [] American Express
Fecha de caducidad de la tarjeta ..

Nombre del titular (si es distinto).............

Fecha y Firm

Esta oferta es sélo vélida para Espafia.
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Como utilizar el Cargador Universal

I a mayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-
los que se complementan. Para utilizarlos es preciso seguir los siguientes pasos:
1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. 5i no es

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

2. Tecleamos el listado | (programa Basic) y los salvamos con SAVE"'(NOM-

BRE)"'LINE |. Donde NOMBRE sera cualquier dato que nos ayude a encontrarlo.

3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el menu

de opciones (INPUT, LOAD, SAVE, DUMP, TEST) elegiremos la opcion INPUT (1).

4. En este momento procederemos a introducir el listado 2 (C/M). En la parte

inferior de la pantalla aparece la palabra LINEA. Teclearemos el nimero de linea
comenzando por la primera y pulsamos ENTER.

5. Introducimos los DATOS, que seran siempre los 20 numeros y letras que se

encuentran a continuacién. Al terminar pulsaremos ENTER.

6. El ordenador nos pedira el CONTROL, que es la suma de todos los datos.

racion hasta terminar.

Daremos el nimero que se encuentra al final de cada linea. Repetiremos la ope-

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

te y aparecerda un nuevo menu.

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

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

10. Una vez realizado esto aparecerd de nuevo el mend de opciones. Eligien-
do la opcién SAVE aparecerd un nuevo menu (FUENTE, OBJETO, RETURN). Si el

listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otro

momento; para ello debemos salvar lo que hayamos tecleado pulsando F(FUEN-
TE). Pero si lo hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremos el cédigo obje-

to pulsando O (OBJETO).

11. El programa nos volvera a pedir la direccion. Daremos la misma que utili-
zamos para el DUMP. Luego, nos pedira el nimero de bytes que deseamos sal-
var a partir de la direccion indicada. Este dato también figura junto al DUMP.
Por ultimo, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bloque

de bytes.

12. En pantalla aparecera «Pulsa una tecla para grabar». Pondremos la cinta
donde grabamos el listado | y pulsando una tecla grabaremos el listado 2 a conti-

nuacion.

13. Ya sélo nos hace falta cargar lo que hemos grabado y contestar a las pre-

guntas en el caso de que las hubiere. Cuando lo
continuacion la cinta original del juego.

ayamos hecho cargaremos a

M L L S p—

..J consigue

Iestro fabulosp
libro de POKES

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

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

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

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

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

grert™"

REM
REM CRRGADOR UNIVERSAL C/M
REM
CLEAR 65518: LET manu=6000
10 FOR n=65519 TO 65535
12 READ c: POKE n.c: NEXT n
15 DATA 42.75,92.126,254,193.4
0.6.205.184,25.235,24,245,54.65,
201

naw

70 LET as="": POKE 23658.8

100 LET a=10: LET b=11: LET c=1
2: LET d-13: LET e-14: LET =15
200 LET li=1: GO TO 6000
1000 REM BUCLE PRINCIPAL
1001 INPUT "LINEA". LINE 1s: IF
1§="" THEN GO TO 6000
1002 FOR n=1 TO LEN 1S
1003 IF 1$(n)<"0" OR 1s(n)>"9" T
HEN GO TO 1001
1004 NEXT n: LET liner-VAL 13§
1005 IF liner<>1i THEN POKE 2368
9 ,PEEK 23689-1: GO SUB 5000: GO
TO 1000
1007 INPUT *

DATOS *“: LINE ds

1008 IF ds="" THEN GO TO 6000
1009 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT
AT cx.0:d$:AT cx.21:CHRS 138;"L
INEA ": 1%
1010 IF LEN ds$<>20 THEN GO SUB 5
ao0: GO TO 1000
1020 FOR n=1 TO 20
1110 LET ws=ds(n)
1150 IF w$>CHRS 47 AND w$<CHR$ 5
8 OR ws>CHRS 64 AND wS<CHR$ 71 T
HEN GO TO 1170
1160 PRINT AT ex,n-1; FLASH 1: O
VER 1:" ": GO SUB 5000: GO TQ 10
[1]]

1200 NEXT n: LET ch=0

1210 FOR n=1 TO 20 STEP 2

1215 LET he=VAL d$(n)*16+4VAL ds{(
n+l): LET ch=ch+he: NEXT n

1250 LET ct=0: INPUT "CONTROL "

ct

1260 IF ct<{>ch THEN GO SUB 5000:
GO TO 1000

1300 LET as-as+ds

2000 LET li=lj+1l: GO TO 1000

5000 BEEP .2.0: OUT 254.2: POKE
23689 ,PEEK 236B9+1: RETURN

6000 REM MENU PRINCIPAL

6005 PRINT RO: INK 7: PAPER 1:;°
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST

6100 LET is-INKEYs: IF is="" THE

N GO TO 6100

6200 [F i$="1" THEN GO TO 1000

6210 S THEN GO TO 7000
6220 * 8000

6225 7500
6230 9000
6250 GO TO 6100

7000 REM SAVE

7001 PRINT RO: PAPER 3: INK 7:"
FUENTE(F) OBJETO(Q) RETURN(R) "

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

N GO TO 7002

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

50

7004 1F INKEY$="R" THEN CLS : GO

TO 6000
7005 REM SAVE DATA

7006 IF as="" THEN GO SUB 9500:
GO TO 6000

7008 RANDOMIZE 14
7010 LET as-CHR$ PEEK 23670+CHRS
PEEK 23671+a$
7015 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (
Save)", LINE ns: IF n$="" OR LEN
n$>8 THEN GO TO 7013

7020 SAVE n$+" .FTE" DATA a$()
7025 PRINT RO; PAPER 6:"CODIGO F
UENTE: ":n$:" SALVADO": PAUSE 20
o

7030 LET as=as(3 TO ): CLS

7040 GO TO 6000
72350 REM SAVE CODE

7255 CLS : INPUT PAPER 3: INK 7;
“DIRECCION ":di. PAPER 3: INK 7:
“N.BYTES ":nb

7260 CAT : INPUT "NOMBRE (Save)"
. LINE ns: IF ns="" OR LEN n$>8
THEN GO TO 7260

7270 SAVE n$+" . OBJ"CODE di.nb
7275 PRINT RO: PAPER 6:"CODIGO O
BJETO: ":n$:" SALVADO"'"Inicio:
“;di,"Longitud: ":nb: PAUSE 200
7280 CLS

7300 GO TO 6000

7500 REM TEST
7503 IF as="" THEN GO SUB 9500:
GO TO 6000

7505 CLS : FOR m=1 TO (LEN as) S
TEP 20
7510 PRINT as(m TO m+19):" “:CHR

$ 138;"LINEA ";INT (m/20)+1

7520 NEXT m: GO TO 6000

8000 REM LOAD

8010 CLS : CAT : INPUT "NOMBRE (

Load) ™. LINE n$

8020 LOAD n$+".FTE" DATA a${()

80235 RANDOMIZE USR 63319

8030 LET 1i=CODE a$(1)+256*CODE

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

8035 CLS : PRINT AT 10.5:"Ultima
linea: ":1i-1:AT 11.5:"Comenzar
por: ":li

B040 GO TO 6000

9000 REM DUMPING

9003 IF as="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

9005 INPUT "DIRECCION ".di: CLS

9006 IF di<PEEK 23653+256"PEEK 2

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

E TRABAJO": FOR n=1 TO 200: NEXT
n: CLS : GO TO 6000

9007 PRINT AT 9.7: FLASH 1:"VOLC

ANDQ EN MEMORIA": PRINT AT 7.5:"

Direccion Inicial: ":di

9008 PRINT AT 11.4;"RESTAN:" ;AT

11.17:"DIRECCIONES"

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

9015 POKE di.VAL as$(n)*16+VAL a$

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

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

2-n/2) ;" "

9020 NEXT n: CLS : PRINT AT 10.8

; FLASH 1:"VOLCADO COMPLETO": FO

R n=1 TO 100: NEXT n: CLS : GO T

0 6000

$500 REM SUBRUTINA MEMORIA VACIA

9501 CLS : PRINT RO: FLASH 1:" N

O EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE ":
PAUSE 300: CLS : RETURN

9900 CLEAR : SAVE "CARGADOR" LIN

E }: RUN

NOTA: este cargador esta preparado para los usuarios del Spectrum +3, por lo que
los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberan
realizar unas pequenas adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 78 15, 7260 y 80 1@. En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del blogue (sin la extension «FTE») que se desee
almacenar en memoria.

HOBET PALSS

Si lo prefieres
suscribete por teléfono
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AMSTRAD

En el Amstrad son pocos
los programas cuya carga se
realiza desde un primer
programa Basic, por ello solo
podemos introducir los pokes
en programas que no tengan
carga turbo o con la ayuda
de un Multiface Two o
Transtape.

Si no disponemos de dicho
aparatito debemos seguir los
siguientes pasos:

Teclear MERGE'""’
(RETURN), y poner la cinta
desde el principio.

Cuando aparezca el
mensaje READY haremos un
LIST. 5i no podemos ver el
fistado, en algunas ocasiones
funciona utilizar la funcion
RENUM, o cambiar el color
de la tinta o el papel.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

podremos introducir ningin
poke.

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

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

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

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

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

— Por ultimo teclea las
siguientes instrucciones:

X =PEEK (64783)+ 256 * PEEK
(64704):
DEFUSR=X:U=USR (@).

— El juego comenzara con

las ventajas ya introducidas.

FE DE ERRATAS

Tanto en nuestro nimero uno
como en el dos y dentro de la
seccion «POKES: como utilizar-
los», se nos deslizé involunta-
riamente un error.

En el apartado «MSX» donde
se lee: «teclea las siguientes ins-
trucciones: X =PEEK (64703) +
256 PEEK (64704)», omitimos un
simbolo «*»,

La instruccion correcta queda-
ria asi:

X=PEEK (64703)+256* PEEK
(64704)

38 EDICIONES B, §. A.
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DRO SOFT Fco. Remiro, 5 - 7 - 28028 Madrid - Tels. (91) 2463802/ 411 4177 / 411 28 11



- CARGADOR

COMMODORE ~\

MAGNETRON

18 REM ###% CARGADOR MAGHETROH
12 EEM ### FORE FREAHCESC YERDLU
2B FORT=ATOL16:RERDAFOEE4ZLS2+T,. A 5=5
ZHEITHEMFRIMT"EREASTE EH LI
. UT"TIEMFO TE GRAFPLE TILIMITALX

! IFGE="H"THEHPOEE42221, 44 FOEESS
IHFUT"MREFLICAS ILIMITADIAS OS5
IHFUT"BEHEMTIGOS SIH DISFARRE G EE IFES="H"THENFOEES4SZ24, 44 FOEEAS2ES, 44
IHFUT"MIMMUHE A EMCOMTEOMAZNS CS/HX" I IF
IFI#="H"THEHFOEE42244, 44 FOKE422453, 44 FOKE4S254, 44
3 FRIMT"EFEEFARA LA CIMTA DE MAGHETROH %Y FULSH SHIFT", ‘WAITSSZ. 1
FORESLE, B FOEESLY, 132 FOKEZESR, 8 LOAD
DATA 22,165,244, 152,14, 121,132, 142,248, 2 1
TATAH 142)142}151)14531431151)?6J51151J16L 59 14=;4] 1j:;1,J415 ey
TIATA 1& 4r ‘ i f‘.u 1 ( ;2) 1*‘.-._. 1“” 168, 2,142,143, 8,148, 144,8, 75, 16,2
DATA 1£:2 ';Q;TC 16.2,162, 172,141,247, 504

IATH 182, _u;141 BSL IV, 1410166, 28, 163,36, 141, 163, 20

IATA 169, Fo. 141, :14 1&9;2 141;&4 S IR B2, 23,141, 296, 20, PR, 1H, TR, 26,57

x|
—
al
=

;FI IFRF="H"THEHFOKE4ZZ3] ., 44

=
xX

n’lFL--'l_lll

+ 148, 245, 3. % G, 122
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Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con RUN. Contestar a las preguntas y
cargar a continuacion la cinta original del juego.

YIE-AR KUNG-FU

COMMODORE "\

— —— e o s ee— S—

19 FEM #*#% YIE-AR KUMG-FU POR J.5.F. ##%

20 POKESZ229, 9 :POKES3221,0

38 FORT=ATO0LS: READA: POKEZ36+T,AR: 5=5+A MEXT

48 IFSCO77EITHEMFRINT"ERROR EH DATAS!" 'EHD

598 INPUT" MM YIDAZ IMFINITAZ (S/M2";A%: IFA$="H"THEHFDKEZG3, 206
59 f=4¢IFH$="H”THEHIHPUT"H HUMERD DE %]1DAS AL COMEMZAE 4IEEMC
78 POKEZZ2

89 INPUT"H FH ZE IMICIAL ¢1-182
98 POKE377,F-1

188 IMPUT"A EMERGIA TUYA AL COMEMZAR C1-15) 15IBEMEN";EN: IFEMCIORENS1ISTHENLDE
118 FPOKE332,EH

126 IMPUT"HM EHERGIA DEL EMEMIGO (1-1352
139 POKE337,EE

149 PRIMNT"EMEMIMTRODUCE LA CINTAR ORIGIMAL Y PULSA PLAY":WRITL.356,43
159 POKEZ16,80:POKESLY, 1:LOAD

160 DATA 32,165,244, 163,594,141,237,4,169,1,141,238. 4,35

178 DATA 163,76,141,222,11,1659,112,141,223,11,169,1,141,224

1889 DATA 11.76,1,65,163,206,141,31,212,141,31,164,165.8

198 DATA 141,534,183.155,15,141,354,184,1653,15, 141,539, 184, 163

298 DATA 4,141,868, 18%, 206,133, 18,776,225, 11

1IEE" ,F IFF<10RF>1BTHEHSS

1SHIERAN"  EE: IFEE41DREESLSTHENLZH

Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con RUN. Contestar a las preguntas y
cargar a continuacion la cinta original del juego.

REM

REM By: D.R.S

REH e e e e e

REM

10 MODE 1

20 FOR n=&A000 TO &A016:READ a$%$:POKE n,V
AL(&"+a%$) : NEXT

30 FOR n=&BF00 TO &BF3D:READ a$:POKE n,V
AL (&' +a$): NEXT

40 LOCATE 7,5:PRINT"F7 Pone Vida Infinit
al’!

50 LOCATE 7,7:PRIRT”F8 Quita Vida Infini
tali

60 LOCATE 7,9:PRINRT”FS9 Incrementar energ
lal!

70 LOCATE 7,24:PRINT”—
pires —”

80 SYMBOL AFTER 236: MEMORY &9FFF:CALL &A
000: LOAD” !wloader” ,41850: CALL 41850

90 DATA 21,07,af,11,0,bf, 06,81,cd, d?, be,
21,00,af,11,32, 00,01, 32,00,c3,da, bc

100 DATA £5,e5,cH, 3e,0a,cd, 1le, bb, 28, 08,3
e, c9, 32, 1d, 15, 32,56, 2c, 3e, 0b, cd, 1e, bb, 28
,10,21,e8,3,22, 82,53, 3e,cb, 32, 1d, 15, 3e, 2
a,32,56,2c¢,3e,3,cd, le,bb,28,a,2a,82,53,1
,64,0,9,22,82,53,cl,el,f1,c9

L6 1 e I A I B

Inserta cinta Vam

Teclear

el listado

Basic,

by: D.R.S. ejecutarlo
—_— con RUN.

Energia Infinita: C(intestar
Poke &2C56,201 a las

Pokes Mr. Veems

preguntas
Poke &151D, 201 y cargar
Energia deseada: la cinta
Poke &5382, Energia\256 original

Poke &5383,Energia mod 256 d¢
juego.

CHAIN REACTION COMMODORE

18 KEM #sfsdss CHAIM REEACTION  #fdsnd
=3 REM # FOR JAYIER ZAHCHED FEAHZESCH #
28 REM % PORE 24276, 36 =3TIEMPO IHF. #
468 REEM % PORE SEE4Z, 173 =2EAD. IHF. #
SEOREM ¥ FOEE SE227, 173 =3VUELD IMF. #

]
i)

FEM #pfeksdCOMEHTAR=SYE 2270w s %
TEOFOEE SEZEH, 0 FPOEESZZ2SL A FREINT CHREFCO14V CHREECLSE
ol EERD A IFA=—-1THEH 158
SR FOEEZZBEHT. A T=T+1 S=54+[1  GOTO S8
18 IF S<937174 THEM PRIMT"EERORE EM DATH=!" EMI
116 IHFUT "EAD, IMF. CSSH2"iAF
L THPLUT "WUIELD IHF. cSsH " RE
126 THFUT "TIEMPO IMF. (SAH"i0F
148 IFHE="H"THEH POEE 268,44
156 TFEF="H"THEH FOEE 252,44
168 TFCHE="H"THEH POEE 255,44
1VE FEINT FRIMTFEINT"IMTEOLLUCE LA CIHTA ORIGIMAL Y PULSH SFCY
186 WAIT 12V.68:POKE S16,. 64 POKE 2171 LOAD
1268 DRTA _.__nll:-.l-._..4-T- 1’:_;_32.'11»1 127.2,169,22, 141,185, 3, 12
2EE TRTA 1,141, 159,.2, 96, 168,322, 148,535, 254, 1668, 182, 148, 58
218 TIHTH 259,183, 1, 140,537,254, 172, 1068, 5,55, 160, 1732, 148, 154
228 DATA 15932, 148,239,198, 18, 28, 140, 223, 122,238, 22,268, 25, -1

Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con RUN. Contestar a las preguntas y
cargar a continuacion la cinta original del juego.

LA ABADIA SPECTRUM
| DEL CRIMEN +3 DISCO

1 PRINT "INTRODUCE DISCO ORIG
INRL ¥ PULSA TECLA. CUANDO TE SA
LGRA EL MENSAJE SIN SENTIDO EN BR
SIC TECLEAR RUN": PRUSE ©®: MERGE
“"DISK": REM POR RLBERTO URUENR
PRRA MICROMANIR 1988

25 INPUT "NO SE MUEVEN LOS PER
SONRJES (ISERL PRRA UN MAPERDO) ™
;R%: IF A%="5" OR A%="s" THEN PO
KE 41832,0: POKE 42074,

27 INPUT "S0LO SE HUEUEN RADZO
Y GUILLERMO Y AL COGER EL PERGARM
IND MUESTRA SU SECRETO";RA%: IF R
g;éﬁ" OR A%="s" THEN POKE 32778,

Alberto Urena
Madrid

Teclear el listado Basic, grabarlo en un disco y ejecutarlo con
RUN. Contestar a las preguntas, poner el disco original y se-
guir instrucciones del cargador. No olvidéis que es imposible
usar simultaneamente las dos opciones.

NOTA

Si tienes algun cargador de vidas infinitas para las versiones originales de cual-
quier juego en Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX, Atari ST o PC y quieres
que te lo publiqguemos en la seccién de cargadores, envianoslo. Si es seleccio-
nado recibiras a cambio un premio en metalico de 3.500 ptas. Indicando en el
sobre REFERENCIA CARGADORES e incluyendo tu nombre, direccién y teléfo-
no, para que podamos ponernos en contacto contigo. Por favor, juega limpio
y envianos sélo tus propios cargadores.

56 MICROMANIA
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Gryzor
Amstrad

720°
Spectrum

En el juego «Gryzor», cu-
yo cargador publicasteis en
el ndmero 34, he compro-
bado que tras jugar toda la
primera fase, cargo la se-
gunday al final de la segun-
da el juego se borra. Yo eje-
cuto vuestro cargador supri-
miendo las lineas 20 y 50.

—¢Hay un error en el car-
gador? ;A qué se debe si mi
cinta es original?

José Javier Rosa
(Madrid)

Hemos de decirte que soé-
lo hay dos motivos posibles:

— Que hayas tecleado
mal el cargador.

— Que tu copia sea de-
fectuosa y el programa se
cuelgue al llegar a la segun-
da fase.

Te asequramos que el car-
gador funciona a ia perfec-
cién (hemos acabado el jue-
go).

Te aconsejamos ademds
que no suprimas lineas en
los cargadores.

3D Game Maker
Amstrad

— ¢Estd disponible el
«3D Game Maker» en la ver-
sion de Amstrad?

— Si es asi. ¢estd dispo-

nible en disco?
. — Si no existe versidn
Amstrad de este programa,
{qué programas del mismo
estilo estan disponibles?

— ¢Dénde puedo adqui-
rirlos?

José Ramdn Amado Batres
(Madrid)

Lamentablemente, el jue-
go que citas no se ha versio-
nado aun para Amstrad.
Respecto a tu tercera pre-
gunta, no existen en el mer-
cado programas que permi-
tan crear juegos en 3D. Por
el contrario, si existen otros
que te permiten modificar el
propio juego, disefiando tus
propios mapeados, como es
el caso del conocido «Mar-
ble Madness Construction
Sett», de la casa Melbourne
House. Para adquirir este
programa puedes jr a una
tienda especializada en Soft,
o pedirlo a la distribuidora,
que es Dro Soft.

58 MICROMANIA

1. ¢(Tiene final el 720°7

2. ;Cuantos guerreros
hay en el Barbarian? ;Hay al-
gun truco para pasartelos?

3. En el Quijote 2.2 par-
te hay una cueva. ;Como se
puede entrar sin que te ma-
te el ledn? ;Hay alguna co-
sa interesante dentro de la
cueva?

Luis Labrador
(Gerona)

1. El juego 720° no tie-
ne un final definido, sino
que segun vayas jugando ird
aumentando el grado de di-
ficultad.

2. El Barbarian tiene sie-
te gquerreros. Para pasdrte-
los, rueda contra ellos has-
ta acorralarlos (abajo y ade-
lante) y dales una patada
(abajo, adelante y fuego), y
repite la operacion. Al final
del juego encontraras al rey;
para matarle, sélo tienes
que rodar contra él.

3. Para que no te mate el
ledn al entrar en la cueva,
usa la orden CANTAR. Con
la orden CAVAR encontra-
rés el caldero para hacer el
bélsamo.

Barbarian
Commodore

En el «Barbarian», ;qué se
tiene que hacer cuando se
llega al mago?

Alfonso Laura de la Fuente
(Burgos)

Lo que hay que hacer es
derrotarle a base de espada-
zos. Prueba a acercarte a é/
meaiante volteretas y elu-
diendo los mortales rayos
que te lanza.

Abadia del Crimen
Spectrum

iCudl es el objetivo de la
Abadia del Crimen?

Javier Romero Casado
(Madrid)

El objetivo de este dificil
juego, a grandes rasgos, es
encontrar el libro prohibido.
Para ello, deberds entrar en
el laberinto y buscar en és-
te la escondida habitacion
secreta donde encontrards
el libro. Para mas informa-
cién puedes recurrir a M-
CROMANIA ndmero 33.
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De nuevo, como cada mes, aqui nos
tenéis dispuestos a desvelaros los
secretos y maravillas de las ultimas
novedades en maquinas de videojuegos.
Dos juegos de lucha y un tipico arcade
espacial son los invitados en esta
ocasion. Desentumecer los musculos...
os va a hacer falta.

(( hinobi» de Sega vy
«Dragon Ninja»
de Data East son

los dos juegos que van a poner
a prueba nuestro dominio de las
artes marciales, siguiendo el ti-
pico estilo que han marcado jue-
gos como «Street Fighter» o
«Kung-Fu Master». En cuanto
al arcade espacial, el honor le
corresponde a «Blasteroids» de
Atari Games, sin duda todo un
nombre de prestigio en lo que a
la realizacion de este tipo de jue-
gos se refiere.

® "Dragon
Ninja" nos
trasiada a un
paisaje muy
familiar y
cotidiano: las
calles de una
populosa
ciudad
invadidas por
hordas de
peligrosos

{LE 1TESEE il _SEhEEa
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DRAGON NINJA

golpe tras golpe

«Dragon Ninja» ha sido rea-
lizado por Data East, los mis-
mos autores de «Karnovy, jue-
£0 que recientemente visito las
pantallas de nuestros ordenado-
TES €N Sus respectivas conversa-
ciones.

En esta ocasion, sin embargo,
el juego no se desarrolla en las
desoladas estepas rusas, sino en
un paisaje mucho mas familiar
y cotidiano para todos nosotros:
las calles de una populosa ciu-
dad,

Como todos bien sabemos 1il-
timamente las metropolis estan
siendo invadidas por peligrosas
hordas de delincuentes que siem-
bran el pédnico alld por donde
pasan. Cansado de esta situa-
cion, y sobre todo de la inefica-
cia de la policia, el protagonis-
ta de «Dragon Ninja», un
auténtico experto en las artes
marciales, ha decidido tomarse
la justicia por su mano y acabar
el solito con todos los malhecho-
res de la ciudad.

Como siempre deberemos
aprender rapidamente a contro-
lar los diferentes golpes y movi-
mientos que puede realizar nues-
tro protagonista, ya que de esto
dependerdn nuestras posiblida-
des de éxito.

En los combates, nuestro ene-
migo tendrd una barra de ener-
gia propia que podremos hacer
descender con nuestros golpes;

cuando se le agote le habremos
derrotado. Nosotros también
disponemos de nuestra barra de
energia que, caso de agotarse,
nos hard perder una de nuestras
vidas.

En «Dragon Ninja» deberemos aprender a con-
trolar rapidamente los diferentes golpes y movi-
mientos que puede realizar nuestro protagonista.

delincuentes
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BLASTEROIDS

un clasico arcade espacial

Sin duda una de las compa-
fiias mds prestigiosas y acertadas
a la hora de producir arcades es-
paciales ha sido Atari Games,
que, junto con la no menos pre-
tigiosa Konami, han realizado la
mayor parte de las mas clasicas
maquinas de videojuegos de es-
te estilo.

«Blasteroids», su tltima crea-
cién, es un buen ejemplo de ello.
El juego combina todos los de-
talles imprescindibles en este gé-
nero, y a pesar de que a ningu-
no de los aficionados va a sor-
prender —puesto que pocas no-
vedades ofrece—, seguro que si
va a satisfacer a todos ellos, ya
que bastan apenas unos segun-
dos de juego para quedar total-
mente «enganchado» con la ma-
quina.

Tanto los graficos como los
sonidos estdn sorprendentemen-
te bien realizados, por lo que
aunque hay que reconocer que
«Blasteroids» no es precisamen-
te un juego muy original si es
justo decir que todos sus deta-
lles estan francamente cuidados.

En el juego deberemos luchar
o0 esquivar a la multitud de na-
ves enemigas y meteoritos que
N0Ss acosaran en nuestro camino,
por lo que nuestra rapidez de
disparo y nuestros reflejos serdn
fundamentales en el desarrollo
del juego.

Sin duda, todo un clasico que
los aficionados al género sabran
valorar.

® "Blaste-
roids” posee
los detalles
imprescin-
dibles en un
arcade espacial

REDEES O
Multitud de naves enemigas y de meteoritos nos
acosaran en «Blasteroids», la ultima creacion de
Atari Games.

«Shinobi»: un explosivo coctel de buenos grafi-
cos, excelentes movimientos y sorprendentes
efectos sonoros.

mas artes marciales

«Shinobi», realizado por Se-
ga, es una nueva incursion en los
juegos de lucha, y mas concre-
tamente en los de artes marcia-
les. En realidad resulta franca-
mente parecido al propio «Dra-
gon Ninja» que acabamos de co-
mentar y por supuesto a los jue-
gos que citabamos como cldsi-
cos de este estilo.

Por ello no se puede decir que
sea un dechado de originalidad
si bien, tal y como era de espe-
rar ha sido realizado con toda la
calidad y perfeccionismo de que
suele hacer gala Sega.

Poco mas se puede contar del
juego, pues como siempre todo
lo que deberéis hacer es emplear
adecuadamente el amplio reper-
torio de golpes que domina el lu-
chador que controlais para aca-
bar con el 1o menos numMeroso
elenco de enemigos que se aba-
lanzaran contra nosotros.

Buenos graficos, excelentes
movimientos y sorprendentes
sonidos para un juego que hard
las delicias de todos los aman-
tes de los juegos de lucha.

@ "Shinobi”
es una nueva
incursion en
los juegos de
lucha y mas
concretamen-
te en los de
artes
marciales.
Poco original
pero muy
efectivo

Cargadores
Commodore

(Podrian darme algunos
pokes para el «Combat
School» y el «Platoon»?

F. Lasalas Guasch
(Barcelona)

El cargador del «Combat
School» salio publicado en
el nimero 31, y el del «Pla-
toon» en el 33.

Hyper Sports
Spectrum

En el Hyper Sports no sé
como pasar la prueba de ti-
ro al arco, ya que al tirar las
flechas van demasiado des-
pacio y no consigo puntua-
cion para pasar a la siguien-
te prueba por mas que lo in-
tento; he probado ya con
varios angulos de lanza-
miento.

Oscar Ortondo Moreno
(Madrid)

El problema a que te re-
fieres se debe sin duda a
que no escoges el angulo
adecuado de lanzamiento.
Para pasar esta prueba, al
disparar intenta conseguir
un angulo de unos cinco
grados, ademds de observar
la trayectoria de la flecha, y
seguramente conseguirds la
puntuacion adecuada.

Todo patas arriba
Spectrum

1. ¢Habéis publicado los
patas arriba de los juegos
Batman, Cauldron, Dustin,
Shorts Circuit y Ramon Ro-
driguez?

2. El juego Spy Hunter
itiene final?

Pablo Riveras Rivas
(La Coruna)

1. Efectivamente, todos
los patas arriba de los jue-
gos que mencionas han si-
do publicados en las si-
gulentes revistas: Batman
en MICROMANIA n.° 15,
Cauldron eneln.? 16, Dus-
tin en el n.° 21, Shorts Cir-
cuit en el n.° 26 y Ramdn
Rodriguez en el n.° 20.

2. El Spy Hunter es uno
de esos juegos en los que te
puedes pasar horas y horas
jugando sin llegar a un final
definido.

Camelot Warriors
Amstrad

1. Desearia que me infor-
maseis como se pueden sa-
car los pokes para cualquier
juego.

2. Me gustarfa saber qué
hay que hacer en la segun-
da fase del «Camelot Wa-
rriors».

lvdn Bartolomé
(Madrid)

1. Para buscar pokes es
necesario, en primer lugar,
conocer a fondo el lengua-
Jje mdquina, para poder lo-
calizar e identificar las ruti-
nas que componen un jue-
go (se suele usar un progra-
ma desensamblador para
este fin); para ello te puedes
ayudar de algun mensaje
(por ejemplo, el conocido
mensaje «GAME OVER»
suele estar relacionado con
la rutina que descuenta vi-
das...).

Una vez identificada la ru-
tina en cuestion debemos
encontrar la ubicacion exac-
ta de nuestro poke. Llegado
este punto se puede hacer
una distincion entre dos ti-
pos de pokes: por un lado,
aquellas gue pretenden
cambiar el numero de cier-
to elemento del juego (por
ejemplo, el numero de vi-
das, el numero de puntos...)
en estos casos tendremos
que sustituir el antiguo va-
lor por el nuevo (POKE situa-
cion del antiguo valor, nue-
vo valor); por otro lado, los
que suprimen ciertas rutinas
(por ejemplo, no te matan,
no salen enemigos...); para
conseguir esto hay que co-
locar un cddigo de retorno
(&C9 en Codigo Maguina y
RET en ensamblador) al
principio de la rutina; de es-
ta forma, cuando el progra-
ma llegue a la rutina regre-
sard sin ejecutarla.

2. En la segunda fase de
CAMELOT WARRIORS de-
bemos introducirmos en el
lago, transformados en ra-
na, encontrar el espejo de la
sabiduria (un televisor) y en-
tregdrselo al rey del lago
que se encuentra en el fon-
do.

Fernando Martin
MSX

¢Como se realizan en el
juego Fernando Martin, las
diferentes modalidades de
mates de espaldas?

Angel Manuel Olmos
(Madrid)

No hay nada mds facil
que machacar de espaldas,
debes pulsar el botén de
disparo y, en el pequerio in-
tervalo de tiempo que nos
deja el programa antes de
tirar, colocar a Martin de ca-
ra a su canasta, lo demas lo
pone tu habilidad.
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Habla, dibuja, hace animacion, educa.
ES un ordenador de oficina en casa.

Es un estudio de video. )
Es un saldén de juegos en estéreo.

Es el Commodore Amiga 500

i P Y

El nuevo COMMODORE AMIGA 500
es mds de 10 que nunca se ha esperado
de un ordenogor doméstico. Su disefio
es sorprendente y deslumbra con sus
4096 colores y sonido estéreo, para
desplegar toda la creatividad, para permitir
trabajos que nunca antes se habian sofiado
en un ordenador personal, porque no eran
realmente posibles.

Como el sintetizador de voz, que facilita
hablar con el ordenador; o la animacién en
3-D que permite poner sus ideas en
movimiento, incluso a los principiantes.

Es un completo ordenador de oficina en
casa, con poderosos programas de Base
de Datos, Tratamiento de Textos, Hojas
Electrénicas, Contabilidad y otros
Programas de gestién.

El COMMODORE AMIGA 500 trabaja

en multitarea rodando varios programas

al mismo tiempo. ;Y puede trabajar
como un PC compatible, con
programas standard de PC!!!

Conectandolo a un video el AMIGA 500
se convierte en un centro de produccién de
video doméstico. Dibuja gréficos sobre
imégenes. Crea titulos en 3-D y produce
animaciones.

Y para diversién, se dispone del increible
mundo de los juegos de AMIGA. Sus
grdficos son de tanta calidad que los usan
fabricantes de juegos en las mdquinas de
monedas.

Si ve una demostracién de AMIGA Ud.
mismo dird que sélo con AMIGA es posible
hacerlo. Vea trabajar este sensacional
ordenador personal en un Distribuidor

de COMMODORE.

Commodore

| [ Estoy interesado en recibir
| més informacion del AMIGA.

| Direccion

I Teléfono

I
I COMMODORE, S.A.

| Principe de Vergara, 109 - 28002 Madrid
LVoIencia, 49/51 - 08015 Barceiona



MECANO

. POR FIN, NUEVO
DISCO

Dos largos afios han
tenido que pasar para
que viera la luz, pero por fin
los chicos de Mecano han
publicado su nuevo Lp:
Descanso dominical.

Como recordaréis, Mecano
es un trio madrilefio
formado por Nacho Cano,
José Maria Cano y Ana
Torroja. Desde el comienzo
de su carrera obtuvieron el
apoyo incondicional del
publico —especialmente del
mas joven— gracias a la
frescura y ritmo —a veces
contrastados con hermosas
baladas— de sus temas, y
sobre todo gracias a la voz
de Ana Torroja, sin duda una
de las mejores vocalistas
femeninas de nuestro pais.
Con estos alicientes,
canciones como Hoy no me
puedo levantar, Me colé en
una fiesta, Barco a Venus,
Aire o Cruz de navajas,
subieron como la espuma no
sélo en las listas de éxitos de
nuestro pals, sino también
en las de gran parte de
Hispanoamérica.

RAMBO I

‘ SILVESTER
CONTRAATACA

| «sefior musculo» vuelve

a la carga, en esta
ocasién con la tercera parte
de uno de sus dos grandes
éxitos: Rambo. Asi es, al
parecer a Silvester Stallone
no le preocupa demasiado el
verse encasillado en
determinados papeles —en
realidad cobrando lo que
cobra, a casi nadie le
importaria— vy asi, tras la
realizacion de Rocky 4 —su
otro personaje
caracterfstico— ahora nos
presenta Rambo I, una
nueva aventura del héroe
americano por excelencia.

En esta ocasion Rambo
viaja hasta el conflictivo
Afganistan, donde su amigo,
el coronel Trautman, ha sido
capturado por las tropas
rusas. A partir de aqui la
pelicula seguira los canones
tradicionales de la saga
Rambo: violencia, sangre,
muertos por doquier, y cdmo
no, los rusos tan malos y tan
tontos como siempre, y
Rambo tan heroico y
gimnastico como en él es
habitual.
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El nuevo disco incluye 11
canciones de entre las cuales
se ha extraido lo que es su
primer single: No hay marcha
en Nueva York. Las
composiciones contindan la
misma linea desenfadada de
trabajos anteriores, si bien,
se nota acusadamente una
mayor madurez en su sonido

Por cierto, que el rodaje de
la pelicula, realizado en
Israel, ha estado salpicado de
incidentes, desde el cambio
de director en medio del
rodaje —al parecer por
ciertas «incompatibilidades
de caracter» con Stallone—,
hasta intentos de atentado y
todo tipo de amenazas
contra el actor
norteamericano por parte de
fanaticos iranies.

En definitiva, que Rambo
vuelve a la gran pantalla
para beneplacito de sus
seguidores. Quienes no lo
sean y quienes rechacen la
violencia y la politizacion
como principal argumento
de una pelicula, guedan
avisados..., ésta no es su
pelicula.

y muy especialmente en la
instrumentacion de los

Sin duda su ya anunciada
gira veraniega, sera una
buena ocasion para
presentar al publico sus
nuevos temas y como no,
recordar algunos de sus
mayores éxitos.

VUELTA AL
CLASICO CINE
DE AVENTURAS

uando la inmensa

mayoria de la produccion
de filmes orientados hacia el
publico mas joven se vuelca
hacia temas tan dispares
como la ciencia-ficcion, el
rock'n’roll o el dmbito militar,
acaba de ser presentada la
pelicula La princesa
prometida; todo un regreso
al mas clasico cine de
aventuras con ese anejo
sabor de las peliculas
producidas por Walt Disney,
donde las bellas princesas en
apuros eran siempre salvadas
por su principe azul.

En ella nos trasladaremos
hasta la mismisima Edad
Media, donde
contemplaremos los sucesos
que acontecen en la bella
tierra de Florin. Como si de
nuevo abriésemos uno de
esos viejos e inmortales
cuentos de leyendas, veremos
desfilar ante nuestros ojos a
magos, piratas, monstruos,
bellas princesas, heroicos
principes y todos esos
elementos imprescindibles en
los clasicos relatos de
aventuras.

De momento, la acogida
gue ha recibido del publico
no ha podido ser mas
favorable, como demuestra

haberse convertido en la
segunda pelicula mas
taquillera de este afio en
Estados Unidos.

Uno de los mayores
alicientes con que cuenta la
pelicula es haber conseguido
el talento y la inspiracion de
uno de los mayores genios
de la musica actual, Mark
Knopfler, para la realizacion
de la banda sonora del filme.

Una buena mezcla de
ingredientes que, sin duda,
no pasara desapercibida para
el publico mas joven —y para
algln que otro nostalgico ya

claramente el hecho de

TELEVISION
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crecidito— de nuestro pais.

BITELCHUS

@ HUMOR
TERRORIFICO

Una de las mads
sorprendentes y
prometedoras producciones
cinematograficas que se
presentan para este verano
es Bitelchus, toda una
curiosa mezcla entre los mas
clasicos filmes de terror —en
concreto de muertos
vivientes— y las mas
tradicionales comedias.

La pelicula esta por ello
salpicada de los elementos
mas imprescindibles de
ambos géneros, desde los
mas espectaculares efectos
de maquillaje, hasta los mas
hilarantes gags que
intentaran provocar desde
carcajadas a escalofrios de
terror.

Todo un efectista y
explosivo coctel que no os
debéis perder.



MICHAEL JACKSON EN ESPANA

@ EL CONCIERTO
DEL ANO

EI actual mayor mito de la
musica mundial, el
cantante de color —bueno,
ya no tanto— Michael
Jackson, ha incluido a
nuestro pais dentro de la
monstruosa gira que le
llevara a visitar desde Japan
a Australia, pasando por
Europa y, cdmo no, por su
America natal. Las fechas
previstas para sus
actuaciones en Espafia
abarcan los dias 5, 6, 7, 8 y
9 de agosto, incluyendo
visitas a Madrid, Marbella y
Barcelona.

En ella aprovechara para
interpretar los temas que le

han consagrado como el
ndmero uno mundial, como
los ya superconocidos
“Thriller” o “Bad"’, titulos
gue, respectivamente, dieron
nombre a sus dos Ultimos
LP’s, los cuales, por cierto,
estdn situados entre los mas
vendidos de toda la historia
musical.

Otro de los indudables
atractivos con que contaran
sus actuaciones, aparte de lo
que el propio Michael
Jackson dé de si, serd el
gigantesco escenario que
para él ha disefiado, ni mas
ni menos, que el mismisimo
Steven Spielberg.

Sin embargo, su gira
tampoco ha estado exenta
de incidentes, como fue la
suspension de varios
conciertos en Francia, por la
escasa afluencia de publico.
Esta por ver, pues, cual es el
resultado conseguido por el
ya legendario Jackson en
nuestro pais y, sobre todo,
esta por ver si el elevado
precio al que se han
colocado las entradas no
retrae al publico de asistir a
lo que por otra parte
promete ser el concierto mas
espectacular jamas
presenciado en nuestro pals.

En vista de las numerosas cartas
recibidas en nuestra redaccion
felicitandonos por las nuevas secciones
incluidas en nuestra tltima pagina
—«2002 historias del futuro», «Busca
las diferencias», «El humor»— v en un
siempre nuevo esfuerzo por aumentar
en la medida de lo posible vuestra
participacion en la revista, hemos
decidido que a partir de ahora la
contraportada va a ser también vuestra.
Por ello estaremos abiertos a recibir
todos aquellos relatos (mdximo |
folio), preguntas, chistes, dibujos o
cualquier otra cosa que penseis pueda
resultar de interés para su publicacion.
Ya sabéis, no desaprovechéis esta
oportunidad para demostrar vuestras
cualidades literarias o para poner
contra las cuerdas a los responsables de
las compaiias de software,
distribuidoras o prensa con vuestras
mas pertinaces preguntas o, por qué
no, para intentar hacer brotar nuestra
risa con el mejor de vuestros chistes.
Recordadlo, a partir de ahora
MICROMANIA es un poco mas
vuestra, porque vuestra es la
contraportada.

.UN

AUSTRALIANO

EN NEW YORK
Tras el formidable éxito

conseguido por la primera

parte de esta pelicula, su
principal intérprete y
guionista, el comico
australiano Paul Hogan, ha
decidido realizar la segunda
parte del film, cuyo titulo
como era de esperar no es
otro que “Cocodrilo Dundee
"

Como recordaréis todos
aquéllos que tuvisteis la
suerte de contemplar la
primera entrega, el film
cuenta las peripecias de un
singular aventurero
australiano conocido por sus
amigos como Cocod'rilo
Dundee y las de Sue
Charlton, una joven y bella
periodista norteamericana
que se traslada hasta el pais
de los canguros para realizar
un reportaje sobre tan
CUrioso personaje.

LOCA ACADEMIA DE POLICIA 5

. LOS ETERNOS
APRENDICES
DE POLICIA

Aqu{ estdn de nuevo,
dispuestos a demostrar

que no sdlo segundas,
terceras o cuartas partes
pueden ser buenas, sino que
incluso, rizando el rizo, hasta
jquintas! partes pueden ser
buenas.

Asi es, la mas loca
academia de policia que
haya conocido el mundo
ataca de nuevo, cosa nada
de extrafiar si tenemos en
cuenta el increible éxito
—cuentan las malas lenguas
que las cuatro anteriores
partes llevan recaudados mas
de 50.000 millones de
pesetas— que una tras otra
han ido obteniendo las
sucesivas entregas de este ya
clasico film comico.

En esta ocasion los
chiflados reclutas de la
academia se trasladaran a
Miami, donde piensan
disfrutar de las merecidas
vacaciones que les
corresponden. Una vez alli, y
debido a una equivocacién,
se ven envueltos en una
peligrosa aventura, con una
maleta conteniendo tres
millones de ddlares en

Después de las mas
dispares aventuras, la pareja
acaba enamorandose y
trasladandose a New York,
donde se pone fin a la
aventura.

Y aqul es donde Hogan ha
retomado la trama de la
pelicula, situando al
fanfarrén Cocodrilo inmerso
en las calles de la
cosmopolita New York,
donde, como ya os estaréis

diamantes robados rodando
por medio.

La pelicula contara con la
incorporacion de nuevos
personajes que sustituirdn a
algunos de los intérpretes de
las anteriores entregas.
También, cémo no, contara
con todo tipo de gags que,
sin duda, conseguiran
arrancar las sonrisas y las
carcajadas del publico.

imaginando, nuestro héroe
vivird de nuevo las mas
increibles y disparatadas
aventuras en la selva urbana,
todo ello como no, en
compania de su bella
acompanfante, Sue Charlton.

No se puede pedir mas,
aventura, accion, humor,
amor... todo un sabroso
coctel con los mas
indispensables ingredientes
del cine de aventuras.
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Cuando leais estas lineas estaremos tumba-
dos al sol en una playa abarrotada de gente

practicando el olvidado arte de la meditacion trascendental sobre la som-
bra de los cocoteros en las noches de luna llena.

‘L tﬂb/ Que la mayoria de los juegos para Com-
dme” e modore Amiga sean simples conversiones
de los programas realizados previamente para Atari, desaprovechando
las mayores posibilidades graficas y sonoras del Commodore Amiga.

INTERCAMBIO DE PAPELES

Como cada tarde al regresar del cole-
gio, Juan se dispuso ansioso a cargar
en su ordenador uno de los 1iltimos pro-
gramas de marcianos que habia caido en
sus manos. No sabia por qué extrafia ra-
zon habia pasado todo el dia, mas nervio-
so de lo habitual, esperando que llegara
el momento de salir corriendo y acabar
de una vez por todas con lo que se habia
propuesto: o llegaba de una vez por todas
a la ltima pantalla o definitivamente lo

dejaba. Joystick en mano y con cara de
pocos amigos, esperd a que un luminoso
letrero le indicara que podia empezar. Pa-
s6 algo mds de una hora acribillando sin
piedad las naves que pasaban a gran velo-
cidad ante sus ojos; tras algunos intentos
fallidos que acabaron en el archiconocido
«Game Over», la situacién comenzaba
por fin a estar dominada. Muy en el fon-
do Juan no deseaba atravesar aquel muro
infernal que le separaba de la victoria.

De pronto algo extrafio ocurrid, Juan
no sabia muy bien de qué se trataba, s6-
lo recordaba que una fuerza desconoci-
da se habia revelado en su interior, pro-
vocandole un dolor tan fuerte que le ha-
bia hecho perder el sentido. Al cabo de
unos segundos todo parecio volver a la
normalidad, pero...

Juan estaba a los mandos de un sofis-
ticado caza, a su alrededor continuas ex-
plosiones amenazaban con destruirle, no
entendia nada; miles de naves pasaban
a su lado, cientos de ojos le miraban ato-
nitos y otras tantas voces le gritaban que
continuara, estaba perdiendo velocidad.
Asustado, Juan intentaba hacerse con el
control de la nave; de pronto mird a la
izquierda. Un gesto de horror se pinto en
su ya desconcertado rostro. Un gigantes-
co ser, con pocas ganas de hacer amista-
des, le contemplaba al otro lado de la
pantalla.

Juan no pudo reaccionar; el extrafio
ser que, pese a resultarle familiar, no po-
dia identificar, cogid el joystick y, sin pie-
dad, pulso el botén de disparo. Juan sa-
lio despedido por los aires.

Alarmada por el ruido, la madre de
Juan Ilegod a la habitacion, alli sélo ha-
bia una nota que se apresuro a leer; ésta
decia, mds 0 menos: «me voy a Marte,
esto resulta demasiado aburrido para
mi». Este chico —pensd la madre de
Juan— deberia ir mds al colegio; ya es-
ta otra vez con sus tonterias. Ademds, se
ha vuelto a olvidar de apagar el ordena-
dor. ;Qué boton apagard este chisme?,
debe ser este rojo. Al otro lado de la pan-
talla una voz desesperada grito entre so-
llozos: jNo! Qué raro —penso la madre
de Juan—, me parecid oir algo. ;Cielos,
la lavadora. Luego volveré para apagarte,
maldito ordenador! [
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i/ 3 retorcida mente ha tomado la decision de situar

en el Atari el port de joystick en un lugar tan «c6-
modo» como en el que esta emplazado?
® @ ©
’ m es posible que en Estados Unidos se hayan ven-
& 0 dido mas de 10 millones de consolas Nintendo,
mientras que en Europa pasan practicamente desapercibidas?

z Cm va a bajar el precio de los juegos para las
b maquinas de 16 bits, para que puedan lle-
gar a un sector mas amplio de aficionados a los videojuegos?

-
. POf W han enterrado los directivos de Hewson el
L hacha de guerra, que sacaron el dia que los
programadores de Graftgold se marcharon a la British Tele-
com, ahora que se han reconciliado ambas compafiias?

® ® @
N DM Dinamic sortea un BMW entre los propieta-
6 rios de las tiendas que venden sus juegos y

no lo hace entre los usuarios que son, al fin y al cabo, quie-
nes los compran?

Buscalas diferencias
= = N |

Los dos juegos que veis en las fotografias —«Prohibition» y «Bob Moranne Es-
pacio»— son, a primera vista, totalmente distintos. Sin embargo, tienen mas cosas
en comin de lo que en principio os pueda parecer: ambos han sido realizados por
la compaiiia francesa Infogrames y ambos tienen un desarrollo sencillamente ;IDEN-
TICO! Parece como si tras el éxito de «Prohibition» Infogrames hubiera decidido
dedicarse a la buena vida y explotar el filon descubierto. Por cierto, que Ia cosa
no acaba aqui, pues acaban de anunciar el lanzamiento de «Operation Jupiter»,
que —joh, qué casualidad!— estd exactamente en la misma linea.





