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Cada vez que te mueves. cada paso que das, ellos te vigilan. Abrete
camino a traves de callejones y aparcamientos: pelea contra seres
espantosos. los cabeza-rapada. los Beastie Boys. los guardas de

Tras un aterrizaje forzoso. te encuentras en la profundidad del montanoso plateau [
Tibetano, Tu y tus companeros estais vivos. pero mientras os recobrais del impacto |
veis acercarse una gran forma. Confusos. no podeis dar credito a lo que ven vuestros ]

0jos ... : un Dinosaurio! — ;Donde estais ...7. jen qué tiempos ...7 i seguridad ... En una noche neoyorquina calurosa y humeda, ésto

Ahora. aprende a sobrevivir en un mundo prehistorico — un mundo congelado en el Ei; solamente es la punta de un iceberg en tu espeluznante confronta-

tiempo. _ - S i cion contra "MR. BIG". Una espectacular pelea, del tipo arcada, en

L njuego innovador y fabuloso con impresionantes y sobrecogedoras imagenes. donde te enfrentaras a muchos monstruos y matones — éste es el objetivo de
RENEGADE.
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Empieza el juego en la escalera al cielo a traves del mundo Egipcio.
Despues de sobrevivir a los monstruos sanguijuélas. durante la primera
fase del juego. pasas al Camino.

A partir de ahi empieza la diversion. Encontraras vampiros. 2 0 3
monstruos-cabeza — la cabeza volara hacia ti por si sola. justo cuando
pienses que llevas ventaja.

El camino sigue serpenteando a través de tumbas en las que reposan los
huesos de los primeros buscadores de fama y de otros muchos horrores vivientes.

Trampillas y elevadores te [levaran, algunas veces por sorpresa, a viejos edificios y al mundo
subterraneo de los lagos y oceanos. Recoge iconos para conseguir el armamento que
necesitaras para luchar contra tu agresor. Un juego inusitado y algo macabro, lleno de
accion y emocion, con ese algo mas que te capturara.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
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Daley ha vuelto a las pistas e intentara ganar la medalla de oro.
Entrenate en el gimnasio y ponte en forma para competir en estas 10 agotadoras
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Vuela en tu helicoptero y combate hasta la muerte. Grita a traves del cielo en tu F-
14. mientras luchas contra le que parecen hordas interminables de invasores
mechanoid cuyo unico deseo es dominar la Tierra,

Una violenta tormenta se ha levantado mientras se combate en lus oielos.

Un juego tipico de Arcada llega a tu ordenador casero. con un rapido desplazamiento
de pantallas y 3-D. Un gran combate con una amplia gama de armas mortales. Seis

iveles de bombardeo. cada uno mas emocionante v en los que te enfrentaras a adversarios cada vez

emibles:

pruebas.

Graficos e imagenes fantasticas. Vive en tu ordenador casero lo ultimo en simulacion
de deportes:

Compite en cada una de las pruebas. Siente como sube la adrenalina cuando
intentas que Daley Thompson bata nuevos records. nuevas alturas y consiga la victoria. Pero. jcuidado!.,
todo depende de tu entrenamiento en el gimnasio — todo es accion — desde que te abrochas las
zapatillas hasta que subas al podium de los ganadores — {Preparate y gana la medalla de orol..
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Fuerzas alienigenas hacen estragos en nuestro planeta. La tierra se
convierto en el essenario de le que parece ser la ultima guerra. Sin
embargo. aun hay quien consigue sobrevivir para mantener las leyes de la
justicia y de la venganza. El es Vindicator.

En un planeta Tierra destruido. Vindicator luchara contra las poderosas
fuerzas del enemigo a costa de increibles adversidades. Recorriendo
pasadizos subterraneos. parecidos a laberintos: combatiendo contra los
guardias mutantes hasta llegar al santuario interior donde dara el ultimo golpe de su
venganza. :

Conviértete en Vindicator y disfruta de este juego de graficos innovadores. jVive |a aventura
de tu vida!

iVéngate antes de que sea demasiado tarde!

DISTRIBUIDOR EN BALEARES DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES MUSICAL NORTE |
C/.LARAMBLA, 3 C/. SAAVEDRA, 22, BAJO
07003 PALMA DE MALLORCA 32208 GIJON i :
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AMIGA ES EL MEJOR ORDENADOR DEL MUNDO
PARA VIDEOIUEGOS
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MICROMANIA no se hace
necesariamente solidaria de las
oapiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos.

The race against time.

MEGAJUEGO. «Emilio Bu-

tragueno Futbol», la culmi-
nacion de los simuladores de-
portivos.

CONCURSO. Ultima fase de
9 Los Micromaniaticos del
Espacio.

ENTREVISTA. lan An-
1 drew, director de Incen-
tive Software nos desvela las ra-
zones del éxito de «Drillers.

PUNTO DE MIRA. Todas
1 6 las novedades del sofwa-
re de entretenimiento pasan por
el implacable juicio de nuestros
criticones.

INFORME. JUEGOS DE-
32 PORTIVOS. Un repaso
por la aportacion del deporte al
terreno de los videojuegos.

HOPPING MAD. Solucion
38 y mapa del ultimo y adic-
tivo programa de Elite.

TERRAMEX. Un esperado
45 lanzamiento de Grand
Slam que por fin llega a Espana.

ANDY CAPP. El ultimo
50 personaje de Comic que
llega a nuestras pantallas de la
mano de Mirrorsoft.

TETRIS. Desde Rusia un
56 nuevo y revolucionario
concepto de juego.

CHICAGO'S 30. Acaba
59 con Al Capone y sus se-
cuaces con la ayuda de Topo
Soft.

THE RACE AGAINST TI-
62 ME. La aportacion de
Code Masters a la fundacion
«Sport Aid»

MICKEY MOUSE. Todo
66 el color y la magia de
Disney en el ultimo programa
de Gremlin.

CARGADORES. Para lle-
73 gar al final de los juegos
que desterrasteis por imposi-
bles.

ARCADE MACHINE. Os
7 6 presentamos dos clasicos
«Ninja Warriors» y «Forgotten
World».

PANORAMA AUDIOVI-
78 SION. Nuevo disco de U2
con pelicula incluida.

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 recibirdn un juego de
ordenador elegido por ellos

qui estamos de nuevo ante vosotros,
con los animos renovados tras las
vacaciones y dispuestos a adelantaros
todos los lanzamientos de lo que
sera un otofo caliente. Muchas son las novedades
que se presentaran en los proximos meses, pero
de momento esto es lo que ha llegado a nuestra
redaccion. Comenzamos con el espectacular y
esperado «Emilio Butraguerio Futbol», que en nada
desmerece el importante apoyo publicitario que le
ha acompanado, ya que sin duda, es el mejor
simulador de futbol que ha aparecido hasta el
momento. También nos encontramos en la recta
final de nuestro concurso los Micromaniaticos, el
simpético habitante de Geotron, culminara este
original recorrido por la galaxia en el que muchos
de vosotros habréis participado.
Como cada mes también someteremos al juicio de
nuestros criticones los programas de maxima
actualidad. Este mes nos depara interesantes
sorpresas, como «Humphrey» de Made in Spain,
que situa nuevamente el liston del software
nacional a una altura mas que considerable.
Mantenemos las habituales secciones de Atari, PC
y Amiga, en un intento de acercarnos a lo que
nos deparara el futuro de los videojuegos.
Para seguir manteniéndonos en forma tras el
verano, desfilaran por nuestras paginas los
programas deportivos que desde los inicios del
software han aparecido en nuestras pantallas.
También siguiendo en esta misma linea los mapas
y los cargadores de «The Race Against Time», un
entretenido titulo de Code Masters, mitad arcade,
mitad videoaventura.
Las paginas centrales estan ocupadas por
«Hopping Mad», un adictivo y original arcade
lanzado por Elite, con mapas y cargadores para
que los programas dificiles no se conviertan en
imposibles. «Terramex» y «Andy Capp»
constituyen uno de los platos fuertes de este
numero, dos complejas videoaventuras con sus
correspondientes mapas y la solucién al juego.
Revolucionando el mundo de los videojuegos,
aparece «Tetris», un programa que llega
directamente desde Rusia, dispuesto a provocar
mas de una crisis de adiccion sin cura posible.
Completan nuestro recorrido por el panorama
informatico «Chicago’s 30», el ultimo arcade de
Topo y «Mickey Mouse» el colorista programa de
Gremlin.

S5o6lo nos queda invitaros a que participéis en la
contraportada enviandonos vuestra opinion
y vuestras quejas en todo lo que se refiere
al panorama informatico, para que desde ahora,
la contraportada sea un poco mas de todos.
Hasta la proxima.

La Redaccion
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Last Ninja 2

@ sin duda los usuarios de
Commodore reccordarén la
primera parte de este espec-
tacular juego de lucha que
combinaba sabiamente la
adiccion de los juegos de es-
te tipo con el argumento de
las videoaventuras. Desgra-
ciadamente Last Ninja aun-
que fue versionada para
Spectrum, en Espana no lle-
go a comercializarse. Ahora
llega con &nimos renovados
el protagonista de la prime-
ra aventura dispuesto a agu-
dizar una vez mas su inge-
nioc y a poner en practica
nuevamente las artes ninjas.

Last Ninja 2 aparecera pro-
ximamente en las versiones
de Commodore, Amstrad y
Spectrum.

TWrecks

@ Este complicado titulo es
el que da vida a una nueva
superproduccion de Grem-
lin que como podéis apre-
ciar en las fotografias resulta
bastante familiar. Siguiendo
la saga iniciada por Rampa-
ge y Ramparts, con polé-
mica incluida en su momen-
to por las similitudes mas
que evidentes entre ellos,
un espectacular monstruo
prehistorico se empefara en
recuperar por todos los me-
dios los huevos que contie-
nen a sus futuras criaturitas.
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T-Wrecks estara disponi-
ble dentro de muy poco en
las versiones de Spectrum y
Commodore.

6 MICROMANIA

Activision:
un reto en forma
de maquina

@ Cuando las conversio-
nes de maguinas recreativas
se han convertido en una
constante en este bullicioso
mundo del software de en-
tretenimiento, las grandes
companias han iniciado una
vertiginosa carrera por ver
quién consigue los derechos
para trasladar a la pequena
pantalla las maquinas que
acaparan la atencion del pu-
blico, como una garantia de
éxito. Activision ha sido en
esta ocasion quien se ha lle-
vado el gato al agua, consi-
guiendo la licencia de cua-
tro superjuegos recreativos:
After Burner, SDI y Time
Scanner de Sega y R-Type,
un espectacular arcade de
Irem.

After Burner es un revo-
lucionario simulador de vue-
lo que sera comercializado
en navidades. Junto a el SDI,
un nuevo concepto de jue-
go que aparecera en otofo.
Por esas fechas se publica-
ra también la conversién de
Time Scanner, un simula-
dor de Pimball que aporta-
ra jugosas novedades a un
mundo tan poco explotado
como el de este tipo de ma-
quinas.

Finaliza la incursion de Ac-

tivision en el terreno de las -

maqguinas arcades con R-
Type, del que se ha dicho
que es el mejor arcade espa-
cial de todos los tiempos. Es-
peremos que muy pronto
podamos disfrutar comoda-
mente en casa de estos po-
pulares videojuegos, sin ne-
cesidad de empenar hasta la
camisa, ansiosos por cono-
cer nuevas pantallas.

Dinamic vuelve
a la carga

@ Sin duda quienes ha-
yais seguido de cerca el
mundillo del software des-
de hace unos meses recor-
daréis «Army Moves», uno
de los programas que mas
ha contribuido a aumentar
el prestigio de Dinamic més
alld de nuestras fronteras.
Como ya se anuncio en su
momento, una segunda
parte apareceria para coro-
nar el éxito conseguido. Es-

to que hace unos meses era.

solo un proyecto, es hoy to-
da una realidad. Su nombre
es Navy Moves y dentro de
muy poco llegard a nuestras
pantallas en las versiones de
Spectrum, Amstrad y MSX
para emular las hazanas de
nuestro superhéroe.

MEGA JUEGO

EMILIO

Después de un corto periodo de espera, aqui
esta por fin el primer juego de futbol de una
compania espafiola. «Emilio Butraguefio Futbol»,
es en realidad la primera coproduccion entre
empresas de software de dos paises distintos y
distantes entre si, Topo por la parte espanola y
Ocean por la inglesa.

1 juego, como su propio
nombre indica, no es
otra cosa que un parti-
do de futbol entre 22 ju-
gadores (11 por cada
equipo), donde nuestro unico y
principal objetivo no es otro que
el de meter goles en la porteria
contraria. Y dicho esto habrd al-
guno que se pregunte: ;Y qué
tiene de nuevo este juego en re-
lacion a los miles que invaden el
mercado? Pues muchas cosas,
pero vayamos por partes.

Lo primero de todo es el he-
cho significativo de que por fin
podamos jugar un partido de
futbol con 11 jugadores en ca-
da equipo, algo que si bien de-
biera parecer normal es también
algo que hasta ahora no habia
venido ocurriendo en versiones
anteriores.

® En en el
menu
principal
podremos
modificar las
condiciones
del juego

— - O

Pero «Emilio Butraguefio
Futbol», ademds, aporta impor-
tantes novedades, como la vista
aérea del campo, que nos permi-
te observar una mayor porcion
del terreno de juego y con ello
la posibilidad de controlar me-
jor las jugadas de nuestro equi-
po, ademas, y a diferencia de
otros programas, aqui el juga-
dor que controla el balén apa-
rece en un punto indicativo, evi-
tando de este modo las confusas
figuras flaseantes o cambios de
color de otros productos del gé-
nero, en los que resultaba fran-
camente complicado averiguar
cual era el jugador que podia-
mos mover en cada momento.

Nada mads cargar el programa
aparece en pantalla el menu de
opciones formado por dos blo-
ques de opciones a cada lado
(que representan a cada uno de
los equipos) de distinto color,
que caeran a medida que vaya-
mos eligiendo alguna opcion
mostrandonos las distintas po-
sibilidades del menu, que son las
siguientes:

Elegir jugar con unoe o dos ju-
gadores.

Posibilidad de elegir joystick
para uno de ellos,

Seleccionar el color que va a
llevar nuestro equipo. Depen-
diendo de éste, la maquina ele-
gird de forma automatica el su-
yo.

Elegir entre el equipo rojo o
el azul tanto en el modo de un
jugador como en dos jugadores.
En el primer caso, éste contro-
lard siempre al equipo de la por-

BUTRAGUENQ

Toda la pasion del futbol

Podemos elegir entre cuatro nive-
les distintos de dificultad.

Podemos jugar un partido a tiem-
po real con descanso incluido.

S
Una reproduccion del terreno muestra
el punto exacto en el que estamos.

Dependiendo de la direccion que
llevemos conseguiremos lanzar la
pelota con mayor o menor potencia.

P armima



teria inferior y el ordenador con-
trolard, por tanto, al de la por-
teria superior.

A lo largo del juego, el pro-
grama nos ira informando del
desarrollo del mismo mediante
un completo marcador situado
en un lateral de la pantalla. Po-
demos encontrar en la parte su-
perior los marcadores con los
goles marcados por cada equi-
po, el marcador con el tiempo
de juego y en la parte inferior
del mismo una perfecta repro-
duccion a escala del terreno de
juego con un indicador que nos
muestra el lugar exacto del cam-

® El arbitro
no se limita a
ser un simple
espectador,
ya que
interviene
activamente
en el juego
il sl

po donde nos encontramos. Es-
te ultimo se ird desplazando a
medida que nos vayamos mo-
viendo por él.

Sobre el marcador de goles,
aparecen unos cuadrados con el
color de cada equipo que nos in-
dicard, parpadeando, cudl de
ellos tiene el balon en su poder.

El portero, al igual que ocu-
rria en otros programas, actua
de un modo semiautomatico,
nosotros tendremos que dirigir-
le hacia el lugar donde se va a
tirar, aunque €l siempre tiende
a colocarse en el lugar idoneo.

La técnica utilizada para mo-
vernos por el campo es la de ir
scrollando la pantalla segun
avancemos o retrocedamos mos-
trando siempre, eso si, la por-
cion del terreno de juego donde
se estd desarrollando la accion,
o lo que es lo mismo, en la que
se encuentra presente el baldn.

Por lo que se refiere al movi-
miento de los jugadores pode-
mos hacerlo hacia arriba, hacia
abajo, a la izquierda y a la de-
recha, utilizando la tecla de dis-
paro para lanzar la pelota. De-
pendiendo de la direccién que
llevemos conseguiremos una po-
tencia mayor o menor. Esto es
algo que deberd tener muy en
cuenta el jugador cuando quie-
ra enviar la pelota hacia un lu-
gar determinado.

® El portero,
actua de
modo semi-
automatico,
nosotros
debemos
dirigirie hacia
el lugar
donde se va
a tirar

[ ———— AT

Como en todos los partidos
de fitbol, en éste también es po-
sible controlar la direccién de la
pelota, driblar a los contrarios,
encadenar jugadas de ataque o
quitar la pelota al contrario.
También es posible sacar de
puerta, sacar de banda, lanzar
cérner y todas las demds conse-
cuencias del juego que se produ-
cen en el transcurso de un par-
tido real.

Pero lo que mds llama la aten-
cién son esos detalles que no en-
contramos en otros juegos.
Aqui, por ejemplo, existe un ar-
bitro que no se limita a ser un
simple espectador de excepcion,
sino que interviene activamente
en el juego sancionando a los ju-
gadores, primero con una amo-
nestacion, después con la tarje-
ta amarilla y finalmente con la
roja. De esto se deduce, por tan-
to, que es posible hacer faltas al
contrario.

Cuando un jugador es sancio-
nado con tarjeta roja, éste es ex-
pulsado y desaparece del terre-
no de juego, quedando su equi-
po en clara desventaja.

Cabe sefialar que este juego es
una simulacion de un partido de
futbol y que la alineacion de ca-
da equipo se compone de porte-
ro, defensas, centrales, laterales
y delanteros, comportandose ca-
da uno de ellos como si se tra-
tase de un partido real, tenien-
do todos ellos zonas determina-
das a cubrir.

Otro de los detalles simpati-
cos es el de los jueces de linea,
que sefialan con el banderin los
fuera de banda, cérner, etc.

Sacad las botas del armario,
coged los pantalones cortos y
disponeros a emular las hazafas
de Emilio Butraguefio, «muy
probablemente el mejor jugador
de futbol del mundo».

FLASH

Coliseum

® son muy pocos los te-
mas que todavia no han si-
do abordados en el mundo
del software de entreteni-
miento, pero puestos a in-
vestigar todavia hay formas
de conseguir un programa
realmente original. Si lo du-
dais preguntérselo a los pro-
gramadores de Topo que
han dado vida ni mas ni me-
nos que a un juego que re-
presenta una carrera de
cuadrigas.

Folder Coliseum, que es
el nombre del nuevo titulo,
nos permite a lo largo de
cuatro trepidantes carreras
emular a Charlton Heston
en Ben-Hur, intentando lle-
gar a la meta en primer lu-
gary superando los diferen-
tes obstaculos que encon-
tramos a nuestro paso y en
los gue se incluyen multitud
de enemigos que desde sus
cuadrigas nos atacaran con
hachas, espadas, tridentes y
un largo etcétera de obje-
tos punzantes. «Folder Co-
liseum» estara disponible
durante el proximo otono
en las versiones de Spec-
trum, Amstrad, Commaodo-
re y MSX.

Un F18
para Amiga

® .: compania Electronic
Arts que poco a poco se ha
dado a conocer en nuestro
pais con programas tan es-
pectaculares con «Test Dri-
ver», acaba de anunciar el
lanzamiento inminente de
un nuevo simulador de
combate aéreo que llevara
el nombre de Interceptor.

Acompaiiado por un com-
plejo argumento que nos
permitira evitar un enfrenta-
miento en aguas internacio-
nales entre el Boeing 707
que conduce al presidente
norteamericano y MIG so-
viéticos, el programa conju-
ga perfectamente los ele-
mentos de los juegos de es-
trategia con las acciones
que caracterizan a los simu-
ladores de vuelo. «Intercep-
tor» estara disponible en
principio en la version de
Amiga y no se tiene previs-
ta su conversion a otros or-
denadores por el momento.

Pepsi apuesta
por el Software

® L archiconocida muttina-
cional americana Pepsi-Cola
ha decidido ampliar horizon- .
tes y ademas de patrocinar
conciertos de rock, en su
constante busqueda por lle-
gar al gran publico, promo-
cionara su producto durante
algunos meses con la ayuda
de un juego de ordenador.
Como os podéis imaginar la
batalla ha sido dura y todas
las companias implicadas de
una u otra forma en el soft-
ware han tenido la oportu-
nidad de conseguir que uno
de sus juegos fuera el repre-
sentante de Pepsi. Tras algu-
nos meses de incertigumbre,
ha sido la compafiia espafio-
la Topo Soft la que se ha al-
zado como campeona con
el superpopular Mad Mix
Game, que segun fuentes
bien informadas impresiond
favorablemente a los repre-
sentantes de Pepsi desde un
primer momento. El juego
ha sufrido ligeras modifica-
ciones en el protagonista
aunque el objetivo y desa-
rrollo del juego ha permane-
cido constante.

Pepsi, que contarad con
un stand en el PCW que se
celebrara durante este mes

en Londres, iniciara de es-
ta forma su campana de
promocion y aungue to-
davia no se conocen exac-
tamente los detalles, he-
mos podido saber que un
concurso a nivel mundial
basado en este juego se
desarrollara en los préximos
meses.

Un gran aplauso al soft-
ware espanol y en concreto
a los muchachos de Topo
que comienzan a tener de
una vez por todas, mas alla
de nuestras fronteras el re-
conocimiento que se mere-
cen.

MICROMANIA 7
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LOS MICROMANIATICOS

DEL ESPACIO iaverIGUA
~ COMO SON LOS SERES

ot

MAS ORICINALES DE LA GALAXIA/

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 tendras que
reconstruir a uno de estos cuatro
personajes siderales basandote en
la descripcion de las
caracteristicas fisicas y sociales de
su planeta. No olvides que cada
personaje estd 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 demas
alienigenas. Por tanto, para
descubrir la identidad de
alienigena del dltimo mes, no
debes deshacerte de los elementos
sobrantes, 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 podra reconstruirse al final.

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

LA INVASION DE LOS MICROMANIATICOS

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 publico 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.

Muchas han sido las cartas que
mes a mes han ido llegando a
nuestra redaccion con la respuesta
acertada a las diferentes fases de
este concurso. Como ya os
anticipamos los sorteos
correspondientes a las dos primeras
fases se han celebrado ya; nos
gustaria poder presentaros una
relacion con los 500 ganadores
que por ahora han conseguido el
premio, pero como podéis
imaginaros la lista seria demasiado
extensa para publicaria; por ello
poco a poco nos iremos poniendo
en contacto telefonico con los
ganadores que recibiran el juego
seleccionado por ellos mismos.
Solo nos queda animaros a participar
en esta recta final del concurso y
pediros un poco de paciencia. jSuerte!

CUARTA
e EL PLANETA

En esta ocasion deberéis S =3 G EOTRON

recomponer al habitante e, &u

del planeta Geotrén. Para

7 Geotron es un gigan-
conseguirlo hay primero ‘\}wf\;\ g

tesco planeta situado

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

Recordar que las tres
que componen al habitante
de Geotron, se encuentran
camufladas entre los ele-
mentos que os hemos pre-
sentado durante las tres
primeras fases del concurso.

Cuando hayais escogido
las partes que a vuestro jui-
cio son las correctas, recor-
tarlas y pegarlas en el lugar
que se indica (no valen fo-
tocopias).

Ahora solo queda enviar
el cupon relleno con vues-
tros datos personales, en
sobre cerrado, antes del
dia 30 de septiembre de
1988 (se considerara la fe-
cha del matasellos) a:
MICROMANIA
HOBBY PRESS, S. A. Apar-
tado de Correos 328. 28100
ALCOBENDAS (Madrid).
IMPORTANTE:

No olvidéis indicar en una
esquina del sobre la pala-
bra «GEOTRON>.

Sin este dato no podréis to-
mar parte en el sorteo.

" CUPON DE PARTICIPACION

I Pega en este
recuadro las

I piernas, el
cuerpo y la

cabeza del
habitante de

Geotron

a una distancia mas que
; %}E{ considerable del sol. Pe-

se a su enorme tamano el
numero de habitantes por me-
tro cuadrado es muy elevado; por
ello gran parte de la poblacion
permanece inactiva gran parte del
dia.

Para que los habitantes de Geo-
trén puedan practicar sus aficiones
en el planeta han sido habilitados
cientos de parques artificiales en
los que la abundante vegetacion
invita sobre todo a descansar pla-
cidamente. También para recreo
de los mas pequenos se han cons-
truido muchos complejos deporti-
vos en los que es posible practicar
cualquier deporte espacial; aunque
los pacificos geotronianos general-
mente prefieren dedicarse a per-
feccionar eventos deportivos tradi-
cionales y dejar de lado las inno-
vaciones.

Todo en Geotrén es paz, pero
seguin fuentes bien informadas es-
ta aparente paz exterior es contra-
rrestada por una gran agresividad
interior que sus habitantes descar-
gan sobre unos pequefos artilu-
gios gue conectados a sofisticados
aparatos permiten desarrollar los
mas insanos instintos sin causar
mal a nadie.

DOMICILIO:

POBLACION .ttt oo

PROVINEIA . i s i emas AR

TELEFONO: © oo ot e e e e

MODELO Y MARCA

DE TU'ORDENADOR: vvivsan aay vive sai waailen

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




Alberto Diaz
Enviado especial
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¢Cual es la clave del éxito de Emilio
Butragueno Futbol?

Con esta pregunta se abria ayer
tarde la rueda de prensa convocada al
término del primer encuentro.

Todos los asistentes coincidieron
en afirmar —tal como se esperaba de
TOPO- la superioridad de este video-
juego de futbol, cuya avanzada pro-

‘i

HAZ EQUIPO CC
GANA POR GOLEA

gramacion permite alcanzar un gran
realismo en la pantalla del ordenador:
los graficos y Ios movimientos de 10s
jugadores estan perfectamente reali-
zados, lo que creara una gran adiccion
entre los video-jugadores, quedandose
pegados al joy-stick.

Sin embargo, Emilio Butragueno
Futbol es mucho mas que un exce-



V BUTRAGUENO
A A TU ORDENADO:

lente y divertido videojuego. Sin duda,
sera el lider de esta temporada, ya
gue entre los componentes del equi-
po figura el fichaje estrella de TOPO:
Emilio Butragueno, el Buitre.

Elidolo del futbol espanol, gracias a
este videojuego de TOPO, hara equipo
con los video-jugadores para llevar a
cabo las mas espectaculares jugadas,

para ganar por goleada al equipo con-
trario, al ordenador. 3 )
Por ello, Emilio Butragueno Futbol

~ sera el videojuego estrella de la tem-

porada que ya se inicia, llenando los
hogares de nuestro pais de miles de
hinchas del futbol y de Butragueno.

Un nuevo tanto de TOPO que brin-
damos desde estas lineas a la “adiccion”
de nuestros video-jugadores.

DISTFIIBUIDO POR ERBE SOFTWARE
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FLASH

Francia se pone
a la cabeza
del software

@ Pese a que en nuestro
pais la compariia francesa
Ubi Soft no es excesivamen-
te popular, la calidad de sus
productos nos ha obligado
a ponernos en contacto con
ellos para anticiparnos lo
que seran dos de sus proxi-
mos lanzamientos que co-
mo suelen ser norma en es-
ta compafiia apareceran pa-
ra las maguinas de 16 bits.

Dracula, basado en las
caracteristicas que Bram
Stoker le asignd en la super-
popular novela, es un com-
plejo programa que afade
alguna que otra nota al ar-
gumento original. A gran-
des rasgos nuestro objetivo
es recuperar un valioso talis-
man que concederia a Dra-
cula el poder absoluto y que
fue arrebatado por el Doc-
tor Van Holsing, el incondi-
cional enemigo de nuestro
protagonista. Para ello de-
bemos recorrer 100 panta-
llas, contenidas en cinco ni-
veles diferentes, en los que
deberemos recoger objetos
como en la mejor de las vi-
decaventuras y poner en
practica las técnicas que ca-
racterizan al arcade, adop-
tando la personalidad de
vampiro o de hombre lobo,
otra de las originalidades del
programa. «Dracula» estard
disponible las proximas Na-
vidades para Atari y Amiga.

Pero las novedades de Ubi
no se quedan aqui, también
presentaran proximamente
un simulador deportivo lla-
mado Skateball que com-
bina las caracteristicas del
futbol con el hockey, obte-
niendo de esta forma une
explosiva mezcla como po-
déis apreciar en las fotogra-
fias. Programas muy, perc
que muy, espectaculares
nos aguardan dentro de
muy poco, esperamos an:
siosos gue llegue este mo-
mento. Os seguiremos in
formando.

X
N
S
o

[an Andre

Han pasado ya cinco anos desde que la
compaiia Incentive Software vio la luz. Muy
pocos han sido hasta ahora los titulos
comercializados si tenemos en cuenta la
vertiginosa carrera de lanzamientos de otras
compaiias: sin embargo, la calidad de los
mismos y las innovadoras técnicas de
programacion empleadas les han situado por
derecho propio en uno de los primeros puestos

en las listas de éxitos.

an Andrew, de 29 afios de

edad, comprd su primer orde-

nador —un Sinclair ZX81—

en 1981. Poco tiempo des-
pués empezaba a escribir pro-
gramas comerciales, como pro-
gramador independiente para la
compailia britdnica «Quiksil-
va». lan se dio cuenta muy
pronto de que habia muchas
mas posibilidades de ganar dine-
ro si creaba y dirigia su propia
compafia. Asi nacio Incentive
Software, en agosto de 1983.
Hace poco tuvimos ocasion de
conversar con €.

000000! HI025000 7

Mooncresta, un sensacional arca-
de distribuido en Inglaterra por
Imagine.

—¢Consideras la programa-
¢ién como un hobby o como un
trabajo?

—La verdad es que en la ac-
tualidad programo poco, pero
cuando lo hago me lo paso bien,
por tanto, en la mayoria de las
ocasiones lo considero un
hobby.

—¢Como os plantedis un pro-
yecto nuevo en Incentive Soft-
ware? ;Pensdis primero un ar-
gumento, partis de unos grafi-
co$ 0 pensais como desarrollar
una idea?

—38in duda, lo primero es la
idea. En el caso de «Driller»,
pensamos que podriamos inten-
tar producir un juego que pro-
porcionara al jugador el efecto
de estar moviéndose en un am-
biente tridimensional. Mucha
gente mostro su incredulidad,
pero al cabo de 18 meses de mu-
cho trabajo conseguimos la pri-
mera version y después de otros
seis meses la version definitiva.
«Drillery utiliza una técnica de

~ programacion que hemos deno-

minado «freescape», técnica que
[fue desarrollada mientras escri-
biamos el juego.

—¢Cual de vuestros progra-
mas ha alcanzado més éxito?

—Hasta ahora «Graphic Ad-
venture Creator», pero «Dri-
ller» ocupa el segundo puesto,

siguiéndole muy de cerca en lo
que respecta a ventas, y muy
pronto, si todo sigue igual, le so-
brepasard; ademds, dentro de
poco comercializaremos las ver-
siones de Atari y Amiga.

—¢Quién desarrolld «Dri-
ller»?

—Lo escribio nuestro equipo
interno de programadores-
Major Developments—. Yo
mismo disefié el juego y Chris
Andrew, Stephen Northcot y
Paul Gregory, tres miembros
permanentes de nuestro perso-
nal llevaron a cabo el codigo.

—¢De donde surgi6 la idea de
«Driller»?

—Buena pregunta. Era sim-
plemente algo que nadie habia

hecho antes, yo creo firmemen-
te en no copiar juegos o ideas a
otra gente. A veces me sorpren-
de enormemente ver como vie-
Jjos juegos con algunos grdficos
nuevos se siguen vendiendo
bien. La verdad es que me gus-
ta producir juegos originales. De
hecho creo que puedo decir que
todos los juegos con los que he
fenido relacion en escribir o en
publicar, han sido juegos rela-
tivamente unicos y que no han
sido seguidos por millones de
imitaciones.

—;Qué ordenadores usas pa-
ra escribir tus productos?

—«Driller» fue escrito en un
Amstrad CPC; ahora estamos
usando un sistema de desarrollo
de IBM que compramos hace
poco con las ganancias genera-
das por «Driller».

—¢Qué elemento es el mas
importante para que un juego
sea un éxito?

—Personalmente creo que los
grdficos son el elemento mds im-
portante y decisivo para que un
juego sea un éxito.

—~Cuéntanos algo sobre el fu-
turo lanzamiento «Dark Side».

Hablamos con el director de Incentive Software

SOFTGRAFIA:

Mine Out.

Splatt.

Mooncresta.

Graphic Adventure Creator.
Driller.

Dark Side,

{COC0C00]  [ECD 00|

Dark Side, la culminacion de lo que
hoy es ya un mito.

—Bdsicamente es una conti-
nuacion de «Driller». Tiene lu-
gar 200 afios después de la fecha
actual, en el futuro. Tiene mds
elementos que «Driller» y ocu-
pa un 25 por 100 mds de meno-
ria. Hemos vuelto a usar la téc-
nica «freescape» en un intento
de explotar el ordenador en su
mdxima potencia.

—;Qué tipo de programa
crees que predominaré dentro de
un tiempo?

—Es dificil decirlo. La anti-
gua moda de los matamarcianos
seguird llenando los bolsillos de
las compafilas que los vendan.

Sin embargo, nosotros segui-
mos produciendo juegos técni-
coS, ya que nos producen mds
satisfacciones que cualquier otro
tipo de programas.

—¢Puede alguien hacerse ri-
co programando?

—No de la noche a la maiia-
na; ahora sigue siendo posible,
pero no es tan fdcil como hace
unos arios y, sobre todo, es a
costa de mucho trabajo y esfuer-
Z0.

—Conoces el software escri-
to por compaiiias espafnolas?

—381, de hecho tenemos mu-
chos titulos esparioles en nues-
tra programoteca. Me ha impre-
sionado bastante el alto nivel
que tienen, pero, sobre todo, la
gran calidad grdfica.

—¢Qué consejo le darias a al-
guien que esté empezando a pro-
gramar?

—Si quieren escribir buenos
Juegos es esencial que se familia-
ricen con el Codigo Mdquina lo
antes posible. La programacion
de juegos es mucho mds dificil
que la de paquetes de negocios,
pero, a veces, el programador de
Jjuegos no tiene el respeto que se
merece; por tanfo, es importante
que no se desanimen. |

Alan Heap

MICROMANIA 13
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Los Criticones

Amador Angel Andrés José Emilio
Merchan Redactor Barbero
Colaborador de Micromania Redactor

de Micromania

de Micromania

Cristina M. Francisco Verdu Pedro José
Fernandez Colaborador Rodriguez
Redactora lefe de Micromania Colaborador

de Micromania

de Micromania

MARAUDER

Xenon para Spectrum

Spectrum, Amstrad,
Commodore
Hewson

Version comentada:
Spectrum

ewson ha vuelto a

superarse. Parecia
imposible, era dificil, pero lo
ha conseguido. Porque
«Marauder» es uno de esos
juegos gque nos hacen sentir
felices de habernos
comprado un ordenador,
uno de esos programas que
nos gustaria hubiese sido
programado por nosotros; es
adiccién pura.

Un programa completo en el que
predomina la adiccion.

«Marauder» es un
programa completo, perfecto
desde el punto de vista de la
programacion vy, sobre todo,
conseguird tenernos horas y
horas delante del monitor,
partida tras partida,
intentando llegar un poco
mas lejos, una fase mas.

El pretexto para este gran
arcade es recobrar las «Joyas

16 MICROMANIA

de Ozymandius», robadas en
un lejano pasado por una
civilizacion cruel y despotica,
que las enterrd en el planeta
Mergatron. Desaparecida
dicha civilizacion, sdlo
permanecen en el planeta
los sistemas de defensa, que
trataran de impedir que cual-
quier intruso recupere las
joyas.

Y la verdad es que vamos
a disfrutar de lo lindo
intentandolo. Un movimiento
perfecto, rapido, con una
rapida respuesta al teclado,
acompafado por unas
pantallas que consiguen una
ambientacion total,
enemigos moviles, inmoviles,
terrestres, aéreos,
explosiones casi reales tanto
en graficos como en
sonido... Y para que no sea
todo un ejercicio de
machaque de teclas,
dependiendo del color que
tengan las bases enemigas
cuando las destruyamos,
obtendremos extras. Pero
seguro que el resto quieres
descubrirlo por ti mismao.
Nosotros, antes de echarnos
otra partidita, nos quitamos
el sombrero ante los sefores
de Hewson.

A M.

12345678910

Adiccion:
Graficos:
Originalidad:
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Corre a por él
Commodore
Firebird

Version comentada:
Commodore

uchos son los programas

mata-marcianos que apa-
recen afio tras afo para Com-
modore, pero pocos los que al-
canzan un nivel aceptable, algu-
nos los que son realmente bue-
nos y en contadisimas ocasiones
los excelentes. lo es una de esas
excepciones donde el nivel téc-
nico supera claramente todo lo
corriente.

Sin duda los mas adictos al
género recuerdan todavia pro-
gramas como Nemesis o Delta;
ambos fuera de serie. lo, muy si-
milar a Delta, alcanza el mismo
grado de calidad, con gréficos
elaborados y sobre todo gran
suavidad en el control de nues-
tra nave,

Se ha dicho de Io que es el R-
Type de los ordenadores perso-
nales (R-Type es una exitosa
maquina de salon del mismo es-
tilo)*Recorremos cuatro niveles
plagados de enemigos que nos
bombardean constantemente.
Al final de cada nivel nos espe-
ra la nave nodriza, a la que hay
que tocar numerosas veces para
ir destruyéndola paulatinamen-

# _— - —
Al final de cada nivel nos espera la
nave nodriza.

Lol

——
g5 a5

ia nave puede ser equipada con
nuevo armamento a medida que
avanzamos.

te. Al igual que en Delta, en
nuestro recorrido podemos ir
equipando nuestra nave con ar-
mamento superior, aunque no
con la gran variedad de disposi-
tivos de programas anteriores,

pero si con el efecto suficiente
para superar zonas que podrian
parecer imposibles de franquear
con la configuracion inicial.
Hay que hacer notar que al
principio el juego resulta fran-
camente dificil, siendo necesa-
rias muchas partidas para empe-
zar a dominar la situacion: el ni-
vel de dificultad ha sido calcu-
lado mas para los expertos del
joystick que para jugadores con
poco rodaje en juegos de este ti-
po. Pese a esta restriccion, o es
un serio aspirante a encabezar
listas de éxitos, ya que es de lo
mejorcito que ha salido en cuan-
to a software de accion. Corre
a por élL
FV.
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JOE BLADE

La caricatura
de un agente

especial

Spectrum, Commodore

Players

Version comentada:
Commodore

oco puede decirse de Joe

Blade, ya que poca cosa
es lo que nos ofrece este
programa de la casa Players.
Tu eres Joe, y tu mision es
penetrar en el cuartel
General enemigo donde
varios de los tuyos han sido
capturados y hechos
prisioneros. Una vez dentro,
debes encontrarles y
liberarles, asi como activar
explosivos y huir antes de
que se produzca la
explosion.

Este argumento, sin ser
demasiado original, si podia
haberse llevado a la pantalla
de forma correcta; sin
embargo, en esta ocasion la
puesta en escena ha sido

bastante desafortunada. El
juego es mondtono y
aburrido, reduciéndose a un
simple paseo a través de un
sinfin de habitaciones (todas
iguales) en plan laberinto, a
la que vamos abatiendo sin
ningun tipo de emocion ni
dificultad enemigos que
rondan por el lugar sin
apenas hacerte caso. Para
intentar aumentar el interés
podemos recoger objetos del
suelo, municiones, comida y
otros elementos que no
aportan ni la mas minima
variacion tematica.

Graficamente el juego
también es flojo y la
animacion de los personajes
estd poco cuidada. Destaca
el salto que realiza nuestro
personaje, que parece
encontrarse en la luna, sin
apenas gravedad y no en la
tierra, ya que como si nada,
casi flotando se recorre toda
una habitacion de un solo
impulso.

En el capitulo de
anécdotas hay que apuntar
que durante la carga
podemos jugar a un mini-
juego cuya unica pretension
es que no estemos de brazos
cruzados esperando
completar el acceso a la
cinta.

En resumen, Joe Blade es

PO BILLOODIE INGIZISE A4y

Tu misiéon es penetrar en el cuartel genera
enemigo para rescatar a tus amigos.
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Podemos recoger objetos pero éstos no influ
yen en el desarrollo general del juego.

un juego que debemos
olvidar lo mas pronto
posible, ya que lo Unico que
produce es sopor y suefo.
Players ha querido rodar
«Rambo» sin apenas
presupuesto.

F. V.
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WHITE HEAT

Pretérito Impertecto

Spectrum, Amstrad,

Commodore

Code Masters

Version comentada:
Spectrum

as casas comerciales

dedicadas al software
barato (budget software que
dicen en el Reino Unido) son
una verdadera incognita, vy
comprar un programa de
este tipo, una loteria.

Code Masters, como
compafia especializada en
este tipo de programa, no es
ninguna excepcion. Tan
pronto publican programas
como «Mission Jupiter», de
un nivel mas que aceptable,
como sacan este «White
Heat», un programa que
pertenece al pasado, un
programa realmente malo,
por no decir algo mas
fuerte.

El argumento, arcadiano
tipico, consiste en ir
aniquilando las sucesivas
oleadas de alienigenas antes
de que éstas hagan lo

propio con nosotros. Y aqui
empiezan las decepciones.
Todas las fases son tan
parecidas entre si, que te da
igual estar jugando el tercer
nivel que el cuadragésimo
primero. Luego seguiran los
graficos, carentes por
completo de detalles y
originalidad. Los decorados,
inexistentes. El movimiento
es aceptable y cumple su
mision, pero teniendo en
cuenta que los graficos (nave
y «marcianos») se mueven
sobre un fondo negro, no es
dificil adivinar que la rutina
de impresion es bastante
arcaica. Del sonido, solo
decir que mejor no lo
tuviera. En lo que se refiere
a dificultad y adiccion, el
programa no es
excesivamente dificil,
consiguiendo superar desde
la primera partida un buen
numero de fases, lo cual, en
el mejor de_los casos, te
animard a echarte un par de
partiditas mas. El dnico
aspecto del programa que se
salva es la pantalla de
presentacion y, por
supuesto, el Departamento

ATTACK 2

Todas las fases son bastante parecidas.

ATTACK 1

El movimiento es aceptable y cumple su mi-
sion.

de Publicidad de Code
Masters, cuya parafernalia
propagandistica convenceria
al mas incrédulo de estar
frente al arcade que
revolucionaréd el mercado.
Desgraciadamente, sucede
todo lo contrario.

A M.
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~ SPECTRUM

1—2— — COLECCION DINAMIC

Dinamic
2—3— — TARGET RENEGADE Imagine
3—1— T MAD MIX Topo Soft
4—1— 1T G. PACK VOLUMEN 3 MCM

5—2— ! MORTADELO Y FILEMON Magic Bytes

6—3— T OUT RUN U. S. Gold
7—1— 1 SPORT 88 Proein, S. A.
8—1— T PANTERA ROSA Magic Bytes
9—3— | MATCH DAY II Ocean
10—3— | IKARI WARRIORS Elite
AMSTRAD
1—2— — COLECCION DINAMIC Dinamic
2—1— 1 MAD MIX Topo Soft
3—1— 7 G. PACK VOLUMEN 3 MCM

4—2— — MORTADELO Y FILEMON Magic Bytes

5—1— 7 SPORT 88 Proein, S. A.
6—3— T OUT RUN U. S. Gold
7—2— | EXITOS PROEIN, S. A. Proein, S. A.
8—3— T MATCH DAY I Ocean
9—3— | PREDATOR Activision
10—2— | PANTERA ROSA Magic Bytes
| COMMODORE |
1—1— T GARFIELD The Edge
2—1— 1 G. PACK VOLUMEN 3 MCM
3—1— T SPORT 88 Proein, S. A.
4—3— | OUT RUN U. S. Gold
5—3— T MATCH DAY I Ocean
6—3— — PREDATOR Activision
7—3— 1T STREET SPORT BASKETBALL Epyx
8—3— | PLATOON Ocean
9—1— T COMBAT SCHOOL Ocean
10—2— | EXITOS PROEIN, S. A. Proein, S. A.
MSX
1—2— — COLECCION DINAMIC Dinamic
2—1— T MAD MIX Topo Soft
3—3— — INDIANA JONES U. S. Gold
4—3— | MATCH DAY Il Ocean
5—1— T BLACK BEARD Topo Soft
6—3— T CALIFORNIA GAMES Epyx
7—3— — ABADIA DEL CRIMEN Opera Soft
8—1— 1 ALTA TENSION Domark
9—2— T TAIPAN Ocean
10—2— — INDY 500 System 4

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espafia
y no responde a ningun criterio de calidad impuesto por la revis-
ta. Ha sido elaborada con la colaboracion de El Corte Inglés.

1.? columna: situacion en la lista. 2.? columna: permanecia. 3.* columna:
tendencia.

| SKATE CRAZY DINAMIC |
| JINKS MIRRORSOFT |
| TURBO GIRL GREMLIN |
| ZIG ZAG Gor ]
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DEVIANTS

No tengo tiempo...

Spectrum, Commodore

Players

Version comentada:
Spectrum

olin Swinbourne, autor

de «Joe Blade», nos
traslada en esta ocasion a un
escenario futurista donde
desempefiaremos el papel de
héroe. Los malos, los
sobrevivientes de una raza
semihumana: los «Deviants».
Estos han convertido los
asteroides de su Sistema
Solar en implacables
«Estaciones de batalla»,
amenazando con ello la
seguridad del planeta
Krauze, antigua morada de
los Deviants y hoy
colonizado por los humanos.
El objetivo, acabar con la
base enemiga, poniendo en
marcha los detonadores de
varios explosivos nucleares
que un escuadron de
«Gurreros estelares» logré
colocar en dicha base.

Base, que iremos
recorriendo, con el doble
objetivo de que los Desviants
no acaben con nuestra
energia (para lo cual
contamos inicialmente con
200 municipnes para un
sofisticado fusil de
antimateria) y lograr
encontrar los ingenios
nucleares para activarlos.
Una vez encontrado uno de
éstos pasamos a una
pantalla donde se nos
mostraran seis valvulas que
deberemos activar pulsando
las teclas del uno al seis en
el orden adecuado y en un
tiempo inferior al de 30
segundos.

Si lo conseguimos
seguiremos recorriendo
pantallas hasta encontrar
otra bomba y repetir el

Contamos inicialmente con 200 municiones para un sofisticado fusil.

Y asi nos adentramos en
un juego que sin ser nada
excepcional si mantiene un
buen nivel en todos los
aspectos, del que se puede
decir que estd correctamente
realizado.

Lo mas destacable del
programa son sus graficos,
bien disefados y
perfectamente animados,
dotados de un movimiento
suave y rapido en el caso del
protagonista y los Desviants.
Las pantallas, en las que se
ha hecho un uso adecuado
del color, pecan de una
excesiva similitud entre unas
y otras. Todo ello aderezado
con unos sonidos de calidad
y buena musica. En cuanto
al desarrollo del juego,
distinguimos dos partes. De
un lado, el mapeado de la

18 MICROMANIA

proceso. Si no lo
conseguimos, y aqui radica
posiblemente el punto flojo
del programa, acabara la
partida. Si, punto flojo,
porque atravesar y recorrer
pantallas y pantallas tan
parecidas entre si acaba
resultando mondtono, tanto
como desalentador, el saber
gue en cualguier bomba se
te acaba la partida (maxime
cuando tampoco conocemos
el nimero de éstas). En
cualquier caso, vale la pena
echarle un vistazo a este
«Desviants».

A M.
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Originalidad: |
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LUCKY LUKE

El mas famoso

y solitario cowboy

Amstrad

Coctel Vision

Version comentada:
Amstrad

arece que tras el éxito obte-

nido por juegos como «Mor-
tadelo y Filemdn», «Pantera
Rosa» o «Asterix», las compa-
fiias de software se han lanzado
a trasladar a nuestros ordenado-
res a otros personajes de dibu-
jos animados o de los tebeos, lo
cual les evita el engorroso traba-
jo de inventar un protagonista
para su programa y, de paso, les
ayuda en gran manera a aumen-
tar la popularidad de sus pro-
ductos.

En esta ocasion le ha tocado
el turno al mas rapido vaquero
del oeste, el astuto y guaperas
Lucky Luke, que ha visto como
su larguirucha figura se convier-
te en el centro de un juego rea-
lizado por la compaiiia france-
sa Coctel Vision.

El programa esta dividido en
varios episodios con diferentes
caracteristicas, estando unos
dentro del mas puro estilo arca-
de, mientras que otros siguen la
clasica linea de las videoaventu-
ras.

En el primer episodio nos en-
contraremos dentro de un po-

-£

e
:%ﬁDARGAUD Sk

LO HARITG VAN emm

[N

El programa esta dividido en varios
episodios independientes.

los Hermanos Dalton y, acto se-
guido, coger el tren que se en-
cuentra parado en la via. Si lo
conseguimos, accederemos al
cuarto episodio, sin duda el mas
complicado de todos. Nuestro
objetivo consiste en enganchar
los vagones de un tren, pero
aunque en principio esto pueda
parecer facil, no lo es tanto,
pues nos encontramos inmersos
en una auténtica marana de vias
que pueden ser movidas median-
te diferentes cambios de agujas;
nuestro objetivo consiste en mo-
ver las vias hasta que encontre-
mos el camino adecuado para

Graficamente el programa esta correctamente realizado, aunque el
tamano de los personajes es demasiado reducido.

blado del oeste; aqui nuestra mi-
sion sera coger el tren que se en-
cuentra en la estacion, pero pa-
ra ello deberemos realizar pre-
viamente una serie de acciones
que nosotros deberemos descu-
brir. Una vez montados en el
tren, éste nos trasladard a otra
ciudad, en cuyo salon se desa-
rrolla el segundo episodio.
Aqui, como si de repente hubié-
ramos vuelto a los tiempos de
juegos como «West bank» o
«Colt 36», deberemos eliminar
a un total de 20 bandidos y cui-
dando de que esto ocurra antes
de que nosotros perdamos todas
nuestras vidas, para acceder al
siguiente episodio. En esta ter-
cera fase nos enfrentaremos a
una mision con claros tintes de
videoaventura, pues deberemos
utilizar diferentes objetos y pa-
lancas para conseguir eliminar a

enganchar los vagones. Por 1l-
timo, el quinto episodio se de-
sarrolla en las inmediaciones de
un lago, donde se encuentran
una mina y un poblado.
Graficamente el programa es-
ta correctamente realizado, si
bien, tal vez el tamafo de los
personajes sea demasiado redu-
cido, lo que disminuye su defi-
nicién. Por lo demas: estrategia,
habilidad, reflejos..., todo com-
binado en un solo juego y todo
girando alrededor de un perso-
naje tan popular como Lucky
Luke. No se puede pedir mds.

J. E. B.
12345678910
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MAS ALLA DE SUPERMAN!

VILLA

—

CAPITAN S
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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 Capitén Sevilla,
que detesta que no le
consulten, va @ pararle
los piés. Puede hacerlo

pero... necesita una
morcilla para conseguir
sus poderes. Biscala.
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CARVALHO

Nada le 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
 recverdos, de un
pasado... y encontré algo
maés. Una excitante
novela de la que ahora
+o también puedes ser
protagonista.
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BAD CAT

Una original
Olimpiada

Commodore
GO!

Version comentada:
Commodore

AIMBOW ARTS, filial de

la compaiia Go!, es una
casa que ha entrado en la
escena microinformatica de
la mano de las maquinas de
16 bits, pero que en esta
ocasion ha decidido probar
también fortuna en
Commodore con un
programa que parte de una
concepcion bastante original.

Se acercan los juegos
olimpicos; en principio no se
permite participar a los
gatos. Por ello éstos deciden
montarse su olimpiada
particular, en la que nuestro
protagonista tomara parte
activa. Nuestra mision
consiste en participar en las
cuatro pruebas de que
consta la primera tanda de
entrenamientos. Estas son:

-“; F DR v g 101
Los gatos han decidido montarse la
olimpiada por su cuenta.
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Para ir de pruéga én-pruebé debe-
mos desplazarnos por la ciudad.

La adiccion empieza a manifestar-
se desde el principio.

Fae s Oy BEOBOE @ & @8

— carrera de obstaculos:
Tiene lugar en el parque'y
en ella debemos saltar
muros, construcciones
metalicas, andar sobre tubos
y pelotas gigantes entre un
sinfin de obstaculos.

— salto de longitud: se
desarrolla en el canal y
debemos cruzar de una orilla
a otra evitando el agua y
haciendo piruetas en el aire.

— carrera: otra variante
de los obstaculos
tradicionales que tiene lugar
en las cloacas. El principal
elemento a evitar son los
chorros de agua que llegan
de las alcantarillas.

— lucha libre: una original
prueba que tiene lugar en el
pub y que se presenta una
batalla campal entre un gato
y un perro a base de lanzar
bolas metalicas.

Para ir de prueba en
prueba debemos
desplazarnos por la ciudad,
evitando ser atropellados por
los coches que circulan por
las carreteras.

Tanto el argumento como
el desarrollo global del juego
son un tanto atipicos; esto
hace que al principio reine
un poco el desconcierto.
Pero poco a poco, partida
tras partida, el gusanillo de
la adiccion empieza a
manifestarse y al menos
conseguimos estar un rato
distraidos, cosa que hoy en
dia ya empieza a resultar
dificil.

F. V.
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HUMPHREY
La pasion
por el color

Spectrum, Amstrad, MSX
Made in Spain

Version comentada:
Spectrum

N o se puede decir que los chi-
cos de Made in Spain sean
especialmente prolificos en el
proceso de creacion de sus pro-
gramas, pues han pasado mas de
cinco meses desde que viera la
luz el superadictivo «Afteroids»,
hasta que llegara a nuestras ma-
nos su ultima creacion: «Hum-
phrey».

Sim embargo hay que recono-
cer que aunque Made in Spain
no produzca anualmente dema-
siados programas, la calidad de
éstos suele ser lo suficientemen-
te elevada como para mantener-
nos en el candelero, lo que les ha
llevado a convertirse en una de
las compaifiias mas prestigiosas
y populares de nuestro pais.

Bésicamente los elementos
imprescindibles en cualquier jue-
go de Made in Spain son: bue-
nos graficos, pegadizas melo-
dias, mapeados gigantescos, y
muy por encima de todo esto, la
adicciéon como punto clave.

«Humphrey», como acaba-
mos de decir, no es una excep-
cion a esta regla. En realidad, el
concepto del juego no es otro
que aquél que utilizaran viejas
reliquias de la programacion co-
mo «Colour clash» y que con-
sistia en colorear los decorados
de las pantallas, pasando por en-

mos nuestro objetivo.

cima de ellos con nuestro pefso-
naje.

Y eso es precisamente lo que
debemos hacer en «Humphrey»,
colorear todos y cada uno de los
baldosines que componen el es-
cenario de cada fase, tras lo cual
accederemos automaticamente
hasta el siguiente nivel.

Sin embargo, no todo se que-
da aqui, pues, ademas de las
baldosas coloreables, encontra-
remos un buen numero de sor-
presas que contribuirdn a
aumentar la adiccion y la difi-
cultad del juego, como profun-
dos abismos que deberemos sal-
tar, teletransportadores que nos
conducirdn a zonas inaccesibles,
baldosas electrificadas, diversos
bichos incordiantes y poco amis-
tosos, moscardones que, caso de
tocarnos en pleno salto, causa-
rdn que no volvamos a caer al
suelo —o, al menos, no lo ha-
gamos con el mismo nimero de
vidas—, asi como una serie de
interrupciones con los m4s va-
riados efectos: inmunidad, vidas
extras, desactivacion de las bal-

nsgssso  HUMPHREY #ons +s

Los enemigos intentaran por todos los medios impedir que cumpla-

El planteamiento deljuego es muy
sencillo.

HUMPHREY rese +5

Nuestro objetivo es ir coloreando las
baldosas que forman el laberinto.

dosas electrificadas e incluso
uno especialmente maléfico que
devuelve el color original a gran
parte de las baldosas que hubié-
ramos coloreado previamente.
En definitiva, que «Hum-
phrey» no es una complicada vi-
deoaventura ni uno de esos ar-
cades en que pierdes una vida a
cada paso, ni tampoco tiene un
enrevesado argumento, ni debe-
mos ser licenciados en Matemé-
ticas o Psicologia para conseguir
entenderlo; todo lo que necesi-
tamos es algo de habilidad, un
mucho de paciencia, ciertas do-
sis de estrategia y, sobre todo,
ganas de divertirnos, cosa que
con «Humphrey» esta mds que
asegurada.
J.EB.
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ATROG
Epopeya vikinga

Amstrad
Zafiro

Version comentada:
Amstrad

La historia de Atrog es la
de tantas otras epopeyas
de héroes valientes y pueblos
desolados. En esta ocasidn
es el pueblo Khun el gue,
establecido en calma y
prosperidad en las grandes
llanuras, fue atacado y
diezmado por los barbaros
Krull cuando acudian a la
montana sagrada a adorar al
dios Irkal. Expulsados de sus
territorios, los Khun tuvieron
que refugiarse en las tierras
del norte, donde los sabios
instruyeron a los jévenes en
el rencor a sus mortales
enemigos. Uno de los
jovenes, Atrog, ha sido
designado para encargarse
en solitario (cdmo no) de la
destruccidn de los Krull y de
la recuperacion de sus
tierras.

Atrog deberd recorrer tres
diferentes escenarios

osibilidades de lucha de nustro.;e-

sonaje son bastante amplias.

(poblado, bosque y fortaleza)
eliminando a cuantos
enemigos encuentre en su
camino. Sus posibilidades de
lucha son bastante amplias:
patadas, punetazos y golpes
en el cuello, ademés del
mortal hachazo que
podremos asestar a nuestros
enemigos en cuanto
hayamos recogido el hacha
que obtendremos una vez
sobrepasada la primera fase.
Sin embargo, las
instrucciones insisten en que
la lucha cuerpo a cuerpo
debe ser evitada en la
medida de lo posible.

Atrog parece haber sido
realizado con aires de gran
lanzamiento, pero
sinceramente creemos que
se ha quedado en el intento.
Hemos de alabar sin duda la
excelente presentacion del
juego y la calidad y colorido
de los gréficos, disefiados
con una muy personal
realizacion, a la vez que
reconocemos que el scroll
multidireccional cumple su
papel decorosamente. Pero
donde falla el programa es
en el famoso concepto-de
jugabilidad o gameplay, tan
de moda hoy en dia, pues el
juego se convierte en una
monotona sucesion de
combates lentos y sin
emocion, a la vez que los
personajes se mueven
demasiado lentamente de
modo que la accion se hace
bastante pesada. Pero hemos
de reconocer la muy buena
intencion de un programa
que pudo haber sido todo
un clasico y se ha quedado
tal vez a mitad de camino.

P.J. R
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JET BIKE SIMULATOR

Al agua, patos

Spectrum, Amstrad
Code Masters

Version comentada:
Spectrum

La prolifica compailia inglesa
Code Masters lanza un nuevo
programa al mercado y, fiel a su
tradicion de dar una de cal y
otra de arena, esta vez nos
muestra la parte positiva de su
labor editorial.

«Jet Bike Simulator», como
su nombre denota, nos ofrece la
posibilidad de participar en un
deporte tan excitante como las
carreras de motos acudticas. Y
nos divertimos con este juego,
porque tiene dos cualidades que
llaman la atencién desde el pri-
mer momento: es completo y es
adictivo.

Dicen que las comparaciones
son odiosas, pero este juego me
trae instintivamente a la memo-
ria otro de caracteristicas muy
similares: «Super Sprint». Pero
mientras el «S.S.» fue uno de
esos bodrios que aparecen con
mayor frecuencia de la que se-

ria deseable, «J.B.S.» ha sabi-
do corregir algunos defectos y
ofrecer al usuario un programa
con el que entretenerse.

Los graficos constituyen, sin
duda, el punto mas flojo del
programa. Las motos parecen
simples flechas y los escenarios
donde se desarrollan las carre-
ras estan demasiado recargados
de color y compuestos de grafi-
cos un tanto diminutos. Pero to-
do lo anterior queda largamen-
te compensado por un sin nume-

ro de detalles y opciones que le -

dan un gran atractivo al juego;
entre otros, la posibilidad de
participar uno o dos jugadores
(el resto hasta completar cuatro
los controlarad el ordenador); op-
cion de escoger el circuito de las
costas, el de los lagos o el de los
muelles (en total, 24 circuitos);
dos grados de dificultad; marca-
dores completos de los cuatro
participantes y clasificacion du-
rante la carrera; completas esta-
disticas al llegar al final cada cir-
cuito con opcioén de ver repeti-
da la carrera, etc... Si a esto le
unimos un movimiento dificil,
pero capaz de proporcionar ese

Los graficos sustituyen sin duda el punto

mas flojo del programa.
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Una de las opciones mas originales es la
posibilidad de ver repetida la carrera.

«one more goy, ese deseo de in-
tentarlo una vez mas, tendremos
el «J.B.S.».

Mencién aparte merece el so-
nido. La voz sintetizada que po-
dras escuchar en este juego es
realmente genial e increible. Oir
para creer.

A M.
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THE FURY

Francamente entretenido

Spectrum, Amstrad

Martech

Versiones comentadas:
Spectrum, Amstrad

Las instrucciones de este
nuevo programa de
Martech presentan una
detallada historia del origen
y evolucion de las carreras
RIM, carreras de bdlidos que
comenzaron el afio 1996 en
el desierto de Arizona. Estas
carreras se convirtieron en
espectaculo de masas, a la
vez que la inclusion de
motores de nitrdgeno
obligaba el traslado de las
carreras a circuitos aun
mayores en la superficie de
la Luna. Pero la gente dejo
de interesarse por la rutina
de las carreras y se vio
necesaria la inclusién de
nuevos y sangrientos
elementos que mantuvieran
el interés de la poblacion: la
construccion de todo un
planeta artificial orbitando
alrededor de Jupiter en el
que instalar 12 circuitos RIM
y la inclusion de carreras de
destruccion en las que los
pilotos debian atacar y
eliminar coches conducidos

por robots. En 2045 el piloto
lider de las carreras de ese
afo desaparecio subitamente
durante el transcurso de una
carrera para reaparecer a los
ocho segundos a 430 km de
distancia. Cuando regreso
después de ganar la carrera,
solo supo contestar: «Es la
furia».

Ahora tu también puedes
llegar a sentir la furia (no la
fuerza, eso es otra historia),
y ponerte al volante de uno
de estos coches futuristas
que compiten en las carreras
RIM. Mediante un comodo
sistema de cursores, puedes
estudiar a tus adversarios,
comprar fuel o armamento e
incluso adquirir coches mas
potentes y poderosos
cuando acumules fuertes
cantidades de dinero. El
armamento especial
(lanzallamas, misiles y rieles)
asi como los cohetes de
autoinyeccion para
desplazarse cuando se
termina el combustible, te
serd de gran utilidad en las
carreras de destruccién en
las que ademas de intentar
eliminar coches enemigos
deberas evitar los atagues de
los demas. Y en las carreras

BIONIC COMMANDO
El brazo que todo lo alcanza

Spectrum, Commodore,
Amstrad

Go!

Version comentada:
Spectrum

a compafifa inglesa Go!

—filial como ya sabréis de
la todopoderosa U.S. Gold—
ha emprendido la realizacion
de una serie de conversiones
de maquinas de videojuegos
entre las que figuran
nombres tan conocidos
como «Street Fighters,
«1943», «Tiger Road»,
«Forgotten World» —todos
ellos en proceso de
desarrollo actualmente— vy el
titulo que ahora nos ocupa,
«Bionic Commando», la
adictiva maquina creada por
Capcom.

Esta, basicamente, no es
sino un clasico arcade de
plataformas al que se han
anadido una serie de detalles
novedosos —entre los que
destaca especialmente el
singular método que nuestro
protagonista utiliza para
desplazarse— para destacarlo
de otros programas de este

mismo estilo.

El argumento nos traslada
hasta un lejano futuro, 10
afos después de que la
Tierra fuera casi totalmente
destruida por los misiles de
una peligrosa raza alienigena
llamada Zargon. Los escasos
supervivientes de aquella
tragedia han aunado sus
esfuerzos para la creacion de
un cuerpo de élite, los
Comandos Bionicos, en
cuyas manos han depositado
sus Ultimas esperanzas de
liberar a nuestro planeta de
la tirania de los zargons.

Los componentes de este
cuerpo van equipados con
los mas sofisticados equipos,
ultimos vestigios del altisimo
grado de civilizacion al que
habia llegado la Tierra. Entre
ellos destaca especialmente
el brazo telescopico, eficaz
elemento de transporte cuyo
funcionamiento recuerda en
gran medida al hilo de una
arafa: se adhiere en
cualquier lugar elevado y
luego se utiliza para
remontarse hasta él. Gracias
a esto, los Comandos
Bidnicos son capaces de
infiltrarse en los mas

demostrar tu habilidad.

normales, tu objetivo ser3,
por supuesto, intentar
conseguir una posicion digna
que te permita llegar entre
los cinco primeros y asi
conseguir una prima.
Estamos ante un juego de
calidad media, que resulta
francamente entretenido. Los
graficos de bolidos y
carretera es sin duda el
punto mas deficiente, pero
se compensa con un
correcto movimiento y
excelente respuesta a los
controles. Un nuevo y
original programa que ha
tomado elementos de los
arcades y los simuladores de
coches para crear un
producto original e

interesante. -
P. J. R.
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No puede dejar de reprocharsele la baja

calidad grafica alcanzada.

escarpados e inaccesibles
lugares.

Esto les serd imprescindible
para atravesar los cinco
niveles de que consta la base
enemiga: el bosque
moribundo, el castillo, la
base subterranea, el centro
de control y el silo.

Bionic commandos es en
definitiva un adictivo arcade
con buenos movimientos y
con ciertas dosis de
originalidad, si bien no
puede dejar de reprocharsele
la baja calidad grafica tanto
de sus escenarios como de
sus personajes.

LEB.
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EMILIO BUTRAGUENO FUTBOL

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, MSX)

CAPITAN SEVILLA

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

El juego consta de 25 carreras en las que

HUMPHREY

MADE IN SPAIN (Spectrum, Amstrad, MSX)

TETRIS

MIRRORSOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TERRAMEX

GRAND SLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore, M5X)

MICKEY MOUSE

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LOS PAJAROS DE BANGKOK

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SKATE GRAZY

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

THE RACE AGAINST TIME

CODE MASTERS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ANDY CAPP

MIRRORSOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MAD MIX GAME

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

BEYOND THE ICE PALACE

ELITE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CHICAGO'’S 30

TOPOQ SOFT(Spectrum, Amstrad, MSX)

MARAUDER

HEWSON (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CYBERNOID

HEWSON (Spectrum, Amstrad, Commodore)

KARNOV

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SILENT SHADOW

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, MSX)

TARGET RENEGADE

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TURBO GIRL

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, M5SX)

10

FIREBIRD (Commodore)

[Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razon especial. En ningtn caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es sim-
plemente la opinion, completamente subjetiva, de la revista.
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SAPIENS

Lucha por la supervivencia

Loriciels

oriciels es una de las

compahias de las que mas
y mejor se ha hablado en
estos dos ultimos afios. Ello
se ha debido, sin duda, a la
gran calidad de la mayoria
de los juegos gue han
lanzado al mercado, asi
como al hecho de haber sido
la primera compania
francesa que logra entrar en
el mercado internacional del
software; sin embargo, hasta
ahora solo editaba sus titulos
en las versiones de Amstrad,
y mas recientemente en las
de PC y compatibles, lo cual
légicamente mermaba en
gran parte el exito y las
ventas de.sus juegos.

El argumento nos convierte en Tor-
gan un joven guerrero.

Sapiens no puede ser clasificado co-
mo una aventura conversacional.

En algunas ocasiones incorpora ele-
mentos de Arcade.

La Unica pega es que no ha sido tra-
ducido al castellano.

26 MICROMANIA

Pues bien, a partir de
ahora los usuarios de Atari
ST pueden congratularse,
porgue uno de los nuevos
formatos que Loriciels ha
escogido para versionar
algunos de sus viejos éxitos
es, precisamente, su
ordenador. Fruto de ello sera
la aparicion en version Atari
de programas como «Mach
3», «Bob Winner», «Mission»
y el titulo que ahora nos
ocupa: «Sapiens».

«Sapiens» es, sin duda,
uno de los juegos mas
atipicos producidos por la
compania francesa, ya que
deja de lado la tipica linea
arcade que ha imperado en
la mayoria de sus programas,
para intraducirse en otra
mucho mas compleja vy, tal
vez, mucho mas interesante:
las aventuras
conversacionales.

Sin embargo, tampoco es
estrictamente exacto calificar
a «Sapiens» como una clasica
aventura conversacional, ya
que, por una parte, én
algunas ocasiones incorpora
elementos de arcade —con
luchas y movimientos de los
personajes— y, por otra
parte, y principalmente
porque para jugar con ella
no deberemos teclear ni una
sola orden, tan sdlo
deberemos escoger
diferentes acciones que
aparecen en los diversos
menus que incluye el
programa.

El argumento nos
convierte en Torgan, un
joven guerrero de una tribu
primitiva. Su misién consiste
en encontrar nuevos
territorios de caza antes de
que los habitantes de su
poblado perezcan por falta
de alimentos.

«Sapiens» es un juego
extraordinariamente
complejo, con buenos
graficos y sonidos, pero al
que no se le puede dejar de
echar en cara una
importante pega: el no
haber sido traducido, con lo
cual todos aquellos que no
posean conocimientos de
inglés o francés —los dos
unicos idiomas que incluye el
juego— no podran disfrutar
de su gran calidad.

1 EB
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UNTO

EMIRA

PINK PANTHER

Suenos rosados
Magic Bytes

na de las dltimas visitas de

personajes famosos por las
pantallas de nuestros ordenado-
res ha sido la de la ilustre y sim-
patica Pantera Rosa, uno de los
mas populares —y sin lugar a
dudas mds rosados— protago-
nistas de los dibujos animados.

En esta aventura informatica,
el singular felino esta a punto de
realizar la dltima cosa que hu-
biera deseado hacer en esta vi-
da: trabajar. Para ello ha acu-
dido a una de esas agencias de
colocacion tan de boga en nues-
tros dias, donde le han ofrecido
un magnifico empleo acorde con
sus distinguidos modales —y,
sobre todo, acorde con sus esca-
sas ganas de doblar el espina-
z0—: mayordomo de casas de
alta alcurnia.

Sin embargo, no todo es tan
facil como parece, pues en estos
selectos domicilios, sdlo se da
trabajo a las personas capaces
de acreditar su alta distincion.
Por ello, antes de empezar a tra-
bajar en cada una de las respec-
tivas casas, la pantera deberd
hacerse con un determinado ob-
jeto que el duefio de la casa le
solicitard. La unica manera de
solucionar este contratiempo se-
ra acudir previamente a la tien-
da de regalos, donde a cambio
de un niumero de monedas, que
dependera del valor del objeto
que necesite, podra hacerse con
la llave —en forma de carta de
recomendacion o chistera— que
le abrird las puertas hacia una
nueva vida honrada y provecho-

A i i T
Los planes de la pantera no son otro

para desvalijar las mansiones.

ue utilizar su trabajo como tapadera

El Gnico inconveniente que encontrara es que los duefos de las casas son
sonambulos y se despertaran al mas minimo ruido. ‘

Pero no por mucho tiempo.
Nuestra amiga ha tardado poco
en comprender que con las ri-
quezas que guardan cada una de
esas casas en su interior podria
conseguir algo mejor que una vi-
da honrada: toda una eterna

existencia de lujo, desenfreno y
placeres..., demasiado tentador
para nuestra amiga. Por tanto,
los nuevos planes de la pantera
no son otros que utilizar su tra-
bajo de mayordomo como tapa-
dera para desvalijar las mansio-
nes de sus amos por las noches.
Sin embargo, no todo sera tan
facil como nuestra amiga pien-
sa: debera cuidar de que los due-
nos de las casas —sondambulos
sin cura— no se despierten vy,
ademds, podrd encontrarse con
una inesperada presencia, la del
inspector Closeau, que, cémo
no, anda tras su pista.

Como veis, el argumento del
juego no puede ser mds diverti-
do y original, casi tanto como
los graficos y los sonidos del
programa; sin embargo, hay al-
20 que no resulta tan acertado
dentro de «Pink Panther», y es
la excesiva dificultad de las ac-
ciones que deberemos realizar
para jugar con él, lo cual, sin
duda, resta gran interés a lo que
de otra forma seria un extraor-
dinario programa.

JE B
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IZNOGOUD
Guia practica para
llegar a ser califa

Infogrames

Desde que los primeros
programas de la
compafiia Infogrames vieron
la luz, un solo denominador
comun, en la mayoria de los
casos, ha sido capaz de
agruparlos, la originalidad.
Desde el revolucionario
«Inheritance» a «Prohibition»,
tal vez la Unica excepcion
por lo explotado de la idea,
hasta este que nos ocupa
ahora; todos y cada uno de
ellos han partido de ideas
tremendamente originales
con una puesta en escena
gue en nada se parecia a
cualquier otro programa
realizado.

«lznogoud», a grandes
rasgos, es un arcade en el
que no faltan alguna que
otra nota de las
videoaventuras, como la
posibilidad de recoger y
utilizar objetos. Nuestro

objetivo es convertirnos en
califas, para lo cual
deberemos «convencer»

al califa actual de gue no
merece la pena ocupar este
codiciado cargo.

Adoptamos la personalidad
de «lznogoud», el gran visir,
un curioso perscnaje gue
echard mano de las técnicas
que con frecuencia utilizan
los politicos, lo que es lo
mismo que decir que podra
adular, otorgar, e incluso
cuando las circunstancias lo
exijan, amenazar y
encolerizarse.

El juego, en su desarrollo,
nos presenta personajes y
situaciones que nuestro
protagonista debera afrontar.
Aungue esto en si no os
pueda resultar especialmente
original, si lo es, sin
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La expresion de Iznogoud en algunos momentos del juego es realmente di-
vertida.

El sonido ha mejorado espectacularmente respecto de la version Amstrad,
que fue comercializada en primer lugar.

embargo, la puesta en
marcha de las acciones; asi,
cuando nuestro protagonista,
por ejemplo, se encoleriza,
en pantalla aparece una
vifieta que recoge la
expresion de «lznogoud», lo
cual es, cuando menos,
divertido, aunque estamos
seguros que mas de uno
soltara una sonora carcajada.

Tampoco se ha descuidado
el aspecto gréfico, ya que
tanto personajes como
decorados estan muy
cuidados, aunque las
diferencias con la version
Amstrad en este sentido no
son tan exageradas como en
otras ocasiones.

«lznogoud» es buen
programa, capaz de
despertar mas de una pasion
oculta al poder, si tras
contemplar las primeras
escenas dejamos la risa de
lado y decidimos tomarnos
las cosas en serio para
profundizar en la aventura.
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COMMODORE 64
AMSTHAD DISCO

ESTAS EN LA INMENSIDAD DEL ARTICO. 2 ES UNA MISION SUICIDA.DESTRUIR UN SISTEMA

UNA BESTIA DE ACERO TE ACECHA Y ENEMIGOS ¢ DEDEFENSA MORTAL CREADO EN LA TIERRA.
OCULTOS TE ACOSAN. EN TU PODER, ) SOLO TRES HOMBRES PUEDEN CONSEGUIRLO,

EL ARMA DEFINITIVA: ARTICFOX. TUERES UNO.DEELLOS.




PLAYHOUSE STRIPPOKER

Sélo para adultos

Eurosoft

0 son con éste ya pocos

los «strippokers»+que han
desfilado por las pantallas de
nuestros PC's y compatibles,
por lo que en principio nada
o casi nada bueno se puede
decir de la originalidd de
este «Playhouse» que nos
presenta la compafiia
Eurosoft.

Tampoco os vamos a
contar mucho de como se
desarrolla el juego, pues esto
es algo que la mayoria ya
conoceréis: en cada mano se
juega por una prenda, y
aquel que pierda todo su
dinero deberd quitarse
—bueno, por lo menos la
chica que aparece en
pantalla asi lo hace— la

En cada mano se juega por una
prenda.

Dos son las oponentes contra las
que debemos competir.

La calidad grafica de las pantallas,
sin ser sorprendente, es adecuada.

El nivel de dificultad no es dema-
siado elevado.

prenda por la que estuvieran
jugando. Nuestro objetivo no
puede estar mas claro:
procurar conservar nuestras
ropas e intentar ganarle las
suyas a nuestra bella
oponente, dejando asi al
descubierto todos los
secretos que éstas ocultaban
celosamente.

Si vamos a entrar, sin
embargo, mas
profundamente en el andlisis
de los tres Unicos aspectos
en que un «strippoker»
puede resultar superior a
otro: la cantidad de
oponentes con gue podemos
competir, la calidad gréafica
con que éstas aparecen
representadas en nuestro
ordenador y, por Ultimo, el
nivel de juego que alcanza el
programa. Vayamos por
partes.

Dos son las atractivas
oponentes que nos ofrece el
programa para que
juguemos contra ellas: Kim y
Judy. Al comenzar el
programa se nos pedirad que
escojamos con cudl de ellas
queremos participar.

En cuanto a la calidad
grafica del programa os
diremos que, sin llegar a ser
un auténtico predigio, cada
una de las pantallas estan
francamente bien realizadas,
y tanto Kim como Judy estan
representadas con todo lujo
de detalles... y de curvas.

Por Ultimo, y en lo que al
nivel de juego del programa
se refiere, la verdad es que
éste es sin duda el pupto
mas decepcionante del
juego, pues os aseguramos
que sin ser ni mucho menos
unos auténticos especialistas
—y teniendo la suerte algo
de cara— se puede desnudar
por completo tanto a Kim
como a Judy en apenas unos
cuantos minutos, por lo que
en muy poco tiempo el
programa carecera por
completo de interés, ya que
al fin y al cabo una vez visto
el principal reclamo de este
tipo de juegos, todos los
atractivos de sus
protagonistas, nada nos
impulsarad a volver a cargarlo
y jugarlo. Sin duda, por una
vez, un nivel de dificultad
algo mas elevado hubiera
mejorado sensiblemente este
«Playhouse Strippoker».

J.E. B.
12345678910
Adiccion:
Gréficos:
N &
0ng|nahdad.| =

GATO

Travesia submarina

Mirrorsoft

ada vez que llega a nuestras

manos un nuevo simulador
no podemos dejar de sentir un
primer sentimiento de temor a la
hora de abrir la caja que lo con-
tiene y comprobar la extension
del manual de instrucciones, el
idioma en que éste ha sido escri-
to y, por ultimo dirigirnos a la
pagina donde se enumeran las
teclas de manejo del programa.

«Gato» paso también por es-
te proceso. En primer lugar, y
tras abrir la caja, tomamos en
nuestras manos el manual... 19
hermosas y profusas paginas.

En cuanto a las teclas, nada
mejor que decir, puesto que ni
mas ni menos que 30 relucientes
y desafiantes controles nos espe-
ran dispuestos a ptobar nuestras
condiciones de hombre-pulpo.

Sin embargo, seria injusto y
poco acertado juzgar a un simu-
lador exclusivamente por estos
aspectos. Por ello vamos a cen-
trarnos en los detalles que hacen
que un simulador sea realmente
bueno: su realismo, la variedad
de las misiones que debemos
cumplir y sobre todo, hasta qué
punto es capaz de hacernos creer
que estamos tripulando un
auténtico submarino.

Y es aqui, sin, duda donde se
encuentra el punto fuerte de
«Gaton. El juego nos traslada
hasta la mismisima Segunda
Guerra Mundial, donde a bor-
do de nuestro submarino debe-
remos ejecutar diversas misiones
en pleno Pacifico.

HOH HE ARE BACK IN THE CONTROL
LET’S SEE NHGT THE EMNEHY LOOK

PATROL CRAFT

La accién se desarrolla en la Segunda
Guerra Mundial.

Nada mds comenzar la parti-
da, se nos informara por radio
de cudl es nuestra mision; a par-
tir de ahi, todo lo que debere-
mos hacer es intentar utilizar
adecuadamente los diferentes
instrumentos y armas de nues-
tra nave para cumplir con nues-
tras Ordenes.

Hay mas de 30 misiones dis-
tintas, e incluso contamos con la
posibilidad de disefiar otras nue-
vas; también podemos escoger el
nivel de dificultad e incluso ele-
gir si queremos jugar de dia o de
noche.

Con todo ello, «Gato» se con-
vierte en un excelente simulador,
aunque como siempre, y debido
al escaso numero de aficionados
con que cuenta este género en
nuestro pais, pasara practica-
mente desapercibido.

1 E B
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FEUD
Una magica
aventura

Mastertronic

os usuarios de PC todavia

no habian tenido
oportunidad de controlar a
los que sin duda han sido
los personajes que mas han
visitado el mundo del
software, los magos.
Mastertronic ha decidido
poner remedio a esta
situacion llevando a la
pantalla la conversion de
uno de los clédsicos del
género, Feud.

Nuestro objetivo, es
recoger los ingredientes de
diferentes hechizos; todos
ellos indicados en un libro
de maégicas propiedades para
evitar los despistes. Un
extenso mapeado nos
permitird recopilar uno a uno
cada elemento para, una vez
con ellos en nuestro poder,
dirigimos a un caldero en el
que mezclaremos los
ingredientes en el orden
correcto, para poder
disfrutar de sus efectos. Sin
duda los méas espectaculares
son los que nos permiten
trasladarnos, los de
invisibilidad y, cdmo no, los
ofensivos que nos permitiran

i
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Feud es un clasico dentro del géne-
ro.

A
i

combatir los poderes del
malvado Leonoric.

«Feud» es un clasico
dentro del género, y hay que
reconocer gue su version PC
ha mejorado sensiblemente
en el aspecto gréafico, las
primeras versiones
comercializadas; ademas,
incluye la posibilidad de
seleccionar entre cuatro
opciones la tarjeta grafica de
que dispone nuestro
ordenador o el modelc del
mismo, lo que siempre es de
agradecer.

Un juego adictivo, que sin
llegar a despertar grandes
pasiones si permitira pasar
un rato entretenido ya que
su interés aumenta a medida
que avanzamos en el juego.

C.F.A
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BUGGY BOY

De conversiones

anda el software lleno

Elite

unque con algunos

meses de diferencia
desde que aparecio la
primera conversion de esta
popular maquina recreativa
creada por Tatsumi, llega por
fin la version para Amiga.
Esta basicamente guarda
muy pocas diferencias con la
maquina original,
exceptuando tal vez el
monotono y reiterativo
sonido que nos acompafia
durante la carrera.

«Buggy Boy» destaca ante
todo por la carga adictiva
qgue le rodea, ya que en él,
mas que buscarse la
adecuacién a una carrera
real, se han acentuado las
dificultades y notas
predominantes en el arcade.

Graficamente no
aprovecha al maximo las
posibilidades del Amiga, sin
embargo, si se consigue una
ambientacion adecuada, ya
que los escenarios, sin ser
demasiado prolijos en el
detalle, desempefian

o~

5 3
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S| pasamos bajo las metas secundarias que contienen la palabra «Time»,
conseguiremos tiempo extra al llegar al final de cada circuito.

,L.J‘G'M.’

&9 L ogt -

Los escenarios sin ser especialmente detallados cumplen perfectamente
su cometido.

Como muchos de vosotros
seguramente ya sabréis,
nuestro objetivo es guiar un
potente buggy a través de
complicados circuitos en los
que, ademas del
cronometro, deberemos del
enfrentarnos con todo tipo
de obstaculos, como
manchas de aceite y
gigantescos pedruscos que
apareceran misteriosamente
en nuestro camino, entre un
largo etcétera de
calamidades, y en los que,
ademas, nos enfrentaremos
a la complicacién adicional
de tener que recoger las
banderas que se encuentran
en la carretera.

30 MICROMANIA

perfectamente su papel.

«Buggy Boy» es un
programa adictivo ante todo,
en el que el resto de los
detalles, aunque acompafien,
en realidad son los que
menos importan.
Recomendable para los
fandticos del arcade y la
velocidad, aunque la
dificultad en esta ocasion sea
sensiblemente menor que en
la maquina original.

C. F A
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JINKS

La revolucion
de los

Tras echarle un ligero vistazo
a las instrucciones del juego,
que nos explican cudl es nuestro
objetivo, —al pie de la letra:
«dirigir una pequefia sonda es-
pacial sobre el planeta Atavin—,
nos disponemos a contemplar
con desgana un nuevo arcade es-
pacial. Pero cuando tras una
fantdstica y superespectacular
pantalla de presentacion, con
banda sonora incluida, encon-
tramos el ltimo lanzamiento de
GO!, el interés de pronto crece
hasta alcanzar limites insospe-
chados.

Alucinados contemplamos
como bajo la excusa del argu-
mento, nos enfrentamos a uno
de los arcades mds ambiciosos y
adictivos que han pasado por
nuestras manos, pero que nada
tiene que ver con los matamar-
cianos. Nos explicamos. Respe-
tando la idea que dio pie al cla-
sico «Arkanoid», es decir, ra-
queta que envia a gran velocidad
una pelota contra un objetivo
concreto, se han incorporado
nuevos ingredientes que mejo-
ran una idea que parecia impo-
sible superar.

Basicamente el desarrollo del
juego es el especificado, contro-
lamos una pelota que debe ir
destruyendo los objetos que en-
cuentra a su paso; pero cual-
quier similitud a partir de aqui
con otros programas comercia-
les es pura coincidencia.

Para empezar, nuestra raque-
ta tiene forma triangular, lo que
condiciona la direccién de la pe-
lota. Otra de las grandes dife-
rencias es que la accion es con-
tinua, un perfecto scroll acom-
pafia a nuestra pelota, evitando
tener que completar una panta-
lla para pasar a la siguiente; una
importante innovaciéon que en
algunos casos nos traerd mas de

dos los aspectos.

4

Jinks es un juego espectacular en to-

En algunos momentos deberemos iniciar una rapida carrera persiguiendo a
‘nuestra protagonista.

- -
Ik _Sa3 )

El nivel de dificultad es creciente, lo que aumenta considerablemente la adic-
cion.

un quebradero de cabeza, ya que
si nos equwocamos al dmglr la
pelota o ésta tropieza con algiin
elemento que entorpezca su re-
corrido, puede campar a su aire
regresando a pantallas anterio-
res.

Cuando consigamos recorrer
el primer podremos seleccionar
un nuevo nivel de entre los tres
que se encuentran a nuestra dis-
posicion. En nuestro recorrido
encontraremos objetos que nos
proporcionardn interesantes
ventajas y objetos que provoca-
ran mds de una crisis nerviosa al
acabar con la unica vida de la
que disponemos o al reducir sen-
siblemente el tamafio de la ra-
queta.

El nivel de dificultad es cre-
ciente, lo que aumenta la adic-
cion, aunque los menos expertos
pueden modificar en el menu
principal algunas de las condi-

ciones del juego como la veloci-
dad o la gravedad de la pelota.

«Jinks» es un juego especta-
cular en todos los aspectos. Ava-
lado por una idea, si no original,
si completamente remozada y
acompaiiado por un tratamien-
to grafico que permite compro-
bar cudles son realmente las po-
sibilidades del Amiga.

Un juego imprescindible que
divertird a los mas exigentes, si-
tuando nuevamente el liston de
calidad tan arriba, que proba-
blemente pase mucho tiempo
antes de que encontremos un
programa que pueda aproximér-
sele de cerca.

CFA.
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SIMBAD

AND THE THRONE

OF FALCON

A través de los siete mares

Mirrorsoft

ada vez mas

frecuentemente las
compaflas de software
realizan sus nuevas
producciones basandose en
algun conocido personaje de
la literatura, cine, comics o
dibujos animados con la
intencidon de asegurarse asf
el interés del publico.

En esta ocasion el turno le
ha tocado Mirrorsoft, quien
acaba de presentar «Simbad
and the throne of falcon»
que como su propio nombre
indica esta basado en las
aventuras de este conocido
personaje literario.

El juego ha sido editado
por la compania americana
Cinemaware, distribuida en

maravilloso «Defender of the
crown» gue recientemente
tuvimos ocasién de
comentar—; ésta se
distingue segun sus propios
creadores por ofrecernos
titulos mas cercanos a lo
cinematogréfico que al
concepto tradicional de
juego que tenemos
asimilado.

En «Simbad and the
throne of falcon» asumimos
el papel del legendario
marino cuyas gestas se
conocen en los mas lejanos
confines del mundo y a lo
largo y ancho de los siete
mares. En esta ocasion
nuestro héroe ha sido
llamado por la princesa
Sylphani, quien ha solicitado
su ayuda para intentar

padre el califa y que le tiene
convertido en un halcén.

Las acciones que pocdemos
realizar son diversas:
trasladarnos de un lugar a
otro, conversar con distintos
personajes, observar el mapa
o luchar contra diferentes
enemigos como leones, aves
gigantescas u ogros. La
mayoria de estas acciones
pueden ser controladas
gracias al raton, pero otras,
y en especial las acciones de
combate deberan ser
controladas mediante el
joystick.

«Simbad» es por tanto una
curiosa mezcla de
videoaventura, aventura
conversacional, juego de
estrategia e incluso arcade,
con unos graficos de gran
tamafo —aunque no de
tanta calidad como los de
«Defender of the crown»—y
una gran variedad de juego,
aunque con un nivel de
dificultad tal vez demasiado
elevado.

I EB.
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la cual pertenecia también el hace tiempo aqueja a su el empleo del joystick. I
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CODIGO SECRETO

— COMMODORE —

Spy Hunter

Cuando con el superco-
che, coges uno de los ca-
miones de armas, puede ser
cualquiera, y te deja al lado
de la carretera, tienes la po-
sibilidad de hacer un truco:

Se puede seguir por la
banda, por los arboles, en
medio de la hierba, sin que
tehagan explotar las bom-
bas de los helicdpteros, sin
gue te maten. Ademas, los
puntos siguen corriendo vy
puedes conseguir muchisi-
mas vidas. Sélo hay un in-
conveniente; cuando llega-
mos al rio con la lancha que
cogemaos en un desvio, de-
bemos salir a la carretera, ya
que si no lo hacemos nos
guedariamos dando vueltas
por el mismo circuito. Eso si,
después de salir del rio po-
demos volver a hacer el tru-
€O que nos permitira pasar
muchas de las pantallas.

Jordi Clusa
(Barcelona)

Ghost’s Goblins

Inmunidad:
POKE 11793,234
Chico invisible:
POKE 11798,255
El hombre en vez de cami-
nar se desliza:
POKE 11756,238
Tiempo infinito
POKE 3885,238
Para arrancar:
SYS 2090

José Luis Hurtado
(Barcelona)

Feud

POKE 16404,15

Empezar con ingredientes
POKE 17204,15
Inmunidad

POKE 17591,(1,40)
Diferencia velocidad

José M. Martinez
(Cartagena)

Zynaps

Cuando carguemos el jue-
go hacemos un reset y po-
nemos: SYS6265. Qiremos
la musica. Para volver a ju-
gar Run/Stop-Restore y SYS
5551712

Jestis de la Torre Cobo
(Jaén)

Entombed
Energia infinita:
POKE 27871,96
SYS 25600

José Luis Hurtado
(Barcelona)
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Rolling Thunder

Velocidad normal 13:
POKE 33740 ,N (1-255)
Disparo 2 infinito:
POKE 41603,173

Area inicial (1-5):
POKE 35108,N

Vidas infinitas:

POKE 33570,173
Tiempo infinito:

POKE 41833,173
Bullet disparo 1 infinito:
POKE 41666,173

Life infinito:

POKE 41758,173

Sin enemigos:

POKE 33530,44

Arranque:
SYS 33493
Javier Sénchez
(Sevilla)
Buggy Boy

POKE 4768,133
POKE 4769,20
POKE 39927,96
POKE 2048,32
POKE 2049,104
POKE 2050,13

SYS 2560
Juan M. Martinez
(Cartagena)
Tank
SYS 4096

Vidas infinitas:
POKE $15EC,$EA
POKE $15ED,$EA
NuUmero de vidas:
POKE $126B,N

Coraza solo destructible
por calavera:
POKE $EQDB,$A9
POKE $EQDC,$7F
POKE $EODD,$85
POKE $EODE,$82

Javier Sanchez
(Sevilla)

Nebulus

Para este juego existe un
truco con el que conseguir
vidas infinitas y con el que
podremos ir a cualguiera de
los ocho niveles de que
consta el juego sin nece-
sidad de Pokes. Para ello,
cuando el juego empiece
hay que pulsar simultanea-
mente las teclas _, J4 ,se-
guido de un numero de 1 al
18, dependiendo del nivel al
gque queramos ir.

José M. Martinez
(Cartagena)

JUEGOS

DEPORTIVOS

Realismo ante todo

Si hay un tipo de juegos ligados desde el primer momento al
nacimiento y desarrollo de los ordenadores personales se trata sin
duda de los juegos deportivos. Por su componente de rivalidad,
velocidad y competicion casi todos los deportes se han visto
trasladados con mayor o menor éxito a las pantallas de los
ordenadores perpetuando una saga que, si bien tuvo su momento

algido hace ya cierto tiempo, ha tenido continuidad en la actualidad
a través de nuevos programas que intentan reflejar nuevos deportes
0 mejorar juegos anteriores.

ay varias razones que
pueden explicar el éxito
y la aceptacion que los
simuladores han tenido
desde un primer momento. No
podemos negar que casi todos
los deportes han sido organiza-
dos a gran escala de manera
competitiva, de forma que no
basta con ser bueno en una es-
pecialidad; es necesario ser el
mejor, con lo que se crea un
componente que podriamos in-
cluso llamar arcade con el que
el traslado de un deporte al or-
denador permite mantener en
este ultimo ese clima de compe-
tencia y enfrentamiento. En un
segundo término contamos con
la gran aceptacion de ciertos de-
portes, algunos de los cuales se
han convertido en verdaderos
espectaculos de masas, con lo
que el creador de un juego de-
portivo parte con la ventaja de
que el usuario posee un amplio
conocimiento de la mecdnica y
desarrollo del juego.

«Winter Games», de Epyx, incluia pruebas iné-
ditas hasta ese momento.

Los juegos deportivos, sobre
todo los organizados siguiendo
el esquema de unas olimpiadas
atléticas, tuvieron su momento
de moda y furor hace cosa de
dos o tres anos, en una época en
la que el lanzamiento de un jue-
go deportivo sucedia a otro y
parecia que los programadores
no sabian hacer otra cosa. Era
la época de la decadencia de los
arcades cldsicos y del nacimien-
to de las videoaventuras tridi-
mensionales, un momento en el
que muchos juegos deportivos
surgieron al mercado ampara-
dos por el tremendo éxito de
ciertas madquinas recreativas.
Por suerte esta moda no derivo
en una bajada de la calidad a ex-
pensas del clima de euforia y
hoy en dia podemos recordar
con orgullo programas como
«Hypersports» y «Match Point»
que, pese al tiempo transcurri-
do desde su lanzamiento, son
programas de una calidad que
poco tiene que envidiar a los me-
jores lanzamientos de la actua-
lidad ahora que parece que los
micros de ocho bits han sido ex-
primidos hasta el limite de sus
posibilidades.

Los comienzos

El nacimiento de los juegos
deportivos estd intimamente li-
gado a los famosos juegos de
olimpiadas en los que se entu-
mecian los dedos y se machaca-
ban tantos teclados.

El legendario «Decathlon» es
la piedra de toque de este géne-
ro con el que Ocean inaugura-
ba también la costumbre de con-
tar con un personaje famoso pa-
ra promocionar su programa, el
plusmarquista inglés de decath-
lon Daley Thompson. El mismo

atleta aparecio algo mds tarde en
«Supertest», programa de la
misma casa que mejoraba los
graficos, movimiento y sensa-
cion de realismo del primer titu-
lo, introduciendo ademas nue-
vas pruebas que se apartaban de
una olimpiada atlética tradicio-
nal. Sin embargo, el mejor jue-
go de este tipo en su momento
fue el excelente «Hypersports»
de Imagine, basado en la maqui-
na recreativa de Konami, el cual
revolucion¢ el mercado por la
brillantez de sus graficos, la
adiccion derivada de su rapidez
y dificultad y por la originalidad
y realismo de sus pruebas. Un
programa que puso el liston
muy alto, tan alto que derivo tal
vez en un abandono de los jue-
gos de olimpiadas.

® LOS juegos
deportivos,
sobre todo
los basados
en las
Olimpiadas,
tuvieron su
momento de
moda y furor
hace mas o
menos tres
anos
|



No podemos olvidar, dentro
de esta hermosa fiebre de los co-
mienzos de los juegos deporti-
vos, al «Match Point» de Psion,
programa que pese a los tres
aflos largos transcurridos desde
su realizacion ha sido capaz de
mantener el titulo de mejor si-
mulador de tenis de todos los
tiempos. Este programa viene a
demostrar que unos graficos
normalitos pueden pasarse por
alto cuando se juntan factores
como excelente velocidad y va-
riedad y realismo de golpes y
orientaciones de la pelota. Un
juego que ha sabido ir mas alla
de modas y mantenerse en el
puesto que su gran calidad le
otorgo desde un primer momen-
to.

De la mano de los juegos de
olimpiadas llegan los primeros
simuladores de deportes colecti-
vos de gran aceptacion. La com-
pafiia inglesa Imagine parece
querer copar el mercado con sus
dos lanzamientos casi simulta-
neos: «World series baseball» y
«World series basketball». Am-
bos han sido superados en cali-

«Nigthmare Rally», «TT Racer» y
«Full Throttle» son una importante
muestra de los juegos motorizados.
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dad por programas similares pe-
ro cuentan con la gran virtud de
ser simuladores de equipo com-
pleto en el que el usuario con-
trola a todos los jugadores de su
equipo. Por su parte, Ocean lan-
za el excelente «Match Day», si-
mulador de futbol de logrado
realismo en el que la relativa len-
titud de movimientos se com-
pensa con una gran variedad de
opciones adicionales como la
posibilidad de competir en liga
0 copa y cambiar los colores y
nombres de los equipos.

En el campo de los simulado-
res de coches los primeros pini-
tos vienen también de la mano
de Psion con su «Bandera a cua-
dros», programa que pese a su
antigiiedad sigue siendo valido
en nuestros dias, pues cuenta
con un realismo aceptable uni-
do a las inevitables posibilidades
de escoger bolido y circuito. El
«Pole Position», sin embargo,
se quedo tal vez a mitad de ca-
mino y no supo aprovechar ple-
namente el éxito de la maquina
recreativa de Atari. Por su par-
te, los simuladores de motos al-

® Parte del
éxito de los
simulacdores
se basa en
qgue el usuario
posee un
amplio
conocimiento
de la
mecanica y
desarrolio del
juego
|- T

® Ocean con
Daley
Thompson
inauguro la
costumbre de
contar con un
personaje
famoso para
promocionar
el producto
D]

«Frank Bruno’s Boxing», «The Way
of the Exploding Fist» e «Interna-
cional Karate».

canzan su maximo exponente
con el «Full Throttle», bastan-
te deficiente en el terreno grafi-
co pero excelente en cuanto a
realismo, lo que al fin y al cabo
es lo que debe exigirse a un si-
mulador.

La vida sigue

Los juegos de olimpiadas pa-
recen haber cansado por fin a
los usuarios y es ahora cuando
un nuevo género aparece dis-
puesto a mantener su hegemonia
hasta nuestros dias. Aprove-
chandose de las caracteristicas
violentas de todo ser humano,
los juegos de lucha se convier-
ten en éxitos de ventas inmedia-
tos por la facilidad con la que el
jugador se integra en la accion.
De ellos los mas populares son
los que simulan un combate en-
tre el jugador y su oponente te-
niendo como arma las artes
marciales. De ellos destaca sin
duda «The way of the exploding
fist», excelente lanzamiento de
Melbourne House, completisi-
mo a todos los niveles y que de-
jo su huella en programas co-
mo «The way of the tiger», de
Gremlin; el «Sai Combat», de
Mirrorsoft; el «International
Karate», de System 3, o el con-
tinuador de la saga, el «Fighting
Warrior».

Curiosamente este tipo de jue-
gos ha derivado con el tiempo en
programas que han acentuado
notablemente el componente ar-
cade para apartarse casi total-
mente de la filosofia que los vio
nacer. Aunque no lo parezca, es
justo reconocer que titulos co-
mo «Legend of the amazon wo-
men», «Fist 1I», «Shao Lin’s
Road», «Kung-fu master»,
«Barbarian» e incluso «Renega-
de» y «Target Renegade» tienen
su origen basico en los juegos de
lucha de hace dos afios, aunque
se hayan apartado bastante del
planteamiento original.

De esta época arrancan tam-
bién los iinicos intentos serios de
realizar un programa de boxeo
de calidad: el «Rocky», de Di-
namic, y el «Frank Bruno’s bo-
xingp», de Elite. Son programas
muy diferentes que se muestran
deficientes en distintos puntos y
que dejan la puerta abierta pa-
ra que algun dia se realice un si-
mulador de boxeo en condicio-
nes. El «3D Boxing», que apa-
recid solamente para Amstrad,
eleva bastante el liston al mos-
trar unos graficos de un tama-
fio aceptable y una correcta vi-
sion del ring.

Por su parte, los juegos de
olimpiadas derivan por el tnico
camino que les quedaba: dirigir-
se hacia nuevas pruebas, cada
vez mas originales y exoticas,
para mantener el mismo esque-
ma de juego sin perder por ello
originalidad. De esta “época
arrancan dos lanzamientos casi
simultaneos que tienen como
protagonistas los deportes de in-
vierno: el «Winter Games», de
Epyx y el «Winter Sports», de
Electric Dreams. Aungue los
planteamientos sean similares, el
primero aventaja en calidad,
realismo y graficos al segundo,
si bien ambos nos introducen en
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CODIGO SECRETO

—— AMSTRAD ——

Infiltrator

Para todos aquellos usua-
rios de este juego que ten-
gan problemas con la parte
aerea de la primera mision
del Infiltrator, aqui os dejo
una serie de procesos a rea-
lizar que os permitird que
lleguéis con més de la mitad
del combustible:

— Nada maés despegar,
en cuanto tengas control
sobre el aparato, a los 315
pies, programa el ADF, ar-
ma de los cafones, conec-
ta el whisper, el turbo,
aumenta la velocidad hasta
los 700 nudos.

— Desciende de nuevo
hasta 50 pies, quiza te des
cuenta de que cuando vas a
aterrizar, el helicoptero de-
ja de oscilar, puesto que has
de aterrizar bajando en ver-
tical.

— Coloca el ADF en la
posicion correcta, con el
morro del avidn hacia arri-
ba.

— Desciende hasta 45
pies antes de que el ADF se
mueva. A esta altura el he-
licoptero deja de moverse.
Ahora solo tienes que ocu-
parte de que el turbo o la
excesiva velocidad no sobre-
calienten el aceite o la bate-
ria, puesto que el efecto que
esto produciria se veria en-
mascarado por la sefal que
indica que nos encontramos
a menos de 200 pies, y una
caida a esta altura podria
ser...

— A esta altura es mejor
jugar sélo con el teclado,
usando las teclas de dispa-
ro, turbo y armamento, no
debemos tocar las teclas de
direccién izquierda-derecha,
puesto que nos estrellaria-
mos.

— Tampoco deben preo-
cuparte los aviones enemi-
gos si apuras al maximo el
turbo, solo apareceran tres
o cuatro y como tienes tres
misiles...

— Cuando el ADF parpa-
dee, desconecta el turbo, re-
duce la velocidad a cero y
baja hasta aterrizar.

— Coloca la cara 2, rebo-
binala, pulsa Play y cargas la
parte terrestre.

Emilio José Garcia Espert
(Valencia)

Arkanoid Il

Pulsa Enter y Shift y la pe-
lota ird a menos velocidad
de lo normal. Este truco
puedes hacerlo cuantas ve-
ces desees.

Juan José Alvarez
(Madrid)

Enduro Racer

Al empezar la partida pul-
sa Ctrl y Crl y llegaras hasta
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la cuarta pantalla. Una vez
aqui intenta pasarla depen-
diendo del tiempo que ten-
gas. A continuacion te en-
contraras en la quinta pan-
talla, sitiate en la parte de-
recha, y gira cuando vengan
las curvas.

Antonio Vilchez
(Barcelona)

Rygar

Quiza todavia no has com-
pletado los cinco espacios si-
tuados en la parte baja de
la pantalla de este juego. Es-
tos espacios corresponden a
una serie de escudos que
nos iran cayendo como del
cielo. Su orden en los espa-
cios son, respectivamente
asi: estrella, tridente, tigre,
cruz y sol.

Para rellenar todos los es-
pacios y concretamente el

cuarto espacio (cruz), uno
de los mas dificiles y que os
proporcionara inmunidad
durante varios segundos,
tendréis que hacer lo si-
guiente: si os habéis fijado
en el trascurso del juego sa-
len de la tierra unas lapidas,
que si las disparamos nos
proporcionan un regalo.
Pues bien, si al disparar nos
sale una interrogacion, no la
cojas. Disparala repetidas
veces y veras como apare-
cen diversos regalos. Al dis-
parar varias veces, nos sal-
drd, por fin, la cruz. Como
es légico, cogela.

Recuerda que cada escu-
do tiene una cualidad muy
importante para el desarro-
llo del juego. También de-
bes de saber que si rellenas
los cinco espacios tendrds
muchisimos puntos. Por ul-
timo, si cogemos siete estre-
llas, que aparecen de vez en
cuando al disparar una lapi-
da, tendremos 70.000 pun-
tos.

Adalberto Martin Velasco
(Madrid)

Side Arms

POKE &68C,&C9
Vidas infinitas

Salvador Gimeno Pérez
(Madrid)

pruebas hasta entonces tan ori-
ginales como esqui, patinaje o
bobesleigh. También arrancan
en esta eépoca los «Summer ga-
mes I», v «ll», de Epyx, que
fueron lanzados tinicamente pa-
ra Commodore aprovechando
las excelentes posibilidades de
esta maquina, pero que proxi-
mamente seran convertidos a
otros ordenadores.

Aunque paso bastante desa-
percibido, el «Kinght Games»
fue en su momento una verda-
dera obra maestra de la progra-
macion, un simulador de unas
originalisimas olimpiadas me-
dievales en el que sobresalian,
ante todo, el tamano y colorido
de los graficos y decorados.

No podemos olvidar al «Ping-
Pong», de Imagine-Konami, el
unico simulador del género que
sin embargo mantiene un nivel
de calidad bastante alto gracias
a sus correctos movimientos y
efectos sonoros. lgualmente es
de esta época «Leader Board»
de U.S. Gold, el mejor progra-
ma de golf hasta la fecha, debi-
do ante todo al factor realismo,
el cual se refleja desde la pers-
pectiva de los campos hasta en
los palos, golpes y orientaciones
que adquiere la bola. El «Ten-
nis», de Ocean, intentd conver-
tirse en una réplica de calidad al
«Match Point», pero, sincera-
mente, se quedo unicamente en
el intento.

En cuanto a los juegos moto-
rizados, tenemos el «Nightma-
re Rally», de Ocean, el «Speed
King», de Mastertronic, el «TT
Racer», de Digital, y sobre to-
do el excelente «Enduro Racer»,
de Activision, programa de
grandes y detallados graficos en
el que destaca ante todo la in-
creible sensacion de realismo de-
rivada de las cabriolas, las ele-
vaciones del terreno v los cho-

® "Match
Point”, pese a
los largos anos
transcurridos
desde su
realizacion,
sigue
manteniendo
el titulo de
mejor
simulador de
tenis de
todos los
tiempos
e s s |

«Match Day I» y «Match Day li»,
«Match Point» y «Fernando Martin
Basket Master», son programas cla-
ves en la historia del software.

ques y derrapes para dar forma
al mejor simulador de motoci-
clismo que ha pasado por nues-
tras manos.

En la recta final

Los juegos de olimpiadas si-
guen vivos como lo demuestra el
«World Games», de Epyx, pro-
grama de gran originalidad en el
que se incluyen eventos de lo
mads curioso entresacados de di-
ferentes paises del mundo. Y co-
mo ya apuntdbamos antes, el
deseo de originalidad alcanza
puntos tales que aparecen juegos
que, creando casi parodias de
los primitivos juegos de olimpia-
das, introducen pruebas extrai-
das de escenarios galacticos y
otros eventos de lo mas diverti-
do e incluso estrafalario. Por
poner algun ejemplo podemos
citar «Galactic Games», «Futu-
re Games» y «Alternative World
Games».

Aparecen nuevos programas
sobre disciplinas ya conocidas
que intentan mejorar programas
anteriores. Asi, en el caso del
fiitbol, contamos con el «Super
Soccer», de Imagine, y sobre to-
do con el «Match Day II», de
Ocean, sin duda el mejor simu-
lador de futbol creado hasta la
fecha.

JUEGOS DEPORTIVOS

® La
tendencia
actual es
incluir nuevas
pruebas, cada
vez mas
originales y
exoticas
[ 2 o Fi i

La estrella de los programas
de baloncesto es, por suerte, un
juego espafiol, el magnifico
«Fernando Martin Basket Mas-
ter», récord de ventas del afio
pasado v extraordinario progra-
ma que, basado en la modalidad
del uno contra uno, incluye to-
dos los elementos que debe te-
ner un juego de este tipo: impre-
sionantes graficos, movimientos
agiles y reales y gran cantidad de
opciones adicionales.

También disponemos del
«Tennis 3D» para Amstrad de la
mano de Loriciels y el hasta
ahora unico simulador de voley-
ball, el «Bump Set Spike», de
Mastertronic.

En el mundo del motor la es-
trella se llama «Nigel Mansell’s
Grand Prix», un gran programa
de automovilismo cuidado has-
ta los minimos detalles y con
una gran facilidad de manejo sin
perder por ello realismo.

En la mds cldsica linea del
«Exploding Fist» nos encontra-
mos con el «Samurai Trilogy»,
de Gremlin y aparecen gran can-
tidad de simuladores en la linea
barata tales como «BMX Simu-
lator» 0 «ATV simulator».

Los grandes éxitos de Epyx
vienen de la mano de «Califor-
nia Games» y «Street Sports
Basketball», programas de indu-
dable originalidad y grandes y
detallados graficos. Y el altimo
grito viene con «Bobsleigh», de
Digital, un curioso simulador de
este desconocido deporte de in-
vierno dotado con cierto compo-
nente de estrategia.

Continuar la lista seria inter-
minable y el espacio se nos ter-
mina. Seguramente habremos
dejado en el tintero gran canti-
dad de programas que espera-
mos nos sepdis perdonar. Pero
lo importante es saber que el
mundo de los simuladores de-
portivos sigue vivo, como de-
muestran los acuerdos con Bu-
traguenio y Aspar. Sin duda al-
guna el futuro nos depara ain
buenos juegos de este tipo con
los que entretener nuestros mo-
mentos de ocio. [ |
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conectamos con tus ideas...

| P P V T
LA UKTTHA GENERACION
- ENJURGOS DF ORDENADOR

Un moderno disefio de vanguardia y emociones sin fin son sélo algunos
de los alicientes que reune este magnifico juego. [ e

GUN-STICK se conecta directamente al port de Joystick de tu ordenador. 4
NO NECESITA CONSOLA

GUN-STICK es un juego con el que podrds pasar grandes momentos,
en compaiiia de tus amigos o familiares, si lo deseas.

GUN-STICK ya esta en tu tienda habitual. jNO FALLES!

MHT ingenieros




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 niimeros decimales, que constituyen

el Codigo Objeto.

Esta operacion, que transforma el codigo fuente en
cédigo 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 solicitara en esta
opcion el namero 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-

CARGADOR UNIVERS

de coA90

Como utilizar el Cargador Universal

Lzmayan’a 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 99040.

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

BRE)”LINE I. Donde NOMBRE sera

cualquier dato que nos ayude a encontrarlo.

3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el ment
de opciones (INPUT, LOAD, SAVE, DUMP, TEST) elegiremos la opcion INPUT ).

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 pedird el CONTROL, que es la suma de todos los datos.
Daremos el nimero que se encuentra al final de cada linea. Repetiremos la ope-

racion hasta terminar.

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

te y aparecera' un nuevo menu.

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

9. La direccion del DUMP figura siempre cerca del listado en formato Carg -
dor Universal, pero si éste no apareciera es aconsejable indicar la direccion 40000

10. Una vez realizado esto aparecera de nuevo el menu 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 direccién. Daremos la misma que utili-
zamos para el DUMP. Luego, nos pedira el numero de bytes que deseamos sal-
var a partir de la direccion indicada. Este dato también figura junto al DUMP.
Por ultimo, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bloque

de bytes.

12. En pantalla aparecera «Pulsa una tecla para grabar». Pondremos la cinta
donde grabamos el listado | y pulsando una tecla grabaremos el listado 2 a conti-

nuacion.

13. Ya s6lo nos hace falta cargar lo que hemos grabado y contestar a las pre-
guntas en el caso de que las hubiere. Cuando lo hayamos hecho cargaremos a

continuacioén la cinta original del juego.

Recorta o copia este cupén y envialo a HOBB
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Ahora puedes disponer de
un diccionario de 200 pa-
ginas a todo color, con los
pokes de todos los jue-
gos que han desfilado
por las pantallas de nues-
tros ordenadores.
MICROMANIA ha reu-
nido en un solo libro, or-
denados

alfabética-

Y PRESS, S.A. _,
Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).

deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES
precio de 950 ptas.
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ante que indiques el codigo postal)

(Cantrarembolso 950 ptas. mas 180 ptas. de gastos de envio
y es solo vélida para Espafia)

Fecha y Firma

mente para tu Spec-
trum, Amstrad, Com-
modore y MISX, un ma-
nual imprescindible
para ti y tus juegos.

Por solo

50 pts.

Date prisa

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

DUMP. Este comando vuelca
el contenido de la variable a$
en memoria a partir de la direc-
cion que se especifique. Esta
operacion es obligatoria antes
de grabar cualquier rutina o
programa en Codigo Méaquina
(cédigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiempo
que dura la operacién 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 codigo en una
zona de la memoria que el or-
denador estd utilizando para
sus calculos. En este caso debe-
mos elegir una direccion mas
apropiada.

SAVE. Este comando nos
permite salvar el Cédigo Fuen-
te (si no hemos terminado de
teclear el listado) o el Cédigo
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 Codigo
Fuente, lo recuperaremos pa-
ra continuar trabajando con
LOAD. Al cargarse el codigo el
ordenador nos indicara cual fue
la ultima linea tecleada.

g

REM
REM CARGADOR UNIVERSAL C/M
REM

BhawN

CLEAR 65518: LET menu=-6000

10 FOR n-65519 TO 633535

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

70 LET as="": POKE 23658.8

100 LET a=10: LET b-11: LET c=1
2: LET d=13: LET e=14: LET f=15
200 LET 1i=1: GO TO 6000
1000 REM BUCLE PRINCIPAL
1001 INPUT "LINEA". LINE 18: IF
1s="" THEN GO TO 6000
1002 FCR n=1 TO LEN IS
1003 IF 1$(n}<"D" OR 18(n)>"9" T
HEN GO TO 1001
1004 NEXT n: LET liner=VAL 13
1005 IF liner<>!{ THEN POKE 2368
9,PEEK 23689-1: GO SUB 5000: GO
TO 1000
1007 INPUT *

DATOS *“: LINE d$

1008 IF 4s="" THEN GO TO 6000
1009 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT
AT cx,.0:d3:AT cx.21:CHRS 138:"L
INEA “:14
1010 IF LEN ds¢>20 THEN GO SUB 5
000: GO TO 1000
1020 FOR n=1 TO 20
1110 LET w$=d$(n)
1150 IF w§>CHRS 47 AND wS<CHRS 5
8 OR ws>CHRS 64 AND wSCCHRS 71 T
HEN GO TO 1170
1160 PRINT AT cx.n-1: FLASH 1: O
VER 1:" ": GO SUB 5000: GO TO 10

00

1200 NEXT n: LET ch=0

1210 FOR n=1 TO 20 STEP 2

1215 LET he=VAL dsS(n)*16+VAL 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=1i+1: GO TO 1000

5000 BEEP .2.0: OUT 254.2: POKE

23689, PEEK 23689+1: RETURN

6000 REM MENU PRINCIPAL

6005 PRINT #¥0: INK 7: PAPER 1:"
INPUT LOAD SAVE DUMP TEST »

6100 LET {$-INKEYS: IF i$="" THE

N GO TO 6100

6200 IF is="[" THEN GO TO 1000

6210 IF i$-"S" THEN GO TG 7000

6220 IFT is="L" THEN GO TO 8000

6225 IF is-"T" THEN GO TO 7500

6230 IF is="D" THEN GO TO 9000

6250 GO TO 6100

7000 REM SAVE

7001 PRINT #0: PAPER 3: INK 7:"
FUENTE(F) OBJETO(Q) RETURN(R)

7002 PAUSE 0: IF INKEYS$<>“"F" AND
INKEYSC 270" AND INKEY$<>"R" THE

N GO TO 7002

7003 IF INKEYS="0" THEN G0 TO 72

50

7004 IF INKEY$="R" THEN CLS : GO
TO 6000

7005 REM SAVE DATA

7006 IF as-"" THEN GO SUB 9500:

G0 TO 6000

7008 RANDCMIZE 11

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

7015 CLS : CAT : INPUT “NOMBRE (

Savel™, LINE ns: IF n$="" OR LEN
n$>8 THEN GO TO 7015

7020 SAVE n$+".FTE" DATA a$()

7025 PRINT #0; PAPER 6;"CODIGO F

UENTE: “:n$:" SALVADO": PAUSE 20

o
7030 LET a$=as{3 TO ): CLS
7040 GO TO 6000
7250 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 n3>8

THEN GO TO 7260
7270 SAVE n$+".0BJ"CODE di.nb

7275 PRINT 3§0:; PAPER 6:"CODIGO O

BJETO: “:n$:" SALVADO"'"Inicio:
*:di,"Longitud: ";nb: PAUSE 200

7280 CLS

7300 60O TO 6000

7500 REM TEST

7503 IF as="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

7505 CLS : FOR m=1 TO (LEN a$) 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$

B020 LOAD ns+“ .FTE" DATA as()

8025 RANDOMIZE USR 65319

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:"Comsnzar
por: ";li
8040 GO TO 6000

9000 REM DUMPING

9003 IF as=-"" THEN GO SUB 9300:

GO TO 6000

9005 INPUT "DIRECCION ".di: CLS

9006 1F di<PEEK 23653+256*PEEK 2

3654 DR (di+LEN a$/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

ANDO EN MEMORIA“: PRINT AT 7.5:"

Dirsccion 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 as
tn+1); LET di-df+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

9500 REM SUBRUTINA MEMORIR VACIA

9501 CLS : PRINT RO: FLASH 1:" N

O EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE ":
PAUSE 300: CLS : RETURN

9900 CLEAR : SAVE "CARGADOR" LIN

E 1: RUN

y rellena este cupon.
Es una edicion
limitada

Si lo deseas

solicita tu DICCIONARIO
DE POKES por teléfono

(91) 734 65 00

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 instruccién CAT de las lineas 7015, 7260 y 80 1d. En toda operacién
de carga se debe indicar el nombre del blogue (sin la extensién «FTE») que se desee
almacenar en memoria.




AMSTRAD

En el Amstrad son pocos
los programas cuya carga se
realiza desde un primer
programa Basic, por ello 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
listado, en algunas ocasiones
funciona utilizar la funcion
RENUM, o cambiar el color
de la tinta o el papel.

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

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

o similar, o bien haciendo un
Merge “*'* del primer
programa Basic.

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

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

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

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

— El programa debe tener
varios bloques. Si solamente
encontramos un bloque,
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 blogque
pequeiio 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 gque hay un
cargador en Cédigo Maquina
camuflado en el Basic, por lo
que tampcco podremos usar
el poke.

Si el programa en el que
gueremos pokear retine las
condiciones especificadas, es

P OKEN.;O P ¥

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’pedirnos ver el listado, por
ello los sustituiremos con
ayuda de INK o PAPER.

Buscaremos en el listado
donde 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 botdn 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, Jr 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 rdpida 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 tltimo, ejecutaremos el
programa con RUN, y
pulsaremos PLAY en el
cassette.

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

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

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

_—_Por ultimo teclea las
siguientes instrucciones:
X =PEEK (64703)+ 256%PEEK
(64704):
DEFUSR=X:U=USR (9).

— El juego comenzara con
las ventajas ya introducidas.
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Mad Mix Game

Stormbringer

En la fase 8 del Mad Mix
Game hay que comerse una
bola dentro de la guarida de
los pelmazoides. Esa bola
nos la comemos cuando no
haya ningun pelmazoide
dentro. Cuando estemos
otra vez fuera de su guari-
da, buscamos un icono de
COMECOCOs «Mosgueao» o

de hipopodoso y nos come-
mos todos los pelmazoides
que podamos. Después de
esto nos damos prisa en
buscar otro icono y rapida-
mente vamos a la guarida y
nos metemos dentro, ma-
tando asi a un monton de
los pelmazoides, que apare-
ceran y desapareceran con-
tinuamente, consiguiendo
asi muchos puntos. Hay que
estar muy atento porque si
se pasa el efecto del icono
dentro de la guarida sera
imposible salir.

Emilio Mora Sdnchez
(Madrid)

Warlock

Llegar al final del Warlock
es facilisimo si sequimos al
pie de la letra los siguientes
pasos:

a) Busca una pocima que
te convierta en TROLL.

b) Vuelve a la pantalla
donde comenzaste la parti-
da.

c) Métete en la «estrelli-
ta» que hay entre las dos
puertas. (Daras a una pan-
talla llena de enemigos, CUI-
DADQ.)

d) Unavez en esa panta-
lla, métete de nuevo en otra
«estrellita» distinta a la que
utilizaste la dltima vez.

e) .Ahora estds con el
MAGQO BLANCO, ponte de
espaldas a él, deja que ven-
ga hacia ti y te coja.

(Nota: Si no te pones de
espaldas al mago, en la si-
tuacion correcta, seras en-
viado de nuevo a la ultima
pantalla en la que estuvistes
antes de dar con el mago.
Vuelve a intentarlo.)

Eduardo José Lafuente Lopez
y José Manuel Silio Gomez
(Huelva)
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Si quieres oir la musica de
este divertido juego, sigue
los siguientes pasos: coge el
objeto que estda més hacia la
izquierda de la pantalla ini-
cial.

Elige Wear/Unwear objetc.
Elige Wear.

Elige Personal Stereo.
Elige ejecute command.

Si quieres dejar de oir la
musica:

Elige Wear/Unwear object.
Elige Unwear.

Elige Personal Stereo.
Elige ejecute command.

Para hablar con alguien
debes cogerle el «Wand of
command a Aramis le peux»
con la opcién take an ob-
ject. En el menu principal
aparecerd una nueva op-
cion: Command a character;
si la eliges y alguien esta a
tu lado, podras elegir lo que
le vas a decir.

Andrés Lapuebla
(Valencia)

Platoon

POKE &999,&3C
Vidas infinitas

Salvador Gimeno Pérez
(Madrid)

Flyng Shark

POKE &2EF7,1

Mas puntos dando al ene-
migo

POKE &4D41,0

Bomba inacabable

Salvador Gimeno Pérez
(Madrid)

Hundra

POKE &81EE,0

Energia infinita

Salvador Gimeno Pérez
(Madrid)

Thundercats

Si quieres conseguir pun-
tos, vidas o armas, espéra-
te al final de cada nivel y
empezaran a salirte champi-
fiones o calaveras y si las
destruyes, te daran vidas,
puntos o armas; pero cuida-
do, el tiempo se acaba y
puede salirte la calavera.

Andrés Lapuebla
(Valencia)

HOPPING
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Si creias haberlo visto ya todo en tu
ordenador espera a cargar este nuevo
lanzamiento de Elite y preparate a controlar
no una ni dos, sino cuatro alocadas bolas
saltarinas que recorren tanto un bosque
como un desierto, la superficie de la Luna
como el fondo del mar. Muchas horas de
diversion te esperan con uno de los juegos
mas adictivos de los ultimos meses.
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Solo perderemos una vida cuando se des-
truyan las cuatro esferas.

La parte superior de la pantalla contiene
los marcadores para observar nuestro es-
tado.

opping Mad», que
podria traducirse por
«saltador locow», es
un original y divertido arcade
en el que controlas cuatro es-
feras que, colocadas una de-
trds de otra, rebotan contra el
suelo manteniéndose en cons-
tante movimiento. Precisamen-
te uno de los mayores encantos
de este juego radica en que las
bolas no pueden dejar de mover-
se y rebotar, de modo que el ju-
gador solamente controla tres
teclas: dos para desplazar el mo-
vimiento a izquierda o derecha
y una para conseguir rebotes
mas altos de lo normal y asi al-
canzar lugares elevados que se-
rian inaccesibles de otra mane-
ra. La destreza del jugador se
pondra a prueba manejando es-
tos tres controles para esquivar
a todos los peligros, bien saltan-
dolos por encima o esperando el
momento propicio para pasar
por debajo.

Es necesario explicar el curio-
so comportamiento del persona-

je que manejamos. Como ya he-
mos indicado, controlamos a
cuatro esferas que en realidad se
comportan como un unico per-
sonaje. En nuestro recorrido
hay obstdculos que resultardn
mortales para la esfera que los
sufra, que puede ser cualquiera
de las cuatro, ¢ incluso mas de
una a la vez. Sdlo perderemos la
vida en curso cuando las cuatro
esferas hayan sido destruidas, e
incluso es posible perder una es-
fera central o las dos centrales
y las distancias entre las esferas
supervivientes seguirdn mante-
niéndose. Cuantas mds esferas
nos queden mas dificil serd con-
trolar el juego, pues tendremos
que estar atentos tanto de la es-
fera de cabeza como las de co-
la, de modo que al principio ca-
da intento sera una lenta agonia
intentando mantener todas las
esferas hasta que, cuando sdlo
quede una, poder centrarnos
mas en la aventura.

Como en todo arcade que se
precie, el argumento no es sino
una breve excusa para disfrutar
manejando a nuestro protago-
nista. En este caso nuestro ob-
jetivo es atravesar ocho niveles
de muy diferentes caracteristi-
cas, sabiendo que para comple-
tar un nivel es necesario recoger
diez globos que aparecen volan-
do cada cierto tiempo en panta-
lla. Cada nivel se desarrolla en
un escenario diferente, variando
también los peligros y enemigos
que nuestro personaje se encor-
trard en su camino. Es impor-
tante indicar que en este juego
el objetivo no tiene nada que ver
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La utilidad del marcador de tiempo es secundaria ya que no provoca
la pérdida de una vida cuando llega a cero.

® Aungue
aparentemen-
te el contacto
con algunos
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mortal, si se
les goipea en
el lugar
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podran ser
destruidos
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con el camino recorrido: de he-
cho, los niveles son circulares y
comienzan desde el principio
una vez alcanzado su limite, y
asi seguiran hasta que no reco-
jas los diez globos que te permi-
tirdan pasar al siguiente nivel.
Por supuesto, después del octa-
vo nivel, vuelve de nuevo el pri-
mero con un nivel de dificultad
mas alto.

El juego

La parte superior de la pan-
talla contiene los inevitables
marcadores para observar nues-
tro estado actual. A la izquier-
da tenemos el indicador de la
puntuacion, seguido del nime-
ro de vidas que nos queda, el ré-
cord actual, el nimero de globos
que llevamos recogidos, la fase
en curso y el marcador de tiem-
po. Comenzamos el juego con
tres vidas que, por desgracia,
nos durardn bastante menos de
lo que deseariamos.

El marcador de tiempo, que
arranca siempre desde 9990, no
provocara la pérdida de una vi-
da cuando llegue a cero, por lo
que su utilidad es mds bien se-
cundaria. Simplemente, actua
como un contador de bonus,
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Las dos primeras fases tienen como peligro adicional una gran bola
que rebota verticalmente.

® Como en
todo arcade
que se precie
el argumento
no es sino
una breve
excusa para
disfrutar
manejando a
nuestro

protagonista
[ Y L el

pues, al terminar cada fase, el
tiempo restante pasara al mar-
cador de puntos como bonifica-
cion. Cuanto antes terminemos
la fase, mas puntos de bonifica-
cién obtendremos. El marcador
de tiempo vuelve a su punto ma-
ximo cada vez que perdemos
una vida o pasamos de fase.

Los globos que llevemos reco-
gidos en el momento de perder
una vida se respetan en la si-
guiente, de modo que no es ne-
cesario comenzar de nuevo des-
de cero cada vez que nos elimi-
nan. Asimismo se conserva el lu-
gar en el que perdimos la cuar-
ta vy ultima esfera.

Las dos fases de bosque (ni-
veles uno y cuatro) poseen fru-
tas colgadas de los drboles a
gran altura. Si utilizamos un su-
persalto y llegamos hasta ellas
seremos recompensados con 50
puntos, pero hay que tener en
cuenta que los grandes saltos
nos dejan generalmente mas in-
defensos frente a los enemigos.

Los peligros

Algunas de las fases, aunque
no todas, contienen discontinui-
dades en el suelo, de modo que
éste se extiende a modo de pla-
taformas con grandes huecos
entre ellas. Estos huecos son
mortales para la esfera o esferas
que los toquen y resultan difici-
les de esquivar cuando aun con-
servamos un elevado numero de
esferas. En huecos especialmen-
te grandes es perfectamente po-
sible perder varias esferas de
golpe e incluso todas juntas, a
la vez que resulta muy dificil cal-
cular el salto de manera que to-
das se salven.

Las aguilas aparecen en las fa-
ses de bosque, desierto y nubes.
Son- enemigos peligrosos pues
varian su altura descendiendo al
acercarse al protagonista y resul-
tard casi imposible esquivarlas
totalmente cuando manejemos
varias esferas. También se des-
plazan de este modo, describien-
do diagonales, los fantasmas de
la cuarta fase, los tornillos vo-
ladores de la octava y las medu-
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sas que habitan en el fondo del
mar, la quinta fase.

Las dos primeras fases tienen,
como peligro adicional, una tni-
ca y gran bola que rebota verti-
calmente al final del mapeado,
poco antes de que comience a re-
petirse la fase desde el principio.
Es lenta y de movimientos cons-
tantes y predecibles, por lo que
no deberia ser peligrosa. Del
mismo modo, desplazdndose en
vertical arriba y abajo, tenemos
las calaveras que pueblan la
cuarta fase, el bosque nocturno,
pero éstas describen un recorri-
do bastante mas reducido, lo
que aumenta la dificultad a la
hora de esquivarlas.

Las abejas de la primera fa-
se, los peces de la quinta y los
meteoritos, semaforos voladores
y capsulas espaciales de la octa-
va, se mueven horizontalmente
a gran altura, de modo que

40 MICROMANIA

nuestro personaje generalmente
no llega hasta ellos. Unicamen-
te podria llegar a impactar con
estos peligros, si, por querer al-
canzar un globo o una fruta, he-
mos dado un supersalto.

Hay peligros inmoviles que
deberian ser féciles de esquivar,
aunque muchas veces querer evi-
tar a un enemigo mavil nos lle-
ve de narices contra un objeto fi-
jo. En esta categoria se engloban
los pequefios cactus de la segun-
da fase y las piedras de la segun-
da y quinta, con la salvedad de
que en esta tltima fase algunas
de las piedras se confunden con
las grandes formaciones de ro-
cas_del suelo.

Unicamente nos quedan por
describir los enemigos que avan-
zan arrastrandose o deslizdndo-
se lentamente por el suelo: eri-
zos, lombrices, gusanos seleni-
tas, topos selenitas, plantas car-

COMMODORE
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preguntas y cargar la cinta
original del juego.
.................. POKE 24447,165
POKE 23608,x
SYS 28 557




AMSTRAD

18 REM Cargador Hopping Mad

20 REM Pedro Jocse Rodriguez-£8

38 MODE 1:FOR n=&BF@@ TO &BFZ2F:READ a$:P
OKE n,VALC"&"+a%$) :NEXT

48 INPUT"Vidas infinitas"j;a$:IF UPPER#(a
$)="8"THEN POKE &BF@1 ,&A7 ELSE INPUT"Num
erc de vidas"j;as:IF LENCa%$)<{>8 THEN POKE
&BFB&,VAL(as) +48

58 INPUT"Inmunidad";a%:1F UPPER%(a$)="g"
THEN POKE &BF@B,&C%:POKE &BF1@ ,&C?

é8 INPUT"Globos a recoger"ja%:1F LEN(a%$)
{»8 THEN POKE &BF1A,VAL(a%$)+48

78 INPUT"Partida continua";a®:I1F UPPER%(
a$)="5"THEN POKE &BF1F ,&3A

88 INPUT"Nivel inicial (con partida cont
inuald";as:IF LENCa%)<>8 THEN POKE &BF1F,
&2A:POKE &BF24,UAL(a$) -1

2?8 INPUT"Superpuntuacion"j;a%:IF UPFER%¥Ca
$)="8"THEN POKE &BF2%,835

188 PRINT:PRINT"Inserta cinta original..
.":0N ERROR GOTO 118:!TAFE

118 FOR n=1 TO 1660 :NEXT:MODE 1 :0PEMNOUT"
'!d" :MEMORY &F9F:CLOSEOQUT:LOAD" " ,&FAB:PO
KE &FD8,0:POKE &FD1 ,&BF:CALL &FAO0

128 DATA B3E,35,32,55,43,3E,33,32,7E,41,3
E,CD,32,D3,5C,3E,Ce,32,CB,s1,3E,35,3A,C8
y45,3E,3A,32,81,5B,3E,32,32,46D,41,3E,8,3
2,84,47,3E,30,32,7A4,41,C3,0,48

POKES AMSTRAD

Vidasiinfinitas, < v o s POKE &4355, &A7
Numero de vidas............... POKE &417E,n + 48
T I A e e e ke POKE &5CD3,&C9

POKE &61CB,&C9
Globos a recoger............... POKE &5B81,n+ 48
Rartidascontinga. S0 S POKE &416D,&3A

Nivel inicial y partida continua... POKE &4784,n-1
POKE &416D,&3A
Superpuntuacion. ............... POKE &417A,8&35

SPECTRUM

12 REM ¥ F¥XXFXFXFFFXFFFFEFEEEF
20 REM ==z ¥ ¥
32 REM =% J.E BRARBERO E 3
40 REM %% ¥
45 REM *% SFECTRUM 48K ¥
47 REM %* **
S0 REM FFFFIXTFFFFXIFIFEFFEXREF*ER
55 REM

Bg REM %3%3%% HOPPINGMRD %3
&

REM
70 BORDER ©: PRPER @: INK 7: C
LS : CLERR 24999: POKE 23658,8
18@ INPUT “ QUIERES VIDARS INFI
NITRS (S/N) ;A%
11@ INPUT " QUIERES TIEMPO INFI

NITO(S5/N) " ;B%
802@ PRINT ** INTRODUCE LR CINTH
ORIGINRL Y PULSAR UNR T

ECLA": PRUSE @
9000 LORD ""SCREEN% : LORD ""COD
E : LOAD “"“CODE
9@1@ IF A%$="5" THEN POKE 41968,0

: IF B%="5" THEN POKE 41707,0: P
OKE 417@8,@: POKE 41709,0
99@@ CLS : RANDOMIZE USR 37900

nivoras y gusanos. Las tres ul-
timas categorias tienen una cu-
riosa particularidad: general-
mente son mortales, pero si
nuestra esfera las golpea en el
punto exacto serdan destruidos
proporcionandonos, ademads,
una suculenta bonificacidn, que
va desde los 50 puntos de los
topos hasta los 100 de los gusa-
nos v 250 de las plantas carni-
voras,

Los niveles

Nivel 1. El bosque. Ademds
de las frutas que cuelgan de los
arboles, los peligros mas desta-
cables son dguilas, plantas car-
nivoras, erizos, abejas, gusanos
y la gran esfera que nos espera
al final del recorrido.

Nivel 2. El desierto. Los cac-
tus que forman el decorado tra-
sero estan solamente de adorno,
pero no asi los pequefios cactus
situados en primera linea, que
junto a las piedras, deben ser es-
quivados. Ademds hay dguilas,
lombrices y una nueva gran es-
fera.

Nivel 3. Los hielos de la An-
tartida. Es una de las tres fases
dispuestas a modo de platafor-
mas, por lo que nuestro tnico
problema debe ser evitar los
grandes huecos que separan los
bloques de hielo.

Nivel 4. El bosque nocturno.
Similar al bosque de la primera
fase, con la variacion de que la
noche ha caido y nuevas e in-
quietantes criaturas pueblan sus
parajes: fantasmas y calaveras,
ademas de las conocidas aguilas,
plantas carnivoras y frutas de
los arboles.

Nivel 5. El fondo del mar.
Mientras ignoras los peces que
nadan cerca de la superficie, tu
mayor problema serd esquivar
las medusas que van describien-
do diagonales y las piedras del
suelo.

Nivel 6. Las nubes. Ademas
del vuelo de las dguilas, tu preo-
cupacion debe estribar en saltar
de nube en nube, evitando caer
al vacio. Algunos de los huecos
Eilenen ya un tamafio considera-

e.

Nivel 7. Los asteroides. Idén-
tico al nivel anterior, quitan-
do las aguilas y cambiando las
nubes por paisajes espaciales
con grandes huecos que los se-
paran.

Nivel 8. La Luna. Un nuevo
ejército de extrafias criaturas pu-
lulan por la superficie de la Lu-
na en una de las fases mas den-
sas y dificiles del juego: gusanos
selenitas, topos, meteoritos, se-
méforos voladores, cdpsulas es-
paciales y tornillos voladores.
Todo un reto a tu habilidad, que
sin duda sabrds superar con dig-
nidad.

Restar &3F00 a todas las di-
recciones si se van a introducir
con un transfer. (Ej. Vidas infi-
nitas POKE &455,&A7) ]

Pedro José Rodriguez
Larranaga

CODIGO SECRETO
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Phantis

Venom Strikes Back

He descubierto un truco
para pasar la zona monta-
fosa de la segunda parte.
Nada mas empezar dejamos
que se nos acerque el pelo-
ton, entonces apretamos la
tecla de disparo y el pelo-
tén, haciendo gestos con la
cabeza, dira que no.

2

Andamos un poco hacia
la izquierda y paramos. El
pelotdn avanzara delante de
nosotros con lo que sera
muy facil completar la zona.
Hay que tener en cuenta
dos cosas: 1. No soltar la te-
cla de disparo. 2. No cami-
nar hacia la derecha. Si no
hacemos esto el pelotdn ca-
minara como siempre, a
nuestras espaldas.

Cristobal Gracla
(Caudete)

720 Grados

En la prueba de la rampa
solamente dar diagonal ha-
cia arriba y hacia abajo cuan-
do el patinador llegue al
borde de la rampa y de la
voltereta. De esta manera
conseguiremos la medalla
de oro. En el mismo juego,
en la prueba del slalom al
llegar a la ultima puerta, nos
guedamos dando vueltas a
una de las banderolas y pa-
sando por el interior, asi, de
esta manera, sumara tiem-
po y nos facilitard un mon-
ton de puntos.

Raul Alvarez
(Ledn)

Star Wars

He descubierto un arma
para este juego que nos se-
ra de gran utilidad. Nada
mas empezar nos encontra-
mos con una caja Penetra-
tor y otra Backlash (P y BL).
Cogemos ambas cajas y ac-
tivamos esta Ultima. Pasa-
mos las cuatro pantallas si-
guientes y entramos por la
puerta. Nada mas salir atra-
vesamos la pared izquierda
activando Penetrator y avan-
zamos dos pantallas en esa
direccion hasta encontrar
una habitacion en la que
hay otras dos cajas: Blaster
y Lifter (B y L). Esta caja Ulti-
ma, al ser activada dispara
balas que desvian hacia arri-
ba a nuestros enemigos y a
sus disparos (excepto a los
que aguantan mads de un
acierto con las otras armas).

Israel de la Rosa Esteban
(Asturias)

Terramex
POKE 42028,0

Vidas infinitas

Carlos Pelayo
(Alicante)

Super Hang-on

Cuando cogemos la ve-
locidad punta en nuestra
moto acelerando, pulsamos

Caps Shift y pasaremos de
280 km/h (lo méximo) a 314
km/h.

Rubén Pereira Ferrer
(Madrid)

Kung-Fu Master

Si queréis llegar al final
del juego y no sois muy afi-
cionados a los pokes y me-
nos a los cargadores, aquf
tenéis una sencilla solucion:
colocamos el joystick hacia
abajo, evitando asi a las to-
rres, en la superficie de |a es-
trella de la muerte, y a los
canones en el interior.

Luis Angel Fabidn
(Madirid)

Implosion
POKE 32864,0

Vidas infinitas

Carlos Pelayo
(Alicante)

Si ponemos un nivel en el
cual salgan enanos, espera-
mOos a que se nos acerque
un enano por un lado y un
hombre por el otro. Salta-
mos al enano y veremos que
éste tapona al otro con lo
cual, se van almancenando
mufiecos hasta formar una
fila impresionante. A partir
de aqui, si nos cargamos al
enano todos los mufiecos se
nos echaran encima, en
cambio si damos al primer
mufeco, se caeran todos
como si se tratara de un do-
mino.

Rubén Pereira Ferrer
(Madrid)
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\ ' COMPRA POR TELEFONO
.. M'L &’dt (91) 239 34 24
VENTA POR CORREO 299 04 75
SERVIMOS A TODA ESPANA

***SPECTRUM"** ***SPECTAUM"** “**AMSTRAD"** ***AMSTRAD""* SEMSXt ***COMMODORE"**

INDOOR SOCCER 375 | LAZER TaG 875 | SiGMAT 500 | COLOSSUS 4 CHESS 1200 | MINER MAGHINE 875 | Game over 875 | ABADIA DEL CRIMEN 3.900
MICROBALL 375 | MAD BALLS 875 | STAINLESS STEEL 500 | iZNOGOUD 1200 | MISTERIO DEL NILO 875 | GARFIELD 875 | AGE OF ACES 3900
PHEENIX 375 | MAD MIX GAMES 875 | STREET HAWK 500 | LANGE DE GRISTAL 1200 | PHANTIS 875 | GAUNTLET i 875 | ARKANOID 3900
RED ARROWS 375 | MAGNETRON 875 | STRIKE FORCE COBRA 500 | LEADERBOARD 1200 | POLICE ACADEMY I 875 | GEE BEE AIR RALLY 875 | ARKaNOID 1 3,900
RUN FOR GOLD 375 | MARAUDER 875 | SUPERSPRINT 500 1200 | REX HARD a75 | GHOTIK 875 | BEDLAM 3800
SHOW JUMPIN 399 | MARBLE MAONESS 875 | TANKBUSTER 500 | PAPERBOY 1200 | ROCKY 875 | GRYZOR 875 | BOB WINNER 3,900
ThaLE rommu (FUTBOLIN) 399 | MATCH DAY I 875 | THE TRAPDOOR 500 PROHIBITION 1200 | STARBYTE 875 | GUADALCANAL 875 | CALIFORNIA GAMES 3,900
499 | MEGA APOCALYPSE &5 | TROGLO 500 | RENAUD 1200 | STARDUST 875 | GUERRILLAS WARS 875 | CHARLES CHAPLIN 3.900
AGENT X1 4% | MICKEY MOUSE 875 | TURBO SPRIT 50 | STAR WARS 1200 | TAIPAN &5 | Gutz 875 | EPIX ON PC 2,500
ARMY MOVES 499 | MISTERIO DEL NILO 875 | wAR 500 | STIFFIP & CO. 1200 | TEMPTATIONS 875 | HERCULES 85 | Goooy 3900
BOULDER DASH [ 499 | MORTADELO Y FILEMON 875 | WINTER GAMES 500 | BUBBLE BOBBLE 1500 | TETRIS 875 | HOPPIN MAD 875 | GRAND PRIX 500 CC 3900
BOULDER DASH Il 499 | NEBULUS 875 | XEVious 50 | Eve 150 | THING BOUNGES BACK 875 | HYBRID 875 | GAYzoR 3500
DUSTIN 499 | NEMESIS 875 | zoRRO 500 | FLYING SHARK 15500 875 | HYSTERIA 875 | IKARI WARRIORS 3900
FLIGHT 737 499 | NIGEL MANSELL GRAND PRIX 875 | ANGLEBALL 595 | TRIVIAL PURSUIT 3500 TT RAGER 875 | IKARI WARRIORS 875 | STREET BASKETBALL 3900
FORMULA | (SOLO 46K ) 499 | NINJA HAMSTER 875 | ANTARES 595 TURBO GIAL 875 | IMPACT 875 | TAG TEAM WRESTLING 3.900
KIKSTART 499 NORTH STAR 875 BALLCRAIZY 535 PV.P. WORLD GAMES 875 IMPOSIBLE MISSION |1 875 TALPAN 3900
LA SWAT 499 | OLYMPIC SPECTACULAR 875 | EAGLE 55 | cosa NOSTRA 130 | 30 KHOCKOUT 975 INDIANA JONES 875 | TOPGUN 3900
MASTERCHESS 499 | PHANTIS 875 | FLASH GORDON 505 ERDURG RACEE + SUPER SPRINT 130 | ADDICTABALL 975 | INFILTRATOR Il 875 | TRANTOR 3,900
RAPIO FIRE 499 | PHANTOM CLUB 875 | MISION GENOCIDE 595 | NOOOR SOCCER ) RUN FOR GOLD 10 | DEMO 975 | INSIDE QUTING 875 | WHERE TIME STOOD STILL 3.900
RENTAKILL RITA 499 | PHM PEGASUS 875 | NINJA o5 | e enia 130 DESCUBRIMIENTO DE AMERICA 975 | JAIL BREAK 875 | WORLD CLASS LEADER EOARD 3900
ROLLARROUND 499 | PINK PANTHER 875 | FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD 700 TVTNGSTONE EUPONGD 15 | european GaMes 975 | KaRNOV 875 | CHESSMASTER 2000 4700
SKURUNNER 499 | PLATOON 875 | 720 GRADOS 875 MICROBALL TOEAD OR ALIVE %0 | MTERNATIONAL KARaTE 975 | KNIGHTMARE 875 | MARBLE MADNESS 4700
SPEED KING II 493 | PREOATOR 875 | ABADIA DEL CRIMEN 075 | NEisIS (CORAMY T30 | macic pinBaLL 975 | LA GUERRA DE LAS VAJILLAS 875 | TEST DRIVE 4700
WAY OF THE EXPLODING FIST 499 | RAMPARTS 875 | ALTA TENSION 875 | Robeve 158 | muTanT MonTY 975 | LAZER TAG 875
3D STOP CAR CHAMPION 500 RASTAN 875 ANDY CAPP 875 RAMPAGE + IK + 130 SKY WAR 975 MAGNETRON 875 PP,
ALIENS 500 | RENEGAOE 875 | ARKANOID II 875 | ROGUE TRGOPER 130 | somcerr 975 | MARAUDER 85 | 1eTRis i
BMX KIDZ 50 | RIM RUNNER 875 | ARKOS 875 | STRIKE FORCE COBRA Tha | sueerBowL 975 | MARBLE MADNESS 875 T i it
COMET GAME 500 | ROAD BLASTER 875 | BAD CAT 75 | T TRAPSOOR 130 | TuR8o cHess 975 5K o5 | pouse rrae e
COSA NOSTRA 500 | ROLLING THUNDER 875 | BARBARIAN Ii 875 | Capiian SEVILLA 175 | wHo DaRES Wins 1 975 | MAsK N 875 Ty e
DEEP STAIKE 500 | RYGAR 875 | BASIL EL RATON e | ks 15 | vanteR oumpics 975 | MATCH DAY It 875 POOL s
Y KOMN( 500 | SABOTEUR Il 875 | BATTLE SHIP'S 875 | Ui GUERRA OF LAS VAJILLAS 170 | AGE OF AcES 1200 | MICKEY MOUSE TR i T——— e
500 | SALAMANDER 875 | BEOLAM 875 MORTADELOY FILEMON 170 | coLossus 4 GHEsS 1200 | NEBULUS 875 | DARK CASTLE i
500 SENTINEL 875 BEYOND THE ICE PALACE B7S PINK PANTHER 1'.‘,50 DAMBUSTERS 1.200 NEMESIS a5 DUNGEROUS MASTERS 2'550
500 SHACKLED 875 BIONIC COMANDO B75 GUNBOAT 1‘9&! EYE 1.500 NIGEL MANSELL GRAND PRIX 875 FDI 2,850
500 | SIDE ARMS 875 | BLACK BEARD 875 | THROUGH THE TRAPDOOR 1920 | ALINEADOR DE CABEZAS 2.300 NIGHT RAIDERS 85 | 3 caLax 550
500 SIDEWIZE 875 BLOOD BROTHERS 875 ABADIA DEL CRIMEN 2'250 THE KNIGHT COMMANDER 2.300 NORTH STAR 875 ARKANOID 3000
500 | SILENT SHADOW 875 | BLOOD VALLEY 875 B ARBAHIAHISTIFFLIP = PHANTOM CLUB R S s
SKATE CRAZY 875 BOB MORANE (CABALLERIA) 875 ¢ PV.P. PHI PEGASUS 75 4
STARDUST 875 BOB MORANE (ESPACIO) 875 gltl)'lémllmqsn ggg DUNKSHOT BASKETBALL 4,500 PLATOON 875 g:gacaﬁmw I a%‘
STREET BASKETBALL o5 | BOB MORANE (WUNGLA) a5 | Biaey nov 535 | KONAMI FOGTBALL b PREDATOR 875 | BATTLE SHIP'S 3900
SIRERT FISHIER I e 875 | CHARLES CHAPLINILAZER TAG 2250 | MAZE O GALIOUS 4500 | PSYCHO SOLDIER 85 | BUGGY BOY 3900
SUPER HANG ON 875 BFHOE OF rRANKENSTEIN 875 CORREGAMINOSISOLOMON'S KEY 2250 NEMESIS i QUARTET 875 CAPITAN AMERICA 3900
SUPER SOCCER 675 | BUGGY BOY 875 | B aNAMIe 20 | AMERIGAN THUGK . RAMPARTS 875 | GHAMPIONSHIP WRESTLING 3300
AL 875 | BUTRAGUERO FUTBOL 85 | eve 2250 | FORMULA 1 SPIRIT sg0p | BASTAN 675 | DEFLEKTOR 3500
TA-"!GET RENEGADE (RENEGADE II) 875 CALIFORNIA GAMES 875 FIRETRAP 2.950 GOLUELLIUS _"900 RENEGADE B75 EYE 3900
TETRIS 875 | CAPITAN AMERICA O 2z | PovGun aovenune Y200 | RIMRUNNER 875 | GAUNTLET S50
THE EMPIRE STRIKES BACK 875 CAPITAN SEVILLA ars GEE BEE AIR RALLY 5950 SALAMAMDER 1900 ROAD BLASTERS 875 GANTLET Il 3800
THE FUBY 75 ] ALY 875 | GooDY.LAST MiSSION 2250 scnmma FORMATION (45X 2 oo) || RoADwaRS 875 | IKAR WARRIORS 3900
THUNDERGATS 875 | CHAIN REACTION g8 | ey S2%0 | USAS (MsX 1 4309 | ROLLING ThunDER 875 INDIANA JONES 3900
TOUR DE FORCE 875 | CHAMONIX CHALLENGE a5 | R whrRicRs e Crpihiaiyed MSK 1Y tooy | AYGAR 875 | LEADERBOARD 3900
TRANTOR 875 | CHAMPIONSHIP SPRINT 875 | INDIANA JONESIRYGAR B SALAMANDER 875 | our A 3900
TROLL 0o 78 gg;ghgssg:gguw &5 | JackaL 2350 gHDOT EM UP CONSTRUGTION KIT 875 | RAMPAG 600
ROUGHT THE TRAPDOOR 87! L IDE ARMS 875 ROAD RUNIJEF! CORRECAMINOS! 3.900
TURBO GIRL 875 CORRECAMINGS 875 ::::SRTCEHR;%E:Lél':fk\;‘E%Sr?gquéEKmR ggg COMNOIREE RGP SNAP DRAGON 875 STAR WARS { 5 3900
5 VEMOM STRIKES BACK 875 DALEY THOMPSON QLYMPIC 875 out 2250 MICROBALL 375 STREET BASKETBALL 875 SUB BATTLE SIMULATOR 3,800
NODES OF ¥ 500 | VINDICATOR i 875 | DEATH WISH 3 875 FLATOONFAFIK ARHDE] 2230 | ouyMPic seeCTACULAR 375 | SuPER cYCLE 815 | SUPER CYCLE 3500
NOSFERATU 500 VIXEN 875 DELFLEKTOR 875 PREDATO! 5250 RED ARRGWS 375 ‘rAG TEA M WRESTILNG 875 TAI-PAN 3.900
POLE POSITION 500 | WHERE TIME STOOD STILL 875 | DESOLATOR g | PREDATO. 225 | run ForGoLo 35 | Tab 85 | THUNDERCATS 3800
POPEYE 500 | WINTER OLYMPIAD 88 875 | DESPERADO 85 | SHPER HANG.ON S350 | ARMY MOVES 499 TARG!:‘F RENEGADE (RENEGADE 1) 875 | TRANTOR 3900
RAMEBO 500 WIZARD WARZ 875 DREAM WARRIOR 875 SURVIVOR + DESPERADO 2950 BAZOOKA BILL 499 RIS 875 WHERE TIME STOOD STILL 3.900
RAMPAGE 500 | WONDER BOY 875 DRUID 875 TEMNIS 3D 2550 BOULDER DASH 1l 4 THE EMPIRE STRIKES BACK 75 WINTER GAMES 3500
REGRESO AL FuTUR 500 WORLD GAMES B75 EL CID 875 BUBBLE BOBBLE 2500 FLASH GORDON 499 THE FURY 875 XEVIOUS 3900
ROGUE TROOPER 500 WORLD SERIES B4SKETBALL 875 EMPIRE 815 FLYING SHARK 2500 FORMULA | 49 THE VIKINGS 875 CHESSMASTER 2000 4,700
SHORT CIRCUIT 500 | YOGI BEAR 875 | EXPRESS RAIDER gh | Eoakvar 2300 | Juoae prReoD 493 | THUNDERCATS 875 | MARBLE MADNESS 4700
SIGMA 7 500 1942 1.200 FEANANDO MARTIN BASKET 875 ROG 2750 KANE 499 TRANTOR 8§75 ROOCKFORD 4,700
SPY HUNTER 500 6 PAK VOL. 2 1.200 FIRETRAP 875 COLOSSUS 4 CHESS 2730 KICKSTART 1l 499 TRAP DOOR i 875 STARGLIDER 4700
STAINLESS STEEL 500 | BPAKVOLS 1200 GALACTIC GAMES 875 £PIX ON AMSTRAD 3 MASTERCHESS 428 TROLL 875 TEST DRIVE 4,700
STREET HAWK 500 BARBARIAN 1.200 GARFIELD 875 - SPEED KING 499 UNITRAX 875 XENON 4700
STRIKE FORCE COBRA 500 BOMB JACK Il 1.200 GAUNTLET Il 875 B PVP STORM 499 VENOM STRIKES BACK 875
SUPERPRINT 500 BUTRAGLENO FUTBOL 1.200 GHOTIK 875 oA WAY OF THE EXPLODING FIST 499 VINDICATOR a75 PV.P.
THRONE OF FIRE 500 | FRIGHTMARE 1200 | Gooor 875 | ARMY MOVES 493 | ALIENS 500 | WESTER GAMES 875 | 1eTRIS 1990
VECTRON 500 | LEADERBOARD 1200 | GRyZOR 875 | BRICK BREAKER 499 | ANTIRIAD 500 | WHERE TIME STOOD STILL 875 | KiksTAR Il 2500
WAR 500 1200 | GUADALCANAL 875 | COLONY 49 | ARKANOID 500 | WIZARD WARZ 875 | EYRP POKER I .
WINTER GAMES 500 PAPER BOY 1200 GUERRILLA WARS 875 DUSTIN 433 BMX KIDZ 500 WONDER BOY 875 THAI BOXING 2300
ANTARES 595 PROHIBITION 1200 GUNBOAT 875 FORMULA | 4% DAN STAR 500 WORLD GAMES 875 BERMUDA pﬁo JET 2850
FLASH GORDON 595 SENAUD S5 }% HIGH FRONTIER 875 ;,»IUMIE c:&usme :gg gg&«;&v ;mzs % x15 875 DARK CAST 2850
| BALL 505 ; HIVE 875 L 1042 1.200 &
KICK BOXING 595 | SPACE HARRIER 1200 | HOPPIN MAD 875 | NON 499 | EiDoLON 500 | &Pk voL 1l 100 | DErENOER oF THE crow 2404
MOTOS 505 STAR WARS 1.200 HUMDRA 875 DCTAGON SQUAD 499 ENDURO RACER 500 B PAK VOL. 2 1.200 KING OF CHICAGO
NINJA 595 | STIFFIPA CO. 1200 | kAR WARRIORS 875 | RASTERSCAN 499 | EXPLODING FIST 500 | 6PAK VOL 3 1200 | smsap
ORIENTAL HERO 505 | JoMAHAVE 1200 yppacT 875 | SOUL OF A ROBOT 498 | GAUNTLET 500 | ACE OF ACES 1200 | THpee sToocEs
PARABOLA 595 | 3D GAME MAKER 1500 | 1MPOSIBLE MiSSION I 875 | SPEED KING 499 | GOLPE EN LA PEQUERA CHINA 500 BANKONG KNIGHT 1200 | AMIGA KARATE
PLEXAR 5o5. | BUBRLEGOBBLE 1500 | INDIANA JOKES 875 | STORM 433 | GREAT ESCAPE 500 | BARBARIAN 1200 | BARBARIAN I
TANKBUSTERS ws | EE V20 | imroomaio 875 | STREAKER 429 | GYROSCOPE 500 BOMB JACK Il 1200
ABADIA DEL CRIMEN &5 | TN Jam0 | IhsIDE oUTING 875 | SUPERSTAR 493 | HERBERT DUMMY RUN 500 summusrao FUTBOL 1200 | AAAARGH
AFTEROIDS 875 - JACKAL 875 | VIDEO POKER 499 | HOWARD EL PATO 50 LEADERBOAR 1200 | CHESSMASTER 2000 1700
AIR RALLY 875 PAP JAIL BREAK 875 ALIEN 8 500 INFILTRATOR 500 OUT AUN 1200 MARBLE MADNESS 4,700
ANACONDA 875 ok JEE BEE AIR RALLY 875 ARKANOID 500 INTERNATIONAL KARATE + 500 PAPERBQY 1.200 AOADWARS 4700
ANDY CAPP 875 | COSA NOSTRA 1300 | KARNOV g75 | AVENGER 500 | miami VICE 500 PROMIBITION 1200 | STARGLIDER 1700
ARKANOID Il B75 LIVINGSTONE SOPONGO 1.300 KINETIC 875 BATMAN 500 MOON CRESTA 500 SILENT SERVICE 1.200 TEST DRIVE 4,700
ARKOS 875 MANOLLO EL CAVERNICOLA 1.300 KNIGHTMARE 875 BOUNDER 500 NOSFERATU THE VAMPIRE 500 STAR WARS 1.200 XENON 4700
BARBARIAN 1 875 CAPITAN SEVILLA 1750 LA GUERRA DE LAS VAJILLAS 875 BUBBLER 500 RAMBO 500 STIFFLIP & CO. 1.200
BASIL EL RATON 875 CARVALHO 1.750 LAZER TAG 875 COLT 36 500 RAMPAGE 500 THE LAST NINJA 1,200 PV.P.
BATTLE SHIP'S 875 30 GAME M KER 2250 MAD BALLS 875 GOSA NOSTRA 500 REGRESO AL FUTURO 500 SPORT B8 1.295
BEDLAM 875 | ABADIA DEL CRIMEN 2280 | MAD MIX GAMES 875 | CYBERUN 500 | SABOTEUR 500 | BUBBLE BOBSLE 10, | ZERUIERD AMSIEAD 1900
BELLOND THE ICE PALACE 875 ARKANOID [VPLATOON 2250 MARAUDER 875 DONKEY KONG 500 SHORT CIRGUIT 500 EYE 1500 ZEHO ZERO SPECTRUM 2 1.900
BIONIC COMANDO 75 | HUNDRA + TURBO GIRL 2250 | MASTERS DEL UNIVERSO 875 | GAUNTLET 500 | SIGMA7 500 | FLYING SHARK {50y, | ZERREERO STANDA 1900
BLACK BEARD 75 | 40 PRINCIPALES: 2500 | MATGH DAY I 875 | GUNFRIGHT 500 | SPY HUNTE 50 | ALINEADOR DE CABEZAS 2000, |.EHEIMH I 2598
BLACK LAM B75 | TRANSFER + 3 2500 | MEGA APOCALYPSE 875 | JET SETWILLY II 500 | STRIKE FORCE COBRA 500 | TRIVIAL PURSUIT 3500 2595
o iy 575 | GUNSHIP 2800 | MICKEY MOUSE 75 | LIVINGSTONE SUPONGO 500 | SUPERSPRINT 500 | AIRBONE RANGE aogpi | ASISTICKAMACHUNS, 3300
BLOOD VALLEY 875 MORTADELD Y FILEMON 875 | MAPGAME 500 | TANKBUSTER 500 PROJECT. STEALTH FIGHTER 30 || HORILISEECICM o 2y 3.300
BRAVESTAR 875 [ *+*AMSTRAD*** | PV.P. NEMESIS 875 OH! SHIT [COMECOCOS) 500 TERRACRESTA 500 pﬁaé’éh ONTEF*RE 3.300
BUGGY BOY 875 DEAD OR ALIVE 75 NIGEL MANSELL GRAND PRIX E;_?, ;Emﬁmgm % ;gwcggsames % PV.P. 3.300
CALIFORNIA GAMES 875 | |NDOOR SOCCER 375 | NINJA HAMSTER YSTICK PARA SEGA
CAPITAN AMERICA 875 | MICROBALL 375 | NORTH STAR g75 | SPIRMS 500 | BALLCRAIZY g | OESTICKPARA SE6 20 COMMODORE COMPLENENTOS PP
CAPITAN SEVILLA 875 | RED ARROW 375 | PHANTOM GLUB 875 | SURVIVOR 500 | CONQUEST 585 | AUEX KIDD IN MIRACLE WORLD iy | unipap caseTTe 153
CARVALHO 875 | RUN FOR GOLD 375 | PINK PANTHER 875 | THE LAST MISSION 500 | DECATLON 595 BLACK BELT 1500 | FREEZE MAGHINE (FF MKV + LAZER MKI) 7nno
CHAIN REACTION 875 ARMY MOVES 499 PLATOON ars THE WALL 500 | BALL 505 CHOPLIFTER £500 TRANSTAPE
CHAMPIONSHIP SPRINT 875 BOULDER DASH | 499 PREDATOR 875 TRAILBLAZER 500 NINJA 535 ENDURD RACER 4500 INTERFAGE COPIADOR AUDIO CON FUENTE :mon
CHARLES CHAPLIN 875 | puUSTIN 19 | PsYCHO SOLDIER 875 | UCHI MATA 500 | NINJA MASTER 505 | FaNTasy ZONE 4o00 | INTERFACE COPIADOR AUDIO SIN FUENTE 2900
COLOSSUS 4 CHESS 875 ELY SPY 499 AAMPARTS 875 VALKYR 500 ON FIELD FOOTBALL 595 GANGSTER TOOWN (PARA PISTOLA) 4500 FUENTE ALIMENTACION 7900
CCOMBAT SCHOLL 875 | FORMULAI 499 | RENEGADE 875 | WINTER GAMES 500 | zowrx 595 | GREAT FOOTBALL 1200 | RESET PARA POKEAR (ENTRADAPORT) 1500
CORRECAMINOS 875 | HYPERBOWL 409 | RIM RUNNER 875 | 180 585 | 720 GRADOS 85 | oirrun 4200
CROSSWIZE 875 | LASWAT 499 | ROAD BLASTERS 875 | AMAUROTE 595 | ANDY CapP 875 | pRO WRESTING 1500 PYP.
DALEY THOMPSON OLIMPIC 875 | MASTERCHESS 499 | ROLLING THUNGER 875 | ANGLEBALL 595 | ARKANOID Il 875 | quamTeT 120 | SINTETIZADOR DE VOZ CASTELLANG (MHT) 5300
DAN STAR 815 MILK RACER 499 RYGAR 875 FLASH GORDON 595 BAD CAT 8715 SECRET COMMAND 4500 MODULADOR M1 CON TOMA DE VIDEO (MHT}.800
DEFLEKTOR 875 NONAMED 49 SABOTEUR Il 875 MASTERCHESS 595 | BARBARIAN | 875 THEN\NJA 4,500 CONVERTIDOR MONITOR EN TV {MHT) 21300
DESOLATOR 875 | SPEED KING 499 | SALAMANDER 875 | TERMINUS 595 | BASIL EL RATON 875 | WONDER B tto0 | CONECTOR PARA DOS JOYSTICK 500
DESPERADO 815 THAI BOXING 495 SENTINEL 875 VOIDRUNNER 595 BATTLE SHIP'S 875 WORLD GRAND PRIX 4500 CABLE AUDIO CASETTE 6128 1200
DREAM WARRIOR 875 | WAY OF THE EXPLODING FIST 493 | SHACKLED 875 | ABADIA DEL CRIMEN 875 | BEDLAM 875 | WORLD SOCCER 2500 | CABLES PROLONGADORES 464 1500
EL CID a5 3 LUCES DE GLAURUNG 500 SIDE ARMS 875 ABU SIMBEL PROFANATION 875 BEYOND THE ICE PALACE 875 ZILLION 4500 CABLES PROLONGADORES 664 6128 2 500
EL MUNDO PERDIDO 875 | 3 SEMANAS EN EL PARNSO 500 | SILENT SHADOW 875 | AFTEROIDS 875 | BIONIC COMANDO 875 | ALIEN SINDROME 4900
EMPIRE 875 ALIENS 500 SKATE CRAZY ars ALE HOP 875 BLACK LAMP 875 FANTASY ZONE Ii 4.900 +**SPECTRUM COMPLEMENTOS ** PVP,
ENLIGTHMENT 875 ARKANOID 500 STARDUST a75 ALIENS 875 BLOOR VALLEY 875 ROCKY 4900 EMBSTO
ERIK: PHANTOM OF THE OPERA 875 BATMAN 500 STREET BASKETBALL 875 ALPINE SKI 875 BRAVESTAR 875 SHOOTING GALLERY (PARA PISTOLA} 1900 KEMPSTON 1995
FERNANDO MARTIN BASKET 875 BEACH BUGGY 500 STREET FIGHTER 875 ALTA TENSION 875 BUGGY BOY 875 SPAGE HARRIER 4900 KEMPSTON (MHT) 2475
FIRE TRAP 875 COSA NOSTRA 500 SUPER HANG ON a75 ARKOS 875 CALIFORNIA GAMES 875 ZAXXON 3D 4900 KEMPSTON SPECTRUM + 2 + 3PARA SJS1 3.100
FREDDY HARDEST 875 | CRAYS 50 | TANK 875 | ARQUIMEDES XxI 875 | CAPITAN AMERICA 875 | AFTER BURNER gong: | MULTWOISHOR 3875
GALACTIC GAMES 475 | DECATHLON 500 | TARGET RENEGADE (RENEGADE I) 975 | AUF WIEDERSEHEN MONTY 87 | CARVALHO 875 | GAFAS 3D PARA SEGA + CARTUGHO 11900 | FHOGHIX (NUEVA VERSION) 8200
GAME OVER 875 | DEEP STRIKE 500 | TETRIS 875 | BALLBLAZER 875 | CENTURION 875 | PISTOLA PARA SEGA + CARTUCHO 11900 ARGTAE 790
GARFIELD 875 ENDURD RAGER 500 THE EMPIRE STRIKES BACK 875 BATTLE CHOPPER 875 CHAIN REACTION 875 | CONSOLA SEGA MASTER SYSTEM 24900 MULTIFACE THREE PARA + 3 10500
GAUNTLET il 875 | EXPLODING FIST 500 | THE FURY 875 | BEACH HEAD 875 | CHAMPIONSHIP SPAINT 875 DISGIPLE PLUS 15,900
GOODY 75 | FLIGHT SIMULATOR 500 | THUMDERCATS 875 | BLACK BEARD 875 | CHAMPIONSHIP WRESTLING 875 pvp;: | USCILEALLS D+ UNIDADNISCO 340, #2480
GOONIES 875 GAUNTLET 500 TOUR DE FORGE 875 | CALIFORNIA GAMES 875 | CHARLES CHAPLIN 875 DISCIPLE PLUS D + UNIDAD DISCO 5 14 59.900
GOTHIK 875 | GOLPEEN LA PEDUENA GHINA 500 | TRANTOR 875 | CAPITAN SEVILLA 875 | COLOSSUS 4 GHESS §r5 | ALKIENSION 3.500
GRYZOR 875 | GREAT ESGAPE 500 | TROUGH THE TRAPDOOR §75 | DEATH WISH 3 875 | COMBAT SCHOOL ars | BATMAN 3500 PP
GUADALCANAL 875 HOWARD EL PATO 500 TURBO GIRL 875 DESOLATOR 875 CONVOY RAIDER 875 Gl 3500
GUERRILLA WARS 875 | 1BALL 50 | VENOM srmxes BACK 875 DESPERADO 875 GORRECAMINOS 875 FAIRLIGHT Il 3500 [mm P ey
Gungoat 875 | INFILTRATOR 500 | vinoica 875 | oon quuote 875 | CYBEANOID 73 [ FRANK BRUNGIS BORING 3.500 # |
875 | INTERNATIONAL KARATE + 500 | VIXEN 875 | ELCID 875 | DAYLEY THOMPSON OLYMPIC 875 HEAD OVER HEELS 3500
HERCULES 875 | LIVINGSTONE SUPONGO 500 | WEREWOLVES OF LONDON 875 | EL MUNDO PERDIDO 875 | DEATHWISH 3 a5 | MATCH DAY I 3300
875 | MATCH DAY 500 | WHERE TIME STOQD STILL 875 | FERNANDO MARTIN BASKET 875 | DECEFTOR 875 SABQTEUR I 3.500 IATAHI 1040 ST 119 nonj
HOPFIN MAD 875 | MIAMI VIGE 500 | WIZARD WARZ 875 | FLIGHT SIMULATOR 747 875 | DEFLEKTOR g75 | COLOESUS 4 GHESS 3800
INDRA 875 | MOON GRESTA 500 | WONDER oY 875 | FREDDY HARDEST 875 | DESOLATOR 875 T
IKAHI WARRIORS B75 | NINJA MASTER 50 | WORLD GAMES 875 | GAME OVER 675 | DON quuoTE a75 PP, £+ COMMODORE AMIGA®** PP,
875 | NINJA SCOTER SIMULATOR 500 | YOG BEAR 875 | GOODY 875 | DREAM WARRIOR 875 | TETRIS 1990
IMPOSIBLE MISSION I 875 | NOSFERATU THE VAMPIRE 50 | BILLY I 975 | HOWARD THE DUCK g5 | ORUID 75 BOULDER DASH 11 2300
INDIANA JONES 875 | POPEYE 50 | GRAND PRIX 500 CC 975 | HUMPHREY 875 | EMPIRE 875 DARK CASTLE 2.850 I“‘“G“ 0 105.000
INSIDE QUTING 875 nmao 500 | TENNIS 3D 975 HUNDRA 875 ENLINGHTMENT 875 DEFENDER OF THE CROWN 2850 GRATIS 20 PROGRAMAS
JACKAL 875 50 | 6PAKVOL 1 1200 INDIANA JONES 875 | EXOLON 875 | DEFENDER OF THE CROWN 2.850
JAIL BREAK 875 REGRESQ AL FUTURO 500 | 6PAKVOL 2 1200 INDY 500 875 | EXPRESS RAIDER a5 | Foi 2850 —
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an pasado dos déca-

das y, como no, el

tiempo ha dado la

razon al profesor: un
meteorito de enormes dimensio-
nes amenaza con llevarse a la
Tierra con él. Los insignes pro-
fesores que otrora se burlaran de
su colega, no son capaces de
construir una maquina que per-
mita a la Tierra proseguir su
existencia, cosa que su «incom-
petente» compafiero habia ase-
gurado poder hacer.

La humanidad, arrepentida‘

por su error, desea pedir perdon
a su unico posible salvador; el
problema reside en encontrarlo.
Por ello, cinco exploradores de
renombre mundial se han reuni-
do para discutir y programar
una posible expedicion. Ellos
son: el teuton Herr Krushe, el
japonés Wu Pong, el inglés
Fostique-Smithe, el galo Henri
Beaucoup y el americano Big
John Caine. Tras formar y di-
solver un comité para el estudio
del problema, decidieron final-
mente abordarlo.

Su decision fue que tan sdlo
uno de ellos debia ir al rescate
del profesor y ayudarle en la
construccion de la maquina que
salvaria a la Tierra. El proble-
ma era quién iria. Como se po-
dria esperar en hombres de tan-
to arrojo y valentia, discutieron
largo y tendido, pues todos es-
taban desecosos de ir... de regre-
so a su comoda casa.

Finalmente, decidieron dejar
en ti, si, tu, osado lector, la elec-
cion del voluntario. Y ahi em-
piezas ti a jugar...

La aventura

Como ya se ha explicado, en
este juego se trata de buscar y
encontrar al profesor e ir reco-
giendo por el camino objetos
que puedan ayudar al doctor en
la construccion del aparato o al
explorador a sobrepasar las di-
ficultades que encuentre en su
busqueda. Las sendas que reco-
rremos estan habitadas por se-
res de diversa indole cuyo toque
serd letal. También hay obstacu-
los naturales como montafias,
piedras o gotas.

La eleccion de un aventurero
u otro hace variar algo el de-
sarrollo del juego. Por lo pron-
to, los esqueletos que veremos
en nuestro camino tendran dis-
tintas poses segun el explorador
elegido. Van vestidos de diferen-
te forma y saltan de modos dis-
tintos (por ejemplo, el nipén sal-
ta con una patada de karate).
Sin embargo, la tnica variacion
importante va a ser el objeto ne-
cesario para poder conseguir la
formula, que es vital para la fi-
nalizacion del juego. Ya se ex-
plicard mads adelante.

En otro orden de cosas, he de
decir que este juego es franca-
mente divertido (los gestos y as-
pecto de los personajes son una
verdadera maravilla) y, aunque
no sea ésta la seccion de «Pun-

infernacional

TERRA

Hacia 20 afos, un cientifico habia
predicho la llegada de un meteorito que,
al colisionar con la Tierra, acabaria con
nuestro humilde planeta. Como es légico,
el pobre hombre habia sido tomado a
chacota. La deshonra mas grande cayo
sobre él y corrio a esconderse en la mas
profunda jungla, no sin antes despedirse
con una frase que le hizo famoso: «Y, sin
embargo,... esto, caera».

® ® ¢

dicion

EXp

to de mira» te recomiendo que
eches un vistazo a este juego.

Bichos y otras
perversidades

Durante nuestro camino apa-
receran seres, mas bien desagra-
dables, con la intencion de dar
fin a nuestros dias. Dichas ali-
maias son de los siguientes ti-
pos:

— Planta carnivora: sale de
las rocas sin avisar. Su contac-
to es mortal. Para evitarlas, lo
mejor es esperar un momento al
entrar en la pantalla para ver
donde hay, pues salen irregular-
mente. Una vez localizadas, te
acercas al lugar y lo pasas rapi-
damente después de que se ha-
va escondido.

— Serpientes: permanecen en
el suelo, susurrantes y acechan-
tes. Al pasar por encima de
ellas, saltan hacia tiy te ahogan.
La unica forma de pasarlas es
tocando la flauta.

— Murciélagos: vagan por el
cielo en recorridos fijos. No pre-
sentan ninguna dificultad: sim-
plemente hay que esquivarlos.

— Gotas: caen regularmente
del techo. Cualquier jugador ha-
bra tenido que sobrepasarlas ya
en algin juego u otro, por lo que
supongo que no hace falta expli-
car cOmo se pasan.

— Charlys: especie de mons-
truos con cabeza unida a las pa-
tas. Permanecen quietos en un
sitio y no tienen dificultad. Bas-
ta con no acercarse a ellos.

— Tostadoras: se mueven ci-
clicamente y en algunos casos ni
siquiera matan.

— Ojolocos: extrafios seres
con un ojo a la virulé. Se mue-
ven ciclicamente y su contacto es
mortal, menos en la pantalla de
gravedad. Esquivarlos suele ser
facil.

En el desierto

Una vez elegido personaje,
aparecerd en pleno desierto y
dispuesto a rescatar al profesor.
Cerca de nosotros hay una aspi-
radora con la rara propiedad de
volar. Nos subimos en ella y sa-
limos de la pantalla por arriba.
Sobre una columna estd el puen-
te portatil, que cogemos. Baja-
mos de la aspiradora y nos diri-
gimos a la derecha. Aqui reco-
gemos el papiro y seguimos en
esa direccion. En la siguiente
pantalla bajamos por la colum-
na, recogemos el lingote y subi-
mos.

Seguimos a la derecha, salta-
mos el agujero y cogemos el mo-
nociclo. Otra vez a la derecha y
cogemos el paraguas, que estd
sobre una columna, esquivando
con habilidad innata al murcié-
lago. Desandamos lo recorrido
hasta llegar a la primera panta-
lla del cielo, donde montamos
en la aspiradora y vamos hacia
la izquierda. En la nueva panta-
lla seleccionamos el paraguas y

saltamos desde el extremo de la P
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nube. Caeremos en otra donde
hay un barril de pdlvora. Otra
vez con el paraguas, nos deja-
mos caer al suelo. Por fin, has
bajado de las nubes. Ahora,
atiende al articulo.

Andamos hacia la derecha,
pantalla tras pantalla, con lo
que llegaremos a una en que hay
una flauta, que recogemos. Con
ella pasamos las serpientes que
hay en la siguiente y llegaremos
a un pozo, en el que nos mete-
mos (saltando). Una vez aba-
105w

En las profundidades

Vete a la izquierda saltando la
piedra cuando desaparezca la
planta. Sigue hacia la izquierda
cuidando de no mojarte con las
peligrosas gotas. Otra pantalla
a la izquierda y encontrards el
flash, que tomas sin pérdida de
tiempo.

Nos volvemos a la derecha
hasta pasar la pantalla por la
que bajamos del pozo. En la si-
guiente se abre ante nosotros un
inmenso foso, que para eludir,
usamos el puente portatil. En la
nueva pantalla hay unas traido-
ras serpientes que nos mataran
aunque vayamos por arriba, si
no vamos tocando la flauta. Se-
guimos hacia la derecha hasta
encontrar el trampolin, que nos
catapultard al piso superior, si
saltamos sobre ¢l. Alli cogemos
la fusta y el fuelle, y tocando la
flauta, nos acercamos al charly
sin tocarlo. Ante nuestros ato-
nitos ojos aparece una cuerda
por la que podremos bajar,

originales personajes.

B

oje

de gran utilidad.

23e

La expedicion esta formada por cinco

mover hacia la izquierda, por lo
gue no conseguiremos que se
pose sobre la montafa.

En la base del profesor

Exploramos la cima y encon-
traremos los fusibles, que reco-
gemos. Al llegar al extremo de-
recho de la montana, selecciona-
mos el paraguas y nos dejamos
caer. Una vez abajo, seguimos
a la derecha y encontraremos un
caidn, un barril y una piscina.
Seleccionamos el primer barril
que cogimos y nos metemos en
el cafion, con lo que seremos
disparados al otro lado de la
pantalla. El otro barril que hay
aqui debe de tener una polvora
mas potente, por lo que si lo
usamos en el cafion nos queda-
remos incrustados en la roca.

Ahora hay que dejarse caer
por el agujero, con el paraguas
bien sujeto, eso si. Desde aqui
hacia la izquierda esta la panta-
lla con la férmula, en que cada
explorador, segiin su nacionali-
dad, deberd cumplir una mision.
Estas las explicaré mas adelan-
te, pero ¢s conveniente coger la
formula ahora. Luego volvere-
mos hacia la derecha y, tras un
breve camino, encontraremos el
barril de cerveza, necesario pa-
ra que el explorador aleman
pueda conseguir la formula.
Continuamos hacia la derecha y
pasamos el ascensor, con lo que
estaremos en la pantalla de gra-
vedad.

Sin preocuparnos por el 0jo-
loco, cogemos la joya y salimos
entre bote y bote. Vamos al as-

® Tan sélo
uno de los
miembros de
ia expedicion
debe ir a
rescatar al
profesor y
ayudarile a
construir Ia
maguina que
salvara la
Tierra

censor y bajamos hasta la si-

_guiente parada, desde la que nos

movemos a la izquierda. Atra-
vesamos el puente de cuerda sal-
tando, pues, si no, corremos el
riesgo de caernos. Pasado el
puente, encontraremos la pila y
mds hacia la izquierda una pan-
talla en que un ojoloco circula
por encima de un trampolin.

Nos dejamos caer y saltamos
sobre el trampolin, con lo que
seremos lanzados al piso supe-
rior. Desde alli, vamos hacia la
izquierda, vigilando no tocar a
los vegetales carnivoros ni las
gotas. Si todo va bien, llegare-
mos a un abismo, sobre el que
saltamos con valentia (y con pa-
raguas). Ya abajo continuamos
hacia la izquierda. Asi podre-
mos coger una utilisima percha
que esta vigilada por una plan-
ta y una gota. Mas hacia la iz-
quierda encontramos un tele-
transportador, que activamos
colocando la joya sobre el pla-
to colocado para este menester.
Luego nos metemos en la cabi-
na.
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1.—Aspiradora

2.—Puente portatil

3.—Papiro

4.—Lingote

5.—Monociclo

6.—Paraguas

7.—Barril
8.—Flauta
9.—Bola
10.—Flash
11.—Barrilillo
12.—Fuelle
13.—Fusta

3

.. saes
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Deshacemos lo andado y su-
bimos por el pozo, para dirigir-
nos a la derecha. Asi, tras esqui-
var una planta cogemos la bo-
la. Continuamos nuestro cami-
no hasta llegar a la ladera de una
montafia, bajo la que hay un
globo. Montamos en €l y usa-
mos el fuelle, con lo que se ele-
vara y podremos controlarlo pa-
ra hacer que se pose en la cima
de la montafia (se posara si cam-
biamos el fuelle por otro objeto
en el momento deseado). El glo-
bo también se elevard si usamos
el papiro, pero sdlo se podrad
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14.—Fusibles -

15.—Barril falso Egg h
Yaur

16.—Férmula E=[1c?

17.—Barril :
de cerveza £ 0

18.—Joya -

19.—Pila

20.—Palanca @\‘

21.—Percha

v v

~—

22.—Contador Ll

3
1820

8

23.—Interruptor

24.—Bola de cristal

25.—Jarra

26.—Cruz

@ Las sendas
que
recorreremos
estan
habitadas por
seres de
diversa indole,
cuyo contacto
sera letal

Mas peripecias
en las profundidades

Vamos hacia la izquierda des-
de nuestro destino y estaremos
en la pantalla del generador eléc-
trico. La entrada aqui causa la
muerte si no se lleva cogido el
fusible. Con esto, podremos co-
ger el contador y salir de tan
energética pantalla. Vamos aho-
ra hacia la derecha y llegaremos
a una pantalla con un interrup-
tor, en el que insertamos la pa-
lanca (que habiamos cogido en
la pantalla a la que llegamos del
segundo trampolin). Movemos
la palanca y entramos en la si-
guiente localizacion. Si el inte-
rruptor estd en el lado correcto,
un cubo de transporte vendrd en
nuestra busqueda para trasla-
darnos al otro extremo. Si no,
salimos de la pantalla y coloca-
mos el interruptor en la posicion
adecuada.

Salimos del cubo y seguimos
hacia la derecha, con lo que, tras
pasar una pantalla, pondremos
la bola de cristal, que tomare-
mos con presteza. Volvemos al
teletransporte y lo usamos. Apa-
receremos en una tercera cabina,
ya fuera de las cuevas.

Hacia la izquierda y subimos
la escalera. Esquivamos con im-
presionante pericia a la tostado-

oI R T DR T
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SPECTRUM
LISTADO 1

10 REM ¥ %% % ¥ ¥ FF ¥ FXFXFFFXFETX%X
20 REM *=* * ¥
38 REM *=* J.E BRRBEROD *¥
49 REM *=* * %
45 REM *# SPECTRUM 48K **
47 REM %= * ¥
S8 REM X33+ ¥F+3FXF5+FFX X223
55 REM

60 REM ***3*% TERRARMEX *¥¥:%%%
65 REM

7@ BORDER @: PRAPER @: INK 7: C

LS : CLERR 24831: POKE 23658,8
8@ LORD ""CODE 23296, 146
9@ INPUT “CURNTRS UIDRS QUIERE
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DATOS CONTROL
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7279EG@7D3FEBCAFDE 1343
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40112EB13EFF37CD56 791
R530F1C3225600222082 S8@

=
=
m
>

€
E

I &
Smpmeam

O G P S0 C0 = TN Lo O
B~

o S

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 146

Teclear el listado 1 y salvarlo en cinta: después teclear el listado 2 con ayuda
del Cargador Universal de Codigo Maquina y salvarlo inmediatamente des-
pués del listado 1. Rebobinar la cinta y teclear LOAD’""’ para cargar el carga-

dor. Contestar a las preguntas y cargar la cinta original del juego.

AMSTRAD

10 REM Cargador Terramex

20 REM Pedro Jose Rodriguez-88

30 MODE 1:FOR n=&60 TO &94:READ a$:POKE
n, VAL("&" +a%) : NEXT

40 INPUT"Vidas infinitas";a$:IF UPPERS$ (a
$)="S"THEN POKE &84, 0

50 INPUT"Sin enemigos';a%: IF UFPER$(a$)=
"S"THEN POKE &89, &C9

60 INPUT" Inmunidad”;a$: IF UPPERS$ (a%)="5"
THER FOKE &B8E, &C9

70 PRINT: PRINT" Inserta cinta original. ..
"y FOR n=1 TO 1000: NEXT

80 CALL &BD37:MEMORY &3FFF:MODE 0:LOAD"!
",&4000: CALL &60

90 DATA F3,21,0,40,12,0,1,1,0,2,ED, B0, 21
WD, O 22 89 IR IER R R A8 RONZ 2 AR EHER
, 0,40, 3E, A7, 32,21,68,3E,2,32, 11, 45, 3E, 0,
32,F0,7C,3E,El, 32, 12,68, C3, E4, 44

Teclear el listado Basic, salvarlo y ejecutarlo con Run. Contestar a las pregun-
tas y cargar la cinta original del juego.

® Cada
explorador
debera
realizar una
tarea
concreta para
conseguir la
formula

ray llegamos al ascensor. Baja-
mos hasta el fondo, donde nos
desplazamos a la derecha sin
preocuparnos por la inofensiva
tostadora. Continuamos por la
derecha a través de un pasillo y
llegaremos a una pantalla habi-
tada por un ojoloco. Subimos a
la parte superior y cogemos la
jarra. Volvemos ahora a la pan-
talla del ascensor y nos aproxi-
mamos al yunque. Selecciona-
mos el lingote que transforma-
ras, con arduos sudores, en una
bonita cruz.

Subimos por la escalera que
hay en la sala de la derecha y
continuamos en esta direccion.
Aqui podemos observar un frus-
trado vampiro que sale despavo-
rido al ver la cruz que portamos
con seguridad. En la nueva pan-
talla necesitamos la formula pa-
ra que aparezca una plataforma
que nos permita pasar sobre el
hambriento foso.

La formula

Como vya dije, cada explora-
dor tendra que realizar una ta-
rea determinada para conseguir-
la. Dicha tarea tiene mucho que
ver con la nacionalidad del ex-
plorador en cuestion. Veamos
cudles son:

— Herr Krushe ve su camino
obstaculizado por un fuerte ma-
rinero. Para que le permita el
paso es necesario que le derrote
en una competicion de beber
cerveza, tarea facil para un ale-
man genuino como e€s nuestro
amigo. Asi pues, basta con co-
ger el barril de cerveza y apro-
ximarnos amistosamente al mo-
zo.

— Wu Pong se enfrenta a un
temible charly. Pero, como buen
japonés de turismo, posee una
camara con flash y todo. Asi, si p
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le sacas una foto con el flash, el
charly quedard deslumbrado por
la luz, se llevara las patas a los
0jos y caerd pesadamente sobre
el suelo, dejandote expedito el
camino.

— Big John Caine procede
del salvaje oeste. Por ello, un
potro salvaje interpuesto en su
camino no presenta mayor difi-
cultad, si lleva una fusta. No
tardard en domarlo y el décil
animal le conducira a su objeti-
vo: la formula.

— Fostique-Smithe tiene an-
te sus ojos lo que parece ser una
reja de cricket. Al parecer, el in-
glés odia dicho juego, con lo que
no tarda en tirarle la bola. La re-
jilla queda destrozada y del cie-
lo cae el ansiado objeto.

— Henri Beaucoup debe en-
frentarse a una verdadera prue-
ba de habilidad: ha de mante-
nerse en equilibrio sobre una

® Cuando
encontremos
al profesoryle
entreguemos
la formula,
éste nos
pedira las
piezas y se
pondra a
trabajar en la
maquina
anti-asteroides

cuerda floja hasta llegar a su
otro extremo, donde espera im-
paciente la dichosa férmula. Es-
ta tarea se ve sensiblemente fa-
cilitada con el monociclo. De
otra forma, el francés caerd al
vacio.

"'El profesor, supongo’’

Con la férmula en nuestro
poder, llegaremos por fin a la
sala en que esta el deshonrado
cientifico. Tras comentarle el
problema, parece mostrarse in-
teresado, incluso ansioso, por
colaborar en el salvamento de la
Tierra. Asi, y sin dejar de lim-
piarse las gafas una y otra vez,
te va pidiendo los materiales que
necesita para construir el arte-
facto que permitird a la Tierra
proseguir su azarosa existencia.

Por esas casualidades de la vi-
da, tu llevas todas las materias

Recorta o copia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A.
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primas que necesita, pues, ca-
sualmente, las has ido recogien-
do por el camino. Te pide pri-
mero la férmula, como es 16gi-

€0, que tu apresuradamente le

entregas. A continuacion, soli-
cita de ti una percha, una pila,
el contador, la bola de cristal y,
finalmente, lo m4s ttil e indis-
pensable, una jarra. Con estas
seis cosas se pone a construir el
aparato que rapidamente es ins-
talado.

El sofisticado aparato es una
inmensa palanca que tratard al
asteroide como un pinball a una
bola. Con esto, el profesor re-
cuperard la honra entre sus co-
legas, ti acrecentaras tu fama de
aventurero, la Tierra seguira in-

La eleccion de un aventurero u otro hace variar algo el desarrollo

Si conseguis llegar al final el profesor recuperara el respeto de sus
colegas.

demne y todos seremos felices
durante muchos afios y eterna-
mente agradecidos a la persona
que nos salvo.

Epilogo

Conversacion interplanetaria
captada por el satélite L-123:
«Recoger importe convenido en
Polo Norte. STOP. Buen traba-
jo. STOP. Hasta otra.»

«Aqui Asteroid Interest, S. A.
STOP. Mensaje recibido. STOP.
Procedemos a recogida. STOP.
Si necesita otro meteorito, 1la-
menos. STOP. Estamos a su ser-
vicio (musica). STOP.» B

Fernando Herrera
Gonzdlez




424 {LLECAN LOS RUSOS!

— TETAIS - MCM

Desde laslejanas Ilanuras que haymasallade
los Urales llega el juego mas extraordinario que jamas

hayas visto.

Un nuevo mundo procedente de Rusia.
conviértete en adicto con solo un juego. Juega a Tetris.

Es Lunes por la manana y Flo ya te esta pidiendo

tu subsidio de paro. Si eres tan remoldén como

- Andy Capp te enfrentaras a un autentico

problema: averiguar quién se ha largado con el cheque.

PRIMERA LINEA




CODIGO SECRETO

F-1 Spirit

MSX

Head Over Heels

Tienes que pasar unos cir-
cuitos de carreras en prime-
ra posicion para llegar al fi-
nal. Si esto os resulta muy
dificil os propongo una co-
sa. Introducir la siguiente
contrasena, y quedando pri-
mero en el dltimo circuito,
veréis el espectacular final:
NMDBIPLNMJGLDDILEBFL-
MND.

Raul Lopez
(Lérida)

Nonamed

Si os resulta dificil coger
alguna de las calaveras, di-
rigiros a la fuente que hay
en la pantalla subterranea.
A la izquierda se encuentra
la fuente, agachaos y beber
de ella. (Es agua milagrosa.)
Despues dirigiros a la zona
mas alta del castillo, y en la
columna sin techo trepar
por ella. Después de recoger
todas las calaveras pidele |a
pocién. magica al mago
Merlin, con ella podréis ma-
tar al dragdn y coger la lla-
ve, que abrira la vasija de tu
libertad.

Marti Sdnchez
(Barcelona)

Blagger

Este truco sirve para po-
der jugar en cualquier pan-
talla de las 20 que hay.
Cuando el juego ha finaliza-
do o hemos acabado una
partida, pulsamos la tecla de
arriba y sin soltarla, apreta-
mos la tecla del disparo. Se-
guidamente las soltamos, y
de nuevo pulsamos la tecla
de subida. Con este truco,
las pantallas iran aparecien-
doy elegiremos la que méas
nos guste.

Marti Sanchez
(Barcelona)

Némesis
Para conseguir pasar a la

quinta pantalla y situados
en el nivel 4, tendremos que

NC AR
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hacerlo sobre el hueco que
hay en la parte superior de
la segunda montana.

Sergio del Bosque Gdmez
(Barcelona)

50 MICROMANIA

Cuando veamos un conejo
(da vidas), para poder coger-
lo, es conveniente que pon-
gamos a Head sobre Heels
(formando un mufieco veloz

y de gran salto), de esta ma-
nera afadira dos vidas a ca-
da mufeco.

Norberto Ruiz Paredes
(Ciudad Real)

Abadia del crimen

En este juego algo muy
util es el grabar las situa-
ciones. Esto lo podremos
hacer presionando simul-
taneamente CRTL+F1 y pa-
ra volver a esa situacion
SHIFT+F1. Solo se puede
grabar una situacién. Si que-
remos grabarla en cinta pul-
samos CRTL+TAB. A Azdo
le podremos dirigir pulsan-
do la tecla de los cursores.
Se movera hacia donde mi-
re Guillermo. Para conseguir
llegar a la biblioteca hay que
subir por las escaleras al pi-
so de arriba. Para pasar por
la puerta tendremos que te-
ner la llave secreta. Primero
ira Azdo, ya que es el Unico
gue podra abrirla.

En el comedor nos situa-
remos entre el segundo y
tercer plato, empezando
por el de la izquierda.

El dia tercero por la no-
che, salimos rapidamente
para dirigirnos hacia el scrip-
torum y coger el manuscri-
to. Cuando volvamos y con
mucho cuidado de que no
seamos vistos por el abad,
nos iremos a la celda. En es-
te mismo dia, en Tercia,
cuando el abad vaya a pre-
sentarnos a Jorge, no se nos
ocurra tocarle y al abad tam-
poco, porque si no nuestro
manuscrito desapareceria.

La ldmpara de aceite se
encuentra en la biblioteca,
al fondo. Al llegar al espe-
jo, en el laberinto, tendre-
mos que colocarnos en las
escaleras de la izquierda y
pulsar las teclas Q y R.

Después de seguir al an-
ciano y cargar la ultima par-
te, podremos escuchar co-
mo Azdo narra los hechos
acaecidos.

Roberto Camarén
(Madrid)

Las cosas se han puesto bastante torcidas para

Andy Capp, el mas vago y borracho de los
escoceses. Si quieres ayudarle en la bisqueda de
su subsidio de desempleo te verds envuelto en
una compleja y divertida videoaventura en la
que poner a prueba toda tu imaginacion y
sagacidad investigando pistas y obteniendo
informacion de otros personajes.

s lunes por la mafana
y Andy Capp se en-
cuentra en un grave
problema. Flo necesi-
ta dinero para hacer las compras
y el subsidio de desempleo de es-
te mes aun no ha llegado. Andy
se ha gastado casi todos los aho-
rros del mes pasado en cerveza
y ahora solo le quedan nueve li-
bras y media con las que, evi-
dentemente, no se pueden hacer
milagros. Flo amenaza a Andy
con irse a casa de su madre si no
consigue pronto el dinero. Sera
necesario hacer algo y rdpido
para conseguir el pago de este
mes.
Algo extraiio debe haber ocu-
rrido con el cheque, pues nunca
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MONDARY KISSES 3@
TIME ALCOMETER MONEY
11: 33 (P r—— £99: 90

SCORE ©Qoooe
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La llave abre la casa de Chalkie.

antes se habia retrasado tanto.
Andy tendra que administrar sa-
biamente el poco dinero que le
queda para sobrevivir y comprar
objetos que le permitan acceder
a objetivos mds importantes. E
incluso sera necesario dialogar y
negociar con otros personajes
del juego para obtener diversa
informacion con la que avanzar
en la aventura.

El juego

Como ya se ha explicado, el
objetivo final del juego es con-
seguir el subsidio de desempleo
y entregdrselo a Flo. Sin embar-
go, para realizar una accion en
principio tan sencilla tendrds
que realizar una enorme canti-
dad de misiones intermedias que
convertiran tu bisqueda en una
verdadera pesadilla, pues para
colmo de males Andy no ha pa-
gado el alquiler de la casa y se
verd en serios problemas si no lo
hace.

La aventura de Andy tiene lu-
gar a lo largo de las 77 panta-
llas que forman su ciudad. Esta
consta de dos calles principales
y paralelas de 16 pantallas, ca-
da una dispuestas de forma con-
tinua, pues un extremo se enla-
za con el otro. Dispuestas de
forma perpendicular a estas dos
calles principales existe un total
de ocho callejuelas que comuni-
can las dos principales, y cinco
pantallas mds que representan la
casa de Andy y la de Chalkie.
Para entrar en una calle secun-
daria es necesario colocarse en

el lugar apropiado de la acera y,
en posicion frontal, pulsar arri-
ba. El mapa sefiala las diversas
calles de la ciudad y sus conexio-
nes.

Diversos marcadores contro-
lan aspectos importantes rela-
cionados con el transcurso del
juego. En la parte central iz-

quierda de la pantalla se nos in-
forma del dia que es y la hora
dentro del dia. El juego comien-
za a las 8 de la mafiana del lu-
nes y el reloj comienza entonces
a moverse ininterrumpidamente,
avanzando a lo largo de los dias
de la semana. Este reloj no cons-

ANDY
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En la oficina de empleo te solucio-
naran parcialmente tus problemas.

tituye realmente un limite de
tiempo, pues tenemos tiempo de
sobra para realizar nuestras ta-
reas, sino que actia de forma si-
milar a la realidad: oscurecera
en las horas nocturnas y los ba-
res y comercios de la ciudad per-
manecerdn cerrados excepto en
las horas normales de trabajo,
e incluso algunas acciones no
podréan ser realizadas antes de
dias determinados. Andy dispo-
ne ademas de la facultad de ha-
cer avanzar rapidamente el reloj
cuando asi le parezca necesario,
opcion que explicaremos més
adelante. En cualquier caso es
conveniente completar la mision
lo antes posible para evitar que
Flo desaparezca antes de que ha-
yamos cumplido nuestra mision.



El marcador del extremo opues-
to («kisses») es un curioso indi-
cador que recuerda los besos que
nuestro protagonista puede lan-
zar. Si, como lo estdis oyendo,
Andy puede lanzar besos pul-
sando la tecla de abajo contra
los diversos personajes maoviles
del juego: su novia, Flo, los po-
licias e incluso el propietario de
su casa. Si un personaje es al-
canzado por un beso se detendrg

® Siun
personaje es
alcanzado por
un beso se
detendra
durante unos
segundos y
Andy podra
hablar o
negociar

con él

durante unos segundos y Andy
podrd hablar o negociar con él,
pues en caso contrario dichos
personajes simplemente le igno-
rarian. El juego comienza con
30 besos, pero podran reponer-
se de nuevo bebiendo cerveza
tras haberla comprado en el bar.

Debajo del marcador de besos
se encuentra el indicador del di-
nero que le queda a Andy. Co-
menzamos el juego con nueve li-
bras y media. Este indicador de
dinero variara en funcion de las
diversas manipulaciones que va-
yamos realizando.

El indicador mds importante
sin duda es el llamado «alcome-
ter», que simplemente represen-
ta el nivel de alcohol en la san-
gre de nuestro borracho amigo.
Como un indicador de energfa
normal, ira disminuyendo con el
tiempo y supondré el final de la
partida al agotarse, pero por
suerte podremos recargarlo be-
biendo cerveza, accién que ade-
mds repondrd el marcador de
besos a su valor maximo. Final-
mente, tenemos el marcador de
puntos que carece de importan-
cia, pues simplemente se incre-
menta saliendo victorioso de las
peleas contra otros personajes y
no tiene mayor relacion con el
objeto del juego.

Los iconos

Pulsando fuego durante cual-
quier momento del juego la ac-
cion se detiene y entramos den-
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a tu jefe.

Cuando consigas el nuevo empleo solicita un anticipo
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RISSES 3@

tro del meni de opciones. Para
ello observamos los cuatro ico-
1os que se encuentran en la par-
te inferior, pues uno de ellos co-
menzara a parpadear. Para se-
leccionar una opcidén hacemos
parpadear el icono correspon-
diente y pulsamos de nuevo fue-
£0, momento en el que pasamos
a nuevas opciones en funcién del
icono elegido y el momento del
juego en el que nos encontre-
mos. De izquierda a derecha las
opciones son las siguientes:

1) Billetero. Con este icono
damos paso a todo tipo de ope-
raciones que impliquen el mane-
jo de dinero: comprar objetos,
apostar en las carreras, pagar el
alquiler o recibir dinero. Las ac-
ciones a realizar varian segun la
situacion concreta, de modo que
las explicaremos detalladamen-
te mas adelante.

2) Hablar. Esta opcion da
paso a nuevas pantallas en las
que hacer preguntas o conversar
con los diversos personajes del
juego. Para hablar con un per-
sonaje movil serd necesario es-
tar tocadndole y en algunos casos
haberle detenido previamente
con un beso.

3) Pelear. Utiliza este icono
cuando desees luchar contra un
personaje determinado: un po-
licia, el casero e incluso tu no-
via. Hemos observado que, al
parecer, Andy sale siempre vic-
torioso de los dos primeros com-
bates, pero en el tercero suele ser

Para aumentar tu capital debes apostar 20 peniques en la primera ca-
rrera, segun te recomienda el periodico.

enviado a la carcel, de donde pa-
sa al juzgado en el que se le im-
pone una multa de 20 libras. Si
Andy dispone de tal cantidad se-
ra puesto en libertad, en caso
contrario el juego podra darse
por concluido. Durante una pe-
lea el marcador de puntos se in-
crementa y el de energia dismi-
nuye, por lo que habra que pen-
sarselo bien antes de recurrir a
una pelea. Los policias pueden

® Andy
tendra que
administrar
sabiamente el
poco dinero
que le queda
para
sobrevivir y
comprar
objetos

® El
indicador mas
importante
es el llamado
«alcometer»,
cue representa
el nivel de
alcohol en la
sangre de
nuestro
protagonista

provocar ellos la pelea sin que
Andy haya seleccionado esta op-
cion. Por norma general las pe-
leas no suelen conducir a nada,
por lo que os recomendamos
que no recurrais a ellas.

4) Acciones diversas. Se nos
presenta un nuevo menu de cua-
tro opciones. La primera, inven-
tario, muestra en pantalla una
relacion de los objetos que Andy
estd llevando. Examinar permi-
te obtener diversas pistas sobre
un objeto en cuestion, mientras
que la opcidn usar, aplicada a
determinados objetos y en situa-
ciones concretas, serd imprescin-
dible para avanzar en la aventu-
ra. La dltima opcion, «skip ti-
me» (avanzar tiempo), hace que
el marcador de tiempo avance
rapidamente cuatro horas, lo
que puede ser necesario cuando
una tienda esté cerrada o la cai-
da de la noche nos reste visibili-
dad.

Para completar
la aventura

Andy comienza su busqueda
en ¢l salon de su casa, en la pan-
talla marcada con una S en el
mapa. Recorre dos pantallas ha-
cia la izquierda y estards en una
de las dos calles principales de
la ciudad, frente al portal de tu
casa marcada con el numero 37.
El portal de la casa contigua, a
la izquierda, tiene el nimero 38
y pertenece a Chalkie, pero de
momento no podras entrar en
ella pues esta cerrada. Para re-
solver este problema dirigete a
la comisaria de policia y nada
mds entrar un agente te dira
«Dale esta llave a Chalkie». Si
utilizas la opcion de examinar la
llave que te acaba de dar el agen-
te obtendras el mensaje «Una
llave para una cerradura».

Como era de esperar, la llave
abre la casa de Chalkie y si ca-
minas hacia el jardin de la casa
encontrards una rosa. Si obtie-
nes el mensaje «Your nearly

tripped» (casi te caes) serd que p



hay poca luz en el jardin por lo
que bastara dejar algo de tiem-
po con la opcidn «skip time» pa-
ra poder insistir y obtener el
mensaje «You found a rose».
Dirigete a la libreria y utiliza
dos veces el icono del billetero
para comprar los dos periodi-
cos: el «Daily Mirror» (que
cuesta 25 peniques) y el «Racing

rrera correcta sin haber exa
minado previamente el perio-
dico. Antes de apostar puedes
informarte sobre las cotizacio-
nes, aunque sea solamente por
curiosidad: la primera carre-
ra paga dos a uno, la segun-
da tres a uno y la tercera cinco
a dos. Como puedes ver la pri-
mera carrera ¢s la que menos pa-
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aventura de
Andy tiene

lugar a lo
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News» (15 peniques). De paso
puedes hablar con el dependien-
te y preguntarle «Have you seen

o
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e Em— — pe— v = = T1
my rentbook?» (;Has visto mi s o o r

libro de alquiler?), obteniendo el _ C R

mensaje «You lost it gambling» oz Mz Fa o |

(Lo perdiste jugando). P : ‘ ‘ i

Al examinar el «Daily Mi- & i =4 &
rrory aparece el mensaje «Flo’s
morning read» (la lectura mafa- | e ° e = ° e = = U
nera de Flo). Busca a Flo entre
las calles de la ciudad y en cuan-
to la veas lanzale un beso. En
cuanto se haya detenido acércate
a ella y utiliza la opcion de usar
el «Daily Mirror». En agradeci-
miento por haberle comprado el

P
0
o

LR =
periddico, Flo te dard tu carné ! L &£ ED CN
de parado (benefit card pet). = 5 o
Dirigete a la oficina de apues- U1 o C iR 8 5 e e Uz
tas (licensed betting office) y.

teniendo el mensaje «Jim’s tip
trap one Weston» (pronostico
de Jim en la primera carrera
Weston). Utiliza la opcion bille-
tero y selecciona apostar (place
a bet) en la primera carrera (ist
trap) 20 peniques (20 pence). =S & ]
Por haber seguido el consejo del
periddico tu caballo ganard y el sl W °
encargado de la oficina te devol-
verd el libro del alquiler que per-
diste tiempo atras. Perderds tu
dinero si apuestas en otra carre-
ra e incluso si lo haces en la ca-

examina el «Racing News» ob- @ ﬁ; o
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§ salida.
Salida del juzgado version
Amstrad.

c Puertas cerradas al comienzo
del juego.
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SPECTRUM (48 K)

AMSTRAD

LISTADO 1

1@ REM Cargadoc AndY Capp

20 REM Spectrum 48K

38 REM Pedro Jose Rodriguez-83

40 PAPER B: BORDER @: INK 7: C
LERR 32767: LORD ""CODE 648060: P

5@ INPUT "Energia infinita? °;
LINE a%: IF as(l) <>"S" THEN POK
E 64264 ,0 5

6@ INPUT Besos infini £ 7
LINE a%: IF as(l1) <»>»"S" THEN POKE
64065 ,8

78 INPUT “Comenzar con 899 Llibr
as7 ; LINE a%: IFE as$t1)<>%“5" TH
EN POKE 64@74 ,0@

80 INPUT "“Todo gratis? = ENE
a%: IF a%$(1)<>"5" THEN POKE 648

POKE 64087 ,0

79,8: POKE 64084 ,0: Z
9@ PRINT #0; "Inserta cinta ori
ginal...”: PRUSE 18@: INK ©: POK
E 23624 ,8: CLEBR
19@ LORD "“CODE B65@88: RANDOMIZ
E USR 6409088

LISTADO 2
DATOS CONTROL

F321S3FE@18@R1AFED4AF 1234
EDSFRAE77230B786B120F6 1246
212BFRA11CBSDEDS366FF 13085
SEC33265FFR1310QEDB® 1126
C32CFF218BFE110@FF@l1 1054
4DOFEDBBAFD3FES 10000 1346
3ECS32F40@@RF325C00821 207
@E27229EAV3ECS32B6B@0 737
SE3A321400328400FBC3 818
46640000000000Q00000 170

LINEA

QUANOU &N

(=3

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 92

SPECTRUM (128 K)
LISTADO 1

1@ REM Cargador Andy Capp

20 REM Spectrum 128K

3@ REM Pedro Jose Rodriquez-88

4@ PAPER ©: BORDER @: INK 7: C
LEAR 32767: LOAD "“CODE 64000: P
OKE 23658,8: CLS

0

5@ INPUT "Energia infinita? ";
LINE a%: IF a%(1)<>"5" THEN POK
E 649264 ,0 ! =

6@ INPUT "Besos infinitos? -
LINE asé IF a%(1) <>"5" THEN POKE
64 5

7@ INPUT “Comenzar con 899 Libr
as? " LINE?:‘B IF a%(1) ¢<>"5" T
EN POKE 64 A

8@ PUT "Todo grat:s? "é LINE
as: IF a%(1) <>"S" THEN POKE 640
79,2: POKE 64084 ,0: POKE 64087,0

4@ PRINT &0; "Inserta cinta ori
QinAl. om: EEEEE 1@@: INK ©: POK
E 23624 ,0:

162 LOAD "“CODE 6S@88: RANDOMIZ
E USR 64000

LISTADO 2
DATOS CONTROL

F32153FE@18@01RAFED4F 1234
EDSFRAE77230@B78B120F6 1246
212BFA11COSDEDS366FF 1385
3EC33265FFR1310REDE® 1126
C32CFF210@FE1100FF@1 1054
4ADOFEDBSAFD3FE310000 1346
3EC932F4@@AF325C0021 987
@627229E@@3ECS3268B0@ 737
3E3RA321400328400FBC3 518
46640000000200000000 170

LINEA

SWANIUNAQNE

[y

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 92

Teclear el listado 1 (Basic) que se corresponda con vuestro ordenador
(48 K 0 128 k) y salvarlo en una cinta. Después utilizando el Cargador
Universal de Codigo Méaquina que figura en esta misma revista, teclear
el listado dos —que es comin para las dos versiones—, salvarlo inrﬂg-

diatamente después del listado 1. Rebobinar la cinta y teclear LOAD™™",
Una vez cargado contestar a las preguntas y cargar el juego original.

3, &27

E &9F02, &3A

4000: CALL &9F09

70 INPUT"Todo gratis”
S"THEN FOKE &9EF8,&%C9:FPOKE &9EFD, &3A: POK

10 REM Cargador Andy Capp

20 REM Pedro Jose Rodriguez-88
30 MODE 1: RESTORE: MEMORY &3FFF:dir=&9C00
+FOR 8=100 TO 890 STEP 10:READ a$,con:su
m=0: FOR b=1 TD 20 STEP 2:byte=VAL("&" +MI
D$(a%,b,22): FOKE dir, byte: sum=suntbyta:d
ir=dir+1: NEXT: 1F sum=con THEN NEXT ELSE

PRINT"Error en la linea"a:END
40 INFUT"Energla infinita";a$:1F UFPERS(
a%$)="5"THEN POXKE &9EE8,0
50 INPUT"Besos infinitos";as:IF UPPERS(a
$)="S"THEN FOKE &QEED, 0
60 INPUT"Comenzar con 99 libras";as:IF U
PPERS (a$)="S"THEN POKE &9EF2,6:POKE &9EF

a%:IF UFPERS(a%)>="

80 FRINT:PRINT"Inserta cinta original...
“:0N ERROR GOTO 90:fTAPE
90 FOR n=1 TO 1000: NEXT:MODE 1:LOAD"!" &

100 DATA C3C3ACABS44C55575F53, 1147
110 DATA 4ASCS5E4E474046575C4B, 797
120 DATA 3EC932EEBD2127AC067F, 1117
130 DATA TEFEFFCBED792318F710, 1515
140 DATA 40004001548DFFD5CD39, 1084
150 DATA ACD1DBB7CB1BFBZ2ESS5CD, 1586
160 DATA 94ACD011000062CDO4AC, 1168
170 DATA DOEBO60D00OSEB2520F461,1103
180 DATA 79924FQFA7EBO9EBCD94, 1408
190 DATA ACDO7ACB3FCB3F8A2438,1376
200 DATA EA913BE77A1FB8A6722BF, 1285
210 DATA ACCD7AACDO21BEACAECO, 1640
220 DATA 37C9DS1EO0B2ABFACCDOA, 1271
230 DATA ACDCA3AC300A7CO19FCB, 1416
240 DATA 121D20ED7A37D1CH06F4,1153
250 DATA ED78BE604EDSFC6030F0F, 1154
260 DATA EGLFAFO6F579C6024F38, 1047
270 DATA OEED7BADEGB8O20F3AFED, 1589
280 DATA 4FCBOD37C9AFED4F3CC9, 1303
290 DATA 00000000003 EOQO1CDOEBC, 470
300 DATA F3310000011C04210000,358
310 DATA ESESESESESESESES0BT8, 1963
320 DATA B120F3018C7FED492103, 1066
330 DATA ACAFED794E23EDA93CFE, 1442
340 DATA 1120FSO01EBFEED493A00,1149
350 DATA OOFEF3CA34AD3100C011,1182
360 DATA 34ADDSDOCSDYCDAGADDS, 1830
370 DATA C1DSC3E4AE0054484520, 1264
380 DATA 4D415354455220484143, 696
390 DATA 4B45522052554C455320, 685
400 DATA 4F2E4B2E202121210100,378
410 DATA FGED49213FADCD16BDO1, 1242
420 DATA 0000CD38BCAF010000CD, 830
430 DATA 32BC3E01CDOEBC3E0101,772
440 DATA 1A1ACD32BC217CAD7E23, 986
450 DATA FEFF2B0SCDSAEB1BFS01, 1306
460 DATA 3208C5CD19BDODZOFACL, 1162
470 DATA 10F62100000EFFCD16BD, 980
480 DATA 2A2A2043415353455454,651
490 DATA 45204C4F4144494E4720, 643
500 DATA 4552524F52202D205452, 669
510 DATA 5920414741494E202A2A,589
520 DATA O7FFO10EF4ED4901D0F6, 1286
530 DATA EDASOQE10ED490192F7ED, 1281
540 DATA 490158FGED49AFEDAT32, 1251
550 DATA BEACCDZFACDODD2114AD, 1441
560 DATA 1E20CDBFAEDODDBEOQOCO, 1395
570 DATA DD231D20F33EQ1B72835, 859
580 DATA D92100CO0EC8B8D9DI5D54, 1267
590 DATA 0650DPCDBFAEDOD91213, 1287
600 DATA 05D920FS5CDB8FAEDQFELQ, 1499
610 DATA COD97CC6086730041150,891
620 DATA C0190DD920D9CDBFAEDO, 1426
630 DATA FE10C0D92101001100AF, 805
640 DATA 0602D9CDOOAEDOD97BFE, 1499
650 DATA 02200FCSO01BETFED4S0E, 840
660 DATA O1lEDA90E4BED49C110E4, 1147
670 DATA DSCDBFAEDOFEL1OCOCDAF, 1757
680 DATA AEDOSFCDBFAEDOS7EDS3, 1614
690 DATA FEBF3E013213AD0182F7,1128
700 DATA ED4%0100F6ED4SCOCDBF, 1416
710 DATA AEDOFE0Q1373FCOCDBFAE, 1469
720 DATA DODDO6FCDB8FAEDODDG7CD, 1769
730 DATA BFAEDOSFCDBFAEDOS7CD, 1642
740 DATA 9FAEDODD7700DD231B7A, 1286
750 DATA B320F237COCD7AACDODS, 1629
760 DATA SFED57C603ED47ABRD137, 1363
770 DATA COCDAFAEFSD9ZB7CBS20, 1565
780 DATA 34217206DOCDBFAE30ZE, 1038
790 DATA FE10202AD93E00B72821,879
800 DATA 2100C006081A1377231A, 464
810 DATA 13772B7CC60B67D9CDAF, 1179
820 DATA AE300DFE012009D910E7, 965
830 DATA 217206D9F1C9D1373FCY, 1340
840 DATA CD14AC3E3D328D1D3E35, 855
850 DATA 32AC3921B60322351E3E, 676
860 DATA Z2232CB2F3E223225303E,624
870 DATA 2232CE33C35C14F32100,988
880 DATA 9C1100ACO10004EDBOC3, 958

Teclear el listado, salvarlo en una cinta o disco; ejecutarlo con run
y contestar a las preguntas. Una vez hecho esto cargar la cinta ori-

ginal del juego.

POKES DE ANDY CAPP

Spectrum 48 K

Energia infinita. POKE 65012,201

Besos infinitos. POKE 63580,20 1

Comenzar con

99 libras. .. ... POKE 65182,6
POKE 65183,39

Todo gratis. ... POKE 61115,201
POKE 61204,58
POKE 62084,58

Spectrum 128 K

POKE 650 16,201
POKE 63584,20 1

POKE 65186,6
POKE 65187,39
POKE 61119,20 1
POKE 61208,58
POKE 62088,58

Amstrad CPC

POKE &1D8D,0
POKE &39AC,0

POKE &1E35,6

POKE &1E36,827
POKE &2FC8,8C9
POKE &3025,&3A
POKE& 33CE,&3A

gaba aunque fuera la correcta.
Necesitas cuanto antes dinero
para pagar el alquiler, por lo que
deberas dirigirte a la oficina de
empleo (employment exchange)
y hablar con la secretaria. Las
dos preguntas son igualmente
interesantes. Si le preguntas
«Where’s my giro?» (;Donde
estd mi giro?) te dird que lo pue-
des conseguir mas tarde y si le
preguntas «Have you got any
jobs?» (;Hay algtin trabajo?) te
dird que hay una plaza vacante
en la fabrica. Si utilizas el bille-
tero para intentar recibir el giro,
la secretaria te dird que no po-
dras recibirlo hasta el miércoles.
Utiliza repetidamente la opcion
de avanzar tiempo hasta que sea
miércoles, pero si una vez en
miércoles vuelves a utilizar el
primer icono la secretaria se ne-
gara a entregarte el giro. Habra
que seguir investigando.
Dirigete a la fabrica (fred’s
wing nuts) y utiliza la opcion ha-
blar. Si no tuvieras el carne de
parado, Fred te enviaria a paseo
diciendo que esa habitacion es
privada, pero como se supone
que estds en posesion del carné,
podras decirle que has venido
por el trabajo. Fred te pregunta
qué es lo que sabes hacer, apa-
reciendo un nuevo mend con
cuatro de tus supuestas habilida-
des: beber mucho, escribir a ma-
quina, manejar un ordenador y
cuidar dinero. Debes escoger la
tercera (operate a computer),
momento en el que Fred te pre-
guntard qué ordenador has uti-
lizado hasta ahora: un Spec-
trum, un IBM o un Abucus (de-
be ser un nuevo modelo). Por
supuesto, debes escoger el pri-
mero, momento en el que apa-
rece una nueva pregunta: «Ha-
ve you had experience?» (; Tie-
nes experiencia?). Aunque pa-
rezca increible debes contestar
que no, pues en caso contrario
Fred te rechazaria diciendo que
no es suficiente. Si contestas que
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no, Fred dird que pueden ense-
fiarte y te ofrecera el trabajo, lo
que ti aceptards con agrado.

Con tu nuevo trabajo selec-
ciona la opcion billetero para
pedirle un anticipo a tu nuevo
jefe. Generalmente Fred se hu-
biera negado pero ahora que
eres empleado suyo accede a
prestarte 40 libras.

Dirigete rapidamente al ayun-
tamiento (Town Hall) y, tras es-
coger la opcion hablar, dile ho-
la a la secretaria, la cual te re-
cordara gentilmente que debes
20 libras en concepto de alqui-
ler. Acto seguido escoge el pri-
mer icono y como posees el li-
bro de alquiler y el dinero sufi-
ciente podrads realizar por fin el
pago.

Busca a tu novia por las ca-
lles de la ciudad y una vez lo-
calizada lanzale un beso y ha-
bla con ella. Si no tuvieras la
rosa ella te rechazaria diciendo
«You’re so un romantic» (Eres
tan poco romantico), pero gra-
cias a la rosa roja (por cierto, al
examinarla nos dice que es muy
romantica) le podras preguntar
«Have you seen my giro?»
(;Has visto mi giro?) y ella te
contestara «I gave it to Jack»
(Se lo di a Jack).

Ya estamos muy cerca del fi-
nal de la aventura. A lo largo de
la ciudad hay dos bares llama-
dos «Sparkling ales» (Cervezas
chispeantes), uno de los cuales
ha estado hasta ahora celosa-
mente vigilado por tu casero pa-
ra no dejarte entrar por no ha-
ber pagado la renta. Pero aho-
ra que ya lo has hecho el casero
se aleja de la puerta del bar pa-
ra colocarse en una de las esqui-
nas de la calle principal. Entra
en dicho bar y avanza una pan-
talla a la izquierda. Alli estd
Jack, el barman, por lo que si
le preguntas por tu giro te lo en-
tregara sin mayor problema. Ya
que estamos hablando de bares
os recomendamos que en todo
momento podéis acudir a este
bar o al otro para utilizar el ico-
no billetero y comprar una cerve-
za (pint of beer) a la camarera.
La cerveza cuesta casi una libra,
pero restituye tanto el marcador
de alcohol como el de besos.

Por fin tenemos el ansiado gi-
ro entre las manos. Busca de
nuevo a Flo, aténtala con un be-
$0 y tras ponerte a su lado utili-
za la opcion de usar el giro. El
breve mensaje de felicitacion
que aparece en pantalla te indi-
ca que, por fin, tu laboriosa mi-
sion ha terminado. 2]

Pedro José
Rodriguez Larranaga
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ONE WAY SOFTWARE

ONE WAY SOFTWARE PEDIDOS POR TELEF.. (91) 521 67 99 Y 522 39 61

***SPECTRUM*** (AR “**SPECTRUM™* AN "*"SPECTRUM"* **AMSTRAD”* (AN " AMSTRAD UTILIDADES** **COMMODORE** PV.P. i AN *CARTUCHOS MSX** [XTN - SPECTRUM+3°" PV.P.
HOWARD EL PATO 500 JANDY CAPP §75  |COL. EXITOS DINAMIC 1200 [FRAN BRUNOS BOXING 75 [DRAUGHTSMAN (DISENO GHOTWK(MCM) 75 |LA COSK NOSTRA 500 [HYPER SPORTS 1 4500 [TRVALPURSUT 29%
LAST MISION (OPERA) 500 |WONDER BOY 875 |ATF 1200 [WONDER BOY 875 | GRAFICO) 1500 |BEYOND THE ICE PALACE  |LAST MISION 500 |HYPERSPORTS2 4500 [
MIAMI VICE 500 |SUPER HANG ON 875 |BOBSLEIGHT 1200 [SUPER HANG ON 875 MCM) o5 MK THENIPPER 500 [HYPERSPORTSS 4500 PVP.
INFILTRATOR 500 [PREDATOR 875  |PROHIBITION 1200  [PREDATOR 875 |[ERTITUCRGIERRN P.V.P. |BATTLESHIPS (MCM) 875 |BATMAN gop |WEARKUNGFUT 4500 |ROGUE SOLO——> 995
ANTIRIAD 50 [KARNOV 875 OUT RUN 1200 [KARNOV 875 |HOWARDELPATO 500 |MAGNETRON(MCM) 875 |ARMY MOVES e o R L
GOLF (KONAMI) 4500 |TRILOGY SOLO ——— 985
EXPLODING FIST 500 |[MORTADELOY FILEM. 875 [HUNT FORRED OCT. 1200 |MOROTADELOY FILEM. 875 |so\or N PEQ GHINA 500
FAIRLIGHT 2 500 |LA PANTERA ROSA 875 [3D GAME MAKER 1500  [LA PANTERA ROSA 875 : BUGGY BOY (MCM) 875 |NONAMED 500 |HYPER RALLY 4500 |SUPER CYCLE SOLO—31.4%5
GREAT ESCAPE s00 |FEANANDO MARTIN 875 [THE EYE 1500 IFERNANDOMARTIN 875 |EXPRESS RAIDER 500 |BLACK LAMP (MCM) 875 |DUSTIN 500 |BOXEQ (KONAMI) 4500 |WRESTLING SOLO—> 1.4%5
UCHI MATA 500 [TURBO GIRL 875 [BUBLE BOBLE 1500 [TURBO GIRL gr5 [INFILTRATOR 500 (IKARI WARRIOR (MCM) 875 [ARKOS 75 [BLLRKONAMD) 4500 [WNTER GAVES S0L0> 1495
DUSTIN 50 [HUNDRA 875 [FLYYING SHARK 1500 [HUNDRA g5 [SEAKTRMU 30 lcowosus 4 (WEDREZ) 75 [FREDDY HARDEST 875 PNGHOTEAONGER 0, ELESHITLE S8
NONAMED 500 |LA GUERRA DE LAS GUNSHIP 2200 (LA GUERRA DE LAS B s s |TNK 875 |MAsK 2 B O EiTE fing: |Conslter dsponibiiad
VAJILLAS §75 [TRIVIALPURSUIT 3500 | VAJILLAS grs | il 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 | INJA MASTER s |RASTAN 875 |HARD BOILED 875 |NEMESIS 2 4900
SUPER SPRINT 500 [CARVALHO o7 (EUSLIVEEN PVP. [CARVALHO 85 L URDEFRANGIA 500 |MATCH DAY2 875 [ROCKY 875 |SALAMANDER PO | COMPLEMENTOS " Ll
MASTERCHES (AJEDREZ) 500 |[ROADWARS 875  [HOWARD EL PATO 500 [STRIPPOKER(TENS) 875 {0 e noAD 500 |INDIANA JONES 875 |PHANTIS 75 |FORMULA 1SPIRT 4800 |INTERFACE KEMPSTON 1.985
WINTER GAMES 500 |ELCAPITAN SEVILLA 875 |INFILTRATOR 500 [COBRA PIMBALL &5 Loy HUNTER 500 |[CALIFORNIAGAMES 875 [BUTRAGUENO FUTBOL 875 [MIRAI 4900 [INTERFACE KEMPSTON 6
MISION IMPOSIBLE 500 [BUGGY BOY (MCM} 875 |3 UCESDEGLAUR. 500 |BUGGY BOY (MCM) 875 WORLD GAMES 75 |HOWARD EL PATO g75 |TRITORN 4900 | MESES D GARANTIA 2.495
BLAC IKARI WARRIOR (MCM) 875 [RAMBO 50 [WO 875 4900 |INTERFACE KEMPSTON
HARDBALL (BASEBALL) 500 K LAMP (MCM) 875 |EXPLODING FIST 500 (MCM) GARYVO KING 900
POLE POSITION 500 |IKARI WARRIOR (MCM) 875 |NONAMED 500 |LA ABADIA DEL GAUNTLET 500 |COMBAT SCHOOL 875 |SNOOKER (BILLAR) 875 GUARDICS 4900 PARA +2Y +3 3100
SPY HUNTER 500 LA ABADIA DEL CRIMEN DUSTIN 500 CH|MEN(MCM) 875 ARKANOID 500 GRYZOR 875 TETRIS 875 GOLUELUOUS 4.900 MULTUOYS“CK 3875
RAMBO 500 | (e 875 |UCHI MATA 500 |GOODY (MCM) 875 [KUNG FU MASTER 500 |ROLLING THUNDER 875 [ALIENS 875 |VAMPIR KILER (MSx2) 4900 [CABLE EXP DEPORT - 3.000
GAUNTLLET 500 [GOODY (MCM) 875 [MATCH DAY 500 [GHOTIK(MCM) 875 |ALIENS 500 [ARKANOID 2 875 [BEACH HEADD 875 |USAS (MSX2) 4900 ?Efﬁs’f'ﬁiéém gggg
ARKANOID 500 |MAGNETRON (MCM) 875 |GREAT ESCAPE 500 [BEYOND THE ICE PALAGE ENDURQ RACER 500 |RENEGADE 2 875 |POLICE ACADEMY 2 875 |METAL GEAR (MSX2)  4.900 MULTIFACE Il 10500
LIVINGSTON 500 |CHAIN REACTION (MCM) 875 {SHAGLINS ROAD s00 | (MCM) 875 [RAMPAGE 500 |MISION IMPOSIBLE 2 875 [TT. RACER 875 g‘é’;g”ﬂ%g‘é;zl 4-ggg MULTIFACE Ill CON
KUNG FUMASTER 500 |GHOTHIKIMCM) 875 |INT. KARATE + 500 [CHAIN REACTION (MCM) 875  |MICROBALL 500 |STRET SPORT BASKET 875 |BATTLECHOPPER 875 FOREST(MSA2) 4. EXPANSION
LA COSA NOSTRA 50 [TETRIS 875 [SUPER SPRINT 500 |ANDY CAPP 875 |ARMY MOVES 50 |NEMESIS 875 [INDY 500 875 TRASERA 11500
NINJA MASTER 500 |CROSSWIZE(MCM) 875 |MASTER CHESS s00 |TETRIS 875 |CHAMPIONS. WRESTLIN 875 |repoaiey 85 [WTFLGHTSMUL 675 |TaS0SeaAASOS B:gg}ELE +gw\s uméfxgm
EARTLIGHT (MCM) 875 [WINTER GAMES 500 |FORTERESSE 875 |WATERPOLO 875 ,.LE+
BATMAN 500 SHOT EM UP CONSTUCTION  [CAPITAN SEVILLA 875 |HYDROFOOL 95 | 35 46.480
ALIENS 500 [BEYOND THE IGE PALACE  [RAMBO o [EHARION ol 8% | ser g5 |FERNANDO MARTIN SIR FRED %5
(MCM) 875 |GAUNTLET 500 |SILENT SHADOWS 875  |LAZER TAG 875 DISCIPLE +D MAS UNIDAD
ENDURO RACER 500 DESOLATOR 875 | (EXECUTIVE VERSION) 875 |WONDER BOY 995 | 525" 59,900
COLOSUS 4 (AJEDREZ) 875 [ARKANOID 1 500 |DESOLATOR 875 1720 GRADOS 875
FAMIENIE 20 SHACKLED 75 [TURBOGIRL g7, LML BREAR h
MICROBALL 500 |TANK 875 |LIVINGSTON SUPONGO 500 [STRET SPORT BASKET 875 | WiZARD WAR 875 KLE 2 TRAP DOOR 2 Sl AvsTRAD
ARMY MOVES 500 |DESPERADO 875 |KUNG FU MASTER 500 [RENEGADE 2 875 [TRANTOR g75 |BIONIC COMMANDO 875 |HUNDRA 875 |oopeyE 95 P‘V.P.
RENEGADE g75 | PLATOON 875 |LA COSA NOSTRA 500 |TERRAMEX 875 |CORRECAMINOS g75 |THE FURY 875 | GAME OVER 875 | ROGUE TROOPER 995 | GABLE AUDIOCASETTE 1300
OLYMPIC CHALLENGE 875 |RASTAN 875 |NINJA MASTER 500 [SHACKLED 875 |TAIPAN 875 |VINDICATOR 875 |DON QUIJOTE 875 |LA COSA NOSTRA 995 | GABLE 2 JOYSTIVCKS | 2600
MICKEY MOUSE g75 |MATCH DAY 2 875 [BATMAN 500 |BIONIC COMMANDO 875 lyickEyY MOUSE 875 |MARAUDER 875 |LA ABADIA DEL CRIMEN LIVINGSTON SUPONGO 995 | PROLONGADORES 464 1800
TRANTOR g75 |INDIANA JONES 875 |ALIENS 500 [SKATE CRAZY 875 IDALEY THOMSON 88 875 |SKATE CRAZY 875 | (Mcm) 875 |PAPERBOY 1495  |PROLONGADORES
FREDDY HARDEST a7 |CALIFORNIAN GAMES 875 [ENDURO 500 |MARAUDER 875 | piReFLY 875 |STAR WARS 1200 |GOODY (MCM) a75 |GRAND PRIX500CC. 1495 | 6128 2600
720 GRADOS g5 |WORLD GAMES 875 |RAMPAGE 600 [THE FURY 875 INORTH START 875 |16 1200 |DsEsPERADOD g75 |FREDDY H. +PHANTIS 1495 |SINTETIZADOR DE VOZ EN
TOUR DE FORCE 875 |ARMY MOVES 500 |VINDICATOR 875 |qUnBOAT 475 QUIJOTE +MEGACORP 1495 | CASTELLANO (MHT) 8.800
PHANTIS 475 PAPER BOY 1200 |MATCH DAY 2 875
COMBAT SCHOOL 875 |TANK g75 [STAR WARS 1200 fyen oM STRIKES BACK 875 TRIO (AIWOLF 246, MODULADOR-ADAPTADORA
DALEY TOMPSHON 88 875 | oo o i |pamion a7 |BOMB JACK 2 120 [l e [sc00BY DOO 1200 |INDIANA JONES 875 | GURIANOS +30C) 1495 | PARATVCOLOR (MHT) 8900
GEEBEE AIRRALLY 875 |0 \ver: a5 |RAsTAN g75 |SPACE HARRIER 1.200 SPACE HARRIER 1200 |CALIFORNIAN GAMES 875 [COL. EXITOS DINAMIC 1495 |CONVERTIDOR MONITOR
LAZER TAG 875 OLYMPIC CHALLENGE ~ 875 EN TV (MHT) 21.900
ROLLING THUNDER 875 |TAIPAN a75 | PAPER BOY oo padatadodenss gra |BOMB JACK 2 1200 |WORLD GAMES 975 |MORTADELOY FILEM. 1435 [ ENTYMHD 210
NORTH START 875 | \RKANOID 2 a5 |GAUNTLET 2 475 |SCO0BY DOO o J e g5 |SPORTS 88 1200 |MAD MIX GAME §75 |MASTERS+DEFLEKTOR1.4% :
e oy |ReeNEGADE 2 g5 [LAZERTAG g75 |SXPACK 1 +DUET 1200 focr ae |SIXPACK1 + DUET 1200 [BLACK BEARD g |EAEH vl < COMIODORE
STREET FIGHTER o7 [CHARLESCHAPLN 875 [BLOODBROTHERS 875 [SIX PACK2 1200 o 0D VALLEY g75 |SIX PACK 2 1200 [STARDUST 875 |oack MONSTRUO 1405 | RSO RIERH P.V.P.
BLOOD VALLEY grs |VIXEN 875 [MATCH DAY 2 e[S s o [o0Z g5 |sixPACK 3 1200 |TAIPAN 875 |SiPAK 1 4DUET 195 |RESET PARAPOKEAR 1500
MAD MIX GAME 875 |INDIANA JONES 875 ( ) : IN ING HIT PACK (4 EXITOS)  1.200 [SILENT SHADOWS 875 |siX PACK 2 1.095 |COPIADOR AUDIO CON
GUTZ 85 |5l ACK BEARD COMBAT 5C SPORTS 88 1z |INSIDEOUT i FUENTE (2 CASETTES) 3900
EA 875 |COMBAT SCHOOL 875 MARBEL MADNESS 875 [PROHIBITION 1200 |HERCULES 875 |PREDATOR 1995 { ) 3
ROAD BLASTER 875 RENAUD 1.200
NEMESIS 875 |GRYZOR 875 : GAUNTLET 2 + 720 G. 1995 |FREEZE MACHINE 7.900
VENOM STRIKES BACK 875 | jaouen 875 | ROLLING THUNDER g75 |COLEXITOS DINAMI  1.200 THUNDERCATS (MCM) 875 |BARBARIAN 1200 |TRANTOR 875 Gl CHAPLIN S LAZER 1005 |FINAL GARTRIDGE 3 4.900
TRAP DOOR 2 875 ATE 1200 STREET HASSLE 875 |OUT RUN 1200 |LADY SAFARY 975 : LIN + » CASETTE COMMODORE 5.900
SALAMANDER 875 | ARKANOID 2 a75 |ATE : PLATOON ARKANOIID 21995
GUNBOAT 875 ISILENTSHADOWS 675 |RENEGADE2 g75 |BOBSLEIGHT 10! |FHEERES 45 [THELASTNIIA 120 |SUPER BOWL 95 |HUNDRAT.GIRL  19%
YOGUI BEAR 875 | pESOLATOR 575 | OLYMPIC CHALLENGE 875 | PROHIBITION 1200 |ACE 875 [BANGKOG KNIGHTS 1200 |WINTEROLYMPICS 975 |waTCH DAY24 P.OLUB 1995 P u
IMPACT 875 |STRET SPORT BASKET 875 | MICKEY MOUSE g75 |COLOSUS 4 (AJEDREZ) 1200 |ACE2 875 |HUNT FORRED OCT. 1200 |INTERNATIONKARATE 975 |INDIANA +RYGAR 1995
BLOOD BROTHERS 875 |\iSioN IMPOSIBLE 2 875 | THE SENTINEL g75 |BARBARIAN 12, |ECEIOR o9 |THEEYE(ELOJO) 1500 [3D PINBALL 975 | MAD MIX + BLACKBEAR 1.995 %%m&%g@g%%m 1300
BRIDE OF FRAKISTEN 875 | HERCULES §75 |GEEBEEARRALLY ~ 875 [OUTRUN 1200 BUBBLEBOBBLE 1500 |WHODARESWINS2 675 [TRIVIALPURSUIT 2885 |Werinime Fhco 7900
XOR 875 |sHA ATROG 1200 | SNOOKER (BILLAR) 875 ) A
SHAKLED 875 |INSIDE OUTING 875 FLYING SHARK 1500 | TURBO CHESS o75 = MILLER GRAPH (CART. DISE
ROADWARS 875 | TERRAMEX 875 |DALEY THOMPSON 88 875 |HUNTFORREDOCT. 1200 [ROAD BLASTER 875 [ azumuTH [ *+*SPECTRUM +3*** A2
(ALINEADORDE ~ |EUROPEAN GAMES 975 GRAFICO) 9900
STREETHASSELE 875 [giONIC COMMANDO 875 |ELCID g5 [BUBBLEBOBBLE 1500 | GUADALCANAL o5 0DOS REBAJADOS! MEMORY MILLER AMPLIA
EL CID 875 | THE FURY 875 | STREET FIGHTER 875 | FLYING SHARK 1500 | JAIL BREAK O W) 2000 | COL, EXITOS DINAMI 1200 | igstoN SupONGO 996 | HaSTA 4K 11.900
WERE TIME STOOD S. 875 | yINDICATOR 875 | SUPER SPRINT 2 g75 | TRIVIAL PURUSUIT 3500 |COBRA g75 | TRIVIAL PURSUIT 3500 |COLOSUS 4 (AJEDREZ) 1.200 LA COSA NOSTRA 995
PHM PEGASUS 875 | MARAUDER 875 |MACH 2 875 MASK 2 875 PACK MOSTRUO 1200 | LA ABADIA DEL CRIMEN +H+JOYSTICKS?** I AR
INSIDE OUTING 875 | SKATE CRAZY 875 [BILLY EL BARRIOBAJERO ***AMSTRAD MASTERS DEL UNNIV 875 P.V.P. |KIT DE ALINEAMIENTO DE 1495 | 7EROZERO STANDAR 1900
BUTRAGUENO FUTBOL 875 | pPACK MONSTRUO 1.200 2 v | UTILIDADES®** P.V.P. |SALAMANDER 875 | PENTAGRAM 500 CABEZALES 1.200 |SPECTRUM+3 PACK 1495 |7ERO.ZERO AMSTRAD 1.800
SUPER SPRINT 2 875 |SIXPACK 1 +DUET 1200 |BASKET TWO ONTWO &75 |STOCK AID (CONTROL DE WONDER BOY 875 | UCHI MATA 500 |HUNTFCRREDOCT. 1200 |LOS CUARENTAPRINC. 1495 |7EROZERD +2 +3 1900
BASKET TWOONTWO 875 | 5iX PAGK 2 1200 | TRIO (AIRWOLF 2+G. STOCK o75 | PREDATOR 875 GALNTLET 2 199 | KONIX STANDAR 2595
{ + ) ALIEN 8 500 CALIFORNIA GAMES 1995 [KONIX +2, +3 3.300
TRIO (AIRWOLF +G. SIX PACK 3 1200 | GURIANOS + 3DC) SYCLONE 2 (COPIADOR DE [ KARNOV 875 | CUNFRIGHT POm| 17 CARTUCHOS Msx*+* [N DSl 155 | BEiASOR ENE 3300
GURIANOS + 3DC) 875 |HIT PACK (4 EXITOS) 1200 | SNOOKER(BILLAR) 875 | CINTA A CINTA) o75 | FERNANDO MARTIN 875 |\ 500 PV.P. [ LIVE AMO 1005 | MAGNUM 3,300
ACE 2 875 | BOMB JACK 2 1200 | ACE 875 | AMSBASE (BASE DATOS) o75 | WIZBALL 875 | MIASTER CHESS 500 | FOOTBALL (KONAMI 4500 | TOMAHAWK 1995 | EUROM. PROFESIONAL 7.900
SNOOKER (BILLAR) 875 | SPACE HARRIER 1200 |EL ANGEL DE CRISTAL 875 |AMSTEST (CHEQUEO DE ANDY CAPP 875 ( b4 HUNDRA +T. GIRL 1995
COMMANDO 875 | SCOOBY DOO 1200 | ROAD BLASTER §75 | AVERIAS4646128) 975 |GARFIELD g75 | AVENGER 500 |TENNIS (KONAMI) 4500 | onmnn "apke 1005 | IEEEDTRORER PV,
FRAN BRUNOS BOXING 875 | PAPER BOY 1200 |GRAND PRIX500CC. 875 |BASE DE DATOS Y ROADWARS 875 | MAPA ESTELAR 300 | NEMESIS 4500 { \AD MIX+BLACKBEAR 1995 | CAJA 103" AMSOFT 4950
GUADALCANAL (ESTRA) 875 | SPORTS 88 1200 | SALAMANDER 875 | ETIQUETAS 975 |WESTERN GAMES 875 | GAUNTLET 500 | THE GOONIES 4500 | RENEGADE + RENGADE2 CAJA 1035” DCDD. 3500
STONKERS (ESTRA) 675 1942 1200 |BUTRAGUENO FUTBOL 875 |MONITORC. MAQUINA 1500 | CARVALHO §75 | ARKANOID 500 | KNIGHTMARE 4500 1995 |CAJA 10525 DCOD. 1250
EL CUERPO HUMANO 875 | SILENT SERVICE 1200 | COMMANDO 875 |LENGUAJEFORTH 1500 |TETRIS 875 | LIVINGSTON SUPONGO 500 | ROAD FIGHTER 4500 | TRANSFER+3 1995 |CAJAVACIA PARAZ" 50

OFERTAS ESPECIALES OFERTAS ESPECIALES

EXISTENCIAS LIMITADAS

OFERTAS ESPECIALES
EXISTENCIAS LIMITADAS

EXISTENCIAS LIMITADAS

***SPECTRUM"** ***SPECTRUM®"* ***SPECTRUM®** ***AMSTRAD®** Al “**AMSTRAD®** N.P AN **COMMODORE®** ***COMMODORE®** V.P.
MARTIANOIDS 195 | SIGMA 7 295 | KNIGHTMARE 395 | KETTLE 185 | FIRELORD 295 | FIRETRAP 395 | ARMAUDILLO 195 | KNIGHTMARE 395 | HEAD OVER HEELS 295
VECTRON 195 | SPLIT PERSONALITIS 295 | NUCLEAR BOWLS 395 | PULSATOR 195 | DEEP STRIKE 295 | NIGHTMARE 395 | LAZER WHEEZ 195 | HIGH FRONTIER 395 | OH SHIT (COMECOCOS) 295
COMET GAME 195 | FAT WORM 295 | STAR BYTE 395 | EL ZORRO 195 | MARTIANOIDS 295 | STARBYTE 395 | SARRACEN 195 | SAILING 395 | INVADERS 295
MADBALLS 185 FIFTH CUADRANT 305 | WHO DARES WINS 2 185 | CORTOCIRCUITO 295 | HYBRID 395 | DOUBLE TAKE 195 | HYBRID 395 | MARTIANOIDS 295
COSMIC SHOCK ABS. 195 TRAILELAZER 195 | SARRACEN 295 | TRIAXOS 395 | SILICON WARRIOR 195 | REBEL 395 | FIREHAWK 295
WHO DARES WINS 2 195 REVOLUTION 195 | BATTLE PLANETS 295 | MISSION 395 | FIONA 195 | CHALLENGE OF THE G. 395 | STARBYTE 395
SHOW JUMPER 195 ROBBOT 195 DRUID 395 | MIAMI VICE 295 | SIDEWIZE 395
FUTURE KNIGHT 195 EDEN BLUES 195 FIFTH CUADRANT 395 | SIGMA 7 295 | FLIGHT DECK 395

WAR 295 HUNTER KILLER 395 | ANTIRIAD 295 | SUMMER GAMES 2 395

THRONE OF FIRE 195

ANTIRIAD 205 FINAL MATRIX 395 | THANATOS 295 | MAX TORQUE 395
TOY BIZARRE 195 SIGMA T 205 DONKEY KONG 235 | SNAP DRAGON 395
WAR 295 BREAK THRU 295 CRITICAL MASS 295
BREAK THRU 295 THANATOS 295 GYROSCOPE 295

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

NOMBRE MODELO ORDENADOR | TITULOS PEDIDOS PRECIO
TITULOS GRATIS APELLIDOS
CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE REGALAMOS UNA CINTA A TITULOS GRATIS -
ELEGIR ENTRE ESTAS 4 —
SPECTRUM AMSTRAD COMMODORE MsX DIRECCION COMPLETA - )
PEDRO MUSIC MAESTRO  PITSOPT 2 GINTA OBSEQUIO 1 -
FREEZ BEES  CINTA OBSEQUIO1  PING PONG CINTA OBSEQUIO 2 TELEFONO
KONG CINJTA OBSEQUIO  MISION IMPOSIBLE GINTA OBSEQUIO FORMA DE PAGO TR TE e - 55
O TALON O GIRO  [CICONTRAREEMBOLSO TOTAL
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FOTOS VERSION SPECTRUM

Humphrey, la mds famosa
estrella de cine de todo el
universo, intenfa deshacerse
de un molesto grupo de en-
loquecidos fans, que han
conseguido introducirse en su
casa. A la venia en las ver-

 siones Spectrum, Amstrad y
MSX.

SOFTWARE. Avda. Betanzos, 85. Estudio 2. 28034 MADRID. Telsf.: (9) 739 30 23. Distribuidores y tiendas: ERBE, S.A., ¢/. Nufiez Morgado, 11. 28036 MADRID. Teléf.. (91) 314 18 04
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La revolucion estd en marcha

Si pensais que no puede existir un juego
que reuna a la vez adiccion, sencillez,
originalidad, estrategia y accion, estais
equivocados... y si pensais que en la

Unidn Soviética sélo hay nieve, comunistas,
vodka y caviar, estais aun mas
equivocados. Los rusos también saben
hacer juegos... ;Y vaya juegos!

La revolucidn rusa esta de nuevo en marcha,
pero esta vez los soviéticos nos invaden con
algo mucho mas irresistible que sus tanques:
con «Tetris». Uno de esos juegos tan simples
como perfectos, capaces de tenernos engan-
chados a la pantalla durante horas y horas.

La idea en sencilla: de la parte superior de la
pantalla van cayendo una serie de figuras
geométricas que nosotros debemos intentar
encajar de la manera mas perfecta, de modo
tal que, cada vez que completemos una linea
horizontal, ésta desaparecera. Descendiendo
todo lo que por encima de ella se encontrase.

Nuestro objetivo es conseguir el maximo nu-
mero de lineas posible, a la vez que evitamos
que se nos acumulen demasiadas figuras, da-
do que el juego acaba precisamente cuando
éstas llegan hasta la parte superior de la pan-
talla al no quedar espacio para que caigan
mas figuras. ;

Cuando una figura esta cayendo, podemos
realizar tres acciones sobre ella: moverla ha-
cia la izquierda, moverla hacia la derecha y
girarla 45 grados sobre si misma —esto ulti-
mo a excepcion de los cuadrados, l6gicamen-
te—. Todo dependera del lugar en que ha-
yamos decidido encajarla.

Otras posibles acciones que podemos reali-
zar durante el transcurso de la partida son
las siguientes: pulsando la tecla arriba se in-
crementa el nivel de dificultad, que va de 0
a 9; pulsando la tecla abajo, la pieza que se
encuentre en pantalla caera directamente en
lugar de hacerlo lentamente.

También disponemos de una opcién llama-
da «show» que nos muestra durante toda la
partida la proxima figura que va a caer, lo
que nos permite planificarnos ain mas la es-
trategia para encajar las diversas piezas. Es
practicamente imprescindible para conseguir
un buen nimero de lineas.
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En el marcador se incluye un contador de li-
neas asi como un indicador del nivel en que
nos encontramos. Cuanto mayor es este ni-
vel, mayor es la velocidad con que caen las
piezas, con lo cual disminuye el tiempo de
que disponemos para intentar encajar las fi-
guras.

Cada vez que conseguimos 10 lineas el nivel
de dificultad aumenta en una unidad, si bien
una vez que llegamos a las 99 lineas —cosa
nada facil, pues en el nivel 9 las piezas caen
a una velocidad endiablada— el marcador de
lineas se estancara y ya no se movera.

Por tanto, ya podemos adelantaros que «Te-
tris» es uno de esos juegos que no tiene nin-
gun tipo de final, por lo que nuestra tinica
motivacion para jugar con él —lo cual como
comprobaréis no es poco— sera la de inten-
tar superar una vez tras otra nuestro record
de lineas.

También encontraremos en el marcador un
indicador de nuestro status, en el que podre-
mos observar la cantidad total de piezas que
han caido, y por otra parte la cantidad de pie-
zas de cada clase. Esta especie de estadistica
puede ayudarnos a adivinar cuales seran las
proximas figuras que vendran.

Logicamente, cuanto mayor sea el numero,
pongamos por ejemplo, de cuadrados que
han aparecido, menores seran las posibilida-
des de que entre las préximas cinco o diez
figuras aparezca un cuadrado. Esto nos ayu-
dara a la hora de decidir en qué lugar enca-
jaremos las piezas.

En general, las principales reglas que se de-
ben respetar para conseguir una buena pun-
tuacion son las siguientes: no basta sélo con
encajar la pieza que se encuentre en panta-
lla, es imprescindible observar la préxima
pieza y entonces decidir donde conviene en-
cajar la que esta cayendo.

-k ) ) -
NN =D £

También es imprescindible tender a colocar
las piezas horizontalmente, pues con ello nos
mantedremos durante mas tiempo alejados
de la zona superior de la pantalla y aumen-
tara el espacio de que dispondremos para
maniobrar con das figuras que vayan apare-

Por dltimo, y en caso de que la figura que
aparezca no nos encaje en ningun lugar, lo
mas conveniente es colocarla alli donde me-
nos huecos nos deje, o bien donde mas nos
facilite hacer otras lineas, con lo cual por lo
menos reduciremos el trastormo que en cual-
quier caso resultaria inevitable.

Pocos mas consejos se pueden dar, pues en
realidad lo mas importante dentro de «Te-
tris» es la rapidez mental y la coordinacién
de los reflejos con el pensamiento. Toda una
magnifica mezcla de estrategia y habilidad y
toda una prueba para nuestra paciendia...
;0s atrevéis?
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MONITOR DE ALTA RESOLUCION

TELEM),

Funciones del TELEMACH

@ VIDEOJUEGOS:
MANDOS DE PALANCA Y BOTONES PROFESIONALES que garantizan una satisfaccion hasta
ahora desconocida en el videojuego domestico.

@ MESA DE ORDENADOR:
Extrayendo la bandeja, se dispone de una cémoda 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, etc.), 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 altavoces de doble via y difusor de agudos, que proporcionan gran calidad de sonido.

® CONTROLES:
?\r}l}%‘ gontraste, volumen, color, interruptor encendido/apagado, conmutador sefiales ordenador a
V./Video.

JOYSTIZK - PROFESSIONAL
TELEITNRACH

El primer joystick del mercado, es-'to 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 tamario en botones de disparo.

® MICRORRUPTORES DE VARILLA en la base del joystick, para garantizar una duracion ilimitada al
no atacar la palanca directamente sobre el micro.

® DESMONTABLE con facilidad. En caso de averia, se sustituye cualquier pieza danada en unos segundos.
® CARCASA CON PESO y tamaio necesarios para un comodo uso, calculado en laboratorio.




CHICAGO'S 30

Después de los felices anos veinte, las cosas
habian cambiado bastante en la populosa ciudad
de Chicago, pasando de ser un agradable lugar
donde cualquiera podia divertirse, a un paraiso
de delincuentes, traficantes y personajes
especializados en trabajar al margen de la ley.

ontinuamente se suce-
dian los tiroteos en las
calles a causa de los
enfrentamientos entre
las bandas rivales, que tenian
como tnica obsesion la de con-
vertirse en los principales acapa-
radores del trifico de alcohol en
la ciudad, un negocio muy flo-
reciente controlado por las orga-
nizaciones mafiosas.

Y en medio de todo este jaleo
estaba nuestro amigo Eliot, el
detective mas conocido en la ciu-
dad de Chicago y también el
mas temido de los defensores de
la ley y el orden.

La mision

Tu mision en el juego serd la
de guiar al detective Eliot hasta
el principal almacén clandestino
de bebidas alcohdlicas, que se
encuentra en las afueras de la
ciudad, con el fin de asestar un
duro golpe al mundo del ham-
pa y debilitar de este modo sus
estructuras de poder.

Los peligros que encontrards
en tu recorrido seran muchos y
muy variados. El lugar estd pla-
gado de gansters al servicio de
Al Capone, tu principal enemi-
go y jefe de la organizacion mds
poderosa de traficantes de bebi-
das alcohdlicas.

Todos ellos han recibido la
orden estricta de acabar contigo
antes de que llegues al citado al-
macén y por si fuera poco, en es-
ta mision suicida estards com-
pletamente solo, ya que se trata
de una operacion especial de la
policia, de cuyo secreto depen-
derd en todo momento el éxito
o fracaso de la misma.

Antes de llegar al almacén
tendremos que atravesar de for-
ma sucesiva las cuatro zonas en
las que estd dividido el juego: el

Para todos los publicos

puerto, las afueras de la ciudad,
la ciudad v finalmente el alma-
cén.

Los enemigos

A lo largo del recorrido nos
encontramos con los enemigos
mads variopintos, todos ellos ex-
tremadamente peligrosos, y ca-
da uno especialista en «freir» a
nuestro protagonista desde una
posicion distinta.

Esto va a ser muy importan-
te, ya que dependiendo del lugar
donde se encuentren, podremos
atacarlos, defendernos o simple-
mente tratar de esquivarlos.

Los que van andando en linea
recta son los menos peligrosos
de todos, aunque, eso si, tam-
bién los que mas abundan. Pa-
ra eliminarlos bastara con que
les disparemos con nuestra fla-
mante ametralladora, desde la
misma altura en la que ellos se
encuentran.

Existe otro tipo de gansters
que salen del interior de las al-
cantarillas de la ciudad, y que a
diferencia de los otros, nos dis-
paran tumbados desde el suelo.
Sélo podemos acabar con ellos
si nos agachamos nosotros tam-
bién y les disparamos desde esa
misma posicion. Unos y otros
disparan siempre en linea recta,
por lo tanto, s6lo deberemos
preocuparnos de ellos cuando
aparezcan por el mismo nivel
por el que vamos andando no-
sotros.

Los mas peligrosos de todos
son los que nos disparan desde
las ventanas, tras las cajas y so-
bre las azoteas que unen los edi-
ficios. Siempre nos atacan por
sorpresa, y pueden dispararnos
desde cualquier posicion, pero
siempre hacia abajo. También,
de vez en cuando, nos lanzan
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Para conseguir vidas infinitas en cualquier versién, pulsar simul

las teclas «H» y «V» en cualquier momento del juego.

granadas que explotan al con-
tacto con el suelo, y que tienen
un efecto destructivo que dura
algunos segundos, durante los
cuales es conveniente que nos
alejemos del radio de accion de
la explosion.

El coche

En las fases segunda y terce-
ra (las dos que se desarrollan en
la ciudad) disponemos al prin-
cipio de un coche, que ademas

60 MICROMANIA

de hacer que avancemos con
mayor rapidez, nos proporcio-
na una coraza bastante efectiva
contra el fuego enemigo.

Durante el tiempo que perma-
Jecemos en su interior no podre-
mos ser alcanzados por ningun
tipo de balas, a no ser que nos
asomemos por la ventanilla. Es-
to soélo tendremos que hacerlo
cuando queramos acabar con al-
guno de los génsters que nos
acechan.

aneamente

Si no disparamos contra na-
die mientras estemos en el inte-
rior del vehiculo, veremos limi-
tado el uso del mismo. Sin em-
bargo, si eliminamos a nuestros
enemigos, su duracion se vera
incrementada en funcion de la
efectividad de los disparos.
Hay que tener mucho cuida-
do con los enemigos que se en-
cuentran en las ventanas, por-
que pueden arrojarnos granadas
que aunque en un principio no

nos destruyen, si acabardn de
golpe con nuestro placido paseo
en coche.

Los gansters disponen tam-
bién de un vehiculo, que apare-
ce también en estas mismas fa-
ses, muy peligroso porque ade-
mds de dispararnos, puede atro-
pellarnos. Sélo podremos des-
truirlo utilizando nuestras gra-
nadas, pero para conseguirlo se-
rd necesario que le acertemos
tres veces. Lo mads inteligente en
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este caso serfa soltar una grana-
da en el suelo, de modo que la
explosion coincida con la trayec-
toria del vehiculo, ya que como
se dijo con anterioridad, éstas
tienen una duracién de impacto
posterior a la explosion inicial.

Algunos consejos

Para evitar el fuego enemigo
agachate entre disparo y dispa-
ro, de este modo podrds, ade-
mas de descansar unos instantes,
pensar cudl va a ser el préximo
enemigo al que vas a eliminar
con el menor riesgo para ti.

® Todos los ganster al servicio
cle Al Capone han recibido
orden de acabar contigo, antes
de que llegues al almacen
clandestino
Tiny o R -

Siempre que puedas, acaba
con los enemigos de las zonas
superiores, pero ten en cuenta
que muchas veces te sera mas
practico tratar de evitarlos.

La primera y la tercera zona
tienen dos niveles de alturas dis-
tintos. Puedes pasar de uno a
otro utilizando las escaleras y
procurando siempre caminar
por el que estd mas despejado de
€nemigos.

Si vas por un nivel superior,
puedes arrojar granadas hacia
abajo y acabar de este modo con
varios enemigos.

Las zonas 2 y 3 son las mas di-
ficiles de todas, por eso es conve-
niente que trates de prolongar to-
do lo posible el uso del vehiculo.

Si utilizas vidas infinitas po-
drds abandonar esta opcion en
cualquier momento del juego,
pulsando simultdneamente las
mismas teclas que utilizaste pa-
ra conseguirlas.

Cada vez que completes una
fase, el programa te regalard
una vida extra. |
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THERACE AGA

Carrera alrededor

 del mundo

«The race against time» dista mucho de ser un
programa normal. Y no estamos hablando de
unos aspectos sobresalientes en el orden técnico,
que los tiene, sino en el complejo montaje

en el que se inscribe, en la hermosa labor
humanitaria en la que estd inmerso.

a carrera contra el tiem-

po es un hecho real, una

carrera de 10 kildmetros

que se disputa simulta-
neamente en todos los rincones
del mundo el domingo 11 de
septiembre de 1988 a las tres de
la tarde. Esta carrera popular no
es sino uno de los muchos even-
tos organizados con motivo del
Sport Aid’88, un gigantesco
programa de ayuda social a los
nifios necesitados del mundo
que ya registrara la participa-
cion de 20 millones de personas
en 1986,

® En 1986
Oomar Khalifa
encendid una
antorcha en
SuU propio pais
para
atravesar con
ella Europa y
llegar hasta la
sede de la
ONU en Nueva
York

EE
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Una carrera
alrededor del mundo

Guiando al grupo que tomo
parte de la edicion de 1986 esta-
ba el legendario atleta sudanés
Omar Khalifa, el cual encendio
una antorcha en una hoguera
encendida en su propio pais pa-
ra atravesar con ella Europa y
llegar hasta la sede de las Nacio-
nes Unidas en Nueva York.
Ahora, dos anos mas tarde,
Khalifa va a repetir la misma
gesta pero ahora no va a estar
solo en su recorrido pues tu vas
a acompaiarle llevando la an-
torcha olimpica por todo el
mundo y propagando asi la la-
bor de Sport Aid’88.

The race against time es una
original mezcla de arcade y vi-
deoaventura que cuenta con as-

pectos adicionales tan destaca- -

bles como musica compuesta
por Peter Gabriel. El objetivo
principal del juego es atravesar
los seis continentes, en cada uno
de los cuales deberas encender
una pira olimpica y alzar una
bandera para asi conseguir que
nuevas personas se unan a la ca-
rrera contra el tiempo.

El juego tiene mas de 100
pantallas, muchas de las cuales
reflejan con sorprendente exac-
titud monumentos y paisajes tan
conocidos como el Taj Mahal en
la India, el Palacio de Backing-
ham en Londres, las cataratas
Victoria en Kenia, la torre de Pi-
sa en Italia y un largo etcétera
que ti mismo irds descubriendo.

El juego

El juego comienza al amane-
cer, en el campamento de El
Mowheli en Sudan donde aca-

bas de encender tu antorcha
olimpica. Una pantalla mds a la
izquierda hay un rétulo que nos
sefiala la presencia de un aero-

puerto. Sal de la pantalla por la -

izquierda y te encontrards ante
un gran mapa-mundi y el grafi-
¢o de un avion que puedes des-
plazar en las cuatro direcciones.
Mueve el avion hacia el conti-
nente que desees visitar, mo-
mento en el que la silueta del
continente se pondra de color
claro. Al pulsar fuego seras tras-
ladado al continente elegido, de
modo que puedes viajar sin limi-
taciones de un continente a otro
simplemente localizando un
aeropuerto. Cada continente tie-
ne al menos un aeropuerto e in-
cluso mas de uno.

Explicada ya la comunicacion
entre continentes, nos queda ha-
blar del movimiento dentro de
un continente en particular. Ge-
neralmente, cada pantalla tiene
comunicaciones a izquierda vy
derecha, pero ademads en algu-
nas pantallas encontraremos fle-
chas parpadeantes que nos tras-
ladardn a nuevos escenarios pul-
sando la tecla de abajo. Gene-
ralmente, nos trasladaremos a
nuevas flechas que permitiran el
proceso inverso, pero en algunos
continentes, sobre todo en Afri-
ca y Sudamérica, algunas pan-
tallas llegan a contener un ma-
ximo de cinco flechas que no lle-
van a donde cabria esperar, sin
contar que casi ninguna es de
doble sentido y muchas panta-
llas contienen barreras en forma
de édrboles o columnas que im-
piden el movimiento.

La mayoria de las piras y ban-
deras no se encuentran accesi-
bles, pues diversos obstdculos
naturales se interponen en nues-
tro recorrido: caminos derrui-
dos, focas que nos impiden el
paso, lluvias y nieves que apa-
garian nuestra antorcha, puertas
cerradas. Para sobrepasar tales
obstaculos, sera necesario hacer
buen uso de los 13 objetos que
se encuentran repartidos por los
seis continentes. Solo es posible
llevar un objeto cada vez y su

_
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nombre y grafico quedaran re-
flejados en la parte superior cen-
tral de la pantalla, pero hay que
tener en cuenta que solo unos
pocos objetos son accesibles al
comienzo del juego, de modo
que para llegar a algunos obje-
tos sera necesario haber hecho
uso de otros previamente. Los
objetos se recogen, sueltan y

@® Hay un
total de trece
objetos a los
que buscar
pacientemente
utilidad,

pues sin ellos
no podremos
completar la
aventura
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usan mediante la pulsacion de la
tecla de fuego, mientras que la
tecla de abajo se usa para atra-
vesar flechas y agacharse.

Dos marcadores reflejan en
todo momento datos de gran
utilidad. A la izquierda encon-
tramos el indicador del porcen-
taje de juego resuelto desde ce-
ro hasta 100 por 100. A la de-
recha nos encontramos con el
fatidico marcador del tiempo,
pues no en vano estamos reali-
zando una carrera contra él. So-
lo disponemos de cinco minutos
al comenzar cada partida, si
bien podremos conseguir dos
minutos adicionales por cada re-
loj de arena que recojamos, si
bien el reloj nunca avanzara més
alld de los nueve minutos. El
agotamiento del tiempo serd la
causa mas frecuente para fina-
lizar la partida, si bien también
son mortales las caidas al agua
(se apagaria la antorcha), el con-
tacto con el fuego y ciertos fe-
némenos naturales concretos
que explicaremos mas adelante.

Unicamente, indicar que pa-
ra encender una pira o alzar una
bandera, basta con acercarse a
ellas. Al encender una pira so-
nard una musiquilla, pero por
cada bandera alzada, una exce-
lente voz digitalizada nos recor-



dara el lema de Sport Aid’88:
«Change the world» (cambia el
mundo). Por cada pira o bande-
ra se iluminard un grafico en la
parte superior de la pantalla y
has de saber que debes dejar pa-
ra el ultimo lugar la pira corres-
pondiente a Norteamérica, si-
tuada en el edificio de las Nacio-
nes Unidas de Nueva York. La
barrera que te impide el paso en
dicha pantalla solo desaparece-
ra cuando hayas completado las
otras seis banderas y cinco piras,
momento en el que podrds acer-
carte a las Naciones Unidas, su-
bir la escalera triunfal y, tras en-
cender la tltima pira, ver el glo-
rioso final del juego.

Como dar la vuelta
al mundo... en 15 minutos

Como ya hemos indicado, el
juego comienza en un campa-
mento del Sudan, en el Africa
negra. La pantalla inicial y la si-
tuada inmediatamente a su iz-
quierda, no podran ser visitadas
mas adelante pero no importa,
pues no contienen elementos im-
portantes. Alcanzado el aero-
puerto, dirigete a Australia y
dos pantallas a la derecha en-
contrards el paraguas (umbre-
lla), si bien para alcanzarlo ten-
dras que dar un par de habiles
saltos para no caer al agua.

Con el paraguas en la mano
dirigete a Europa para, de paso,
contemplar la famosa torre Eif-
fel. Tres pantallas a la derecha
hay una cafieria rota de la que
brota agua, pero con el paraguas
puedes pasar sin mojarte. Nada
mas pasar deja el paraguas y co-
ge el tapdn (plug) que encontra-
ras dos pantallas a la derecha,
una vez atravesada la mina.
Vuelve a la pantalla de la cafe-
ria y salta hacia la parte superior
utilizando los monticulos de la

zona derecha y, justamente so--

bre el punto del que mana el
agua, pulsa fuego para usar el
tapon y cerrar la salida de agua.
Coge el trozo de queso (cheese)
y déjalo abajo. Recoge de nue-
vo el paraguas y dirigete al
Kremlin (consulta el mapa). En
Moscu estd lloviendo, pero gra-
cias al paraguas podras entrar
sin problemas ya que en caso
contrario supondria el final de
la partida. Poco antes de aban-
donar la pantalla hacia la dere-
cha, dejard de llover y podras
abandonar el paraguas, ya que
no tendrds que volver a utilizar-
lo. Continua hacia la derecha y
podrds recoger la sal (salt).
Aprovecha el viaje para encen-
der la pira europea, situada en-
tre las ruinas de la Grecia clasi-
ca.
La sal te serd de gran utilidad

Mueve el avion hacia el
continente que deseas visitar.

Flechas parpadeantes que nos
trasladan a nuevos lugares.

Los marcadores reflejan
informacion de gran utilidad.

Disponemos de cinco minutos al
comienzo de la partida.

® El juego
tiene mas de
cien pantallas,
algunas de las
cuales
reflejan con
exactitud
monumentos
Yy parajes
reales

5 e

en Australia en una pantalla en
la que se encuentra un gran agu-
jero imposible de saltar con una
losa bajo el agua en la parte ba-
ja. Colocate en la roca inmedia-
tamente a la derecha del aguje-
ro y usa la sal, con lo que con-
seguirds aumentar la densidad
del agua. La roca comenzard a
elevarse y acabara flotando so-
bre el agua, con lo que podrés
saltar sobre ella e izar la bande-
ra que se encuentra tres panta-
llas méds a la izquierda, evitan-
do, eso si, los peligrosos geyse-
res que encontrards en el cami-
no. Ya que estas en Australia,
aprovecha para encender su pi-
ra, situada sin complicaciones al
final de un largo camino.

Dirigete a Asia y tras entrar
por la primera flecha y avanzar
hacia la izquierda encontraras la
llave inglesa (spanner), con la
que deberas regresar a Europa,
concretamente a Roma. Utili-
zando la llave en dicha pantalla
conseguiras cerrar el paso de
agua a la fuente y asi poder ac-
ceder al hacha (axe). El hacha
sirve para cortar el arbol que te
impide el paso en Norteamérica,
de modo que podréds avanzar
dos pantallas mds a la izquier-
da y recoger la esfinge (sphinx).
La esfinge, como no, tiene su
utilidad entre las arenas del de-
sierto egipcio, pero hemos de
advertirte que las pantallas de
Africa son el mas complejo y en-
revesado laberinto del juego.
Multitud de flechas y pantallas
muy similares hacen muy dificil
la orientacion, por lo que te re-
comendamos el uso del mapa y
el estudio de los destinos de las
diversas flechas que irds encon-
trando v las columnas que te im-
piden el paso. Tu objetivo aho-
ra ha de ser llegar al templo y
usarla esfinge justo frente a las
puertas de entrada, las cuales
quedaran abiertas. Entra en el
templo y coge el pico para hielo
(ice pick), izando de paso la ban-
dera que se encuentra en la pan-
talla original. El pico tiene su
utilidad en Norteamérica en la
pantalla del extremo derecho,
donde veras un bloque de hielo
unido al lateral izquierdo de la
pantalla. Usa el pico para sepa-
rar el hielo, y el bloque comen-
zard a desplazarse lateralmente
y camina sobre él para alcanzar
la bandera que te espera al otro
lado.

Vuela a Norteamérica y, tras
tomar la primera flecha, cami-
na hacia la izquierda recorrien-
do los terrenos de Hollywood
hasta encontrar el taburete
(stool). Dirigete a Asia de nue-
vo y camina ininterrumpida-
mente hacia la izquierda hasta
encontrar unos escalones dema-

AMSTRAD

10 REM The race against time

20 REM Padro Jose Rodriguez-88

30 MODE 1:dir=&4000:11in=120:G0OSUB 100:di1
r=&BF00:11n=5%0:GOSUE 100

40 INPUT"Tiempo infindto";a$:IF UFFERS(a
$)="S"THEN POKE &BF35, 0

50 INFUT" Inmune al agua";a$%$:1F UFFPER&(a$%
»="S"THEN FOKE &BF3A, &CO9

60 INPUT"Inmune al fuego";a$: IF UPPER$(a
$)="35"THEN POKE &EBE3F, &18

70 PRINT:PRINT" Inserta cinta original...
":FOR n=1 TO 1000:NEXT:CALL &BD37

80 CLS:MEMORY &3FFF:LOAD"!",6 &8000: MODE 1
: BORDER 0: INK 0,0: INK 1,26:INK 2,6: INK 3
,18: FOR n=1 TO 4:READ a, b:0OUT &BCO0O0,a:0U
T &BDOO, b: NEXT

90 LOAD"!'",&8000:CALL &BF0O0

100 READ a$: IF a$="x"THEN RETURN ELSE RE
AD con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEF 2: byte=V
AL("&"+MID$(a%,n, 2?2 : POKE dir, byte:sum=s
umtbyte: dir=dir+l: NEXT: IF sum=con THEN 1
in=14n+10:GEOTO 100" ELSE PRINT“Error an: 1
a linea"lin:END

110 REM Primer bloguas

120 DATA 4255477E4F46463B3BFD, 838

130 DATA Z26BCFD2ECOFDE3014600, 1268

140 DATA FDOSFDSDFD546B6201A8, 1319

150 DATA OlEDS57E40QACEDSFAE77, 1350

160 DATA EDAOEO3B3BEBOG67F3E10, 1182

170 DATA ED793ES4ED79DBO6FGAF, 1505

180 DATA ED72DD360000DD2B18F8, 1169

190 DATA 3DZ0FDA7Z24C806F5ED78, 1357

200 DATA ASE68028F5067F3E10ED, 1260

210 DATA 79792F4F791F3EZA17ED, 884

220 DATA 7937CS06F63E10ED7921, 1098

230 DATA 2EEEES06FS5ED78E6804F, 1507

240 DATA CDA6BB30FB21150410FE, 1089

250 DATA 2B7CB520FS3E0ACD46BB, 1163

260 DATA 30EAZ6C43E1CCD46BB30,1116

270 DATA E13EDABC38FzZ26C43E1C, 1315

280 DATA CDA6BB30D33EDABC38E4, 1473

250 DATA FDz21BCBCFD6EO0OZ6C43E, 1321

300 DATA 1CCD46BB30OBE3ED7BC30, 1241

310 DATA DD2CZ0EF26703E1CCD46, 1051

320 DATA BB30AD3E1CCD46BB30A6, 1174

330 DATA 7CFECD300EFESC30CFFD, 1563

340 DATA 23FD7DFECOZ0CB18CH3E, 1377

350 DATA OB26B0OZEOB3EOB180Z3E, 440

360 DATA OCCD46BBD0O0O000O3EOQECD, 963
370 DATA 46BEDO3ECS5BCCE1526B0, 1350
380 DATA DZEFBB3E1DBDCEZ39BB00, 1354
390 DATA AF0BZ6C42E013E081813,577
400 DATA DD7500DDZ31B26C4Z2E01, 902
410 DATA 2E01003E0518023E0QBCD, 418
470 DATA 46BBDOES3EOQOECDA46BEEL, 1457 .
430 DATA DO3ECDBCCB1526C4D229, 1372
440 DATA BCO8ADOBT7AB320D0O0OSFE, 1180
450 DATA 01CSDDESCD67BEZ210080, 1308
460 DATA O6FFCS51EC04B16FFO6F5, 1091
470 DATA ED78E680A928511C78ZF, 1201
480 DATA E©804F15C25CBC7328C1, 1275
450 DATA 10E22100001132800632, 526
500 DATA C51A06004F0913C110F6, 791
510 DATA E521000011CDB00632CH, 865
520 DATA 1A06004F0913C110F6C1, 787
530 DATA 7CFE023013A7ED42013Z2,968
540 DATA OOATED4ZDB0S01CDFFA7, 1323
550 DATA ED42D0O3C32BEECCS0000, 1157
560 DATA C36BBCO01EZ22426DD21, 882
570 DATA ¥

580 REM Segundo blogue

520 DATA F32100401100BBO1C0O0O1, 738
600 DATA EDBODDZ100C0114700CD, 1152
610 DATA 4EBCDD2100C0110040CD, 998
620 DATA 67BBDD21400011114ECD, 925
630 DATA 67EBDDZ1514E11A757CD, 1179
640 DATA 67BB3E3D320CH03E3232, 781
650 PATA D7853E20323483CD37ED, 1124
660 DATA C3400000000000000000,259
670 DATA *

680 DATA 1,32,2,43,6,24,7,30

Teclear el listado, grabarlo en una cinta, ejecutarlo con run y contestar a
las preguntas. A continuacion cargar la cinta original del juego.
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SIMBOLOS SPECTRUM
i 12 REM #FFFFF¥FFFFEFFFFFTIEEFE33
F Fin (en US.A) 5@ REM %32 o
S Salida (en Africa) 3@ REM % J.E BRRBERO ¥
ra olimpica 4@ REM ¥=% 3%
B Bandera olimp 45 REM 33 SPECTRUM 48K %%
R Re|OJ de arena 47 REM 3% 33
U  Pantalla donde usar un objeto gg EEE FXXFFEXXIFFERFIFFEIFRERE
X Peligro 69 REM ¥THE RACE AGAINST TIME:
a (spanner
I o '”glfs S 78 BORDER @: PAPER @: INK 7: C
2 Queso (cheese) LS : CLEAR 24999: POKE 23658,8
3 Hacha (axe) 8@ LOAD " "CODE 23329,39
brell 9@ INPUT "QUIERES TIEMPO INFIN
4 Paraguas‘(um rella) %gg 5;95: IF A%="N" THEN POKE 23
Tapon (plu
S apor (Eiug) [ 3000 PRINT INTRODUCE LA CINTR
6 Taburete (stool) ESE%QINgIﬁUSE = Y PULSAR UNR T
d R
7 Sacoide arena (sand bag) G008 CLS : RANDOMIZE USR 23300
8 Esfinge (sphinx)
9  Abrigo (coat) LISTADO 2
10 Sal (salt) LINEA DATOS CONTROL
I i Sieesompeisssiisetn coc,
12 Arengue (herring) 3 C65C1139A33EFF37CDS6 1190
13 Turbante (head dress) 4 OS3EC93245E8C3CES5CR 11904
Pi limpica
® Pira olimp DUMP: 40.000
Barrera N.° BYTES: 39

siado altos para poderlos saltar.
En la base de los escalones deja
caer el taburete y podrds subir-
te a ¢l v asi alcanzar la parte al-
ta. Estds en la famosa muralla
china, y dos pantallas a la iz-
quierda encontraras una bande-
ra que hacer ondear.
Sudamérica es un extraio
continente, en el que la apari-
cion de gran cantidad de flechas
y obstdculos naturales en forma

de arboles complica enorme-
mente el movimiento de nuestro
protagonista. Sin embargo, en
este continente no hay ningun
objeto que recoger y tanto su
bandera como su pira olimpica
estan totalmente accesibles, eso
si, dando complicados rodeos
para llegar a ellas. Por cierto,
para llegar hasta la bandera en-
contrards un lago en el que un
cocodrilo se desplaza de izquier-

da a derecha para luego detener-
se. Aunque no lo parezca, es po-
sible saltar sobre el cocodrilo y
llegar a la orilla opuesta si en-
tras en la pantalla corriendo y la
atraviesas sin detenerte.
Vuelve por el queso que supo-
nemos dejaste en Europa y vuel-
ve a Africa, aunque esta vez tu
destino sea la espesa sabana afri-
cana. Localiza en el mapa el
punto donde debes usar el que-

so y en dicha pantalla encontra-
rds un elefante que te impide el
paso a la pantalla derecha. De-
ja caer el queso junto al elefan-
te y de pronto aparecera un pe-
quedo ratdn corriendo desde el
lateral izquierdo atraido por el
queso. El elefante, aterrorizado
por el raton, escapara hacia la
derecha y dejara el camino libre.
Continda hacia la derecha has-
ta las cataratas Victoria, pero no
te dejes engafiar por las rocas
colocadas en el fondo porque no
llevan a ninguna parte. Habil-
mente mimetizado en el extremo
izquierdo de las rocas, junto al
borde del agua, estd el arenque
(herring), con el que deberds
volver a Europa y usarlo en la
pantalla de la foca, pues al de-
jar caer el arenque la foca corre-
ra hacia él y dejara libre el cami-
no. Continta hacia la izquierda
y podras izar la bandera corres-
pondiente al viejo continente.
Regresa a la pantalla del elefante
en Africa y coge el abrigo (coat),
el cual tiene su utilidad en Asia
para protegerte de la fuerte ne-
vada que esta cayendo v que su-
pondria el final del juego si no
estuvieras correctamente equi-
pado. Tras encender la pira re-
gresa por el mismo camino vy
abandona el abrigo una vez ha-
vas atravesado la peligrosa y fria
pantalla.

Ya falta muy poco para com-
pletar nuestra aventura. Coge el
saco de arena (sand bag) en Nor-
teamérica y vuelve a Africa,

concretamente al interior del
templo en el que una roca salien-
te te impide el paso. Deja caer
la arena sobre la roca y ésta des-
cendera debido al peso de la are-
na, dejando el camino libre. En-
tra en la pirdmide y observa que
un bloque de piedra desciende
del techo cuando intentas pasar.
Para desactivar esta trampa no
es necesario utilizar ningiin ob-
jeto, sino simplemente colocar-
te en el extremo derecho de la
pantalla y saltar hacia arriba,
con lo que haras que la losa co-
locada sobre ti se eleve y actiie
de contrapeso para que la gran
roca te permita pasar. Coge el
turbante (head dress) de la pan-
talla contigua y vuelve al tem-
plo, a la pantalla que dejaste
despejada gracias al saco de are-
na. Una pantalla a la izquierda,
una peligrosa tormenta de are-
na acabaria contigo si no conta-
ras con la proteccion del turban-
te, pero al disponer de dicho ob-
jeto podras alcanzar sin proble-
mas la pantalla siguiente y en-
cender la pira correspondiente a
Africa.

La gloria y la fama te esperan
en Norteamérica, en el edificio
de las Naciones Unidas, pues al
haber completado el resto de pi-
ras y banderas se te permite el
paso hacia la Gltima pira olim-
pica. Con el paso firme, sube las
escaleras del triunfo y saborea tu
victoria... =

Pedro José R. Larranaga
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Cargadores
Spectrum

Antiriad
Spectrum

Me gustaria saber si ha-
béis publicado los cargado-
res para los juegos Renega-
de y Head Over Heels.

Antonio Gémez
(Madrid)

Efectivamente los Patas
Arriba de estos juegos se
encuentran publicados en la
revista. Renegade en el n.°
29 y Head Over Heels en el
n.? 23.

El Lingote
MSX

1. Hace unos dias me he
comprado el paquete El Lin-
gote perc muchos de los
juegos no me cargan. Ten-
go que decir que poseo un
MSX Philips VG-8020. ;Qué
puede ocurrir?

2. En el Jack the Nipper,
¢como se finaliza el juego?

Ibai Gorta
(Guiptzcoa)

i1 7
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1. En un ordenador con
una configuracion de me-
moria tan usual en los MSX,
como es el VG-8020 de Phi-
lips y si no dispones de uni-
dad de disco, el Unico pro-
blema que puedes tener es
el ajuste del azimut del cas-
sette.

Para ajustar el azimut no
tienes mds que poner en el
cassette una cinta que no
hayas grabado tu, y a ser
posible original, y mover a
izquierda y derecha el torni-
llo que hay sobre el cabezal
de lectura hasta que el so-
nido sea lo mds agudo po-
sible.

2. Para terminar el Jack
the Nipper hay que subir el
gamberrémetro al 100 por
100. Para ello lo mejor que
puedes hacer es releerte el
MICROMANIA niumero 17
de la primera época o, en su
defecto saber que:

— Por cada garbanzazo
atizado recibird un 1 por
100.

— Otro 1 por 100 por ca-
da cosa que rompas.

— 2 por 100 cada vez
que eches jabon a la lavado-
ra.

— (Cada gato que asustes
te dard un 5 por 100.

— Y otro 5 por 100 por
cada gamberrada especial.
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1. En el juego la Armadu-
ra Sagrada de Antiriad. ;C6-
mo se coge la armadura?.
Por mas células energéticas
que llevo no consigo mover-
la de su sitio.

2. (Me podrian dar un
poke para este mismo jue-
go?

Francisco Valcarcel
(Gijén)

1. Las células energéticas
suministran energla a la ar-
madura pero para poder
moverla tendrds que conse-
guir los desplazadores de
gravedad para que la arma-
dura se eleve. También ten-
drds que conseguir el rayo
pulsador, vigilado por un ro-
bot, para completar la ar-
madura.

2. Para obtener vidas infi-
nitas usa el Poke 23309,20 1.

Exolon
Spectrum

1. En el juego Exolon,
(cuantas fases tengo que re-
correr? ;Me podriais dar
unos pokes para llegar al fi-
nal?

2. El otro dia se me que-
mo la fuente de alimenta-
cion. ;Tiene arreglo? ;Cudn-
to me podria costar? ;Pue-
do utilizar un adaptador
normal?

Victor Mufioz
(Madrid)

1. Para terminar el juego
Exolon tendras que recorrer
las 125 pantallas del juego
distribuidas linealmente e ir
salvando todos los obstacu-
los que encuentres a tu pa-
so y destruir los cinco gene-
radores principales.

Para llegar al final mds fa-
cilmente aqui tienes los si-
guientes pokes: 48221,0 y
40120,201 con los que
conseguirds vidas infinitas e
inmunidad total, respectiva-
mente.

2. La fuente de alimenta-
cion podria tener arreglo pe-
ro éste te podria costar mds
que la propia fuente. Para
sustituirla te podria valer
cualquier adaptador que su-
ministre 9 voltios de corrien-
te continua y 1,4 amperios
como minimo. No hace fal-
ta que sea estabilizada.

Disneylandia habia sido siempre un lugar feliz.
La paz, la alegria, el bienestar y la diversion

habian sido siempre constantes en la vida de sus
habitantes. Nadie podia ni tan siquiera imaginar
que aquel magico lugar, paraiso de fantasia por

excelencia, pudiese llegar alguna vez a perder

todo su encanto.

ero un buen dia ocurrio

lo impensable. El sol se

oculto. La luz se convir-

tié en penumbra. Vien-
tos huracanados empezaron a
soplar por todos lados. Lluvias
torrenciales, rayos, truenos...
nunca se habia visto nada igual.
Lejos de tratarse de una simple
tormenta de verano, los habitan-
tes de Disneylandia sabian po-
sitivamente que algo maligno es-
taba empezando a manifestarse.
Ya nadie sonreia. Poco a poco
un extrano suefo fue apoderan-
dose de todos.

Mickey debe recuperar los cuatro trozos en que
ha sido dividida la varita magica.

Fue entonces cuando el mago
Merlin requirio la presencia de
Mickey Mouse y le conté lo su-
cedido; una noche, mientras
dormia, una de las malvadas
brujas del Este habia penetrado
en su alcoba, robandole su va-
rita magica y llevandosela al des-
piadado Rey de los Ogros, co-
nocedor de todas las ciencias ne-
gativas y destructivas del univer-
so. Ahora, el Rey de los Ogros
ha logrado descifrar los codigos
magicos de la varita de Merlin,
lanzando un maligno hechizo
sobre el reino de Disney, que-
dando asi sometido a su atroz ti-
rania. Seguidamente, ha roto en
cuatro pedazos la varita y los ha
escondido en la parte superior
de las cuatro torres del castillo
Disney...

El juego

Solo Mickey Mouse, en quien
Merlin tiene depositada toda su
confianza, puede culminar con
éxito la arriesgada mision de re-
cuperar los cuatro trozos de va-
rita magica y enfrentarse al Rey
de los Ogros para deshacer asi
el hechizo. Mickey sabe que no
va a ser facil; todo lo que Mer-
lin ha podido darle para defen-
derse es una pequefia maza de
caucho, una pistola de agua y un
pequefio depdsito de agua en-
cantada, dltima reserva que le
quedaba antes de que perdiera
sus poderes. Con esos dos arti-
lugios debera Mickey Mouse
abrirse camino en su escalada a
cada una de las cuatro torres del
castillo.

® El rey de
los ogros ha
logrado
descifrar los
codigos
magicos de la
varita de
Merlin,
lanzando un
maligno
hechizo sobre
Disneylandia
T e e

Las criaturas con las que
nuestro personaje va a encon-
trarse son las siguientes:

— Los ogros: con aspecto de
Frankenstein, los ogros tan so-
lo pueden ser abatidos median-
te un golpe de maza en la cabe-
za, pero no es tan sencillo aca-
bar con ellos ya que cuando los
golpeamos, se dividen en dos pe-
quefios ogros, ahora de tamafio
mucho menor, y que pueden ser
eliminados definitivamente
usando de nuevo la maza,

— Los fantasmas: de aspec-
to inconfundible, los fantasmas
ni se inmutan con la maza aun-
que no soportan el agua encan-j
tada. -

— Los esqueletos: contraria-§
mente a lo que pueda parecer, §




Para defenderse nuestro protagonista cuenta con una El juego transcurre en las cuatro torres del Castillo de

maza y una pistola de agua.

también es el agua y no la maza
la que acaba con los esqueletos.

— Los hedley: estas criatu-
ras, de repugnante aspecto (una
simple cabeza mavil), similares
a los pequeflos ogros, también
sucumben con el agua encanta-
da.

— Los pequeios fantasmas:
diminutos y escurridizos, los pe-
quefios fantasmas también son
eliminados al mas leve contacto
con el agua.

Mickey debe ir con mucho
cuidado y evitar cualquier roce
con cualquier criatura, ya que
dichos roces le producen cortes
y quemaduras en la piel, viéndo-
se obligado a utilizar parte del
agua encantada para curarse de
tales heridas. Si Mickey se que-
da sin agua, al primer roce se ve-
ra obligado a abandonar, termi-

gico mundo
de color

nandose la partida. Asi pues, el
agua es lo mas preciado del jue-
go, siendo preciso racionarla al
maximo y no malgastarla. Por
su parte, la maza no presenta
ningun problema, ya que pode-
mos usarla cuanto queramos y
esta siempre disponible.

Cada vez que liguidamos una
criatura, ésta se convierte en un
frasco de pocion magica, que
Mickey puede recoger y usar pa-
ra si mismo. Segun el color de
la pocidn los poderes adquiridos
son los siguientes:

— Agua encantada (frasco

Hay cuatro tipos de pruebas distintas tras las puertas de cada torre.

azul marino): cogiendo este fras-
co incrementamos nuestra reser-
va de agua encantada, lo cual
nos permite ir recuperando la
que perdemos aniquilando fan-
tasmas, esqueletos y demas.

— Veioadad de relampago
(frasco rojo): cogiendo este fras-
co podemos desplazarnos a do-
ble velocidad por la pantalla.

— Escudo protector (frasco
azul claro): cogiendo este fras-
co Mickey es inmune a los con-
tactos y roces con las criaturas,
durante unos segundos.

— Ralenti (frasco rosa): co-
giendo este frasco todas las cria-
turas se desplazan a mitad de ve-
locidad.

— Equilibrio (frasco ma-
rron): cogiendo este frasco evi-
ta a Mickey caerse por los bal-
cones de la torre.

— Repulsion (frasco verde):
cogiendo este frasco las criatu-
ras huyen de Mickey en lugar de
acercarse a él.

— Paralizador (frasco amari-
llo): cogiendo este frasco las
criaturas quedan inmoviles du-
rante unos segundos. Tampoco
aparecen nuevas criaturas du-
ranfte ese tiempo.

— Eliminador (frasco gris):
cogiendo ese frasco, cualquier
criatura que esté en ese momen-
to en pantalla es destruida.

El escenario

El juego transcurre en cada
una de las cuatro torres del cas-
tillo. Cada una de ellas consta de
18 a 20 pisos, plataformas o bal-
cones, intercomunicacos entre si
por una escalera. En algunos pi-
sos hay puertas por donde van
saliendo las criaturas que acosan
a Mickey. Tras la puerta del ul-
timo piso de cada torre se en-
cuentra el correspondiente peda-
zo de la varita magica de Mer-
lin, asi como el acceso a la torre
siguiente. No obstante no basta
con que Mickey consiga llegar
hasta ese ultimo piso, sino que
para poder abrir esta puerta pre-
viamente deben de haber sido
cerradas las demds puertas de
los pisos anteriores, de manera
que ya no puedan volver a ser
abiertas. Ello se consigue supe-

rando una serie de pruebas a las B
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A EL LABERINTO

MICKEY MOILISE

En él deberéis encontrar y recoger un martillo, unos clavos y un trozo de
madera. Todos los que existen en las cuatro torres siguen la estructura que
0s presentamos, pero, como era de suponer, los objetos cambian de lugar
para «facilitar» la tarea.

El laberinto no tiene fin, por lo que la parte superior esta conectada con la
inferior y la derecha con la izquierda.

que Mickey se someterd entran-
do en las habitaciones corres-
pondientes. Para poder cerrar
una puerta, primero €s preciso
encontrar una llave y entrar en
la habitacion (algunas criaturas
dejan una llave en el suelo al
morir, en lugar de una pocion).
Una vez dentro, tiene lugar la
prueba en cuestion (sub-juego)
y si Mickey la supera con éxito
@) se le daran las herramientas ne-

cesarias para poder bloquear la
entrada. Una vez todas las en-
tradas hayan sido bloqueadas,

Al entrar en alguna
de las puertas de
cada una de las
torres, pasaréis a
alguno de los cuatro ;
sub-juegos .
siguientes, cada uno o
de los cuales sera
identificado por una
letra que
corresponde a la que
se encuentra en
cada una de las

puertas: Z | S
Mickey tendra acceso a la ulti-
ma de las puertas, salida de la
torre y entrada a la siguiente.

Nuestro protagonista debera evitar que
— las burbujas destruyan la cinta
e i transportadora en la que se encuentra,

al mismo tiempo que evita que los Los sub-juegos

fantasmas le acaricien. Hay cuatro tipos de pruebas
distintas tras las puertas de ca-
da torre, que constituyen autén-
ticas partidas secundarias. Em-
pezamos con tres vidas y termi-
namos cuando completamos la
prueba o cuando perdemos la
ultima vida. Los subjuegos son
los siguientes:

— El laberinto: aqui nos mo-
vemos por un laberinto en bus-
ca de tres objetos, que son jus-
tamente lo que necesitamos pa-
ra bloquear la entrada: un mar-
tillo, unas tablas y unos clavos.
Por los pasadizos deambulan
demonios que podemos destruir
lanzando nuestra maza. Si un
demonio nos alcanza, perdemos
una vida. También podemos en-
contrar otros objetos: el paque-
te energético nos da inmunidad
durante un buen rato, el muelle
hace rebotar nuestra maza por
las paredes, con mas posibilida-
des de alcanzar a los demonios,
el corazon nos da una vida y la

Quizas la mas complicada de las cuatro
pruebas. Hay cinco tapones que deben ser

colocados en su sitio para quitar el campo calavera nos la resta, mientras
de fuerza que protege al fabricador de que el agujero en el suelo es la
monstruos de la esquina superior derecha. salida. El laberinto consta de 16
Por supuesto, los fantasmas o esqueletos pantallas (cuatro por cuatro), y
que hay en la pantalla se dedicaran al ademads es ciclico, de tal mane-
divertido juego de quitar aquellos ra que si nos desplazamos cua-
tapones que Mickey hubiera colocado. tro veces en la misma direccion

volvemos a la pantalla inicial,

poa el

: | :
TORRE 1 TORRE 2 TORRE 3 TORRE 4




COMMODORE

12 EEM ###% FOR F.%.0C.

22 IFEID7ane

168 REM #+% CARGATOR MICEEY
28 FORT=27&ET0237  RERDA:
HEHFETHT"ERRERSTE EH LO= DATHZ. . . "5 CSTOR
I8 IMPUT"eRGUA TLIMITAIAE o
48 ITHPUT"PCOMFLETAR SUBJUEGOS ;
8 IHFUT"ERIDAS IHFIHITHS EH SUBTLUEGDS CS- H2":%WE: IFYE="H"THEHFOKEZ1Z, 265

5@ THRUT"MLLAVES TLIMITRDAS (S H)"iL#F IFLE="H"THENFOKEZZY, 44

ZH FEINT"AFREFARA LA CIMTH IE MICKEY MOUSE % PLULSASHIFT" WAITSSS,

28 PORKEZ1E, 16 FOKESLY 1 ¢ LOAD

lag DATA Z2. 165,244, 162, 28, 160,57, 142, 211,8, 148, 212, 3, 26, 162, 43, 188, 1

11a DATA 142, 53,8, 148,54, 2, 76,8, 5, 163,165, 141,21, 174, 141,82, 187, 153

Lz IIATAH &, 141,282, 123, 168, 44, 149, 125, 21, 145, 234, 20, 148, 132, 22, 140, 43, 151
138 DATAH 146,155, 168, 141, 116, 188, 75, 22, 128, 78, 88, &7

ML
POFET A 5=54H  HEXT

MM iAE IFAS="H"THEHMFOKEZA1 , 44 (FOKEZES . 44
CLETEHR G0 25/H0 " Gk IFQE="F" THEHF

o4

Teclear el listado, salvarlo en una cinta,

nal del juego.

LOS GRIFOS

e
D020 L

Algin gracioso, muy frecuentes en
juegos de este tipo, ha abierto cuatro
grifos y se ha marchado dejando una
inundacion de considerable tamafo.
Antes de que la vecina de abajo se
enfade y llame a los bomberos, deberéis
ayudar a Mickey a cerrar los cuatro
grifos en el orden deseado, es decir,
comenzando por aquel que gire.

ejecutarlo con RUN y contestar a las preguntas. Cargar a continuacién la cinta origi-

SPECTRUM
LISTADO 1

10 REM X33 ¥E¥FFFEXFXFFFIEFFF33
2@ REM x=* ¥
3@ REM %% J.E BRREEROD * ¥
34 REM % ¥
35 REM xx POKES ¥
36 REM xx AMARDOR MERCHAN 3
4@ REM x% * ¥
45 REM =xx SPECTRUM 48K ¥ %
47 REM % x¥
S@ REM ¥ FF¥¥FFFFFFXFEFTEFEETE
55 REM

6@ REM %% MICKEY MOUSE ###¥%¥%
65

REM
70 BORDER ©@: PRPER @: INK 7: C
LS : CLERAR 24999: POKE 23658,8 >
8@ LOAD ""CODE 259ee,54
92 INPUT "NIUVEL INICIRAL DE AGU
R(1-255) ";U: POKE 25040,V
19@ INPUT "QUIERES AGUA INFINIT
A ";A%: IF A%="N" THEN POKE 2504

7,0
11@ INPUT "QUIERES UIDRS INFINI

TAS EN SUBJUEGOS ";A%: IF Af="N"
THEN POKE 25850 ,8
8088 PRINT * INTRODUCE LA CINTH

Para superar con éxito esta
prueba es preciso no perderse y
seguir un camino seguro; si por
ejemplo nos movemos tres veces
a la derecha y una vez hacia arri-
ba y asi sucesivamente, habre-
mos visto todo el laberinto sin
haber estados dos veces en la
misma estancia.

— La méquina de burbujas:
aqui nos desplazamos por enci-
ma de una cinta movil que po-
co a poco se va destruyendo por
accion de unas burbujas que se
escapan de la tuberia del agua
(en la parte inferior de la pan-
talla). Podemos evitar que las
burbujas alcancen la cinta lan-
zando nuestra maza contra ellas,
pero simultdneamente debemos
evitar al fantasma que vaga por
los alrededores. Si en la cinta se
crean aberturas y caemos por
ellas, habremos perdido la prue-
ba. Para completarla, bastara
con aguantar unos minutos sin
caer. Sin duda es una de las
pruebas mds dificiles ya que en
las dltimas torres son mas de
una las burbujas que suben a la
vez, con lo cual nuestra cinta se
fragmenta réapidamente.

— La sala de tuberias: aqui
nuestra mision consiste en intro-
ducir tapones de corcho en va-
rios agujeros por los cuales la tu-
beria pierde agua. Ello lo con-
seguimos golpeandolos con la
maza varias veces. Una vez to-
dos introducidos, deberemos su-
bir a la parte superior de la pan-
talla y acabar con el ogro que

ORIGINARL Y PULSR UNR T
ECLA": PRUSE @
Q@@ CLS RANDOMIZE USR 25000
LISTADO 2
LINEA DATOS CONTROL
1 DC213DSC1125013EFF37 6834
2 CDS6@530F 13E2032485D 894
3 SECE32495D21CF611128 867
4 CEQ11EQREDBRC3485C3E 1069
53 1E32E@7RAF32A99F32ARA8 1197
5 SEC38070020202R20000@0Q0 577
DUMP: 40 .000
N.° BYTES: 54

Teclear el listado 1y salvarlo en una cinta, teclear el listado 2 con ayuda
del Cargador Universal de Cédigo Maquina y salvarlo a continuacién del
primer listado. Rebobinar la cinta y cargarlo de nuevo. Contestar a las
preguntas y cargar la cinta original del juego.

ahi se encuentra. Un fantasma
y un pequefio ogro nos compli-
caran un poco la vida durante la
prueba, perdiendo una vida al
menor roce con el pequeno
ogro. Esta prueba no presenta
excesiva dificultad, aunque pue-
de hacerse un poco larga ya que
poco a poco los corchos van sa-
liendo de los agujeros, siendo
preciso volver a introducirlos.

El final

Una vez que conseguimaos ac-
ceder a la tltima puerta en la ul-
tima torre, pasamos directamen-
te a enfrentarnos con el Rey de
los Ogros. Ahora ya con la va-
rita mdgica al completo, la pis-
tola de agua de Mickey dispara
con mucha mas eficacia. Por su
parte el Rey de los Ogros no pa-
ra de lanzarnos bolas de fuego
que acaban por quitarnos rapi-
damente nuestras tres vidas. Es
pues ¢l momento mas critico de
la partida, y deberemos estar
con la maxima concentracion.
Mickey puede ahora saltar y es-
quivar asi el fuego de su enemi-
go. Quince impactos de agua en-
cantada y el Rey de los Ogros
perdera todo su poder, quedan-
do Disneylandia de nuevo libre
de toda amenaza. |

— La sala de los grifos: esta
vez nos encontramos en una ha-
bitacidn con cuatro grifos mal
cerrados que gotean. Debemos
llegar hasta ellos y cerrarlos. Pa-
ra ello serd preciso subirse a las
plataformas maviles que suben
y bajan. El fantasma que mero-
dea por la pantalla paraliza a
Mickey unos segundos, mientras
que solo perdemos una vida si
somos aplastados por las plata-
formas en el suelo o contra el te-

cho. Francisco Verdu

Pokes
Spectrum

Ghosts'n Goblins
Spectrum

Queria saber como se
pueden introducir los pokes
a los juegos de Spectrum +.
En algunos juegos, al inten-
tar meterlos, aparece el lis-
tado negro. ¢Qué debo de
hacer?

Federico Garcia Martinez
(Cuenca)

El problema a que te re-
fieres se debe a que en al-
gunos juegos, el listado del
cargador esta escrito con un
color de tinta igual al del pa-
pel, lo que hace imposible
distinguirlo. No obstante, el
problema tiene fdcil solu-
cion. Cambia los colores
mediante las instrucciones
INK o PAPER, por ejemplo.
Si la pantalla estd en color
negro bastara introducir la
orden PAPER 7 (blanco) pa-
ra ver el listado del carga-
dor. Si por el contrario, apa-
rece blanca, el comando
INK @ transformara el color
de tinta de blanco a negro.
Una vez tengas el listado del
cargador introduce los po-
kes delante de la instruccion
RANDOMIZE USR o PRINT
USR.

Army Moves
MSX

1. Tengo el juego Army
Moves y el cargador de la
revista nimero 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.
iQué habria que hacer?

Javier Tanco
(Navarra)

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

(Podréis darme algun po-
ke para el Ghosts'n Goblins?

Javier Asensio

(Madrid)
POKE 360570
POKE 36058,0
POKE 36059,0

POKE 36060,0

Vidas infinitas

POKE 35140, 8
Coraza indestructible.

Finales
Spectrum

1. En el Treasure Island,
una vez que recorro el labe-
rinto, cojo el tesoro y me es-
capo en la barca, me sale en
la pantalla 85% y después
Game Over. ¢Es este el final
0 tengo que seguir hasta
que aparezca 100%?

2. En el juego Fernando
Martin, logro ganarle por
gran cantidad de puntos y
solamente pone la tabla de
porcentajes. ¢No tiene final?

O bien hay que llegar a una
cierta cantidad de puntos.
3. ¢Tiene final el Ping-
Pong?
4. ;Cual es el objetivo del
let Pac?

Santiago Conde
(Buenos Aires)

1. Efectivamente, este es
el final, el que el porcentaje
no sea el 100% se debe a
que no es preciso recorrer
todas las pantallas para ter-
minar el juego.

2. El objetivo de este jue-
go es unicamente ganar a
Fernando Martin, natural-
mente cuanto mayor sea la
diferencia de tantos mds de-
mostraras tu habilidad en el
Juego.

3. Obviamente un juego
como el Ping-Pong no tiene
final definido sino que se-
gun vayas jugado ird
aumentando el grado de di-
ficultad.

4. El Jet Pac es un juego
con el espiritu de los anti-
guos programas de marcia-
nos. Consiste en ir pasando
las pantallas que tienen ca-
da vez un grado de dificul-
tad mds elevado. Para ello,
en cada una de las fases,
tendrds que montar la nave,
cargarla de combustible y
entrar en ella para conseguir
pasar a la siguiente pantalla.
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; Rinser y Cassalana exploran el corazon
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jeeps y centenares de guardianes en
un laberinto de instalaciones defensivas.

SABOTAGE

En una galaxia en lucha contra la mayor in-
vasion alienigena que se recuerda, tu mision
consiste en derrotar a las hordas enemigas
usando la fuerza del *poder azul” que guar-
dan los heroes de la resistencia rebelde.
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iNUEVA
TIENDA!

MULTIFACE TWO
DISCOLOGY 3
ADVANCED ART STUDIO . . .
ART STUDIO ..
ABADIA DEL CRIMEN . .
ABADIA DEL CRIMEN
ARKANOID 2
ASTRONOMIA
ASTRONOMIA . i
AT. lFJ (SiMULADUR DE

BUGGY BOY
BUGGY BOY -
BLACK BEARD/MAG MiX
BAME ... oeiminin s mimsn
BLACK BEARD ... .. ...
BUBBLE BOBBLE.........
BUBBLE BOBBLE.........
BILLY Il ...............
CHAMPIONSHIP SPRINT . ..
CHAMPIONSHIP SPRINT . ..
CALIFORNIA GAMES .. ...
CARVALHO ..

CYRUS Il CHESS.........

CYRUS Il CHESS . ©.......

COLOSSUS CHESS 4. .. ...

COLOSSUS CHESS 4... ...

DESOLATOR

DESPERADO/SURVIVOR ...
L CID.

E T
EXITOS DINAMIC. ... ...
EXITO PROEIN (4 JUEGOS .

EX]TO PROEIN (4 JUEGOS).

FORTERESSE .
FLYING SHARK .
FLYING SHARK
FREDDY
HARDEST/PHANTIS .
F. MARTIN BASKET
F. MARTIN BASKET .
GARFIELD
GUERRA DE LAS VAJILLAS
gUERRA DE LAS VAJILLAS

GUADALCANAL
GUADALCANAL . . ..
GAUNTLET 11/720 ..
GAUNTLET Il ......

GEE BEE AIR RALLY .. .. ..
HUNDRA .. .. ... .. .
HUNDRA .. ...........
HMS COBRA (WAR GAME) .
HMS COBRA (WAR GAME . .
INDIANA JONES/RYGAR . . .
INSIDE OUTING
IMPOSSIBLE MISSION 11 . .

MORTADELO Y FILEMON ..
MORTALELQ Y FILEMON ..
MACTELIJ-I DAY 2/PHANTOM
MATCH DAY 2..... . ... .
MEGA-APOCALIPSE . . .. ...
MAD MIX GAME .........
MASTER DEL
U./DEFLECKTOR . .. .. o
NEMESIS/JAIL BREACK . ..
NIGEL MANSELL G. PRIX ..

PEATOON:.. . coeveivanen
PROHIBITION .
PROHIBITION .
PINK PANTHER
PINK PANTHER
RENEGADE/WIZBALL
RENEGADE 2 (TARGET]
RENAUD. ........ s
SILENT SHADOW. .
SIDEARMS .. ..ocuoian
SUPER HANG ON ........
SUPER HANON....... ...
TRIVIAL PURSUIT . .......
TRIVIAL PURSUIT ... .....
THE HUNT FOR RED
OCTOBER .. ...........
TURBO GIRL
TURBO GIRL
6 PAK VOL 3
6 PAKVOL3....

BATMAN. . ... ... ... .

BRUNO BOXING..........
CYRUSS |l CHESS........
COLOSSUS CHESS 4. . ...

COCONTUT

i e e e e,

Cl. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54. MADRID 28008
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AMSTRAD | PCW 82568512 (SPECTRUM  [IsPicrauM  [Imsx  [amica  [NIUEGOS ATARI ST

CLOCK CHESS 88
HEAD OVER HEEL
JEWELS OF DARK|

LOTOHOBBY
MATCH DAY 2. ..

SABOTEUR 11
SNOOKER BILLAR
STAR GLIDER
TOMAHAWK .

RATON KEMSTON

CLASSIC COLLECTION
VoL. 2

JAMES BOND 007

B, it
NESS ..

STRIKE FORCE HARRIER .

JOYSTICK + INTERFACE .

g CE 2

72 | aRkanoi 1l
2500 | ARKANOID 21111l
& 200.0 | ASTRONOMIA 11

275 | BEDLAM._._...... ..
2.800-D | CHARLES CHAPLIN . .. ..
7000 | CALIFORNIA GAMES | ...
2.800-D | CHUCK YEAGER
1400 SIMULATION ... ....

875 CHESSMASTER 2000. . ..
2.250-D | CONFLIGT IN VIETNAM . .

875 CRUSANE IN EUROPE ...
2.250-D | DECISION IN DESERT ...
2.495-D | DESTRCYER ...........
1.450 ENFORCERER ...........
2.750-

2.250-D | |KARI WARIORS .. ......
875 o | LIVINGSTONE SUPONGO .~ 3.900
8200 | MACADAM BUMPER. ... 3.900
goo | MARBLE MADNESS" ... 4700
1 350.0 | METROPOLIS ... ... 4700
‘a75 | PROMIBITION _....... . 3.900
5 960-p | PLAY HOUSE SRIPOKER .  2.850
‘G35 | PLATOON ... 3.900
5 200-p | STREET BASKETBALL ...  3.900
580 | SABOTEUR Il ....... ... 3.900
2.950-p | STARGLIDER. .. ..... ... 5.200
875 SOLO FLIGHT .......... 4.400
1.950-D | SUB BATTLE........... 5.500
875 | THE HUNT FOR RED
875 OCTOBER ........... 4.000
880 TRANTOR ............. 3.900
2.200-D | TESTDRIVE ........... 4.700
875 | WORLD CLASS LEADER
1.750-D RD.. o 3.900
2.000 | WORLD TOUR GOLF .. ... 4.700
3.500-D
2 ﬁ?g'o MATERIAL OFERTAS
875 | DISCOS 3” MAXELL 10 U 4.200
g75 | DISCOS 3 AMSOFT 10 U 4.500
5500-0 | DISCOS 5,25 DC.OD1OU 800
880 | SINTETIZADOR DE VOZ CPC  9.800
.200-D | JOYSTICK + TARJETA PC  9.800
1.750-D | ALMOHADILLA RATON ...  1.800
875 | ARCHIVADOR 5,25 80 U 3.800
TAPA TECLADO 6128 ...  2.500
2.250-D | MODULADOR DE TV ““M-1""  10.500
8§75 | ARCHIVADOR 3" 50 U... 3.400
875 | ARCHIVADOR ''SPACE"
875 BB et 900
ARCHIVADOR *"SPACE"
2.250-D | 525" eee... 4200
2‘2%-0 ggm CASETE 6128 ...  1.200
8 NVERTIDOR MONITOR

EN TV MHT ..

CHEETAH 125 +
CHEETAH MACH 1
2.750-D | KONIX

QUICK SHOT 2..

PHASOR ONE . .
SWITCH JOY
ZERD ZERD CPC.

JOYSTICK PRO
TELEMACH .
JOYSTICK PRO DO

ORDENADOR +

JOYSTICK PRO

ASTRONOMIA (EL
ASTRONOMIA (LA

KONIX AUTO FIRE ......
QUICK SHOT 1.........

QUICK SHOT 2 TURBO. . .

MICROSUITCH . . .. ...

BLE ...

TELEMACH (MESA DE
MONITOR COLOR +

(2

JUGADORES) ... ....

PCW 8256-8152 SPECTRUM
BOB WINNER 3D GAME MAKER 1.500

CIELD)

TIERRA) ............

ACE2. .. ... ... -

3.800
3.200
5.200
3.500
3.000
3.500
4.200

3.
4,200
5.200
4.200
5.500
16.500

105.000

'995

ABADIA DEL CRIMEN
128 o

ARKANOID
ATF (Sl MULADDR DE
VUELO) ... ...

ART STUDIO . .. ... ...
BEDLAM (128) ...... ...
BLACK BEARD
BUBBLE BOBBLE
BLACK LAMP ..........
BATTLE SHIP! )
BISMARK .
BATTLEFIELD GERMANY .
BEYOND THE ICE PALACE
CARVALHO

)....
COMBAT SCHOO
CHAMPIONSHOP SPRINT .
CHARLES CHAPLIN ... ..
CROSSWIZE .
COLOSSUS CHESS 4 .
CAPITAN SEVILLA .
DESPERADD
DESOLATOR . ..
DARK SPECTRE ..
DON QUIJOTE .
[ —
ELCID .........
ENUGHTENMENT

EXO LON

ENDURO RACER
[ 1L 7 —
FLYING SHARK. .
FREDDY HARDEST

GUADALCANA
GOOD!

GUNBOAT .
GUNSHIP .
HUNDRA. .
HERCULES . .
IKARI WARIORS . .
INDIANA JONES
IMPOSSIBLE MISSION 11
INSIDE QUTING
LIVE AMMO

JACKAL ... .. .. ...
MAG MIX GAME. .
MAGNETRON
MATCH DAY 2. .........
MAGACORP
MEGA APOCALYPSE . . . ..
MORTADELO Y FILEMON .
MARBLE MADNESS

(CONSTRUCTION) .. ..
NEBULUS
NORH STAR
NIGEL MANSELL G. PRIX
OUTRUN .............
PLATOON
PROHIBITION
PINK PHANTER
PREDATOR. ............
PHANTOM CLUB........
PAK MONSTRUOQ
PEGASUS BRIDGE (WAR

GAME) ..oonce omiscocara.s
PHM PEGASUS.......
BASIAN - conimn sunian
ROADWARS . ... ... ... ..
RAMPARTS . ..........
RENEGADE
EENEGADE 2 (TARGET)

\J
ROLLING THUNDEH ,,,,,
STAR GLIDER

875
875

SUPER HANG ON . .. ....
SENTINEL: ... viininsn
STIFFLIP | CO
SORCERER LORD (WAR

ME) ..co .

TANK w
TOBRUK (WAR GAME) .
THUNDER CATS ........
51 [0 N —
TRAPDOOR 2
TRANTOR .
TRIVIAL PURSUIT
THE HUNT FOR RED

OCTOBER .
TURBO GIRL. . .
TOUR DE FORCE
T T RACER . ac
UCHI MATA. . .........
VENOM (MASK 3)
WINTER OLYMPIAD 88 .
WONDER BOY ........
WORLD GAMES ........
XECUTOR
YOGI BEAR ............
6 PAK VOL. 1
BPAKVOL. 2..........
6 PAK VOL. 3. G
72

MULTIFACE TWO
MULTIJOYSTICK . . .
KEMPSTON (MHT)
KEMPSTON (KDANNER) . .
INTERFACE JOYSTICK +
PHOEN\X =Bz, snin
CABLE CASETE + 3.

MULTIFA!
THHEE+CONECTDR
ACE2................
ABADIA DEL CRIMEN. . ..
COLOSSUS CHESS 4 .. ..
F. MARTIN BASKET

GUERRA DE LAS

GAME SET | MATCH .
GODDY/LAST MISSION .
HUND
PLATDUN.’ARKANO!D 2.
PHANTIS/FREDDY
HARDEST .
PROHIBITION .
RENEGADE 2/RENEGADE .
SIDE ARMS/BEDLAM .
TRANSFER + 3. . .. .
TRIVIAL PURSUIT
TOMAHAWK
TURBO GIRL , i
VEgUM (MASK ‘3/NORTH
3D GAME MAKER
JOYSTICK
MICROSWITCH+2.+3 .
JOYSTICK ZERQ-ZERO+2 .

AFTEROIDS. . ..

ABADIA DEL CRIMEN. ...

ASTRONOMIA (EL CIELO)

ASTRONOMIA (LA TIERRA
KOS .

AR ;

ALPINE SKY .. ... ... ’
BEACH HEAD
BATTLE CHOPPER
CALIFORNIA GAMES . ...
COLOSSUS CHESS 4 . ...
DESPERADO
DON QUIJOTE

EL MUNDO PERDIDO .

MIJLTIFACE THREE 10.700

12.700

EXITOS DINAMIC
GAMEOVER ...........
GOoDY
HUNDRA
HARD BOULED.....
INDIANA JONES
INDY §500::. o s vss
MATCH DAY 2. ... .. ...
MISTERIO DEL NILO ..
NUCLEAR BOWLS. ... ...
POLICE ACADEMY 2. ....
PHANTIS ........... .
SILENT SHADOW ......
STAR DUST
THE HUNT FOR RED
OCTOBER
TTRACER. ... .cvnvnns
TURBOGIRL ...........
TALPAN ..............
VENOM (MASK 3)
WINTER GAMES
WORLD G
747 FLfGHT SIMULATOR
TRITORN
SUPER TRITORN. ... ...
SALAMANDER
METAL GEAR (MSX 2) ..
VAMPIRE K LLER (MSX 2)
USAS (MSX 2)
NEMESIS 2
F-1 SPIRIT
GARYVO KING
MAZE OF GALIOUS
PENGUIN ADVENTURE . . .
GUARDICS

COMMODORE 64- '|28

ART STUDIO . o
BLACK LAMP ... .. ..
BUGGY BOY ..
BATTLE FOR MIDWAY . ..
BATTLE OF BRITAIN ... ..
BEDLAM .. ............
BUBBLE BOBBLE
CALIFORNIA GAMES .. ..
COLOSSUS CHESS 4 .. ..
EXITO PROEIN (4
JUEGOS
ENDURO RACER ..... ...
FLYING SHARK. ... "
GUTZ ..o
GUADALCANAL ... ..
INSIDE OUTING
INDIANA JONES .. . "
IKARI WARRIORS
MARBLE MADNESS .. .
NORTH STAR . .. Anoe
0UT RUN
PROHIBITION
PREDATOR. ..... .. .. .
PLATOON
ROLLING THUNDER .. ...
RENEGADE 2 (TARGET)
STREET BASKETBALL ..
STAR WARS . .
THE LAST NINJA
THEATRE EUROPE
THEATRE EUROPE
VENOM (MASK 3)
WINTER OLYMPIAD .....
WORLD GAMES ... ...

AMIGA KARATE .. ...
BARBARIAN (PSYNOSIS) .
BRATACASS .
BATTLE SHIPS
CHESSMASTER 2.000 .
DEEP SPACE. ...
DEMOLITION
ENFORCERER

EYE: .oz

FEUD
FINAL TRI
GRID START
KIKSTART

NINJA MISSION . ..
OBLITERATOR ... ...
PHALANX .

WA

STRIP POKER 2 ..
SILENT SERVICE
SPACE RANGE .
STAR GLIDER . ... ..
SKY FOX . .
TEST DRIVE .
THAI BOXING . . .
THE HUNT FOR RED

OCTOBER
WF;NTER OLYMPIAD .

520 STFM . ... ... ...
1040 STFM
MON. FOSFORO BLANCO.
MON. COLOR SC1224 ...
520 ST + MON. F. B....
520 ST + MON. COLOR .
1040 ST + MON. F. B, ..
1040 ST + MON. COLOR
IMPRESORA SMM 804 ..
IMPRESORA LASER SLM

804
DISCO DURO 20 MB .

ATARI ST MATERIAL

LIl 1]
| [ ]

I—J L‘U'TOR Iq|
.
1 I

M. DE LOS HEROS
J_ALVAREZ MENDIZABAL

L ||

ABIERTO DE LUNES A SABADOS
DE 10 A 2 Y DE 430 A 8.30

520 STFM

+MONITOR F. BLANCO
+IMPRESORA

SMM 804...........

+IMPRESORA SMM 804

520 STFM +MONITOR COLOR

[+IMPRESORA SMM B804 .

1040 STFM + MONITOR F. BLANCO

|+iM PRESORA SMM 804.

1040 STFM + MONITOR COLOR

CABLE MONITOR/TV .. ..
10 DISCOS 3.5 SC/DD .
10 DISCOS 3.5"" DD/OD .

SOFTWARE ATARI ST

SUPERBASE PERSONAL . .
MICROSOFT WRITE
PROCESADOR GRAFICO
NEOCHROME
PECAN UCSD PASCAL PLUS
PROCESADOR DE TEXTOS
BASE DE DATOS ........
LOGITIX
MUSIC STUDIO
CAD 3D 2.0 (1040) .
DEGAS e v s anima
PLUSPAINT ST
ADVANCED ART STUDIO. .
PERSONAL DRAW ARTS 1
PERSONAL DRAW ARTS 2

JUEGOS ATARI ST

ARENA . ...
BARBARIAN (PALACE) ...
BARBARIAN (PSYNOSIS) .
BRATACCAS
BUBBLE BOBB
CHECKMATE . . .. cor
CHESSMASTER 2.000 .
CHOPPER X .

DEEP SPACE .
ENDURO RACE
FREE CLIMBING
GAUNTLET ..
GAUNTLET 2 ..
HMS COBRA (WAR GAME
INDIANA JONES ... .. ..
KARATE MASTER . ... ...
MARBLE MADNESS

QUT RUN ...
PLATOON ...
PHANTASIE II . ..

; RENAUD .. . 3.900
; SUB BATTLE SIMULATION  3.900
! STAR WARS ... . . 4.400
: SENTINEL o 4700
; TRANTOR 3.900
: TEST DRIVE 4700
: TERRORPODS .. ... . 5.500
: THE HUNT FOR RED
4.700 OCTOBER .. 4.000
4700 | WINTER OLUMPIAD 88 ..  4.400
4700
LRI ATARI 200
4000 | ATARI 65XE (84 K) 18.900
4.400 | LECTOR CASETE XCi2 5.000
. JUEGOS
AMERICAN ROAD RACER. 550
BMS SIMULATOR ... ... 550
CASTLE 'I('JOP . 550
DECATHLON ........... 550
67.000 | pgpyp 550
: ‘;gggg FOOTBALL MANAGER . . 750
000 | MATTA BLATTA ... 550
94000 | MASTERCHESS ... 550
120000 | MONKY MAGIC 550
150000 | PROGOLF ... 0 550
168000 | PANTHER . 550
30000 | FEVENGE Il . 550
O 250
HUTTLE . 550
- 250-000 | SNOOKER BILLAR ... ... 550
SPOOKE CASTLE ... .. 550
WINTER WALLY ... .. 550
120.000 | CONSOLA ATARI XE:
+ JOYSTICKS
JUEGO. ... .. :
152.000 j‘[jggosﬁgo 25.000
BALLBAZER ... .. ... .. 1.700
CAVERNS OF MARS ... . 1.700
170.000 | LODE RUNNER ......... 1.700
WOON FTROL T300
ROL . 1700
197.000 | RESCUE ON FRACTALUS . 1.700
3.900 STAR RAIDERS 1 ....... 2600
2.400 TENNIS. ............. 1.700
3.600 CCOSOLA ATARI
VCS-2.600:
+ 2 JOYSTICKS
+ JUEGOS............ 8.000
25.000 | JUEGODS:
] BATTLE ZONE ... ... 1,600
CRISTAL CASTLE .. 2.500
11.50 DIGDUB.......... & 2.500
25.000 | FOOTBALL ............ 1.600
GALAXIAN ... ... .. . 1600
11500 | JUNGLE HUNT 1.600
22.300 | jousT S 1.600
7.000 | KANGARCO .. . 1.600
9.400 | MARIO BROTHERS . 1.800
5.000 | Ms pACMAN ... ... 1.500
g g”g MILLIPEDE ....... ... 2.500
0 ERT 2,500
5.000 PDLE Posmom ...... 2500
CONSOLA NINTENDO:
+ 2 JOYSTICKS
+ SUPER MARIO BROSS  25.000
PISTOLA + JUEGO ..... 11.000
JUEGOS:
EXCITEBIKE ... .. 4.200
GOLF ............... 4.200
ICE CLIMBER ... ... .. 4.200
KUNG T — . 4200
PINBALL .. . . 4.200
PRO WRESTLING 5.750
PUNCH OUT . . 6.500
3 SOCCER 4.200
4000 | TENNIS 4.200
3.900 | WRECKING CREW . 4200
3.900
4700 [* TODOS LOS PRECIOS INCLUYEN IVA
3.900 EXCEPTO EL MATERIAL ATARI.
3.900 |* TOMAMOS TUS PEDIDOS POR
8.200 TELEFOND (91) 248 54 81.

CUPON DE PEDIDO POR CORRED A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL. 54. 28008 MADRID.

TITULOS:

CcpCc O

NOMBRE/APELLIDOS:
DIRECCION COMPLETA:

PCW [

FORMA DE PAGO:
(] POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA)
¢ ¢y ¢ ¢ §F ¢ X § § § F§ §® ¥ I [ ¥ ¥ F ¢ T T ¥ "B |

PC O

SPE | C64

ATARI ST

BEL,.
MSEX

GASTOS DE ENVIO

TOTAL

[ CONTRA REEMBOISO

PRECIO:

200
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iJUEGOS ALTAMENTE DIVERTIDOS!

SPECTRUM 48/1286

INSIDE OUTI

- sta hoy se habia visto
tos del palacio de XOR. Si consigues res impiar [2 as de la luna, plagadas de i sionante como este. Ha

No existen [88factores aleatorios en los

los cuadros, jugar al bi
entra las joyas escondi
dras de ella.

completo el puzzle, mas los 15 niveles g 1 5 Oparientes lado a lado en una
tad, y el anagrama encriptado, estaras ‘
para ser nombrado miembro de la ordg
C-64, Spectrum, Amstra
Disco Amstra




CARGADORES

SKATE CRAZY COMMODORE DESOLATOR SPECTRUM )

19 EEM ### CARGADOR ZEATE CEAZY 3 ‘BEEM

12 FEM ###% POR F.V.C. 7 REM FOR S e i o v 1

2R FORT=272T0382  FEADA: POKET A S=5+F HERXT = REM

22 IFS<{>1267ZTHENPRINT"ERREASTE EH LOZ DATAS...": ¢ _T'I"IP =

28 PRIMT "BPARTE 1:":IMPUT"BWIDAS IMFIMITHE ! b = INE 7: FAFER C¢: BORDER O: C

40 IMPUT"BCLASIFICARSE SIEMPRE fS/Mx " CE: TR
S8 IMPUT"MRELOT LEMTO CS/Ma", FE: IFRE= "M THEMFD

4 41,44 EAR @ GO S5UR 500: POEE Z3458.8
&8 PRIMT"APARTE 2:":IHPUT"ENIDAS IMFIHITAS CH MH2"S W IF"""I~-"P4"THEHF‘U}’

E
: GO BUE 1000: PERGE "¢

78 INPUT"MEALTO RAPIDO ¢5/H)" ;5 . = & CLS

72 IFS$="H"THENPOKEZES, 44 : POKESTE, 44 FOKEZTS, 44 : FOKE3SM, SE FaRinoss ve s crwms

87 PRINT"SREEOBINA LA CINTA DE SKATE CRAZY ¥ PULSASHIFT™:WAITSSE, 1 &= FoPIDEIST 2 WSk Z3030

96 POKES1E, 15:POKESLT. 1:LOAD lood RESTORE 2000

198 DATA 32, 165.244, 162,30, 16, 1, 142, 58, 8, 148, 59,8, 96, 1010 READ A: IF A=0 THEN RETURN
114 TATA 142,224,2,140,235.2,238, 32, 208, 76, 167, 2,

1015 READ A%: LET as=A%+" 7 ¢
1020 IF ACL100G0 THENM GO SUER A: G

126 DATH 45,281,776, 208,35, 142, 204, 45, 140, 205, 47, 1
138 DATH 141.81,62, 169,76, 141, 32,62, 162,44, 141,11

8.5
1
L
1

146 DATA 169,255,141.13 ‘1'J-__ul.i 1"3!...1 1"’!...1',.)")14[ . o G TD 1G10
1‘3[;1 DHTH i 1'::'1 ].6"t 141.! i‘J.i 1!::' l-..u_.ﬁi"" .1_11 'th.’.’*, AL VI A O QR DTl i e P i = ) LI T I £ o ] 5w =
16D DATA 141,33,55, 76, 56, 12, 70, 86, 67 1040 INPUT "%: PRINT #1;AT 1,03

. . FAFER 13 INE 73TAE (Z2-LEN A$) /2
Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con RUN. Contestar a las preguntas y 1A%,

cargar a continuacion la cinta original del juego. .
9 g Ineg 1“’: 3 G0 SUR Z000

1060 IF E THEN FPOKE 4,0

1670 &0 T8 1410

Z000 LET Ef=INEEY$: IF E$<:"9S" 7
BATMAN MSX ) SRS

THEN GO 1O Z000

2010 LET K=kg$="N"
2020 RIEEY&E="" TUCHN SO TO 2607

1@ * BATMAN (MSX) --‘_—i-’.:‘—c‘l IF Ii‘“’.-_f":ﬁ :Hl::*! CL 131 .l_.[..jb
20 * por A.Fuente 18
i HICROHAE;N@ KEYOFF:WIDTH38 2030 BEEF . 1,0: RETURN
40 COLOR1S,1,1:SC : : ; Lo = i
50 LOCATEfz,@:PRINT"HICROHANIA“ SO00 INFUT +8%: LINE Z%: IF 7%
60 LOCATE, 11:INPUT"VIDA INFINITA";A$:IF A$="s" OR A$="S" THEN VI=1 =ur THEMN LET Z=DEF: GO TO 303G
70 LOCATE, 13:PRINT*SUPER-PODERES INFINITOS"SPC(15)"(SALTO,VUELO Y CARRERA)":INPU iy o e 5 !
TY"INMUNIDAD ABSOLUTA";A$:IF A$="S" OR A$="s" THEN EI=1 v.=i.11i.l_‘I::T Z-—-‘yHL_rz:_ﬂ?_ I #Z<1 OR Z=M
80 CLS:LOCATE 18, 11:PRINT"ESPERA" AY THEM GO TO =000
29 BLOMDR A" ZO30 READ P: POKE FP.Z: RETURN
100 SCREEN2 e Y___:‘:": . .,F:EIZ_},F" S
11@ OPEN"GRP:"AS#1 400@ LET FAX=355: LET DEF=Z: GO
120 C=2:FORI=0TO96:CIRCLE(128,96),1,C,1.570796#,4.712388#:C=C+1 TO 3060
130 IF C=16 THEN C=2 e ¥
140 NEXT 8797 REM o 7 N
15@ CIRCLE(128,96),6 FOooo DATA Z2A14,7VIDAaE INFINITAS
160 LINE (@,B84)-(2586, 120), 1, BF o
170 DEFUSR=39850! ; ; o i i - B
180 A=USR(®) Teclear el listado Bas:c,I grabarlo oain DATA LU"SALTOS ILIMITAD
190 PRESET(192, 184):COLORG:PRINT#1, "a. fuente" en una cinta y ejecutarlo con e
200 BLOAD"CAS:",R RUN. Contestar a las preguntas y A T N . . "
210 BLOAD"CAS:" cargar a continuacién la cinta FOZ0 DATA Z3E309,"BOMEAS ILIMITAD
220 IF V1=1 THEN POKE &HA998,0:POKE &HA999,0@ original del juego. St
230 IF EI=1 THEN POKE &HC1CS,@:POKE &HCICB,0 R S —

2 144 ! L -z
240 DEFUSR=8HEQQC:A=USR(0Q) 3‘4 VIDAS (1-23

—F O

FOS0 DATA O
500 RESTORE 2600: LET SUM=0

9510 FOR R=23296 TG 23330: READ
SILENT SHADOW AMSTRAD\ A: LET SUM=SUM+A: FOEE R,A: NE;{T

=
520 READ &: IF SUp:>8 THEN FRIN
T "ERROR ENM DaTOS!Y: STOF
5306 RETURN
Fo40
FLHOG DATA 23,7.51,354,1,255,201
FA10 DATA 175,505,182, 145%,50,85
G&EE20 DATS 144, 52,1467, 50,212,154
Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con i ’ GaStr DAL 62, 1,00, 20, 152 67, &
RUN. Cargar a continuacion la cinta original del juego. 2540 DATA S0,129,133,580,245

10 REM CARGADOR " SILENT SHADOW® (M&X)
20 FOR I=56000 TO S5&012

20 READ A FORE 1,A8:NEXT

40 RUM"e

SO ODATH B01, 320
8, 05 135, 128,0

1,201,3,44,148,0,134,12

4-‘1—;
El é

5

195,148,117
FL50 DATA I400

SILENT SHADOW Mﬂ

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.

10 REM CARGADOR "SILENT SHADOW® AMSTRAD
CINTA
20 RESTORE: FOR i=4000 T0O 400%:REAMAD a:FOk

E i,a:NEXT
30 CLS:RUN"!
40 DATA B, 48F , U55,0, %77, %77,0,%a2, %77, 0

NOTA

Si tienes algln 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 publiquemos en la seccion 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, direccion y teléfo-
no, para que podamos ponernos en contacto contigo. Por favor juega limpio
y envianos sélo tus propios cargadores.

Teclear el listado Basic, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con
RUN. Cargar a continuacion la cinta original del juego.
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$.0.SWARE

Ensamblador
Amstrad

Bravestarr
Spectrum

1. Estoy interesado en
realizar juegos en C.M. Es-
toy aprendiendo a progra-
mar en lenguaje ensambla-
dor Z80, pero tengo una se-
rie de dudas.

—¢Cémo se hace una lla-
mada al teclado (o a varias
teclas) en lenguaje ensam-
blador?

— ¢Cémo se hace un
movimiento sencillo de un
sprite en ensamblador?

Roberto Pena
(Palma de Mallorca)

La solucion a tu pregunta
nos la ofrece el FIRMWARE
de los CPC; éste presenta al-
gunas entradas muy intere-
santes para el manejo del
teclado, a las que se puede
llamar con un CALL (desde
Codigo Méaquina). Son las si-
guientes:

KM READ KEY BB1B

Toma un codigo del buf-
fer de teclado si hay alguno
disponible.

Condiciones de entrada:
no hay.

Condiciones de salida: si
habia un codigo disponible,
CARRY a 1 y A contiene el
cédigo; si no, CARRY a O y
A alterado. Los demas indi-
cadores alterados.

KM TEST KEY BBTE

Comprueba si estd pulsa-
da una tecla especifica.

Condiciones de entrada:
A tiene el numero de la te-
cla.

Condiciones de salida:
CARRY a 1, si esta pulsada,
indicador de 0 a 1, C con-
tiene el estado de SHIFT y
CONTROL. Los demds indi-
cadores alterados.

KM GET STATE BB21

Comprueba el estado de
CAPS LOCK y SHIFT.

Condiciones de entrada:

no hay.
" Condiciones de salida: L
contiene el estado de SHIFT;
H contiene el estado de
CAPS LOCK (&FF para acti-
vado y 0 para desactivado).
AF alterado.

Existen algunas rutinas de
movimiento en el FIRMWA-
RE, pero no resultan muy
dtiles, por lo que es mejor
hacernos nuestras propias
rutinas. Estas consisten ba-
sicamente en dibujar el ca-
rdcter, borrarlo y volver a di-
bujarlo en la siguiente posi-
cion, o bien hacer rotar los
bits que lo componen y ob-
tener asi un movimiento
mads suave. Por desgracia ca-
recemos de espacio para ex-
plicarte todos los pasos ne-
cesarios para elaborar estas
rutinas, pero podemos de-
cirte que en MICROHOBBY
AMSTRAD numero 49 apa-
recieron estas rutinas y un
extenso articulo explicato-
rio.

76 MICROMANIA

1. ¢Cémo se mata a Tex
Hex? Por mas que le dispa-
ro no se muere.

2. En el juego Trantor
cuando tengo la palabra cla-
ve la escribo sobre la panta-
lla de seguridad y no ocurre
nada. ;Qué debo de hacer
alli?

Francisco Juan Estruch
(Valencia)

1. En este juego no has
de matar a Tex Hex sino
abatirlo con unos cuantos
disparos, capturarle y ence-
rrarle en la cdrcel. Después
pasa a la opcion Talk y Tex
te ofrecera informacion so-
bre Shamen a cambio de su
libertad. Contéstale «yes» y
vete al hexdgono donde el
malvado Stampede tiene
prisionero a Shamen y des-
truyele.

2. En el Trantor, una vez
averiguada la palabra clave
introdtcela en la pantalla de
seguridad y te dara un co-
digo que deberds introducir
en el ordenador situado en
la dltima planta.

Pokes
Commodore

1. ;Cémo se ponen los
pokes en el Commodore pa-
so a paso?, ;qué es el
«SYS»?

2. ;Han publicado los po-
kes y cargadores para el
«Game Qver», «iImpossible
Mission» y «Arkanoid»?

José M. Ortega Aguilar
(Malaga)

1. Para introducir los po-
kes en un juego debemos
de tener instalado un reset.
Al cargarse el juego se «re-
setea» el programa y cuan-
do tengamos el control del
ordenador nuevamente se
escriben los pokes en modo
directo y se introducen con
return. Cuando ya hemos
introducido todos los pokes
escribimos «SYS (direccion)»
y pulsamos return, con lo
que empezard el programa,
trucado ya por los pokes.

2. El cargador del «Game
QOver» aparecid en el ndme-
ro 31, el del «mpossible
Mission» en el 10 y el del
«Arkanoid» en el 24.
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Muy poco o casi nada queda por inventar dentro
del mundo de los videojuegos, por lo que
parece que ultimamente los fabricantes de estos
productos se vuelcan en la creacion de
innovaciones que afecten mas a la maquina que

al juego en si. «Ninja warriors» y «Forgotten
world» son un buen ejemplo de ello.

Inja warriors es una
revolucionaria maqui-
na creada por Taito y
que presenfa como mayor 1nno-
vacion el que el escenario de jue-
go abarca simultdneamente tres
pantallas, con lo que se ha con-
seguido aumentar notablemen-
te la vision que el jugador tiene
durante el transcurso de la par-
tida.

En cuanto a «Forgotten world,
una de las ultimas producciones
de Camco, éste presenta como
innovacion la inclusion de un
mando especial de control en
forma de rueda que, junto con
los controles tradicionales, per-
mite que no solo el jugador se
pueda mover en las ocho direc-
ciones y disparar sino que tam-

bién puede girar sobre si mismo.

NINJA WARRIORS

Un juego
a lo ""grande’’

Como ya acabamos de co-
mentar, «Ninja warriors», es un
juego que muy por encima de
otros detalles llamard la aten-
cidn de todos los aficionados
por su particular sistema de vi-
sualizacion, formado por tres
pantallas alineadas en las que se
desarrolla la accion, resultando
sencillamente increible el com-
probar como tanto los enemigos
COMO NUEStros personajes pasan
de una pantalla a otra sin que
apenas notemos ningun desajus-
te.

Con esto se han conseguido
importantes logros como son

multiplicar el tamafio de los ob-
jetos que aparecen en el juego,
y sobre todo crear una fascinan-
te panoramica para el jugador.

El juego estd muy en la linea
del «Green Beret», si bien el
aguerrido boina verde ha sido
sustituido por un intrépido Nin-
ja. La accion se desarrolla en
1996, donde en un lejano pais
llamado El Cabar, un tirdnico
dictador se ha hecho con el po-
der, ayudado por un poderoso
ejército a sus ordenes.

Nuestra mision consiste en li-
berar a El Cabar, para lo cual
deberemos internarnos en la for-
taleza del dictador y acabar con
¢l. La fortaleza esta dividida en
diferentes zonas que deberemos
atravesar; al final de cada una
de ellas deberemos combatir
contra un enemigo especial que
guarda el acceso a la siguiente
zona.

Existen dos personajes distin-
tos —el bravo Ninja y la bella
Kunoichi— para elegir al co-
mienzo de la partida, aunque
también existe un modo de dos
jugadores en el que pueden par-
ticipar los dos a la vez. Otros as-
pectos destacables son el hecho
de que en cualquier momento de
la partida se pueda incorporar el
otro jugador asi como la posi-
bilidad de volver a empezar en
el mismo sitio en que termind la
partida anterior introduciendo
una nueva moneda dentro de un
tiempo que la maquina nos in-
dica, lo cual equivale a decir que
con una buena reserva de mone-
das y algunas dosis de paciencia
se puede acabar el juego en ape-
nas un par de horas.

En definitiva, «Ninja wa-
rriors» es una explosiva mezcla
de buenos graficos, excelente
scroll, rapidos movimientos...
(alguien da mas?



FORGOTTEN WORLD

Un clasico
arcade espacial

No cabe duda de que uno de
los estilos que m4s éxito ha ob-
tenido dentro de las maquinas
de videojuegos ha sido el de los
arcades espaciales. Uno tras
otro han ido apareciendo mul-
titud de maquinas que aunque
en realidad normalmente no so-
lian ser sino una version mejo-
rada de algun juego anterior,
acababan haciéndose con las
preferencias de los aficionados.

«Forgotten world», la ultima
atraccion de Camco, es a buen
seguro un ejemplo de esto. En
apenas 10 segundos cualquier
aficionado a los videojuegos le
podra encontrar parecido con al
menos tres programas anterio-
res. Nosotros por ejemplo os di-
remos que «Forgotten world»
viene a ser algo asi como una
mezcla entre «Sidewize» y «Ne-
mesis», sobre todo en lo que se
refiere a los personajes y movi-
mientos del primero y al desa-
rrollo del juego del segundo. Sin
embargo, esto que parece a pri-
mera vista reprochable, no os lo

® “"Ninja
Wwarriors”
llamara la
atencion por
su particular
sistema de
visualizacion
formado por
tres pantallas
alineadas

«Forgotten World» esconde en su interior
todo un fantastico mundo de excelentes
graficos, vertiginosos movimientos y es-
pectaculares sonidos.

@® "Forgotten
World", de
Campco, viene
a ser una
curiosa
mezcla entre
maguinas tan
conocidas
como "Side
Arms” o
"Nemesis”

parecerd tanto cuando llevéis
unos minutos de partida y ha-
yais contemplado los maravillo-
sos graficos, sonidos y movi-
mientos que «Forgotten world»
esconde en su interior, y sobre
todo no os lo parecera tanto
cuando comprobéis el increible
grado de adiccion al que os pue-
de llevar.

El objetivo del juego, como es
habitual en este tipo de progra-
mas, consiste en atravesar una
serie de peligrosos escenarios
plagados de enemigos. Estos,
nos atacaran en oleadas, si-
guiendo unos movimientos cicli-
cos que deberemos observar con
atencion para poder esquivarlos
y eliminarlos con facilidad. Al
hacerlo, algunos de ellos libera-
ran unas pildoras azules que de-
beremos recoger, su utilidad es
la siguiente: al final de cada zo-
na —y tras vernoslas con una gi-
gantesca nave nodriza— apare-
cerd una pequefia casa; es la
tienda. Si entramos en ella, po-
dremos cambiar las pildoras por
municion, armas, energia o vi-
das.

Como veis, «Forgotten world»
no puede ser mds cldsico en su
desarrollo, pero a su vez tampo-
co puede ser mas espectacular ni
adictivo. Todo un delicioso
manjar para los amantes de los
arcades espaciales. |

$.0.SWARE

Metal Gear
MSX

The Great Escape
Spectrum

iQué hay que hacer en el
juego «Metal Gear» cuando
subes en el ascensor al piso
de arriba para intentar pasar
la barrera del viento?

Salvador Pascual
(Valencia)

£s una verdadera lastima
que no hayas podido con-
tactar con Mr. Schneider al
llegar al tejado, porque so-
lo él sabe dénde guarda el
enemigo los Trajes Pesados,
sin uno de los cuales te se-
rd imposible atravesar las
barreras de viento.

He contactado con él y
me ha informado que se en-
cuentran en el sétano, de-
trds de una pared falsa que
tendrds que dinamitar.

Me juego el pellejo man-
dandote este mensaje, ya
que Big Boss se ha opuesto
a ello por el riesgo de gue
fuera interceptado antes de
que llegara a tus manos, de
manera que no le informes
de este escrito.

Destruye esta comunica-
cion lo antes posible y...
jSuerte Solid Snake!

Garfield
Spectrum

1. Me gustaria saber c6-
mo se sale de la casa en el
juego Garfield.

2. Desearia que me dié-
rais algun poke para el
Ghost'n Goblins.

3. ¢En qué numero de la
revista publicasteis el Patas
Arriba del juego Desperado?

Gonzalo Domenech
(Barcelona)

1. Para salir de la casa en
el Garfield, busca una pan-
talla en la que veas un hue-
so en el suelo. Coldcalo jun-
to a la pared izquierda y con
la colaboracion de Odie,
que dara unos saltos hasta
derribar la pared, consegui-
rds pasar a la siguiente pan-
talla desde la cual, consegui-
ras salir a la calle.

2. Poke 35127.0.

POKE 35128,0.

POKE 35129,0.

POKE 35130,0.

Pokes para el juego
Ghost'n Goblins, con lo que
si te toca un enemigo se se-
para la armadura.

3. El Patas Arriba del jue-
go Desperado para Spec-
trum se encuentra en la re-
vista n.° 30.

;Para qué sirven los si-
guientes objetos: radiocas-
sette, un paquete de libros,
una botella y una especie de
rueda?

César Landeira
(Barcelona)

La finalidad de estos ob-
Jjetos que te ayudaran a con-
sumar tu fuga es la siguien-
te:

La radio no tiene ninguna
utilidad, solo sirve para des-
pistar al jugador.

El paquete de libros que
mencionas debe tratarse de
los documentos, éstos acom-
pafiados de la ropa te servi-
ran para entrar por el por-
taldn.

La botella marcada con
una P es el veneno, se utill-
za para narcotizar a los pe-
rros. Para que su efecto sea
fulminante debes utilizarlo
en compania del chocolate
que aparece en la caja de la
cruz roja o en compania de
la comida con un efecto
mucho menor.

la especie de rueda se
trata de la brujula, es im-
prescindible en la fuga si no
quieres ser capturado. En las
fugas debes de llevar siem-
pre la brujula acompariada
de la documentacion o la
bolsa.

Cartuchos
MSX

¢Cémo puedo grabar y
pasar a cinta los cartuchos
de MSX?. iQué instruccio-
nes de carga hay que intro-
ducir?

Rubén Bea
(Tarragona)

La cosa es delicada pero
vamos a darte una idea ge-
neral de cdmo hacerlo:

1. Tendras que ingeniar-
telas para conectar el cartu-
cho con el ordenador en-
cendido sin que te interfie-
ra el Basic.

2. Averiguar en qué Slots
estd el cartucho. Sabrds si es
ROM porque al pokear la
zona desde el Codigo Ma-
quina no apreciards ningun
resultado.

3. Transferir uno a uno
todos los Slots a la zona
RAM, por ejemplo a partir
de la direccion 34816,

4. Como cada Slot ocupa
un mdaximo de 16kb, debe-
rds salvarlos en cinta con
BSAVE"NOMS$",34816,51199
y utilizar BLOAD"NOMS$"
para recuperarlos.

5. Hacer un cargador en
Basic que recoja los trozos
que hayas grabado, los co-
loque en su sitio mediante
rutinas en Cédigo Maquina
y posteriormente haga un
reset o gjecute el programa.
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“THRILLER"

POR FIN
® EN VIDEO

o cabe duda de que

dentro de la reciente
historia musical, y mas
concretamente dentro de la
aun incipiente industria del
videoclip, el fendmeno mas
impactante en cuanto a
ventas y en cuanto a
audiencia ha sido «Thriller»,
el mejor video del numero
uno de la musica mundial: el
desconcertante y
extravagante Michael
Jackson.

Pues bien, tras una larga
espera, «Thriller» ha sido
editado en nuestro pais, para
regocijo de los fanaticos del
cantante norteamericano, y
por qué no para el
beneplécito de todos los
amantes de los videoclips de
calidad.

«Thriller» no sélo incluye el
videoclip del tema que le da
nombre, sino también otros
videos casi igual de
populares como es por
ejemplo el caso de «Billie
Jean». Otra de las sorpresas
gue incluye la cinta es la
inclusion de un corto donde
John Landis, realizador de
«Thriller», explica paso a

REPOSICIONES TV

. LA VUELTA
DEL EQUIPO A

Muchos han sido —son y
seran— los telefilmes
norteamericanos que han
nutrido las emisiones de la
television de nuestro pais,
pero sin duda muy pocas
han alcanzado el nivel de
popularidad que lograra “E/
equipo A" aquella original
serie de aventuras que
entusiasma al publico mas
juvenil de los hogares
espanoles.

Tal fue la excelente
acogida que la serie obtuvo
en nuestro pais, que
Televisién no tardd ni un
solo instante en adquirir ni
més ni menos que otros 36
nuevos episodios, para
deleite y gozo de todos sus
fanaticos.

Por tanto, poco hemos
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paso como se llevd a cabo el
rodaje del videoclip,
desvelando entre otros
misterios todo lo referente al
proceso de maquillaje: desde
como Michael Jackson se
convertia ante nuestros
incrédulos ojos en un
terrorifico hombre-lobo hasta
el complicado proceso de
caracterizacion de cada uno
de los zombies y monstruos
que aparecian a lo largo del
videoclip.

Sobra todo comentario...
terrorificamente bueno.

tardado en ver a Hannibal
Smith —el cerebro del
grupo—, B.A. Baracus
—agquella montafia de
musculos con forma de
persona—, Murdock —el
hibrido entre loco peligroso y
piloto aéreo—, Templeton
Peck —el incansable
Casanova—, y Amy Amanda
Allen —la intrépida
reportera—, haciendo de
nuevo de las suyas en las
pantallas de nuestros
televisores.

En esta ocasion la serie
esta siendo emitida en la
sobremesa de lunes a
viernes, habiendo
comenzado su emision el dia
28 de junio y estando

. NUEVO DISCO
Y PELICULA

uando aun resuenan las

notas de las canciones
del grupo irlandés U2 en los
oidos de las mas de 80.000
personas que se
congregaron en el Estadio
Bernabéu para aclamarles, y
mientras se mantiene el
desbordante éxito
internacional obtenido por el
ya legendario “The Joshua
tree”, se acaba de hacer
publica la inminente
publicacion de lo que serd su
nuevo trabajo, un disco
doble cuyo titulo aun esta
por dilucidar.

Al parecer, el nuevo
trabajo estara compuesto
por dos partes bien
diferenciadas; uno de los
discos contendrd parte de los
temas que U2 incluyd en su
ultima gira mundial, mientras
gue el otro estara formado
por nuevas composiciones,
resultando especialmente
destacable la colaboracion
en esta parte de figuras tan
importantes dentro del
panorama musical como son
Sting o Peter Gabriel.

Pero esto no es todo lo
que los carismaticos chicos
de U2 —siempre con su lider
Bono al frente— nos tienen
preparado, pues
simultaneamente a la
grabacién del LP se
emprenderd el rodaje de una
pelicula —cuyo contenido
permanece por el momento
en el mas estricto de los

prevista su desaparicion
hacia mediados del mes de
septiembre.

Y de nuevo la acogida ha
sido clamorosa. Pese a todo
lo discutibles que pueden
resultar la multitud de
reposiciones con las que
solemos ser asesinados
durante la epoca estival, lo
cierto es que series como “E/
equipo A", “Mash” o la
hace algun tiempo repuesta
"“El super-heroe americano”
siguen cautivando reposicién
tras reposicion y capitulo tras
capitulo al publico en
general —y al mas joven en
especial—, cosa que al finy
al cabo —justo es
reconocerlo— se debe
probablemente a su
calidad, su sencillez, y sobre
todo al carisma de sus
protagonistas.

En fin, que si todo sigue
asi poco tardaremos en oir
un nuevo refran: nunca es
tarde si la reposicion es
buena.

secretos— y que recibird
posiblemente el mismo
nombre que el nuevo disco.
Como recordaréis, U2 esta
formado por el vocalista
Bono, el bateria Larry
Mullen, el bajista Adam
Clayton y el guitarra The

Edge. El grupo se formé en
1978, publicando su primer
LP Boy en octubre de 1980,
al que siguieron October
(1981), War, (1983), Under a
blood red sky (1983), The
unforguettable fire (1984) y
The Joshua tree (1987).

TELEVISION
, LUNES
DE PELICULA 19,30
FM-2 20,30
TRES ESTRELLAS 22,45
: MARTES
SESION DE NOCHE
(CICLO PAUL NEWMAN) 22,20
MIERCOLES
A TOPE 19,00
JUEVES
METROPOLIS 00,45
VIERNES
MASH 20,00
VIERNES CINE 22,30
SABADO
LA BOLA DE C‘RISTAL 11,00
PRIMERA SESION 16,05
DOMINGO
ESTR}ENOS TV 16,05
SESION DE TARDE 18,00
DOMINGO CINE 22,45




"“DIRTY DANCING"

& PASION
Y BAILE

na de las peliculas mas

taquilleras de los ultimos
tiempos en Estados Unidos,
«Dirty Dancing», ha sido
recientemente estrenada en
nuestro pals. La pelicula
supone toda a una vuelta a
los musicales que giran en
torno a la pista de baile,
cuyo maximo exponente
como todos recordaréis fue
«Fiebre del sébado noche»,
protagonizada por el
entonces desconocido John
Travolta.

Al igual que en aquella
ocasion, los protagonistas de
«Dirty Dancing», Jennifer
Grey y Patrick Swayze, son
totalmente desconocidos
para el gran publico, si bien
no es ésta su primera
interpretacion dentro del
mundo del cine.

Sin duda dos son los
puntos claves en que se basa
todo el impacto de la
pelicula; por una parte la
intensidad y espectacularidad
de las escenas de baile, en
las que tanto Jennifer como
Patrick demuestran ser unos
consumados bailarines; por
otra parte la excelente
calidad de su banda sonora,
en la que se incluye «Time
of my life» galardonada por
la academia con el dscar a la
mejor cancion.

La accion se desarrolla en
el verano del 63, cuando
Baby Houseman —una
jovencisima y atractiva
estudiante americana— se
traslada de vacaciones con
sus padres. Es entonces
cuando conoce a Johny
Castle, un apuesto profesor
de baile que le descubre
todos los secretos de lo que
él llama «dirty dancing»
—algo asi como baile
sucio—. Al final, amor y
baile acaban entremezclandose
dentro de un argumento
repleto de sorpresas.

Recomendable para los
aficionados a las historias
romanticas e imprescindible
para los amantes del baile.

LA CONTRAPORTADA
ES VUESTRA

En vista de las numerosas cartas
recibidas en nuestra redaccion
felicitandonos por las nuevas secciones
incluidas en nuestra ultima pagina
—«2002 historias del futuro», «Busca
las diferencias», «El humor»— y 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 (maximo 1
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 companias de software,
distribuidoras o prensa con vuestras
mds pertinaces preguntas o, por queé
no, para intentar hacer brotar nuestra
risa con el mejor de vuestros chistes.
Recordadlo, a partir de ahora
MICROMANIA es un poco mas

vuestra.

MECANO

@ POR LA PUERTA
GRANDE

Como recordaréis, en
nuestra anterior cita
mensual os dimos puntual
informacion acerca de la
presentacion al publico del
ultimo trabajo a 33 r.p.m.
del popular grupo madrilefio
Mecano, Descanso
dominical.

También os informamos de
la puesta en marcha de una
gira veraniega que les
llevaria a visitar la mayor
parte de nuestro pais,
presentando asi, cara a cara
con el publico, el contenido
de su nuevo LP y por
supuesto recreando de
nuevo su larga lista de
éxitos.

Sin embargo, tal vez la
piedra angular de toda la
gira sea su actuacion en la
madrilefia Plaza de las
Ventas, prevista para el dia 8
de septiembre, y que se

MATT BIANCO

@ UN INGLES
CON RITMO
LATINO

caban de ser

presentados en nuestro
pais los temas que forman
parte de lo que es el nuevo
elepé de Matt Bianco:
«Indigo». Como primicia
aparecié hace ya algun
tiempo el single «Dont’
blame it on that girl», que
no ha cesado de sonar ni un
solo instante en las emisoras
musicales de nuestro pais.

Sin duda el enorme éxito
de que goza este cantante
anglosajon se debe a
factores como la frescura y
la naturalidad de sus temas,
el marcado acento latino que
impregna sus notas —con
abundantes pinceladas
«jazzisticas»— y, sobre todo,
a la facilidad con que
consiguen hacernos seguir el
ritmo casi aunque no lo
gueramos.

Como consecuencia de ello
la lista de canciones que
Matt Bianco ha aupado a las
listas de éxitos es extensa:
temas como «Half a minute»,
«Sneaking out the backdoor
with the dream», «Get up of
your lazy bed» o «Yeah
yeah» subieron como la
espuma, ademas de causar
auténtico furor en las pistas
de baile.

convertira sin ningun lugar a
dudas —al igual que ocurre
con las figuras del toreo—
en la auténtica prueba de
fuego de su campana estival.

Como siempre, la ultima
palabra estara en vuestra
mano, pero nosotros
estamos convencidos de que
la fiesta acabara con varias
vueltas al ruedo y con la
salida del trio actuante por
la puerta grande, tal y como
mandan los canones
taurinos.

Suerte y al toro...

«Don't blame on that girl»
lleva también este mismo
camino, seguido de cerca
por otros temas del elepé
como «Good times»
—editado ya como segundo
single en el Reino Unido—
o el propio «Indigo».

Ya sabéis, vosotros podréis
resistiros, pero vuestros
pies no.
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Formnidable

La idea de Mandarin Software de crear un
programa, cuyo titulo es «Time and Ma-
gic», contenido en un tnico disco que puede funcionar en tres ordena-
dores distintos: Amstrad CPC, Amstrad PCW y Spectrum +3.

Lme”tﬂbk Que las casas de software piensen que
un protagonista famoso y una buena

campaiia publicitaria son suficientes para crear un juego de calidad.

RIAS DE FUTURO
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INTERCAMBIO DE PAPELES

Roberw era un chico tremendamente ti-
mido; pasaba tardes enteras comoda-
mente instalado en su sillon, con la vista fi-
jaen la pantalla de su ordenador y con un
extrafio joystick —regalo del iltimo viaje
de su padre— en la mano. Su familia habia
mostrado desde hacia algiin tiempo su preo-
cupacion y constantemente recibia carifio-
sas regafiinas de su madre que impaciente
le decia: jEstas demasiado solo, todo el san-
to dia con ese cacharro, deberias

salir a la calle a jugar con los chicos de tu
edad! Roberto ignoraba por costumbre es-
tos quisquillosos comentarios. Era feliz des-
truyendo naves enemigas y resolviendo
complejas aventuras; no necesitaba nada
mas, para qué queria nuevos amigos si el
mejor amigo que puede tener un hombre,
su ordenador, ya le acompafiaba cada dia.

Una mafiana, antes de ir a clase, paso por
unos grandes almacenes y comprd un jue-
go que llevaba persiguiendo algin tiempo.

Con €l en el bolsillo se dirigié mas conten-
to que de costumbre a clase esperando que
llegara cuanto antes la hora de comer. Na-
da mas llegar saludd como siempre a sus
compafieros, que por sistema habian deci-
dido dejarle de lado, y se sent6 en su sitio.
El profesor se retrasaba; ya estd bien con
la de cosas que podria estar haciendo en lu-
gar de estar perdiendo el tiempo —pensaba
Roberto—. Se acomodd en su pupitre sa-
biendo de antemano que la clase podria dar-
la por perdida.

El juego de pronto se deslizé de su bolsi-
llo cayendo escandalosamente al suelo. To-
do el mundo se le quedd mirando. En ese
mismo instante alguien se acerco y le pre-
guntd amablemente: ;Tienes un ordenador?
Yo llevo mucho tiempo buscando ese pro-
grama, ¢donde lo has conseguido? Rober-
to algo desconcertado le dijo: Aqui cerca en
los grandes almacenes, pero era el iltimo,
no creo que puedas encontrar otro. Su com-
paiiero le mird decepcionado y le contesto:
Bueno, gracias de todos modos, lo seguiré
intentando, y se dio la vuelta. Es simpético
este chico, pensé Roberto, tal vez...

Le llamd y con cierto reparo le dijo: Si
quieres después de clase puedes venir a mi
casa y lo vemos. Un efusivo gracias fue la
respuesta que obtuvo; me encantaria, chi-
co eres un amigo; hasta luego entonces.

Roberto paso el resto de la clase meditan-
to, tal vez se habia equivocado en sus plan-
teamientos, la conclusion a partir de ahora
seria otra: el ordenador podia ser uno de los
mejores amigos del hombre, pero sin duda
no debia ser el dnico. Merecia la pena in-
tentarlo, por una vez su madre podia no ha-
berse equivocado y al fin y al cabo siempre
tendria mas posibilidades de ganar a su nue-
vo amigo jugando con él que en la absurda
lucha contra el ordenador. Sin duda mere-
cia la pena.

(
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b W va a ocurrir entre Elite y U.S. Gold que se estan

tirando los trastos a la cabeza por la «excesiva si-
militud» de sus préximos programas «Overlander» y «Road
Blasters»?

; mo es posible que algunos distribuidores espaiio-

& les sean tan «rapidos» que comercialicen en
Espafia como auténticas novedades programas que tienen
mas de dos afios en el mercado inglés?

N -
bcm disfrutaremos en Espafia del nuevo Spec-

trum compatible PC que se presenta este

mes en Londres?
. -
c m ahora que una prestigiosa casa espafiola se
dedica a lanzar aventuras conversacionales
con notable éxito, todos los demas distribuidores se han em-
pefiado en crear sus propios programas de este género, cuan-
do antes ni siquiera se molestaban en saber de qué iba el
tema?

b ra
6 M van a encontrar una vacuna el gran niamero
de ordenadores que han contraido el malva-

do virus que acompaiia a algunos programas?

Buscalas dliferencias

Las dos caratulas que podéis contemplar sobre estas lineas pertenecen al mismo
juego: el original y superadictivo «Xor» de la compaiiia inglesa Logotron. La dife-
rencia esta en que la primera de ellas pertenece a la version inglesa del programa,
mientras que la segunda fue realizada por la distribuidora espaiiola del juego, Dro
Soft, cuyos gustos artisticos al parecer no coincidian con los de los seifiores de Lo-
gotron. De lo que no estamos tan seguros es de que sus gustos ademas de distintos
sean mas acertados. Juzgar vosotros mismos.






