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GUERILLA WAR
Otro éxito de cartelera de SNK,
un juego ‘video' adaptado ahora
a tu micro personal. Un juego de
intriga en diversos niveles y con
desfile vertical de imagen que
te hace penetrar en las profundi-
dades de la jungla y de ciudades
en ruinas de un pueblo sub-
yugado bajo las garras de un
opresor cruel. Tu objectivo es la
libertad ... j la guerra de gerril-
las es el medio!
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HERE TIME STOOD STILL
Tras un aterrizaje forzoso, te encuen-
tras en la profundidad del mon-
tanoso plateau Tibetano. T y tus
companeros estais vivos, pero mien-
tras os recobrais del impacto veis
acercarse una gran forma. Confusos,
no podeis dar crédito a lo que ven
vuestros o0jos ... ; un Dinosauriol —
¢Donde estais ...?, jen qué tiempos
?

Ahora, aprende a sobrevivir en un
mundo prehistérico — un mundo
congelado en el tiempo.

Un juego innovador y fabuloso con
impresionantes y sobrecogedoras
imagenes.
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Grita a través del ciel g“'"""",m it 14,
el chas contra le qugpare:eh@.’;
ordas interminables de lnvasgr'@?%u T
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c1e .
menta se ha levantade
| mientras'se combate en |os ojelos.
Un juego'tipico de Arcada llegaa tu
" ordenador casero, con un rapido
desplazamiento de pantallasy 3-D. Un
gran combate con una amplia gama de
armas mortales. Seis niveles de
{ bombardeo, cada uno mas emocionante y
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conectamos con tus ideas..

LA ULTIMA GENERACION
EN JUFGOS DE ORDENADOR

| .

CONEXION DIRECTA AL
PORT DE JOYSTICK DE TU ORDENADOR

iNO NECESITA CONSOLA!

/
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e / /

Pc DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO: LSB,S.A. MADRID. Telf.:(91) 413 20 45-413 20 96. % % é -
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GUN STICK es un Joystick de concepcién tofalmente novedosa. Su forma de pistola establece _ S

una relacion mds estrecha con el jugador, asi como, una mayor precision en la punferia. G

Su tecnologia innovadora hace que, a diferencia de otros modelos similares, éste no %
NECESITE CONSOLA CONECTANDOSE DIRECTAMENTE AL PORT DE JOYSTICK DE TU ORDENADOR. ] JUEGO DEPUNTERIA ~er—=..

-l

v 2 (.7 ﬁ,
Un sin fin de emociones y aventuras te aguardan, ya que tienes a tu disposicién una gama / />\
de video-juegos para usar exclusivamente con fu GUN-STICK. R\ [FLISSFS

GUN STICK es un juego que te permitird jugar sélo o acompaiado de un amigo o miembro
de la familia. GUN STICK ya esté en tu fignda habitual, iNO FALLES!.
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MICROMANIA no se hace
necesariamente solidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservados todos los
derechos.

EN ESTE NUMERO

El tema central de nuestra portada
es este mes el ultimisimo
lanzamiento de DINAMIC: Aspar G.
P Master, una simulacién
completamente real del Campeonato
del Mundo de Motociclismo. Junto a
él Daley Thompson continuando la
fiebre olimpica y Vindicator, una
espectacular batalla futurista.

DARK SIDE

¥IVILHI URIE

VINDICATOR

MEGAJUEGO. DALEY
THOMPSON’'S OLYMPIC
CHALLENGE. Segunda visita a
nuestros ordenadores de este
plusmarquista de fama mundial.

1 ENTREVISTA. Los herma-
nos Oliver.

1 2 REPORTAJE.  UBI SOFT.

Nos acercamos al depar-
tamento de programaciéon de
una de las grandes distribuido-
ras francesas.

1 PUNTO DE MIRA. Some-

temos al juicio de nues-
tro jurado particular las noveda-
des del software.

34 INFORME. EL TERROR EN
EL SOFTWARE. Todos
los juegos que nos han quitado
el suefio alguna vez. Grandes
peliculas llevadas a la pequefia
pantalla.

38 HUMPHREY. Un nuevo
éxito de Made in Spain.

4 OVERLANDER. Un san-

griento simulador en el
que peligrosas bandas crimina-
les afiaden notas de color a los
tradicionales programas de ca-
rreras.

4 STREET FIGTHER. Direc-

tamente desde la ma-
quina recreativa una nueva con-
version.

5 DARK SIDE. Segunda
parte del revolucionario
"'Driller”’, ampliando horizontes.

5 VINDICATOR. Un polé-

mico titulo de Imagine
que llega tras algunos meses de
espera.

60 MEGANOVA. Nueva aven-
tura espacial Dinamic.

64 CARGADORES. Vidas in-
finitas para los juegos
que se quedaron en el tintero.

6 ASPAR G. P. MASTER. La
emocién de las dos rue-
das al alcance de tu mano.

7 ARCADE MACHINE. Gold
Medalist, una ma-

quina que cuenta con miles de

aficionados tras sus pasos

78 PANORAMA AUDIOVI-
SION. Las peliculas y los
discos que amenizan el otofio.

uando todavia se

respira en el aire el

ambientillo de las

olimpiadas, hemos
decidido ponernos el chandal y adoptar el
lema ““mente sana in corpore sano’ en el
sentido mal literal del término: joystick en
mano e instalados frente al ordenador,
porque este numero tiene mucha, pero que
mucha marcha deportiva. Comenzamos con
Daley Thompson y sus diez maravillosas
especialidades con entrenamiento incluido
para poner los joystick a punto, si
consiguen sobrevivir a nuestra furia
deportiva en los cien metros lisos,
continuamos con Aspar y el campeonato de
motoclismo, recorriendo paso a paso los
circuitos de siete grandes premios y
sintiendo la emocidn de las auténticas
carreras de velocidad. Para no perder
nuestra buena forma fisica un paseito a
toda mecha en los bélidos de los futuristas
Overlanders, en una original adaptacién de
la formula 1 al afio 2000 y, reservado sélo
para los mas intrépidos, una visita al Bronx
con artes marciales incluidas en Street
Figther.
Como véis deporte ante todo y mucha
variedad para que todos podais
incorporaros a la fiebre deportiva. Pero
tampoco vamos a dejar de lado los mas
espectaculares arcades para definitivamente
acabar con nuestros joysticks. Humphrey, el
esperado lanzamiento de Made in Spain, es
una sensacional apertura, cuarenta fases
llenas de accién que por razones obvias no
hemos podido plasmar en un mapa, que
nos permitiran pasar tardes imitando a
Leonardo en sus comienzos. Tampoco
Dinamic ha querido quedarse atrds en esta
avalancha de lanzamientos y ademas de
Aspar, un megapiloto espacial hara las
delicias de los aficionados a los paseos
espacionales en Meganova. Para finalizar
Imagine con Vindicator todo un arcade de
trepidante accion y extenso mapeado.
Bueno como habréis comprobado no
habldbamos de mas cuando os
anunciabamos que este numero tenia
mucha marcha, porque también
encontraréis las secciones habituales y un
“terrorifico’” informe como broche de oro.
Hasta el proximo numero. jPreparados,
listos, ya!

La Redaccion

/
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@ Un nuevo y misterioso
caso llega a nuestras panta-
llas de la mano de Dinamic,
para que los aficionados a
las videoaventuras agudicen
otra vez su ingenio. Espejos,
que asi se llama esta nueva
aventura, nos traslada a la
oscura Edad Media donde
un valeroso caballero inten-
tara destruir el poder del es-
pejo que se esconde tras los
muros del monasterio.

Como novedades destacan
el reloj con tiempo real, —
disponemos de una hora,
para resolver el enigma—y
la carga independiente de
las tres fases de que consta
el juego, aunque sera pre-
ciso disponer de la clave de
acceso a cada uno de los
niveles.

Espejos aparecera en las
versiones de Spectrum,
Amstrad, Commodore, MSX
y Plus 3 dentro de muy
poco. jPaciencia, ya falta me-
nos!

¢Ala tercerava
la vencida?

@ Mucho nos temiamos
que tras la reciente visita es-
tival del archipopular John
Rambo al cine, alguna com-
pafifa se encargaria de lle-
varlo a la pequefia pantalla
de nuestros ordenadores.

Efectivamente asi ha sido y
Ocean ha conseguido los
derechos para realizar la
conversion de RAMBO Il

El juego que respeta el ar-
gumento de la pelicula nos
permite adoptar el papel de
Rambo, quien llegara a Af-
ganistan para rescatar a su
amigo el corone Troutman,
prisionero del ejército sovie-
tico. Rambo |ll, junto con Ro-
bocop, el esperado pro-
grama que completa este
tandem cinematografico,
sera comercializado dentro
de muy poco.

6 MICROMANIA

DALEY THOMPSON'S

s ()1YMPIC CHALLENGE m—

Ocean.—Spectrum, Commodore, Amstrad.—Version comentada: Spectrum

Précticamente todos conoceréis la que se
considera como la disciplina olimpica mas
completa: el decathlon. A los hombres que en
ella triunfan se les ha considerado
tradicionalmente como a los mejores atletas del
mundo. Daley Thompson ha sido uno de los
pocos elegidos que han logrado este honor,
honor que ha conseguido merecer en dos
olimpiadas consecutivas. ;Os considerais capaces
de igualarle?

i a todos los buenos afi-

cionados al mundo del

deporte el nombre de

Daley Thompson les
trae resonancias de grandes éxi-
tos y sensacionales marcas, asi
también lo hara a todos los afi-
cionados al mundo del software
—especialmente a los mas ve-
teranos—, ya que Daley Thomp-
son’s Decathlon fue el nombre
del programa que hace ya algu-
nos afios Ocean editara y que
marco un auténtico hito no sélo
por ser uno de los primeros jue-
gos deportivos que desfilaron
por nuestro ordenador —cuyo
teclado, por cierto, no ha vuelto
a ser el mismo desde entonces—,
sino por su alto grado de calidad
de todas y cada una de sus diez
pruebas.

@ La sesion
de entrena-
miento
comprende
tres pruebas
distintas.
s i Wl i WS

Pero ha llovido mucho desde
entonces, no solo dentro del
mundo de los videojuegos, sino
también para Ocean, que ha
conseguido convertirse en un
auténtico gigante dentro del
software de entretenimiento.
Sera por ello que la compaiiia
inglesa emprendio la realizacion
del programa que ahora os pre-
sentamos, Daley Thompson’s
Olympic Challenge, un juego
destinado a conseguir dos claros
objetivos: superar el éxito y la
calidad de su predecesor, y de
paso aprovechar el momento de
popularidad que vive el deporte
gracias a los recientes juegos de
Setil. De lo segundo no podemos
estar seguros, pero desde luego
lo que si tenemos claro es que
Daley Thompson’s Olympic
Challenge no solo supera a su
predecesor, sino también a la in-
mensa mayoria de los juegos de-
portivos aparecidos con anterio-
ridad. Veamos con detalle sus di-
ferentes pruebas.

La sesion
de entrenamiento

Daley Thompson no sdlo es
popular por haber conseguido
vencer en dos olimpiadas conse-
cutivas, sino también por osten-
tar el record del mundo de los
Angeles. Y este va a ser precisa-
mente nuestro objetivo, es decir
no solo deberemos intentar su-
perar la marca de Daley para es-
tablecer asi un nuevo record del
mundo.

El salto de longuitud, una de las
pruebas mas delicadas.

Lanzamiento de peso. Toda una
prueba para nuestra fortaleza.

La sesion de entrenamiento tiene
un papel importante en el
desarrollo de las pruebas.

IRE

Pero claro, como seria practi-
camente de locos lanzarnos di-
rectamente a la pista sin estar
preparados para ello, la primera
prueba a la que tendremos que
someternos serd la de la sesion
de entrenamiento (training sea-
son) cuya finalidad es doble: por
una parte nos servira como ca-
lentamiento (no es broma, vais
a necesitar tener los brazos en
plena forma) y por otra parte €s
también importante porque el
rendimiento que consigamos en
esta sesion influird a lo largo del
resto de las pruebas; a mejor
rendimiento mejor sera nuestra
actuacion a lo largo del decath-
lon.

La sesion de entrenamiento
comprende tres pruebas diferen-
tes aunque las tres con una ca-
racteristica en comun: para su-
perarlas deberemos mover ritmi-
camente el joystick (o pulsar al-
ternativamente las teclas si juga-
mos con el teclado) de izquierda
a derecha.

La primera prueba consiste en
levantar con cada brazo alterna-
tivamente una pesa; el marcador,
situado en la zona superior nos
informard del tiempo de prueba
que nos queda y del niumero de
levantamientos que hemos reali-
zado. Las otras dos pruebas, de

058388 i

Los 110 metros vallas tienen un desarrollo similar a los cien metros lisos.




desarrollo muy similar, consisten
por este orden en las abdomina-
les y en levantamiento de peso.

Al final de la sesion se nos
ofrecerdn nuestros porcentajes y,
por fin, pasaremos a la compe-
ticion en si: el primer dia del de-
cathlon.

n el lanzamiento de disco, es preciso seguir los mismos pasos que en el

lanzamiento de peso.

Primer dia

Durante el transcurso del pri-
mer dia se celebran seis pruebas
que, por este mismo orden, son:
100 metros lisos, salto de longi-
tud, lanzamiento de peso, salto
de altura y 400 metros lisos. En
la mayoria de ellas nuestra mi-
sion consistird en golpear frené-

ticamente los controles de iz-
quierda y derecha para alcanzar
el maximo nivel de power. Sin
embargo, algunas de las pruebas
requieren movimientos espe-
ciales:

— Salto de longitud: en pri-
mer lugar deberemos realizar
una rapida carrera (controles de
izquierda y derecha) para una
vez cerca de la linea pulsar el bo-
ton de disparo y a continuacion
soltarlo. El dngulo del salto de-
pendera del tiempo que manten-
gamos pulsado el boton. Es im-
portante soltarlo antes de llegar
al liston o de lo contrario reali-
zaremos un salto nulo.

— Lanzamiento de peso: en
primer lugar deberemos utilizar
los controles de izquierda y de-
recha para incrementar el PO-
WER. Una vez que comience el
lanzamiento tendremos que pul-
sar el boton de disparo para sol-
tar el peso.

Recordad en todo momento
que empezamos la competicion
con tres vidas, y cada vez que no
nos clasifiquemos en una de las
pruebas perderemos una de
nuestras vidas.

Segundo dia

Las pruebas que se celebran
durante el segundo dia son: los
110 metros vallas, el lanzamiento
de disco, el salto con pértiga, el
lanzamiento de jabalina y, por
ultimo, cerrando la competicion,
los 1.500 metros. Veamos cada
una de ellas.

— 110 metros vallas. Su de-
sarrollo es similar al de los cien
metros lisos, con la excepcion de
que al afrontar cada valla debe-
remos pulsar el boton de dis-
paro.

— Lanzamiento de disco.
Basta seguir los mismos pasos
descritos en el lanzamiento de
peso.

— Salto con pértiga. Tal vez
la prueba mds dificil de superar.
El primer lugar deberemos em-
prender una rdpida carrera
(izquierda-derecha) para a con-
tinuacion pulsar el botén de dis-
paro con el objeto de poner la
pértiga en el suelo (es importante
aprender el momento exacto en
que se debe hacer esto). Una vez
hecho esto aparecera ante noso-
tros una escena ampliada en la
que veremos como nuestro atleta
encara el liston, en el momento
correcto (esto es algo que mucho
nos tememos solo se puede
aprender con la practica) tendre-
mos que volver a pulsar el bo-
t6n de disparo para soltar la pér-
tiga. Casi nada...

— Lanzamiento de jabalina.
En primer lugar tomaremos ca-
rrera, para una vez delante de la
linea de lanzamiento pulsar y
soltar el botén de disparo. En
este momento el angulo de lan-
zamiento empezard a incremen-
tarse; cuando llegue al nivel que
consideréis dptimo volver a pul-
sar disparo para lanzar la jaba-
lina.

@ Contamos
con tres vidas
al comienzo
de la
competicion,
pero
perderemos
una de ellas
cada vez que
no
obtengamos
la marca
necesaria
para
clasificarnos.
P - L WS T

— 1.500 metros. ;Qué os va-
mos a contar a excepcion de que
deberéis hacer lo mismo que en
los 100 metros lisos multiplicado
por 157 Que Dios os pille a vo-
sotros y, sobre todo, a vuestros
brazos, confesados. Sdlo para
super-hombres.

Caso de que culminemos con
€xito esta ultima prueba recibi-
remos los honores que merece-
mos... lo mds alto del podium os
espera.

La seleccion del calzado

Antes de cada prueba entrare-
mMos en un pequeiio menu donde
deberemos escoger con cudl de
las cuatro zapatillas que se nos
ofrecen queremos participar. La
eleccion del calzado adecuado es
decisivo para el desarrollo de la
prueba... tan cierto como que es
prdcticamente imposible —ex-
cepto después de muchas parti-
das y de muchas elecciones
equivocadas— saber cudl tene-
mos que escoger. Como tinico
consuelo os podemos decir que
si nos equivocamos el juego nos
indicard cudl era el par correcto
de zapatillas —tomar buena
nota—. También os podremos
decir que las pruebas similares
entre si también lo son a la hora
de escoger el calzado.

En definitiva, no cabe duda
de que Daley Thompson’s Oly-
mpic Challenge es uno de los si-
muladores deportivos mas com-
pletos y perfectos que hemos te-
nido oportunidad de contem-
plar. Asi que va sabéis, Setl no
estd tan lejos, ni los 9.000 pun-
tos tampoco... [ |

Paris-Dakar

@ Han pasado ya algunos
meses desde que 0s anun-
ciamos que Made in Spain
preparaba el lanzamiento de
esta simulacién, pero pro-
blemas de ultima hora han
retrasado considerable-
mente su puesta en marcha.
Ahora por fin el programa
ha sido concluido.

Paris-Dakar es un adici-
tivo titulo en el que se con-
jugan las caracteristicas del
arcade, para conducir la
moto o el coche, segun lo
deseemos, con las notas do-
minantes de los juegos de
estrategia. El juego consta
de tres etapas que trascu-
rren en un primer momento
en Europa, pasando des-
pués por el desierto del S&-
hara y finalizando en el de-
sierto de Teneré.

Pero no quedan aqui las
novedades que nos presen-
tan los muchachos de Made
in Spain; seguramente re-
cordareis que hace ya algun
tiempo un grupo de progra-
madores llamado «Arcadia»,

que trabajo conjuntamente
con Made in Spain, comer-
cializé un programa llamado
«Arkos» que no recibi¢ en
su dia muy buenas criticas.
Sin embargo el aprendizaje
merecio la pena y ahora han
desarrollado un nuevo titulo
llamado El poder oscuro,
querealmentesuperaconcre-
cestantoen calidad comoen
originalidad su opera prima.
El poder oscuro presenta
como objetivo liberar a un
planeta de las fuerzas del
mal. Muchas son las carac-
ter(sticas novedosas del
juego, pero sobre todo des-
tacan los protagonistas. En
un primer momento mane-
jamos un gigantesco robot
este se controla desde la
capsula dotada de movilidad
propia, que completa otra
fase del juego y de esta
puede salir un guerrero que
recorrera otras zonas de
complejo acceso. Un arcade
de increible calidad que muy
pronto estara en nuestras
pantallas :Enhorabuenal
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SOL MEGRO

CADA TUNA TLTENA
SE REPITE EL
HECHIZO, PERO UN
SOL MEGRO
ECLIPSARA EL
- PROXIMO
CPLENILUNIO.
APROVECHA
LA OPORTUNMIDAD.

IDENTIFICACION:
« MUTAN ZONE. s
FECHA CREACION:| =8
° 22-9-2122 ‘

* ELIMINAR...

ARMAMENTO

» PISTOLA DE NEUTRINOS.

* MAZA DE FUSION.

+ AEROMOTO CON ARMAMENTO
COMPLETO.
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Solo para
coleccionistas

@ Cuando ERBE Software
decidid bajar el precio de
sus juegos en cinta a 875
pesetas, todos aplaudimos
la medida, pero, sin em-
bargo, esta drastica disminu-
cion del precio obligaba a
abaratar los costos en las
presentaciones de los pro-
gramas, dejando al coleccio-
nista espanol en clara des-
ventaja respecto al resto de
los usuarios. Por ello, a par-
tir de ahora Erbe comercia-
lizard las ediciones de lujo
de algunos programas.
Esta nueva serie se inicia
con tres titulos de gran cali-
dad: The Collected Works,
que recoge once grandes
clasicos creados por Ulti-
mate, Daley Thompson's

Olympic Challenge, de
Ocean y Gold, Silver, Bronze
de Epyx que incluye 23
pruebas deportivas diferen-
tes. El precio de esta nueva
serie todavia no es definitivo,
pero en ningun caso supe-
rara las dos mil pesetas. Si-
multdaneamente se comer-
cializaran las versiones en
formato normal cinta a 875
pesetas de estos mismos
juegos, para satisfacer todas
las necesidades. La decision
esta en vuestra mano y jen
vuestro bolsillo!

La espia
que me amo

@ Muchos han sido los
personajes historicos que se
han convertido en protago-
nistas de un programa de
ordenador, pero hasta ahora
nadie habia tenido en cuen-
ta una figura tan rodeada de
misterio como Mata-Hari. La
compaiiia francesa Loriciels
ha sido la encargada de re-
vivir la historia de esta joven
danzarina que ejercio a prin-
cipios de siglo de espia do-
ble, muriendo fusilada en
1917. Mata-Hari que apa-
recera en las versiones de
Amstrad y Atari, es obra del
autor de «Billy, el barrioba-
jero», uno de los primeros
programas de esta compa-
fifa que alcanzé dimension
internacional.
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Hermanos

Philip y Andrew Oliver son desde hace

algun tiempo los gemelos mas populares del
Reino Unido. Su corta, pero prolifica carrera
como programadores ha culminado ahora con
«The Race Agains Time», el juego

desarrollado para la fundacion benéfica «Sport
Aid», del que no percibiran ningtn beneficio.

ace unos dias tuvimos

ocasion de charlar con

ellos, para intentar ave-

riguar cudl es realmente
el secreto de su éxito. Philip re-
sulto ser el mas extrovertido de
los dos y fue él quien se encargd
de responder a la mayoria de las
preguntas. Esto fue lo que nos
conto.

—;Coémo y cuando aprendis-
teis a programar?

—Comenzamos en 1981; en
casq feniamos uin «Dragony y un
«BBC», pero al principio solo los
utilizabamos para jugar. Poco a
poco nos interesamos por el
tema y escribimos algunos jue-
gos en Basic, que incluso llega-
ron a publicarnos en la revista
inglesa «Computer & Video Ga-
mes». Mds tarde participamos
en un concurso, el que habia que
escribir un juego, patrocinado
por un programa de television y
sorprendentemente ganamos.
Entonces teniamos dieciséis
(nos.

—;Qué es para vosotros la
programacion: un hobby o un
trabajo?

—Hemos convertido nuestro
hobby en un trabajo. Hoy por
hov podemos trabajar en nues-
{ra casa lo que nos permite ir a
nuestro aire.

—¢Qu¢ pasos seguis para pro-
gramar un juego? Por ejemplo:
primero buscais una idea, luego
disendis los graficos, etc.

—En realidad no tenemos un

The race against time es un video-
aventura con una fuerte carga Ar-
cade.

esquema fijo para trabajar, pero
por regla general, primero obser-
vamos el mercado para averi-
guar que tipo de juego se vende
bien en ese momento. También
nos gusta tener un tema previo
con el que trabajar; «Code Mas-
lers» estd apoyando los simula-
dores deportivos, que suelen te-
ner una gran aceptacion. Des-
pués de haber seleccionado un
tema nos sentamos y discutimos
como poner en prdctica dicho
tema para obtener las mdximas
posibilidades.

—¢Cudl de vuestros progra-
mas ha alcanzado mas éxito?

—Sin duda ha sido «Grand
Prix Simulator», lo cual es bas-

Rt Y

tante sorprendente ya que lo es-
cribimos en poco tiempo y no
quedamos demasiado satisfe-
chos con algunos detalles de la
version final. Logicamente
«Code Masters» nos pidic que
hiciéramos su segunda parte, a
lo que nos negamos, ya que pen-
samos que la mayoria de los
usuarios prefieren adquirir jue-
gos distintos entre si; de ahi sur-
gid la idea de «Jet Bike».

—;Qué ordenador utilizdis
para programar?

—Siempre hemos usado un
Amstrad CPC, que después co-
nectabamos al Spectrum para
transferir el codigo del uno al
otro. Sin embargo recientemente,
—de hecho cuando escribiamos
«The Race Against Time»—,
empezamos a usar un sistema de
desarrollo de software de IBM
mds sofisticado. Nos permite fu-
cilmente dar vida a nuestro
Jjuego y después transferir el co-
digo a cualquier ordenador de §
o 16 bits, ahorrdndonos bastante
tiempo y energia.

—Trabajdis solos o en
equipo?

—Normalmente trabajamos
solos, aungue tenemos también
disefiadores grificos que nos
ayudan de vez en cuando.

—;Es posible hacerse rico
programando?

—FEsta es una cuestion bas-
tante discutible. Generalmente
son las compaiias las que se
quedan con la mayor parte de
los beneficios, pero todavia es
posible hacer una pequeiia for-
tuna rapidamente, siempre y
cuando tengas una idea original
v estés dispuesio a gastar tiempo
venergia desarrollando esa idea.
La situacion sambiard pronto,
ya que cada vez con mds fre-
cuencia los programas son escri-
los por grandes equipos de pro-
gramadores y la inica forma de
abrirse camino en esta indusiria

OLI

Los programadores de «The Race Against Time» nos cuentan su secreto

SOFTGRAFIA

Killepede

Robin Hood
Ghosthunters

Grand Prix simulator
Pro Ski simulator

Dizzy

Jet Bike simulator

The Race Against Time
Fruit Machine simulator
Pro BMX

VER

es haciendose miembro de uno
de estos equipos.

—:Cuénto tiempo tarddis
normalmente en programar un
juego?

—El tiempo mds largo que he-
mos pasado escribiendo un pro-
grama ha sido tres meses.

—;Hacia donde creéis que se
dirigird el mercado del software
en los proximos meses?

—Los ordenadores de 16 bits
como Atari ST y Commodore
Amiga estdn empezando a do-
minar el mercado. Nosotros aiin
escribimos para los 8 bits, pero
fenemos intencion de cambiar
después de navidad. En lo que
refiere al tema de juegos nos giis-
taria ver mds oponentes inteli-
gentes dentro del formato de los
arcades espaciales; de hecho es-
lamos intentando desarrollar
esta nueva faceta en nuestros fu-
turos lanzamientos.

—¢En qué estais trabajando
actualmente?

—FEstamos a punto de terini-
nar un simulador de Pinball.

—¢Qué juego os gustaria ha-
ber programado?

—«Elite» por la cantidad de
royalties que ha generado.

—;Qué opinion os merece el
software espafiol?

—Hemos visto varios juegos
escritos por Dinamic que han
sido publicados por «Code Mas-
ters» y nos han impresionado
bastante.

—Podéis dar algin consejo a
los programadores que estén em-
pezando?

—Sobre todo les diriamos que
se concentraran en sus puntos
fuertes y que sean conscientes de
sus limitaciones. Es mejor no in-
tentar escribir algo mds alld de
las posibilidades reales de al-
guien y asegurarse de que lo que
se ha hecho estd bien. |

Alan Heap
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SERVIMOS A TODA ESPANA

**SPECTRUM®**

HERY'S HOARD
INDOOR SOCCER
MICROBALL

RUN FOR G
4x1 :CAMELUT ABU, COBRA, PHANT)
5 QUADRANTE

AMAZON WOMEN
ARMY MOVES
BALLBLAZER
CHRONDS

DAN DARE
DELFOX (DINAMIC)
DESTRUCTO

DUN DARACH

DUSTIN

EIDOLON

FLIGHT 737
FDRMULA 1 {SOLQ 4BK)

KUNCKLE BUSTER
MARSPORT
MISION IMPOSBLE
MOTOS

NINJA

NONAMED

OCEAN CONQUEROR
AR

ROLLARROUND
SKYRUNNER

SPEED KING Il

STARQUAKE

STRIKE

SUPERSTAR

TIR NA NOG

TRIAL BLAZER

VIDEQ OLYPICS (SOLO 4BK)
WAY OF THE EXPLODING FIST
SHOW JUMPING

TABLE FUGTBAL (FUTBOLIN}
3D STOCK

ALIENS

ANTIRIAD

ARKANOID

BATMAN
BEACH BUGGY SIMULATOR
BMX KIDZ

BREAKTHRU

BRUCE LEE

CAULDRON Il

COSA NOSTRA

CRITICAL MASS

DARK STAR

DEEP STRIKE

ENDURO RACER
EQUINOX

EUROPEAN FIVE A SIDE
EVEH\’ONE S A WALLY

FAIRLIGHT
FIRELORD

RATOR
INTERNATIONAL KARATE
KNIGHT RIDER

KUNG FU MASTE|
LIVINSGSTONE SUPONGO
MANULLO EL CAVERMICOLA
MIAMI VI
MUGGINS THE SPACEMAN
NINJA MASTER
NINJA SCOCTER SIMULATOR
NOMAD
NOSFERATU THE VAMPIRE
FOLE PEOSI 10N

RA'\D O’VER MOSCOW

RAMPAGE
RANARAMA
AEGRESO AL FUTURO
AOCK AND WRESTLE
ROGUE TROOPER
SABOTEUR

SARACEN
SHORT CIRCUIT

HAN
STRIKE FORGE COBRA
STUNT BIKE
STUN BIKE SIMULATOR
SUPERSPRINT
TANK BUSTERS
THANATOS
THE LAST MISSION (OPERA)
THE TRAP DOOI
THRONE OF FIRE
TIME FLIES
o
WINTER GAMES

ARA

X

ATV SIMULAYOR

BMX SIMULATON

GRANIJ FREX SIMULATOR

SUPER ROB|N HOOD
ABADIA DEL CRIMEN
AFTEROIDS
AIRE RALLY
ALTA TENSION
ANDY CAPP
ARKANOID Il
ARKOS
ARTICFOX
ASPAR
BARBARIAN I1*
BATTLE SHIP'S
BEDLAM
BELLOND THE ICE PALACE
BIONIC COMANDO
BLAC BEARD
BLACK LAMP
BLOOD BROTHERS
GGY BOV
CALIFORNIA GAMES
CAPITAN AMERICA
CAPITAN SEVILLA
CARVALHO
CHARLES CHAPLIN
COLOSSUS 4 CHESS
COMBAT SCHOLL
COHHEC&MINOS

DALEY THOMPSON OLIMPIC
DEATH Wi

DESOLN’UH

DESPERADO

DREAM WARRIOR

EL MUNDO PERDIDO
FERNANDO MARTIN BASKET
GARFIELD

GAUNTLET 1l

GOODY

GOTHIK

GRYZOR
GUADALCANAL
GERRILLA WARS®
GUNBDAT

GUT;
HAE\LITY‘

*SSPECTRUM***

HERCULES
HOPPINGMAD

HUNDRA

IKARI WARRIORS
IMPACT

INDIANA JONES
INSIDE OQUTING
JACKAL

JAIL BREAK
KARNOV

LA GUERRA DE LAS VAJILLAS
LAZER TAl
MAD

UDER*
MAHBLE MADNESS

MAS|

MATHC DAY II
MEGACHESS
MEGANCYA

MICKEY MOUSE
MORTADELO Y FILEMON
NEBULUS

NEMESIS
NIGEL MANSELL GRAND PRIX
NORT
OL‘(MPIC SFEC‘TACUU\R'

O'VER LANDEH
PHM PEGASUS
PINK PANTHER
PLATOON
PREDATOR
PUNK STAR

RENEGADE

RIM RUNNER
ROAD BLASTER
ROLLING THUNDER
RYGAR

SABOTEUR I
SALAMANDER
SAMURAI WARRIOR

SILENT SHADOW
SKATE CRAZY
STARDUST

STREET BASKETBALL
STREET FIGHTER
SUPER HANG ON
SUPER SCCOCER
TAI-PAN

TARGET RENEGADE (RENEGADE 1)
TETRIS

THE FURY

THE RACE AGAINTS TIME
THYPHOON

TRANTOR

TRIO HIT PAK

TRIPLE COMANDO
TROUGHT THE TRAPDOOR
TURBQO GIRL

VENOM STRIKES BACK
VICTORY ROAD
VINDIGATOR

VIXEN

WHERE TIME STOOD STILL {128K)
WINTER OLYPIAD 88

WIZARD WARZ

WONDER BOY

WORLD GAMES

WORLD SERIES BASKETBALL
YOGY BEAR

BUTHAGUENO FUTBOL
NIGHT RAIDERSS

OUT RUN

PAPER BOY
PROHIBITION

SCO0BY DOO

SPACE HARRIER

TERRAMEX
THE EMPIRE STRIKES BACK
THE HUNT FOR RED OCTOBRE

ARK
GAME SET B MATCH (10 DEPORTES)
STARGLIDE
TRIVIAL

PECTRUM +:317

LWINGSTUNE SOPONGO
CAPITAN SEVIL!
CARVALHO

3D GAME MAKER

ARKANOID IIfPLATCON

RENEGADE + TARGET REHEGADE
THANSFER +3

***AMSTRAD" |

RUN FOR GI

ax1 [GAM ELOT COBRA, ABU, PHANTO)
5 QUADRA

ACTI \MTDR

AMAUROTE

ANGLEBALL

FORMULA |
GHOSTBUSTER
JUMP JET
KILLER COBRA
MARSPORT
MILK RACER
MOTOS
NONAMED
QUESTOR
SKATE ROCK SIMULATOR
SPEED KING
STARQUEAQUE
STRIKE
YHAI E[)XING
TIR NA NOG
TRIAL BLAZER
WAY OF THE EXPLODIN FIST
3 LUCES DE GLALIRUNG
3 SEMANAS EN EL PARAISO
3D STOCK CAR
:BU SIMBEL PROFANATION
ANTLR!AD
ARKANOID
BATALLA DE LOS PLANETAS
BATMAN
BEACH BUGGV’

BHUC
CAMELGT \NAHRIORS

DAHK STAH

GBI St b k' e A A e
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**AMSTRAD"**

DECATHLON
DEEP STRIKE
DEMONS REVENGE

FLIGHT SIMULATOR
FROST BYTE

FUTURE KNICHT
GAUNLET

GOLPE EN LA PEQUENA CHINA
GREAT ESCAPE

HOWARD EL PATO
INFILTRATOR
INTERNATIONAL KARATE +
KNIGHT RIDI

KUNG FU MASTER

LAST MISSION
LIWNGSTONE SUPONGO
MATCH DA

MIAVI VICE

MCON CRESTA

MUGGIN'S THE SPACEMAN
HINJA MASTER

NINJA SCOOTER SIMULATOR
HOSFERATU THE VAMPIRE
PITFALL Il

POPEYE

RAID OVER MOSCOW
RAMBO

RAMPAGE

REGRESO Al, FUTUHO

SHORT CIRCUIT
SIGMA 7

STAINLESS STEEL
STREET HAWK

STRIKE FORCE COBRA
STUNK B\KE SIMUU\TOR
SUPERSPRI

TANK BUSTEHS

TEH TRAPDOOR

TIME FLIES

TURBO SPRIT

UCHI MATA
WINTER GAMES
WAR

XARAX

XEVIOUS

BMX SIMULATOR
GRAND PRIX

SNOOKER

SUPER ROBIN HOOD

ABADIA DEL CRIMEN

ANDY CAPP

ARKANOID 11

ASPAR

BAD CAT

BARBARIAN Il

BATTLE SHIP'S

BEDLAM

BEYOND THE ICE PALACE

BIONIC COMANDO

BLACK BEARD

BLACK LAMP

BLOOD BROTHERS

BOB MORAMNE (CABALLERIA)

BOB MORAMNE (ESPACIO)

BOB MORANE {JUNGLA)
BUGGY BOY

mLIFORNIA GAMES
CARVAL

CHARLES CHBI:)LIN

DALEY TTPSOMPSON OLYMPIC

DESPERADO
DREAM WARRIOR
DRUID

EL CID

FERNANDO MARTIN BASKET
GARFIELD

GAUNTLET Il

GHOTIK

GUADALCANAL
GUERRILLA WARS
GUNBOAT

HABILITY

HOPPIN MAD
HUNDRA

IKARI WARRI
IMPOSIBLE MISSLON n
INDIANA JONES
INSIDE OUTING

JML
JEE BEE MH RALLY

LA GUERRA DE LAS VAJILLAS
MAD MIX GAMES
MARAUDER

MOHTADELO Y FILEMOH

NE ESIS

NIGEL MANSELL GRAND PRIX
NORTH STAR
ORMUZ
OVERLANDER
PINK PANTHER
PLA] N

POST MORTEN
PREDATOR
PSYCHQ SOLDIER
PUNK STAR
RAMPARTS
RENEGADE

RIM RUNNER
ROAD BLASTERS
ROLLING THUNDER
RYGAR

SABOTEUR Il
SALAMANDER
SAMURAI WARRIOR
SENTINEL
SHACKLED

SIDE ARMS
SILENT SHADOW

STREET BASKETBALL
STREET FIGHTHER
SUPER HANG ON
TAI-PAN

TANK
TARSET RENEGADE (RENEGADE II}

THE RACE AGAINST THE TIME
TOUR [)E FORCE

TH}PLE COMANDO
TURBO GIRL

VENOM STRIKES BACK
VIKINGS

\'IND]CATOH

WHERE TINE STOOD STILL
WIZARD WARZ

WORLD GAMES

YOGI BEAR

BILLY I

GRAND PRIX 500 CC

SYCOLEN 2 (COPIA CINTA-CINTA)
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***AMSTRAD"""

TENNIS 3D

6 PAK VOL. 1
6 PAK VOL. 2
6 PAK VOL. 3
ATROG

BARBARIAN

BUTRAGUERO FUTBOL
IZNOGOUD

LANGE DE CRISTAL
NIGHT RAIDERS

QUR RUN

PACK DINAMIC

PAPER BOY
PROHIBITION

SPACE HARRIER
THE EMPIRE STRIKES BACK
THE HUNT FOR RED OCTOBER

SPORT 83

BUBBLE BOBBLE

EYE

FLYING SHARK

GAME SET AND MATCH (DEPORTES)

STARGLIDER
TRIVIAL PURSUIT

MEGANOVA

COSA NOSTRA

ENDURO RACEE + SUPER SPRINT
INDOOR SOCCER / RUN FOR GOLD
JAIL BREAK

LIVINGSTONE SUPONGO
MICROBALL /DEAD OR ALIVE
NEMESIS (KONAMI)

POPEYE

RAMPAGE + IK +

ROGUE TROOPER

STRIKE FORGE COBRA

THE TRAPDOOR

CARVALHO

UNDRA
MORTADELO Y FILEMON
PINK PANTHER
TRIPLE COMANDO
BUTRAGUERO
ABADIA DEL GRIMEN
BARBARIANISTIFFLIP
BOB WINNER
BUGGY BOY
CHARLES CHAPLIN/LAZER TAG
CORRECAMINOS/SOLOMON'S KEY
EXOLONZYNAPS

FRANKESNSTEIN + SCARABEOUS + 1JUEGO

GEE BEE AIR RALLY

GOODY-LAST MISSION

HUNDRA + TUREO GIRL

IKARI WARRIORS

INDIANA JONES/RYGAR
L

MAD MIX GAMES/BLAC BEARD
MARCH DAY INFHANTOM CLUB
MEGANOVA+CAPITAN SEVILLA
OUT RUN

OVEALANDER

PANTER ROSA + MORTADELO
PLATOOMN/ARKANOID 1l
PREDATOR

RENEGADEMIZ BALL
SURVIVOR + DESPERADO
TENNIS 3D

TETRIS

WONDER BOY

BUBBLE BOBBLE

FLYING SHARK

HITS 4 (6 JUEGOS)

6§ PAK VOL. 3

ATROG

BIG 4 (4 TITULOS)

COLOSSUS 4 CHESS

EPIX ON AMSTRAD

GAME SET & MATCH (10 DEPORTES)

4x1 (CAMELOT, ABU, COBRA, PHANT)
AMAURCTE

ANGLEBALL

ARMY MOVES

DUSTIN

up
FLASH GORDON
FORMULA |
JUM CHALLENGE
MILK RACE
NONAMED
OCEAN CONQUEROR
RASTERSCAN
SPEED KING

STREAKER
SUPERSTAR

GOLT 36

COSA NOSTRA
CYBERUN
DONKEY KONG
FUTURE KNIGHT
GAUNTLET
GUNFRIGHT
JET SET WILLY n
KHNIGHT LOR
LIVINGSTINE SUPONGO
MAPGAME
MARTIANCIDS
NIGHTSHADE
PENTAGRAM
SCENTIPEDE
SHOW JUMPER
SPIRDTS

THE LAST MISSION
THE W)
TRAILBLAZER
UCHI MATA
VALKYR
WINTER GAMES
FORMATION Z
JET FIGHTER
NINJA
TOP-ROLLER
ABADIA DEL CRIMEN
AFTERQIDS
ALE HOP
ALIENS
ALPINE SKI
ALTA TENSION

PAR

AS|

ARKOS

BATTLE CHOPPER
BEACH HEAD
BLACK BEARD

BRIDGE

CALIFORNIA GAMES

CAPITAN SEVILLA

CHIMA CHIMA

DAWN PATRO SUBMARINE SIMULATOR
DEATH WISH 3

DESQLATOR
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***COMMODORE"™**

DESPERADO 875 SPY HUNTER 500
DON QUIJOTE 875 SUPERSPRINT 500
EL MUNDO PERDIDO 875 TANK BUSTER 500
FERNANDO MARTIN BASKET 875 WINTER GAMES 500
FLIGHT DESK 875 BMX SIMULATOR 650
FLIGKT SIMULATOR 747 875 ANDY CAPP 875
GAME OVER 875 ARKANOID 11 875
GOODY 875 | ARTICFOX 875
GUTT BLATER 875 BAD CAT 875
HABILITY 875 BARBARIAN Il 875
HANTER HOUSE B75 BATTLE SHIP'S 875
HAPPY FRET B75 BEDLAM 875
HARD BOILED 875 BEYOMND THE ICE PALACE 875
HOPPINDMAD 875 BIONIC COMANDO 875
HOWARD THE DUCK 875 BLACK LAMP 875
HUMPHREY a75 BOM JAGK 875
HUNDRA 815 BUGGY BOY 875
HYPE ars CALIFORNIA GAMES 875
INDIANA JONES ars CARVALHO 875
INDY 500 875 CHAMPIONSHIP SPRINT 875
LAS VEGAS 875 COLOSSUS 4 CHESS 875
MAGADAM BUMPER PINBALL CONS. 875 COMBAT SCHOOL 875
MAD MIX GAMES a7s DAYLEY THOMPSON OLYMPIC 875
K Il 815 DESOLATOR 875
MATCH DAY II 875 DREAM WARRIOR 875
MEGACHESS 875 | FERNANDO MARTIN BASKET 875
MEGANOVA 875 FIREFLY 875
MINER MACHINE 875 GARFIELD 875
MISTERIO DEL NILO 875 | GAUNTLLET I 875
NONAMED 875 GHOTIK 875
NUCLEAR BOWLS i GRYZOR 875
GRND GUADALGANAL 875
PINBALL BLASTER 875
POLICE AGADEMY ars | SUERRILAS WARS o
POLICE ACADEMY Il 875 HERGULES a7s
POSTMORTEN &75 | Hoein MmaD 875
3331555’? an IKARI WARRIORS g;g
3 IMPACT
SAILRG DELIGHT &5 | IMPOSIBLE MISSION 1 875
SCIENGE FICTION 875 | |NDIANA JONES 875
SKOOTER 875
SNDOKER 875 INFILTRATOR Il 875
SPEEDBOAT RAGER 875 S'ﬂ':’éﬁgﬂ'"‘i g;g
SPRINTER 875
STAR WAR 878 LA GUERRA DE LAS VAJILLAS 875
STRDUET 875 LAZER TAG 875
TAIPAN 75 MAD BALLS 875
TEMPTATIONS 875 | MAGNETRON . g;g
TETRIS 875 MAIL ORDER MONSTE/
THEXDER 875 MARBLE MADNESS 875
TRANTOR 875 MASK 11 875
TRIPLE COMANDO 875 || MAIGH DAY L) LIk
T RACER 875 MEGANOVA 875
TUREO GIAL 875 MICKEY MOUSE 875
VORTEX RAIDERS 875 NEMESIS ars
WORLD GAMES B75 NORTH STAR a75
PACK MASTERTHDM\G 895 OVERLANDER 875
3D KNOCKOU 975 PHM PEGASUS a75
ADDICTAB:\LL 975 PLATOON ars
DEMONIA 975 PREDATOR 875
DESCUEF!IMIENTD DE AMERICA 975 RAMPARTS 875
EUROPEAAN 975 RASTAN 875
INTERHATIONAL KARATE 975 RENEGADE 875
MAGIC PINBALL 975 RIM RUNNER ars
MUTANT MONTY ars ROAD BLASTERS a7s
SORGERY 975 ROADWARS 875
STAR SEEKER 975 ROLLING THUNDER 875
SUPERBOWL 975 RYGAR 875
TURBO CHESS 975 | SALAMANDER 875
WHO DARES WINS 11 975 | SAMURA! WARRIOR 875
WINTER OLYMPICS 975 | SHOOT'EM UP CONSTRUCTION KIT 875
ACE OF AGES 1200 | SIDE ARM 875
BUTRAGUENO FUTBOL 1.200 SPITFIRE 40 875
COLOSSUS 4 CHESS 1200 | STREET BASKETBALL 875
DAMBUSTERS 1.200 m PAN 875
THE HUNT FOR RED OCTUBER 1.200 ANK 875
ALINEADOR OF CABEZAS 2.300 TARGET RENEGADE (RENEGADE Il} 875
THE KNIGHT COMMANDER 2300 THE FURY 875
VINDICATOR 875
PVP. | WESWTER GAMES o
WHERE TIME STOOD STILL
DUNKSHOT BASKETBALL 4500
HYPER RALLY 4,500 WONDER BOY g;g
HYPER SPORTS Il 4500 x5 i
KNIGHTMARE 4500 1942 0
KONAMI FOOTBALL 4500 4 HIT PACK L
£500 6 PAK VOL. | 1200
MAZE O GALIOUS
NEMESIS 4.500 6 PAK VOL. 2 1200
6 PAK VOL. 3 1.200
THE GOONIES 4500
AMERICAN TRUCK 4900 ACE OF AGES 1.200
ANDROGINUS (MSX 2} 4900 BANKONG KNIGHT 1.200
ANTARTIC ADVENTURE 4500 BARBARIAN 1200
FANTASM SOLDIER 4900 BOMB JACK I 1200
FORMULA 1 SPIRIT 4900 BUTRAGUERNO FUTBOL 1.200
GAME MASTER 4900 NIGHT RAIDERS 1.200
GOLUELLIUS 4.900 OUT RUN 1200
METAL GEAR (MSX Il) 4900 PAPERBOY 1.200
NEMESIS Il 4.900 PROHIBITION 1.200
pmsum AUVENTUFIE 4900 | SCOOBY DOO 1200
SALAM, £900 | SPACE HARRIER 1.200
SCRAMBLE FOHMATION (MSX 2) 4900 | STAR WARS 1.200
USAS (MSX 1) 4900 THE EMPIRE STRIKES BACK 1.200
vmpms KILLEH (MSX 11} 4900 | THE HUNT FOR RED OCTOBER 1.200
4,900 THE LAST NINJA 1.200
MEMORY MILLER (AMPLIACION 64K) 11,900 SPORT &8 1.295
BUBBLE BOBBLE 1500
PP EADOR DE cABEZAS 2500
N
MICROBALL 375 | GAME ST by
OLYMPIC SPEGTACULAR 375 STANGAIDER e
RED ARROWS 375 :
TRIVIAL PURSUIT 3500
AMAUROTE 395
AMAZON WOMEN 300 AIRBORNE RANGE 3900
ARMY MOVES 300 PROJECT: STEALTH FIGHTER 3900
BAZOOKA BILL 395 -
DESTRUCTOR 395 EETER P.V.P.
FEUD 395 ALTA TENSION 3500
FLIGHT 737 395 BATMAN 3500
FORMULA | 305 H 23 3500
JUDGE DREDD 395 FRANK BRUNO'S BOXING 3500
JUM JET 385 MATCH DA 3500
KICKSTART II 395 SABOTEUR Il 3500
KNUCLE BUSTERS 395 STARGLIDER 3500
MOTOS 395 TETRIS 3500
NINJA 305 COLOSSUS 4 CHESS 3800
PROWLER 395
SPEED KING 395 SespCees PP,
WAY OF THE EXXPLODING FIST 305 bEzER
ALIENS 500 ELECTRIC PHONE 976
ARKANOID 500 ARCHIVADR DE ANILLAS 5 114 D. 900
BMX KIDZ 500 AJEDREZ 975
BREAKTHRU 00 BOB MORANE 1: CHEVALERIE 975
CARITICAL MASS 500 BOB MORANE 2; JUNGLE 975
DARK STAR 500 BOB MORANE 3: SCIENCIE FICTION 975
DECATHOLON 500 CITY WAR 975
DESIGNER PEHCIL 500 EDEN BLUES 975
DONKEY K 500 ELECTIC DESK 975
ENDURO ﬂACER 500 ELECTIL MAIL a75
EXPLODING FIST 500 ELECTRIC CALC 975
GAUNTLET 500 ELECTHIC WRITE 975
GOLPE EN LA PEQUENA CHINA 500 a5
GREAT ESCAPE 500 GEOGRAFIA DE ESPARA | 975
HOWARD EL PATO 500 GHOST MAN 975
INFILTRATOR 500 KEGABRIX 975
INTERNATIONAL KARATE + 500 KUBERT 975
KUNG-FU MASTER 500 MACADAM BUMPER PINBALL CONST. 975
MIAMI VICE 500 PROHIBITION 975
MOON CRESTA 500 BOB MORANE 4: OCEANQ 1650
NINJA MASTER 500 BOBBLE GHOST 1650
NOSFERATU THE VAMPIRE 500 BOBO 1650
500 CHAMONIX CHALLENGE 1650
RAM| G 500 CRASH GARRET 1650
neeneso AL FUTURO 500 FASST/TURBO ASSEMBLER 15650
SABOT 500 IGN 1.650
snnncsn 500 1ZNOGOUD 1650
SHORT CIRCUIT 500 LAS 8 CONQUISTAS DE ARMORIK 1650

LAFFAIRE

PERSONAL FINANCIAL
SIDEWALD (RENAUD)
VERA CRUZ

ARCHON

ARTICFOX
CHESSMASTER 2000
GCHUCK YEAGER'S AFT SIMULATOR
DON QUIJOTE

J8 SQUA

MARBLE MADNESS
MEI'FOF'OLIS

ONE ON ONE

PINBALL CONSTAUCTION SET
PROWLER

PUB POOL
ROCKFORD
STARGLIDER

TEST DRIVE

WORLD TOUR GOLF
ABADIA DEL CRIMEN

GOODY

LIVINSTONE SUPONGO
ORMUZ

SABOTEUH i

TETRIS

DEFENDER OF THE CROWN

]
ELECTIC BASE
ELECTRIC VIDEO
INVERSION BURSATIL
CONTABILIDAD GENERAL

s *ATARIST**"|

GATO (SIMULADOR SUBMARINO)
CHOPPER X

NINJA

L
BATTLE SHIP'S
BUGGY BOY
IKARI WARRIORS
TETRIS

THUNDERCATS
CHESSMASTER 2000
MARBLE MADNES
ROQCKFORD
SENTINEL
SKYFOX
TEST DRIVE

ON

BEHMUDA FRDJET

DARK. GASTL

DEFENDER UF THE CROWN
DUNGEROUS MASTER

sDI

BOBO
MACADAM EUMPER PINBALL CONS.

1990

1.990
1990
1990
1.990
2500
2500
2.500
2500
2.500
2.500
2500
2,850
2850
2850
2850
2850
3.500
3.500

MIGA PV.P.
GATO (SIMULADOR SUBMARINO) 1650
KIKSTAR Il 1900
NINJA MISSION 1900
SIDEWINDER, 1900
BATTLE SHIP' 1990
BEVOND THE ICE PALACE 1550
BOMB JACK 1990
BUGGY BOY 1980
TETRIS 1990
AAARG 25500
ARTICFOX 2500
CHESSMASTER 2000 2500
F-18 INTERCEPTOR 2500
FERRARI FORMULA | 2500
MARBLE MADNESS 2500
ROADWARS 2500
SKYFOX 2500
STARGLIDER 2500
TEST DRIVE 2500
XENON 2500
BERMUDA PROJET 2850
DARK CASTLE 2850
DEFENDER OF THE CROVIN 2850
KING OF CHIGAGO 2850
ol 2850
THAEE STODGES 2850
BOBO 3500
SIMBAD 3900
DELUXE PRINT 5,000
DELUXE MUSIC 13500
DELUXE PAINT I 13500
DELUXY VIDE PAL V. 1.2 13500
PVP.
ZERO ZERO AMSTRAD 1900
ZERO ZERD SPEGTAUM +2 1.900
ZERO ZERO STANDAR 1800
GHEETAH 125+ 2595
KONIX 2505
JOYSTICK «MAGNUM» 3300
PHASOR ONE 3300
CHEETAH MACH ONE 3000
SOVSTION PROFESIONAL TELEMAGH 7.900
***COMMODORE COMPLEMENTOS"** JEX
RESET PARA POKEAR (PORT) 1,500
INTERFACE COPIADOR SIN FUENTE 2900
COPIADOR AUDIO CON FUENTE 500
TRANSTAPE 5500
FREEZE MACHINE 7.900
THE FINAL CARTRIDGE Il 9500

**AMSTRAD COMPLEMENTOS"** PVP.
GABLE AUDIC 5128 1200
CONEGTOR PARA DOS JOYSTICK 1500
CABLES PROLONGADORES 464 1600
LAPIZ OPTICO 4475
SINTETIZADOR DE VOZ 8.900
MODULADOR M1 CON TOMA DE VIDEO 9900
CONVERTIDOR MONITOR EN TV (MHT) 21900
MULTIFAGE TWO. 16.500
*+*SPECTRUM COMPLEMENTOS" " P.V.P.
INTERFACE KEMPSTON 1995
INTERFAGE KEMPSTON (MHT) 2475
KEMPSTON SPECTRUM + 2 + 3 3.100
MULTLIOYSTICK 3875
PHOENIX (NUEVA VERSION) 6,200
TRANSTAPE 7.900
MULTIPACE Il SIN PORT EXPANSI 10500
CASSETTE EUROMATIC 4900
MULTIFAGE IIl GON PORT EXPAN. 11500
GABLE AUDIC + 3 1200
PV.P.
[aai 520 81 69.000 |
|Amari 1040 s7 19,000 |
PYP.

AMIGA 500 105.000
GRATIS 20 PROGRAMAS
P.VP.
CONSOLA 25,000
SOFTVIARE CONSULTAR

TENEMOS MUCHOS MAS PROGRAMAS. SOLICITA CATALOGO

I PREFIERES REALIZAR TU PEDIDO POR CARTA ENVIA ESTE CUPON 0 FOTOCOPIA A MAIL SOFT. CL. MONTERA, 32:2. 28013 MADRID.

GRATIS NOMBRE MODELO ORDENADOR| TITULOS PEDIDOS PRECIO
APELLIDOS
CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE REGALAMOS UNA CINTA A ELEGIR TITULOS GRATIS
ENTRE ESTAS O UN RELOJ DIGITAL DIRECCION COMPLETA N —
SPECTRUM AMSTRAD MSX COMMODORE POBLACION C.P. —

COSMIC CRUISER TALES OF PICO-PICO SUPER PING PONG TELEFONO

SPECTRES ARABIAN NIGHT BREAK IN PIT STOP I FORMA DE PAGO GASTOS DE ENVIO 200
. FRUIT MACHINE CHOPPED SQUAD ZANAC {1 TALON [ GIRO [ICONTRAREEMBOLSO [ TorAL




HAZ EQUIPO CON BUTRACUENS®
Y GANA POR COLEADA A TU ORDENADO

Alberto Diaz
Enviado especial

¢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-
gramacion permite alcanzar un gran
realismo en la pantalla del ordenador:
los graficos y los movimientos de los

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 gue un exce-
lente y divertido videojuego. Sin duda,
sera el lider de esta temporada, ya
que entre l1os 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 |o0s video-jugadores para llevar a
cabo las mas espectaculares jugadas,
para ganar por goleada al equipo con-
trario, al ordenador.

Por ello, Emilio Butragueno Futbol
sera el videojuego estrelia de la tem-
porada gue ya se inicia, llenando los
hogares de nuestro pais de miles de
hinchas del futboly de Butragueno.

Un nuevo tanto de TOPO que brin-
damos desde estas lineas ala “adiccion’
de nuestros video-jugadores.




ntentar competir con Ingla-
terra en numero de progra-
mas era un reto imposible de
aceptar, por ello la unica
forma de abordar este complejo
y saturado mercado era desarro-
llar nuevos juegos en los que la
originalidad y la calidad estuvie-
ran por encima de otros facto-
res relacionados directamente
con la publicidad o la comercia-
lidad de un producto. Esto es ni
mds menos que lo que ha con-
seguido la compaiiia francesa
UBI SOFT, convirtiéndose en
poco tiempo en una de las com-
pafifas con mayor reconoci-
miento internacional y en la mas
popular entre los usuarios de or-
denadores de 16 bits, ya que su
produccién esta centrada casi ex-
clusivamente en este tipo de
software.

® Desde que
en 1986 UBI
sedioa
conocer, mas
de veinte
titulos han
sido
comercializa-
dos con su
sello
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Aunque las compaiias inglesas se han situado
en popularidad a la cabeza del software, no por
ello la produccion de juegos ha sido su
exclusiva. Lentamente pero con paso firme, otras
compaiiias del resto de Europa han ido
haciéndose un nombre mas alla de sus fronteras,
para acabar desbancando a alguno de los
grandes mitos ingleses.

Los primeros pasos

UBI SOFT SA, naci¢ hace
cuatro afios como una compaiiia
de programadores unida a “Gui-
llemot International Software”,
el principal grupo distribuidor
de software en Francia. Desde
entonces UBI ha crecido a un
ritmo vertiginoso tanto a nivel
de software como de personal.
Hoy 250 personas trabajan en
torno a UBI, incluyendo a gru-
pos independientes de progra-
madores que desarrollan sus jue-
g0s bajo la coordinacion de UBI
en un espectacular castillo del si-

El equipo comparte en el castillo
tanto las horas de trabajo como los
ratos de ocio.

bt

tada con brillantes graficos.

muladores deportivos.

B.A.T. Una aventura futurista do-

Skateball. Nuevo concepto en si-

glo XIX, rodeado por 700 acres
de terreno al oeste de Francia,
dénde como una gran familia el
equipo de programacion convive
y se deja inspirar, —segun fuen-
tes bien informadas—, por los
fantasmas que ocupan parte del
castillo.

No es extrafio que un equipo
formado por 250 personas sea
capaz de crear auténticas mara-
villas, pero en los comienzos las
cosas no fueron tan faciles.
Desde un primer momento UBI
SOFT se fundé sobre una base
tan clara como compleja: co-
mercializar un producto sola-
mente cuando la calidad de sus
graficos sea excepcional y aporte
algo nuevo a cualquier otro pro-
grama publicado con anteriori-
dad, desarrollando de este modo
juegos innovadores en todos los
aspectos.

Ampliando horizontes:
la distribucion

La distribucion de software en
Francia y la adaptacion de titu-
los anglosajones al mercado
francés ha sido otra de las acti-
vidades que ha caracterizado a
esta compania. En 1986 pocos
meses después de su fundacion
llegaron a un acuerdo con
“Elite’” que culmind con la crea-

Las amplias salas del castillo son un original escenario para una empresa dedicac
software.

cion ““Elite SARL”’ como una
compaiiia francesa que desde
entonces distribuye todos los
productos de Elite en Francia ,
también han comercializado ti-
tulos de otras compaiiias como
el “Trivial Pursuit” de ‘“‘Do-
mark’’ en su edicién francesa y
mads recientemente, en 1987, fir-
maron un acuerdo con la com-

pafiia americana ‘‘Mirrorsoft”’,
para la distribucion de todos sus
sellos.

Actualmente UBI estd nego-
ciando la distribucion de sus
productos en el resto del mundo
y de momento se ha firmado ya
un acuerdo con ‘“Epyx” para
que esta compailia comercialice
en Estados Unidos siete de sus



nuevos titulos desde este otofio
hasta la primavera del afio pro-
ximo. Poco a poco irdn viendo
la luz los demads contratos, con
la intencion de que UBI SOFT
definitivamente adquiera un ca-
racter internacional y se de a co-
nocer a gran escala.

El futuro

Desde que en junio de 1986,
un programa llamado *‘Zombi’’
dio a conocer a UBIL, mas de
veinte titulos en varios formatos
han salido bajo su coordinacion.
Actualmente de cara a la cam-
pafa de navidad trabajan en los
ultimos retoques de seis progra-
mas de las mds variadas carac-
teristicas. Para que vaydis to-
mando contacto estos son los ar-
gumentos que ambientardn las
nuevas aventuras:

BAT

Dejar volar vuestra imagina-
cion y trasladaros mas o menos
al afio 2030. La tierra ha atrave-
sado segun cuenta la historia pe-
riodos gloriosos en los que la ri-
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queza y la prosperidad han dado
vida a un planeta feliz, en el que
las industrias ocupan el centro
de la actividad terrestre. Sin em-
bargo el poder adquirido por los
industriales ha provocado su ri-
validad con los gobiernos de
cada nacidén y han instalado de
nuevo en la tierra la mano dura
COmO Unico argumento para evi-
tar traiciones. Los industriales
para evitar males mayores han
cogido sus industrias, vy se han
trasladado a planetas lejanos
donde poder ejercer el poder
tranquilamente, colonizando
nuevas zonas.

La tierra por tanto, en la fe-
cha en la que se desarrolla la ac-
cion, ha vuelto a sumirse en una
gran crisis econdmica, de la que
solo podra salir si alguien se en-
carga de organizar las cosas. Por
ello los gobiernos han creado un
comité que se encargue de selec-
cionar los materiales y orientar
la produccion para salir de la cri-
sis. El comité misteriosamente
tiene un gran poder, debido a
otras organizaciones secretas que
le acompaiian, como B.AT. En
ellas se han realizado todo tipo
de experimentos hasta conseguir
el desarrollo de androides, de la

@ El equipo
de
programacion
trabaja tras
los muros de
este
espectacular
castillo.
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especie BAT, controlados por or-
denadores y de gran eficacia. En
el juego adoptamos el papel de
uno de estos BAT, que debe en-
frentarse a una terrible mision.

Final command

Es una tipica videaventura,
ambientada con los toques
maestros que a efectos visuales
y sonoros UBI imprime a sus
programas,

La accion trascurre en una le-
jana galaxia en la que una esta-
cion espacial enemiga ha sido
destruida. Nuestra misién como
agentes de un comando &special
es llegar a la nave, recorrerla y
recuperar el banco de datos que
permanece intacto para recopi-
lar informacion sobre los enemi-
gos para futuras invasiones.

El sistema de juego es el clé-
sico de iconos y deberemos se-
leccionar, entre el total de obje-
tos que aparecen en el juego, so-
lamente los veinte que son pre-
cisos para llegar hasta el ordena-
dor central y apoderarse de la
estacion. La variedad de enemi-
gos es muy elevada, aungue no
todos los personajes que apare-
cen en el juego seran un tropiezo
para nuestras intenciones, ya que
también es preciso negociar con
los mds predispuestos a colabo-
rar con nosotros para convencer
a los demas. Mucha emocion y
obstaculos por doquier para re-
tar a los mas expertos.

Skateball

Puestos a elucubrar a nuestros
vecinos franceses no hay quien
los gane. Un simulador depor-
tivo no podia faltar entre sus
proximos lanzamientos, pero
tampoco podian conformarse
con la conversion de un cldsico,
por lo que han optado por crear
un deporte futurista que com-
bina elementos del futbol, con
elementos del hockey ya que la
accion se desarrolla sobre una
pista de hielo. Ademds para
aumentar la adiccion numerosos
obstdculos y trampas intentaran
impedir que el equipo rojo, por
supuesto el que nosotros contro-
lamos, sea capaz de marcar los

Final Command. El asequible sis-
tema de iconos, confiere un toque
especial a esta compleja videoa-
ventura.

Puffy’s Saga. La revolucién de los
""comecocos’’, con cientos de to-
ques comicos.

Iron Lord. Combates tridimensio-
nales para una epopeya medieval.

Dracula. Argumento literario para
una aventura con terrorifico prota-
gonista.

®La
distribucion
en Francia
ha sido otra
de las
actividades
ligada 2
UBI Soft

cuatro goles preciso para cam-
biar de nivel.

Puffy’s Saga

Si bien hasta ahora ninguno
de los programas presentados
puede englobarse en un tipo de
juego predeterminado, la deci-
sién es mucho mds sencilla por
lo menos de antemano con
Puffy’s Saga. Partiendo del
planteamiento que dio vida al
cldsico comecocos, con su con-
siguiente carga adictiva, se in-
corporan los elementos de los
programas de hechizos tipo
“Gauntlet’ para enfrentarnos al
final a un programa insuperable
en lo que a adiccion se refiere y
con ciertos toques comicos :@anto
sonoros como a nivel grafico.

Iron Lord

Directamente desde el mundo
irreal del comecocos, nos vamos
a la Edad Media para revivir he-
chos de leyenda que facilmente
pudieron tener una base real.
Adoptamos el papel de Iron
Lord, el famoso caballero de la
maéscara que deberd enfrentarse
al mundo para resolver un peli-
groso conflicto y salvar al rey del
poder del traidor, demostrando
sus habilidades en el manejo de
la espada en combates tridimen-
sionales y poniendo a prueba en
otros casos sus dotes de es-
tratega.

Iron Tord es uno de los pocos
programas que ademds apare-
cera para Amstrad y Com-
modore.

Drdcula

Inspirada en la novela de
Bram Stoker, este programa que
ya os presentamos hace poco re-
vive las aventuras de este origi-
nal personaje en tierras de Tran-
sitvania. El juego consta de cien
pantallas en las que el desarro-
llo clésico de los arcades, por la
incesante aparicion de enemigos
y la complejidad de las videaven-
turas, se conjugan para conse-
guir un programa casi perfecto
a nivel grafico y de adiccion. ®
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“**SPECTRUM®**
SPY HUNTER
RAMBO

GAUNLET
ARKANOID
LIVINGSTON SUPONGO
KUN FU MASTER

LA COSA NOSTRA
LAST MISION

NINJA MASTER
BATMAN

AVENGER

ALIENS

ENDURO RACER
RAMPAGE

ARMY MOVES
GOPE EN PEQ. CHINA
SUPER SPRINT

INT. KARATE +
UCHI MATA
FAIRLIGHT 2

POLE POSITION
BRUCE LEE
INFILTRATOR
HARDBALL

DAMAS ZX
NOSFERATU
STRIKE F. COBRA
POPEYE

MOON CRESTA
ANDY CAP
WONDER BOY
SUPER HANG ON
PREDATOR

KARNOV
MOTADERLO Y FILEMON
LA PANTERA ROSA
FERNANDO MARTIN
TURBO GIRL
HUNDRA

GARFIELD
CARVALHO

EL CAPITAN SEVILLA
PUB GAMES
MEGANQVA

ARTIC FOX

TRIPLE COMANDO
ASPAR

BUGGY BOY

IKARI WARRIORS
ABADIA DEL CRIMEN
GOooDY

TETRIS

HOPING MAD
COLOSSUS 4 (CHESS)
PSH. “MARADONA"
TANK

DESPERADO
PLATOON

RASTAN

MATCH DAY 2
INDIANA JONES
CALIFORNIA GAMES
WORLD GAMES
COMBAT SCHOOL
GRYZOR

ARKANQID 2
RENEGADE 2

MAD MIX GAME

500
500
500
500
500
500
500
500
500

500

500
500
500
500
500
500
500
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875
878
875
875
875
815
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
815
875
875

875
875
875
875
875
815
815

***SPECTRUM®**

PVP.

== *SPECTRUM?"*
PROHIBITION 1.200
HUN F. RED OCTOBER  1.200

PV.P.

BLACKBEARD 875
STREET SPOR BASKET 875
SILENT SHADOWS 875
DESOLATOR 875
BIONIC COMMANDO 875
DREAM WARRIORS 875
NEMESIS 878
SNOOKER 875
RACE AGAINST TIME 875
BRIDE OF FRANKIST. 875
INSIDE QUTING 875
EL CID 875
GUADALCANAL (ESTRA) 875
STONKEERS (ESTRA) 875
BASKET TWO ON TWO 875
TRIO 875
JAIL BREAK 875
SALAMANDER 875
FIREFLY 875
STARDUST 875
720 GRADOS 875
FREDDY HARDEST 875
IMPACT 875
CORRECAMINOS 815
GUNBOQAT 815
WINTER OLYPIAD 88 875
LAZER TAG 875
CROSS WIZE 875
NORTH START 875
VENOM STRIKES BACK 875
VIXEN 875
GUTZ 875
MEGAAPQCALIPSE 875
WIZARD WAR 875
GHOTIK 875
LG.DEL VAJILLAS 675
BLOOD BROTHERS 875
CHARLES CHAPLIN 875
SHACKLED 875
NIGEL MANSELL 875
TOUR DE FORCE 875
GEE BEE AIRRALLY 875
ROLLING THUNDER 875
IMPOSIBLE MISION 2 875
THE FURY 875
HOPPING MAD 875
BEYOND ICE PALACE 875
HERCULES 875
RYGAR 875
COMMANDO 875
FRANK BRUNO BOXING 875
OVER LANDER 875
SAMURAI WARRIOR 875
MEGA CHESS 875
HABILITY 875
PUNK STAR 875
ORMUTZ 875
POST MORTEN 875
SKATE CRAZY 875
HUMPHREY 875
WERE TIME STOOD STILL
(SOLO 128K) 875
VINDICATOR 875
MICKEY MOUSE 875
MARAUDER 875
STREET FIGHTER 875
SALAMANDER 815
SIX PAK 3 1.200

ITERRAMEX 1.200
BUTRAGUENO FUTBOL 1.200
BARBARIAN 1.200
OUT RUN 1.200
EMPIRE STRIK BACK  1.200
HIT PAK 1.200
PAPERBOY 1.200
SIX PACK 2 1200
PACK MONSTRUO 1.200
SPACE HARRIER 1.200
ATF. 1.200
SCOOBY DOO 1.200
FRIGHTMARE 1.200
BOBSLEIGHT 1.200
BUBBLE BOBBLE 1500
FLYINGS SHARK 1.500
EL 0JO 1.500
TRIVIAL 3500
PVP.
RAMBO 500
GAUNTLET 500
ARKANOID 500
LIVINGSTON SUPONGO 500
KUNG FU MASTER 500
LA COSA NOSTRA 500
LAST MISION 500
NINJA MASTER 500
BATMAN 500
AVENGER 500
ALIENS 500
ENDURO RACER 500
RAMPAGE 500
ARMY MOVES 500
BMX 500
GOLPE EN PEQ. CHINA 500
SUPER SPRINT 500
INT. KARATE + 500
BRUCE LEE 500
NONAMED 500
DUSTIN 500
MIAMI VICE 500
DONKEY KONG 500
NOSFERATU 500
STRIKE FORCE COBRA 500
POPEYE 500
MOON CRESTA 500
COMMANDO 815
WONDER BOY 875
SUPER HANG ON 875
PREDATOR 875
KARNOV 875
MORTADELO Y FILEM. 875
PANTERA ROSA 875
FERNANDO MARTIN 875
TURBO GIRL 875
HUNDRA 815
GARFIELD 875
CARVALHO 875
PUB GAMES 875
MEGANOVA 875
ARTIC FOX 875
TRIPLE COMANDO 875
ASPAR 875
BUGGY BOY 875
IKARI WARRIOS 875
ABADIA DEL CRIMEN 875

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

***AMSTRAD""*

GOODY

ITETRIS

TANK

PLATOON

MATCH DAY 2
INDIANA JONES
CALIFORNIA GAMES
WORLD GAMES
COMBAT SCHOLL
GRYZOR
ARKANOID 2
RENEGADE 2
MAD MIX GAME
BLACKBEARD

SILENT SHADOWS
DESOLATOR

BIONIC COMANDOS
DREAM WARRIORS
SNOOKER

RACE AGAINST TIME
NEMESIS

PHARAON

TRIO

ACE

MACH 3

BILLY 2
FORTERESSE
GUADALCANAL
ELCID

GAME OVER
GHOTIK

PHANTOM CLUB
PHANTIS

BLOOD BROTHERS
LA G. DE L. VAJILLAS
MASK

MASK 2

TAIPAN

GEE BEE AIR RALLY
BEYOND ICE PALACE
PSH. “MARADONA"
TOUR DE FORCE
NIGEL MANSELL
ROLLING THUNDER
HOPPING MAD ™
MISION IMPOSIBLE 2
720 GRADOS

VIXEN

GAUNTLET 2
CORRECAMINOS
LAZER TAG

MEGA APOCALIPSE
WIZARD WAR
MISTERIO DEL NILO
FREDDY HARDEST
COBRA PINBALL
STRIP POKER T.
OVERLANDER
SAMURAI WARRIOR
MEGA CHESS
HABILITY

PUNK START

STREET SPOR BASKET

FRANK BRUNO BOXIN

BASKET TWO ON TWO

PV.P.
875

875

875

875

875

875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
815
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
815
875
815
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875

*** AMSTRAD" **

ORMUTZ 875
SKATE CRAZY 875
HUMPHREY 875
VINDICATOR 875
MICKEY MOUSE 875
MARAUDER 875
SALAMANDER 875
STREET FIGHTER 875
HERCULES 876
BOBSLEIGHT 1200
BOMB JACK 2 1.200
SCOOBY DOO 1.200
SIX PACK 2 1.200
PAPERBOY 1.200
HIT PAK 1.200
ATROG 1.200
ATF. 1200
SIX PAK 1 1.200
SPORTS 88 1.200
SIX PAK 3 1.200
PROHIBITION 1.200
HUN F. RED OCOTOBER 1.200
TERRAMEX 1.200
BARBARIAN 1.200
OUT RUN 1.200
BUTRAGUENO FUTBOL 1.200
COLOSSUS 4 CHESS ~ 1.200
COL. EXITOS DINAMI  1.200
BUBBLE BOBBLE 1500
FLYING SHARK 1500
TRIVIAL PURSUIT 3500

***COMMDODRE"** LANS
SPY HUNTER 500
RAMBO 500
GAUNTLET 500
ARKANOID 500
KUNG FU MASTER 500
NINJA MASTER 500
ALIENS 500
ENDURO RACER 500
RAMPAGE 500
NOSFERATU 500
POPEYE 500
MOON CRESTA 500
STRIKE FORCE COBRA 500
ARMY MOVES 500
BMX 500
SHAOQ LINS ROAD 500
SUPER SPRINT 500
EXPRESS RAIDER 500
WONDER BOY 875
PREDATOR 875
KARNOV 875
FERNANDO MARTIN 875
GARFIELD 875
WESTERN GAMES 815
CARVALHO 875
PUB GAMES 875
MEGANOVA 875
ARTIC FOX 875
BUGGY BOY 875
IKARI WARRIORS 875
TETRIS 875
ANDY CAP 875
COLOSSUS 4 CHESS 875
TANK 875

*~*COMMODORE"**
PLATOON
RASTAN
MATCH DAY 2
INDIANA JONES
CALIFORNIA GAMES
WORLD GAMES
COMBAT SCHOOL
GRYZOR

ARKANOID 2
RENEGADE 2

STREET SPOR BASKET
DESOLATOR

BIONIC COMANDOS
DREAM WARRIORS
NEMESIS
OVERLANDER
SAMURAI WARRIOR
SKATE CRAZY
VINDICATOR

MICKEY MOUSE
MARAUDER
SALAMANDER

BOMB JACK
COMMANDO

FRAN BRUNO BOXING
ACE

ACE?2

STALLONE “COBRA"
WATER POLO
CHAMPIONS WRESTLIN
DEATH WISH 3
BEYOND ICE PALACE
GUTZ

NORTH START

TROLL

UNITRAX
MAGNETRON
BATTLESHIPS

BLOOD VALLEY

SHOT EM UP CONSTR.
CORRECAMINOS
CAPITAN AMERICA
WIZARD WAR
TRANTOR

BEDLAM

LAZER TAG

VENOM S. B.
HOPPING MAD
MISION IMPOSIBLE 2
PSH. “MARADONA"
ROADWARS

INSIDE OUTING

SIX PACK 1

SIX PACK 3

HIT PACK

PAPERBOY

SCOOBY DOO

BOMB JACK 2
BANGKOK KNIGHTS
THE LAST NINJA
PROHIBITION

HUN F. RED OCTOBER
TERRAMEX
BARBARIAN

QUT RUN

EMPIRE STRIK BAC
BUBBLE BOBBLE
FLYING SHARK
AZIMUTH

PVP.
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875

875

875

875

875

878

875

876

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

815

875

875

875

875

875

875

875

875

875

875

815

875
1.200
1.200
1.200
1.200
1.200
1.200
1.200
1.200
1.200
1.200
1.200
1.200
1200
1.200
1.500
1500
2,000

***COMMODORE"""

TRIVIAL PURSUI

GAUNTLET

ARKANOID

LIVINGSTON

LA COSA NOSTRA

LAST MISION

BATMAN

AVENGER

ARMY MOVES

BMX

JACK THE NIPPER

QUINIELAS 1X2

DUSTIN

COLT 36

ALIENS

HOWARD EL PATO

DESPERADO

FERNANDO MARTIN
(EXECUTIVE EDIT)

TURBO GIRL

HUNDRA

CAPITAN SEVILLA

MEGANOVA

ASPAR

ABADIA DEL CRIMEN

GOODY

TETRIS

MATCH DAY 2

INDIANA JONES

CALIFORNIA GAMES

WORLD GAMES

MAD MIX GAME

TAIPAN

SILENT SHADOWS

BEACH HEAD

POLICE ACADEMY 1

POLICE ACADEMY 2

T1. RACCER

BATTLE CHOPPER

INDY 500

747 FLIGHT SIMUL.

NINJA

Z FORMATION

JET FIGHTER

CITY CONECTION

D-DAY

EXERION

TIME CURB

ORMUTZ

PUNK START

HABILITY

MEGA CHESS

HUMPHREY

EL CID

MUNDO PERDIDO

MASK 2

FREDDY HARDEST

TEMPTATIONS

STARDUST

TRANTOR

EL QUIOTE

GAME OVER

STAR FIGHTER

PROTECTOR

HAPPY FRET

THEXDER

DAWN PATROL

ZANAC

BOUNCE

PICO PICO

PY.R.

3500
PV.P.

500
500
500
500
500

500
500

500
500
500

875
815
875

875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875

875
875
875
815
875
875
875
875
815
875
875
875
875
875
878
875
875
875
875
875
875
875
875
878
875
875
875
875
875
875

PV.P.

SPRINTER 875
BREAK IN 875
STAR WARS 875
MACADAM BUMPER 875
SNOOKER (BILLAR) 875
WHO DARESWINS 2 975
TURBO CHESS 975
ADDICTABALL 975
EUROPENA GAMES 975
INTERNAT. KARATE 975
HUN F. RED OCOTOBER 1.200
TERRAMEX _ 1.200
BUTRAGUENO FUTBOL 1.200
COLOSSUS 4 1.200

PV.P.
KONAMI'S FOOTBALL 4500
KONAMI'S TENNIS 4500
KONAMI'S GOLF 4500
KONAMI'S BOXING 4500
KONAMI'S BILLAR 4500
KONAMI'S PINPONG 4500
NEMESIS 4500
THE GOONIES 4500
KNIGHTMARE 4.500
HYPER SPORTS 1 4500
HYPER SPORTS 2 4.500
HYPER SPORTS 3 4.500
YEARKUNGFU2 4500
Q-BERT 4500
HYPER RALLYE 4.500
DUNKSHOT (BASKET) ~ 4.500
MAZE OF GALIONS ~ 4.900
PINGUIN ADVENTURE  4.900
GAME MASTER 4.900
NEMESIS 2 4,900
SALAMANDER 4,900
FORMULA 1 SPIRIT ~ 4.800
MIRAI 4900
TRITORN 4.900
GUARDICS 4.900
GOLUELLIOUS 4900
FANTASM SOLDIER ~ 4.800
AMERICAN TRUCK ~ 4.900
VAXOL 4.900
ANDROGINUS 4900
SKRAMBLE F. (MSX 2) 4.800
GARYVO KING (MSX 2) 4.900
VAMP. KIKLER (MSX 2) 4.800
USAS (MSX 2) 4.900
METAL GEAR (MSX 2) 4900
SUPERTRITON (MSX 2) 4.900
DEEP FOREST (MSX 2) 4.900
HYDROFQOOL 995
PAPER BOY 995
TRAP DOOR 995
ROGUE TROOPER 995
PINK PANTER 1495
TRIO 1.495
WIZBALL + RENEGADE 1.495
DINAMIC DISC PAK 1495
FLYING SHARK 1995
GAME SET & MATCH 2495

EMILIO BUTRAGUERO 1.900
MAD MIX + BLACKB. 2.250
PLATOON + ARKAN. 2 2.250
ABADIA DEL CRIMEN 2250

***SPECTAUM + 3°**
ON DE EX

DINAMIC 1.495
3D GAME MAKER 1.4%
GAUNTLET 2 1495
GUERRA L. VAJILLAS  1.495
HUNDRA +T.GIRL ~ 18%

BUTRAGUENO FUTBOL 1.900
PLATOON + ARKN.2 2250
MAD MIX + §.
SHADOWS
TRANSFER +3

***SPECTRUM
COMPLEMENTOS®** FARS

INTERFACE KEMPSTON 1995

2.250
2500

INTERFACE KEMPSTON 6
MESES D GARANTIA 2.485
INTERFACE KEMPSTON
PARA +2Y 43 3100
CABLE EXP. DE PORT  3.000
PHEENIX 3E 6.200
TRANSTAPE IIl 7.900
MULTIFACE lll 10.500
MULTIFAGE 1l CON
EXPANSION
TRASERA 11.500

*+1 AMSTRAD
COMPLEMENTOS** XA
CABLE AUDIOCASETTE 1.300
CABLE 2 JOYSTIYCKS 2600
PROLONGADORES 464 1800
PROLONGADORES 6128 2600
MODULADOR-ADAPTADORA
PARA TV COLOR (MHT) 9900
CONVERTIDOR MONITOR

EN TV (MHT) 2190
MULTIFACETWO 14900

***COMMODORE
COMPLEMENTOS"** AR
RESET PARA POKEAR 1500
COPIADOR AUDIO CON
FUENTE (2 CASETTES) 3.900
FREEZE MACHINE  7.800

FINAL CARTRIDGE 3 9.900

*HIMSX
COMPLEMENTOS"** LARS

CABLE AUDIO CASETTE 1.300

MILLER GRAPH (CART. DISE
GRAFICO) 9.900

MEMORY MILLER AMPLIA
HASTA 64K 14.900

***JOYSTICKS'** EARS

ZERO-ZERQ STANDAR 1900
ZERO-ZERO AMSTRAD  1.900

ZERO-ZERO 42, +3 1900
KONIX STANDAR 2595
KONIX 42, 43 3300

#+1DISCOS! ¢ PVP.
CAJA 103" AMSOFT 4950
CAJA 10357 DCOD. 3500
CAJA 105.25" DC.OD. 1250
CAJAVACIAPARAZ" 50

***SPECTRUM®"*

STARBYTE
NUCLEAR BOWLS
SHOW JUMPER

I BALL
LOCCMOTION
SARRACEN
MISION IMPOSIBLE
WINTER GAMES
TORNADO LOW LEVEL
NONAMED
SABOTEUR
TRIAXOS

DEATH OR GLORY
REBEL

EIDOLON

OFERTAS ESPECIALES

EXISTENCIAS LIMITADAS

S ***SPECTRUM®"*

4 GRANDES VOL. 1 395
Pl ERRE DOS 395
FALCON 395
CHALLENGE OF GOBOS 395
CORTOCIRCUITO 395
XEVIOUS 395
DRUID 1 395
DRUID 2 395

RANARAMA
CRITICAL MASS
TABLE FOOTBALL
SGRIZAM
SAIMAZOOM

3 WEEKS IN PARADISE 395
HERBERTS DUMMY RUN 395

& " **SPECTRUM""*

FROST BYTE
PHEENIX

ABU SIMBEL
KNIGHT LORE
SOUTHERN BELLE
RIDDLERS DEN
TRAILBLAZER
FAIRLIGHT 1

TANK BUSTERS
POOL (BILLAR)
MICROBALL (PINBALL)
STREET HASSLE
MARBLE MADNESS
PH.M. PEGASUS
CHAIN REACTION

PVP

395
395
395
395
395
395
395
395
395
305
395
595
595
585
595

== AMSTRAD?**
STARBYTE

KETTLE

GET DEXTER
SOUTHERN BELLE
WINTER GAMES
XEVIOUS
ANTIRIAD

BREAK THRU
GREAT ESCAPE

MASTER OF THE LAMP

OFERTAS ESPECIALES

EXISTENCIAS LIMITADAS
- AMSTRAD"""

395

INFILTRATOR
MICROBALL (PINBALL)
HUNTER KILLER

HIGH FRONTIER

EL ANGEL D CRISTAL
SUPER SPRINT 2

XOR

BRIDE OF FRANKIST.
10COMPUTER HITS
TRAP DOOR 2
GUNBOAT

THE SENTINEL
CHAIN REACTION

WEREWOLVES OF LOND.
5

DON QUIJOTE

d °*‘COMMODORE""*

CRITICAL MASS
SIGMA 7

PIT STOP 2

MISION IMPOSIBLE
MEGACORP
KONAMI PING PONG
DRAGONS LAIR

WAR PLAY

FLASH GORDON

TERRA KOGNITA
THANATOS

NINJA

DONKEY KONG
FIFTH CUADRANT
DOGFIGHT 2187

OFERTAS ESPECIALES

EXISTENCIAS LIMITADAS

***COMMODORE"**

SUPER CYCLE

SNAP DRAGON
INFODROID

THE VIKINGS

BEACH HEAD

SUPER STAR CHALLEN.
MICROBALL (PINBALL)
180 (DARDOS)

FLIGHT DECK (SIMUL.)
STREET HASSLE
PH.M. PEGASUS
IMPACT

GUN BOAT

THE SENTINEL

TRAP DOOR 2

595

PV.P.
VESTRON 195
MAZES UNILIMITED 195
WINTER GAMES 195
PAK 1 (5 JUEGOS) 395
OH SHIT (COMECOCOS) 395
ROBOT WARS 395
JET BOMBER g5
SKOOTER 395
SAILORS DELAIGHT 395
BOUNDER 395
REX HARD 395
EN RUTA 395
INVADERS 395
MAZE MAX 395
ALBUM DE PLATINO 995

El ndmero de
unidades de los
titulos de este
apartado de ofertas
especiales es
limitado. Por favor,
confirmen la
disponibilidad de los
mismos en el
momento de hacer
su pedido. Gracias.

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

TITULOS GRATIS

CADA 2.000 PESETAS PEDIDAS EN SOFTWARE
REGALAMOS UNA CINTA SORPRESA

| SERVIMOS A TODA ESPANA

| PEDIDO MINIMO 500 PTAS.

NOMBRE

APELLIDOS

DIRECCION COMPLETA

MODELO ORDENADOR

TITULOS GRATIS

TELEFONO

FORMA DE PAGO
1 TALON

[J GIRO

[JCONTRAREEMBOLSO

TITULOS PEDIDOS PRECIO
| GASTOS DE ENVIO 200
TOTAL




DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

ERBE SOFTWARE

C/ SERRANO, 240
28016 MADRID
TELEF. 458 16 58

DELEGACION CATALUNA

SOFTWARE CENTER
C/ TAMARIT, 115

08015 BARCELONA -
TELEF. (93) 424 35 05

DISTRIBUIDOR EN CANARIAS
KONIG RECORDS

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

DISTRIBUIDOR EN BALEARES

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
C/ LA RAMBLA, 3

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

DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
MUSICAL NORTE

C/ SAAVEDRA, 22 BAJO

32208 GION

TELF. (985) 15 1313

-



Los Criticones

Marcos Jouron Fernando José Emilio
Colab}orador ) Herrera Barbero
de Micromania Colaborador Redactor

de Micromania de Micromania

P —— = i
Francisco Verdu Pedro José
Colaborador Rodriguez
de Micromania Colaborador

Cristina M.
Fernandez
Redactora Jefe

de Micromania

de Micromania

GUTTBLASTER

Otra de marcianos

MSX
Eurosoft

Version comentada:
MSX

ajo el nombre de Gutt

Baster, tenemos de nuevo
en nuestras manos, uno de
esos innumerables programas
arcade masacramarcianos en
los que la habilidad y reflejos
con el joystick, son de
inestimable ayuda, durante el
desarrollo del juego.

En este, como en casi
todos los programas de este
tipo, el argumento es tan
simple, como el de aniquilar
uno a uno, todos los
despreciables alienigenas que
pululan por nuestra galaxia.
Para tal fin contamos con

2190 HI SCORE 0

Gut Blaster es un aditivo arcade
plagado de enemigos.

Controlamos una potente nave a
la que podemos incorporar
nuevo armamento.

18 MICROMANIA

El nivel grafico y sonoro es
realmente bueno aprovechando
las posibilidades del MSX.

una potente maquina
voladora, a la que podemos
acoplar diferentes clases de
armamento, que en forma
de circulos numerados del
uno al cuatro, se nos
ofreceran durante la partida;
desde simples balas
autdgenas hastas bombas
bidireccionales.

Como detalle destaca
la gran variedad de formas
enemigas, que desfilaran por
delante de nuestras narices
vertiginosamente.

El nivel grafico y sonoro, es
realmente bueno,
aprovechando al maximo las
posibilidades que brindan los
MSX, aunque eso si no
aporta nada nuevo al mundo
de la programacion y menos
al de este tipo de juegos.

M.J.B.

12345678910

Adicci6n:
Graficos:
Originalidad:

Tras la estela del Sentinel

Spectrum

Firebird.

Version comentada:
Spectrum

H ace ya mas de un afio tuvo
lugar la presentacion de uno
de los programas de mayor cali-
dad y originalidad que jamas he-
mos tenido oportunidad de con-
templar: The Sentinel. Firebird,
su creadora, consiguio6 con él no
solo excelentes criticas sino tam-
bién numerosos galardones y
como no una fabulosa acogida
entre los usuarios.

Lo cierto es que parecia que
The Sentinel habia dejado tan
alto el liston que era dificil que
se pudiera realizar ya no un
juego mejor sino ni tan siquiera
uno igual de bueno... y sin em-
bargo ha ocurrido. Virus, la
nueva creacion de la propia Fi-
rebird, no solo alcanza en algu-
nos aspectos la misma perfec-
cion de la que hizo gala The Sen-
tinel, sino que ademds en mu-
chos otros le supera.

El juego ha sido realizado por
David Braben, nombre que sin
duda os resultard poco conocido
a menos que os digamos que en-
tre su curriculum figura el ser
co-autor ni mas ni menos que de
el maravilloso Elite.

En realidad la idea sobre la
que ha sido concebida el juego
es bastante sencilla; la Tierra ha

Nuestro objetivo es resistir ante

el ataque de varias oleadas

alienigenas que amenazan la

tierra.

BUORE. L IVES  BOMBS, - UAVE
aas aas

UIRUS MAP>

El mapeado ha sido realizado de
manera muy similar al
«Sentinel», pero ahora podemos
movernos con libertad.

sido invadida por un ejército de
naves alienigenas que estan lan-
zando un misterioso virus rojo
debilitante que caso de exten-
derse dejara totalmente inde-

fenso nuestro planeta. Nuestra

mision consistird en rechazar to-
das y cada una de las oleadas de
ataque alienigenas antes de que
éstas consigan su maléfico ob-
jetivo.

Sin embargo este sencillo ar-

gumento llevado a la préctica ha
conseguido —gracias al revolu-
cionario sistema de juego
empleado— convertirse en uno
de los programas mas perfectos
realizados hasta el momento
para nuestro ordenador. En rea-
lidad el mapeado ha sido dise-
fiado de una manera muy simi-
lar a la que se utilizé con The
Sentinel, pero la novedad con-
siste en que con nuestra aeronave
podemos sobrevolar ese ma-
peado con total libertad, pu-
diendo ascender, descender y
movernos en cualquier direccion
a nuestro antojo. Tratar de expli-
caros desde estas lineas la increi-
ble sensacion de realismo que se
experimenta es practicamente
imposible; en realidad creemos
que lo més oportuno es que sedis
vosotros mismos los que averi-
giieis todas y cada una de las
muchas maravillas que Virus es-
conde en su interior.

No podemos sin embargo me-
nos que dejar de referiros la ex-
celente calidad de sus graficos,
la suavidad y perfeccion de su
sistema tridimensional, la perso-
nalidad propia de que se ha do-
tado a cada una de las naves que
aparecen en pantalla, y sobre
todo no podemos dejar de recal-
car que Virus es uno de los jue-
gos mds increfblemente perfecto,
adictivo y realista de la historia
del software. Un clasico impres-
cindible,

' Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:




SUPERHITS

E U RO P E A N 5 _ A_S | D E PS lc H 0 1—5— — TARGET RENEGADE Imagine
2—2— -;- SILENT SHADOW Topo Soft

-4 5 3—3— | MAD MIX Topo Soft
Invasion deportiva PIGS UXB 4—a— 1 MATCH DAY I "Ocean
5—4— 1 OUT RUN u.S. Gold

6—3— 1t PLATOON Ocean

iVaya 7—1— 1 DESPERADO Topo Soft

Us. Gold juego, estaran pensando los 8—2— ; STREET SPORTS BASKETBALL Epyx
aficionados a esta clase de ce rd ad al 9—4— l-—. 'COLECCION DINAMIC Dinamic

Spectrum, Amstrad, programas. ' 10—2— ; RASTAN Imagine

Commodore, MSX.

Version comentada:
Amstrad

European 5-A-Side es,
como habréis ya
deducido, un simulador de
futbol mas con algunos
detalles de bastante
originalidad. Sin embargo, no
te despistes; es simplemente
un simulador de futbol de
calidad aceptable sin mas.
Como va dije, incorpora
algunas originalidades; la
que mas llama la atencién es
la perspectiva aérea desde la
que se ve el juego, que no
se ha visto todavia en
ningun juego de este tipo
publicado para Spectrum.
Asi, cuando lanzas el baldn
hacia arriba, puedes observar
cOmo su tamafio aumenta,
en funcion de su altura. Otro
punto original es la
posibilidad de jugar con la
pared. Me explico: cuando
lanzas el balén contra un
extremo del campo, en lugar
de salir lo que hace es
rebotar con él, y la jugada
prosigue. Esto abre unas
grandes posibilidades de
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European 5-A-Side es un
simulador de futbol con algunos
detalles originales.

';l’l

::
:
M

nsa ea
consngue por la perspectiva y el
curioso aumento del tamafipo de
la pelota al alcanzar la maxima
altura.

También constituye una
innovacion la forma de
indicar el jugador manejado.
Este es marcado con una
flecha por unos segundos. Lo
controlaras hasta que la
flechita sefiale otro jugador,
lo cual suele realizarse por
criterios de proximidad al
balén. Este método es mas
agradable que los habituales
una vez te acostumbras.

Otro de los detalles
agradables es el sintetizador
de voz que aparece con el
mend, cuando sacas de
centro o se mete un gol.
Realmente es vibrante oir
cantar tu gol: «go-go-goal».
Este es uno de los detalles
mas sobresalientes del que,
por lo demas, carece de
sonido.

Hasta aqui lo bueno.
Ahora vienen las vacas flacas.
El movimiento, si bien
correctamente realizado, es
bastante lento, desesperante
en algunos casos. El equipo
rival (si lo controla el
ordenador) es francamente
malo (y esto no es ningdn
farol), con lo que
rapidamente te acabas
aburriendo. Si a esto unimos
que el portero es
practicamente imbatible, te
haras una idea de lo que
puede ser un partido: todo
el rato moviendo el balén,
que raras veces toca el
ordenador, para que luego el
portero pare tus tiros no se
sabe exactamente de qué
forma, sobre todo las veces
en que practicamente te
metes en su porteria. Aparte
de esto, no hay niveles de
dificultad, por lo que una
vez ganas al ordenador, lo
gue no es dificil, pierde todo
su interes.

En cuanto a la parte
técnica, los graficos son
buenos y hay posibilidad de
regular el tiempo de juego y
los colores del campo. Y,
atencion, la posibilidad de
dos jugadores aumenta
considerablemente su intereés.
En resumen, un juego
aceptable teniendo en
cuentra su precio, pero sin
aspiraciones a mas.

F H.

12345678391

Adiccion:
Gréficos:

Originalidad:

U.S. Gold/Spectrum,

Amstrad, Commodore, MSX.

Versién comentada:
Amstrad.

S. Gold nos presenta una
Ude las mayores cerdadas
de la historia de los
videojuegos a través de una
nueva conversion de
maquinas recreativas, esta
vez de un original de Jaleco.
Psycho Pigs es un programa
divertido y desenfadado en
el que controlas a un
simpatico cerdito que,
rodeado de otros no menos
simpaticos companeros,
retoza por nuestra pantalla
lanzando bombas a diestro y
siniestro. Os preguntaréis si
se puede esperar algo bueno
de semejante argumento, lo
cierto es que por desgracia
este programa se ha
apoyado casi exclusivamente
en lo novedoso de la historia
para dar cuerpo a un titulo
de los del monton, pero
ademas de los de la mitad
para abajo, un juego que
hace gracia las primeras
veces pero que carece de
incentivos como para seducir
al jugador a volver sobre €l
al dia siguiente.

P? ‘ 90! golg ,,‘_?
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@
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Una idea original da vida a un
programa mediocre en todos los
aspectos.

Pasemos a explicar
brevemente el desarrollo del
programa. En cada una de
las fases nuestro objetivo es
expulsar de la pantalla a los
demés cerdos evitando sus
ataques. Para ello
encontrards desperdigadas
por la zona bombas de
efectos mortales.

Un programa entretenido
gue pese a ello no
despertara grandes pasiones.

PJ.R.

12345678310

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

i ﬁ";}' _;'_;"Ll-':ll-._ -g

1—1— ' TARGET RENEGADE Imagine
2—2— | SILENT SHADOW Topo Soft
3—3— T PANTERA ROSA Magic Bytes
4—1— 1T TURBO GIRL Dinamic
5—3— t MAD MIX Topo Soft
6—3— 1 PLATOON Ocean
7—4— | MORTADELO Y FILEMON  Magic Bytes
8—2— 1 ARKANOID Ii Imagine
9—2— ; SPORT 88 Proein, S.A.
10—1— , BLACK BEARD Topo Soft

2—3—1
3—5— 1
4—5— ¢
5—3—1
6—1— ¢
7—2— |
8—2— 1
9—2— ¢
10—5— |

T=1=
8—2—
9—2—
10—1—

— B PR I e i_-"l
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DESOLATOR U.S. Gold
ARKANOID Ii Imagine
MATCH DAY I Imagine
PLATOON Ocean
COMBAT SCHOOL Ocean
TRANTOR Go
TARGET RENEGADE Imagine
BUGGY BOY Elite
SUPER CYCLE Epyx
STREET SPORT BASKETBALL Epyx

MAD MIX Top Soft
MATCH DAY Il Ocean
PITFALL i Activision
COLECCION DINAMIC Dinamic
TETRIS Mirrorsoft
ABADIA DEL CRIMEN Opera Soft
RUNNER Loriciels
HUNDRA Dinamic
— BLACK BEARD Topo Soft
+ TRANTOR Go

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

1.2 columna: situacién en la lista. 2.* columna: permanecia. 3.* columna:

tendencia.

PASATIEMPOS

FORMA DE RESOLVERLO: Une con una flecha cada pala-
bra de la primera columna con su correspondiente de la
segunda columna, para formar los nombres completos
de los juegos.

I COMBAT | I MOVES |
| SILENT I | JONES |
| ARMY | |  scHOOL l
| INDIANA | I SHADOW |

Soluciones en el préoximo numero.
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EL DESCUBRIMIENTO DE AMERICA

iTierra a la vista!

MSX

Omikron

Version comentada:
MSX

Parece ser que la
celebracién del quinto
centenario del
descubrimiento de América,
sirve como fuente de
inspiracion para diversas
actividades, y hasta el
mundo de la programacién
se ha contagiado de esta
fiebre.

Partiendo de una idea tan
original como la de emular
las hazafas del gran
navegante genoves Cristobal
Colon, se ha creado este
programa.

El juego se desarrolla en
dos etapas. Una primera en
la que debemos armar el
barco, ayudandonos de las
personas gue nos apoyaran,
reunir a la tripulacién y
comprar todos los viveres y
enseres, que vayamos a
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Elementos del arcade y la estrate-
gia se unen en el juego.

COMMODORE, SPECTRUM, AMSTRAD, 875.-

necesitar, siempre y cuando
tengamos suficiente dinero.

La segunda etapa,
comprende la travesia por el
océang, hasta llegar al nuevo
continente. Durante esta fase
podremos tomar el control
individual de cada uno de
los tripulantes para
manejar el barco,
sofocar incendios, achicar
agua, coser velas, etc. Asi
hasta llegar a las nuevas
tierras.

La calidad grafica del
juego es bastante mala, asi
como los escasos efectos
sonoros, aunque quizas el
entretenimiento que nos
produce este, nos haga
olvidar sus partes negativas.

M. J. B

12345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

AMSTRAD DISCO, 1.750.-

MAGIC BYTES

TIME FLIES

Un guion original

Spectrum, Amstrad
Firebird

Version comentada:
Spectrum

tencion al argumento de este

juego porque no tiene des-
perdicio: Un sefior del Tiempo
renegado ha robado 24 horas,
escondiendo 6 horas en cuatro
planetas diferentes. T estds en-
cargado de recuperarlas.

Cuando termines de solazarte,
probablemente te preguntes que
se esconde tras este ingenioso
guion. La respuesta puede que te
decepcione, pero asi es la vida:
se trata simplemente de otro ma-
tamarcianitos mas, eso si, camu-
flado en un tema bastante estra-
falario.

Basta de argumento y centré-
monos en el juego propiamente
dicho. Este posee un buen mo-
vimiento de la nave y en general
de todos los elementos que apa-
recen. El scroll es bantante suave

Si controlamos la velocidad la dificulta
disminuye considerablemente.

Los imanes atraeran o repeleran tu nav
segln su signo.



y correcto. Los graficos son
aceptables sin mads, es decir, lo
justito para un juego de este
tipo. La pantalla, como no, mo-
ndcroma para evitar lo que to-
dos os imaginais. El sonido,
practicamente nulo.

El control que tienes sobre tu
nave es bastante bueno en
cuanto al desplazamiento lateral
(esto es, izquierda y derecha),
pero desechable verticalmente:
no se sabe cdmo, de repente apa-
reces moviéndote a toda pastilla,
lo que suele terminar con una de
tus preciadas vidas.

Se puede decir que es un ma-
tamarcianos con objetivo, pues
de vez en cuando aparecen unos
relojes que debes recoger. Una
vez que recoges seis de ellos pa-
sas al siguiente planeta.

Pese a todo, este juego tiene
un detalle muy original: los ima-
nes. Tu energia estd polarizada
hacia el polo negativo o el posi-
tivo; polaridad que puedes cam-
biar recogiendo determinados

ligrosas o, por el contrario, sa-
candote de ellas. Su poder solo
te afecta si estds a una determi-
nada distancia, por lo que su
efecto no es absoluto, con lo que
se pierde interés por la recogida
de signos. Es una pena porque
la idea era buena, pero ha sido
desaprovechada.

En otro orden de cosas, hay
que decir que solo te matas si pa-
sas por encima de determinados
sitios, pues los marcianos rara
vez lo consiguen. Por ello, si no
vas deprisa el juego es facil en
sus primeros niveles. Tiene la
virtud de ser muy adictivo, aun-
que las partidas no suelen ser
largas.

Time Flies, es el clasico juego
«Budget» en la media de calidad
que éstos suelen ofrecer. Merece
la pena echarle un vistazo si te
gusta la accion de este tipo, con

muchas explosiones y enemigos

por doquier.
F H.

Spectrum, Amstrad

Commodore, MSX

CDS Software

Version comentada:
MSX

Tantos y tantos son los
programas de ajedrez que
existen hoy en dia, que poco
podriamos decir de este
Colossus Chess 4, que no se
haya dicho ya. Como
referencia anotaremos que el
autor de este lleva diez
largos afos dedicado a la
programacion de este tipo
de juegos.

El programa analizado
desde el punto de vista
puramente técnico es todo lo
completo que pudieramos
desear, poniéndoselo
verdaderamente dificil a

S
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El nivel de juego es elevado sin llegar a rozar los limites de lo imposible.

de posiciones, eliminacion de
fichas, grabacion de la
partida, cambio de colores,
juego a ciegas, e incluso
podemos enfrentar al
ordenador contra si mismo,
si bien el aprendizaje de
todo esto harad que
constantemente tengamos
que hojear el detallado
manual de instrucciones.

El manejo del juego es

producen una cierta
confusion, y una mala
consecucion de las tres
dimensiones con las que se
nos intenta mostrar el
tablero y las fichas.

En definitiva un programa

de ajedrez mas, que no lo
hubiera sido, si se hubiera
considerado debidamente el
aspecto grafico.

M.J.B.
signos durante el juego. 1234567891 cualquier entendido del muy sencillo pudiendo
Cada cierto tiempo aparece en Adiccion: tema, al menor error. realizarlo con el joystick o 1234567891
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NIGHT RAIDER

Complejo simulador

Gremlin
Spectrum, Amstrad,
Commodore.

Version comentada:
Amstrad

La presentacion en un
lujoso estuche con
cuadernillo de instrucciones
incluido hace pensar que
nos hallamos ante un juego
muy especial. Night Raider es
un nuevo simulador de vuelo
que cuenta con una muy
concreta e interesante
misidn: destruir el Bismarck,
el famoso acorazado aleman
que hiciera estragos durante
la Sequnda Guerra Mundial.
Para ello controlas una
réplica exacta del HMS Ark
Royal que fue enviado hace
mas de cuarenta afios para
localizar y destruir el que
fuera el mas temido de los
cruceros de guerra nazis, una
mision que probablemente
cambi¢ el curso de la
historia.

Con un simple toque de
tecla el jugador puede
seleccionar diferentes vistas
panoramicas entre las
correspondientes al
encargado de los motores, el
navegante con sus mapas y
el encargado de las
ametralladoras, sin contar la
pantalla del piloto que es
ademas la seleccionada por
defecto. Contamos con dos
opciones principales,

Con un toque de tecla se pueden
seleccionar diferentes vistas.

Este simulador cuenta con una
interesante mision.

- i e 28
Antes de comenzar a jugar
podemos, empleando la opcién
practica, aprender a controlar
nuestro simulador.

22 MICROMANIA

Night Raider es un simulador de
la vieja escuela.
| ICRITION

El programa es terriblemente
denso y completo, pues, como es
habitual, el nimero de controles
es elevadisimo.

practicar y jugar. Con la
primera de ellas podemos
familiarizarnos con las
maniobras necesarias para
realizar un correcto despegue
y aterrizaje, ademas de
realizar ensayos de tiro en el
aire. A la hora de la verdad
el programa se revela
terriblemente denso y
completo, pues cada una de
las cuatro pantallas antes
indicadas dan paso al
manejo de una amplia gama
de controles que hacen
referencia a las luces de
aterrizaje, los alerones, el
lanzamiento de torpedos,
una camara que filmara en
todo momento tu accion, la
temperatura y presion del
motor y muchas otras
posibilidades. Controlar
minimamente estas amplias
opciones llevara mucho
tiempo al jugador a no ser
que se trate de un
experimentado en el manejo
de simuladores.

Night Raider es un
simulador de los de la vieja
escuela en el sentido de que
no se ha sacrificado en
absoluto la fidelidad al
modelo original para dar
vida a uno de los programas
mas complejos del género.
La originalidad del juego
puede venir de la mision, un
objetivo dificil y concreto que
guiard nuestro lento
aprendizaje hasta conseguir
ese ansiado suefio, destruir
uno de los mas arrogantes
bastiones del poder nazi que,
para bien de todos, fue
hundido el 26 de mayo
de 1941.

PLR.
12345678910
Adiccion: W
Graficos: o e l .
Originalidad: LLLLLS
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CRAZY CARS

Relajante y divertido

Titus Software

Spectrum, Amstrad,

Commodore.

Version comentada:
Spectrum

na nueva compaiiia de soft-

ware hace su entrada en el
mercado espaiiol y lo hace con
un titulo que probablemente
dara mucho que hablar entre los
aficionados, no por el tema es-
cogido para la presentacion sino
por la forma de abordarlo.
Crazy cars (coches locos) no es
mas que una nueva version de
los viejos programas de automo-
vilismo en los que nuestro vehi-
culo luchaba por llegar a una
nueva fase antes del tiempo es-
tipulado para asi conseguir unos
segundos de bonificacion que le
permitieran seguir adelante. El
planteamiento es el de un clasico
por excelencia, pero Titus ha
concentrado sus fuerzas en ob-
tener el maximo resultado de
una idea tan gastada. El resul-
tado: el mds rapido, real y adic-
tivo de los programas de este
tipo.

Estamos inmersos en una
época en la que, ante la desbor-
dante oferta de programas, con-
seguir un producto original es
poco menos que imposible. De-
bido a esta situacion los usuarios

El nivel de dificultad es
relativamente bajo.

valoramos la originalidad de los
programas gue caen en nuestras
manos con tal vez demasiado in-
terés, olvidando a veces la cali-
dad intrinseca del juego. Crazy
Cars carece por completo de ori-
ginalidad, pero tiene todo lo que
debe tener un juego para conver-
tirse en un gran éxito. Movi-
miento rapido y suave, perfecta
respuesta a los controles y un ex-
celente realismo que se traduce
en dos frentes principales: la sen-
sacion de inercia del coche y su
respuesta a las ondulaciones del
terreno. Incluso es posible que el
coche, tras tomar un brusco des-
nivel a gran velocidad, vuele por
unos momentos por los aires pu-
diendo sobrepasar en dicha ma-
niobra a algin oponente. Los de-
corados externos a la carretera
estan francamente bien ambien-
tados y el tamafo de los coches
enemigos obedece en todo mo-
mento a las leyes de la pers-
pectiva.

Tanto los decorados externos
como los vehiculos estan bien
realizados.

Como parece hacerse norma
ultimamente, el nivel de dificul-
tad del programa es relativa-
mente bajo. Resulta bastante fa-
cil realizar unos recorridos deco-
rosos durante los primeros inten-
tos para luego mejorar rapida-
mente a medida que ganamos
experiencia en el manejo del
juego. Solamente los graficos de
los vehiculos se apartan un poco
de la calidad general del pro-
grama, uno de los juegos mas re-
lajantes y divertidos de los ulti-
mos tiempos.

B
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Gréficos:
Originalidad:




SAMURAI WARRIOR

Un samurai muy particular

}f- N

Spectrum, Commodore,

Amstrad.

Firebird

Version comentada:
Spectrum

0s encontramos en el

siglo XVII, en pleno
Japdn feudal. El poder del
Shogun esta sumamente
debilitado y los sefiores
feudales luchan entre si por
la conquista de tierra y
poder...

Hasta aqui todo podria
encajar dentro del tipico
argumento de cualquiera de
los programas de artes
marciales que hasta ahora se
han realizado si no fuera por
un pequefio detalle
concerniente a Usagi
Yojimbo, nuestro
protagonista... ¢habiais visto
con anterioridad algun
conejo samurai?

Pues lo credis o no, lo
cierto es que asl es, Samurai
Warrior, una de las nuevas
producciones que Firebird
acaba de sacar al mercado,
estd protagonizada por un
simpatico y aguerrido conejo
llamado Usagi, el cual, al
parecer esta inspirado en
unos populares comics
editados en el Reino Unido.

El otro detalle que llama
poderosamente la atencion
sobre Samurai Warrior es el
hecho de haber sido
realizado ni mas ni menos
que por los mismos autores
del mas legendario de los
juegos de artes marciales:
The Way of the Exploding
Fist.

El juego en si es una
efectiva mezcla de
videoaventura y juego de
lucha ya que a lo largo de él
deberemos realizar acciones
tan dispares como comerciar,
descifrar los mensajes que
nos transmitiran algunos
personajes o luchar contra
todo tipo de guerrreros y
todo ello teniendo en cuenta
que un punto vital durante el
desarrollo del juego sera
conservar en todo momento
la actitud y modales propios
de un samurai.

Nuestra mision consistira

Un protagonista muy original para un programa de
lucha, sin ingredientes de videoaventura.

en rescatar a nuestro viejo
amigo Lord Noriyuki,
secuestrado por uno de los
mas crueles y poderosos
sefiores feudales: Lord Hijiki.

Graficamente Samurai
Warrior esta francamente
bien realizado, y tanto los
movimientos como el scroll
de pantalla contribuyen a
conseguir que aunque no se
pueda decir que Samurai
Warrior vaya a descubrir
nada nuevo dentro del
mundo de la programacion
si resulte un titulo lo
suficientemente atractivo e
interesante como para figurar
en vuestra programoteca

particular.
J1E.B.
12345678910
Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

1943

¢Se repetira la historia?

Capcom

Spectrum, Amstrad,

Commodore.

Version comentada:
Spectrum

Probablemen‘{e quienes
hayais tenido oportunidad
de jugar en la maquina
recreativa creada por
Capcom en la que esta
basada este programa,
habréis apreciado en las
fotografias las gigantescas
diferencias que existen entre
la magquina y esta version
para Spectrum, pero
exceptuando este detalle,
que por otra parte es
completamente ldgico, el
programa sigue conservando
el ambiente que envuelve al
juego original y mantiene la
adiccion, que a fin de
cuentas es el elemento
principal. '

1943 viene rodeado por
una aureola de hecho

historico acaecido alla por la
Segunda Guerra Mundial en
las Islas Midway, sin embargo
esto a efectos reales no tiene
mas importancia que la de
haber ambientado el juego y
adecuarlo graficamente a
una época concreta. Por lo
demas, 1943 sigue siendo
un arcade, en el que nuestro
unico y prioritario objetivo es
acribillar enemigos. Entre sus
aportaciones a los
«supermachacados» arcades
destaca la posibilidad de
incorporar a nuestro avién
seis armas diferentes en el
transcurso de la partida al
sobrepasar unas zonas
perfectamente identificadas
en el mapeado; aunque su
mayor aportacion sea la
posibilidad de hacer rizos en
el aire para evitar el fuego
enemigo. Esta opcion es
limitada, pero esta
perfectamente realizada y
contribuye a aumentar la
espectacularidad del arcade.
Go ha conseguido una

La conversién de la maquina
original es francamente buena.

buena conversion, que se
ajusta fielmente a la
maquina y tiene la dificultad
justa para no desanimar al
jugador en los primeros
niveles y ponerle las cosas
mas dificiles a medida que
avanzamos. Un buen titulo
gue si bien no contiene
demasiados elementos
innovadores, si podra ocupar
un puesto destacado entre
los principales eslabones de
un género tan socorrido
como el arcade.

C.FA.

1234567891

Adiccién:
Graficos:

Originalidad: [ s

RECOMENDADOS

ASPAR G.P. MASTER

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

EMILIO BUTRAGUENO FUTBOL

TOPO (Spectrum, Amstrad, M5X)

HUMPHREY

MADE IN SPAIN (Spectrum, Amstrad, MSX)

DARK SIDE

INCENTIVE SOFTWARE (Spectrum, Amstrad)

DALEY THOMPSON'S OLYMPIC CHALLENGE

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

VINDICATOR

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

OVERLANDER

ELITE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ROAD BLASTER

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

STREET FIGHTER

GO (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MEGANOVA

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, M5X)

TERRAMEX

GRAND SLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore,
MSX)

MICKEY MOUSE

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SKATE CRAZY

GREMLIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

THE RACE AGAINST TIME

CODE MASTERS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MAD MIX GAME

TOPO (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LOS PAJAROS DE BANGKOK

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TETRIS

MIRRORSOFT (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CHICAGO'’S 30

TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX)

TARGET RENEGADE

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

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 razén especial. En ningtin caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva, de la revista.
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FREE CLIMBING

Para subirse por las paredes

Zafiro

o cabe duda alguna de

que el software nacional,
por lo menos en cuanto a
calidad se refiere, estd cada
vez mas cerca de equipararse
al inglés si bien hay ciertas
areas en las que este deja
todavia mucho que desear.

Una de ellas es
precisamente la que ahora
nos va a ocupar: la
produccion de software para
maquinas de 16 bits, algo a
lo que los ingleses se han
lanzado desenfrenadamente
de un tiempo a esta parte. Y
decimos que nos va a ocupar
porque Zafiro, dentro de una
serie de titulos producidos
por programadores propios,
nos ha dado la grata
sorpresa de editar lo que,
salvo error, es la primera
produccién nacional para
estas magquinas, en concreto
para el Atari St.

El titulo en cuestion ha
sido bautizado como «Free
Climbing», y es un simulador
deportivo basado en un
espectacular y minoritario
deporte: la escalada libre.
Este consiste ni mas ni
menos en una modalidad de
escalada en la que se utiliza
como todo equipo ias manos
y unas botas especiales
como elementos de
ascension.

El programa incluye 14 paredes
distintas que debemos escalar.

fuera poco, que disponemaos
de un tiempo limite para
culminar cada ascension.

Nuestro escalador puede
mover independientemente
cada uno de sus brazos y
piernas, y nuestra mision
consiste en averiguar cual de
sus extremidades debemos
mover para obtener un buen
punto de apoyo y poder
continuar asi nuestra
ascension.

Tanto los graficos como los
movimientos y los sonidos
estan francamente bien
realizados destacando
especialmente, por su
espectacularidad, la
secuencia de caida que se
produce al dar un mal paso
en plena escalada. Tétrico y
sangriento.

Free Climbing es una
agradable sorpresa por
partida doble, ya que
ademas de haberse
constituido en pionero del

Free Climbing es el primer programa nacional para una maquina

de 16 bits.

Para ello, y esta es la clave
del desarrollo de «Free
Climbing», es necesario que
la pared a escalar esté
surcada por grietas vy
estribaciones que el
escalador pueda utilizar
como punto de apoyo.

Free Climbing incluye 14
paredes distintas que
debemos intentar escalar
mediante este sistema vy
teniendo en cuenta, por si
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mercado espafiol de software
para 16 bits, ha resultado ser
un programa original, bien
realizado y tremendamente
adictivo. Que cunda el
ejemplo.
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TERRAMEX

G randslam es una compaiia
inglesa de reciente apari-
cion, pero a pesar de su «juven-
tud» ya ha editado algunos pro-
gramas de gran calidad y éxito
como fue el caso de «The Flins-
tones» (Los Picapiedras) o el
titulo que ahora nos ocupa en
su version para Atari St: Terra-
mex.

Terramex es todo un regreso a
aquellas clasicas videoaventuras
que estuvieran tan de moda hace
apenas unos afios, y mas concre-
tamente es todo un regreso a un
estilo de juego que impusieron
los sefiores de Mikro-Gen a lo
largo de la saga Wally. Terramex
entra de lleno en la dinamica de
aquellos juegos que consistian,
ni mds ni menos, que en averi-
guar el, a veces diabdlico e insos-
pechado, uso que se debia de ha-
cer de los diferentes objetos que
aparecian repartidos a lo largo
y ancho del mapeado.

El argumento de Terramex co-
mienza veinte afios atrds cuando
un, por entonces, prestigioso
cientifico anuncia publicamente
haber descubierto un meteorito
cuya trayectoria turistica espa-
cial incluye entre otras cosas una
visita a la Tierra, o lo que es lo
mismo, que a menos que a al-
guien se le ocurra un sistema
para desviar su trayectoria el
choque serd inevitable, como
inevitable serd la destruccion de
nuestro planeta. Desgraciada-
mente ocurrié lo peor —e in-
cluso nos atreveriamos a decir
que lo mds normal—: nadie
tomo en serio las palabras del
profesor, quién dolido y despres-
tigiado acabd retirdndose a un
lugar desconocido en la jungla.

Mision: Salvar la Tierra

Grandslam

"gRE 0
CORE : 58

Con Terramex, el género de las videoaventuras, en su vertiente mas
clasica vuelve a renacer. Miles de objetivos y muchos personajes para
resolver una compleja mision.

El caso es que el tiempo ha
pasado, y ha acabado por darle
la razén, 20 afios después de que
el profesor lo anunciara, los
cientificos del mundo entero
acaban de confirmar lo que
ahora parece irreversible: un gi-
gantesco meteorito estd a punto
de entrar en colision con la Tie-
rra. Solo queda una esperanza,
el profesor habia declarado an-
tes de desaparecer conocer la
forma de salvar la tierra, por
tanto debe ser encontrado y ra-
pido.

Esa va a ser precisamente
nuestra mision, internarnos en la
peligrosa jungla —plagada de
peligros— para encontrar al pro-
fesor.

Para ello contamos con un
grupo formado por los cinco
mejores exploradores del pla-
neta, aunque antes de empezar
deberemos elegir con cual de

ellos queremos desarrollar la mi-
sion.

Para ello como ya hemos in-
dicado no bastara con esquivar
los peligros que acechan en la
jungla, sino que ademds debere-
mos utilizar correctamente la
multitud de objetos que por esta
se encuentran repartidos.

Si a todo esto le sumamos
unos buenos graficos, unos mo-
vimientos correctos —y tremen-
damente simpaticos— y un ex-
tenso mapeado llegaremos a la
conclusion de que Terramex es
un excelente programa digno de
figurar en las programotecas
mas exigentes.

JLEB.
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Caceria naval

Grandslam

Es muy posible que a estas
alturas a la mayoria de
vosotros os parezca que
nada queda por decir dentro
del mundo de los
simuladores y mas en
concreto dentro del mundo
de los simuladores de
submarinos... nada mas lejos
de la verdad. Grandslam ha
sido la encargada de
demostrarnoslo con la
publicacién de «The Hunt for
the Red October», un
programa que rompera
moldes por haberse
preocupado mas de rodearse
de un argumento interesante
que de buscarse
sensacionales innovaciones
técnicas, que en la inmensa
mayoria de los casos pasan
inadvertidas a los usuarios.
La historia de «The Hunt
for the Red October» nos
traslada a la Rusia de
nuestros dias, donde el Red
October, el submarino
insignia y obra cumbre de la

-2y,

EMEGIMES

Nuestro objetivo es tomar el control del Red October y conducirlo a

Estados Unidos.

“*The Hunt for the Red October’”
es un clasico simulador de submarinos.

Su manejo se realiza a través de
los tipicos sistemas de menus.

tecnologia soviética, ha
emprendido un viaje de
prueba destinado a
comprobar el funcionamiento
de su nuevo equipo de
propulsién ultra-silencio, la
ultima y mas secreta
innovacion de la maquinaria
naval soviética, algo de lo
que solo los mas altos
responsables militares estan
informados.

De lo que éstos no estan
informados, es de los
tortuosos pensamientos gue
atraviesan la cabeza del
capitan del Red October. Este
ha visto desaparecer
recientemente a manos de la
KGB, a su esposa, y todos
los indicios apuntan a que si
en el mejor de los casos esta
viva, sus posibilidades de ser
liberada son practicamente
nulas. El capital del Red
October ha decidido vengar
a su esposa, y desde luego
no se va a conformar con
organizar una triste
escaramuza, sino que ha
decidido llevar a cabo una
accién realmente sonada:
fugarse a bordo del Red
October y entregarselo al

ejército americano, algo que
verdaderamente iba a hacer
rodar cabezas en su pais.

Y este es precisamente
vuestro objetivo, tomar el
control del Red October y
conducirlo directamente
hacia los Estados Unidos. Eso
si, una vez que la marina
soviética descubra la
maniobra podeis estar
seguros de que se va a
emprender una feroz y
desigual caza.

Por tanto, «The Hunt
for the Red October» es un
clasico simulador del
submarino en tanto y en
cuanto utiliza los tipicos
sistemas de control y menus
inherentes a este tipo de
programas. Pero a la vez, y
debido al interés y
originalidad de la mision que
debemos desarrollar, resulta,
si no revolucionario, si
francamente interesante.

12345678810
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GAUNTLET
Hechizos
sin magia

uando uno echa un

vistazo a la caja de
presentacion de este
archipopular programa de
U.S. Gold, adaptacién de la
maquina de Atari Games,
hay algo gue choca a poco
que te fijes: las pantallas que
aparecen en la caratula
corresponden a las versiones
de Spectrum, Amstrad y
Commodore. Curioso, —
pensamos—, generalmente
es al revés, tal vez sea un
error. Procedemos a cargar el
juego, dispuestos a desvelar
el misterio y cuando
Gauntlet aparece ante
nosotros comprobamos
como lo que nos temiamos
es una realidad: mejor no
poner las pantalla de PC,
porque comparadas con las
de Spectrum se quedan a la
altura del betun. Nos
molesta que nos tomen el
pelo con pantallas
equivocadas, pero llega un
momento en que lo que
realmente sentimos es
indignacién, mas que
sustituir las pantallas lo que
deberian haber cambiado es
el programa.

Graficamente la version de Pc
deja bastante que desear.

La adiccion, que era el
unico aliciente de las otras
versiones también ha
desaparecido en este caso,
pues misteriosamente si
disparamos no podemos
avanzar, y Si avanzamos nos
frien, por tanto la alternativa
es imitar a las tortugas y
pasito a pasito...

Sin duda la version de PC
de Gauntlet es la peor de
cuantas se han hecho, las
pécimas y los hechizos han
perdido en esta ocasién toda
su magia.

C. FA.
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GUNSHIP

Solo para expertos

Microprose

eguramente al ojear las fo-

tografias que acompanan
estas lineas habreis podido re-
primir un pensamiento tipo
"otro simulador de vuelo”. La
verdad es que no os falta razdn
para pensar de esa manera,
pues lo cierto es que son ya
muchos los simuladores apare-
cidos en el mercado que no
han aportado nada con rela-
cion a sus antecesores. Pero tan
cierto como esto es que lo
creais 0 no Gunship es un caso
totalmente diferente, es esa ex-
cepcién que confirma la regla,
porque Gunship es ni mas ni
menos que el resultado del
enorme esfuerzo de un equipo
de programadores de Micro-
prose por trasladar hasta nues-
tro ordenador todas y cada una
de las sensaciones y acciones
que se pueden sentir y se de-
ben realizar a bordo de un he-
licdptero real, excepcion hecha
de volar claro.

A pesar de todo es conve-
niente que no os llevéis a en-
gafio, pues todo este esfuerzo
por dotar del maximo realismo
al programa es algo que solo
apreciaran los aficionados al
género, ya que para los demas,
y a primera vista, Gunship se
quedarad en justo lo que al prin-
cipio comentabamos: en un si-
mulador mas.

Entrando ya de lleno en lo
que se refiere al programa os
diremos que este comienza por
mostraros una serie de menus
en los que podremos elegir la
misién que vamos a desarrollar,
que piloto queremos utilizar, el
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Antes de comenzar a jugar
tenemos acceso a varias
pantallas de informacion.

Gunship es un programa clasico
en su género.

El instrumental es tan completo como dificil de manejar.

estilo de vuelo, el nivel de difi-
cultad para por ultimo acceder
a otra parte en que se nos in-
formara detalladamente de las
caracteristicas de nuestro apa-
rato, el AH-64 Apache, ademas
de poder escoger el arma-
mento que le vamos a incorpo-
rar.

Una vez seleccionadas todas
las opciones previas aparecere-
mos por fin a los mandos de
nuestro aparato, pudiendo con-
templar como nos hayamos in-
mersos en un auténtico mar de
aparatos y agujas que a menos
que leamos el manual o sea-
mos ya veteranos en estas lides,
poco por no decir nada, nos di-
ran. Entre los instrumentos que
podremos ver se encuentra la
brdjula, el radar, el altimetro,
cielo artificial y todos esos ele-
mentos para controlar una
aeronave.

Nos parece practicamente in-
necesario decir que el numero

de teclas para manejar el pro-
grama es lo suficientemente
elevado como para que el
juego incluya una plantilla des-
tinada a evitar que necesitemos
aprendernos cada una de ellas
de memoria, cosa por otra
parte, harto imposible.

Por lo demas Gunship esta
realizado con la correccion gra-
fica tipica de este tipo de jue-
gos lo cual anadido a un movi-
miento adecuado y a un co-
rrecto uso del sonido hace que
tal y como ya os hemos comen-
tado Gunship pase directa-
mente a instalarse entre los diez
mejores simuladores jamas rea-
lizados.

JEB.
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DRILLER
Mayor
realismo

Incentive Software

cuando ya se ha publicado
en Espafia la sequnda
parte de este espectacular
programa, llega en su
version Pc dispuesto a
revolucionar el mundo de la
programacién y a despertar
entre los usuarios el mismo
interés que alcanzd mas alla
de nuestras fronteras.

A grandes rasgos antes de
centrarnos en las diferencias
de la versién Pc con las
demas versiones comentadas,
vamos a presentaros su
argumento. La historia nos
traslada a un planeta
llamado Evath colonizado por
los humanos; dos lunas
rodean el planeta siendo una
de ellas atacada por una
raza alienigena fuera de la
ley. Nuestro objetivo es
recorrer esta luna y taponar
las salidas de gas y recoger
unos preciados cristales que
neutralizaran el gas. Esto es
por supuesto un pequefio
estracto, pues por algo el
juego va acompafiado de un
extenso manual donde se
amplian considerablemente
los datos.

La tridimensional alcanza un
realismo asombroso.

Driller fue en su dia
considerado un programa
revolucionario por el empleo
de una nueva técnica de
programacion denominada
“Freescape”, que conseguia
un perfecto realismo en las
imagenes tridimensionales;
en su version de Pc a las
innovadoras caracteristicas se
une una mayor
espectacularidad de sus
graficos para dar vida a un
sensacional programa. Sin
desperdicio.

C.FA.
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Elite

an pasado ya tres anos
Hdesde que Tecmo
comercializd la maquina que
ha dado vida a este arcade,
y otros tantos desde que
Elite realizé las primeras
conversiones, por ello resulta
al menos curioso que ahora
cuando los titulos nuevos
acaparan la produccion de
software para Atari y Amiga,
hayan optado por realizar la
conversion de todo un
clasico como Bomb Jack.
Pese a ser un programa
antiguo las formulas
utilizadas en su realizacion
siguen hoy vivas,
manteniendo de este modo
su interés, aunque de forma
global no sea capaz de
despertar grandes pasiones.
Es bastante probable que

(| ‘t‘—'—_
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Bomb Jack es un titulo
adictivo, adecuado para
pasar un buen rato, sin
grandes pretensiones. Los
graficos no aprovechan la
calidad del Amiga y
sencillamente son
secundarios. El sonido
acompana cada partida y
aunque responde a sus
objetivos, no resulta tampoco
especialmente llamativo,
aunque si algo mondtono
tras unas cuantas partidas,
por lo que en la mayoria de
las ocasiones optaremos por
hacerlo desaparecer pulsando
la tecla correspondiente en el

PLAYVER2

Bomba Jack es, sobre todo, un programa adictivo.

todos sepais ya cual es el
objetivo de Bomb Jack, pero
sin embargo por si todavia
queda algun despistadillo,
ahora es el momento de
resolver esta incognita. A
grandes rasgos el unico y
prioritario objetivo de
nuestro protagenista, —un
superraton con todo el
equipo—, es recoger las
bombas que aparecen en
cada pantalla esquivando a
los diferentes enemigos vy
haciendo buen uso de su
supersalto.
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mend.
En definitiva, un clasico
entretenido sin mas
aspiracion que acumular
puntos, pero aun asi
indispensable para los
fanaticos de la maquina, ya
que la suple de forma
correcta.

CFA.
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TETRIS

La otra dimension

Mirrorsoft

ese a la incesante cantidad de
programas que llegan a nues-
tra redaccion, todavia, muy de
cuando en cuando, nos encon-
tramos ante un nuevo titulo para
el que cualguier calificativo se-
ria poco. Este es el caso de Tetris.
Rodeado por una aureola de
misterio, que parte de su proce-
dencia soviética y culmina en un
tipo de juego novedoso en todos
los aspectos, Tetris consigue «en-
ganchar incluso a quienes pre-
sumimos de habernos sometido
a intensas sesiones de joystick.
La idea que da vida a Tetris es
tan sencilla como dificil de ex-
plicar y probablemente descrita
en pocas palabras no consiga
plasmar el verdadero sentido del
juego. A grandes rasgos nuestro
objetivo es encajar, unas con
otras, diversas figuras geométri-
cas que aparecen por la parte su-
perior de la pantalla, en la zona
inferior de la misma, para con-
seguir crear lineas completas que
desapareceran y se anotaran en
nuestro marcador de linea.
Esto que en principio parece
muy sencillo se complica en la
practica al descender a mayor
velocidad las piezas a medida
que avanzamos en el juego y al
disminuir el espacio disponible
para girar las piezas, si no con-
seguimos completar lineas, co-
miéndonos de esta forma te-
rreno. El juego acabard cuando
las lineas alcancen la parte supe-
rior de la pantalla.

13 ﬁﬂ ES 2
Una idea sencilla da vida a un juego
sensacional.

Tetris es un nuevo concepto de
juego, una nueva forma de en-
tender la adiccion sin que esta
pierda su auténtico sentido, es
decir, mantenernos frente a la
pantalla en un juego intermina-
ble —ya que aunque dispone-
mos de nueve niveles, si conse-
guimos superarlos el juego con-
tinua en este ultimo—, un nu-
mero indeterminado de horas
que solo depende de nuestra re-
sistencia y de nuestra habilidad.
Desde aqui solo nos queda dar
la bienvenida a los programado-
res soviéticos y esperar ansiosos
un nuevo programa, capaz de
superar un liston de calidad si-
tuado muy arriba. ;Lo conse-
guiran? CFA.
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DRUID i

Demasiados
hechizos

Firebird

Esta remozada version de
Druid Il para Amiga nos
demuestra una vez mas que
lo que intentaba ser una
gran superproduccion, se ha
quedado en eso, en el
intento. Druid Il sigue
fallando en lo fundamental:
no invita a jugar, falta eso
que los ingleses denominan
«playbility», nos explicamos.
Nada més cargar el juego
la primera impresion es que
nos encontramos ante un
programa de la saga
«Gauntlet» y como tal nos
disponemos a abordarlo; sin
embargo tras descargar
nuestra adrenalina matando
un ratito, comprendemos
que éste no es el objetivo
principal del juego y con

Druid Il falla en lo esencial, no invita
a jugar.

resignacion procedemos a
leer el extenso manual. Tras
una primera lectura la cosa
empieza a estar mas clara,
también hay hechizos que
debemos recoger y emplear
correctamente, pero ahi
comienza el problema.
Cuando mas cegados
estamos disparando como
locos, porque una avalancha
de enemigos se nos viene
encima, debemos soltar el
joystick y buscar la tecla
milagrosa que nos permitira
utilizar los hechizos.
Resultado: que tras la
busqueda, los enemigos se
nos han subido a la chepa, y
encima, para colmo,
seguimos sin encontrar la
ansiada tecla; total un caos.

Tal vez hemos exagerado
demasiado, pero sinceramente,
manejar este programa es
bastante complicado y
aungue cuando le coges el
truco resulta entretenido lo
mas probable es que mas de
uno desista en el intento y
Druid Il pase a mejor vida
archivado en un cajon.
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porel mismo,la
segunda por su pais.
Esta vez por |
su amigo!
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Gryzor
Amstrad

Cargadores
Amstrad

1. En el cargador del
Gryzor, por Pedro Rodriguez,
cuando tecleo RUN, me
pone:

Data Exhausted in 30.
¢{Me podrian explicar por
qué?

Jesus Toribio
(Madrid)

1. El error “Data Exhaus-
ted” indica que faltan datos,
por ello te recomendamos
que revises la linea 100, que
es la que contiene estos ul-
timos, lo mds probable es
que hayas omitido alguno o
te falte alguna coma. Lo que
si podemos asegurarte es
que el cargador funciona
perfectamente.

Last Ninja
Commodore

1. En dos ocasiones me
he encontrado al pasar un
cargador de su seccién Pa-
tas arriba con el caracter
arroba adelante de la pala-
bra Tape y no se como lis-
tarlo, pués por mas veces
que intento con la tecla CTR
y el resto del teclado, no
aparece por ninguna parte.

Desearia me indicaran
como puedo escribir ese ca-
racter.

Estivaliz Ozaeta Moro
(Madrid)

1. El cardcter al que te re-
fieres, que se obtiene pul-
sando unicamente la tecla
en la que aparece una espe-
cie de «a» rodeada por un
semicirculo, no tiene por
que aparecer delante de la
palabra TAPE, donde debe-
ria estar este otro cardcter «l»
que se obtiene con la misma
tecla en combinacion con
SHIFT, no obstante en el CPC
472 esta orden es total-
mente inttil ya que el orde-
nador ya tiene el cassette se-
leccionado, por lo cual pue-
des ignorarla cuando la en-
cuentres en un cargador.

Megacorp
Amstrad

1) Una vez recogidos to-
dos los objetos que te son
indicados en los templos,
iqué hay que hacer?

2) ¢Para qué se utiliza la
llave?

Javier Arjol Marin
(Zaragoza)

1) Cuando los hayas re-
cogido tendras que dirigirte
a una pantalla que te supon-
dré el paso de fase.

2) la llave se utiliza para
abrir una puerta en la fase
«Palace».

Green Beret
MSX

1. En el juego Green Be-
ret al llegar a la tercera fase
cuando paso las alambradas
y llego a un puente en el
que empiezan a bombar-
dear los helicdpteros ¢qué
debo hacer? He intentado
matarlos con el pufial y con
el bazoka pero no lo con-
sigo. ¢Ha salido algin carga-
dor para este sistema?

Domingo Garcia
(Barcelona)

De momento no hemos
publicado ningun cargador
para cartuchos Msx pero si
lo que que quieres es pasar
esta fase del Green Beret no
tienes mds que dejar pasar
los helicépteros y dispararles
con el bazoka siempre en la
cola.
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1. En el fondo del lago
hay algo que brilla ;Qué ob-
jeto es? Nunca consigo ave-
riguarlo.

2. Al subir al embarca-
dero hay un Ynnh'arr y un le-
trero ¢;Qué hay que hacer
con el mensaje que tiene el
letrero?

3. ¢Cudl es la clave para
pasar a la sequnda parte del
juego?

Carlos Morales
(Sevilla)

s ’ ¢ ;

1. El objeto que vemos
brillar en el fondo del lago
de Megacorp es una mo-
neda, para cogerla es nece-
sario abrir primero el frasco
que se encuentra en el tem-
plo y después ordenar SU-
MERGETE.

2. Este mensaje al que te
refieres no tiene mas utili-
dad que fa de despistarnos,
es decir que no sirve para
nada.

3. La clave para acceder a
la sequnda parte no es otra
que "REBECA”

Buenas noches, muchacho. Ahi afuera no deja de llover, una terrible
tormenta lleva varias horas atronando en la oscuridad, pero a ti no

te importa pues tu habitacion permanece calida y silenciosa.
Cierra las cortinas, apaga las luces, enciende tu ordenador y deja
que surjan en él duendes y fantasmas, brujas y aparecidos,
toda una danza macabra de magicas sensaciones. Porque el miedo
ha estado siempre en ti y estabas buscando un estimulo para
dejarlo y salir a la superficie y liberar esos temores ancestrales que
nos acompafnan durante toda la vida.

s tarea complicada inten-
tar definir el miedo y las
sensaciones de pdnico y
horror. Todos hemos sen-
tido miedo alguna vez en nues-
tra vida, miedo provocado por
una amplia gama de estimulos
que van desde la soledad hasta
el enfrentamiento con una situa-
cion desconocida. Pero ante
todo debemos reconocer que el
miedo se presenta cuando se
produce una situacion en la que
aparecen elementos que no so-
mos capaces de comprender o
dominar, cuando nuestro sis-
tema se enfrenta a una situacion
nueva o sorprendente en la que
no sabemos reaccionar con rapi-
dez. El terror se presenta por
tanto ante hechos de apariencia
sobrenatural o extraordinaria
ante los que, debido a la falta de
respuestas, nuestra‘mente fanta-
sea ante algo que no conoce y
deforma las imdgenes llegando
generalmente a situaciones de
verdadera histeria.

Muchos escritores compren-
dieron lo propenso que es el ser
humano a caer en sensaciones de
este tipo y aprovecharon esa fa-
cilidad para encontrar un exce-
lente medio para su creacion ar-
tistica. Los primeros intentos se-
rios de realizar historias de te-
rror giraron en torno a la crea-
cion de personajes con un
profundo componente sobrena-
tural, cuya historia y cualidades
especiales tenian en la mayoria
de los casos mucho que ver con
la muerte, pues no en vano la
muerte es el hecho mds descono-

® LOS
ordenadores
personales
sONn Un nuevo
campo en el
que dar vida
a las mas
terrorificas
creaciones
-

cido y desconcertante para los
hombres. Ante la imposibilidad
de conocer los mundos situados
més alld de la muerte el escritor
deja volar su imaginacion para
crear personajes que conquistan
la eternidad o estan condenados
a ella. Todos los personajes cla-
sicos de las historias de terror
que luego fueron llevados al cine
tienen mucho que ver con los
misterios de la muerte: Dracula
y su legion de vampiros que ne-
cesitan sangre humana para
mantener su inmortalidad, los
zombies o muertos vivientes, las
brujas entregadas al demonio
para conseguir la eterna juven-
tud y el maravilloso mito de
Frankenstein (el moderno Pro-
meteo) como exposicion del
eterno suefio de crear vida arti-
ficialmente. Todos estos extrafios
personajes parecen jugar con la
muerte a su antojo haciendo rea-
lidad muchos de los mas anhe-
lados deseos humanos.

Otros muchos elementos pue-
den producir miedo y horror. Te-
memos la oscuridad pues nos
impide ver y, al no saber lo que
hay frente a nosotros, dejamos
volar la imaginacién dando vida
a seres de pesadilla que acechan
en la negrura sin comprender
que la habitacion sigue tan va-
cia como cuando estaba ilumi-
nada. El miedo se asocia con la
repugnancia cuando contempla-
mos sangre O visceras, pues no
en vano nuestro propio cuerpo
es en la mayoria de los casos el
mayor de los desconocidos. Ma-
ravillosos autores como Mary



Shelley, Edgar Allan Poe o Lo-
vecraft han ideado seres mons-
truosos y crueles, encarnaciones
de los mas bajos instintos huma-
nos, imagenes deformadas de
nuestra propia realidad. Miles de
criaturas fantdsticas siguen co-
brando vida en la mente de los
mads retorcidos creadores actua-
les, muchos de los cuales han
visto en los ordenadores perso-
nales un nuevo campo en el que
dar vida a sus creaciones.

El terror
llevado al ordenador

Antes de pasar a hacer revista
a los mejores clasicos del género
es justo hacer un analisis previo
para estudiar las posibilidades
de los ordenadores actuales para
recrear historias de este tipo. En
principio debemos reconocer
que las prestaciones actuales de
los ordenadores personales no
permiten los efectos graficos o
sonoros necesarios para reflejar
con precision las imagenes vi-
suales y sonoras que el autor ha
dado cuerpo en su mente. Ante
esta situacion nuestros ordena-
dores deben limitarse en la ma-
yoria de los casos a dar vida a
historias con un mayor o0 menor
componente de horror dejando
a la imaginacion del usuario la
posibilidad de meterse de lleno
en dichas historias. Por tanto es
précticamente imposible que un
videojuego produzca terror en el
usuario mientras éste juega con
él, por lo que los creadores de
juegos deben limitarse a crear
una ambientacion mas o menos
terrorifica dejando que el juga-
dor haga el resto. Una vez mas
el software demuestra que el
usuario es quien debe poner to-

Aliens reproduce en pequefia escala
las escenas mas espectaculares de
la pelicula.

2(fosteatus

R

3

Nosferatu mantiene todos los ele-
mentos claves del género.

Erik, the Phantom of the Opera,
aborda el famoso mito que ha dado
pie a tantas peliculas.

dos sus recursos y participar di-
rectamente en la aventura que se
le ofrece.

.La estrella del género, el inico
programa del que pueda decirse
que causa miedo y ansiedad al
juador, es un programa que,
pese a su excelente calidad, paso
casi desapercibido en su mo-
mento. Estamos hablando de
Aliens, creado por Electric
Dreams sobre la pelicula del
mismo titulo la cual no es sino
la segunda parte de otro filme
clasico del cine de ciencia-ficcion
y terror: “‘Alien, el octavo pasa-
jero”. Aliens es un relato dan-
tesco de la odisea de un grupo
de marines en una colonia hu-
mana ubicada en un lejano as-
teroide que ha dejado de enviar
sefiales a la Tierra pues una ex-
trafia raza de criaturas pardsitas
ha eliminado a toda la poblacién
de la colonia. Estas criaturas se
alojan en el cuerpo humano y
crecen dentro de él aunque su
portador no se de cuenta y a
continuacion salen al exterior
matando a su victima, iniciando
en ese momento una desespe-
rada matanza de humanos para
alimentarse de ellos y aumentar
rapidamente de tamano. Una gi-
gantesca reina alien se ha si-
tuado en la colonia y produce
centenares de huevos para mul-
tiplicar tan horrible especie. El
objetivo del juego, al igual que
en la pelicula, es destruir a la
reina y limpiar la base de larvas
y aliens. Para ello el jugador
controla a seis personajes inde-
pendientes que deberan avanzar
y cubrirse las espaldas para evi-
tar ser sorprendidos en su ca-
mino hacia la cdmara de la
reina. Pero donde el programa se
muestra genial e inimitable es en
la sensacion de panico y tension

cuando un indicador nos sefiala
la presencia de un alien en la ha-
bitacion a la que acabamos de
llegar. Un enervante zumbido
aumenta de frecuencia y veloci-
dad mientras giramos desespera-
damente buscando tener a tiro el
alien y poder destruirle antes de
que se abalance sobre nosotros.
Una excelente ambientacion en
un programa en ¢l que cada
nuevo paso puede ser el ultimo
y el peligro se esconde en cada
habitacion.

Otro de los clasicos del cine de
terror vino de Dracula, una
aventura conversacional en tres
partes de CRL que si no recor-
damos mal ni siquiera llego a ser
distribuida en Espafia. Este pro-
grama se hizo famoso en su mo-
mento por ser el primer pro-
grama censurado en Gran Bre-

@ Aliens de
“Electric
Dreams” es la
estrella del
género, ya
que es uno de
l0os pocos
programas
capaz de
causar miedo
y ansiedad en
el jugador.
I N |

tafia por incluir descripciones
sumamente reales y terrorificas,
medida que indirectamente cola-
bord en un vertiginoso aumento
de las ventas pues los usuarios
no pudieron soportar el morbo
de saber qué es lo que tenia el
programa para ser censurado.
Mas alld de las excelentes carac-
teristicas del programa en si lo
cierto es que las descripciones de
personajes y localidades estan
realizadas con un exquisito lujo
de detalles que inducen al juga-
dor a introducirse de lleno en tan
fascinante historia.

Con un argumento muy simi-
lar llego a nuestras pantallas un
excelente programa que supuso
€N Su Mmomento un avance mas
en la tan explotada técnica fil-
mation de animacion en tres di-
mensiones. Estamos hablando
de Nosferatu, programa para el
que Piranha se hizo con los de-
rechos de la pelicula del mismo
nombre, un clasico del cine en
blanco y negro de los afios
treinta. El juego, dividido en dos
partes, estd estructurado en
forma de videoaventura y re-
quiere un cuidadoso uso de los
objetos desperdigados por sus
pantallas para dar muerte a Nos-
feratu, el vampiro. En la primera
parte controlamos a Jonathan,
un inocente agente inmobiliario
que se ha trasladado a Wismar
para adquirir un castillo por en-
cargo de un tal conde Drdcula.
Una vez alli descubre que dicho
conde es un vampiro y decide
acabar con él para lo cual tiene
que encontrar las escrituras del
castillo y escapar de €l. En la se-
gunda parte controlamos alter-
nativamente a dos nuevos perso-
najes, siendo necesario recurrir
a Lucy para atraer a Nosferatu
a su dormitorio y retenerle hasta B
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Game QOver
Amstrad

1. ;Me podrian decir
como se puede introducir la
clave del Game Over para
acceder a la 22 parte? Ya
que en el menu no hay nin-
guna opcién para ello.

2. /Me podrian dar pokes
para el Fernando Martin?

3. (Me podrian decir en
que numero publicaron el
cargador del Commando
para Amstrad?

Alejandro Costumero
(Madrid)

1. La segunda parte del
Game Over esta grabada
por la sequnda cara de la
cinta, y al cargarla ofrece un
mend en el que si aparece
esta opcion.

2. Los pokes del FM. son
los siguientes:

POKE 5752,201
POKE 3812,201

No se pitan personales ni
dobles.

3. El cargador del Com-
mando aparece en el nu-
mero 15.

Pokes
MSX

¢Cémo se meten los po-
kes para Msx?

(Cémo debo ajustar el
azimut?

Salvador Garrido
(Bilbao)

1. El método general
para poner los pokes en un
MSX es el siguiente:

a) Cargar el juego en
cuestion con BLOAD«CAS:»,
es decir, introducirlo en me-
moria pero sin ejecutarlo.

b) Introducir las modifica-
ciones tal y como vienen en
la revista, es decir POKE di-
reccion, dato.

c) Y ejecutar el pro-
grama, cosa que normal-
mente podrds hacer con la
orden:

DEFUSR =PEEK(64703) + 2
56 *PEEK(647504):USR(0)

2. Para ajustar el azimut
del cassette tienes que po-
ner cualquier programa y
encontrar la posicion del tor-
nillo del cabezal de lectura
donde el sonido se oiga lo
mas agudo posible.
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que amanezca para
que la luz acabe con €l
mientras que Van Hel-
sing utiliza elementos
tan tipicos como ajo y
estacas para defen-
derse de los pacificos
habitantes del pueblo
convertidos en vampi-
ros por el insaciable
Nosferatu.

Bride of Frankenstein (la novia
de Frankenstein) es el programa
con el que Ariolasoft trae a
nuestras pantallas a tan famoso
personaje. Sin embargo el juga-
dor no controla al monstruo
sino a su novia, pues al parecer
una terrible tormenta ha cau-
sado serios dafios en las instala-
ciones eléctricas del castillo y
destrozado los elementos nece-
sarios para dar vida a Frankens-
tein, el cual espera inerte en el la-
boratorio del castillo. Nuestra
heroina deber4 utilizar objetos
tales como pala, pico y linterna
para cavar en el cementerio del
castillo y abrir las criptas bus-
cando los elementos que dardn
vida al cuerpo de su amado, si
bien antes tendrd que reparar la
instalacion para conseguir que la
mdquina encargada de revivir a
Frankenstein pueda funcionar de
nuevo. El juego se convierte en
una compleja videoaventura a la
vez que esquivamos & los peli-
grosos moradores del castillo
mostrandose lleno de detalles, y
aunque los graficos no consi-
guen meternos a fondo en la am-
bientacion necesaria hay elemen-
tos como el efecto de los reldm-
pagos tras los ventanales que se
encuentran perfectamente rea-
lizados.

@ Nosferatu,
partiendo de
un
argumento
clasico en los
juegos de
terror, supuso
un paso mas
en el empleo
de 'a técnica
“Filmation”

Nuevos y terrorificos
personajes

The rocky horror show, tam-
bién obra de la compaiiia inglesa
CRL, es uno de los mds antiguos
programas de este género.
Creado siguiendo el éxito de una
comedia musical llevada mas
tarde al cine el juego presenta
una escena inicial verdadera-
mente estremecedora, en el que
un grueso cartelén de adverten-
cia da paso a un viejo caserén
estremecido por una gran tor-
menta. El programa permite que
el jugador escoja a su personaje
entre Brad y Janet segln sea
hombre o0 mujer y el objetivo del
programa consistird en rescatar
a su companero-a oculto tras el
grueso telon de un escenario
construido en un viejo caseron
en el que al parecer ambos jove-
nes entraron para resguardarse
de la tormenta. Para rescatar a
la victima, solidamente atada y
encadenada, sera necesario reco-
ger las 16 partes de un cuadro
cuyos trozos se encuentran re-
partidos por todo el edificio.
Motoristas locos, jorobados y
damas hechizadas son la curiosa
fauna detan fantdstica casa en
la que todo puede ocurrir. El
movimiento es exasperante lento
y los gréficos dejan bastante que
desear aunque no podemos exi-
gir mas de un programa reali-
zado hace mas de tres afos.

Viernes 13 aparecio en su mo-
mento envuelto en un sorpren-
dente lanzamiento en el que se
incluian unas pastillas para que
la saliva se volviera de color
rojo. El programa fue desde un
principio uno de los mayores ti-
mos de Domark pues se apoyo
totalmente en su campaifia publi-
citaria y las fuertes sensaciones
prometidas en ella para oscure-
cer un juego notablemente defi-
ciente y aburrido con los peores
graficos jamds vistos en progra-

® Por regla
general todos
los
personajes
tipicos de la
literatura de
terror han
tenido
reservado un
lugar de
honor en el
software

!
Bride of Frankenstein es un ar-
cade.

Nosferatu es el protagonista de
una compleja videoaventura.

Aliens presenta una excelente am-
bientacion.

mas de supuesta calidad. Apo-
yado en una gran pelicula de la
que el éxito alcanzado provoco
la aparicion de nuevas partes el
juego nos introduce en la vida de
un campamento de jovenes en el
que comienzan a realizarse unos
sangrientos asesinatos. Pero a la
hora de la verdad el juego de-
frauda en todos los sentidos
pues la sensacion de realismo es
minima y la pobreza de los gra-
ficos ensombrece cualquier in-
tento de aproximacion a la idea
original.

Werewolves of London, de
Ariolasoft, es el primer intento
serio de acercarnos a la historia
de los hombres-lobo tras las-
inolvidables escenas del ‘‘Knight
Lore” de Ultimate. El juego
mezcla elementos de videoaven-
tura con otros de frenético ar-
cade y sigue con detalle la su-
puesta forma de vida de estos se-
res, pues no en vano el programa
varia sus situaciones en funcion
de la noche o el dia. A la luz de
la luna nuestro protagonista
vaga por los mas oscuros barrios
de Londres atacando a los paci-
ficos vagabundos, mientras que
durante el dia recupera su forma
humana y se camufla entre los
inocentes ciudadanos estu-
diando los lugares de mayor
interés.

Erik: phantom of the opera es
el programa con el que Crysys
aborda el famoso mito que ha
dado pie a tantas peliculas. La
historia habla de un compositor
que habia creado una obra
maestra que fue robada por el
director de la Opera a la vez que
provocaba un incendio en el que
el rostro de Erik quedo desfigu-
rado por el fuego. Clamando
venganza por su triste destino
Erik secuestra a una joven can-
tante enamorado de su voz y de-
cidido a lanzarla a la fama. El
novio de la joven no comparte
las altruistas intenciones de tan
siniestro personaje y decide res-
catarla. Por desgracia el juego en
si se limita a aprovechar el argu-
mento para luego degenerar en
un desarrollo simple y bastante
monaotono.

Soft and cuddly, creado por
The power house, es posible-
mente una de las mas completas
provocaciones al terror realiza-
das para ordenadores persona-
les, pasando desde la terrorifica
caratula al desequilibrado argu-
mento de un juego en el que al
parecer la madre del protago-
nista ha sufrido un accidente por
el cual sus pedazos han quedado
dispersos por extrafios escena-
rios, siendo tu mision recogerlos
y coserlos para de paso rescatar
al padre del protagonista del fri-
gorifico en el que ha sido ence-
rrado por el espiritu de su es-
posa, que le culpa del accidente.
Todo y cada uno de los objetos
y personajes del juego han sido
disefiados con un morboso y re-
torcido gusto que incita al juga-
dor a sumergirse en ese caos de
imdgenes deformadas y rostros
sangrantes. Un programa suma-
mente original que, aunque algo
descuidado en los aspectos ba-
sicos, es una buena muestra del
género que nos ocupa. p/R. MW
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¢ TE INTERESA UNA TIENDA ESPECIALIZADA DE VERDAD EN EL UNIVERSO DE LOS VIDEO-JUEGOS?
¢TEINTERESA UNA TIENDA QUE TENGA SIEMPRE TODAS LAS NOVEDADES ANTES QUE NADIE Y NUNCA DE AGOTADO?

¢ TE INTERESA UNA TIENDA EN LA QUE PUEDAS SUSCRIBIRTE A CUALQUIER REVISTA NACIONAL O EXTRANJERA Y
RECIBIRLA PUNTUALMENTE EN TU CASA?

¢ TE INTERESA RECIBIR POR CORREO CUALQUIER COSA QUE NOS PIDAS POR TELEFONO A LA VELOCIDAD DEL RAYO,
YA SEA UNA AVENTURA CANADIENSE DEL PASADO ANO O UNA REVISTA DE AMIGA QUE SE PUBLICA EN FINLANDIA?

S/ TE INTERESA TODO ELLO, TU ERES UNA DE LAS PERSONAS PARA LAS QUE HEMOS CONSTRUIDO MEGAGAMES.

{DESCUBRE
EL PODER DE
LA TARJETA
MEGAGAMES!

! PRIMER APELLIDO ... SEGUNDO APELLIDO
E DOMICILIO e ——————————— e
R LOCALIDAD ... PROVINCIA s
 CODIGO POSTAL . TELEFONO o
! FECHA DE NACIMIENTO ..o oo PROFESION o

VEINTINUEVE-UNO, S. A,

ORDENADOR: (Pon una cruz en la casilla correspondiente a tu ordenador) MM-10/88

:SPECTRUM CASSETTE [J AMSTRAD CASSETTE O COMMODORE 64/128 CASSETTE
:SPECTRUM DISCO O AMSTRAD CPC DISCO [ COMMODORE 64/128 DISCO

§ MSX/MSX 2 CASSETTE [ COMMODORE AMIGA [ AMSTRAD PCW

:MSX/MSX 2 DISCO O ATARI ST O AMSTRAD PC

1 5

:PC (OTRAS MARCAS) [ ANO DE ADQUISICION DEL ORDENADOR: ...

s RECORTA O FOTOCOPIA ESTE CUPON Y ENVIALO A: MEGAGAMES. C/ FERRAZ, 59. 28008. MADRID ’
L 4

o0ano
..------..-----H---‘

(CRFERRAZR59/82 8008 MADRIDENTLER4 1988163



«Buenas noches sefiores teleliserespectadores de la trigésimo sexta cadena
de Laservision Nacional de las Galaxias Unidas. A continuacion nos
disponemos a conectar con la lejana constelacion de Jolibud,

donde se encuentra nuestro enviado especial Joaquin Topino para
retransmitirnos en directo la 5272 edicion de la entrega de premios que,
anualmente, concede la Academia de Artes Cinematogréficas de las
_ Galaxias Unidas: adelante Joaquin»

0s encontramos en la
entrada del salon prin-
cipal de actos, donde
dentro de aproximada-
mente media hora tendra lugar
la entrega de las preciadas esta-
tuillas. Los alrededores del pa-
bellon se encuentran totalmente
abarrotados de gente que ha ve-
nido hasta aqui, procedente de
todos los puntos del universo,
para ver a sus estrellas favoritas.
En estos momentos comienzan
a aparecer las primeras persona-
lidades del mundo.del especta-
culo, aunque hasta el momento,
todavia no se ha presentado nin-
guna de las grandes estrellas. En
especial, todo el mundo espera
con ansiedad la llegada del ma-
ximo candidato al premio al me-
jor actor, Humphrey, quien sin
duda serd la gran estrella de la
noche. El ambiente estd real-
mente caldeado, el griterio de
multitud hace inaudibles las pa-
labras de presentador que co-
menta la entrada de los famosos,
las pancartas, fotos y carteles
alusivos al idolo se cuentan por
millares. Esta increible concen-
tracion humana ha desbordado
totalmente las previsiones de la
organizacion y estd poniendo en
mas de un aprieto a los servicios
de seguridad. A todo esto se une
el espectacular montaje que se
ha realizado aqui a la entrada de
este salon de actos: un increible
equipo de luces y lasers capaces
de crear los efectos mds sorpren-
dentes que se puedan imaginar,
unidos a un equipo de sonido de
varios cientos de miles de Watios
se ponen en funcionamiento
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cada vez que llega un nuevo as-
tro de la pantalla grande... es un
despliegue de medios sin prece-
dentes. (...)»

«(...). Cuando ya han hecho
su entrada en el pabelldn la ma-
yoria de los invitados y cuando
apenas restan diez minutos para
que dé comienzo la ceremonia,
Humphrey todavia no ha apare-
cido. La multitud comienza a
ponerse muy nerviosa, los des-
mayos se suceden uno tras otro,
producidos en parte por la emo-
cion y en parte por el cansancio
acumulado y la elevada tempe-
ratura que se registra en estos
momentos. Los servicios de se-
guridad... {UN MOMENTO!..
acaba de aparecer una nueva y
flamante limusina espacial...

PUEDE SER EL... en el mo-
mento de parar el coche se ha
producido un silencio sepulcral,
los cristales del coche son oscu-
ros y nadie sabe quién viene den-
tro, la multitud se encuentra ex-
pectante... el chofer se apea y
abre la puerta trasera del vehi-
culo, todavia no vemos bien
quién es... jiSI, ES EL!! ata-
viado con su habitual gabardina
y su sombrero estilo gangster.
La multitud ha estallado en
un unanime grito de emocion,
el ruido es ensordecedor, el
juego de luces y sonido desarro-
lla su maxima potencia. Hump-
hrey en un amable gesto saluda
a todos los presentes que se en-
cuentran totalmente hipnotiza-
dos. Todo el mundo quiere verle,

Un mal paso en la baldosa moévil puede hacer a Humprhey caer al vacio.

todo el mundo quiere tocarle. La
gran masa comienza a hacer pre-
sion contra la barrera de agen-
tes de los cuerpos de seguridad
que no creemos que puedan
aguantar mucho tiempo. Hump-
hrey es alertado del inminente
peligro por sus guardaespaldas
personales, y éste comienza una
desesperada carrera por alcanzar
el interior del pabellén... pero...
es demasiado tarde, la avalancha
de gente ha conseguido romper
el corddn policial y le cierra la
entrada al salon principal... no
queda salida posible. Su guardia
personal intenta protegerle pero
sucumbe rapidamente ante la
riada humana que se le viene en-
cima... esto puede acabar en tra-
gedia... la multitud estd enloque-
cida. En estos momentos ya he-
mos perdido de vista a Hump-
hrey que ha sido materialmente
sepultado... Cientos de coches
policia y ambulancias hacen
aparicion en estos momentos en
la escena y comienza a desalo-
jar a los presentes, pero no es ta-
rea facil. (...)»

«(...). Dos horas después de
que tuviesen lugar los lamenta-
bles hechos, Humphrey ha po-
dido ser rescatado y esta siendo
transportado en estos momentos
en una ambulancia hacia el hos-
pital. Segun testigos presencia-
les, Humphrey se encontraba to-
talmente magullado y de su ha-
bitual vestimenta apenas le res-
taba un trocito de tela para
taparse minimamente. Sin em-
bargo, segun los agentes que le
rescataron, Humphrey no res-
pondia a su nombre y se encon-

® Cuando
Humphrey
consiga
apoderarse
de un vaso y
una botella
podra
comerse a sus
enemigos,
pero es mas
aconsejable
dedicarse a
pintar las
baldosas.




® En algunas
ocasiones la
paciencia
sera el mejor
arma de
Humphrey: Si
espera a que
los enemigos
abandonen
una zona la
dificultad
sera menor.

traba subido a un poste de la luz
imitando el canto de los pajari-
tos. Cuando estos agentes inten-
taron ayudarle a bajar se lanz6
al vacio gritando que queria vo-
lar. Por suerte pudo ser salvado
antes de impactar con el asfalto
y fue conducido a la ambulan-
cia con evidentes sintomas de
enajenacion mental y crisis ner-
viosa de prondstico grave, por lo
que fue inmediatamente condu-
cido a un hospital psiquiatrico...
sin duda ha sido un duro golpe
para €l.»

Dias después del tragico su-
¢eso Humphrey se encontraba
parcialmente recuperado, por lo
que fue dado de alta en el hos-
pital y le fue recomendado el
mas absoluto reposo. Humphrey
decidi¢ trasladarse a un apar-
tado lugar de la galaxia donde
se hizo construir una nueva
mansion para pasar una larga
temporada en completa tranqui-
lidad. No obstante, sus incansa-
bles fans dieron con la localiza-
cion del lugar de reposo y se pre-

sentaron alli. Algunos de ellos
consiguieron introducirse en el
interior de la casa en un des-
cuido de los vigilantes con el
consiguiente peligro para la in-
tegridad mental del artista si al-
guno de ellos lograba localizarle.
Ademds, debido a las prisas
del traslado la casa estaba muy
mal terminada y la decoracién
era una auténtica chapuza. Te-
niendo en cuenta el estado men-
tal de Humphrey, la irregulari-
dad en la combinacion de colo-
res podia producir nuevos tras-
tornos en su delicado cerebro,
por lo que decidié redecorar
nuevamente la casa pintando las
habitaciones una por una.
Ahora tu tienes la oportuni-
dad de ayudar a Humphrey a
conseguir la estabilidad mental.

El juego

El juego consta de cuarenta
fases, cada una representa una
habitacion, que deberds comple-
tar pintando todas las baldosas
una a una.

A continuacion te damos al-
gunos consejos para poder llegar
al final del juego sin demasiados
problemas:

@ En primer lugar, es impor-
tante ser sistematico a la hora de
pintar las baldosas, es decir, con-
viene ir completando las fases
por zonas, de manera que no
haya que dar demasiadas vuel-
tas para acabar una fase.

@ También es conveniente
mantenerse lo mas alejado po-
sible de tus perseguidores du-
rante el mayor tiempo posible.
Esto disminuira el riesgo de cho-
que al minimo. Esto también im-
plica tener paciencia, por ejem-
plo, si el lugar al que quieres ir
estd muy poblado de persegui-
dores conviene esperar sin hacer
nada a que se alejen.

@ Para esquivar a tus perse-
guidores te sera necesario saltar-
los por encima. Es aconsejable
hacerlo siempre en direccion
contraria a la que ellos vienen,
va que ellos nunca toman la di-
reccion contraria a la que llevan
a menos que les sea imposible
hacer otra cosa, aunque esto su-
ponga dirigirse a zonas ya
pintadas.

® Es muy recomendable ale-

® Para llegar
a nuevas
Zonas es
preciso
analizar todos
los recorridos
posibles.

® Ayudado
por su
potente salto
Humphrey
puede
esquivar a sus
enemigos.

® El juego
consta de
cuarenta
fases. Para
completarias
es preciso
pintar todas
las baldosas.
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Encontraras varias clases de enemigos con comportamientos diferentes.

jarse mucho de las moscas para
que en el caso de tener que sal-
tar a un perseguidor no te en-
cuentres con una mosca encima.

@ Cuando te acerques a los
bordes deja que la pantalla
«scrole» para poder ver lo que
hay detras. Ya que puedes en-
contrarte con sorpresas desagra-
dables.

@ Cuando viajes en una bal-
dosa movil intenta centrarte
siempre encima de esta. Asi evi-
tards caer al vacio, pero ademas
conseguiras que al llegar a nue-
vas zonas lo hagas seguro. Los
perseguidores nunca entran en
este tipo de baldosas.

@ Analiza bien todos los re-
corridos posibles para llegar a
nuevas zonas. Siempre hay un
camino posible, aunque a veces
es necesario dar vueltas para lle-
gar.
® Cuando consigas hacerte
con un vaso y una botella podras
comerte a tus enemigos, pero es
mds aconsejable dedicarse a pin-
tar las baldosas que te queden
aprovechando que durante un
tiempo no te molestardn tus
fans.

@ Los distintos enemigos tie-
nen comportamientos diferentes,
por lo que algunos son mas pe-
ligrosos que otros en particular,
hay algunos que te siguen y ade-
mas aceleran cuando te ven. In-
tenta no ponerte en linea recta
con ellos, o intenta encerrarles
en un sitio en el que para llegar
hasta ti deban moverse primero
en direccion contraria, por lo
que no saldran, ya que siempre
tienden a ir hacia tu posicion.

@ El salto tiene ademds otra
particularidad, y es que su du-
racion depende del tiempo que
tengas pulsada la tecla o boton
de salto. No es necesario reali-
zar siempre el salto de maxima
longitud, aunque la mayoria de
las veces si. En especial existe un
paso en la pantalla doce en el
que es necesario saltar menos del
maximo. Es un paso con baldo-
sas electrificadas que se apagan
con un OFF, y estan separadas
entre si por un hueco. En este
paso es necesaria mucha veloci-
dad ya que las baldosas se po-
nen muy pronto en funciona-
miento. Esta velocidad solo se
consigue saltando la distancia
necesaria.

® Para acabar varias fases es
necesario utilizar los TELE
TRANS para acceder a nuevas

Zonas.
@ En muchas fases suele ha-

ber al final del todo un nimero
pequeiio de baldosas, que deben
ser pintadas cuando ya queden
solo estas, ya que solo se pueden
llegar hasta ellas saltando en
marcha de una baldosa movil,
por lo que no hay camino de
vuelta.

@ Existen algunos pasos en
algunas pantallas que merecen
ser comentados:

@ En la pantalla 10 y en la 40
sales directamente encima de un
NO PISAR, por lo que conviene
pintar antes el resto de la fase y
volver luego a la primera panta-
lla para acabar.

e En la pantalla 21 hay una

zona con gran cantidad de bal-jp»
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® En algunas
fases el
acceso a
nuevas zonas
sélo puede
hacerse
empleando
los teletrans
lo que
dificulta
nuestro
objetivo.

MSX

10
20
20
S0
&0
70
72
79
80
20
1aa
200
210
220
230
240
100

101

05,

28,

,205,225,0

CLS:D=64777!

READ A:IF A=-1 THEN S0

POKE D,A:D=D+1:60T0 20

FOR =1 TO 2:READ A%,A:FRINT A%;" (=/n)":INPUT C:CH=LEFT$(C%,1)
IF C$="n" OR C$="N" THEN POKE A,0:POKE A+l1,0:POKE A+2,0

NEXT X

PRINT "face: (0-32)":INPUT J:POKE é&484g!,J
CLS

PRINT "introduce cinta original™

PRINT "y pulsa tecla®

IF INKEY#$="" THEN 100

SCREEN 2,2:COLORS,S5,1:01.8

CLEAR 1,3429%!

BLOAD"cas:humphr

BLOAD"cas: todo

DEFUSR=647727" :(4-LI5RL0)
0 DATA 243,49,48,242,205,29,134,33,160,140,17,0,0,1,0,64,205,92,0,205,255,133
0 DARTA 33,0,64,!,144,132,1??,229,2&5,228,0,225,i19,35,193,11,§20,l?7,32,242,2
231,0

1020 DATA &2,24,50,127,87,50,245,94,62,195,50,39,111,62,205,50,27,122,62,1546,50,

122,62,214,50,29,122,33,99,253,17,156,214,1,12,0,237,176,195,191 ,135,47,11, 254

+a05,56 1 125,50, 159,125, 175y201 ;=1
1030 DATA inmune enemigos,&848247
1040 DATA 1nmune moscas,&4830

1040 DATA inmune electricidad,&é4835

B —8a)=t s di s PG

CLS : PRINT "introduce La ¢
inta original”
9@ RANDOMIZE USR 65408
12@ DRTA "inmune enemigos” 6543

112 DRATAR "inmune moscas’™ ,6543%5
1280 DATA "inmune electricidad",

LISTADO 2

LINEA DATOS
FEFF3EFF3
ECBFCDSE@
i?i

CONTROL

DM I T & LI =
=
=
L]
I
()
2
(]

CIMaN
~J
m
~J
I
(]
m
10
)
(1}
ny
-\l
~J
0
B
B

=

RFCOQR2R2RR0000000002 376

DUMP: 400.000 N° BYTES: 92

Para utilizar este cargador introduce la cinta original y escribe MERGE *".
Cuando cargue un programa el ordenador hara NEW. Para el cassete y pon
la cinta en donde hayas grabado el cargador, correlo y sigue sus intrucciones.

40 MICROMANIA

No tiene ninguna particularidad. Debe correrse con la instruccion RUN.
SPECTRUM AMSTRAD

: LISTADO 1 1 FOR x=1600 TO 1988:POKE <(x-1000>, PEEK
%g %SED ""1C$3E3 5222% $.d {x); NEXT x:PRINT"pulsa play":CALL 600

xX= = a3 ’ 5 ) = ; & o
2@ PRINT a%;" (S/N)7" 10 MODE ©:FOR x=0 TO 15:READ a:IRNK x,a,a
40 DIM r%(1): INPUT % : NEXT
5@ IF r%="n" OR r%="N" THEN RO 15 PRINT "mete cinta original”

RE dupe (OKE ditd 0. ROKE dite 0 20 OFENOUT"t":MEMORY 1598:CLOSEOUT: LOAD"

YAt 1600 POKE 1748, 167

25 PRINT "para el cassete'

30 FOR %=193%5 T0O 1988: READ a:FPOKE x, a:NE
XT

40 FOR ==1 TO 3:READ a%:PRINT a%;" (s/mn?
e TNEFUT S$

50 READ j:IF s$="n" OR s$="N' THEN FOKE
S O EEHE S O PENEE 2 6

&0 NEXT ==

FOASERINT S fasanl C0=38 el NPIHPE S RO RE: S
78,4

&0 GOTO 1

NP ATASQRSIBINZ A e2 40 He RN QN0 13 i Bl RS 26
eh B

115 DAL 625 205,50,206, 80, 62,44, 50,207 ,8
2,62,61,50,208,30

BL50NEE d SB B2 00 3L 1T 2065 250, .
1EPAS) -t LB Sy P tala ey Slaia iy ey oV o ot s sl sl E RS IS O puenal
s SIS 0]

130 DATA "inmune bichos", 1962

140 DATA "inmune moscas", 12595

150 DATA "inmune electr.', 1860

El programa cargador se debe ejecutar utilizando la instruccion GOTO 10
y no RUN.

dosas electrificadas, pero tam-
bién hay muchos OFF. Intenta
pisar uno de estos ultimos regu-
larmente para que no se encien-
dan las baldosas electrificadas.

® La pantalla 34 es total-
mente lisa y hay muchos intru-
sos, olvidate en esta pantalla de
ser sistemdtico y alejarte al ma-
ximo de los bichos.

@ En la pantalla 36 es nece-
sario pintar al final el principio
de la pantalla ya que para llegar
al final es necesario pisar un NO
PISAR, que a la vuelta se puede
evitar.

@ Para pintar una baldosa no
es necesario entrar completa-
mente en esta, basta con tocarla
y salir de nuevo. Ademads se pue-
den pintar baldosas de dos en
dos caminando por el medio de
estas.

Si a pesar de todas estas reco-
mendaciones te sigue resultando
dificil llegar al final puedes re-
currir a otros sistemas no menos
divertidos, por ejemplo utilizar
una opcion que el mismo juego
lleva escondida: Si en el trans-
curso de una partida pulsas si-
multdneamente las teclas “‘E”’,
SAY ST YT conseguirds vi-
das infinitas.

Los Cargadores

Si atn asi no puedes con él,
todavia puedes usar nuestros
cargadores de pokes que te ofre-
ceran las siguientes oportu-
nidades:

® [nmunidad frente a tus
perseguidores.

@ Inmunidad frente a las
moscas.

® Inmunidad a las baldosas
electrificadas.

@® Empezar en la fase que
quieras.

Para utilizar estos cargadores
deberds copiarlos en tu ordena-
dor, grabarlos en una cinta vir-
gen y cada vez que quieras usar-
los cargarlos y correrlos antes
que la cinta original. ]
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S.0.SWARE

Héroes del aire
Amstrad

1. En el juego Rambo,
cuando recojo a los prisione-
ros iqué debo hacer?

2. ;Qué tengo que hacer
en el Pijamarama?

3. En el Airwolf, cuando
llego a la pantalla n® 4
puedo elegir dos caminos
¢Cual escojo?

-4, iCudl es mimisién en el
juego Skyfox?

Alberto Olmedo
(Madrid)

1. Un vez que has libe-
rado a todos los prisioneros
debes subir al helicoptero y
huir hacia arriba, esqui-
vando al helicdptero ruso
que ntentara evitar que lle-
gues a la base,

2. Carecemos de espacio
para exponer todas y cada
una de las acciones que de-
bes realizar para completar
este juego, pero a grandes
rasgos la mision consiste en
despertar a Wally de su pe-
sadilla, usando correcta-
mente todos los objetos que
encuentres.

3. Cuando hayas llegado
a esta pantalla debes seguir
por el camino de arriba y lle-
gards a otra pantalla con
dos salidas posibles, una ha-
cia arriba y otra hacia abajo,
de nuevo debemos elegir la
abertura superior pues esta
nos llevara a uno de los cu-
bos que debemos destruir.

4. £n el juego Skyfox
puedes elegir fa mision al
principio de la partida, el
programa nos ofrece un
menu que permite elegir en-
frentarnos a enemigos te-
rrestres, aéreos o a una gi-
gantesca nave nodriza, eljja-
mos la que elijamos, nues-
tra mision es destruir a nues-
tros enemigos.

42 MICROMANIA

Auf Wiedersehen
Monty
MSX

1. ¢Cudl es el cédigo de
acceso a la 22 parte de
Freddy Hardest?

2. ;Habeis publicado el
mapa y el cargador del Auf
Wiedersehen Monty?

3. Eneljuego Uchi Mata,
cuando lo cargo me aparece
«Type Mirmach in 3» y no
carga. ;Qué puede ocurrir?

Cristina Tung
(Bilbao)

1. El cddigo de acceso a
la segunda parte del Freddy
Hardest es el 897653.

2. El mapa y el cargador
del Auf Wiedersehen Monty
aparecieron en el Microma-
nia ndmero 25 de la primera
época.

3. Elerror del Uchi Mata
es debido a alguna orden a
Basic que tiene una letra
cambiada. Lamentamos no
poder aclarar mds este tema
porque no nos has incluido
en tu carta la linea concreta
que te da el error.

Bomb Jack
Commodore

1) ¢Me podéis dar algun
poke para el Bomb Jack?

2) Habéis publicado el
cargador del Green Beret?

Manuel Pérez Fuentes
(Orense)

1) Juega la partida nor-
malmente. Cuanto te maten
y aparezca el mensaje
«GAME OVER» resetea el or-
denador, teclea «SYS 2243»,
y pulsa la tecla «RETURN>.
Empezaras en la pantalla
donde te mataron.

2) El cargador del Green
Beret salid publicado en el
numero 18.

Elite ha vuelto a sorprendernos con un
programa de dificil clasificacion que podria
descrigirse como el simulador de automovilismo
con mayor componente arcade jamas publicado,
o tal vez como el arcade con mayor componente
de simulador aparecido hasta la fecha. Un
programa nuevo, genial y divertido, con el
increible realismo de los mejores simuladores y
la adiccion derivada de un desarrollo
frenético y cautivador.

0s encontramos en el

ano 2025. El que hace

no muchos afios fuera

un planeta verde y her-
moso ahora es un paraje seco y
desolado. La superficie de la
Tierra se ha vuelto muerta y
agrietada, de modo que apenas
queda vegetacion. El planeta
permarnece en esta cadtica situa-
cién desde que a finales del si-
glo XX la capa de ozono situada
en la parte mds exterior de la at-
mosfera fue destruida por las
emanaciones de productos qui-
micos desde las gigantescas in-
dustrias terrestres.

Los cientificos se dieron
cuenta de la degeneracion de la
capa de ozono desde los prime-
ros momentos, pero los gober-
nantes no les hicieron caso pues
estaban mucho mads interesados
en los beneficios obtenidos a tra-
vés de sus mortales industrias. El
dafio causado por la destruccion
de la capa fue minimo al co-
mienzo, pero pronto derivo en
un imparable apocalipsis en el
que los habitantes de la Tierra,
amenazados por la radiacion ul-
travioleta que hasta entonces la
capa de ozono se habia encar-
gado de filtrar, tuvieron que
ocultarse bajo tierra. Grandes
ciudades subterrdneas nacieron
y crecieron lejos de los ahora
mortales rayos del sol.

CHOOEE 4 CARGE
FEPERATLON CLRLMELORDS

SELRET LOONTERFEL T
POCAMENTS MONEY

$03000 $ 12000
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Antes de comenzar a jugar debemos esco-
ger el cargamento que deseamos.
> efefefelefe) @) ¢ H elefefefe,

Disponemos inicialmente de seis vidas.

Hoy en dia la unica comuni-
cacidn entre estas ciudades sub-
terrdneas es la antigua red de ca-
rreteras que surcan la superficie,
dominadas por*grupos de crimi-
nales conocidos como los mora-
dores de la superficie. Las tini-
cas personas capaces de recorrer
dichas carreteras en estos tiem-
pos de anarquia son los Overlan-
ders. Se trata de un grupo de
aventureros que deben ser con-
siderados como una raza aparte,
pues se autodefienden en su lu-
cha por la supervivencia, Su
linica pasion es conducir sus co-

® La unica
comunicacion
entre las
ciudades
subterraneas
es la antigua
red de
carreteras de
superficie.
AP £

ches especiales, prototipos de
antes del desastre modificados
para alcanzar grandes velocida-
des y luchar contra los peligros.
Los Overlanders se dedican a
transportar mercancias de una
ciudad a otra con el tnico fin de
conseguir mas dinero para me-
jorar sus vehiculos y dotarles de
nuevos dispositivos o mejorar su
armamento.

El juego

Overlander es un excelente ar-
cade, lleno de accion y violencia,
aungue a diferencia de otros
programas del género si tenga un
final definido. Nuestra mision es
adoptar el papel de uno de esos
aventureros del futuro y trans-
portar cinco cargamentos a otras
tantas ciudades recorriendo las
aridas carreteras llenas de obs-
tdculos y peligros. Para ello el
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Cada circuito tiene su propio nombre y un mapeado diferente.

jugador controla un coche espe-
cial que, aunque débil al princi-
pio, puede ser equipado y mejo-
rado con el dinero que obtenga-
mos al llevar felizmente las mer-
cancias a su destino. El desarro-
llo del juego sigue aunque sea
externamente la mecdnica de los
simuladores motorizados mas
clasicos, pero la excelente ma-
niobrabilidad de nuestro vehi-
culo y sus posibilidades a la hora
de atacar y destruir a los enemi-
gos le asemejan mas a los frené-
ticos y adictivos arcades.
Nuestro vehiculo cuenta con
un cafiidén dotado de municion

® LoS
Overlanders
son una raza
cuya unica
pasion es
conducir sus
prototipos
especiales.
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inagotable, pero puede recurrir
a armamento mas sofisticado
para atacar objetivos especiales.
Disponemos inicialmente de seis
vidas que perderemos tanto con

-el contacto de ciertos enemigos

o sus disparos, como agotando
el depdsito de fuel.

El desarrollo del juego es si-
milar para los cinco circuitos de
los que dispone, Antes de co-
menzar propiamente a jugar de-
beremos pasar por tres pantallas
de seleccion que tienen las si-
guientes caracteristicas:

— En primer lugar debemos
escoger el cargamento que de-
seamos transportar. En cada cir-
cuito se nos ofrecen dos carga-
mentos. El primero, situado a la
izquierda de la pantalla de selec-
cion, es el sugerido por la Fede-
racion mientras que el segundo
pertenece a los Crimelords o se-
fiores del crimen. Cada carga-

mento tiene un precio en ddla-
res indicado bajo el articulo y
siempre una de las dos ofertas
serd mas alta que la otra. La
eleccion es tuya, pero debes sa-
ber que un cargamento mas va-
lioso significara que los morado-
res de la superficie redoblaran
sus esfuerzos por interceptarlo.
El 50% del valor de la mercan-
cia te serd entregado en el acto
para hacer frente a los gastos ini-
ciales, v la otra mitad te sera
abonada cuando consigas llevar
la mercancia a su destino. Los
cargamentos y sus valores son
diferentes para cada circuito
como explicaremos mas
adelante.

— A continuacion debemos
comprar el fuel necesario para
hacer funcionar nuestro vehi-
culo. En este momento ya dispo-
nemos de cierta cantidad de di-
nero (la mitad del precio del car-
gamento escogido) pero sera
preciso no derrochar nuestro di-
nero en combustible pues parte
de €l sera necesario mas ade-
lante. Para comprar fuel pulsa la
tecla de arriba hasta que el indi-
cador correspondiente, situado
en el centro del panel, alcance la
altura deseada. Nunca llenes el
deposito hasta el tope pues no
serd necesario. El precio de cada
unidad de fuel varia también con
cada circuito, pues es de 100 dé-
lares para el primero y se ird in-
crementando en otros 100 para
cada circuito posterior.

La primera de las bandas se llama
""The crawlwers"".

En la parte inferior de la pantalla
aparecen los marcadores.

Nuestro
vehiculo
cuenta con
un canon
dotado de
municion
inagotable.

— La tltima pantalla de se-
leccion hace referencia a la selec-
~cion de armamento y dispositi-
vos adicionales. Cada objeto
tiene un valor variable, por lo
que solamente podrds adquirir
los elementos cuyo precio sea in-
ferior a la cantidad de dinero
restante. Al avanzar en el juego
las recompensas por los carga-
mentos irdn aumentando y po-
drds adquirir armas cada vez
mas caras y sofisticadas a la vez
que incorporas en tu vehiculo
elementos adicionales que lo ha-
ran mucho més efectivo en el
viaje. Disponemos inicialmente
de seis vidas aunque es posible
adquirir nuevos coches si dispo-
nemos del dinero suficiente. Mas
adelante exponemos una rela-
cion completa de las armas y
dispositivos disponibles con su
precio y caracteristicas.

Una vez cumplimentados es-
tos requisitos pasamos a la ac-
cion. Cada recorrido tiene su
propio nombre y un mapeado
diferente, si bien los problemas
de orientacion no existen ya que
la carretera nunca se bifurca por
lo que basta con limitarse a se-
guirla. El camino no es siempre
llano. Existen cuestas y desnive-
les en los que la sensacion de
realismo alcanza limites insospe-
chados. Hay gran cantidad de
curvas aunque nunca demasiado
cerradas y los circuitos, aunque
de longitud variable, son relati-
vamente largos. Al final de cada
recorrido, generalmente prece-
dido por una larga recta, apare-
cerd el consabido mensaje de fe-
licitacion, momento en el que se
te hara entrega de la otra mitad
del precio del cargamento. El
proceso se repite con los cinco
circuitos, momento en el que
otro escueto mensaje y una so-
berbia musica de felicitacion da-
ran por finalizada la aventura.

Armamento y
dispositivos adicionales

Frenos especiales (superbra-
kes). Cuestan 5.000 dolares y
multiplican la respuesta de nues-
tro vehiculo a la hora de frenar
con eficacia y rapidez, elimi-
nando la lentitud de frenado y

el leve derrape que se produce
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cuando no disponemos de ellos.
Una vez seleccionados se ilumi-
-nard su grafico correspondiente,
que es el segundo de los cuatro
situados en la parte inferior de
la pantalla

Turbocargador (turbochar-
ger). Su precio es de 1.000 dola-
res v su funcion reducir el
tiempo necesario para acelerar
hasta la maxima velocidad. Su
gréfico se encuentra a la derecha
del marcador de fuel.

Motor de encendido electro-
nico (leanburner). Una de las
piezas mas interesantes. Se trata
de un motor de 10.000 dolares
que mejora la resistencia y velo-
cidad de nuestra maquina. Su
grafico es el cuarto de los situa-
dos en la parte inferior.

Embolo de percusion (bat-
tering-ram). A diferencia de los
elementos descritos hasta ahora
que bastan con ser adquiridos en
ura ocasion y permanecen acti-
vos durante toda la partida, los
émbolos, a 500 dolares cada
uno, pueden ser adquiridos en
grandes cantidades. Para ello
observards que junto a su gra-
fico, el mas inferior de los tres
situados a la derecha del panel,
hay un nimero que aungue
parta de cero puede llegar hasta

® El juego
consta de
cinco
circuitos que
debemos
recorrer para
completar la
mision.

OVERLANDER

nueve. Los émbolos proporcio-
nan una mejor respuesta del mo-
tor y aumentan las revoluciones
del mismo y se irdn gastando
por el uso momento en el que se
decrementard el marcador co-
rrespondiente.

Blindaje especial (armour pla-
ting). Otro elemento de gran uti-
lidad. Cuesta 10.000 dolares y
permanece activo durante toda
la partida, siendo su funcion la
de proporcionar un chasis de se-
guridad a nuestro vehiculo que
le permitira resistir algunos de
los impactos de los enemigos
siempre que dichos impactos no
sean demasiado directos. Su gra-
fico es el primero de los cuatro
situados en la parte inferior.

Chasis a prueba de balas
(bullet-proofing). Al igual que
los émbolos pueden ser adquiri-
dos en grandes cantidades y su
numero quedard reflejado en el
segundo de los tres marcadores
situados a la derecha del panel.
Cada uno cuesta 1.000 ddlares y
nos protege del impacto de una
bala enemiga, momento en el
que el marcador se decremen-
tara. Es decir, cada uno de estos
elementos nos hace inmune a
una bala.

Cuchillas en las ruedas (wheel-
blades). Cuestan 5.000 ddlares y
su grafico es el tercero de los
cuatro de la parte inferior. Du-
ran toda la partida y proporcio-
nan unas afiladas hojas en las
ruedas que causaran la destruc-
cion de todo enemigo que se
atreva a tocar tu coche por cual-
quiera de los dos laterales.

Armamento especial. Dispone-
mos de tres tipos de armas. Los
lanzallamas (flamethrower)
cuestan 100 dolares y son efica-
ces contra blancos cercanos. Los
misiles tierra-tierra (missiles)
cuestan 1.000 dolares y se con-
vierten en eficaces armas de

largo alcance contra enemigos

e,
T "

X

especialmente blindados. Las
bombas de largo alcance (smart
bomb) cuestan 5.000 dolares
pero son los elementos mas efi-
caces y mortiferos pues destru-
yen todo lo que se encuentre en
la pantalla, tanto coches enemi-
gos como arboles y obstdculos.
Sélo es posible escoger una de
las.tres armas en cada circuito y
podemos comprar cuantas
unidades deseemos del arma es-
cogida, siempre que tengamos
dinero suficiente, hasta un ma-
ximo de nueve unidades. Este ar-
mamento especial debe ser reser-
vado para momentos excepcio-
nales y se activa con una tecla es-
pecial que podemos elegir a la
hora de redefinir el teclado. El
armamento especial queda refle-
jado en el orden expuesto a la iz-
quierda de la pantalla y se vacia
al terminar cada recorrido.
Vidas extra (extra life). Pode-
mos comprar nuevos coches
hasta un maximo de nueve al
precio de 5.000 dolares cada
uno. El nimero de coches res-
tante se observa en-el extremo
superior derecho del panel.

Los enemigos

Cuatro son las bandas que do-
minan las carreteras de la super-
ficie. Cada una de ellas dispone
de diferentes tcticas de ataque
aunque tengan en comun un
unico objetivo: interceptar y ro-
bar el cargamento de todos los

Teclear el listado,
grabarlo en una
cinta y ejecutarlo
con RUN. Contes-
tar a las pregun-
tas y cargar la
cinta original.
Para el correcto
funcionamiento
de la opcion de
comenzar con
mas de 900.000
dolares al empe-
zar el juego debe-
remos escoger,
transportar los
secrets docu-
ments (documen-

: \ubs secretos).
B
<

*’urrtéli

temerarios que atraviesen sus
dominios.

La primera de las bandas se
llaman a si mismos los Reptiles
(the Crawlers). No poseen vehi-
culos pues prefieren viajar a pie.
Una de sus especialidades es blo-
quear determinados tramos de la
carretera con coches volcados y
vallas de madera. Los coches
aparecen siempre en los latera-
les pero las vallas, que comien-
zan a hacer presencia en la se-

® Existen
cuatro

bandas
enemigas,

con
diferentes
tacticas de
ataque.

R Y N

gunda fase, pueden ser coloca-
das en cualquier punto y obli-
garnos a realizar complejas ma-
niobras para esquivarlas. Si
disponemos de cuchillas en las
ruedas (wheelblades) podremos
destruir estos elementos si los
golpeamos de refilon. Otros
miembros de la banda se para-
petan en pequefias barricadas si-
tuadas a ambos lados de la ca-
rretera y disparan lateralmente
intentando alcanzar a los coches
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que viajen por la misma. Ante
la imposibilidad de destruir a los
tiradores nuestra (nica alterna-
tiva es esquivar sus disparos o
llevar chasis a prueba de balas.

Los cerdos de la carretera
(Roadhogs) recorren las rutas a
bordo de sus vehiculos blinda-
dos. Estos coches aparecen ge-
neralmente detrds de nosotros y,
dado que el contacto con ellos
no es mortal, su objetivo es em-
pujarnos lateralmente para in-

generalmente nos adelantan a
gran velocidad y son capaces de
frenar de improviso o conducir
en zig-zag.

Los Offroaders son probable-
mente los mds peligrosos. Viajan
en grandes y poderosos vehicu-
los con un hombre armado en la
parte trasera que disparara cons-
tantemente contra nosotros.
Aparecen siempre de frente y re-
ducen la velocidad para mante-
nernos siempre en su linea de

AMSTRAD

SA400

10 REM Cargador Overlander

Z0 REM Fedro Jose Rodriguez-—-88

230 MODE 1:FOR n=&BF00 TO &BF1E: READ a%: F
DKE n, VAL (" é&"+a%): NEXT

49 INFUT"Vidas infinitas";a®$: IF UFFERS$(a
$3="S"THEN FOKE &BEFO1,0

50 INFUT" Armamento infinito”;a%:IF UFPER
E¢a%,="3"THEN FOKE #&BF06, 0

50 INFPUT"Fuel infinito';a%$:IF UFFERS (a®)
="S"THEN FPOKE %EFCE, &3A

70 INPUT"Dinero infinito'";a%:IF UFFER&(a
£3="S"THEN FGOKE &#BF10, 43E: POKE &BF18, &18
&0 FRINT: PRINT" Inserta cinta original...
":FOR n=1 TO 1000: NEXT

G0 CALL %BD37:MEMORY &3FFF:MODE 1:LOAD"'!
", &%A400; FOKE %A451, 0: FOKE #A452, &BF: CALL

100 DATA SE, 3D,32,15, 1A, 3E,8D,32,40,6,3E
GRS BN DS 5, BESEDIBRRES 20, 5260 20 3R 3
@82 ED 22,63, B0LES

Teclear el listado, grabarlo en una cinta y ejecutarlo con RUN. Contestar a

las preguntas y cargar la cinta original.

tentar echarnos fuera de la ca-
rretera y hacernos chocar con un
obstaculo. No son peligrosos y
podemos optar por frenar brus-
camente y luego dispararles o re-
currir a su misma medicina y
empujarles fuera de la carretera.
También podremos hacer estra-
gos en sus filas si disponemos de
las famosas cuchillas.

Los Kamikazes viajan siempre
sobre sus motos todo terreno. Se

trata de una secta fandtica que

mantiene la creencia de que el
mayor honor posible es morir en
la carretera. Su religion les im-
pide matarse entre ellos pero
considera permisible el suicidio
intencionado arrojandose contra

otros vehiculos para sacrificarse
al gran dios Harley. Son muy pe-

ligrosos pues sus motos estan
minadas de modo que cualquier

choque con ellos provocara la

explosion tanto de la moto como
del infortunado vehiculo con el
que chocaron. Estos motoristas

tiro. En fases posteriores sus ve-
hiculos estdn solidamente blin-
dados y solo pueden ser destrui-
dos con muchos impactos o bien
recurriendo al armamento es-
pecial.

® Las
pantallas de
seleccion nos
permiten
equipar a
nuestro
baélido.
PR e |

Los circuitos

1) Devil’s straights (las rectas
del diablo). Las ofertas de car-
gamento son unos documentos
secretos recompensados con
9.000 dolares por parte de la Fe-
deracion, mientras que los Cri-
melords te ofrecen una partida
de dinero falso por la que te abo-
nardn 12.000 ddlares.

2) Snake canyon (el cafién de
la serpiente). La Federacion
ofrece el transporte de uno de
sus oficiales (10.000 dolares)
mientras que los Crimelords ne-
cesitan fu colaboracién para
transportar a un oficial secues-
trado (16.000 dolares). Durante
el recorrido aparecen las prime-
ras vallas de madera.

3) The darkland (las tierras
oscuras). La Federacion ofrece
un cargamento de plutonio va-
lorado en 34.000 dolares mien-
tras que los Crimelords desean
transportar un cargamento de li-
cor clandestino (moonshine) por
el que te abonardn 26.000
dolares.

4) The gutter (el canal). Esta
vez los cargamentos ofrecidos
son una partida de medicinas
por parte de la Federacion
(54.000 ddlares) y una carga de
material quimico ilegal por parte
de los Crimelords (60.000). En
esta fase aparecen pasajes literal-
mente infestados de vallas.

5 The graveyard (el cemente-
rio). La Federacion te encarga
nada menos que el transporte de
su propio presidente (80.000 do-
lares) mientras que los Crime-
lords desean encargarte el trans-
porte de un cargamento de ar-
mas robadas (60.000). Abundan
los coches volcados en los late-
rales de la carretera. |

Pedro José Rodriguez
Larranaga
o~
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Head Over Heels
Spectrum

Me gustaria saber qué
hay que hacer para finalizar
este juego.

David Alonso
(Vizcaya)

El juego consta de dos
personajes. Freddie de la ra-
za Head que es un incansa-
ble guerrero con gran agili-
dad y Eddie, de la raza Heel,
rapideo viajero. Estos se en-
cuentran prisioneros en el
castillo de Blacktooth. Su
mision es liberar al imperio
de Blacktooth y volver a su
planeta natal, Freedom. Pa-
ra ello, han de salir con una
vida del castillo, ayudando-
se mutuamente, unas veces
irdn juntos y otras separa-
dos, dependiendo de las ha-
bilidades de cada uno de
ellos, y encontrar y liberar
las cinco coronas que com-
ponen el imperio: Egiyptus,
Safari, Penitentiary, Book
world y Blacktooth. Una vez
conseguido el objetivo, Ed-
die y Freddie tendrdn que
buscar el teletransporte que
les conducird a su planeta
natal, Freedom.

Labyrinth
Commodore

En el juego «lLabyrinth»
llego a una fase en la que
hay muchas puertas, y co-
mienzo a meterme por ellas,
pero nunca paso de fase,
terminando en un pozo sin
salida al capturarme un «bi-
cho» que esta por alli

Juan Gonzalez Sanz
(Madrid)

Lo que tienes que hacer
es meterte por cada puerta
hasta que llegues al pasillo
en el que estd ese bicho que
mencionas; entonces, para
salir de fase te tendrds que
ir por la sequnda puerta em-
pezando por la derecha, te-
niendo cuidado de no cru-
zarte con el bicho. Si caes al
pozo, éste es una habitacion
sin aparente salida, pero si
te fijas hay una pequena ra-
nura. Prueba a insertar algo
(por ejemplo el ticket del ci-
ne).

Pokes
MSX

Me gustaria que me expli-
caran como se introducen
los cargadores y pokes pa-
ra MSX. Por lo general nun-
ca me funcionan y algunas
veces el juego no me carga
porgue he metido el carga-
dor mal y otras veces apare-
ce el mensaje Syntax Error.
Por el contrario, si me fun-
ciona el cargador, los pokes
no entran. ;Qué debo de
hacer?

Carlos Tous Ferrer
(Palma de Mallorca)

La manera de introducir
los cargadores es bien sen-
cilla, no tienes mas que te-
clearlos y ejecutarlos y, sien
contra de lo previsto, se pro-
duce algun contratiempo,
debes tener en cuenta que
éste puede deberse a dos
causas:

— La primera es que ca-
rezcas de un original y que
tu copia haya sido alterada
de forma inadecuada, en
cuyo caso, lamentamos co-
municarte que la unica ma-
nera de solucionar el proble-
ma es detectar esa altera-
cion y modificar el cargador
o el programa para que se
adecuen uno al otro.

— Yla causa mas normal
es que hayas cometido al-
gun error al transcribir el
programa de la revista, fallo
de muy facil solucidn pues
no tienes mas que ir copian-
do literalmente (y cuando
digo literalmente me refie-
ro a letra por letra si fuera
necesario) el listado que no-
sotros te facilitamos, procu-
rando no poner en principio
nada de tu propia cosecha.

Por el contrario, la mane-
ra de trabajar directamente
con los pokes es mas com-
pleja. Se trata de crear tu un
programa que cargue el jue-
go en el ordenador, que
modifique estas celdillas de
memoria y que lo ejecute.

Taipan
Commodore

En el juego «Taipan», ;a
quién tengo que pedirle el
dinero?

José Arasanz
(Barcelona)

Tendrds que dirigirte al
restaurante. Alli te pregun-
tardn si quieres comer, a lo
cual te negards. Aparecerds
en la trastienda y alli te pres-
tardn 300.000 ddlares que
te servirdn para poder com-
prarte un barco y conseguir
la tripulacion y los produc-
tos con los que habrds de
comerciar para poder enri-
quecerte.

El' mapa y el desarrollo del
Jjuego lo encontrards en M-
CROMANIA nidmero 29.
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Nacer en una cloaca no es agradable ni tan
siquiera para una rata, y el Bronx, el lugar
donde vine al mundo deja bastante que desear

al lado de una cloaca.

n el Bronx la unica escuela

es la calle, y la tinica asig-

natura es la vida, porque se-
guir vivo es lo tnico realmente
importante en sitios como éste.
Por cierto, olvidaba presen-
tarme, mi nombre es Ryu, y soy
el mayor especialista en artes
marciales de todo New York. Po-
dria ensefiaros y deciros que mi
aficion por la defensa personal
empezd como cualquier otro
hobby, pero ;para qué?, al fin y
al cabo ya conocéis mi proceden-
cia y parte de mi historia asi que
ya sabéis donde aprendi todo lo
que sé sobre artes marciales, en
combates que nada tenian de de-
porte y todo de lucha a muerte.
En cierta manera la vida en el
Bronx me recuerda la vida en la
selva, en ambas solo los mas
fuertes sobreviven.

Pero no me conformo con ha-
ber sobrevivido, quiero salir
pronto de este agujero, y conse-
guir por fin todo aquello con lo
que he sofiado: dinero, lujo, chi-
cas, diversion... todo aquello
que estd vetado para un chico de
barrio bajo como yo.

Sélo conozco una forma de
ganarme la vida, Ia lucha, y sélo
hay una forma de ganar dinero
con ella: conquistar el titulo
mundial. Para el campeodn cada
combate se divide en dos partes:
utilizar las manos para acabar
con el adversario y utilizarlas de
nuevo para recoger la lluvia de
pasta que le caera entre ellas.
Sélo que a partir de ahora os
puedo asegurar que esas manos
van a ser las mias y esa pasta va
a ser la mia. Palabra de Ryu.

Los diez combates
por el titulo

10 seran los combares en los
que Ryu debera vencer para con-
seguir asi el titulo mundial que
tanto anhela, y diez seran por
tanto los enemigos contra los
que debera enfrentarse: Retsu,
Geki, Joe, Birdie, Bagle, Lee,
Gen, Adon y Sagat. Sus nom-
bres no os dirdn mucho, y tam-
poco ellos en persona pues los
diez pertenecen a ese tipo de per-
sonajes de pocas palabras; eso
si, tampoco las necesitan, pues
sus pufios y sus piernas son mas
que suficientes para hacerse en-
tender.

Otra cosa que Ryu aprendera
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que te golpeen.
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Nuestra andadura hacia el titulo mundial comienza en Japon,
pais por tradicion ligado a las artes marciales, donde nos
enfrentaremos en primer lugar con Retsu, un auténtico veterano
de la lucha. Contra él la estrategia mas practica es el salto con
patada seguido de estratégica retirada una vez tras otra.
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El siguiente combate que deberemos afrontar nos pondra cara a
cara con algo mds que un luchador, puesto que Geki, ademas de
un consumado luchador especialista en el lanzamiento de
shurikens es también un fantistico mago, y se dedicard a
deleitarnos con su mejor truco: «ahora me ves, ahora no me ves,
ahora me vuelves a ver».
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Cambio de escenario. Estamos en China, con la Gran Muralla de
fondo. Pero no perdais el tiempo contemplando su belleza y
reparar por un momento en ese individuo amarillento con
andares tipo John Wayne. Acertdsteis, es Lee, vuestro
contrincante, y el motivo del arqueamiento de sus piernas es
que trabajaba en una cantera... ;os imagindis cémo partia las
piedras?

Los tipos de barrios como éste aprendemos
a pelear antes de que nos salgan los dientes
y no conocemos més ley que golpear antes de
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Teclear el listado, salvarlo
en una cinta, ejecutario con
RUN y cargar la cinta
original del juego.
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iBienvenido a los Estados Unidos!, pero deja de perder el tiempo
comprando souvenirs y procura concentrarte en tu préximo
combate. Tu adversario serd Joe, un tipo ruin y despreciable con
el que ya tuviste ocasién de enfrentarte en las calles del Bronx.
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Si, vuestro siguiente oponente lleva faldita y pelea como si
bailase ballet, pero no es Miguel Bosé. Responde al nombre de
Gen, y a pesar de su aspecto delicado es un auténtico maestro
de las artes marciales. A pesar de su avanzada edad su completo
c;olmrol del pensamiento le permite mantener los reflejos de un
elino.
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Tu préximo enemigo, aparte de medir dos metros de alto no
deja tampoco nada que desear a lo ancho. Antes de dedicarse a
las artes marciales se ganaba la vida con los puiios de ring en
ring, de lo cual le han quedado dos secuelas: su aficién
desmedida por utilizar los pufios y su cara de acémila
desfigurada.
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Fin del viaje. Tus dos dlftimos combates se van a disputar en
Tailandia. Aparte de los bellos monumentos que se yerguen a tu
espalda, el pais esta plagado de traficantes de droga que
acostumbran a rodearse de fornidos guardaespaldas para
protegerse de sus enemigos. Ese era precisamente el antiguo
trabajo de Adon, tu préximo contrincante.
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Aungque continuemos en el Reino Unido, catedral de la musica
pop, el tipo que tenéis enfrente con dos palos en la mano no es
el bateria de ningin grupo de moda. Eso si, el parece no
saberlo y se empefia en marcarse el mejor solo de su vida...,
lastima que te haya confundido con su bateria.
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Estamos en Inglaterra, chico. Y eso que tienes delante, aunque
tenga cresta no es un gallo. Se llama Birdie y presume de ser el
tipo mas duro y pendenciero de todo el Reino Unido. Por cierto,
olviddbamos decirte algo importante sobre él... Le encanta dar
cabezazos, asi que procura mantenerte agachado.
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Tan sdlo un paso mas y el titulo serd vuestro, aunque mucho
nos tememos que va a tener que ser un paso de gigante, porque
eso es precisamente lo que tenéis delante, un gigante de la peor
calafia. Por si fuera poco, Sagat, que asi se llama esa montana
de carne, posee conocimientos de magia negra y no dejara de
atacaros con hechizos.

en su lucha por el titulo es que
al igual que el resto de los aspi-
rantes tiene origenes de «tan alta
cuna» como é€l, por lo que sobra
decir que se las saben absoluta-
mente todas, sobre todo si habla-
mos de lo referente a artimafias
y jugadas sucias.

También deberd aprender con
rapidez a buscar los puntos dé-
biles de sus adversarios —todos
lo tienen— para una vez descu-
bierto el golpe que con mds fa-
cilidad se le puede endosar a
nuestro contrincante utilizarlo
una vez tras otra sin piedad —
esto es un combate entre profe-
sionales, no es un juego de
nifios—.

Los combates se desarrollan
en cinco paises distintos, en cada
uno de ellos lucharemos contra
dos adversarios, que son por este
orden: Japon, Estados Unidos,
Inglaterra, China y Tailandia.

Las re_gjas del combate

Cada combate se disputa a el
mejor de tres peleas, o lo que es
lo mismo, el que consiga ganar
dos peleas sera el vencedor. Dis-
ponemos de 200 unidades de
tiempo para que uno de los dos
contendientes gane el combate
—cosa que ocurrird cuando la
barra de energia situada en la
parte superior del marcador lle-
gue a cero—; caso de que el
tiempo llegue a cero el combate
se repetird al no haber un ven-
cedor, a menos que no hayamos
acertado a dar tan siquiera un
golpe a nuestro adversario, en
este caso se le anotard a él la
victoria.

El final

No nos cabe duda de que con-
tando con vuestra inestimable
ayuda, Ryu no tendrd ningtin
problema para convertirse en
campeon, tras lo cual, y una vez
disipada la euforia del triunfo,
descubrireis una desagradable
sorpresa. Esto ha sido solo el
principio, porque a partir de
ahora tendreis que enfrentaros a
toda una multitud de chicos
como tu dispuestos a cualquier
cosa con tal de quitaros vuestro
preciado cetro. ;Donde estd el
lujo?. ;Y la diversion?. ;Y las
mujeres?. Tan solo peleas y mds
peleas; volvieron los tiempos del
Bronx... [ |
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a Tierra vive épocas de mi-

seria y desolacion, Hace no

demasiados afios las luchas
internas entre las potencias co-
menzaron a crecer desarrollando
tensiones que, aunque ocultas,
siempre habian estado presentes
en el animo de los grandes diri-
gentes. Era un planeta inestable
v dividido, el preludio de una ca-
tastrofe inevitable. Sin embargo
las luchas internas no llegaron a
cristalizar pues una extrafia raza
alienigena, procedente de una le-
jana estrella, hizo su repentina
aparicion en la Tierra huyendo
de la destruccion de su propio
mundo. Demasiado ocupados en
su guerra fria, los terrestres no
supleron reaccionar con pronti-
tud ante esta fuerza nueva y des-
conocida ante la que se encon-
traban ademas en clara inferio-
ridad. Tras unos breves conatos
de lucha el planeta entero quedd
en manos de los invasores. La
crueldad de los extraterrestres
fue manifiesta y se produjo un
terrible exterminio de la pobla-
cién de la Tierra. Solamente
unos pocos sobrevivieron ampa-
randose en las ruinas de las que
antes fueran grandes y populo-
sas ciudades.

De entre los supervivientes de
la masacre pronto destaco un
guerrero que, educado en el odio
visceral a los invasores, crecid en
un ambiente sordido y miserable.
Sus excelentes facultades fisicas
y su experto manejo de armas lo
hicieron pronto eficaz en peque-
fios golpes por sorpresa contra
centros del poder alienigena, por
lo que pronto se gand una me-
recida popularidad entre el resto
de humanos supervivientes. Sin
embargo esas acciones repenti-
nas no servian para debilitar el
poder de los invasores. En
cuanto completo su periodo de
entrenamiento el vindicator (asi
le llamaban sus compafieros) de-
cidio acometer la tarea mas im-
portante de su vida: infiltrarse en
el complejo alien y expulsar a los
invasores del planeta.

El Juego

Tu misién debe ser por tanto
adoptar la personalidad del vin-
dicator y liberar al planeta de la
amenaza alien. Si bien el argu-
mento puede no resultar dema-
siado original si que lo es la ma-
nera en la que ha sido tratado en
esta ocasion. Para ello el juego
ha sido dividido en tres partes
que, aunque se carguen desde el
programa principal, se convier-
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Cuando parecia que la esperanza se habia .
perdido surge de entre las tinieblas un valiente,
un hombre despiadado que ha perdido la
sonrisa y la capacidad para horrorizarse de tanto
ver sangre y miseria a su alrededor. En un
mundo oscuro, dominado por una especie
alienigena que esclaviza y exprime a los humanos,
aparece una silueta alta y poderosa: el Vindicator.

ten en tres juegos casi indepen-
dientes con escenarios y objeti-
vos radicalmente distintos. Nos
hallamos ante un megajuego en
toda la regla, una gigantesca su-
perproduccion que nos ofrece
tres apasionantes retos bajo el
mismo titulo y el mismo objetivo
general.

Para comenzar a jugar debes
colocar la cinta desde el princi-
pio y cargar normalmente la pri-
mera fase, momento en el que
aparecera el consabido menu
para seleccionar entre teclado y
joystick o redefinir teclas. Desde
aqui puedes pasar directamente
a jugar la primera fase, pero es
posible acceder desde este ment
al resto de las fases mediante un
sistema de claves de acceso. En
la version Amstrad basta con se-
leccionar la opcidn «enter pass-
word» y teclear la clave correcta
de cualquiera de las otras dos fa-
ses para rebobinar el cassette
hasta la fase deseada y cargarla.
En la version Spectrum tenemos
dos teclas encargadas de esta ta-
rea, una para cada una de las fa-
ses restantes, si bien por lo de-
mas el procedimiento ha de ser
el mismo. Sin embargo las cla-
ves son diferentes para cada sis-
tema. Para Amstrad la claves
para las fases dos y tres con
«OPPENHEIMER» y «ENO-
LAGAY», mientras que para
Spectrum son «VALSALVA MA-
NOEUVRE» y «EUSTA-
CHIAN TUBES».

En la version Amstrad es po-
sible seleccionr teclado, joystick
o redefinir teclas en cada una de
las tres fases. Sin embargo en el
caso del Spectrum la seleccion
solo se hace una vez, en el ment

siaiagd
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En la primera fase deberemos
encontrar la bomba.

-
Resulta notablemente dificil

avanzar sin perder la orientacion
en el laberinto de pasillos.

pr1nc1pal de la primera fase, y la
opcion escogida se mantendrd
para el resto de los niveles.

Primera fase:
El complejo

Nos encontramos ante la fase
mas dificil y complicada del
juego, y sin duda la que contiene
un mayor componente de vi-
deoaventura. Nos hallamos en
un gigantesco complejo alien
formado por cuatro niveles co-
nectados por ascensores. En
cada uno de estos niveles hay
tres de los doce componentes de
una gigantesca bomba que debe-
mos localizar y recoger. Sin em-
bargo, para materializar dichos
componentes es necesario pre-
viamente penetrar en el sistema
de acceso de la computadora de
la base. Hay doce terminales de
ordenador, cada uno de los cua-
les contiene la informacion rela-
tiva a uno de los componentes.

La segunda fase es un arcade en la mas pura linea de juegos como

«1942» o «Flying Shark».

® Nuestra
mision
consiste en
adoptar la
personalidad
del vindicator
y liberar al
planeta de la
amenaza
alien.

Disponemos de cinco vidas que
pueden ir disminuyendo tanto
por el contacto con los aliens
como con el agotamiento de la
reserva de oxigeno disponible,
pues el aire de la base es letal y
no puede ser respirado direc-
tamente.

Cada uno de los niveles de la
base, como podréis apreciar en
los mapas que acompaifian este
articulo, es un extenso laberinto
de pasillos. Avanzar sin perder
la orientacion resulta notable-
mente dificil debido al particu-
lar sistema utilizado para mane-
jar a nuestro protagonista. Dis-
ponemos de una brijula cuyo
funcionamiento varia entre am-
bas versiones. En los ordenaro-
res Amstrad existe una brujula
completa en la parte derecha de
la pantalla que indica los cuatro
puntos cardinales e ira girando
en funcion de la direccion se-
guida por nuestro personaje. El
vindicator siempre camina hacia
abajo de la pantalla, pero dicha
parte baja no tiene por qué ser
el sur, sino que corresponderd



con el punto cardinal sefalado
en la parte baja de la brijula. Ya
que nuestro personaje camina
siempre para abajo disponemos
de una tecla (turn) para invertir
la direccion del movimiento. En
la version Spectrum disponemos
de una flecha que apunta al sur
geografico y el vindicator no dis-
pone de la posibilidad de girar
en redondo, por lo que debe
avanzar siempre hacia adelante.

En nuestro camino por los pa-
sillos del complejo encontrare-
mos gran cantidad de puertas.
La mayoria de ellas conducen a
habitaciones cerradas en las que
encontraremos peligrosos enemi-
gos y objetos de utilidad. En la
version Amstrad es preciso en-
trar en dichas habitaciones para
luchar contra los posibles enemi-
gos que haya en ellas. Pero en la
version Spectrum los aliens sa-
len voluntariamente de la habi-
tacion y te atacan en el mismo
pasillo, de modo que sera nece-
sario destruirles previamente
para entrar en la habitacion y ver
s1 hay algin objeto interesante.

e L
En la tierras torturadas
tripularemos en primer lugar un
avion de combate y a
continuacion un tanque.

Y en el caso del Amstrad los ob-
jetos no se encuentran en el
suelo (a excepcidn de las cdpsu-
las de oxigeno) sino en poder de
los aliens, los cuales dejaran caer
su mercancia después de ser des-
truidos. Los objetos que pode-
mos encontrar son los siguientes:

— Cépsulas de oxigeno. Res-
tituyen completamente el marca-
dor correspondiente.

— Tarjetas de ascensor. Los
diversos ascensores que se en-
cuentran repartidos por el com-
plejo y comunican los diferentes
niveles solo funcionaran si dis-
ponemos de una tarjeta. Cada
ascensor enlaza con un lugar es-
pecifico, y podras observar la lo-
calizacion de los ascensores y las
conexiones entre ellos en el
mapa.

— Cartuchos de municion.
En la version Amstrad la muni-
cion se va agotando a medida
que la usas. Disponemos inicial-
mente de 25 balas almacenadas
en un unico cargador en nuestro
rifle, pero podemos conseguir
nuevos cargadores hasta un ma-
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era fase se desarrolla en
las catacumbas subterraneas que
forman los cuarteles secretos
alienigenas.

ximo de cuatro, cada uno de los
cuales posee inicialmente la can-
tidad de balas antes mencionada.
Cuando la municion del cartu-
cho actual se agota no se reem-
plaza automdticamente por otro,

SILZCIRES  CIED T ESGLIED
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Nuestro objetivo en las catacumbas es encontrar a Gog, el malvado

general de los ejércitos alienigenas.

por lo que es necesario pulsar
una tecla especifica (toggle) para
intercambiar el cartucho en
curso por otro en caso de exis-
tir. Esta accion puede realizarse
en todo momento, no solamente
cuando se agote uno de los car-
tuchos, y os recordamos que
solo es aplicable a la version
Amstrad. En el caso del Spec-
trum la municion es inagotable,
por lo que aunque existan car-
tuchos diseminados por las ha-
bitaciones su utilidad no es vital.

— Tarjetas de ordenador, Lle-
van marcadas una letra C y se
distribuyen siguiendo un cédigo
de colores de manera que pode-
mos seflalar la existencia de cua-
tro grupos y tipos de tarjetas.
Cada uno de estos tipos es vi-
lido para los ordenadores de un
unico nivel, de forma que la tar-
jeta situada mas a la izquierda
en el panel sirve para los termi-
nales del primer nivel y la de la
derecha para el cuarto.

Como ya indicdbamos antes

ACERTIJOS PRIMERA FASE

Os exponemos una relacion de los posibles acertijos que nos pre-
sentan-los ordenadores con sus soluciones respectivas. Observad
que la mayoria de los nombres correctos se encuentran en la ta-

bla de récords y en los créditos de los mends iniciales.

LEON WUPAS ..o ssvanmasas PAUL OWENS
DAWN BARAMOAL........... AMANDA BARLOW
KEN MAROWS .............. MARK OWENS
OLIVERDADI................ DAVIDCOLIER

SEAN JIM HAGGIS ........
NATHAN JUNNOD ........
EMILE BAKMA ...........
KEN JAMROS ............

... JAMES HIGGINS !
... JONATHAN DUNN
... MIKE LAMB

... MARK JONS

... SIMON BUTLER

... JOHN MEEGAN

... MARTIN MCDONALD
... IVAN HORN

... DAWN DRAKE

... PAUL HUGHES

... KANE VALENTINE

HUGE PHALUS .........s:
VANNATEE KLEIN .........

SAMNIJOKER............... MARK JONES
BEN STIMULOR ..o oo cnmmii s 6 SIMON BUTLER
MALEK MIB. ........com0004s MIKE LAMB

Cada una de las fases de Vindicator constituyen por si mismas
un juego independiente.

de cada nivel posee tres termina-
les cuya localizacion podéis ob-
servar en el mapa que, por
suerte, es comun a las versiones
de Spectrum y Amstrad. Sola-
mente se nos permitira el acceso
a un terminal si disponemos de
la tarjeta correspondiente, mo-
mento en el cual se nos propon-
dra un curioso acertijo. En pan-
talla aparecera una serie de pa-
labras que resultan de combinar
las letras del nombre y apellido
de uno de los programadores del
juego que nosotros debemos
agrupar correctamente e intro-
ducir desde el teclado. Si acerta-
mos el nombre oculto aparecera
un mapa esquematico del nivel
actual, nuestra posicion dentro
del mismo y, lo que es mds im-

portante, la habitacion en la que o
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se encuentra uno de los compo-
nentes de la bomba, resaltada en
color claro. Ahora basta con di-
rigirse a dicha habitacion y re-
coger el componente, repitiendo
el proceso con los doce, tres por
cada nivel. Las habitaciones
donde se ocultan los componen-
tes son siempre las mismas, pero
permaneceran vacias hasta que
se active el terminal correspon-
diente, el cual se encargard se
materializar el trozo de la
bomba.

Por desgracia, en la version
Amstrad todas las tarjetas reco-
gidas hasta el momento, tanto de
ascensor como de ordenador,
desaparecen al perder una vida
por lo que habrd que extremar
las precauciones para no ser des-
truidos. Os recomiendo visitar
todas las habitaciones que vaydis
encontrando hasta disponer de
un buen nimero de tarjetas, mo-
mento en el que habra que evi-
tar la innecesaria lucha con los
aliens.

Una vez reunidos los doce
componentes de la bomba basta
con buscar la salida del com-
plejo, que se encuentra en el ex-
tremo inferior izquierdo del se-
gundo nivel. Un breve mensaje
de felicitacion os proporcionard
la clave para la segunda fase y
podréis pasar a cargarla.

Segunda fase:
Las tierras torturadas

Una sorpresa 0s espera en esta
segunda fase tras la agotadora
bisqueda de la aventura ante-
rior. Nos encontramos ante un
arcade en la mas pura linea del
«1942» o «Flying shark», es de-
cir, una pantalla en continuo
scroll longitudinal rodeados de
nubes de enemigos. Habiendo
escapado del complejo, nuestra
mision en este momento es atra-
vesar las peligrosas lineas enemi-
gas para llegar a la siguiente
fase.

Esta segunda fase consta de
dos recorridos, ambos sobre los
mismos paisajes. En el primero
viajamos a bordo de un avién de
combate armado con ametralla-
doras y misiles. Las primeras son
las armas de proposito general y
nos ayudaran a combatir los in-
numerables enemigos que inva-
dirdn nuestro espacio aéreo. Los
segundos son armas muy efica-
ces contra los obstdculos del te-
rreno aunque no actuan sobre
nuestros enemigos, y sélo con-
tamos con seis disparos disponi-
bles, por lo que no debemos
malgastarlos. En la version
Amstrad existe un deposito de
fuel que debemos vigilar, pero
tanto este indicador como el de
armamento pueden ser recarga-
dos pasando sobre las capsulas
del fuel o municién que dejan
caer los aviones enemigos.

Una vez completado este reco-
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) SUB r:
"POKE 60840 ,8

G0 SUB r: IF
70 CLS

0] SUB (E5 .
POKE 60854 ,2
G0 SUB S

®: POKE 6@060,8

GO SUB r:
ii@ CLS :
RINT

S OESUBSs TR a8
- 138 PRINT "Ti
ESUB LG ATE

2
4
5
&
e

Hw:'E?EQTRQEEi{}}Z;;ﬁ”
listado 1

1@ REM Cargador The Vindicator
REM Fe_e%r o:ﬁi?(sre ‘Rodriguez-88

EAR 24999: LORD ""CODE 608@0: P
E 23658,8: CLS : LET r=1780
F LS : PRINT “PRIMERA FASE":

NT_"Vidas infinitas”;: G
r: IF a THEN POKE 6@837,0:
6@ PRINT "Oxigeno infinito™;:
a THEN POKE 6@8084%5,0

PRINT : T i
8@ PRINT "WUidas infinitas®;: G
IF a THEN POKE 60851,@

9@ PRINT “"Municion infinita";:
: r: IF a THEN POKE 60057,
108 PRINT "BomMbas infinitas';:
IF a THEN POKE 60@63,@

PRINT “TERCERA FASE":

120 PRINT "Uidas in At as S Gl

i BDRE?ER' a

Teclear el listado 1, salvarlo en una cinta. A continuacién teclear el listado 2
con ayuda del cargador universal de c6digo maquina. Salvarlo a continua-

cién. Rebobinar la cinta y cargarla con load

las instrucciones.

rrido de reconocimiento aéreo
debes repetir el mismo camino
pero esta vez a bordo de un pe-
sado tanque. Las mismas reco-
mendaciones que antes pueden
aplicarse al uso de bombas y
municion, si bien en esta ocasion
deberds evitar el choque contra
los edificios y los bordes del ca-
mino. Hacia la mitad del reco-
rrido hay una barrera que habra
que destruir a bombazos para
que podamos atravesarla. Com-
pletada la distancia que antes re-
corrimos con el avidn se nos pre-
senta el ultimo y mayor obsta-
culo de esta fase. Se trata del
Daark Overlord, guardidn mu-
tante de los cuarteles subterra-
neos, un gigantesco escorpion
mecanico que nos impide entrar
en la fortaleza del enemigo. Para
abatir a tan peligroso monstruo

reer

es necesario destruir primero los
cafiones que esconde en las pin-
zas de sus patas delanteras, mo-
mento en el que quedara al des-
cubierto una cavidad en su lomo
que representard el ultimo punto
de atacar. Necesitaras muchos
impactos para cada uno de los
tres objetivos y una vez des-
truido tan temible monstruo se
nos permitira el acceso a la ter-
cera y ultima fase.

Tercera fase:
La Catacumbas

Los aliens denominan cata-
cumbas a las estructuras subte-
rraneas que dan forma a sus
cuarteles secretos. Se trata de
una red de pasillos comunicados
por sencillos elevadores y al fi-
nal del pasillo se encuentra el
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PRIMERA FASE

Los cuadros verdes representan las computadoras, los amarillos los compo-
nentes de las bombas, los azules ascensores indicando el nivel con el que en-
lazan, y los rayados habitaciones internas. Los nimeros relacionan cada ter-
minal con su trozo de bomba y el punto en la esquina inferior izquierda del
nivel 2 da paso al final de esta fase.
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10 REM Cargador The vindicator

20 REM Pedro Jose Rodriguez—88

30 MODE 1:FOR n=&A000 TO &A093:READ a%:FP
OKE n, VAL("&" +2%)>: NEXT

40 CLS3S:;PRINT"PRIMERA FASE":PRINT

50 INFUT"Vidas infinitas';a%:IF UPPERS$(a
$)="S"THEN POKE &A050,0

60 INPUT" Inmunidad";a$:IF UPPER$(a$)="3"
THEN FDKE &A055,0

70 INFUT"Armamento infinito";a$:IF UFPER
$(a$)="S"THEN POKE &AO05A, O

80 INFUT"Cualguier numaro de bombas";a$:
IF UFPPER$(a%)="S"THEN POKE &AOLF, 0

G0 CLS:PRINT"SEGUNDA FASE":PRINT

100 INPUT"Vidas infinitas'";a$:1F UPPERS(
a$)="S"THEN FPOKE &A067,0

110 INFUT" Inmunidad';a$: IF UPFER$%(a%)="S
"THEN FOKE &A06C, &3A

120 INPUT"Fuel infinito'";a$: IF UFPERS$(a$
»="S"THEN FOKE &A071,0

130 INPUT"Municion infinita';a$%: IF UPFPER
& (a$)="S"THEN FOKE &%A076,0Q

140 INPUT"Bombas infinitas";a$:IF UFPER$
(a%)="S"THEN FOKE &AO07B, O

150 CLS:PRINT"TERCERA FASE'":FPRINT

160 INPUT"Vidas infinitas'";a$:[F UFPER$(
a%)="S"THEN FOKE &A083, 0

170 INPUT" Inmunidad";a$: IF UPPER%(a%)="8
"THEN POKE &A088, &C9

130+ INPUT" Tiempo infinito";a%: IF UPFERS&(
a%)="S"THEN FOKE &A08D, 0

150 PRINT:PRINT" Inserta cinta original..
.M FOR n=1 TO 1000:NEXT

200 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL #ED37:LOADY
tn &8000: CALL &A000

240 DATAS FSHE, 1B, /8051, 42 188t E0 F8 0 (-,
D, 4F, ED, 5F, AE, EB, AE, EB, 77,23, 13, B, 7§, Bl,
20, F2, AF, ED, 4F,21,2€,80,11,2C,50,1,31,1,
ED, BO, 21, 32, A0, 22,51,90,C3,2C, 90,21, 44, A
01156040 ED, B2, 14 15050/ CER L BOLESIFAG,
7TE

220 DATA 3A, 0,10, EE, E7, 28, 37, FE, D1, 28, 1%
V3E, 3D .82, DS, B, 85, 3D, 32, B4 5 8E, 1,32 217,
1E, 3E, 24, 32,40,E,C3,0,80,3E,3D, 382,21, 1D,
3E, 2, 32,%E, 26, 2E,3D,32, EE, 1D, 3E, 1,32, C8
.8, 3E; 1,82,0,9,63,0,80,3E, 3D, 32,F9, 12,8E
DIENGE e LB SE Y S25E, 6H G 350580

Teclear el listado basic, ejecutarlo con run, contestar a las preguntas y cargar
a continuacion la cinta original del juego.

POKES AMSTRAD CPC

Primera fase

WVATO ) (T RUIESES: i koo oo o POKE 8BD9,0
IV L A ] e s R e e POKE &5B4,0
Armamento infinito . . ... ... POKE &1E11,0

Cualguier nimero de bombas POKE &E40,0

Segunda fase

Vidasiinfimitass. s o POKE &1D21,0
Innmaryidagss Ry e ... POKE &269E &3A
Fueliimfinitos e it e POKE &1DEB,0
Municion infinita . .. ... .. .. POKE &AC8,0
Bombas infinitas .. ........ POKE &300,0
Tercera fase ,

Vidas infinitas o POKE &12F9,0
Inmnumidads s POKE &182F&C9
Tiempo infinito . .......... POKE &60E,0

POKES SPECTRUM 48K

Primera fase

Vidainfimitas o e s POKE 33448,0: POKE 34064,0
Oxigeno infinito. .. .. ... .. POKE 34050,167

Segunda fase

Vidasinfinitas oo o POKE 34139,0 POKE 34203,0
Municion infinita ... ..., ... POKE 35470,0: POKE 35523,0
Misiles infinitos . .. ........ POKE 38631,0

Tercera fase

Vidasiinfinitas: . o POKE 35055,10

Tiempo infinito .. ......... POKE 34334,201

InmUnidadis da sy POKE 35044,201

® Vindicator
es toda

una super-
produccion
gue hos
ofrece tres
apasionantes
retos

bajo el

mismo titulo.

SRR s

malvado Gog, general de los
ejércitos alienigenas. Los pasillos
estan compuestos a su vez de dos
pisos, si bien en la planta alta
existen a veces grandes agujeros
que, beneficiosos a veces, nos
obligaran a repetir parte del ca-
mino en otras. Estos agujeros se
encuentran siempre presentes
pero ocultos en la version Ams-
trad, pero en el caso del Spec-
trum dichos agujeros son siem-
pre vitales y deben ser abiertos
intecionadamente activando
ciertos interruptores situados en
lugares estratégicos de las cata-
cumbas.

El camino es bastante sencillo
y resulta bastante facil caminar
sin desorientarse. Algunos pasi-
llos se encuentran bloqueados
por altos muros que nos obliga-
rdn a tomar otra ruta. Basica-
mente hay que dirigirse hacia la
derecha, destruyendo los guar-
dias mutantes de Gog y evitando
sus peligrosos disparos. Para
colmo de males tenemos un li-
mite de tiempo indicado en la
parte inferior de la pantalla,
tiempo que resulta suficiente
unicamente si no nos entretene-
mos demasiado en el camino.

El malvado Gog espera al fi-
nal del pasillo. Situado en un
punto demasiado alto para el
vindicator, la tarea de nuestro
personaje serd destruir el so-
porte en el que se apoya, dispa-
rando repetidamente hacia el ex-
tremo derecho. De una especie
de pozo subterraneo surgen can-
tidades industriales de alienige-
nas voladores que deberds por
supuesto destruir o esquivar
mientras ametrallas la base so-
bre la que descansa el odioso
jefe alien. Unos cuantos dispa-
ros mas y la gloria serd tuya,
dando punto final a tan agota-
dora labor. Los mensajes de fe-
licitacion son diferentes para los
diferentes sistemas, pero nos ha
parecido especialmente hermoso
el que da broche final a la ver-
sion Spectrum, una breve cita de
George Orwell que dice «La
forma mas rapida de terminar
una guerra es perderla». |

Pedro José Rodriguez Larranaga

CON TODA
HUMILDAD

AR IR, WS SOFTWARE DE

VNP r0GRAVADORES

-E . E_SPANOLES

Si. Software de programadores espanoles.

De esos que andan perdidos por ahi.

De los que no tienen «amiguetes» en determinadas
publicaciones. De los que viajan en metro y en
autobus. De los que necesitan ayuda.

En System 4 vamos a echarles una mano
¢.,Por qué no vais a hacerlo vosotros?

A WS SOFT\WARE DE

QEPEs ~r0GRAMADORES
w>®m @ £SPANOLES
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ATARI 520 ST™, el pequefio gigante de la gama ST. Un ordenador Las mds prestigiosas casas de software conocen y aprecian la
para vivir la accién a 16 bits, t0 que estas listo para ir mas ® potencia y posibilidades del ATARI 520 ST™™,de ahi que sea
alla de lo comun. ° el ordenador de 16 bits para el que mas juegos se

comercializan. Pero hay muchas més cosas que
puedes hacer con él.Por eso, y para que te vayas
haciendo una idea,hemos incluido un procesador
de textos y un programa para generar
graficos en color en cada paquete.

Sin lugar a dudas el ATARI 520 ST™ es
un ordenador que seguirds utilizando
cuando te canses de jugar.
No te prives, te lo mereces.

El 520 ST™ es el ordenador de 16 bits mds asequible
del mercado y el Unico que incorpora un modulador
de televisidn, con lo que puedes disfrutar
inmediatamente de su potencia y colorido.

Y, si lo que deseas es la maxima calidad,
puedes conectarle un monitor ATARI
(opcional) a color o monocromo.

ATARI 520 ST™ AMIGA 500 AMSTRAD PC 1640"

Precio con monitor

acolor excluyendo IVA. 135.500.- pias. 160.072.- ptas. 246.288.- ptas.
Microprocesador 68.000. 68.000. 8.086.
Velocidad del reloj 8 MHz 7 MHz 8 MHz
RAM 512 Kb 512 Kb 640 Kb
Sistema operativo residente Si Si No
Salida exclusiva para

disco duro Si No No
Modos monocromo y color Si No Si
Resolucién méaxima en pantalla 640 = 400 640 x 512 640 % 350
Puerto MIDI incorporado Si No No

* Configuracion con monitor EGA y una unidad de disco.
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Goody
Amstrad

1. En el cargador del n?
32 para el GOODY, me sale
una ultima opcién en la lista
gue pone 21 234. Me gus-
taria saber que significa v,
ademas porqué no me fun-
ciona el cargador.

2. iCémo se puede pasar
a la Gran Berta en el Re-
negade?

3. Eltruco para conseguir
vidas infinitas en el Living-

“stone publicado en el nu-
mero 34 de vuestra revista
no me funciona, me blo-
quea el juego.

4. iPor qué en el Goody
al entrar en el metro me de-
saparece el cuadro inferior y
me va apareciendo poco a
poco?

5. ¢(Podrian ampliar la
seccion Cédigo Secreto?

6. ¢Han publicado el car-
gador del Ghost'N'Goblins?

7. En el Basil, después de
pasar la segunda parte, no
me carga la tercera (De
quién es el fallo, del juego
o del ordenador?

8. En el Gauntlet Il, des-
pués de llegar al nivel 37, se
me acaba la cinta ;Qué he
de hacer?

Ivan Llamas
(Barcelona)

1. Casi con toda seguri-
dad podemos decirte que tu
problema reside en que te
has saltado una de las op-
ciones que aparecen entre
comillas, repasa cuidadosa-
mente el cargador.

2. Para matar a la Gran
Berta primero debemos qui-
tarle todas las barras de
energia y después alejarnos
de ella para que se lance
contra nosotros y darle el
golpe de gracia cuando se
nos abalance.

3. Sieste truco no te fun-
ciona es porque segura-
mente tu version es dife-
rente, especialmente si no es
original.

4. La "misteriosa’’ desa-
paricion de parte del marca-
dor, es sencillamente un pe-
quenio error de programa-
cion que no afecta para
nada al desarrollo del juego.

5. La seccion Cddigo Se-
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creto recoge los trucos remi-
tidos por los lectores, asi que
de ellos depende que la sec-
cién aumente o no.

6. E/ cargador de
Ghost'N’Goblins lo puedes
encontraren el n® 19, en la
seccion Cddigo Secreto.

7. Obviamente el fallo es
del ordenador, quizd se
deba a que tu copia estd de-
fectuosa o incompleta, o a
un problema de carga, con
los datos que nos das nos
resulta imposible darte una

. solucién segura.

8. Para sequir cargando
nuevos niveles, basta con re-
bobinar la cara B hasta al
principio y seguir jugando
normalmente.

Last Ninja
Commodore

1) ¢Como se pasa la pri-
mera fase de este juego (me
sale un dragén que me
mata arrojandome fuego)?

2) /Que hay que hacer
para tener invulnerabilidad?

David Saiz Cortell
(Valencia)

1) Esta pantalla del dra-
gon se pasa gracias al uso
de las bombas (que se en-
cuentran en la pantalla an-
terior). Habremos de arrojar
una bomba, calculando del
tal forma que explote en la
cara del dragdn, este se
quedara adormecido y po-
dremos pasar tranqui-
lamente.

2) La invulnerabilidad se
obtiene mediante un objeto
en la fase «The Wilderness»,
que hace que nuestro per-
sonaje comience a cambiar
de colores, y que permite
atravesar la ultima pantalla
de dicha fase.

Metrocross
Commodore

Me podrian dar los POKES
para el juego METRO-
CROSS?

Javier Montes Sanchez
(Oviedo)

En el numero 33 se pu-
blicé un cargador para este
programa.

Via

Cada fase esta animada por enemigos
diferentes.

=
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Phillipus Sunset se levanto y desperezo entre
bostezos. Bajo él se movia un inquieto colchon
de agua. Al parecer, la deslumbrante rubia que
habia compartido sus suefios no queria hacer lo
mismo con el dia y se habia marchado. EI
panorama era desolador: ante él se abria un
largo, larguisimo dia sin nada que hacer.

Comenzo a pensar...

or fin se le ocurrié algo.

Una sonrisa ilumind su

poco agraciado rostro y se
levanto de un espectacular salto
de su lecho. Tras incorporarse,
ahora del suelo, frotandose la
maltrecha cabeza, se dijo que
podria resultar divertido. Si, se-
ria entretenido robarle al impe-
rio Drowhar ese maravilloso ar-
tilugio, como se llamaba... Ah,
si: el Sprocket-System, de utili-
dad obvia.

Asi, sin grandes problemas, se
introdujo en la base imperial,
que no estaba lejos del hotel, en-
tré en el departamento de alta
seguridad y, tras saludar a un ce-
loso vigilante, hizo explotar una
caja de dinamita ante la caja
fuerte, que quedo asi destruida.
Ante una recelosa pregunta del
vigilante, respondid que no se le
habia ocurrido otra forma me-
jor de abrirla. Cogio el artilugio
y salio de la estancia, no sin des-
pedirse del encargado, con quien
habia estado dialogando durante
el ruidoso proceso.

Sali¢ de la base y aqui se en-
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contrd con un grupo de agentes
imperiales. Le preguntaron por-
qué se habia retrasado tanto al
salir y le dijeron que se diera
prisa, que la persecucion ya te-
nia que haber comenzado. Sun-
set les tranquilizo y se metio en
su nave. En ese momento hizo la
sefial convenida y despegd. Tras
él comenz0 a sonar la alarma y
todo empezd a bullir de exci-
tacion...

El juego

Al comenzar a jugar, asumes
el papel del intrépido megapiloto
interestelar Sunset. Este me-
gap... individuo ha robado el in-
creible Sprocket-System y quiere
llevarselo a su casa, situada en
el planeta Terra-1. Ante esto, las
fuerzas imperiales no se van a
cruzar de brazos, ni mucho me-
nos. Van a mandar contra el se-
fior Sunset toda su flota, que se
va a encargar de perseguirle en
Meganova (planeta donde se ha
dado el robo), por el espacio ex-
terior y también en Terra-1.

Las fuerzas contra las que se
enfrentara nuestro héroe van a
ser muy variadas, pero todas le-
tales por igual. A su favor tiene,
aparte de su increible astucia,
habilidad y atractivo personal,
unas pildoras de poder, que do-
tardn a su arcaica nave de los
mayores adelantos en tecnologia
espacial, y que aparecerdn con
cierta regularidad durante su ca-
mino. Pués ya sabes: «armate de
valor y reza lo que sepas: la ba-
talla va a ser decisiva...»

Enemigos

Los hay de muchos tipos y de-
pende su especie del lugar en que
te encuentres:

e En Meganova y sus subte-
rraneos podras observar:

— Naves de combate: vienen
en grupos de tres o cuatro. Ra-
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ras veces atacan en solitario. A
veces estan «aparcadas» espe-
rando que pases para sorpren-
derte por detras. Suelen serpen-
tear por la pantalla antes de irse.

— Droidos: |especie de cosa
redonda que tiende a moverse
con gran velocidad y en linea
recta. Por regla general,
disparan.

— Meteoritos: caen de arriba
hacia abajo en diagonal. Son
bastante peligrosos, pero no in-
munes a tu municion. Colocate
a ras de suelo cuando estés en su
zona.

— Kamikazes: se comportan
como las naves de combate.

* En el laberinto de Otnirebal
y el espacio exterior admiraras:

— Autogiros: Helicopteros de
abultada barriga, que suelen
aparecer en linea recta para
luego bajar o subir inespera-
damente.

— Vidrillos: naves de perfil
aerodinamico, muy parecidas en
comportamiento a la nave de
combate.

— Hogazavol: nave enemiga
comuflada con la traidora forma
de una apetitosa hogaza. Se
mueven muy deprisa y en mu-
chos casos con la desagradable
mania de aparecer por detras.

— Ovnios: aparecen en el es-
pacio exterior. Van en linea recta
y agrupados. Buenos chicos, no
suelen producir dolores de
cabeza.

e Finalmente, en Terra-1, la
oferta es mas variada, como
buen final de fiesta:

En tu recorrido encontraras ingenios
que anadir a tu nave.



— Vipers: otra variedad de las
naves de combate.

— Topteros: aparecen a ras de
suelo muchas veces, resbalando
de forma llamativa. Atentos a
sus bruscos cambios de direc-
cion.

— Cornivol: es caracteristico
en ellos su cuerno prominente.
Son una especie de rinoceronte
saltarin.

— Ultranave de combate:
como las naves de combate, pero
mds potente, mas rapida y con
menos consumo... ;No es mara-
villoso?

— Tanques: disparan y siem-
pre van a ras de suelo. Son exac-
tamente eso.

Contra todos los enemigos la
me;or estrategia es destruirlos
antes de que lo hagan ellos con-
tigo. No obstante, mas adelante
se explicara como sobrepasarlos
en algunos casos mas complica-
dos, pues tu nave carece de dis-
paro de cola, lugar por el que
apareceran numMerosos enemi-
£0s.

Poderes
Vamos con la parte agradable

® AsSumimos
el papel de un
intrépido
piloto
interestelar,
empeinado en
llevarse a su
planeta un
sofisticado
artilugio.
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del viaje. Como ya comenté, du-
rante tu recorrido encontraras
ingenios que afiadir a tu mo-
desto utilitario. Estos son de va-
rios tipos:

— Velocidad: esto... no sé
como explicarlo. Lo dejo al in-
genio del lector.

— Superdisparo: conseguirds
un potente obus indestructible,
esto es, que destruird a todos los
enemigos que toque, sin des-
truirse por ello.

— Escudo: se trata de tres bo-
litas que impedirdn que tu nave
sea destruida por alguna despis-
tada bala rival. Ojo, que no te
protege del choque con las na-
ves enemigas.

— Misiles: al tiempo que dis-
paras saldran tres proyectiles a
tres alturas que barrerdn literal-
mente a tus enemigos.

— Vida: al recogerlo consi-
gues una vida extra, creo...

En la superficie
de Meganova

Debes encontrar e introducirte
en el templo Sanmuloc. Co-
mienza el ataque con naves y al-

Meganova

® Tres cargas
independientes
con dos
codigos de
acceso
diferentes
conforman el
extenso
mapeado de

gun droido. Luego tendrés que
traspasar dos zonas de meteori-
tos y llegards al planeta, donde
puedes coger una velocidad.
Hay una nave parada que es
conveniente que destruyas, pero
cuidado de no ser destruido por
los 4 droidos que aparecen por
detras.

Entre disparo y disparo po-
drds ver la decoracion del pla-
neta. Sobre ti se lanzan droidos,
kamikazes y naves que sdlo ob-
tienen un disparo bien dirigido.
Antes de llegar a las montafas
puedes recoger el superdisparo.
Tras destruir el kamikaze que
aparece por detras y la cuadri-
lla de naves alcanzaremos la fac-
toria, donde hay otra tormenta
de asteroides.

Luego hay una zona con pla-
taformas, previa a la zona donde
podrds coger el escudo. En las
plataformas hay algunas naves
paradas, que han de ser destro-
zadas. Ahora podras ver la
gruta, que tiene la entrada de-
bajo. Has penetrado en la base,
donde tu mayor enemigo va a ser
la visibilidad. De los hangares
dos y tres saldrdn naves, y po-
drds salir de la gruta vigilando
no perecer ante los tres droidos
que aparecen por detras.

Otra vez entre montafas po-
drds recoger misiles. Tras acabar
con los dltimos enemigos, nos
meteremos por un agujero. Es-
tamos en...

Las comunas
de Sanmuloc

Nuevamente, tu enemigo prin-
cipal va a ser la visibilidad. Tras
acabar con algunos droidos v
una nave.. Luego aparece una
bandada de droidos (cinco por
delante y uno por detras). Este
dispara y se da la vuelta: esquiva
su disparo y pegate debajo.

Luego puedes coger una vida. A
continuacion van a aparecer dos
kamikazes por detrds, uno de
arriba y otro de abajo. Para es-
quivarlos, colocate en medio de
la pantalla (usa como indicador
la columna) y dispara a la nave
que aparece delante a media al-
tura. Destruye todo lo que en-
cuentres y llegaras al final de las
comunas, donde podrds ver un
estrecho tunel. En ese momento
aparecen por detras cuatro droi-
dos, a los que debes dejar pasar
primero. Ya te puedes introducir
en el pasadizo.

Ante tus atdnitos ojo podras
ver que un kamikaze aparece por
detras: no hay escapatoria posi-
ble, pues no tienes espacio para
maniobrar. ;Qué hacer?. Pegate
adelante disparando sin des-
canso: el kamikaze proseguird su
movimiento inexorable, pero en
el instante en que te va a alcan-
zar se da la vuelta. Puedes res-
pirar, pero continua disparando.
Ya llegas a la puerta, a la que
también has de disparar hasta
que sea destruida.

Final de la primera parte y
primer codigo de acceso: 26719,
Tras unos minutos de relax
(mientras se carga parte del
juego), nos disponemos a afron-
tar la siguiente fase del juego.

En Otnirebal

Como su nombre indica, es un
laberinto ((lee Otnirebal al revés
y comprenderas lo que digo). Es
la fase mas complicada del juego
y es recomendable seguir las ins-
trucciones estrictamente.

Primero verds cuatro autogi-
ros por arriba y otro abajo. Des-
truye los de arriba y vete por
aqui. Esquiva el disparo del otro
autogiro, subiendo ligeramente,
tras lo que tu enemigo se dard la
vuelta. Dispara a los otros auto-
giros que aparecen y metete por
debajo. Aparecen ahora cinco
vidrillos, cuatro van por arriba
y el otro por abajo, al que dards
su merecido. No te metas en el
estrechamiento hasta que veas
pasar una hogazavol que aparece
por detrds. Coge la vida. Des-
truye los autogiros delanteros y
esquiva la bala del trasero, que
se dard la vuelta.

Sube rapidamente en el tunel
y destruye el autogiro, si no su-
bes con rapidez te disparara.
Ahora llegas a otro cruce, donde
aparecen cuatro autogiros por
arriba y otro abajo. Espera que
salga éste y destruye los otros,
antes de avanzar por arriba. Te
atacan tres vidrillos, que tras su
cometida te dejan coger un po-
der de velocidad. Vete por abajo
y dispara todo el rato, pues si
aparece un autogiro te disparard
y perderds una vida. Continua tu
camino y dispara al vidrillo que
aparece. Cerca hay una hogaza-
vol aterrizada. Pasala rapida-
mente y acaba con sus semejan-
tes que aparecen serpenteando
por delante. Ahora despega la
hogazabol y te lanza una bala,
a la que no debes dejar realizarse
como tal. Luego se da la vuelta
y ti te encontrards con la salida,
a la que nuevamente debes bom-
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bardear desaforadamente. Asi
sales a...

El espacio exterior

Aqui te reciben varias oleadas
de enemigos; autogiros, vidrillos
v hogazavoles compiten por aca-
bar con tu tnica vida. Destruye-
los a todos y vigila tu trasero
(esto es, la parte de atrds de la
pantalla, mal pensado). Cerca
encontrards un superdisparo y
también un enorme navio inter-
estelar, momento en el que te
atacardn cuatro autogiros por
detras y uno por delante. Destru-
velo y pegate arriba, sin entrar
todavia en el navio. Educada-
mente cederds el paso a los cua-
tro enemigos para luego cebarte
con ellos en una majestuosa en-
trada en el bajel espacial.

Ahora te acosardn algunos
hogazavoles y luego aparecerdn
unos vidrillos, justo al final del
primer remolque del armatoste.
Dispara al de abajo y sal con se-
guridad de esta rulotte. Esquiva
al autogiro y a los hogazavoles
que salen por detras a media al-
tura. Ahora podrds recoger un
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practico escudo. Si, y también
morirds, por avaricioso. No lo
cojas todavia, ansioso. Pégate
detras a media altura y observa-
rds como aparecen sendos auto-
giros, uno arriba y otro abajo y
éste acompafado por un vidri-
llo que comienza a ascender
hasta ocupar el tinico hueco que
quedaba: como ves, sin escapa-
toria. Ahora puede coger el es-
cudo sin riesgo.

Nuevas oleadas de enemigos
con la esperada aparicion de los
ovnios: todos han de caer ante
la potencia de tu fuego. Al poco
rato llegards a la zona de depo-

Los misiles son una de las armas mas
efectivas.

MSX

‘POKES MEGANOVA
‘MARCOS.J.B

1E=0

NMos B R -

=INPUT$C(1)

26719":LOCATE 10,14:PRINT"3 CARGA:

SCREEN 0:COLOR1IS,1.1:KEYOFF:CLEAR 100,34900! : POKE&HFCAB, 1

LOCATE 0,23:INPUT"VIDAS INFINITAS (S/NX";A%:IF A$="8" THEN VI=1{:ELSE VI =0
LOCATE 0,23:INPUT"NMUMERO DE VIDAS (1-255)";NU:IF NU{1 OR NU>255 THEN GOTO .S
LOCATE 0,23:INPUT"INMUNE & DISPAROS ENEMIGOS (S/N)";A$:IF A$="S" THEN IE=1:FLS

LOCATE 0,23:INPUT"CONTINUAR CON LAS MUNICIONES AL PER-
:IF A$="5" THEN CM=1:ELSE CM=0
2 CLS:LOCATE 5,10:PRINT"LOS CODIGOS DE ACCESO SON:":LOCATE 10,12:PRINT"2 CARGA:

16440" : LOCATE ?,18:PRINT"PULSA UNA TECLA":A%

9 BLOAD"CAS:" ,R:BLOAD"CAS:"
10 POKE&H8886,0:POKE&HB733,NV:IF VI THEN POKE &HBYE?,0
11 1IF IE THEN POKE&HASB4,201
12 IF CM THEN M=&H?D8S5:GOSUEB 14:M=&HPFOD:GOSUE 14:M=&HPF22:G0SUE 14
13 DEFUSR=40000"! :3=LIERAD

14 FOR R=M TO M+2:POKE R,0:NEXT R:RETURN

DER UNA WIDA (S/N)" ;A%

sito, donde te debes colocar en
la esquina superior izquierda
para sobrevivir al furibundo ata-
que de cuatro vidrillos. Entre los
ataques de ovnios y hogazavoles
podras coger misiles y llegar al
ultimo modulo del impresio-
nante crucero. No te precipites
en tu entrada: espera con educa-
cidn que lo hagan los tres auto-
giros y el vidrillo que aparecen,
para lo que deberds pegarte
arriba cuando aparezcan por de-

trds. En este modulo volverds a
sufrir algunos ataques y llegaras
a su salida, donde otra vez apa-
recen cuatro traidores autogiros
con una hogazavol, a los que
nuevamente cedes el paso, ha-
ciendo gala de tu educacion,
por lo que te pegaras arriba
hasta que salgan.

Ya solo dos cosas te separan
de Terra-1: un codigo (16640) y
una carga desde la cinta de tu or-
denador.

Hogar, dulce hogar

Esta zona le resulta mas fami-
liar a Sunset, pero todavia queda
un largo trecho hasta casita. Co-
mienzan los ataques: topteros,
vipers y cuernivoles se suceden
sin descanso en sus tentativas
por dar fin a la vida de nuestro
héroe. Tras un trecho aparece
ante nuestros ojos el océano,
pero no por eso cesan los ata-
ques. Sin embargo, podrds coger
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Viaje a las estrellas
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Para utilizar los cargadores, teclea el listado co-
rrespondiente a tu ordenador, salvalo en una
cinta, ejecutalo con Run y sigue las instruccio-
nes que aparecen en pantalla.

AMSTRAD

10 REM cargador MEGANOVA

20 REM por TEDDY

30 REM ALCOBENDAS 31/7/88

40 MEMORY 40000:MODE: 0:PRINT "PULSA PLAY

50 FOR N=41500 TO 41507:READ A:POKE N,A:
NEXT N

60 LOAD "!C":POKE 41109,28:POKE 41110,16
2:CALL 41000

70 DATA 62,0,50,200,103,195,125,78

' ————
=
L ‘-: Y =L ._,:_;_ '_
e (5] . o | 0 o) .Eil P
= SRS e e e
e ) —

T

F128 7 :‘.‘i |‘
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SPECTRUM

1@ REM cargador MEGANOVA

20 REM por TEDDY :

30 REM ALCOBENDAS 31/7/88

490 CLEAR 65000 : INK 7 PAPER [

: BORDER @: CLS
60 PRINT "PON EN MARCHA LA CIN
TA": INK @

7@ LOAD '""CODE : POKE 65520,24
5: POKE 65521,255 |

75 FOR N=65525 TO 65532: READ
A: POKE N,A: NEXT N_

un poder de velocidad. Numero-
sas oleadas de topteros te van
abriendo el paso hacia una zona
montafiosa, en la que puedes re-
coger un superdisparo. A los an-
tiguos enemigos se unen ahora
los tanques. El paisaje estd po-
blado de dolmenes e incluso
puedes ver un tren de mercancias
(eso si, aéreo) que, como entra
por detras y no hay sefializacion,
casi te pilla.

Tras una acometida de cuatro
ultranaves y un tanque, y ante la
vista de un decaido Big Ben, te
atacaran tres vipers y un tanque
por detrds, pero con nulos efec-
tos si te colocas arriba. Ahora les
toca el turno a dos cuernivoles
que aparecen por detras, pega-
dos arriba y abajo, por lo que te
situards en el medio para esqui-
varlos. Ya puedes coger el es-
cudo. Mds enemigos de todo

tipo se interponen en tu camino,
pero vas acabando con todos
(eso si, por riguroso orden, que
no se cuele nadie). Bajo tus alas
ves el resto de la Estatua de la Li-
bertad, en una imagen que re-
cuerda la pelicula «el planeta de
los simiosy». Mas topteros, ultra-
naves y vipers, y llegards a co-
ger misiles. Tras acabar con
otros cuantos incordios, verds
otra cordillera, por cuya cima se
desliza un peligroso tanque, es-
coltado por tres vipers, todos los
cuales han de morir. Entre las
montafias hay un recéndito va-
lle donde te debes colocar hasta
que pase un peligro viper que
aparece desde atrds. Sales de la
zona montafiosa, y de nuevo se
ciernen sobre ti enemigos de
toda especie, con tendencia a es-
pectaculares ataques por la es-
palda. Procura colocarte cen-
trado en la pantalla y si te ata-
can por detrds procura irte ha-
cia abajo. Cuando estés a punto
de llegar a coger una vida te ata-
caran un toptero y cuatro ultra-
naves: pegate arriba para esqui-
varlos; debes estar ahora sobre
una valla.

Después de las acometidas de
un toptero y un cuernivo podras
ver las farolas de la avenida que
conduce a tu casa. El enemigo
esta quemando sus ultimos car-
tuchos: cuatro topteros por de-
tras, otro en solitario y, como
despedida, una viper a toda pas-
tilla desde atrds a media altura.

Llegaste a casa. Te montas en
tu lujoso deportivo y te vas a dar
una vuelta. Basta de ajetreo: te
mereces un poco de descanso. Al
tiempo, aparece un mensaje con
una peculiaridad, digamos, or-
tografica, felicitindote por tu

En algunas ocasiones es aconsejable no
enfrentarse con los enemigos.

logro diciéndote algo que ya sa-
bias.

Esto es todo

Pocos dias después, el intré-
pido megap...individuo Philipus
Sunset se haya tumbado como-
damente. Repentinamente, lla-
man a la puerta. Con paso can-
sino, el héroe abre y ante ¢l hay
un sefior elegantemente vestido:

— ;Qué deseaba, sefior?
—inquiere Sunset.

— Que dice el emperador que
si podria devolvernos el
Sprocket-System, pues lo nece-
sitamos para...

Por supuesto, nuestro héroe,
siempre dispuesto a ayudar al
desvalido, devolvio el aparato a
su alteza. Y todos fueron feli-
ces...

Nota: supongo que el lector se
preguntard por la utilidad del
aparato en cuestion. Pues bien,
este sofisticado armatoste sirve
para desponzofiar los alfabrallos
pasticulando la poscuracidad
de... El
Fernando Herrera Gonzdlez
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CARGADORES

GRYZOR COMMODORQ

SKATE CRAZY SPECTRUM )

THFMPrrn%"EErnr EN DATAS" - EHD
FARA L6 CIMTA ¥ FULSA UHA TECLA"
: “"THEPuuTH.

2C. 8D
o, 0%

CEETURH

JET SET WILLY ~ AMSTRAD))

I3 2323023233803 3233333232233 333 ¢4

20 7 xxX kx%
30 * %x%xx CARGADDR JET SET WILLY XXX
40 * ¥xx kX%
5O T XXX J.M.M. 1988 kX
&0 7 XXX X%
FACHRaER 3222323382833 3288333323¢88¢333¢¢¢
80

90 CLS

100 MODE 1:INK O,0:PAPER O:INK 1,2:PEN 1:PRINT CHR$(24)3CHR$ (1)}

110 LOCATE 1,2:PRINT "Introduce cinta/disco y pulsa una tecla "

120 CALL &BBO&

130 MEMORY %1FFF: LOAD" jet2",&3100:L0AD" jet3",&7100

140 LOCATE 3,5:1INPUT "Usas un 464 S/N "jr$:IF r$<>"S" AND r$ <:"s" THEN POKE 361
74 ,%49: POKE 36175, %Bb&

150 LOCATE 3,7 INPUT "Quieres vidas infinitas (S/N) ";r$:IF r$="8" OR r$ ="s" TH
EN POKE %82A8,0

160 IF r$<>"S" AND r% <>"g" THEN LOCATE 3,%:INPUT "Cuantas vidas (menor de 128
y multiplo de 8) "jv: FOKE &B1FO,v

170 LLOCATE 3,11:INFUT "Los monstruos no matan (S/N) "jr&:IF r$="S" OR r$ ="s" TH
EN POKE &BE7D,0

180 RUN" jet1

~ ARKANOID ~ AMSTRAD (DISCO) )

(o ¢ 2 2383838233333 3 3383833833383
20 * xx X%
30 * %% CARGADOR ARKANDOID DISCO %k
40 * %% xx
50 * ¥k JOSE MANUEL MUNDZ 1988 %%
&0 * ¥% X1
VA R $ 323333323833 333333383383¢371
BO *

90 CLS

100 TNPUT "VIDAS INFINITAS S/N";R$

110 FOR a=%A000 TO &A023

120 READ p:POKE a,p

170 NEXT

140 PRINT "PON EL DISCO Y PULSA UNA TECLA"

150 CALL &BBO&

160 IF UPPERS$ (R$)="N" THEN RUN"ARKANOID.BIN" ELSE CALL &A000

170 DATA 6,8,33,28,160,17,0,192,205,11%, 188,33,64,0,205, 131, 188, 205, 122, 188, 62,0
$50,243,2,205,229,69,465,82,75,65,78,79,73,468

LISTADO 1

10 REM #3333 3F3FFFF3133328
20 REM =

3@ REM ¥ CRRGRADOR DEL
40 REM ¥ SKATE CRRZY
5@ REM # PARA SPECTRUM
68 REM = POR J.J.G.9.

E)
88 REE FEFEFEFEIEEEEETREEES

1986 BORDER ©: PAPER ©@: INK 7: C
LERR : LOARD ""CODE 23296, 142

119 POKE 236%58,8

120 PRINT AT 1,0; PAPER _7; INK
EﬁTFLHSH ;" POKES PRRRAR LR P

130 LET Ha "ENERGIR ILIMITARDR":
gDBSUB ieeo: AR THEN POKE 234

e ol e e o ol

140 LET n;—"un FATIGARSE": GO S
uB_lied0. A THEN POKE 23406,0

1560 LET A$="NO IMPORTA EL JURRD
0": GO SUB 1008: IF A THEN POKE
23410,0: POKE 23415 e

160 PRINT A ,25; INK 7; PARPER

. FLASH 1-"2

170 LET A%="UIDAS INFINITRS": G
0 SUB 1wc?- IF A THEN POKE 23373

2 , 8
188 LET A%= “TIEMPO ILIMITRDO":
?0@5UB 1908: IF A THEN POKE 2338

i9@ CLS : PRINT #1; AT 1,0; PAPE
R 1; INK 7; FLASH 1-" CARGA

208 PRINT USR 23296

1900 LET AS$=A%+" 7": INPUT "": P
RINT #1;AT 1,0; PRPER 1; INK 7;T
RB (32-LEN RA%) /2; A%,

1810 LET K%$=INKEYS%: IF KS{}"S" A
ND K$<>"N" THEN GO TO 101

éGEB IF INKEY%<>""™ THEN GO TO 1@

e

18380 BEEP .1,20: LET A=K$="N": R
ETURN
9999 SRAVE "SKATE.POKE"™ LINE 109

LISTADO 2
LINEA DATOS CONTROL

AF3276F8DD213EF8118@ 1172
883EFF37CDS6OSF37CAY 1330
28EA3SAV6FBFEF32817FE 1504
C320DF21675B115SO8FFDS 1242
@1B0@@EDBRE122D7F8C3 1587
76F83ESC328AF8328DF8 1395
3ERA3329@F8214ASB22EF 1138
FBC376F8AF32CES87328C 1437
883EC932B28R21085B22 923

RARSE22BS8E3EAF32B98E 1283
C300733EC93281A63237 1023
BSAF32BCBS3E2C3218ARAD 1128
21085B2223F9222EF93E 833

AF3232FS3E203233F9C3 1163
P0C00000002008200020 144

NeWRERUNNOAA WK

B o S e

DUMP: 40.000 N° BYTES: 142

LIVINGSTONE, SUPONGO COMMODORa

FARA LA CIHTR Y PULéﬁ UHA TECLA®
RGOS

1 LOAD

9,44, 141, 96,9, 169, 134, 141, 98,9, 169,69, 141,99, 9, 76, 16, 2

Teclear los listados, ejecutarlos con

NOTA RUM, contestar a las preguntas y
cargar la cinta original de los juegos.
En el caso del Skate Crazy las
instrucciones cambian: primero debéis
teclear el LISTADO 1 y salvarlo en una
cinta, después con ayuda del
cargador universal de C/M teclear el
LISTADO 2 y salvarlo inmediatamente
después, rebobinar la cinta, cargarla con
LOAD""" y contestar a las preguntas.

Si tienes algun cargador de vidas infinitas para las versiones originales de
cualquier juego en Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX, Atari ST o PC y quieres
que te lo publiguemos en la seccién de cargadores, envianoslo. Si es seleccionado
recibirds a cambio un premio en metalico de 3.500 ptas. Indicando en el sobre
REFERENCIA CARGADORES e incluyendo tu nombre, direccion y teléfono, para
que podamos ponernos en contacto contigo. Por favor, juega limpio y envianos
solo tus propios cargadores.

64 MICROMANIA

MARAUDER SPECTRUm

3@ REM **i**i**RHRDOR*****i*i

4@ REM = HERCHHN

S@ REM = IBERR i

8@ REM **HRRRUDER 29/07/88%%
11@ CLERR 24767: INK 7: BORDER
@: PRPER ©: FOR f=55000 TO 55032
: READ a: POKE f,a: NEXT f: FOR
fF=234008 TO 23418: READ a: POKE ¥
»8: NEXT f

12@ DATAR_33,@,252,17,96,236,1,2
2,0,237,176,62,201,50,115,236,20
5,96,236,62,1084 ,50, 165,254 ,62,91
,58,166,254 ,285,19,252,201

13@ DATR 62,0,50,61,1082,62,0,50
;183,133,62,245,50,66, 102, 195,0,
128,201

142 INPUT "num. fase?”,a

158 LET a=a-2: POKE 23401,a

168 LORD ""CODE 64512: RANDOMIZ
E USR 55200: RANDOMIZE USR 64531
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Habla, dibuja, hace animacion, educa.
Es un ordenador de oficina en casa.
Es un estudio de video. )
Es un saldn de juegos en estereo.

Es el Commodore Amiga 500

D B

El nueve. COMMODORE AMIGA 500
es mas de  » que nunca se ha esperado
de un ordenador doméstico. Su disefio
es sorprendente y deslumbra con sus
4096 colores y sonido estéreo, para
desplegar toda la creatividad, para permitir
trabajos que nunca antes se habian sofiado
en un ordenador personal, porque no eran
realmente posibles.

Como el sintetizador de voz, que facilita
hablar con el ordenador; o la animacién en
3-D que permite poner sus ideas en
movimiento, incluso a los principiantes.

Es un completo ordenador de oficina en
casa, con poderosos programas de Base
de Datos, Tratamiento de Textos, Hojas
Electrénicas, Contabilidad y otros
Programas de gestién.

El COMMODORE AMIGA 500 trabaja

en multitarea rodando varios programas

al mismo tiempo. §;;Y puede trabajar
como un PC compatible, con
programas standard de PC!!!

Conecténdolo a un video el AMIGA 500
se convierte en un centro de produccién de
video doméstico. Dibuja grdficos sobre
iméagenes. Crea fitulos en 3-D y produce
animaciones.

Y para diversién, se dispone del increible
mundo de los juegos de AMIGA. Sus

réficos son de tanta calidad que los usan
?c:briccn’res de juegos en las maquinas de
monedas.

Si ve una demostracién de AMIGA Ud.
mismo dird que sélo con AMIGA es posible
hacerlo. Vea trabajar este sensacional
ordenador personal en un Distribuidor

de COMMODORE.

Commodore

| [ Estoy interesado en recibir
| mas informacién del AMIGA.

| Direccién

I TlEFONO oo,

I PoblaCion.....oo.oov e,

: COMMODORE, S.A.

Principe de Vergara, 109 - 28002 Madrid
Valencia, 49/51 - 08015 Barcelona

L



El mundo de la simulacion deportiva esta
repleto de titulos que con mayor o menor
exactitud han llevado a la pantalla eventos de
prestigio internacional. Sin embargo, y en
concreto en las competiciones de velocidad, en
la mayoria de las ocasiones se ha sacrificado el
realismo en aras de una mayor adictividad,
incorporando elementos del arcade. Aspar G.P.
Master es, por el contrario, el unico simulador
que cuenta con todos y cada uno de los
elementos de un campeonato real.

Ogicamente intentar plas-

mar en la pantalla con

auténtico realismo una ca-
rrera ha supuesto una serie de
problemas técnicos que han sido
resueltos siempre en funcién de
este aspecto. Por ello Aspar G.P.
Master no es un programa espec-
tacular graficamente, sencilla-
mente porque este es un factor
secundario del juego; ni encon-
traremos en €l grandes sorpresas,
porque simplemente refleja los
acontecimientos de una carrera
real. Sin embargo todo ello
forma un conjunto insuperable
en el que la emocion alcanza li-
mites insospechados y adoptar la
personalidad de un corredor
como Aspar es todo un reto solo

al alcance de los mas intrépidos.

Los siete grandes premios

El campeonato del mundo de
velocidad en 80 c.c. consta en su
versién informadtica de siete
grandes premios, que tienen lu-
gar en otros tantos circuitos. Di-
namic ha preferido incluir me-
nos circuitos y reproducirlos en
pequefia escala, respetando sus
proporciones reales, ya que in-
cluir todos los grandes premios
del campeonato era imposible
por problemas de memoria.

Al final de cada carrera, los
pilotos reciben un numero deter-
minado de puntos que estd en
funcion de la posicion en que se
haya llegado a la meta: el primer

ASPAR

G.PMASTER

Al pasar por la linea de meta un peligroso accidente esta a punto de
provocar la caida de Aspar.

ElMundial

&
/

estaen |

70

uego

corredor recibe 20 puntos, el se-
gundo 17, el tercero 15 y asi su-
cesivamente. De esta forma
cuando hayamos corrido en to-
dos los circuitos habremos acu-
mulado una puntuacion que de-
terminara nuestra posicion.

Los siete grandes premios son:
Espafia, en el circuito del Ja-
rama; Portugal, el Jerez al estar
inhabilitado el circuito de Esto-
ril por no reunir las condiciones
minimas de seguridad, siendo
éste el unico caso en el que dos
grandes premios se celebran en
el mismo pais; Italia en Imola;
Alemania en Nurburgring; Ho-
landa en Assen; Yugoslavia en el
circuito de Rijeka y Checoslova-
quia en Brno.




G. P. DE YUGOSLAVIA

JARAMA

IMOLA

E i RUEKA

G. P. DE CHECOSLOVAQUIA G. P. DE ALEMANIA

G. P. DE ESPANA G. P. DE ITALIA

G. P. DE HOLANDA

| t BRNO

NURBURGRING

ASSEN

G. P. DE PORTUGAL

JEREZ

En la sexta vuelta ocupamos la quinta posicion, una caida nos ha hecho
perder unos segundos valiosos.

® Todos los
elementos
que
contribuyen a
aumentar la
espectaculari-
dad de un
juego han
ocupado un
segundo
plano en aras
a conseguir
un mayor
realismo.

Teniendo en cuenta que nues-
tro objetivo prioritario es con-
vertirnos en campeones del
mundo sera preciso mantener
cierta regularidad en las carreras
para ir ascendiendo posiciones
frente a nuestros contrincantes,
pero seria una locura, —excep-
tuando algun caso extremo—,
intentar acabar el juego de un ti-
ron, por ello al finalizar cada
gran premio recibiremos un nu-
mero clave que nos permitira re-
tomar el juego en el circuito
exacto en que lo dejamos, sin ne-
cesidad de superar nuevamente
todas las pruebas.

Los menus

En el juego encontramos dos
ments. El principal recoge las
opciones generales como selec-
cionar teclado o joystick y co-
menzar la carrera o bien conti-
nuar compitiendo con el sistema
de claves explicado anterior-
mente. El menu secundario es-
pecifica las opciones propias del
juego. Estas son:

Practica- Es imprescindible
para hacerse con el control de la
moto, ya que este punto en las
primeras vueltas puede ser deli-
cado al estar condicionado a la
perspectiva de la pista. Podre-
mos permanecer jugando todo el
tiempo que queramos sin perder
ninguna moto, ya que los acci-
dentes no son tenidos en cuenta.
Por supuesto en esta opcidn no
puntuaremos, pero merece la
pena dedicarle unos minutos, ya
que en la competicion real ten-
dremos con su ayuda posibilidad
de acabar en las primeras posi-
ciones.

Entrenamientos.— Antes de
participar en cada uno de los
grandes premios debemos alcan-
zar el tiempo necesario para po-
der clasificarnos. El numero de
vueltas es limitado y logicamente
cuanto menos tiempo tardemos
nuestra posicion en la parrilla de
salida serd mejor, por tanto en
la mayoria de las ocasiones, a
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La visién, antes de comenzar la
carrera, del circuito de Brno nos
permitira adoptar una estrategia

determinada.

Una curva demasiado cerrada nos hace frenar bruscamente, perdiendo la
posicién en cabeza que habiamos conseguido.

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

, iy
S} N
* :* ,

3

Apartado de Correos 232. Alcobendas (Madrid).
Si deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES

al precio de 950 ptas.

Indicanos por favor si eres suscriptor SI [ N0 [

Nombre .......ccooooevvveeeiinn,
Apellidos .
Domicilio .....
Localidad ...
C. Postal ............

.... Provincia .

cvveoeens TEIBFONO e

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

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

[ Giro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n® ...

Careta de ertdito o+ OO0 D000 D000 OO0
DViga (I Master Card (] American Express

Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular (si es distinto)

O }Eoptraremhuisu 950 ptas. mas 180 ptas. de gastos de envia

y es solo valida para Espafia)

Fecha y Firma

\ limitada

Ahora puedes disponer de
un diccionario de 200 pa-
ginas a todo color, con los
pokes de todos los jue-
gos que han desfilado
por las pantallas de nues-
tros ordenadores.
MICROMANIA ha reu-
nido en un solo libro, or-
denados alfabética-
mente para tu Spec-
trum, Amstrad, Com-
modore y MSX, un ma-
nual imprescindible
para ti y tus juegos.

Date prisa

y rellena este cupon.
Es una edicion

Si lo deseas
solicita tu DICCIONARIO
DE POKES por teléfono

(91) 734 65 00

ElMundial estd en juego

DORSRL ~ PUMTOS

En el gran premio de Alemania
Aspar con veinte puntos
encabeza la clasificacién, ya falta
menos para conseguir el titulo.

La perspectiva aérea de la carrera
aumenta el realismo, pero
también aumenta la dificultad.

® Aspar G.P.
Master es una
simulacion
completa-
mente real de
Campeonato
del Mundo de
Motociclismo.

Menos que seamos unos impa-
cientes, esperar a conseguir un
buen tiempo. El riesgo en los en-
trenamientos es por supuesto
menor que en la carrera pero si
tenemos un accidente, solo po-
dremos participar en la compe-
ticion si previamente habiamos
conseguido clasificarnos. En
cualquier momento de los entre-
namientos podemos abandonar
esta opcion; si hemos conse-
guido el tiempo minimo la ca-
rrera dard comienzo y si no lo
hemos logrado esta comenzard
sin nuestra participacion, ac-
tuando en este caso como meros
espectadores, lo que también es
reconfortante y sobre todo mu-
cho més relajante que competir.

Ver el circuito.— Cada piloto
suele afrontar cada carrera segin
su estilo, pero aun asi el empleo
de esta opcion puede facilitar
mucho las cosas. Nos presenta
una vision panoramica de cada
circuito. Teniendo en cuenta que
nosotros tenemos una vision
muy reducida de la zona en la
que nos encontramos, conocer
de antemano el trazado de cada

i — 1 }
Un piloto acaba de salirse de la
pista, esperemos no correr la
misma suerte.

El publico es un elemento mas
del juego ambientado
perfectamente la accion.

curva nos ayudar4 a situarnos en
la posicion correcta, para no sa-
lirnos de la pista.

Desde el menti también ten-
dremos acceso a la demo, para
ir calentando motores, y a las
clasificaciones generales que nos
informan puntualmente de
como transcurre el campeonato.
De este modo cada piloto puede
adoptar su propia estrategia en
funcion de su posicion y saber
cuando debe arriesgarse al ma-
ximo o relajarse para no sufrir
un accidente. De todos modos el
no contralar una moto real tiene
por supuesto sus inconvenientes,
aunque también sus ventajas; si
decidimos exprimir la moto al
maximo y un desgraciado acci-
dente acaba con una de nuestras
motos solo deberemos comenzar
de nuevo y esperar que la suerte
nos sonria, aunque el no pun-
tuar en un premio sea un grave
contratiempo para ser campeo-
nes.

iEn marcha!

Intentar explicar en unas
cuantes lineas la estrategia ade-
cuada para convertirnos en cam-
peones seria algo cuanto menos
pretencioso por nuestra parte,
entre otras cosas porque una vez
que cada jugador aprenda a con-
trolar su Derbi y conozca el tra-
zado de cada circuito la respon-
sabilidad estd en sus manos.

Aspar G.P. Master no es un
arcade en el que poner a prueba
la imaginacién, ni un programa
que precise cargadores para su-
perar obstdculos imposibles, es
sencillamente un juego de habi-
lidad en el que solo la experien-
cia podra darnos las claves del
eéxito. Solo un pequeno apunte:
en el mds puro estilo Aspar, es-
pera a las ultimas vueltas y sal
disparado, sorprendiendo tanto
al publico como a tus propios
contrincantes. El titulo puede ser
tuyo. |




MONITOR DE ALTA RESOLUCION

Funciones del TELEMACH —_—

® VIDEOJUEGOS:
MANDOS DE PALANCA Y BOTONES PROFESIONALES que garantizan una satisfaccion hasta )
ahora desconocida en el videojuego doméstico. RS

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

@ TV/VIDEO:
Gracias a su TH.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. Bl
. -
® 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: ==
Brillo, contraste, volumen, color, interruptor encendido/apagado, conmutador senales ordenador a —_—
TV./Video. —— —

JOYSTICK - PROFESSIONAL
TELEIMACH

SEL ystick del mercado, compuesto totalmente por elementos
pl'ofesionales (F’ALANCA y BOTONES DE DISPARO).

Caracteristicas

® OCHO posiciones en palanca.
@ RETORNO POR IMANES (sin muelles) a la posicion central de la palanca.
® MICRORRUPTORES de gran dureza y tamafio en botones de disparo.

® 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 dafnada en unos segundos.
® CARCASA CON PESO y tamafo necesarios para un comodo uso, calculado en laboratorio.

......




el Cadigo Objeto.

CARGADOR UNIVERSAL .57
e

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

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

en la memoria de los datos.

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 utilizacién 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 cédigo
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 numero 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

Como utilizar el Cargador Universal

Lad mayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-
os que se complementan. Para utilizarlos es preciso seguir los siguientes pasos:
1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. Sinoes
asi lo teclearemos y lo guardaremos en una cinta o disco, usando GO TO 9944.

2. Tecleamos el listado | (programa Basic) y los salvamos con SAVE"(NOM-
BRE)"'LINE |. Donde NOMBRE sera cualquier dato que nos ayude a encontrarlo.

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

4. En este momento procederemos a introducir el listade 2 (C/M). En la parte
inferior de la pantalla aparece la palabra LINEA. Teclearemos el numero de linea
comenzando por la primera y pulsamos ENTER.

5. Introducimos los DATOS, que seran siempre los 20 numeros y letras que se
encuentran a continuacion. Al terminar pulsaremos ENTER.

6. El ordenador nos pedird el CONTROL, gue es la suma de todos los datos.
Daremos el numero 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 aparecerd un nuevo menu.

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

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

10. Una vez realizado esto aparecerd de nuevo el menti de opciones. Eligien-
do la opcion 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 codigo obje-
to pulsando O (OBJETO).

11. El programa nos volverd a pedir la direccion. Daremos la misma que utili-
zamos para el DUMP. Luego, nos pedira el niumero de bytes que deseamos sal-
var a partir de la direccién indicada. Este dato también figura junto al DUMP.
:'or Gltimo, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el bloque

e bytes.

12.YtEn 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 solo 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
continuacion la cinta original del juego.

datos que hayamos introduci-

Viania

Solo para adictos

...J] CONSIgue

nuestro fabulosg
libro de POKES

sucece Y11
por solo

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

[Isi, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un afio (12
numeros) al precio de 2.100 ptas.

APEHIdOS ...oveiciriivinieiei b e e Sy S .
DIOMICIIIO -1 crme weseromonanpeyesdsiesisssdsiesd e R R SV HEs A A TS R e 5

[IeToT: |[o = o [N s Provincia ..

C: Postal <.vcursisnsns .... Teléfono ... e e MR R R L

Fecha de Nacimiento .......... eyammtra st ey an e e e s I PTARE SRR RS e a .

{Para agilizar tu envio, es importante que indiques el cédigo postall
FORMA DE PAGO

[Jalon a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

[airo postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n? ...

[Jcontra reemboiso (supone 180 ptas. mas de gastos de envio y

es valido solo para Espana)

[ Imediante tarjeta de crédito n®

0000 0000 0000 0000

[visa [Imaster Card [ american Express

Fecha de caducidad de la tarjeta .................. Y SR s R

Nombre del titular (si es distinto)....
Fecha y Firma

Esta oferta es sélo valida para Espaiia. Si lo prefieres

suscribete por teléfono

(91) 734 65 00

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

DUMP. Este comando vuelca
el contenido de la variable a%
en memoria a partir de la direc-
cion que se especifique. Esta
operacion es obligatoria antes
de grabar cualquier rutina o
programa en Codigo Maquina
(codigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiempo
que dura la operacion de vol-
cado se nos muestra en panta-
lla la direccion inicial y las que
restan en ese momento.

En algunos casos puede ocu-
rrir que al intentar volcar el Co-
digo Fuente en memoria nos
aparezca el mensaje «espacio
de trabajo». Este simplemente
quiere decir que hemos inten-
tado volcar el cédigo 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 Codigo Fuen-
te (si no hemos terminado de
teclear el listado) o el Codigo
Objeto para su posterior utili-
zacion. Nunca podra utilizarse
ni salvarse el Cédigo Objeto si
antes no se ha procedido a su
volcado en memoria mediante
el comando DUMP.

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

REM
REM CARGADOR UNIVERSAL C/M
REM

2
3
4
5 CLEAR 65518: LET menu=56000
10 FOR n=6551% TO 65535

2 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=1il: 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 “LINER", LINE 18: IF
1$="" THEN GO TO 6000
1002 FOR n=-1 TO LEN ls
1003 IF l€(n)<"0" OR 18$(n)>"9" T
HEN GO TO 1001

1004 NEXT n: LET liner=VAL 13
1005 IF liner<>1{ THEN POKE 2368
9,PEEK 23689-1: GO SUB 5000: GO
TO 1000

1007 INPUT *

DATOS ": LINE 4§

1008 IF ds="" THEN GO TO 6000
1009 LET cx=24-PEEK 23689: PRINT
AT ex,0;ds:AT cx.21:CHR$ 138:"L
INEA ":li

1010 IF LEN d$<>20 THEN GO SUB 5
000: GO TO 1000
1020 FOR n-1 TO 20

1110 LET ws=ds(n)

1150 IF w€>CHRS 47 AND w$<CHRS 5
8 OR wS>CHRS 64 AND wS(CHRS 71 T
HEN GC TO 1170
1160 PRINT AT ex.n-1: FLASH 1: O
VER 1:" ": GO SUB 5000: GO TO 10
00
1200 NEXT n: LET ch=Q

1216 FOR n=1 TO 20 STEP 2
1215 LET he=VAL d$(n)*164VAL 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-li+l: GO TO 1000
S000 BEEP 2.0: OUT 254.2: POKE
23689, PEEK 23689+1: RETURN
6000 REM MENU PRINCIPAL
6005 PRINT RO: INK 7: PAPER 1.7

INPUT LOAD SAVE DUMP TEST -

6100 LET §s-INKEYS: IF is="" THE
N GO TO 6100

6200 IF is-"I" THEN GO TO 1000
6210 IF i . GO TO 7000
6220 IF GO TO B0ODO
6225 IF 4 GO TO 7500

6230 IF i

6250 GO

7000 REM SAVE

7001 PRINT RO: PAPER 3: INK 7:*
FUENTE(F) OBJETO(O} RETURN(R) ~

7002 PAUSE 0: IF INKEYSCOUF™ AND
INKEYS$< >"0" AND INKEYS$<>"R” THE

N GO To 7002

7003 [F INKEYS-"0" THEN GO TO 72

50

7004 IF INKEYs="R" THEN CLS : GO
TO 6000

7005 REM SAVE DATA

7006 IF as="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

7008 RANDOMIZE 13

7010 LET a5-CHRS PEEK 23670+CHRS

GO TC %000

PEEK 23671+aS
7015 CLS : CAT : INPUT “"NOMBRE (
Savel™”. LINE n$: IF n$="" OR LEN
n$2>8 THEN GO TO 7015
7020 SAVE n$+",.FTE” DATA as()
7025 PRINT RO: PAPER 6:"CODIGO F
UENTE: “:n$:" SALVADO": PAUSE 20

0

7030 LET as$-a$(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 n$="" OR LEN n%>8

THEN GO TO 7260

7270 SAVE n$+".0BJ"CODE di.nb

7275 PRINT RO: PAPER 6:"CODIGO O

BJETO: “:n$:" SALVADO"'"inicio:

“;di,"Longitud: ":nb: PAUSE 200

7280 CLS

7300 GO TO 6000

7500 REM TEST

7503 IF as="" THEN GO SUB 9500:

GO TO 6000

7505 CLS : FOR m=1 TO (LEN 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 nS

8020 LOAD n$+" FTE" DATA as{()
8025 RANDOMIZE USR 63319

8030 LET 13i=CODE a$(1)+256*CODE
ast2): LET a$-as(3 TO

8035 CLS : PRINT AT 10.5:"Ultima
linea: “:1i-1:;AT 11.5:"Comenzar
por: “:1i

B8040 GO TO 6000

9000 REM DUMPING

9003 IF as=-"" THEN GO SUB $300:

GO TO 6000

9005 INPUT "DIRECCION “.di: CLS
9006 IF di<PEEK 23653+256*PEEK 2
3654 OR (di+LEN a%5/2) 265300 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:"

Direccion Inicial: ":di

9008 PRINT AT 11.4:"RESTAN:":AT

11.17:"DIRECCIONES™

9010 FOR n=1 TO (LEN as) STEP 2

9015 POKE di.VAL as(n)}*16+VAL as
(n+1) : LET di=dj+}

9018 PRINT AT 11,12:INT (LEN es/

2-n/2) " "

9020 NEXT n: CLS - PRINT AT 10.8
: FLASH 1:"VOLCADO COMPLETO":- FO

R n=1 TO 100: MEXT n: CLS : GO T

0 6000

$500 REM SUBRUTINA MEMORIA VACIA

9501 CLS : PRINT RO; FLASH 1:" N

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

9900 CLEAR : SAVE "CARGADOR" LIN

E 1: RUN

NOTA: este cargador estd preparado para los usuarios del Spectrum +3, por lo que
los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberan
realizar unas pequefias adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 7015, 7260 y 8810 . En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extension «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 sélo
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. Si no podemos ver el
listado, en algunas ocasiones
funciona utilizar la funcién
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.

SPECTRUM

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

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 blogues
deben tener cabeceras. Esto
lo comprobaremos realizando
un LOAD «cualquier nombre
extrafio».

— El programa debe tener
varios bloques. Si solamente
encontramos un blogue,
ademads del cargador, y este
bloque comienza a cargar en
la pantalla de presentacion,
el poke no podra ser
utilizado.

No podremos introducir los
pokes cuando, ademas de no
cumplir estos requisitos:

— Después del primer
programa aparece un bloque
pequeno de bytes. Es muy
posible que sea una rutina
cargadora que impedira que
el poke nos funcione.

— En el listado Basic
aparecen interrogantes o
varias lineas REM. Esto
quiere decir que hay un
cargador en Cédigo Maquina
camuflado en el Basic, por lo
que tampoco podremos usar
el poke.

Si el programa en el que
queremos pokear retine las

pokes ejecutaremos el
programa con RUN, y
colocaremos la cinta con el
juego sin rebobinarla.

P oxﬁo Mfilﬂamg

decir, carga lenta, varios
blogues, etc., procederemos
a realizar MERGE """’ del
primer programa Basic.
Aparecera el mensaje OK y
entonces podremos listar el
programa. Los colores de la
pantalla a veces pueden
impedirnos 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 acompanada
por RANDOMIZE, LET A=,
PRINT, GOTO o GOSUB) y
justo delante colocaremos los
pokes gue deseemos,
separandolos del
RANDOMIZE USR con dos
puntos.

Una vez introducidos los

Para introducir un poke en

Commodore es
imprescindible disponer de
un boton de reset que nos
permita inicializar el
ordenador sin que perdamos
realmente su contenido. Este
boton lo podemos realizar
nosotros mismos si
disponemos de suficientes
conocimientos de hardware,
pero si no es asi lo podemos
adquirir en tiendas

ordenadores domésticos. Este
pequefo 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, dy cuando
e

tedricamente
empezar a jugar, pulsamos el
botén de reset, introducimos

bamos

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

poke.

podremos introducir ningdn

Cuando dispongamos del

listado en la pantalla

buscaremos donde se

encuentra un USR(n), y
colocaremos el poke justo

delante de esta instruccion.

Por dltimo, ejecutaremos el
programa con RUN, y
pulsaremos PLAY en el

cassette.
En cuanto a los programas

que cargan en un solo
bloque con la instruccién
BLOAD''CAS:",R la forma de

introducir los pokes es la
siguiente:

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

termine de cargar aparecerd
el mensaje READY. Ahora ya
puedes introducir los pokes.
_— Por dltimo teclea las
siguientes instrucciones:

X =PEEK (64703)+ 256 PEEK

(64704):

DEFUSR=X:U=USR (0).
— El juego comenzara con

esa manera, procederemos a

seguir los siguientes pasos:
Teclearemos LOAD "'CAS:"’

o CLOAD’'CAS:"" sin utilizar

coma R, dependiendo del

tipo de carga. Si ésta es
normal utilizamos LOAD y si
es rapida CLOAD.
Cuando aparezca el
mensaje READY, listaremos
el programa. Si el listado no

las ventajas ya introducidas.

permita, tipo Multiface One condiciones especificadas, es especializadas en aparece en pantalla no
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RACE AGAINST 875 | B. ICE PALACE INSIDE OUTING ACE 200 | BRICK BREAKER GAME OVER 830 | DIZZY DICE 675 | VOID RUNNER 500 | ANTARTIC ADV. C. DINAMIC
CAP. SEVILLA 875 | MARAUDER 875 | ROAD WARS LIFE HARRY 200 | TERMINUS DON QUIJOTE 830 |REFLEX J.COMOMOLO 500 | PENGUIN ADV. T. RENEGADE
MICKEY MOUSE 875 | CYBERNOID 875 | THE GAMES NEMESIS 550 | MOTOS SAMURAI TR 830 | TOMAHAWK STREAKER 500 | KNIGHTNARE MAD MIX SIAIM
CARVALHO 875 |TARGET RENEG. 875 JACKAL 550 | STORN BRING KRACKOUT 830 | DANDY DEMONIA 500 | BOXING ] H.PACVOL3  SAC
SKATE CRAZY. 875 | TYPHOON 875 : 875 | JAIL BREACK 550 | AMAUROTE 700 | MASK 83 | GUADALCANAL 875 |STAR CUAKE 830 | FOOTBALL 4500 | MORTADELO SIA
E. BUTRAGUENO 1.200 | O.CHALLENGE 875 | MICKEY MOUSE 875 | SALAMANDER 550 | BOLD RUNNER 700 | BASIL 830 | TWO ON TWO 875 | BALL BLAZER 830 |SALAMANDER 4800 |OUT RUN SIAIC
MAD MIX GAME 875 | VINDICATOR 875 | E. BUTRAGUENO 875 | KANTIOUS 675 | FLASH GORDON 700 |CRAY 5 80 HUMPHREY 500 |M.OF GALIUS 4800 | SPORT 88 SIAC
B.ICE PALACE 875 |MEGANOVA 875 | CHICAGO'S 30 875 |SUPERNOVA 675 | ANTARES 700 | NEMESIS W. 830 | DANDY 2100 | BEACH HEAD 800 | GAMES MASTER 4800 | PINK PANTHER  SIA
CHICAGO'S 30 875 |10 875 | SILENT SHADOW 875 | CIBERNATION 675 | EAGLE 700 | WIZBALL 830 | GUADALCANAL 2100 | POLICE A. 830 | FLICKY (SEGA) 3500 | MATCH DAY Il SACM
MARAUDER 875 | GARFIELD 875 | HUNDRA 875 | DEVIANTS 675 | ULTIMA RATIO 700 | CORRECAMINOS 830 | CUARTET 2100 | INDY 500 830 PREDATOR AC
CYBERNOID 875 | COMB. SCHOOL 875 | TURBO GIRL 875 |MISTERIO NILO 830 | ORIENTAL HERO 700 | ACROJET 1100 | ZOX 2099 2100 | TT RACER 830 4800 | GARFIELD SIAV
SILENT SHADOW 875 AMSTRAD MEGANOVA 875 | NUC. BOWLS 830 |QUICH BOXING 700 |SILENT SER. 1100 | TENNIS 3D 2100 | STOP BALL 830 | METAL GEAR 4800 | INDY 500 M.
T. RENEGADE 875 | RACE AGAIN 875 | COL DINAMIC ~ 1.200 | MISSION |, 830 | PARABOLA 700 | BARBARIAN 1100 | NGT. 2.100 USAS 4.800
TURBO GIRL 875 | CAP. SEVILLA 875 | T.COMMANDO 875 |M. PERDIDO 830 | SPACE OUT 700 | P. MONSTRUO 1100 | WATERSKING 2100 6.700 | GARIVO KING 4800 4500
HUNDRA 875 | MICKEY MOUSE 875 | HUMPHREY 875 | CATCH 23 830 | NOSFERATU 500 | STIFFLIPP 1100 | SCOOBY DOO 2100 | HIDELIDE 6700 | *DEEP FOREST 4800 | TERROR PODS 4500
TYPHOON 875 | CARVALHO 875 WYZBALL 830 |S.F. COBRA 500 | MISTERIO N. 830 | ACROJET 2100 | BASTARD 5100 | *SCRAMBLE F. 4800 | ARENA 4500
OLIMPIC CHALL 875 | SKATE CRAZY_ 875 | METHOPO 4500 | MASK 830 | TRIO 830 | ACE OF ACES 830 | SILENT S. 2100 BARBARIAN (P 4500
VINDICATOR 875 | E BUTRAGUENO 1.200 | TEST DRIVE 4500 | MAG MAX 830 | TRAP DOOR 500 | ALTA TENSION 830 | COLOSUS 4 2700 3000 | COCOSUS 875 | BRATTACAS 4,500
MEGANOVA 875 | MAD MIX GAME 875 | IKARI'W. 3900 | RANA RANA 830 | SKY RUNNER 500 | TARZAN 830 | DEATHSCAPE 2100 | RELICS 3500 | SCOOBY DOO 875 | XENON 4500
COL. DINAMIC ~ 1.200 |B.ICE PALACE 875 | GUNSHIP 7.400 | ZYNAPS 830 | TRAP 500 |DRUID 830 | DOGFIGHT 2100 | MUSIWRITER 3 STEALTH F, 2900 | TEST DRIVE 4500
MORTADELOYF. 875 |CHICAGOS30 875 |GRYZOR 3900 | BASIL 830 | WONDER BOY 830 | EMPIRE 830 | STARFOX 2100 | TOPPLE 2IP 3500 | AIRBORNER R. 2900
MATCH DAY Il 875 | MARAUDER 875 | ABADIA CRIM. 3900 | SURVIVOR 830 | CUARTET 830 | DEATH SCAPE 830 | C. GOBOTS 2100 | GUARDIC 4800 | NOSFERATU 500 SUPEROFERTAS
PINK PANTHER 875 | CYBERNOID 875 | ARKANOID Il 3900 | MUTANS 830 | ENDURO RACER 830 |HIVE 830 | SABOTEUR Il 2100 | MIRAI 4800 | INDOORSPORTS 875 svecmun
GARFIELD 875 |SILENT SHADOW 875 | MARBLE MAD. 4500 | DEATH WISH 830 | SABOTAGE 830 | CENTURIONS 830 |CRAYS 2100 | TRITORN 4800 | ZYBEX 875 HA 800
ROAD BLASTERS ~ 875 | T. RENEGADE 875 | PACMAN 1600 | ARKOS 830 | FRONT LINE 830 | NOSFERATU 500 | SPIRIT 2100 | GOLVELLIUS 4800 | SABOTAGE 875 | SEASURFER 600
ARTIC FORCE 875 | TURBO GIRL 875 | MUSHRUN M. 1600 | STAR WARS 1.100 | DAWNSSLEY 625 | KAT TRAP 830 | HEAD OVER 2100 | SKY JAGUAR 4500 | VIKINGS 675 | OLIMPYC 600
TRIPLE COMAND 875 | HUNDRA 875 | CHARLES CHAP. 3900 | TARZAN 830 | ROBIN HOOD 625 | T. OF DEEP 830 |DON QUWOTE 1750 | TENIS KONAMI 4500 | SPACE RELIEF 675 | PHENIX 600
TETRIS 875 | TYPHOON 875 | CALIFORNIA G 3900 | BEST OF 3D 830 | ATV SIMULATOR 825 | WATERSKIING 1100 | F. MARTIN 1750 | BILLAR 4500 | ALICE IN VIDEO 675 | DEAD ALIVE 600
ANDY CAPP 875 |O.CHALLENGE 875 | PLATOON 3900 | BALL BREAKER 830 | SNOOKER 625 | BOMB JACK Il 1100 | FREDDY H. 1750 | HYPER RALLY 4500 | BMX SIMULATOR 625 | STARDURST 600
HUMPHREY 875 | VINDICATOR 875 | STEET BASK. 3900 | FALCON 830 |BMXSIMULATOR 625 |TENNIS 3D 830 YIEARKUNGFU 4500 | TERRACOGNITA 625 | INDOOR 600
XOR 875 | MEGANOVA 875 | CARVALHO 3000 | HYBRID 830 |GHOST HUNTER 625 | ENDURO RACER 830 | COLOSUS 4 3900 | YIEARKUNGFU2 4500 | MR. ANGRY 625 | RED ARROWS 600
INSIDE OUTING 875 |COL DINAMIC 875 |DON QUIUOTE 3000 | TRIAXOS 830 | GRAND PRIX 625 | LIVINSTONGE 830 | SNOOKER 3700 | HYPERSPORTS 4500 | THUNDERBOLT 625 | OCEAN RACER 600
ROAD WARS 875 |M.YFILEMON 875 |ACE OF ACES 3900 | STAR FOX 830 | TRANSMUTER 625 | SAMANTHA FOX 1400 HYPERSPORTS2 4500 | CREATIONS 625 | METALYX 600
THE GAMES 875 | MACHT DAYl 875 | EPIX ON PC 3900 | RED LED 830 | DizzY 625 | COLOSUS 4 1400 830 |HYPERSPORTS3 4500 | COSMONUT 625
IKARIWARRIORS ~ 875 | PINK PANTHER 875 | LEADER BOARD 3900 | EMPIRE 830 | ARMY MOVES 500 | GRAND PRIX 625 | SPIRITS 830 |GREEN BERET 4500 | CLEAN UPSERV. 675 ; 600
VICTORY ROAD 875 | GARFIELD 875 | TETRIS 2000 | CENTURIONS 830 | GHOSTBUSTERS 500 |BMX SIMULATOR 625 |COLT 3 830 | QBERT 4800 | RADIOUS 675 | MICRO BALL 600
STREET FIGTHER 875 | ROAD BLASTERS 875 | TRANTOR 3900 | STOP BALL 830 | COLOSUSCHESS 830 | SKY SIMULATOR 625 | UCHI MATA 830 | PING PONG 4500 |JOE BLADE 675 | METALYX 600

COMNODORE ARTIC FORCE 875 HIVE 830 | NOON CRESTA 600 | GHOST HUNTER 625 | BATMAN 830 | MOPIRANGER 4500 INDOOR 800
MICKEY MOU 875 | T.COMMANDO 875 | WORDPROCES.  2.250 | DEATHESCAPE 830 | LIVINSTONGE 830 | DizzY 625 | COBRAS ARC 830 | NEMESIS 4500 4500 | RUN F. GOLD 600
CARVALHO 875 | TETRIS 875 | SPREAD SHEET 2250 | DOGFIGHT 2187 830 | COSA NOSTRA 830 | ROBIN HOOD 625 | SURVIVOR 830 | NEMESIS Il 4800 | TERROR PODS 4500 | RED ARROWS 600
SKATE CRAZY 875 | ANDY CAPP 875 | DESIGN 3D 2250 | KINETICK 830 | LAST MISSION 830 | SNOOKER 625 | EAGLE 500 | TIME PILOT 4500 | ARENA 4500 |1 JUEGO 800
RACE AGAINST 875 | HUMPHREY 875 | MAILING N. 2250 | INVASION 500 | TWO ON TWO 830 | RADIOUS 675 |BRICK BREAKER 500 | GOONIES 4500 | BARBARIAN (PS) 4500 |2 JUEGOS 550
MAD MIX GAME 875 | XOR 875 | DESK ORGANZ.  2.250 | COLONY 500 | CENTURIONS 830 | JOE BLADE 675 | VIDEO POKER 500 | CIRCUSCHARLY 4500 | BRATTACAS 4500 3 JUEGOS 500 + 1REGALO
[T 307 W oM -0 CONSOLA NINTENDOQ: 25.000 (con MARIO BRos) - TENNIS 4.600. PRO-AM 4.650 - PUNCHOUT 8.500. DEMAS CONSULTAR.
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5.0.SWARE

Bravestarr
Commodore

Jet Set Willy
Amstrad

1) ¢Cual es el objetivo del
«BRAVESTARR«?

2Y el del MERMAID MAD-
NESS?

Juan Solis Delgado
(Valencia)

1) En el Bravestarr hay
que destruir al malvado es-
piritu Stampede. Para ello
hay que realizar varias tareas
antes de poder acceder a él.

MWHEN NEV TERAS SCREAMID TOR AN ARAN. OF MIN
FARTH SENT ONEMAN - HE WAS ENOUGH = HEMAS

BRAVENIARIN
¥ CE 'i-\ ,

i
Q’}---:P

En el numero 34 aparecio
un articulo de este pro-
grama.

2) En el Mermaid Mad-
ness tendréis que conducir
a la sirena para rescatar al
submarinista atrapado.

Thing Bounces Back
MSX

1. iHay cargadores para
Game Over, Freddy Hardest
y Phantis?

2. Enel cargador que pu-
blicasteis en el extra nimero
3 del Thing Bounces Back,
en la linea 200 hay una data
que no se ve muy bien jpo-
drian decirme cual es?

3. ;Coémo se pasa la pan-
talla en la que hay dos vol-
canes en el juego Nemesis?

Miguel Arias
(Navarra)

1. En la revista numero
32 de la primera época del
Micromania encontrards el
cargador del Phantis para
Msx. Para los otros dos ten-
drds que esperar pues aun
no han sido publicados.

2) La linea 200 del carga-
dor para el Thing Bounces
Back en su version Msx es:

2(¢ DATA 3a,27,da,3c,
32,27da,fe5,28,
4,cd 36,d8,c9,3e,3d,32,c4,
a5,3e,35,32,1
e1,96,3e,2b,32,e9,95,3e 3
d,32,ceblcd,
36,d8,c9,0

3. Para pasar la pantalla
de los dos volcanes en el Ne-
mesis debes ponerte pe-
gado al techo en la parte su-
perior derecha de la panta-
lla. Alli no llega ninguna
pledra.
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1. Por favor, necesito po-
kes ylo vidas infinitas del Jet
Set Willy (12 parte) y saber
el numero de pantallas de
este juego.

Arturo Liberos
{(Valencia)

1. Nada mds recibir tu
carta pusimos a trabajar en
el asunto a nuestros mds de
dos mil asalariados (...), y
tras duras jornadas de inves-

tigacion hemos conseguido

estos datos: El juego Jet Set
Willy tiene, ni mds, ni me-
nos, que 127 pantallas y re-
partidos por ellas 174 obje-
tos para recoger.
Los pokes de este juego
son los siguientes:
Vidas infinitas:
POKE &82a8,0
Los monstruos no matan:
POKE &837d,0

La abadia del crimen
Amstrad

1. Me gustaria que me
aclaraseis de que manera
puedo coger la llave de la bi-
blioteca en el juego LA ABA-
DIA DEL CRIMEN, porgue a

pesar de que lo hago
cuando y como vosotros de-
cis en el numero 33, no con-
sigo cogerla,

Juanjo Alonso & Julidn Berbis
(Madrid)

1. Para coger la llave de
la biblioteca, sigue atenta-
mente estas instrucciones:
En primer lugar dirigete a la
entrada de la biblioteca
donde el monje custodia la
llave, Guillermo debe colo-
carse en la parte de fuera, al
otro lado de la barandilla, y
moverse hasta que el biblio-
tecario se coloque de espal-
das a la mesa. En ese mo-
mento, debemos manejar a
Adzo para que, pasando por
delante del monje, lleque
hasta la llave y pueda co-
gerla.
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Participar en unos juegos olimpicos parece algo
reservado Unicamente a los atletas de la élite
mundial, algo desde luego bastante lejos del
alcance de Ia mayoria de los que estais leyendo
estas lineas, pero no os preocupéis, gracias a la

compaiiia SNK y su ultima creacion “‘Gold
Medalist’’ tan sélo necesitaréis un par de

monedas y unas buenas dosis de habilidad para
viajar hasta Seul y volver cargados de medallas.

esde luego queda fuera

de duda que “Gold Me-

dalist” por sus caracte-

risticas y desarrollo no
va a constituir ningin tipo de re-
volucién en cuanto a lo que a
maquinas de videojuegos se re-
fiere, pues es ya larga la lista de
titulos de este estilo que han des-
filado por los salones recreati-
vos. Tal vez por ello cada vez
que aparece un nuevo juego ba-
sado en disciplinas olimpicas los
aficionados dejan a un lado su
mds que notable falta de origi-
nalidad para centrarse en algo
mucho mas importante: el nu-
mero de pruebas que incluye y
el realismo con que han sido
trasladadas a la pantalla de la
maquina.

® Gold
Medalist
incluye lIa
nada
despreciable
cifra de
nueve
pruebas
dlstlntas

En el caso de ““Gold meda-
list”, por riguroso orden, os di-
remos que incluye la nada
despreciable cifra de nueve
pruebas.

Vamos por tanto a analizar
cada una de estas pruebas, asi
que enfundaros vuestras mejo-
res galas deportivas y a vuestras
marcas... la olimpiada estd en
marcha.

100 metros lisos

La prueba que abre la olim-
piada no puede ser ni mas cldsi-
ca ni mas trepidante: los 100
metros lisos, el suefio dorado de
cualquier velocista. En ella to-
do lo que deberemos hacer sera
alternar la pulsacion de los con-
troles izquierdo y derecho de la
manera mas ritmica y veloz que
nos sea posible para intentar de-
jar atras al resto de los compe-
tidores, y de paso porque no,
dejar las marcas de los Lewis o
Johnson hechas aficos lite-
ralmente.

Salto de longitud

No menos cldsica e imprescin-
dible es esta prueba dentro de
los juegos de olimpiadas, como
no menos clsico es su desarro-
llo: en primer lugar deberemos
tratar de que nuestra carrera sea
lo mas veloz posible para una
vez ante la linea de salto elegir el
angulo con que vamos a realizar
este. De ambas cosas dependera
la longitud de nuestro intento y
por tanto que quedemos 0 no
clasificados e incluso que poda-




mos aspirar a subirnos a uno de
los tres lugares del podium de
vencedores.

Barra horizontal

Salvo error, esta es la prime-
ra ocasion en que la barra hori-
zontal hace aparicién dentro de
un programa deportivo en ma-
quinas de videojuegos. Por ello
sea tal vez a priori una de las
pruebas mas atractivas —y com-
plicadas de superar— en tanto y
en cuanto no estamos acostum-
brados a su desarrollo

Sin embargo este es de lo mas
sencillo; en primer lugar debe-
remos girar rapidamente —con
los controles de izquierda vy
derecha— para una vez adqui-
rida la velocidad suficiente in-
tentar realizar una de esas
salidas tan acrobdticas y espec-
taculares con las que suelen ob-
sequiarnos los gimnastas,
aunque eso si, muy probable-
mente vuestras primeras inten-
tonas tan sdlo resulten
espectacularmente... desas-
trosas.

Estilos libres

Otra nueva prueba tipica y to-
pica donde las haya, aunque,
eso si, refrescante como ningu-
na. Sin embargo nuestra estan-
cia en la piscina no va a ser
motivo para el relax, sino mas
bien toda una prueba para nues-
tra rapidez y reflejos; manejan-
do los controles de izquierda y
derecha impulsaremos a nuestro
nadador a la vez que periddica-
mente y por indicacion de un le-
trero pulsamos el botén de
disparo para que este tome aire.
Si pulsamos este boton antes de
tiempo o demasiado tarde nues-
tro nadador se atragantara apa-
ratosamente, perdiendo una
buena cantidad de tiempo.

Boxeo

Aungue lo cierto es que el bo-
xeo es un deporte olimpico des-

de hace ya bastantes anos, la
verdad es que pocas por no de-
cir ninguna han sido las maqui-
nas de este tipo que lo han
incluido entre su repertorio de
pruebas.

Su desarrollo es sencillo de
comprender... aunque no tanto
de realizar. Como os estaréis
imaginando nuestra mision con-
siste en asestar el mayor niime-
ro de golpes a nuestro
contrincante, eso si, sin olvidar
intentar protegernos del aluvion
de mamporros con que este nos
obsequiara. Cada uno de los dos
pligiles dispone de una barra de
energia que ird disminuyendo a
medida que reciban golpes;
cuando la barra se agote el K.O.
serd inmediato.

Lanzamiento de disco

Otra prueba cldsica dentro de
los juegos deportivos. Su meca-
nica es sencilla: en primer lugar
deberemos girar velozmente so-
bre nosotros mismos para por
altimo soltar el disco es impres-
cindible asegurarse de soltarlo
en la direccion adecuada —eli-
giendo el dngulo de tiro.

® Especial-
mente
novedosa
resuita la
prueba de la
barra
horizontal,
incluida por
primera vez
un juego

[Tl = 1l

10 metros vallas

De nuevo volvemos a la velo-
cidad, pero esta vez no todo va
a ser machacar desenfrenada-
mente los controles de izquier-
da y derecha sino que ademads
deberemos preocuparnos de pul-
sar €l boton de disparo en el mo-
mento preciso para que nuestro
corredor salte la valla.

Obviamente cualquier retraso
0 anticipacion en el salto nos
costara una aparatosa caida que
como o0s imaginaréis nos hard
perder una buena cantidad de
tiempo.

Salto de altura

Poco podemos contar de esta
prueba que la mayoria de voso-
tros no sepais, excepto que si en
la realidad resulta sencillamen-
te asombroso contemplar como
los participante se elevan por en-
cima de un liston situado a mas
de dos metros de altura, en la
maquina resulta sencillamente
desesperante contemplar c6mo
una vez tras otra el liston acaba
interponiéndose en nuestro ca-
mino una vez tras otra o lo que
es lo mismo un salto nulo tras
otro.

400 metros relevos

Lo mds recomendable en es-
ta prueba es tratar de mantener
un ritmo constante de pulsacion
de los controles; ni demasiado
rapido, pues a los 250 0 300 me-
tros nuestros brazos estarian ya
“‘para el arrastre’’ ni demasia-
do lento.

Como veis todos los buenos
aficionados a los juegos de tipo
deportivo y en general todos
aquellos aficionados a las ma-
quinas de videojuegos vais a te-
ner una cita con ‘‘Gold
Medalist” a la que no podréis
faltar... ;PREPARADOS!
iLISTOS! ;;; YA!!! o

S.0.SWARE

Gremlins
Amstrad

Metal Gear
MSX

1. ¢(Qué debo hacer o te-
clear en el Gremlins al coger
la maquina de fotos?

2. Y con el tubo de los
surtidores de cerveza?

3. ¢Cémo puedo taponar
las rejillas de ventilacion?

4. ;Qué debo hacer en el
cine?

5. (Como puedo conse-
guir el Micromania extra
ne 12

Miguel Jaureguizar
(Madirid)

1. La mdquina de fotos
sirve para asustar a los
gremlins, para usarla debe-
mos teclear EMPUJAR
BOTON.

2. los tubos deben ser
cortados (CORTAR TUBO,).

3. Para taponar las REJI-
LLAS puedes soldar a ellas
las chapas (SOLDAR CHA-
FAS) que previamente ha-
bremos cortado en el
buzdn.

4. Una vez en el cine de-
bemos ordenar IR SUR y
después EMPEZAR PRO-
YECCION.

5. Para conseguir el Extra
n® 1 igual que los numeros
atrasados puedes dirigirte al
departamento de redaccion,
administracion y publicidad,
donde te informarén.

Robin of the Wood
Commodore

1) En el juego Robin of
the wood, cuando consigo
el dinero (las bolsas) ;qué
tengo que hacer?

i
[Enuet e

2) Habéis publicado el
cargador de Impossible Mis-
sion I?

Eneko Gaceta Corral
(Cantabria)

1) Ese dinero podras can-
jearlo en los «drboles son-
rientes» por la espada, el
arco o cada una de las tres
flechas de plata.

2) El cargador del Impos-
sible Mission | aparecic en el
numero 10.

1. Soy un poseedor de
un Msx-2 y me gustaria que
me dijerais donde se en-
cuentra exactamente el uni-
forme enemigo en el juego
Metal Gear, necesario para
acceder al edificio 2.

Enrique Rivero
(Sevilla)

El uniforme enemigo ne-
cesario para entrar en el Edi-
ficio 2 se encuentra en el so-
tano del primer edificio tras
una pared falsa, en el lugar
que te senalo con una cruz.

Para conseguirlo debes
tantear la pared y colocar un
explosivo plastico en el sitio
donde suena hueco.

Juegos
MSX

1. ¢Por gque se comerciali-
zan los juegos o programas
comerciales casi exclusiva-
mente para los demds siste-
mas, como pueden ser
Commodore, Spectrum vy
Amstrad, y casi nunca salen
al mercado los mismo pro-
gramas para el sistema Msx?

Juan Antonio Rodriguez
(Barcelona)

La explicacion es bien sen-
cilla: la poca difusion que ha
tenido el sistema MSX en
occidente, al contrario que
en el Japdn, (tres millones
de usuarios), y en otros pai-
ses, sobre todo asiaticos.

A este respecto Espana es
una isla en Europa, de ma-
nera que, aparte de algunas
excepciones, solamente en-
contraremos programas
MSX espafioles, ingleses,
(destinados casi exclusiva-
mente al mercado espaniol),
y japoneses.

Los ingleses y espanoles
suelen ser conversiones di-
rectas del Spectrum, siendo
los mds conocidos. Pero los
Japoneses, "mucho menos
promocionados, los superan
con creces al estar hechos
especificamente para nues-
tros ordenadores, por lo que
aprovechan mucho mds las
capacidades grdficas y sono-
ras del Msx.

De manera que el pro-
blema no es que haya pocos

. programas Msx sino que su

procedencia, y por lo tanto
sus titulos, son diferentes a
los del resto de orde-
nadores.
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Impresara BX-1000 de 133 c.p.s.. de altas prestaciones con juego completo Monilor monocromo con pantalla plana antirreflexiva de alta resolucion de Jowstick: dispositivo adicional para juegos. Monitor color RGB de 16 colores, cristal oscuro v pantalla CPU con 2 unidades de diskette 3 14" {2 x 720 K).
de caracleres. 12" v frecuenciz dval, de 14" tolalmente compatible. Con teclada v sistema operative M3-DOS 3.2. v GW BASIC 3.2.
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El nuevo ordenador personal compatible O elegir entre estas 2 configuraciones: Editor de Textos v Sistema
INVES PC-X10 estd especialmente disenado para enfrentarte por Integrado, a unos precios que estan a.tu alcance.
primera vez con la informatica. Si. El nuevo INVES PC-X10 es un ordenador de reducidas dimensiones,
Tu mismo puedes preparar la configuracion adecuada segun tus pero tan potente y profesional, que se puede utilizar como estacién de
necesidades: CPU con una o dos unidades de diskette, disco duro, trabajo dentro de sistemas multipuestos o redes locales.
monitor monocromo o color, raton, joy-stick, diferentes impresoras, etc... Un ordenador joven que es de los tuyos.
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ebitoR DE TExT0s 169.900 pts.” sisTEMA INTEGRADO 189.900 pts.”
Solucion completa para las necesidades basicas de edicion. Incluye la posibilidad de emitir etiquetas para implementar un sistema de [ Es un completo sistema que aporta soluciones a los problemas de trahajo OPCIONES:
Se compone de: cormeo automitico. diarios. Incluye: * Segunda unidad de disco 3 '4™ (720 KBi: + 25.000 pts”
+ Ordenador INVES PC-X10 con una unidad de disco de 3 4" (720 KB).  Totalmente editado en castellano. @ Ordenador INVES PC-X10 con una unidad de discc de 3 %™ (720 KB o Unidad externa de disco duro (20 Mb): + 86,000 pts.
 Momtor monocromo 147 pantalla plana. OPCIONES: * Monitor monocromo de 14" pantalla p_lana. * Cambio por monitor en color de 14 compatible CGA: + 34.750 pts”
* Nistema operativo MS-DOS 3.2, v GW BASIC 3.2, - ‘ . ) . ¢ Sistema Operativo MS-DOS 3.2. vy GW BASIC 3.2. * Cambio por impresora de 132 columnas BX-160 W: +36.500 pts*
s Impresora BX1000 de 135 c.ps. o Segunda unidad de disco 3 %7 (720 KB): + 25.000 pts” o Impresora BX-1000 de 135 c.ps.
o INFORTENT. Paguete de tratamiento de textos. Sencillo y funcional con @ Unidad externa de disco duro (20 Mb): + 86.000 pts.” * Ratdn tipo BUS. ® .
todas las opciones clésicas de centrado de textos, definicion ¢ Cambio por monitor en color de 14" compatible CGA: +34.750 pts* | o OPEN ACCESS ENTRY. Paguete integrado compuesto de seis modulos: lnvestronica
de mérgenes. recomposician, ments de ayuda, movimiento de blogues o Cambio por impresora de 132 columnas BX-160 W: +36.500 pts.* Gestor de base de datos. Hoja de cdleulo, Proceso de textos. Craficas.

de textos, distintos tipos de letra... Comunicaciones v Agenda electrdnica, ".._

- Informdtica Profesional
* No incluye [VA.

Edificio INDUYCO
(. Tomas Bretdn 60 - 62 Cl Camp, 80 Cl Rascanas, 13 Bajo CL José Maria Olabarri, 2-10 B Ctra. Su Eminencia. s/n C/. Marqués de Valladares, 34 - 3" Ofc. 1 CL Jiménez Soler, 3- 20 izd. (/. Zapatero, 2-5" A
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GIRA AMNISTIA INTERNACIONAL

Mi AMIGO MAC

RESONANCIAS
DE SPIELBERG

a sido recientemente

presentada en nuestro
pais uno de los ultimos
filmes que estd causando
estragos en las taquillas de
todo el mundo: Mi amigo
Mac.

La pelicula narra las
aventuras de Eric, un
minusvalido de 12 afios que
ve como su vida, hasta ahora
ensombrecida por la
necesidad de vivir ligado a
su silla de ruedas a
perpetuidad, se ve de pronto

Eric es nuevo en ¢l harrio. Mac es nuevo en el Planeta.

contemplar en directo las
actuaciones de Sting, Bruce

@ Y EL NOU

sorprendida por la
CAMP FUE Springsteen, Yousseau intr;c))misién d% un curioso
UN CLAMOR N’'Dour, Tracy Chapman, personaje que se convertird

Peter Gabriel y El Ultimo de
la Fila en el estadio Nou
Camp de Barcelona.

El concierto, organizado
por Amnistia Internacional,
resultd ser uno de los mas
rentables de cara a la
organizacion pues no sélo se
recaudaron mas de 350
millones de pesetas sino que
ademas por estas fechas la
organizacion humanitaria
estd cercana a casi duplicar
su nUmero de asociados en
nuestro pais.

Nuestro aplauso para esta
y otras iniciativas similares,
asi como para todos aquellos
que las hacéis posible con
vuestra presencia. No lo

en su mejor y Unico amigo:
Mac. Pero Mac no es
precisamente uno mas de los
chicos que corren por las
calles del barrio... Mac es un
simpatico y curioso
extraterrestre llegado desde
una lejana galaxia.
Desde el momento en que
" ambos traban amistad, el
argumento de la pelicula
discurrira por cauces mezcla
de humor y de aventura,
desfilando por la pantalla
todas las peripecias y
desventuras que causa la
presencia de Mac en la
ciudad. Tampoco faltaran por
supuesto, los inevitables

La celebracion de
conciertos gigantes
destinados a la recaudacion
de fondos para asociaciones
benéficas no es algo nuevo,
son muchos ya los que se
han celebrado, y algunos de
ellos tan importantes y tan
multitudinarios como el Live
Aid que se celebrd en
Wenbley por la iniciativa del
cantante inglés Bob Geldof.
Lo que si que es nuevo es
que estos superconciertos se
conviertan en giras, y sobre
todo mas novedoso es que
nuestro pals se encuentre
incluido en esas giras.

No podemos ohviamente
dejar de decir que «Mi
amigo Mac» parece estar
algo mas que «inspirada» en
«ET», lo que fuera uno de los
mayores éxitos del
todopoderoso Spielberg, si
bien esto no parece que le
haya preocupado demasiado

Pero lo cierto es que como
todos ya sabéis asi ocurrio, y
mas de 80.000 personas
tuvieron oportunidad de

olvidéis: jDerechos humanos
ya!

momentos sentimentales
donde las lagrimas haran
mas que probablemente acto
de presencia.

al gran publico que ha
acudido masivamente a las
salas donde «Mi amigo Mac»
ha sido exhibida hasta ahora.

CONTRAPO
ES VUESTRA

En vista de las numerosas cartas

UN PINGUINO EN MI ASCENSOR

. M - recibidas en nuestra redaccion
. MUSICA Sg‘?g'gsepgsrasﬁaS%;afﬁggon felicitindonos por las nuevas secciones
INFORMAL dlcen: <l Balnsaros incluidas en nuestra tltima pagina
PARA GENTE Tal y como era de eéperar la «Z)02 historias del Tutnrox; wBnsca
7 - las diferencias», «El humor»— y en un
INFORMAL critica ha aplaudido la siempre nuevo esfuerzo por aumentar

esde algunos meses

habréis tenido
oportunidad de observar
como las ondas de las
principales emisoras de
nuestro pais han sido
invadidas por las canciones
delirantes y la voz afectada
de un tipo gesticulante y un
tanto desquiciado’ que
responde al nombre de
Pinglino, y que lidera un
fastuoso grupo llamado «Un
Pingliino en mi Ascensor»,
entre cuyos miembros
figuran nombres tan
destacados del panorama
musical internacional como
son el Pinglino, el Pinglino
y joh sorpresal.. si, el
Pingtino.
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Es decir que bajo ese
nombre tan «normalito» se
esconde no un grupo sino
un solista, eso si y ya
hablando en serio respaldado
por un nutrido grupo de
profesionales de la musica
como son Servando Carvallar

de «Aviador Dro» o Mario Gil |

de «La Mode», que han sido
entre otros los colaboradores
con los que ha contado el

exquisita combinacion de
sonidos que partiendo de las
dltimas tendencias de la
vanguardia conjuga
exquisitas melodias con
delicados textos de poética
factura... (pfffflll). jMentira,
mentira y mentiral Si es eso
lo que estais buscando mejor
pasar la hoja y compraros el
ultimo disco que os
recomiende ese vecino
enteradillo y post moderno
que todos tendréis. Pero si lo
que buscais es diversion,
ritmo y frescura por la cara y
sin mas pretensiones este es
vuestro disco, no lo dudéis.
La decision es vuestra, pero
mientras tanto, ;puede
alguien explicarnos qué
demonios tiene que ver un
pinglino con un ascensor?

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 |

folio), preguntas, chistes, dibujos o

cua

quier otra cosa que penséis 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
mas pertinaces preguntas o, por gque
no, para intentar hacer br nuestra
risa con el mejor de vuestros chistes.

Recordadlo, a partir de ahora

MICROMANIA es un poco mas

vuestra.




AEROLINEAS FEDERALES

@ DESDE GALICIA
CON HUMOR

ue la musica espanola
Qesté en alza es algo que
no le vamos a descubrir a
nadie, como tampoco a
nadie le vamos a descubrir
que uno de los puntos
donde cada vez aparecen
mas y mejores grupos es
Galicia —de hecho no deja
de hablarse de la «movida
gallega»—, de donde han
salido grupos como Siniestro
Total, Os Resentidos o
Aerolineas Federales.

Y es de Aerolineas
Federales precisamente de
quien vamos a hablar, ya que
en las Ultimas fechas estan
sonando cada vez con mas
fuerza los temas de
«Tomando tierra» su segundo
Lp de reciente publicacion.

Entre ellos ha destacado
especialmente «Tu al monte,
yo al mar» que si bien no
estamos seguros de que se
haya convertido en la
cancion del verano si que no
nos cabe duda de que se ha
erigido en himno oficial de
la inmensa mayoria de los
veraneantes espanoles que
han visto asf cdmo se le
ponia musica a su invariable
y eterno problema estival.

. En cualquier caso no es
esta la Unica referencia
humoristica que encontraréis
en «Tomando tierra», pues
todas y cada una de las
letras del Lp derrochan ironia
y sentido del humor. Musica
pop, intrascendente, y
tremendamente divertida. ;Se
puede pedir mas?

SOLO ANTE
EL PELIGRO

TELEVISION
 LUNES
DE PELICULA 19.30
FM-2 20.30
JUZGADO DE GUARDIA 22.45
~ MARTES
SESION DE NOCHE 22.20
MIERCOLES
A TOPE 19.00
_ JUEVES
METROPOLIS 00.45
VIERNES
MASH 20.00
VIERNES CINE 22.30
. SABADO
CAJON DESASTRE 9.00
PRIMERA SESION 16.05
" DOMINGO
| ESTRENOS TV 16.05
SESION DE TARDE 18.00
DOMINGO CINE 22.45

0 cabe duda de gue uno
de los actores mas de
moda es Bruce Willis.

Pues bien, si sois
admiradores/as de Willis, o
simplemente si sois
aficionados al buen cine de
accion podéis daros la
enhorabuena, porque acaba
de ser estrenada en nuestro
pais su ultima pelicula como
protagonista: «La jungla de
cristal».

En ella Willis encarna a
John Mc Lane, un detective
neoyorguino que se

ROBOCOP

LA JUNGLA DE CRISTAL

encuentra en Los Angeles
visitando a su familia. Es
Navidad, y Mc Lane es
invitado a la fiesta que con
este motivo se celebra en el
edificio de la empresa
japonesa Nakatomi, donde
trabaja su esposa.

Pero lo que comenzd
como una fiesta terminara
como una tragedia, pues de
improviso el edificio sera
tomado al asalto por una
banda de peligrosos
maleantes que tras asesinar
al presidente de la compariia
secuestran a tedos los
invitados. Pronto revelaran
sus intenciones: apoderarse
de un botin de mas de 600
millones de dolares en
pagares.

Afortunadamente no todo
esta perdido. Mac Lane,
casualmente, no se
encontraba con el resto de
los invitados en el momento
del asalto, y una vez que
descubra lo ocurrido
intentara acabar el solo con
todos los secuestradores.

Como os podéis imaginar
las peleas, la intriga, la
emocion, los efectos
especiales y sobre todo la
accion desfilaran sin
descanso por la pantalla a
partir de ese momento.

@ ACTUALIDAD
POR PARTIDA
DOBLE

obocop» fue una de
<CMNas peliculas que
durante el pasado ano
amenizo el panorama de las
carteleras espanolas, y sobre
todo fue una de las pocas
peliculas con que contaron
los aficionados al cine de
ciencia-ficcion, para satisfacer
sus necesidades
cinematogréficas.

El film nos situaba en
pleno afio 1999, con la
violencia y la delincuencia
organizada campando a sus
anchas por las calles de
Detroit. La policia, incapaz
de remediar la solucidn,
acude a una comision de

cientificos que decide
construir una androide,
mitad hombre mitad
maquina, disefado
especificamente para hacer
frente a la situacién. Su
nombre: Robocop.

Pues bien, cuando
Robocop aun se mantiene
con cierto éxito en cartel,
han sido difundidas dos
noticias que la han vuelto a
colocar en la primera plana
de actualidad y que por su
contenido estamos seguros
os interesaran en gran
manera.

En primer lugar acaba de
ser hecha publica la edicion
en video de la pelicula, con
lo que todos los video-
aficionados podréis disfrutar
de sus emociones
placidamente instalados en
vuestro sillon favorito.

Por otra parte, y esto tiene
mas relacidn con nosotros, la
compafiia inglesa Ocean se
ha hecho con los derechos
para trasladar a otras
pantallas mas pequenfas, las
de nuestros ordenadores,
toda la emocidén y la accion
de Robocop.
Presumiblemente el
programa estara disponible
para las préximas navidades.
Como veis Nos esperan unas
navidades de lo mas
«robccoperas».

NOVEDADES VIDEO

—

LOS MASTERS
DEL UNIVERSO

os musculosos y populares

Masters del Universo
acaban de hacer su
presentacion dentro de lo
que era practicamente el
Unico medio de difusion que
les faltaba por conquistar: el
video. Tras haberse
convertido en comics, dibujos
animados, juguetes, haber
pasado por las pantallas

cinematograficas e incluso
por las pantallas de vuestros
ordenadores, ahora acaban
de comenzar su andadura
videogréfica con la edicidn
en este formato de «Los
Masters del Universo»,
pelicula que como
recordaréis fue presentada al
publico el pasado afio.

La aventura comienza en
Eternia, lejano planeta donde
habitan los Masters del
Universo. Alli Skeletor, sefior
de las fuerzas del mal y He-
man lider y estandarte de los
Masters se enfrentan en una
terrible guerra que acaba por
desolar Eternia por completo.
Tras ello los dos
contendientes continuaran
sus combates en la Tierra,
donde Skeletor contara
ademas con la ayuda del
hechicero del castillo de
Greyskull.

Esta visto que los Masters
del Universo estan dispuestos
a entrar en vuestros hogares
de una forma u otra. No
haceros de rogar y abrirles la
puerta...
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mm la convocatoria de este ano del «Personal
Computer Show», que ha congregado a to-
das las grandes personalidades del software y a los miles de usuarios que
se acercaron para visitar los stands del recinto ferial londinense.

Wm que el precio de los libros de informatica
sea tan elevado, ya que impiden su difu-

si6n a un mayor nimero de lectores interesados en el tema.

MI QUERIDO ORDENADOR

E se dia, al igual que el anterior, el apar-
tamento de Luis seguia cerrado. Elena,
solia ir todas las mafanas a limpiarlo, pero
aquél ya era el cuarto dia que nadie acudia
para abrir la puerta. Elena estaba segura de
que Luis no se habria ausentado sin avisarla,
sin lugar a dudas algo extrafio estaba suce-
diendo.

Aquella situacion era inusual, aunque se-

= " giin penso Elena, teniendo en cuenta el com-

~ poriamiento que mantenia el joven, desde
hacia varias semanas, nada bueno podia es-
tar pasando.

Todo empezé tres semanas atras, el
mismo dia que trajeron la caja. Elena sin-
tié curiosidad por saber de qué se trataba,

por el embalaje tan solo supo que se trataba
de una mercancia «MUY FRAGIL». Pre-
gunté a Luis pero éste, hizo caso omiso a
la pregunta.

Dos dias después, Luis, le indicé amable-
mente que no debia limpiar su dormitorio,
pues segiin dijo «—tenia muchos papeles re-
partidos por la habitacién y podria desor-
denarlos sin querer». De cualquier forma al
dia siguiente, y mientras Luis se duchaba,
Elena entré en el dormitorio y lo que vid
no le produjo ninguna impresién, a fin de
cuentas solo era otro de aquellos aparatos
nuevos, un ordenador, o como diablos se lla-
mase, cerrd la puerta y siguié con su tarea,
sin darse cuenta que en el preciso instante

en que cerraba la puerta, en la pantalla del
ordenador, comenzaron a imprimirse algu-
nas lineas.

Luis salié del bafio y entré en el dormi-
torio, del cual sali6 pocos segundos después
realmente enfurecido. Elena se disculpé
como buenamente pudo; no sin preguntarse,
c6mo podia saber él, que ella habia entrado
en el dormitorio.

Un par de dias después, encontrd la
puerta de apartamento abierta; sin duda
Luis debia estar en su interior; y asi era, el
joven le habl6 desde el interior del dormi-
torio, indicdndole que hiciera la limpieza y
se marchase, que estaba muy ocupado, —
su voz sond algo entrecortada— ella se in-
teresé por su salud, pero no obtuvo res-
puesta. Asi transcurrieron los dias posterio-
res, excepto por un detalle, una maiiana,
cuando Elena se disponia a limpiar el salon
comprobd un tanto asombrada, que junto
a una de las parecedes se encontraban api-
lados todos los muebles del dormitorio de
Luis, aquello no era nada normal, pero se-
giin penso, a ella le pagaban por limpiar, y
eso fue lo que hizo.

La cosa no podia seguir asi, Elena deci-
dié tomar una medida drastica,
—llamar a la policia—. Minutos después,
dos miembros del cuerpo de policia urbana
derribaban la puerta del apartamento, en
principio, no parecia haber nada anormal;
llamaron repetidas veces a Luis, pero éste no
les contestd; intentaron abrir la puerta del
dormitorio, y tras algunos intentos, se vie-
ron obligados a derribarla.

La visién del interior de la habitacion, les
dejé paralizados, en el centro habia una
mesa y una silla, Luis estaba sentado en ella,
su piel se veia horriblemente amoratada, y
su cara denotaba una extrafia expresion,
mezcla de goce, placer y felicidad. Estaba
muerto.

Sobre la mesa estaba situado el ordena-
dor, que aun seguia conectado, en el moni-
tor se podian leer unas lineas, y estas fue-
ron las que terminaron de aterrorizar a
Elena y a los dos policias.

Antonio R. Redriguez Aibar |
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i 'impresién les causara a algunos usuarios espafo-
b les que compraron hace tiempo programas como
«Salamander», que ahora sean redistribuidos en nuestro pais
por otra compaiiia a menor precio?

e ® @
~ - . gs . . . o
b m se decidiran las distribuidoras inglesas a co-
mercializar mas programas nacionales, para
que los programadores extranjeros dejen de decir sélo «Army
Moves» y «Game Over»?.
e o @
[ - ~ -
6 mes posible que las compaiiias espafiolas no rea-
licen conversiones de sus juegos para Commo-
dore, cuando en nuestro pais son muchos los usuarios que dis-
ponen de este ordenador?
o @ @
L]
b m reside el parecido del famoso «Green Beret»,
que trata del rescate de prisioneros en una
base militar y su segunda parte llamada «Vindicator», que se-

gun su publicidad esta ambientada en la tierra tras una gran
invasion?.

N
6 m Mnfogrames se dedica a hacer copias desca-

radas de «Prohition» y no a hacer una con-
tinuacion de éste, para que no se note tanto que viven del
éxito del programa en cuestion?

Buscalas diferencias

ner
S T
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Cuando hace unos meses os anunciamos que Elite y U.S. Gold estaban tirandose
los trastos a la cabeza por los lanzamientos simultaneos de «Overlander» y «Road
Blasters», la discursion nos causé cuanto menos hilaridad, pues ya son muchos los
programas que han provocado batallas parecidas. Ahora con los dos juegos ante noso-
tros la evidencia resulta preocupante y nos plantea una gran duda, sin tener en cuenta
quién tiene o no razén: ;Habran contratado realmente las compaiias de software una
agencia de informacion para pisar los proyectos ajenos?. O ;es que ya no queda imagi-
nacion?. Con el tiempo averiguaremos la verdad.

Colaboran en esta seccién: Antonio R. Rodriguez, Eduardo del Cerro, Jose Manuel Almenara y Martin
Di Mauro.
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