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MICROMANIA no se hace
necesariamerite solidaria de las
opiniones vertidas por sus
colaboradores en los articulos
firmados. Reservades todos los

derechos

B EN ESTE NUMERO

Era inevitable, contagiados por los aires
que nos llegan de mds alld del Atldntico
hemos reservado a «Batmans el tema
central de nuestra portada. jla
“batmania” llega a Espana!
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Batman.

Time Scanner.

MEGAJUEGO. BATMAN. Las
primeras imagenet del juego del
siglo

8 REPORTAJE. ANIMAGIC. Una
nueva compania para anmar el
panorama espanol

1 2 INFORME. SEGUNDAS PAR-

TES. La excepcion que confir-
ma la regla: en software sequndas par-
tes si fueron buenas.

1 ASI SE HIZO... MOT. Los chi-
cos de Opera nos cuéntan co-
mo se hace un "'monstruoso’’ juego

1 PUNTO DE MIRA. Los critico
nes atacan de nuevo. Este
mes, entre otros: «Time Scanner», «Ci-
tadel», «High Steel», «The New Zealand
Story», «Dominator» y «Corsarios»

2 ATARIL. TINTIN, tras una lar-
ga espera, llega a la pantalla.

2 AMIGA. BLOOD MONEY,
un clasico inimitable que crea-
ra escuela

2 PC. BILLIARDS SIMULATOR,
real como la vida misma.

3 1 COMPETICION. £l equipo na-
cional ya esta al completo. En
marcha la fase final.

3 POSTER. DRAZEN PETRO-
VIC BASKET.

3 DOSSIER. Vuelve la «Batma-
nia». El comic, la pelicula, el vi-
deojuego.

4 MICROMANIAS. Lo que
nunca nos atrevimos a pre-

guntar.

bol Master Vs Emilio Butra-
gueno 2.

48 COMPARATIVA. Miche! Fut-

5 2 COMANDO QUATRO. Aven-
tura en el mundo perdido.

57 THUNDERBIRDS. Cuatro
aventuras con nombre propio.

62 ARCADE. ARCH-RIVALS. La
emocién de la N.B.A.

65 CARGADORES. Vidas infini-
tas para los juegos que nun-
ca pudiste acabar.

70 PANORAMA. Los estrenos
del otofio.

orren tiempos
victoriosos para Batman
y sus incondicionales
enemigos; cincuenta
anos después de la aparicion del personaje,
éste ha renacido con mas fuerza que
nunca, acaparando la atencion de quienes
siguen de cerca el panorama de la
actualidad. Su ascenso hacia la fama ha
estado apoyado por una intensa campana
publicitaria, que ha hecho que Batman
aparezca hasta en la sopa. Era légico, por
tanto, pensar que una nueva version de
Batman llegara también a nuestros
ordenadores, como de hecho asi ha sido.
«Batman, the movie» es la tercera entrega
de Ocean, basada en el superhéroe, y
como ocurrio en los dos casos anteriores la
calidad conseguida en la pantalla, no
desmerece en nada al mitico héroe. Hemos
aprovechado la coincidencia de la aparicién
del juego en nuestro pais con el estreno de
su homénimo en el cine para preparar un
reportaje en el que se recogen algunos de
los secretos de la pelicula, asi como,
—directamente vinculado con el juego—,
nuestra visita relampago a Ocean donde
pudimos conversar con el equipo que ha
trabajado en «Batman, the movie».
También procedente de las paginas de un
cémic, Mot, reclama con fuerza su
presencia en el panorama del software
espanol. Los chicos de Opera nos.cuentan
como han realizado lo que ellos califican
“uno de sus mds ambiciosos proyectos”’.
En estas mismas pdginas os presentamos
una prueba comparativa entre «Michel
Futbol Master» y «Emilio Butraguero 2»;
en ella analizamos punto por punto las
caracteristicas de cada uno de los
programas, que como comprobaréis
presentan bastantes similitudes entre si.
Junto a ellos desfilaran en este numero los
«Thunderbirds» y los intrépidos
protagonistas de «Comando Quatro»,
quienes comparten papel protagonista con
todas las novedades que nos ha deparado
la llegada del otono.

Solo nos queda recordaros que durante el
pasado mes se celebro6 la fase nacional de
la primera competicion internacional de
videojuegos —encontraréis en el interior
un amplio reportaje de la misma—, y que
el equipo nacional parece dispuesto a
comerse el mundo. ,Ammo en Paris! jHasta
la proxima

La redaccion

MICROMANIA



FLASH

Activision, al pie del cafon

LU

. La larga relacién de
proyectos que los represen-
tantes de Activision nos
mostraron hace algun tiem-
po, parece que va tomando
forma poco a poco. De mo-
mento dos de sus progra-
mas «Bomber» y «Dynamite
Dux» estan ya a punto de
ver la luz. «Bomber» es un
simulador de vuelo que apa-
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recera en todas los formatos
, en el que el elemento ar-
cade adquiere un papel fun-
damental. «Dynamite Dux»,
por el contrario es una con-
version de una recreativa en
la que el protagonista, un
simpético plumifero, debe
intentar rescatar a su novia
secuestrada por los malva-
dos de turno.

Moonwalker, la ultima locura de

Michael Jackson

. Como ya os anuncia-
mos hace algun tiempo la
pelicula protagonizada por
" I'enfant terrible’ de la mu-
sica norteamericana ha da-
do paso a un videojuego
gue reproduce algunas de
las escenas mas importantes
de la pelicula, banda sono-
ra incluida . La autora de lle-
var a la practica el invento
ha sido U.S.Gold, quien ha
anunciado que el juego es-
tard disponible el proximo
mes de noviembre. De mo-

mento podemos adelanta-
ros que la presentacion en
Amiga es alucinante, equi-
parandose en espectaculari-
dad al video extraido de la
pelicula.

K.F.R., accion por partida doble

Los artifices de la re-
cien nacida compania K.F.R.
aprovecharon, hace unos
dias, una visita relampago a
Madrid para mostrarnos o
que seran sus lanzamientos
mas inminentes para los
proximos meses. El primero
de ellos lleva el nombre de
«Mambo» y la accién tiene
lugar en una perdida isla del
Caribe. El protagonista de la
aventura, el agente Mam-
bo, debe recorrer la isla pa-
ra lanzar al espacio unos mi-
siles; para ello previamente
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deberd apoderarse de las
tarjetas codificadas, en po-
der de las fuerzas de segu-
ridad de la base, que dan
acceso a la sala donde se
encuentran los misiles. Co-
mao véis accién en el mas es-
tricto sentido de la palabra.

El segundo de sus lanza-
mientos serd «Dimension
Omega», en el que dos per-
sonajes compartiran el pa-
pel protagonista intentando
encontrar la puerta que une
la Dimensién Omega con la
Tierra.

11,
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La «batmania» ha explotado. Procedente de
los Estados Unidos, donde la pélicula sobre
el hombre murciélago se ha convertido en
un auténtico fenémeno de masas, nos llega
una fiebre que no parece tener limite:
camisetas, zapatos, pegatinas... y juegos de

ordenador.

OCEAN

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

or tercera vez ha sido la

compaiiia inglesa Ocean

la encargada de acercar
hasta nuestras pantallas al legen-
dario personaje del comic que
crease Bob Kane. Como recor-
daréis Batman nos visitd por
primera vez hace ya algunos
afios cuando el genial Jon Rit-
man nos deleité con una sensa-
cional videoaventura tridimen-
sional que se convirtio del dia a

Nuestro objetivo es acabar con Joker, el

acérrimo enemigo de Batma

n.

La aventura comienza en la fabrica quimi-
ca, donde debemos encontrar la salida.

la mafiana en un auténtico cld-
sico de la programacion. Mas
recientemente fue Special Fx, el
sello subsidiario de Ocean, el
que retomo de nuevo al hombre
murciélago para realizar «Bat-
man: The Caped Crusader», de
nuevo una video-aventura pero
con un estilo muy peculiar cer-
cano al de los comics.

Para la realizacion de este ter-
cer juego de Batman, Ocean ha
utilizado exactamente el mismo
equipo que se encargd de «Ro-
bocop», es decir, Mike Lamb y
Dawn Drake, que han progra-
mado y disefiado respectivamen-
te el juego siguiendo para ello en
gran parte el desarrollo de la pe-
licula.

El resultado ha sido un espec-
tacular arcade dividido en cin-
co niveles con diferentes objeti-
vos y desarrollos, que son: la fa-
brica quimica de Axis, las calles
de Gotham City, la Batcueva, de
nuevo las calles de Gotham City
y por ultimo la catedral.

La mision

uestro objetivo en el jue-
N go consiste como era de
esperar en acabar con el
Joker, el psicopata criminal acé-
rrimo enemigo de nuestro héroe,
pero para ello tendremos que
atravesar previamente la totali-
dad de los cinco niveles que
componen el juego.
Comenzamos nuestra aventu-
ra en la fabrica quimica de Axis,
donde nuestro objetivo consis-
te en alcanzar la salida, que se
encuentra en la parte derecha del
mapa. Alli nos espera Jack Na-
pier, un peligroso criminal con-
tra el que tendremos que enfren-
tarnos. Si le vencemos caerd en
una tina de residuos toxicos que
le desfiguraran horriblemente,
convirtiéndose en el cruel Joker.

Para superar este nivel conta-
mos con dos inestimables ayu-
das, el batarang y la batcuerda;
el primero nos permitird dispa-
rar contra nuestros enemigos pa-
ra acabar con ellos, mientras
que el segundo nos servird para
alcanzar zonas elevadas de otra
forma inaccesibles.

Superada esta primera prue-
ba nos encontraremos en las ca-
lles de Ghotam City a bordo de
nuestro Batmobile. Con él ten-
dremos que tratar de escapar
tanto de los secuaces de Joker
como de la policia, cuiddndonos
mucho de chocar contra otros



0258210
HNCENO0Z26210

© 1989 Warner

Todos los elementos caracteristicos
del personaje estan presentes en es-
ta adaptacioén.

El juego reproduce algunas de las
escenas cruciales de la pelicula
consiguiendo una ambientacion
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La tercera visita de Batman a la pan-

talla nada tiene que ver con sus pre-
decesoras.

casi perfecta.

El equipo que Ocean ha escogido es el mismo de «Robocop».

vehiculos. Afortunadamente,
nuestro Batmobile dispone de
un sistema de radar que nos in-
dica en todo momento el cami-
no a seguir,

El siguiente nivel tiene como
escenario el cuartel general de
nuestro héroe, la Batcueva, don-
de tendremos que intentar adi-
vinar mediante el uso de los po-
tentes ordenadores que en ella
encontraremos los tres compo-
nentes de un peligroso elemen-
to quimico, el «Smilex», ca-
paz de matar a una persona en
apenas unos segundos. No hace
falta decir que detras de seme-
jante invento se encuentra ine-
quivocamente la mano del si-
niestro y pertinaz Joker.

Si sobrepasamos esta prueba
volveremos a las calles de Gho-
tam City, donde a bordo de
nuestro Batwing tendremos que
tratar de cortar con sus alas las
cuerdas que sujetan docenas de
globos aerostaticos cargados
con la suficiente cantidad de
«Smilex» como para acabar con
toda la poblacion de Ghotam
City.

Para terminar, y como ultima
prueba para llevar a buen térmi-
no nuestra mision, tendremos
que adentrarnos en la catedral,
donde encontraremos peligros
tales como ratas o suelos que se
desmoronan. El desarrollo de
esta fase es muy similar al de la
primera, y de nuevo contaremos
con la ayuda del batarang y de

la batcuerda en nuestro camino
hacia el Joker.

Nuestra opinion

atman» es un fantas-
(( Btig:o arcade multi-

nivel plagado de ac-
¢idén, con un varado desarrollo
y con muchos detalles de nota-
ble originalidad. Se nota mucho
en el juego la mano de Mike
Lamb y Dawn Drake, ya que en
muchos momentos «Batman»
recuerda en gran parte al desa-
rrollo y aspecto externo de «Ro-
bocop».

La calidad general del juego
es impecable, y no hay nada en
€l que desmerezca del conjunto:
tanto los graficos, como los mo-
vimientos, «scrolles» y sonidos
estan soberbiamente realizados
y contribuyen, junto al propio
interés del personaje protagonis-
ta y al elevado grado de adic-
cién, a que «Batman» sea uno
de los programas mas impresio-
nantes y completos realizados en
los ultimos tiempos.

J.E.B.
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FLASH

Nueva edicion del Personal
Computer Show

 ANIMAGIC

Hoy por hoy hablar de la creacion de una nueva
compafiia en nuestro pais es hablar de un fenémeno
tan poco habitual como aventurado. Los suefios,

". ambiciones e ilusiones se quedan practicamente

- . en nada frente a la cruda realidad del mundo
del software. De eso y de otros temas

de interés hablamos con los miembros

de Animagic, el nuevo nombre que acaba

de asomarse al panorama del software nacional.

ﬁ_.
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? Londres, un afio mas
se ha convertido en el esce-
nario del Personal Computer
Show, la mas importante fe-
ria informatica europea.
Como sabéis en la feria
estan representados todos
los sectores informaticos,
tanto profesionales como
de entretenimiento y a ella
concurren los grandes nom-
bres de la industria de los vi-

deojuegos. Esta edicidn del
P.C.Show ha tenido lugar
entre los dias 27 de sep-
tiembre y 1 de octubre, y ha
contado con la presencia en
un stand propio de la més
internacional de nuestras
companias, Dinamic.

En el préximo numero os
daremos amplia informa-
cion sobre la feria.

Asterix y el golpe del menhir

Asterix vuelve a adqui-
rir el papel protagonista en
la pequefia pantalla, en una
nueva aventura adaptacion
de la dltima pelicula en di-
bujos animados del mitico
personaje. En el juego, edi-
tado por Coktel Vision, den-
tro de su sello Tomahawk,
la ambientacién sigue sien-
do perfecta como en el pri-
mer programa de la serie

editado por esta misma
compafiia, pero a diferencia
de éste que se manejaba
por iconos, el nuevo juego
sera completamente arcade.
«Asterix y el golpe del men-
hir» narra las aventuras de
Asterix, en busca de la fér-
mula de la pocién magica,
que Panoramix ha olvidado
a causa de un gigantesco
golpe recibido en su cabeza.

En busca del dragon

,/'- ‘.F—:‘:\
: A

Las historias medieva-
les de caballeros y dragones
han dado paso en el mun-
do del software a grandes
aventuras, llenas de colori-
do y accién. La compafiia
francesa Titus ha querido
poner su granito de arena,
a lo que parece va a conver-

8 MICROMANIA

tirse en un género por si
mismo, con «Knight Forces,
un programa de espectacu-
lares graficos que estd a
punto de aparecer en Espa-
Aa en todas las versiones y
que da vida a inquietantes
escenas protagonizadas por
un valeroso caballero.

ituado en un céntrico

barrio madrilefio, el

«cuartel general» de
Animagic nos abrio las puertas
en uno de esos dias frios, grises
y lluviosos. Tal vez ello fuera la
causa de que el ambiente que en-
contrdsemos nos pareciese tan
calido y amistoso, o tal vez fue-
ra simplemente que la ilusion de
saberse embarcados en un pro-
yecto soflado durante mucho
tiempo se pudiese palpar en el
ambiente, como si los suefios y
ambiciones de estos jovenes gra-
fistas y programadores rondasen
libremente entre las cuatro pa-
redes de un atico situado casi tan
alto como sus metas.

Muchos de ellos procedentes
de otras compaiiias, los miem-
bros de Animagic estdn cono-
ciendo por primera vez ese reto
gigantesco que supone trabajar
para uno mismo, y lo que impli-
ca ser una nueva compaiifa den-
tro de un mundo donde los
nombres son casi tan grandes
como las cifras que se manejan
en los balances. Para la mayo-
ria de ellos Animagic es casi una
aventura, y como tal, el riesgo
y la sombra del fracaso planean
amenazadores como contrapun-
to a una meta por todos sofia-
da: el éxito, el reconocimiento y
por qué no, el dinero.

Dos estandartes como presen-
tacion de lo que tal vez sea, en
un futuro no muy lejano, una
larga lista de éxitos: «Mortade-
lo 2» y «Bronx», juegos tan pro-
metedores como lo son los pro-
gramadores y grafistas que en
ellos han puesto su trabajo e
imaginacion.

Junto a ellos también algun
que otro nombre ya «consagra-
do» dentro del software nacio-
nal, como es el caso de Javier
Cano o Emilio Martinez, cuyo
«curriculumy particular junto al
del resto de los miembros de
Animagic podéis repasar junto
a estas lineas.

Bienvenidos y buena suerte.

MM.—;Coémo y por qué na-
ci6 Animagic?

JC.—Bueno, como sabéis yo
estaba anteriormente en otra co-
nocida compafiia espaniola, pe-
ro francamente no estaba muy
contento con la forma en que
trabajdbamos, asi que decidf
simplemente dejarlo. Pasé un
corto periodo en que estuve
prdcticamente inactivo hasta
que comencé a plantearme el
Sformar una nueva compafila;
después todo fue muy rdpido,
contacté con una serie de pro-
gramadores a los que conocia ya
con anterioridad, les gusio el
proyecto y empezamos a traba-
Jjar juntos.

MM.—;Cudles son ahora
mismo vuestros objetivos mds
cercanos?

JC.—Queremos hacernos con

A LAVENTURS
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un nombre dentro del mundo
del software espariol, y vamos a
intentar conseguirlo a base de
calidad, ya que creemos que es
el uinico camino para llegar ver-
daderamente al usuario. Tene-
mos también previsto ampliar
nuestras fronteras y no quedar-
nos exclusivamente anclados en
el mundo de los juegos, quere-
mos ademds abrir brecha dentro
de la gestion y estamos por otra
parte volcandonos de lleno en la
realizacion de versiones de jue-
gos realizados por otras compa-
fifas.

MM.—;Le encuentras- mu-
chas ventajas a trabajar en una
compaiiia pequeiia respecto de
hacerlo en una grande?

JC.—3obre todo se elimina
mucha burocracia. En una com-
pariia grande cualgquier tipo de

avier Cano




CREAR UNA COMPARI

decision tiene que pasar por to-
da una jerarquia, lo cual en de-
finitiva no repara mds que en
una enorme pérdida de tiempo.

MM.—Volviendo a uno de
los puntos que antes has men-
cionado, ;hasta qué punto va a
ser importante para Animagic la
realizacion de programas de ges-
tion?

JC.—La verdad es que para
nosotros se ha convertido en al-
g0 sumamente importante, no
sdlo porque nos parece un cam-
po de trabajo muy interesante si-
no también porque es una ex-
celente forma de financiar los
increibles gastos que supone la
creacion de un video-juego. En
cualquier caso esto no quiere de-
cir que la gestion sea para noso-
tros un medio de financiacién;
para nosotros es en realidad un
departamento independiente tan
importante como el otro.

MM.—Es realmente tan di-
ficil formar una compaifiia? Te
pregunto esto porque me cons-
ta que existen muchos progra-
madores dispersos por toda Es-

JAVIER CANO Produc-
tor, Grafista, Programa-
dor 31 Anos
COMPANIAS: Action, fass
Erbe, Topo

AUTOR: «Mapgames,
«Las tres luces de Glau-
rung»

pafia con muchas ganas de esta-
blecerse por su cuenta y les re-
sulta casi imposible.

JC.—Si, es cierto, por propia
experiencia, ya que he trabaja-
do con programadores de mu-
chas partes de nuestro pais, se
que €stos cuentan con enormes
problemas para que sus trabajos
sean publicados, principalmen-
te porque se encuentran muy
alejados de Madrid, que hoy por
hoy es prdcticamente la unica
ciudad donde estdn establecidas
las compafitas de software. La
unica solucion que se nos ocu-
rre es la de abrir delegaciones en
diferentes provincias, para cana-
lizar asi mds de cerca el trabajo
de todas estas empresas. En
cuanto a tu primera pregunta te
puedo decir que si, efectivamen-
te es muy dificil y sobre todo
muy COSTOSO crear tu propia
compariia.

MM.—;Hacia donde piensas
que va a evolucionar el mundo
del software y del hardware?

JC.—Creo que estd muy cla-
ro que los 8 bits van a ir desa-
pareciendo de una forma muy
gradual, porque cada vez son
mds los usuarios que se estdn pa-
sando a los 16 y éste es un pro-
ceso que las compariias de soft-
ware deberemos realizar logica-
mente de formas paralela. Otro
campo que es posible no nos
quede muy lejos sea la realiza-
cion de mdquinas recreativas,
porque de hecho ya hemos teni-
do contactos sobre este tema,
pero lo cierto es que este es un
terreno muy complejo en el que
ademds la pirateria alcanza unos
grados superiores inclusos a los
del mundo del software.

MM.—;Como véis el merca-
do europeo? ;Trataréis de ex-
portar vuestros juegos?

JC.—87, por supuesto, es al-
go con lo que contamos desde el
principio ya que aunque sabe-
mos que es realmente dificil lo

cierto es que el posible potencial
en ventas es enorme y cuando
menos hay que intentarlo. Esta-
mos en contactos con varias
comparitas inglesas y trataremos
de conseguir una buena oferta,
si bien es muy dificil conseguir
que éstas apoyen realmente los
programas que llegan de fuera.

MM.—;De donde parti6 la
idea de realizar un nuevo juego
sobre «Mortadelo y Filemon»?

JC.—En realidad la idea no
partid en un primer momento de
nosotros, sino que nos fue en-
cargada por Dro Soft que es co-
mo sabéis nuestra distribuidora
¥ que fue la que tomd la inicia-
tiva y se puso en contacto con
Ibafiez para conseguir los dere-
chos sobre sus personajes.

MM.—;Qué os parece la po-
litica de grandes fichajes em-
prendida por algunas compatiias
espafiolas?

JC.—Bueno, la verdad es que
preferimos no entrar en el jue-
g0 y desde luego tampoco va-
mos a acometer esta politica, en
parte por pura cuestion econd-
mica y en parte porque preferi-
mos que nuestros juegos desta-
quen por su calidad y no por su
campafia publicitaria.

MM.—;Y qué pensais de las
rivalidades y «pequefias gue-
rras» entre ellas?

JC.—Realmente es algo que
nos parece sencillamente absur-
do. Si las compariias espariolas
quieren tener rivalidades lo lo-
gico es que las tengan con las
compariias de fuera de nuestro
pais —especialmente con las
inglesas— que son nuestras ver-
daderas competidoras. Es la-
mentable que haya tan poca co-
municacion y colaboracién en-
tre las compariias espafiolas.

MM, —; Cuales son para vo-
sotros los verdaderos secretos
para lograr que un juego sea
realmente bueno?

JC.—Los grdficos son, sin

ALBERTO BLANCO
Programador 21 Afios
COMPANIAS: Topo,
Xortrapa
AUTOR: «Triple com-
mando»

Principalmente volca-
do en el desarrollo de
programas de gestién.

duda, una parte importantisima,
porque entre otras cosas es predc-
ticamente lo primero que ves de
un juego y por tanto tienen que
ser capaces de llamar la atencion
del posible comprador. También
es muy importante conocer pro-
fundamente el mercado, y estar
muy al tanto de cudl es exacta-
mente el tipo de juego que el
usuario espera encontrar cuan-
do va a adquirir un programa.
MM.—Por dltimo s6lo nos
queda pedirte que nos desveles
algunos de los préximos proyec-
tos en los que estéis trabajando.
JC.—En primer lugar esta-
mos ahora mismo metidos en un
ambicioso proyecto que nos ha
sido encargado por una cadena
de establecimientos y que consis-
te en la realizacion de un com-
plejo sistema informdtico capaz
de controlar un montaje de mui-
sica, videos musicales y video-
Juegos; es algo de lo que muy
pronto tendréis una informacion
mds amplia y que creemos que
va a resultar auténticamente no-
vedoso. Por otra parte y vol-
viendo al tema de los juegos te
diré que estamos trabajando en
un reto que nos llevaba rondan-
do por la cabeza hace ya mucho
tiempo y es la realizacidn de un
Juego tridimensional que tenga
color; no se trata exactamente
del cldasico «filmation» sino al-
go incluso avn mds real y mu-
cho mds revolucionario. Tam-
bién estamos trabajando en un
Juego que creemos que va a que-
dar francamente divertido y en
que el protagonista va a ser un
simpdtico hombrecillo con as-
pecto de oficinista que por un
maleficio se transformard en
hombre-lobo, pero todo el jue-
go va a estar tratado en un tono
humoristico que es algo en lo
que estamos muy interesados y
seguramente presida muchos de
nuestros praximos proyectos.

LEB.

EMILIO MARTINEZ
Programador 28 Afios
COMPANIAS: Action,
Erbe, Topo

AUTOR: <«Mapgamen,
«Las tres luces de Glau-
rung», «Spirits», «Tita-
nic», «Wells'n'Fargo»,
(Spectrum) «Desperado»,
«Whopper Chase» (Ams-
trad)

RICARDO CANCHO
Grafista 20 Afios
COMPANIAS: Topo
AUTOR: «Titanic», «Co-
liseum», «Wells'n’Fargo»,
«Score 3020», Colabora-
ciones en «Tuareg» y «Si-
lent Shadow» y versiones
de Amstrad de «Double
Dragon», «Soldier or
Light» y «Xenon» con
Animagic.

MIGUEL PERERA
Grafista 17 Afos
COMPANIAS: Animagic
AUTOR: Coautor de la
versiéon Amstrad de
«Double Dragon»

CARLOS ARIAS
Programador 22 Afos
COMPANIAS: Topo
AUTOR: «Black Beard»,
«Tuareg» y las versiones
MSX de :«Las tres luces
de Glaurung», «Spirits»,
«Desperado», «Whopper
Chase», «Stardusts.

MICROMANIA 9




Q
[ =
<
<
(o]
it
a,
3
-
w
r4
~
X
o
o
<
(L]
[
3
!
(=]
F 4
~
(L]
1]
w

* SUPER ~ SKILLS

- -
(.
LY

G
AWA 8"
e

RI87 P
73 Wi8.

b
fi

4
ES KINEAS)T )

-

2 EN. VIDEO-
Esed)
55
REO: 1
I‘r--ﬂ

RID
q
NUEYOTELEFOND)

S¥ DISTRIBUDORES 4

.

ER EN
LLa2A0E
pz% ,
"I
s

21D

N

TORRE.
e



WML _iMARCAS; Y
- \"DESITUACION ||

cor.on oz

[ 3 - \cawssm

Al | :
“INDICADOR i a1

DE FUERZA 4 NS
i ALS
LS r
o QA £l
AREA DE BN L0k T /_\
MENSAJES } w7 RESULTADO
= -— FoNOE

...... . \_.,__ 2= § ] ) S ’ i 5.

" Michel acaba de crrebuiarle el bql‘d_m ala defensu Hulmﬂu y Eé'dlspone &\ 5

. centrar buscando al companero.mejorisituado paralel remaie*“ﬁlznrg\{o la \

vista ve a dos companerosia la derechu no;/muy. l:hnen snuudos,, pero, las.. /i

arcas de situacién, delatan avn fuera de punfullcpul umco{delaniero que;hc-,
=% /

\ logrado burlar el férreo murcu|e de Iu defensa.f
P, e

L7,

i CALZATE LAS BOTAS Y SALTA AL CAMPO CON
DINAMIC !

POR FIN, EN EL TERRENO DE JUEGO Y DE LA MANO
AT N N e DE MICHEL, EL SECRETO MEJOR GUARDADO DE'LA -

\ . * " _HISTORIA DEL SOFTWARE ESPANOL: LA SIMULACION
AN AR DE FUTBOL DEFINITIVA. '

AR\ A CON MICHEL FUTBOL MASTER+SUPERSKILLS TE
NUMERO DE vsczs" v g ESPERA UN COMPLETO E INTENSIVO
| ‘°:§R’;‘tc'i§;i,?,:;‘,:,i‘° % ENTRENAMIENTO EN EL QUE DEMOSTRAR TUS.
e HABILIDADES EN CONTROL DE BALON, PASE LARGO,
REMATE A PUERTA, DRIBBLING Y mnznmmo DE
PENALTIES.

DEMOSTRADA TU PERICIA CON EL BALON' Y Si
LOGRAS CLASIFICARTE, PARTICIPARAS EN UN
AUTENTICO CAMPEONATO DE EUROPA DE
. AP SELECCIONES NACIONALES EL QUE TENDRAS A'TU
g’ \_'__’P ST ALCANCE. DOBLE VELOCIDAD DE JUEGO;
| } .. “INDICADOR.DE - :l ) =~ POSIBILIDAD DE HASTA 8 JUGADORES; DISPOSITIVO
FUERZA‘DEL' PASE | »-',','_QF; ESPECIAL DE PAUSA Y VISION (PARA DETENER EL

PROXI'M DlRECg;N
'vf"""f%e.e.n
ENDRA QUE GOLPEAR

CON LA RODILLA).

Mi( HCL"" ii‘n:. b

SN IS AN R

bezu, hombros, rodlllu Y pies. Emﬁesle momento: ucahu cle .'
ntras la flecha indlcu que"é‘ﬁsugl.uenie\‘golpe deberﬁ ser’ b
3 - - k 7‘&'.' 2 . ’ /. ’n

X ,‘\‘\ } 7-“-_»‘\:-';‘:‘:"- L%

alsE HA Hsc‘i'i"ogsé' {

D%

|

J.;},-
NUMERO
DE INTENTOS

<

: ‘i

'\.

t_‘_\. B Ve ~t’

* w

\_
i 2
L

=N

Ib'/ . PARA cmsmmnsn o

ACERTADOS I\ af
NUMERO DE LOS QUE.. R
. HAY'QUE HACER - % <

JUEGO, EXAMINAR LA POSICION DEL CONTRARIO Y-
JUGAR CON VENTAJA); SOFISTICADOS SISTEMAS DE
SENALIZACION TANTO DE LA TRAYECTORIA DEL
BALON EN LOS PASES, COMO EN LA LOCALIZACION
DE JUGADORES ANTES DE QUE APAREZCAN EN
PANTALLA Y, POR SI FUERA POCO, i ALGO INCREIBLE
!: UN LOCUTOR EN LA ZONA DE MENSAJES QUE TE

_ _‘ = — ‘ A {" MOSTRARA EN CADA MOMENTO EL NOMBRE DEL
Segy mos-uen pleno enirenumienio- esia ___z se tnﬂu del pcse Iurgo que. '% A RN ' JUGADOR EN POSESION DEL BALON.

iEhel I’slo puru remufur, el cuul empalmu el

.5« _YAENTUTIENDA DESDE EL 13 DE SEPTIEMBRE. NO
TE QUEDES FUERA DE JUEGO, PIDELO AN'I'ES DE OUE

ﬁgﬁfudo, el bulén 'se miroduce en 'la porieriu llegundo ul

,73\ Vo }g!ondo de*lcs mullns. 3 _ ‘_-j : ~ SE'AGOTE.
v L ) s e MICHEL FUTBOL MASTER SOLO HAY UNO Y ES DE
Vs A2 DINAMIC!

EESUVLTRLOS JORMGLE

[

o 65 % FOTOCOPIA © RECORTA ESTE CUPONY ENVIANOSLO.
P OO :  RECIBIRAS EN TU CASA UN FABULOSO CATALOGO ANUNCIANDO LAS MARAVILLOSAS
7 NOVEDADES DE DINAMIC. PARA ESTE ANO Y ALGUNAS SORPRESAS MAS.

GCRUPO. 1 GRLED S
1,4 -{T_ S 1
o Localidad
"ANDA Codigo Postal
.~' X > S - .
| \t“' S Fecha de nagimiento
4 Y {’i; » ORDENADOR: (Pon una cruz en, la casilla correspondiente o tu ordenador)

SPECTRUM CASSETTE. [+ “AMSTRAD:CASSETTE —[01,~ COMMODORE 64/128 CASSETTE [

AMSTRAD CPC DISCO T3 - .COMMODORE 64/128 DISCO

COMMODORE AMIGA L] " AMTRAD PCW
ATARI ST [ PC (OTRAS MARCAS) [

i = - - 2 >
] del Cumpeonulo. bespués de‘cuda’una de Ias !res i1
ecera esin_’iabiln de,;,mqrcudores ‘con Iodos los. resulh:dos.

2 Yo

SPECTRUM DISCO )
MSX/MSX 2 CASSETTE ]

MSX/MSX 2 DISCO i
PLAZA DE ESPANA,

AMSTRAD PC L
18. TORRE DE MADRID, 27-5 28008 MADRID

[ 0 "‘; . i -

>



NIVEL E: PARA EXPERTOS

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS

NIVEL I: INICIACION

****MUY BUENO

***BUENO

**NORMAL

*FLOJO

sPESIMO

LIBROS

LENGUAJES

DEPURACION DE
PROGRAMAS EN BASIC

Dovid R Cocl”

2.000 ptas.

344 pags.

Por regla general la reali-
zacion de programas en ba-
sic, implica la aparicién en
los primeros procesos de
creacion de un elevado nu-
mero de errores que el pro-
F<%ramador debe depurar

asta conseguir los resulta-
dos deseados.

Este texto a modo de guia
presenta los diferentes tI]EOS
de errores, asi como la for
ma de detectarlos y su po-
sible solucién conviertiéndo-
se de esta forma en una Util
herramienta.

David R. Cecil LA A

Paraninfo| | NIVEL «I»

SISTEMAS OPERATIVOS

GUIA DEL USUARIO
MS-DOS

230 pags. 2.300 ptas.

Chris DeVoney ha escrito
y editado multitud de libros
y articulos sobre ordenado-
res, y lleva vinculado profe-
sionalmente al mundo infor-
matico desde 1975; de ahi
gue sea una de las persona-
lidades mas acreditadas pa-
ra la realizacién de textos di-
dacticos sobre esta materfa.
El libro que nos ocupa se
centra en el estudio de las
posibilidades del sistema
operativo MS-DOS, comen-
zando con un acercamiento
histérico al mismo. Destaca
especialmente su cardcter
didactico al incluirse tablas
y ejemplos practicos en un
texto perfectamente estruc-
turado.

Chris DeVoney i
Diaz de | | NIVEL «I»
Santos
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SEGUNDAS

PARTE.

El informe de este mes se mueve entre lo curioso

y lo anecdotico. Uno de los fenémenos mds preocupantes

de los dltimos tiempos, la escasez de originalidad de los juegos
y la proliferacion de segundas partes de los programas

de mayor éxito, nos ha dado pie a la elaboracién

de un profundo andlisis que recoge todos aquellos juegos que, por su
indiscutible calidad, merecieron que sus personajes prolongaran

su efimera vida en nuevas aventuras que, en muchos casos, elevaron
notablemente el nivel de calidad de sus predecesoras.

ay un dicho repetida-
mente aplicado al

H mundo del cine que

dice aquello de «segundas par-
tes nunca fueron buenas». Es
por ello motivo de orgullo reco-
nocer con frialdad que este t6-
pico no puede aplicarse total-
mente a la industria de los video-
juegos. Salvo desgraciadas ex-
cepciones de las que luego dare-
mos buena cuenta, la mayoria
de las segundas partes de los
programas de éxito han supera-
do la calidad de los originales
que las inspiraron.

Por regla
general es
mas facil
retomar
personajes y
técnicas ya
empleadas
gue disenar
un juego
completa-
mente

novedoso.
B

La creacion de segundas par-
tes se apoya sobre varios pilares
fundamentales. El primero y
mds importante, es evidente:
cuando un programa alcanza el
éxito todo nuevo juego, basado
en los mismos personajes, con-
tard con el apoyoy la publicidad
gratuita que supone el profun-
do conocimiento que los usua-
rios tienen sobre el original. La
presencia en los estantes de las

tiendas de un personaje conoci- .

do que el usuario asocia con ex-
periencias agradables supone un
reclamo automatico que en mu-
chos casos puede hacer que la
eleccion se decante rdpidamen-
te hacia él, rechazando juegos
sobre los que carece de informa-
cién. Se trata en cierto modo de
una atraccion similar a la que
ejercen programas basados en
peliculas, méquinas recreativas
0 personajes famosos. Para
acentuar auin mas este fendme-
no las casas de software respe-
tan incluso el mismo nombre
que ¢l original, incluyendo por
supuesto la coletilla de segunda
parte 0, como mucho, un subti-
tulo.

Otros factores son, sin duda,
mucho mds criticables. Dada la
gran crisis de originalidad que
atraviesa la industria de los vi-
deojuegos, en la mayoria de los
casos resulta mas sencillo reto-
mar personajes y técnicas ya em-
pleadas anteriormente que tener
que realizar un verdadero es-
fuerzo creativo y disefiar un jue-
go completamente novedoso.
Porque es justo reconocer que al
realizar una segunda parte no se
respeta solamente el grafico del

personaje principal; en la mayo-
ria de los casos se trasladan las
mismas técnicas de animacion,
el disefio de los decorados ¢ in-
cluso el planteamiento y los ob-
jetivos. Es por ello que en el
mundo de las segundas partes
abundan por desgracia progra-
mas que no son mas que copias
descaradas que se aprovechan
injustamente del éxito que, con
todo merecimiento, obtuvo su
predecesor.

Videoaventuras

«Avalon», de Hewson, es pa-
ra muchos el pionero de una
época dorada. Fue el primero en
introducir una rudimentaria ter-
cera dimension, creando ademds
una excelente atmosfera de ma-
gia y estrategia elevando hasta
cotas exageradas el nivel de di-

moee oa
Praject Lbe ‘zoal

«Avalon» y «Dragontorc» compar-
ten protagonista y mantienen las
técnicas de animacion, variando el
objetivo en el segundo.

ficultad. Controlando al mago
Morac debemos atravesar diver-
sos niveles subterraneos hasta
localizar y destruir al Sefior del
Caos utilizando para ello los he-
chizos y objetos diseminados
por los escenarios de la aventu-
ra. Su segunda parte, «Dragon-
torcy, respeta el mismo protago-
nista y sus técnicas de animacion
incorporando un nuevo objeti-
vo: encontrar y desti 1ir las cua-
tro coronas que dan poder a la
hechicera Morag y #ntregar al
mago Merlyn la corona de
Dumnovia,

«Tir na nogy, de Gargoyle, es
una maravillosa aventura am-
bientada en la magica tierra cel-
ta. El héroe Cuchulainn, dota-
do de un movimiento sorpren-
dentemente realista, deberd lo-
calizar los cuatro fragmentos del
sello de Calum y reunirlos en su
altar. El suave scroll lateral y el
sistema de orientacion fue incor-
porado a «Dun Darach», don-
de el mismo personaje traslada
sus pesquisas a una ciudad cel-
ta donde, recorriendo casas de
juego y barrios de escasa repu-
tacion, debera investigar pacien-
temente ¢l paradero de su ami-
go Loeg. El punto en el que es-

Lamejor gar:



te nuevo juego supera claramen-
te a su predecesor es en la im-
portancia de los personajes se-
cundarios, que caminan con to-
tal independencia y actiian en
funcién de las circunstancias tal
como lo harian en la vida real.
Aunque no se trate en abso-
luto de continuaciones sobre un
programa original es justo traer
a estas lineas la inolvidable sa-
ga de Sabreman a lo largo de la
trilogia de Ultimate formada
por «Sabre wulf», «Underwurl-
de» y «Knight Lore». Un caso
similar puede ser la trilogia que
Dinamic realizd sobre uno de
sus primeros personajes, Johny
Jones, formada por «Saima-
zoom», «Babaliba» y «Abu
Simbel profanation». De ellos
los dos primeros mantienen no-
tables similitudes en el disefio de
personajes y decorados (a base
de bloques cuadrados), técnicas
de mapeado y movimiento.
«Skool Daze», de Microsphe-
re, €5 por merito propio uno de
los programas més originales de
la historia. En el papel de Eric,
un travieso escolar internado en
el tipico colegio inglés, tu obje-
tivo es abrir la caja fuerte del co-
legio para cambiar tus desfavo-

mtiade éxito

rables calificaciones. Pero sera
necesario respetar el horario de
las clases y no hacer ninguna
trastada en presencia de los pro-
fesores para evitar que estos te
castiguen a copiar un excesivo
numero de lineas. En «Back to
skool» la accion se complica atin
mas ante la presencia de un co-
legio de chicas al mando de una
inflexible directora que, por
suerte, tiene panico a las ranas.

La trilogia de Dinamic basada en el
personaje Johny Jones culmina con
«Profanation», gue poco tiene que
ver con «Babaliba» su predecesor.

En ambos juegos destacamos la
gran cantidad de personajes mo-
viéndose simultaneamente y la
posibilidad de realizar todo
aquello que deseamos de nifios:
escribir en las pizarras, golpear
a los compafieros y disparar el
tirachinas.

«Fairlight», de The Edge,
marco un hito histérico en los
juegos tridimensionales supe-
rando por primera vez los alti-
simos niveles de calidad impues-
tos por Ultimate. Nuestro per-
sonaje, Isvar, se introduce en un
peligroso castillo en busca del
Libro de la Luz evitando a los
soldados y a los monjes negros
que lo pueblan. Cada objeto tie-
ne un peso y caracteristicas pro-
pias que nos permite manipular-
lo con total libertad. Un juego
que parecia insuperable es me-
jorado con creces en «Fairlight
2», una compleja aventura divi-
dida en dos partes en la que de-
bemos corregir el terrible error
que supuso entregar el Libro de
la Luz al mismisimo Sefior de la
Oscuridad, que tom¢ la aparien-
cia de Sergar el Inmortal para
engafiar a nuestro personaje. Un
barco y un castillo serdn los es-
cenarios en los que Isvar debe-

La publicidad gratuita que
supone el conocimiento del
personaje condiciona
considerablemente la creacion
de nuevos juegos.

B Tl e e

rd poner de nuevo a prueba to-
da su sagacidad y habilidad.
«Impossible mission», de
Epyx, es un juego que combina
como pocos la habilidad y la es-
trategia. Nuestro protagonista,
dotado de un excelente movi-
miento, se introduce en el labo-
ratorio de un cientifico loco que
planea destruir el planeta. Para
impedirlo nuestro héroe debera
manipular los terminales de or-
denador esquivando a los robots
guardianes para obtener las pie-
zas de varios puzzles que, una
vez completados, nos proporcio-
naran las letras de la clave que
permite el acceso al despacho del
malvado. Por desgracia en «Im-
possible mission 2» se realizd un
mero traslado de casi todos los
componentes del originalidad
para dar forma a un titulo com-
pletamente desprovisto de esa
desbordante original que carac-
terizé a su predecesor.
«Quazatrony», de Hewson, es
una complicada odisea espacial
en la que controlamos a KLP-2,
un droide de combate que debe
liberar una gran ciudad futuris-
ta disefiada sobre escenarios tri-
dimensionales. En «Magnetron»
se sustituye el scroll multidirec-
cional por una estructura de
pantallas independientes, se me-
jora el movimiento y se mantie-
ne toda la complejidad del ori-
ginal, pues es posible acceder a
los monitores para obtener in-
formacién y entablar una espe-

«Tir na nog» dotada de un sorpren-
de movimiento es superada por
«Dun Darach» al incorporar el scroll

lateral y variar la orientacién.

cie de combate ritual con los
droides enemigos y absorber
parte de sus defensas y arma-
mento.

«Jack the nipper», de Grem-
lin, es otro de esos titulos sim-
paticos y originales que todos re-
cordamos con carifio. Contro-
lando a un pequefio pero despia-
dado bebé nuestro objetivo con-
siste simplemente en ser lo més
traviesos posible haciendo co-
rrecto uso de los objetos y per-
sonajes que pueblan la ciudad.
«Jack the nipper 2», mantenien-
do un objetivo similar, supone
una ruptura total a nivel técni-
co. Se sustituyen los escenarios
monocromos y semi-tridimen-
sionales por una perspectiva pla-
na en la que se aumenta terrible-
mente el mimero de pantallas
y se mejora sensiblemente el co-
lorido. Ahora el escenario es la
jungla africana, ya que Jack se
lanzd en paracaidas del avidn
que le conducia a Australia, lu-
gar a donde habia sido condena-
do a ser deportado tras sus mul-
tiples travesuras.

«The trap door», de Piranha,
es el titulo en el que cobra vida
Berk, un simpatico monstruito
de color azul y grandes ojos sal-
tones que, para intentar ganar la
libertad, debera preparar correc-
tamente los cuatro repugnantes
planos que exige su hambriento
amo. Para ello deberd dejar sa-
lir de la famosa trampilla a to-
dos los extrafios seres que pue-
dan ayudarle en su labor. El ex-
celente colorido de los gréficos
y el gran tamaifio de los perso-
najes fue respetado en «Through
the trap door», una videoaven-
tura aun mas complicada en la
que Berk recibird la inestimable
ayuda de la rana Drut para re-
correr varios niveles en busque-
da de su amigo Boni, secuestra-
do por un extrafio pajaro sin ca-
beza. No deja de ser curioso que
los personajes mds sufridos y
molestos de la primera parte, la
calavera que nos agobiaba con
sus rollos filosoficos y la rana
que se comia los gusanos que
pacientemente tratdbamos de re-
coger, sean ahora elementos im-
prescindibles de la aventura.

«The last ninja», de System 3,
aparecid solo para Commodore
y sorprendio a sus usuarios con
una representacion tridimensio-
nal de gran calidad, unos exce-
lentes movimientos y un com-
plejo desarrollo en el que Arma-
kuni, maestro ninja, se enfren-
ta al diabolico shogun Kunitoki
que desea arrebatarle las escri-
turas sagradas. «The last ninja

MICROMANIA 13

4



NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: PARA EXPERTOS

#*x*MUY BUENO  NIVEL I: INICIACION

**NORMAL ***BUENO

*FLOJO

*PESIMO

LIBROS

APLICACIONES
PROFESIONALES

MULTIPLAN

190 pags. 1.000 ptas.

El Multiplan es una de las
hojas de célculo mas popu-
lares, gracias sin duda a su
sencillo manejo . El libro pre-
tende desvelar todas y cada
una de las opciones del pro-
grama, en las tres versiones
disponibles, para que el
usuario tenga un aprove-
chamiento del cien por cien
del mismo, incluyendo
ejemplos practicos que faci-
litan su comprension.

J. Lopez Aguilar L

|Paraninfo | [ NIVEL «l» |

EDUCATIVOS

MANUAL DE LA SERIE
ASSISTANT PARA LAS
ENSENANZAS MEDIAS

AL

Manual de la
ASSISTANT
para Tns Ensefinnizas Medins
R HuertasC San Jos¢

N

AN

463 pags. 1.431 ptas.

La aplicacién de la infor-
matica al estudio, tanto a ni-
vel de alumnos como de
profesores aumenta dia a
dia en nuestro pais. Dentro
de la coleccién informética
educativa Anaya acaba de
editar este texto que co-
menzando por las nociones
basicas de manejo de orde-
nadores PC y compatibles,
protundiza en el empleo del
paquete integrado «Serie
Assistant» que incluye una
base de datos, un procesa-
dor de textos, una hoja de
calculo y programas de dise-
fo grafico, aplicando todos
los conocimientos a su em-
pleo practico en el sector
educativo.

R. Huertas/C. San José

* ok

| Anaya | [ NIVEL «I» |
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2» aparecio en todos los siste-
mas y se convirtié por méritos
propios en una de las mejores,
por no decir la mejor, videoa-
ventura de todos los tiempos. La
accion transcurre en Nueva
York actual, donde Kunitoki se
ha reencarnado en un mafioso
que controla el trafico de opio
de la ciudad. Trasladado a una
época que no es la suya el ulti-
mo ninja debera recorrer las seis
fases que le separan de su rival,
dentro de una ambientacion y
un desarrollo con una calidad
sin limites.

No podemos olvidar la saga
del Magic Knight en los tres ti-
tulos editados por Mastertronic:
«Spellbound», «Knight Tyme»
y «Stormbringer». Se trata de
complejas videoaventuras mane-
jadas por un comodo sistema de
menus y submens protagoniza-
das por el caballero mégico, un
pequefio personaje trasladado al
futuro que deberd obtener ayu-
das de otros personajes y utili-
zar correctamente los objetos si
desea volver sano y salvo a su
propio tiempo. Y, cdmo no,
otra importante saga como la
realizada por Incentive para em-
plear su innovadora técnica
freescape. «Driller», «Dark si-
de» y «Total eclipse» son tres
excelentes juegos en los que la li-
bertad de accion y la sensacion
de realismo alcanza limites in-
sospechados al poder trasladar-
nos con total naturalidad en es-
cenarios tridimensionales.

Salvo
desgraciadas
excepciones
la mayoria de
las segundas

partes han
superado Ia
calidad de los
originales.
5=~ i |

Arcades

La saga del topo Monty es
ademds uno de los cldsicos vi-
vientes de los juegos de platafor-
mas. A lo largo de varios juegos
(«Wanted Monty Mole»,
«Monty on the run» y «Auf wie-
dersehen Monty») nuestro pe-
queflo topo recorrera cavernas
plagadas de peligros en busca de
un lugar tranquilo donde esca-
par de la justicia. Otro cldsico de
las plataformas, el minero
Willy, comenzd sus andanzas en
«Manic Miner» para luego am-
pliar su libertad de movimientos
en «Jet Set Willy». Por desgra-
cia el lanzamiento de «Jet Set
Willy 2», una de las copias mas
evidentes realizadas sobre un
original, puso un triste punto fi-
nal a las aventuras de este mine-
ro que tantos buenos momentos
nos hizo pasar.

U.S. Gold demuestra su pre-
dileccion por los arcades bélicos
con «Beach Head» y «Beach
Head 2», dos programas que
bien poco tienen en comun y que
podrian perfectamente haber sa-
lido al mercado con nombres
distintos. Mucho mayores son
los paralelismos entre «Dinami-
te Dan» y «Dynamite Dan 2»,
creados por Mirrorsoft, pues en
ambos el joven y despistado de-
tective Dan luchard por desba-
ratar repetidamente los planes
del diabolico Dr. Blitzen y su be-
lla ayudante Donna. Graficos
pequeflos pero muy coloristas,
excelente movimiento y un desa-
rrollo todo lo rapido que podria-
mos desear son los mejores in-
gredientes de ambos programas.

«Saboteur», de Durrell, sor-
prendié en su momento por la
calidad de movimientos de sus
protagonistas unida a un tama-
fio de los mismos bastante supe-
rior a lo habitual. A lo largo de
un complejo mapeado comuni-
cado por escaleras y plataformas
nuestro ninja mercenario inten-
tard esquivar a perros y guardias
a la vez que obtiene un disco que
contiene informacidn vital y co-
loca una bomba en el edificio.
En «Saboteur 2» el protagonis-
ta es ahora una mujer que no
tiene nada que envidiar a su pre-
decesor tal como lo demostrara
a lo largo de ocho dificiles mi-
siones. «Highway encounter»,
de Vortex, sorprendio en su mo-

PARTES

mento por la calidad de sus es-
cenarios tridimensionales y sus
perfectas técnicas de movimien-
to. Por desgracia su segunda
parte, «Alien highway» se limi-
td a variar un nimero insignifi-
cante de factores, no consiguien-
do por ello un producto real-
mente novedoso y original.
«Dragon’s lair», de Software
Projects, innovd el mundo de
los arcades con grandes grafi-
cos, carga por separado de las
fases y escenarios que ocupan
toda la pantalla. «Dragon’s lair
2» no puede ser considerado en
absoluto como una copia del
original sino como una conti-
nuacion, pues se incluyen nue-
vas fases de la maquina original
conservando toda la calidad y
dificultad de su predecesor.
«Gauntlet», de U.S. Gold, se
ha convertido en uno de los jue-
gos mas vendidos y que mayor
impacto ha tenido en produccio-
nes posteriores. Poco queda por

Tanto en «Skool Daze» como en
«Back to Skool» destacan la gran
cantidad de personajes moviéndo-
se simultaneamente en pantalla.

decir de este programa, sola-
mente insistir en que su éxito se
debid mds a la adiccion deriva-
da de su desarrollo que a la ca-
lidad intrinseca de la conversion
a nuestros ordenadores. «Gaun-
tlet 2» defraudé a los que espe-
raban una mejora a nivel técni-
co, pues el programa se limita a
introducir un mimero reducido
de nuevos enemigos y ayudas
durante mas de cien nuevos ni-
veles. Un fenomeno similar es el
de «Arkanoid», de Imagine,
programa adictivo como ningu-
no que despertd una desenfrena-
da fiebre de machacar ladrillos

que inspird a numerosos imita-
dores. Por suerte ninguna imi-
tacion alcanzd la calidad de
«Arkanoid 2, Revenge of Doh»,
un extraordinario programa en
el que, durante nuevas y excitan-
tes pantallas podremos disfrutar
de las numerosas novedades en
¢l introducidas.

«Athenay es el programa en
el que Imagine nos demuestra
que las mujeres pueden ser tan
hébiles como los hombres en el
manejo de las armas. Al inten-
tar explotar el filon del original
sale al mercado «Psycho sol-
dier» como forma mas o menos
encubierta de utilizar casi todos
los elementos del original y crear
un producto que poco o nada
nuevo puede ofrecer. Es en «Re-
negade» donde la pura y simple
violencia se convierte en tinico
protagonista de una sangrienta
lucha entre el chico bueno y to-
dos los maleantes de una ciudad
sin ley, y todo ello para resca-

Pese a que la originalidad era una
de las caracteristicas de «lmpossi-
ble Mision», su segunda parte no
supo mantenerse en esta linea.

tar a su novia secuestrada por el
jefe de la dltima pandilla. El
mismo argumento sin el mas mi-
nimo cambio fue utilizado en
«Target Renegade» y «Renega-
de III, the final chapter», este
ultimo trasladando la accion a
escenarios situados en diferentes
épocas.

Otra segunda parte sin apenas
mejoras sobre el original es
«Cybernoid II, the revenge»,
realizado por Hewson tras el
éxito obtenido por «Cybernoid,
the killing machine». Es cierto
que se mejoran los decorados y
se incorporan nuevas armas a

Lamejor ga:



«Dynamite Dan» y «Dynamite Dan
II» tienen, ademas de su titulo, mu-
chos otros puntos en comun.

las ya disponibles, pero también
es cierto que dichas mejoras no
son lo suficientemente impor-
tantes como para que el usuario
pueda distinguir dos programas
por lo demas casi idénticos.
«Barbarian», de Palace, es
uno de los mejores juegos de lu-
cha jamds realizados. Una am-
plia variedad de golpes, excelen-
tes movimientos y graficos muy
detallados son sus componentes
fundamentales. En «Barbarian
2, the dungeons of Drax» se
multiplican todas las excelentes
caracteristicas del original me-
diante la inclusion de un mapea-
do por el que el protagonista
puede caminar libremente, la

La bruja protagonista de «Caul-
dron» se transforma en «Cauldron
il» en una sonriente calabaza.

aparicion de grandes y podero-
sos monstruos y la posibilidad
de escoger nuestro personaje en-
tre el barbaro y la princesa.

Para finalizar

El espacio se nos acaba y la-
mentamos no haber podido in-
cluir en este andlisis todos los
programas que hubiéramos de-
seado comentar. Es por ello que,
aunque sea de pasada, enumera-
remos todos aquellos juegos que
no hemos podido explicar con
detalle por falta de espacio.

—Arcades. «Hunchback» y

Danppaniany

La adiccién de «Barbarian» fue mul-
tiplicada en su continuacién.

«Hunchback 2», de Ocean.
«Cauldron» y «Cauldron 2», de
Palace. «Nodes of Yesod» y
«The arc of Yesod», de Odin.
«Bomb Jack» y «Bomb Jack 2»,
de Elite. «Phantomas» y «Phan-
tomas 2», de Dinamic. «Stars-
trike» y «Starstrike 2», de Real-
time. «1942» y «1943», de Eli-
te. «Mask», «Mask 2» y «Ve-
nom strikes back», de Gremlin.
«Joe Blade» y «Joe Blade 2», de
Players. «Ball breaker» y «Ball
breaker 2», de CRL. «Agent X»
y «Agent X II», de Mastertro-
nic. «Druid» y «Druid II», de
Firebird.

—Estrategia. «Hacker» y
«Hacker 2», de Activision.

«Dragor’s Lair» innové el mundo de
los arcades con grandes graficos,
que también estuvieron presentes
en su segunda parte.

«Mugsy» v «Mugsy’s revenge»,
de Melbourne House.
—Deportivos. «Match day» y
«Match day II», de Ocean.
—Lucha. «International ka-
rate» e «International karate
+», de System 3. «Yie ar kung-
fu» y «Yie ar kung-fu 2», de
Imagine. «The way of the tiger»
y «Avenger», de Gremlin. «The
way of the explofing fist», «Fist
2» y «Exploding fist +», de
Melbourne House.
—Videoaventuras. «Spy vs
spy» ¥ «Spy vs spy 2», de Mo-
rrorsoft. «Tau Ceti» y «Aca-

demy», de CRL. m
PJ.R.
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FLASH

Lo ultimo en simuladores

. En el sentido mas lite-

ral del termino, un simula-
dor es cualquier cosa que
sepa reproducir en otro for-
mato un hecho real.

Por tanto tampoco es de
extranar que Rainbow Arts
haya incluido este calificati-
vo en «Oil Imperiumy su Ul-
timo lanzamiento, que se-
gun reza en su caratula es
una fantastica simulacion de
negocios.

El juego que aparecerd en

Commodore 64, Atari, Ami-
ga y Pc, nos permite adop-
tar el papel del presidente
de una compafifa petrolera,
para acabar con los compe-
tidores de la misma, reali-
zando acciones que no
siempre deben rozar la lega-
lidad.

La accion se desarrolla
mediante el sistema de ico-
nos, dando paso a diferen-
tes escenas que incorporan
asi mismo realistas efectos
SONOros.

Shadow of the Beast

. Cuentan las malas len-
guas que Psygnosis ha em-
pleado casi dos afios en pre-
parar el lanzamiento de
«Shadow of the Beast», uno
de sus proyectos mas ambi-
Ciosos. La espera, sin duda,
ha merecido la pena, ya que
el juego alcanza la catego-
ria de increible. Para que os
hagais una idea del progra-
ma incluye 350 pantallas re-
pletas de accion, 132 mons-
truos diferentes, varios scro-
lles simulténeos en cada
pantalla, 900 k de sonidos,
2.4 Mb de gréficos, etc,
etc., etc.

El juego que consigue re-

crear una ambientacién per-
fecta tiene como protago-
nista a un joven guerrero
gue gracias a una magica
pocion ha sufrido una curio-
sa metamorfosis que le ha
convertido en monstruo. El
joven secuestrado por las
fuerzas del mal cuando era
un nifio, descubre el enga-
fio en el que ha estado su-
mido toda su vida y ha pro-
clamado su venganza en la
fortaleza de la Bestia.«Sha-
dow of the Beast» serd edi-
tado en principio en Amiga
y esta prevista su comercia-
lizacidn en Atari dentro de
unos meses.

lllﬁ IKUJSUri

Hardware - Software
Diseino y Proyectos
Reparaciones

Servicio técnico de reparacién de ordenadores AMSTRAD,
COMMODORE, SPECTRUM, etc. Precios economicos. Envios

por correo.

OFERTA: Fuentes de alimentacién para COMMODORE vy
membranas de teclado para SPECTRUM.
Tel. (16-20 h.) 93/386 31 32. Aptdo. de correos 142. Sta Co-

loma de Gramenet. Barcelona,

Todos hemos oido hablar
alguna vez de los virus,

pero ;A qué nadie
tiene en su ordenador
uno como éste,

verde, grande y, por si

fuera poco...
un héroe del comic?

José Antonio Morales programador y Car-
los Diaz co-autor de los graficos junto a
Gonzalo Suarez han trabajado durante
meses para llevar a Mot a la pantalla.

omo se introduce
un monstruo tan
grande en un or-
denador?, os preguntaréis. Pues
no penséis que es nada facil.
En estas lineas intentaremos
contaros cual ha sido el proce-
so de creacion de uno de nues-
tros mas ambiciosos proyectos,
todos los problemas, los secre-
tos y misterios que giran en tor-
no a la creacion de un juego.
Para empezar, nos plantea-
mos qué apariencia debia tener
el juego,ya que al fin y al cabo
partimos de un comic ya existen-
te. Adoptamos la solucién mds
evidente, esto es, desarrollar un
sistema de programacion de co-
mic para ordenador, pensado
exclusivamente para Mot, que
bautizamos con el nombre de
“‘sistema escénico multivisién”,
algo totalmente nuevo en con-
cepcidn y disefio de videojuegos.
Para explicarlo en pocas lineas
este sistema permite visualizar

en tiempo real varias escenas del
juego que estdn ocurriendo si-
multdneamente sin afectar en
absoluto al desarrollo del juego.
Ademads, dado que se trata de
trasladar un comic a un ordena-
dor la apariencia externa del sis-
tema adopta la forma de vifie-
tas, como si de un tebeo se tra-
tase.

Pero ademds de la apariencia
externa, también es importante
lo que ocurre dentro del ordena-
dor. Los que conozcdis el comic
de Mot sabréis que hay unos
personajes esenciales. Mot, el
monstruo, Leo, su fiel y sufri-
do amigo, y el padre y la madre
de Leo. Se trataba pues de que
estos personajes pudieran mo-
verse por la casa con libertad y
con realismo, y que vosotros,
que jugaréis con €l, pudiérais sa-
ber todo lo que ocurre en la ca-
sa. Asi nacid, independiente del
“‘sistema multivision”’ pero pro-
fundamente conectado a él, el




en otros monitores.

El juego consta de dos fases, siendo la pri-
mera de ellas plenamente arcade.

En el apartado gréfico se han utilizado las
mas actuales técnicas infograficas.

Si algan personaje esta haciendo algo que
repercute en el juego, se abre una vifieta
que nos mostrara la escena.

Con ayuda de estas gafas Carlos t{onsiguié averiguar como se verian sus graficos

LLR.R. (Intérprete Inteligente
de Rutas y Razonamientos), un
sistema de inteligencia artificial
que creemos revolucionard el
campo de la informatica-ocio.
;En qué consiste el .I.R.R.?
Pues, ni mds ni menos, que en
dar verdadera ‘‘conciencia” a
los personajes del juego. Asi, so-
fisticados algoritmos deciden en
cada momento si lo que estd ha-
ciendo un personaje es impor-
tante que sea visto por el juga-
dor. En caso afirmativo se en-
via la orden al Sistema Multivi-
sion para que abra una vifleta
por la que se pueda ver al per-
sonaje que envio la orden.
Ademas, el LLLR.R. es capaz
de seguir unas reglas de ética y
moral absolutamente iguales a
las de los humanos. Por ejem-
plo, si mama ve al monstruo y
se asusta, papa rapidamente re-
gafia a Leo. No estd nada bien
darle ese susto a mamd.
Seguramente cuando vedis el
juego os sorprenderd, pero mds
nos sorprende a nosotros, pues
los personajes desarrollan acti-
tudes mds alld de lo que resulta
imaginable. Un dia realizando
pruebas del LI.R.R. hicimos
que Leo se tirase por un balcon
cuando Papa le estaba buscan-
do para regafiarle. Logicamen-
te, dado el enfado de Papd, es-
perdbamos que se tirase por el
balcon detras de Leo, ya que era
el camino mas corto, pero sor-
presa!. Papa llega al balcon, se
asoma al borde y... decide dar-
se la vuelta y bajar por las esca-
leras. jRealmente inteligente!

Histroria

Llegados a este punto sabia-
mos el aspecto que tendria el
juego estéticamente hablando y
la organizacion interna que pre-
tendiamos utilizar, sélo queda-
ba la realizacion préctica, jcasi
nal.

Por empezar por algun sitio,
iniciamos la labor con el Ams-
trad CPC y aqui estaba al ace-
cho el primer escollo: la veloci-
dad de! Sistema Multivision. Al
principio se desarrollo sobre un
esquema de ejecucion lineal de
eventos, pero la velocidad final
no se acercaba a la meta tedrica
de los 80.000 Clock. Tras largas
y sesudas reuniones del equipo
técnico de andlisis, se decidid
crear, también especialmente
para este juego, un G.A.E (Gas-
to Auténomo de Eventos), sis-
tema concurrente dirigido por
un controlador algoritmico de
flags: este sistema nos permitio
resolver el problema de la velo-
cidad.

Demasiada felicidad si con es-
to se acabaran los problemas. El
G.A.E. acapara una buena par-
te de los recursos de RAM limi-
tando el espacio reservado al
LILR.R. y a los graficos. Este
problema quedo resuelto tras
una profunda revisién del
I.LR.R. y del Gestor de Hard-
ware del sistema Multivision.

De este modo el I.I.R.R. que-
d6 configurado en dos médulos
independientes: el Gestor de
T.I.L. y los nudos de decisiones.
Para que podais entender fécil-
mente, el primero de ellos trata
de resolver la gestion de rutas de

los personajes (es decir, donde
tiene que ir y qué es lo que tie-
nen que hacer en cada momen-
to) v el segundo modulo regula
las decisiones que toma el ges-
tor de T.I.L. segun las interac-
ciones entre los distintos perso-
najes. Por ejemplo cuando Mot
decide ir a romper algtn objeto
de la casa, la ruta hacia el obje-
to y el propio acto de machacar-
lo son controlados por el primer
modulo, pero independiente de
la accion de T.I.L., el segundo
modulo puede cambiar esta ru-
ta, si Mot se encuentra con Leo
en su camino, o si Mot tiene
hambre, en cuya caso le envia a
la cocina a por una sabrosa
hamburguesa.

Otra de las tareas realizadas
por el incansable intérprete de
rutas y razonamientos es el con-
trol de la agenda del dia, —en
efecto, un reloj en tiempo real
determina en cada momento las
tareas que deben hacer los per-
sonajes, asi como el tiempo que
permanecera abierta una esce-
na—. De esta forma el juego
queda configurado como si de
una agenda se tratara.

Fijaros si es importante el re-
loj, que en uno de nuestros erro-
res con €l nos ocurrio lo siguien-
te: Mama, cansada por el susto
de ver a Mot se ech6 a dormir
en la cama. Naturalmente es el
reloj quien determina cudnto
tiempo permanece dormida, pe-
ro como no funcionaba bien, la
sefiora madre de Leo se convir-
tid en la nueva version de «La
bella durmiente del Bosque» de
la informética.

Con esta estructura el proble-
ma de la ocupacion de RAM
quedo resuelto (no merece la pe-
na mencionar las técnicas habi-
tuales de almacenamiento, des-
piece e inversion «dinamicasy de
los graficos, al alcance de cual-
quier programador de video-
juegos y que optimizan al maxi-
mo la memoria).

Herramientas

En el apartado grafico se han
utilizado las mas sofisticadas y
actuales técnicas infograficas:
digitalizacion de imégenes del
comic para la presentacion, uso
de tableta grafica adaptada a un
PC-AT dotado de tarjeta VGA
con una paleta de 256.000 colo-
res, lo que permite realizar en es-
te ordenador los graficos en to-
das las versiones y usar gafas es-
peciales que simulan la mala ca-
lidad de los monitores en los que
realmente se vera el juego.

El sistema grafico desarrolla-
do integramente en Opera, per-
mite simular la animacion de los
dibujos en el juego mediante un
potente lenguaje de programa-
cion de movimientos integrados,
de este modo se facilita la labor
del artista grafico, que puede ver
su obra «dotada de vida»y saber
de antemano como quedard
cuando el juego esté acabado.

Toda esta ingente labor ha si-
do mads llevadera gracias a las
herramientas de programacion
utilizadas. Asi una bateria de en-
sambladores, compatibles, siste-
mas de transmision de datos en
paralelo, programas traductores
inteligentes de codigo y sobre to-
do, la labor en equipo que per-
mite seguir el viejo adagio:« dos
cabezas piensan mas que una».

Versiones

Hasta aqui s6lo hemos habla-
do de la primera version. Pero
el trabajo sdlo acaba de empe-
zar, pues aun queda realizar las
diversas versiones. Siguiendo
nuestra costumbre, hemos em-
pezado por el juego para los or-
denadores cuyo corazon es el
microprocesador Z80: Amstrad
CPC, Amstrad PCW, Spectrum
y MSX. A partir de ellas, apli-
cando las diversas herramientas
ya descritas, se obtienen las ver-
siones de PC en sus diversas mo-
dalidades (CGA,EGA, Hercu-
les) C-64, Atari y Amiga.

De todas ellas sin duda es de
la versién Commodore 64 de la
que nos sentimos mas satisfe-
chos, dadas las caracteristicas de
Mot, que requeria el solito el uso
de 8 sprites, resultaba imposible
utilizar el modo estandar de ca-
racteres de Commodore, por lo
que se ha realizado en alta reso-
lucion, con los personajes tam-
bién en alta resolucion y ademas
utilizando la técnica de interrup-
ciones de barrido para controlar
mas de ocho sprites simultanea-
mente en pantalla.

Bien, ésta es a grandes rasgos
la historia de la reencarnacion
de Mot en los ordenadores. Es-
peremos que disfrutéis con €l
tanto o mas de lo que lo hicimos
nosotros creandolo. Hasta la
proxima. m

Jose Antonio Morales
y Angel Zarrazaga.

Programadores de Mot.
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HIGH STEEL

Endiabladamente dificil

SCREEN 7

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

® orpresa! ; No puede ser
‘ Sverdad ! {No hay naves,
no hay planetas, no nos
ha invadido nadie! Parecia im-
posible, pero bien haciamos en
no desesperar; la paciencia tie-
ne un premio y mira por donde
nos ha tocado a todos nosotros,
ha caido en nuestras manos un
juego original. Sus autores son
Arcana, los mismos que edita-
ron «Powerplay» y sus produc-
tores Screen 7, la compafifa que
nacié cuando Martech paso a
mejor vida, y todo hace suponer
que los nuevos aires que perse-
guian han dado vida a un estilo
completamente innovador que
ya augurd «Tiburén» su ante-
rior produccion.

Las sorpresas aparecen desde
el principio. Nuestro protago-
nista, es un humano; bien, pen-
saréis, muchas veces los perso-
najes centrales son atléticos gue-
rreros, pues aqui estd la nove-
dad: nada de musculosos
Rambos, ni sorprendentes mer-
cenarios, simple y llanamente un
obrero de la construccion que

haciendo un exceso lanza sus
titiles de trabajo, cuando la si-
tuacion es irremediable. Su ob-
jetivo es en apariencia igual de
simple: construir un edificio.

Para realizar tan loable come-
tido cuenta con los materiales
imprescindibles: vigas de hierro
y segmentos de cemento que le
llegan a través de una grua. Fé-
cil, ¢no?. Pues, ni mucho me-
nos. Nuestro protagonista es
ante todo un profesional y no
puede alegremente soltar los
bloques en cualquier lado para
conseguir la altura necesaria.
Debe primero situar las vigas co-
rrectamente y sobre ellas ajustar
los bloques, para lo cual previa-
mente debe preparar el suelo de-
jandolo libre para asentar bien
las vigas. Sin embargo el proble-
ma surge cuando la grua encar-
gada de suministrarle el material
decide olvidar las necesidades
del obrero, lanzando a su anto-
jo y de cualquier manera el ma-
terial, junto a las provisiones de
nuestro personaje que debe, so-
bre la marcha, cubrir sus nece-
sidades.

Para aumentar el interés el so-
lar estd plagado de unos extra-
flos bichejos que tienen la virtud
de atontar a nuestro protagonis-
ta haciéndole perder unos segun-
dos preciosos. Logicamente si

El solar esta plagado de enemigos
que entorpecen nuestra labor.

La dificultad se incrementa progre-
sivamente.

solo entorpecieran nuestro tra-
bajo un tipo de enemigos el pro-
blema con algo de practica
estaria resuelto, teniendo ade-
mas en cuenta que con empujar
a los molestos visitantes hasta €l
limite de la finca acabariamos
con ellos; por ello y para afiadir
algo de salsa al asunto entrardn
en escena otras cinco variedades
divididas entre enemigos y obs-
taculos: ladrillos que caen sobre
nuestro trabajo destruyendo lo
ya construido, pldtanos que nos
permiten imitar a los mejores ju-
gadores de skate, oruguillas vis-
cosas de recorrido fijo, etcétera.
Como habéis podido observar
una idea tan cotidiana puede dar
lugar a un juegazo tan original
como divertido, aunque desqui-
ciante en algunos momentos,
acompaiiado por unos graficos
sencillos que cumplen perfecta-
mente su papel. ;Yo que voso-
tros aceptaria el reto! ;Ganarse
el pan esta cada dia mds dificil
y nunca se sabe lo que habrd que

hacer algun dia!.
C.FA.

12345678910

Adiccién:
Graficos:
Originalidad:

GEMINI WING

La historia se repite

VIRGIN GAMES

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

seriamente la posibilidad

de realizar un
""comentario-tipo” para
criticar juegos como este
«Gemini Wing» de Virgin
Games, ya que al fin y al
cabo si las compaiias de
software se empenan en
colocarnos una vez tras otra
el mismo juego con distintos
gréficos ¢para qué vamos
entonces nosotros a
molestarnos en realizar

E stamos considerando

-diferentes articulos para cada

uno de ellos?

Sarcasmos aparte, lo cierto
es que «Gemini Wing» —que
al parecer resulta ser una
conversion de una maquina
de Tecmo— no es sino una
nueva version del archi-
conocido masacra-marcianos
de “scroll’” vertical al estilo
«Slap Fight» , y por si fuera
poco No excesivamente
buena, dicho sea de paso.

El argumento, a pesar de
haber sido realizado en una
clave futuro-humoristica
bastante curiosa, viene a ser
también por su parte lo
mismo de siempre, es decir,
que media poblacion
alienigena viene camino de
nuestro planeta con poco
amistosas intenciones, y
como siempre, hete tu aqui
que casualmente nuestra
nave es la Unica defensa con
gue la Tierra va a contar.

A partir de estas premisas
ya podéis empezar a
imagiharos lo que vais a
encontrar en el juego:
diferentes fases —con
idéntico desarrollo—,
enemigos y disparos
pululando por doquier en
una especie de mortifera
ensalada espacial, nuevas
armas y vidas extras —ambas
duran tan poco como la
integridad de nuestra
nave—, y sobre todo una
prueba nada desdefiable
para medir la resistencia de
nuestros nervios.

Técnicamente el juego
tampoco ofrece un
panorama mucho mas
esperanzador, pues ni los
graficos ni los movimientos
ni el sonido consiguen
superar la barrera del
simplemente “'correcto”, si
bien el punto mas criticable
acerca de su desarrollo es

que éste es muy a menudo
demasiado confuso y a veces
uno se encuentra con su
nave hecha pedacitos sin
poder acertar a explicar qué
ha sido lo que la ha
destruido, debido al caos de
disparos, colores, naves y
decorados que se forma en
pantalla.

Es posible que las
versiones de 16 bits corrijan
todos estos defectos pero
desde luego esta version

Amstrad, y en general todas
las de ocho bits, pocos
atractivos reunen como para
que merezca la pena
prestarles atencion.

J.E.B.
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Adiccion:
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RECOMENDADOS

BATMAN

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE

LUCASFILM GAMES (Spectrum, Amstrad, Commodore)

007, LICENCIA PARA MATAR

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TIME SCANNER

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

THUNDERBIRDS

GRANDSLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore,MSX)

COMANDO QUATRO

MADE IN SPAIN (Spectrum, Amstrad, MSX)

MICHEL FUTBOL MASTER

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

EMILIO BUTRAGUENO 2

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TIBURON

SCREEN 7 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RUNNING MAN

GRANDSLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RED HEAT

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

AVENTURA ORIGINAL

AD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

3D POOL

FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

HIGH STEEL

SCREEN 7 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CITADEL

ELECTRIC DREAMS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

SILKWORM

VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

PERICO DELGADO CICLISMO

TOPO (Spectrum, Amstrad, MSX)

CASANOVA

IBER (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

XYBOTS

TENGEN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

S|8|8|9|8|9|9|0|0|9|8|0|0|0|09 e 0e

VIGILANTE

CAPCOM (Spectrum, Amstrad)

JEsta 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 ningun caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es sim-
plemente la opinion, completamente subjetiva de la revista.
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ELECTRIC DREAMS
Commodore,
V. Comentada: Commodore

ras echar un ligero vista-
l zo a las ultimas produc-
ciones del software de en-
tretenimiento uno tiene la extra-
fia sensacion de que todo estd in-
ventado o de que, al menos, los
programadores han perdido to-
da su imaginacién. Por ello, de
vez en cuando, se agradece en-
contrar juegos que lejos de limi-
tarse a copiar los ultimos lanza-
mientos se han remontado en el
tiempo mucho mads atras conser-
vando todo el sabor y el buen
hacer de lo afiejo. «Citadel» per-
tenece a este ultimo grupo y pe-
Se a ser un programa antiguo en
su planteamiento, incorpora
nuevos elementos que aumentan
considerablemente su interés.
Pero, vayamos por partes.. .
Una abandonada colonia es-
pacial se convertird tras varios
afios de inactividad en el escena-
rio en el que se desarrolla la ac-
cion. Una visita rutinaria de re-
conocimiento desveld hace ya
unos meses que pese a no detec-
tarse forma de vida alguna, la
colonia mostraba una actividad
normal al haberse activado de
forma inexplicable sus sistemas
de defensa. Cuando hace unos

CITADEL

Regreso al pasado

A S S

dias desde el control central se
perdid toda comunicacion con la
expedicion encargada de inves-
tigar lo sucedido, las altas esfe-
ras decidieron que la colonia les
habia causado ya demasiados
quebraderos de cabeza, optan-
do por la solucion mas fécil, en-
viar a Monitor, un androide de
combate de probada eficacia en
misiones similares, para aclarar
la situacion.

Y aqui est4s ti, con tu androi-
de, dispuesto a recorrer los ocho
niveles de la colonia para averi-
guar qué ocurre. Pocos datos
tienes del enclave, s6lo conoces
que los ocho niveles conforman
un enrevesado laberinto y que
los sistemas de defensa activa-
dos se centran en nucleos repar-
tidos cada cierto tiempo por la
estructura que emiten disparos
de gran potencia y conectan las
barreras electromagnéticas que
impiden el acceso a zonas res-
tringidas, asi como trampas de
la mas variada indole que des-
cubrirds sobre la marcha. Cada
nivel estd formado a su vez por
varias zonas que se comunican
entre si por ascensores que logi-
camente se encuentran fuerte-

Entrando en modo captura podremos ha-
cer prisioneros a los droides enemigos.

El laberinto esta plagado de miles de tram-
pas que previamente debemos desactivar.

Durante el juego es posible conseguir nue-
vo armamento y energia.

THE NEW ZEALAND STORY

¢Donde habré visto esto antes?

En algunas pantallas podremos conseguir
puntos al estilo de «Boubble, Boobble».

T

Nuestro héroe cuenta con un tiempo limi-
te para completar la misién.

IMAGINE

Spectrum, Comodore

V. Comentada: Commodore

ace algunos afos las
H maquinas recreativas

de medio mundo
estaban dominadas por un
singular personaje llamado
Mario. Efectivamente
hablamos de «Super Mario
Bross» y en su dia significo

la implantacion de un nuevo

genero, que posteriormente
fue apoyado por titulos
como «Wonder Boy» o
«Booble, Bouble». «The new
Zealand Story» es la Ultima
aportacién a este género -
procedente también de una

recreativa, en esta ocasién
de Taito-, que hoy por hoy
se nos antoja quizas algo
pasado de moda.

En el juego controlamos a
un pequefio Kiwi, una
original ave australiana que
no puede volar.

Este debe recorrer una isla
para intentar rescatar a sus
companieros secuestrados.
Armado en principio con un
arco, debe saltar de
plataforma en plataforma,
esquivando a los enemigos o
acabando con ellos, con lo
gue conseguira puntos,
armas y objetos.

La estructura horizontal se
rompe en esta ocasién al
incluir mas de una altura
cada zona; el acceso a la
parte superior se realiza
desde un globo que nuestro
protagonista debe
previamente arrebatar a sus
enemigos.



DOMINATOR e

. Dinamic
nr " 2—2— T DINAMIC 5 ° ANIVERSARIO Dinamic
Cuestion de dominio 331 RENEGADE I imegine
4—2— | PERICO DELGADO Topo
5—5— | DRAGON NINJA Ocean
SpTEM g 6—1— T OPERATION WOLF Ocean
Spectrum, Amstrad, 7—3— | DOUBLE DRAGON Melbourne House
Commodore 8—1— T SILKWORM Virgin Games
. 9—1— T 007 LICENCE TO KILL Domark
V. Conrenie; Amstrad 10—5— T AFTERBURNER Activision
i echamos un vistazo a T el o
Sla historia de las
compaiiias de software = y —
s ik g SR o 1—2— | DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic
groduccicbn de un programa los désicos arcades espaciaies. 2—1—1 AFTER THE WAR Dinamic
mente protegidos por los siste- de los considerados como 3—1— 1T PERICO DELGADO Topo
mas de defensa. Tu objetivo es obras maestras suelen sufrir 4—1—— THE GAMES SUMMER EDITION Epyx
pues recorrer los laberintos has- una especie de crisis que 5—4— | DRAGON NINJA Ocean
ta encontrar la salida de cada ni- hace que su siguiente o 6—1— T PAC-MANIA Grandslam
vel, desactivando las trampas. siguientes lanzamientos 7—5— T LAST NINJA 2 Activision

Como ya adelantdbamos el
planteamiento es cldsico por los
cuatro costados, resultando su
desarrollo similar al de los pro-
gramas de la saga «Gauntlet»,
aunque incorporando nuevos
elementos mds propios de los
programas de estrategia, como
la memorizacion de los recorri-
dos o la captura de objetivos.

«Citadel» como ya habréis po-
dido deducir destaca especial-
mente por su desenfrenado de-
sarrollo que l6gicamente engan-
cha al jugador. Una vez més és-
te se siente completamente iden-
tificado con los antiguos siste-
mas de adiccion, que, hoy por
hoy, siguen siendo los mas efi-

caces.
CFA.
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T

Hasta aqui todo correcto,

pero sin embargo si es

lamentable comprobar como
tantos afios después no sdlo

no han aportado apenas

nada nuevo, sino que han
machacado la idea original
con una pésima realizacién
practica, que incluye desde

unos graficos indescifrables a
un scroll horizontal mas bien
normalito y un scroll vertical

pésimo, pasando por una
dificultad minima para los
jugadores habituados a

controlar este tipo de juegos.

Recomendado
exclusivamente para

principiantes o jugadores sin

escrupulos.
CFA.
123456789310
Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:

suelan resultar de lo mas
mediocres; tal vez el caso
mas claro y drastico sea lo
que ocurrié con Ultimate:
llegaron a hacer juegos tan
buenos que luego ni ellos
mismos fueron capaces de
mantener ese nivel y
terminaron por caer en
picado.

System 3 nos sorprendié
hace ya algunos meses con
la segunda parte de «The
Last Ninja», uno de los
juegos mas impresionantes y
perfectos realizados en la
historia del software, y tal
vez por ello y cifiiéndonos a
lo antes comentado era de
esperar que su siguiente
produccién, «Dominator»,
defraudara en mucho las
légicas expectativas
causadas.

Pues asi ha sido, porque
bajo ese contundente
nombre lo que se esconde
es ni mas ni menos que una
nueva reedicién del clasico
mata-marcianos estilo
«Nemesis», con el tipico
argumento de “Ultima nave
espacial que debe combatir
en solitario contra
centenares de enemigos
extraterrestres decididos a
aniquilar la Tierra”, y con
ese nivel de dificultad tan
caracteristico de este tipo de
juegos que no por muy visto
consigue ser menos
desesperante.

La verdad es que resulta
complicado decir nada que
logre aumentar el interés
general sobre el juego, pues
a excepcion de que alterna
en su desarrollo fases con
“scroll" horizontal y vertical,
todo lo demas es lo mismo
que una vez tras otra nos
han ido ofreciendo este tipo
de juegos: los enemigos
atacan por oleadas,
podemos recoger nuevas
armas y vidas extras,
moriremos al chocar contra
los enemigos, sus disparos o

El juego alterna fasas de scroll horizontal
con otras de scroll vertical.

los escenarios, y al final de
cada nivel encontraremos un
enemigo especial de mayor
tamano que requerira una
buena cantidad de impactos
para ser destruido...

Técnicamente el juego
tampoco resulta
excesivamente brillante, pues
si bien los gréficos estan
bastante conseguidos, todo
lo referente al “scroll”,
movimientos y respuesta del
teclado ofrece una lentitud e
imprecision a veces
exasperante. De la dificultad,
qué decir, porque el
programa hace honor a su
nombre: si conseguis pasar
tan siquiera el primer nivel
en las primeras diez o veinte
partidas os habréis ganado
ya el apodo de
""dominadores” con creces.

En resumidas cuentas,
«Dominator» es un juego
simplemente correcto que no
aporta nada nuevo al mundo
de la programacién y que
nos hace temer que System
3 lo va a tener muy dificil
para volver a dar forma a un
auténtico bombazo como
fue «The Last Ninja 2».

J.E.B.

12345678910
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8—2— 1 POWERPLAY Arcana

9—1— T TIBURON Screen 7
10—1— T 007 LICENCE TO KILL Domark
1—6— T AFTERBURNER Activision
2—3—— DOUBLE DRAGON Melbourne House
3—1— T VIGILANTE Capcom
4—2— 1 DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic

5—1— T AVENTURA ORIGINAL A.D.

6—1— T SILKWORM Virgin Games
7—1— T 007 LICENCE TO KILL Domark
8—1— T RED HEAT Ocean
9—1— T VITAMINAS Erbe
10—1— T TIBURON Screen 7
1—2— 1 DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic

2—2— | DOUBLE DRAGON Melbourne House

3—1— 1 OPERATION WOLF Ocean
4—2— T RENEGADE Ili Imagine
5—1—1 PERICO DELGADO Topo
6—1— T AFTER THE WAR Dinamic
7—1— T CORSARIOS + MUTAN ZONE Opera Soft
8—1— T WEC LE MANS Imagine
9—1— T PACMANIA Grandslam
10—8— T OUTRUN U.S. Gold

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

B 1.* columna: situacién en la lista.
B 2.* columna: permanencia.
B 3.* columna: tendencia.
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CUALQUIERA DE LAS SIGUIENTES "HAZANAS'":
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* DIBUJAR MAPAS ¢ REDACTAR ARTICULOS
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CORSARIOS

Motin a bordo

OPERA
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

ucho nos tememos
M gue los

programadores de
Opera han decidido seguir al
pie de la letra un antiguo
dicho que reza algo asf
como :«si No puedes con
ellos, unete a ellos».
Dispuestos a seguir las
pautas que marca la moda,
Opera acaba de estrenarse
con este su primer juego de
lucha, en el que si bien se
aprecia el buen hacer de la
compania, poco o casi nada
ofrece al aburrido panorama
de un género tan
"machacado” como el que
nos ocupa.

A lo largo de las dos fases
en las que se divide la
accion nuestro protagonista,
un destituido capitan pirata,
deberd enfrentarse a su
incontrolada tripulacion que
se ha propuesto abandonarle
en una isla desierta,
llevandose como botin a una
encantadora joven, que
segun los ecos de sociedad
comparte con el capitan algo
mas gue una amistad.

Durante la primera fase el
capitan debe escapar de la
prisién en la que le han
encerrado, enfrentandose
con sus punos a los piratas.
Esta fase responde a los
esgquemas que en su dia
implanté «Double Dragons,
esto es: posibilidad de
recoger armas que al morir
dejan los enemigos, violentas
caidas al desarrollarse la
accién en dos alturas con la
consiguiente pérdida de
energia y la presencia
simultdnea en pantalla de
varios enemigos, que
previamente debemos
eliminar, —curiosamente al
igual que en el programa de
Melbourne House un leve
flash nos avisa que estan a
punto de morir—, para
poder avanzar. Poco
novedoso como véis, pero
todo lo efectivo que se
pretendia.

La segunda fase, a la que
se puede acceder desde el
menu al comienzo del juego
sin necesidad de claves
especificas, tiene como
escenario el barco del que
tras el motin se han
apoderado los piratas.
Cambia aqul radicalmente
nuestro objetivo, ya que el
infatigable capitén debe
escalar los mastiles para

22 MICROMANIA

El juego consta de dos partes en las
que varia el objetivo.

oPernA
tCueeH

«Corsarios» responde a los esque-
mas tipicos de los programas de lu-
cha.

arriar las banderas piratas lo
gue le devolvera el control
sobre el barco. Son estas sin
duda las escenas mas
relevantes del juego, ya que
las escenas de lucha a una
altura considerable del suelo
ganan en vistosidad y en
adiccién. Nuestro
protagonista va armado en
esta fase con una espada,
pero a diferencia de la
primera fase, no puede
apoderarse del armamento
enemigo; sin embargo el
numero de movimientos es
mayor lo que le hace mucho
més efectivo. Algunos
enemigos aumentan de
tamano, poniendo a prueba
entre mastil y mastil la
habilidad del osado jugador.
En ambas fases contamos
con una energia que al
consumirse acaba con la vida
del protagonista. Si el
capitan agota todas sus vidas
antes de conseguir arriar
todas las banderas, su bella
acompafante acabara
convirtiéndose en la
merienda de los tiburones en
una divertida escena.

Poco queda decir de este
adictivo programa de Opera,
excepto, eso si, que si lo que
se pretendia era crear un
juego comercial, sin duda
éste lo es, rebasando la
media de calidad con unos
escenarios donde se ha
ciudado el detalle y con
personajes de un tamano
considerable que responden
con precision y rapidez al
teclado. Por lo demads, lo de
siempre, poca originalidad,
mucho gancho. Lo sentimos,
pero...es lo que vende.

C.FA.
12345678910
Adiccion: ™
Graficos: [
Originalidad: U I i \ | I

ACTIVISION

Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

na de las ‘“‘asignaturas
l | pendientes’ del softwa-
re, especialmente en lo
referente a los juegos de Spec-
trum, era la realizacion de una
vez por todas de un buen “‘pin-
ball”’ que nos hiciese olvidar to-
dos los frustrados intentos por
imitar la espectacularidad vy
adiccion de estas maquinas, que
aun hoy en dia, siguen conser-
vando un lugar de privilegio
dentro de los salones arcade.

Como recordaréis el mas re-
ciente intento partio de la com-
paflia espafiola Topo Soft, con
su «Score 3020», pero una vez
mas los fanaticos de este tipo de
mdquinas quedaron decepciona-
dos al comprobar que poco te-
nia que ver el mencionado titulo
con lo que es un verdadero ‘“pin-
ball’’.

Curiosamente, «Time Scan-
ner» el juego que ahora nos pre-
senta Activision, no esta basado
en un auténtico “‘pinball’’, sino
en una maquina arcade que en
su dia realizara Sega, y tal vez
este sea el secreto de que el re-
sultado final haya sido franca-
mente bueno, ya que Idgicamen-
te es mucho mas facil imitar con
un computador el funciona-
miento de otro computador —
salvando las distancias entre
ambos— que no el de una ma-

il

E+EL TN PLES=Z
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'Neso objetivesluminar las le-
tras de la palabra Volcano.

\

Tanto los graficos como los movi-
mientos estdn muy conseguidos.

wtid
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w550
79 I SCORE
Construir una piramide es el obje-
tivo de la cuarta fase.

La pantalla final incluye un macha-
caladrillos tipo «Arkanoid».

quina mecanica que posee ade-
mas una estructura alargada
rectangular dificil de imitar en
la pantalla de un ordenador.

Dejando a un lado los aspec-
tos técnicos y centrandonos en
el propio juego en si, hay que
decir que este estd compuesto
por cuatro pantallas diferentes,
si bien el paso de una a otra s6-
lo se puede conseguir tras haber
“completado’ la pantalla en
que nos encontremos.

Cada una de ellas requiere
una serie de acciones distintas
para ser completada, y por su-
puesto, también tienen estructu-
ras totalmente distintas con
diferentes dianas, bonus, pasi-
llos; en la pantalla del volcén,
por ejemplo, nuestro objetivo
consiste en iluminar todas las le-
tras que componen la palabra
VOLCANO, lo cual se consigue
introduciendo la bola por cual-
quiera de los dos tiineles que con
este fin se encuentran ubicados
en la parte inferior de esta pan-
talla.

Tras el volcan nos enfrentare-
mos con la pantalla de las rui-
nas, y tras esta con la pantalla
de la pirdmide, que a su vez nos
dejard paso a la pantalla final,
en donde para nuestra sorpresa
nos encontraremos incluso con
un pequefio ‘‘machaca-
ladrillos” estilo «Arkanoid» in-
corporado.

Volviendo de nuevo al aspec-
to técnico del juego, tal vez lo
mas destacable de esta version
Spectrum es como sus progra-
madores a pesar de las incuestio-
nables limitaciones han logrado
una conversion con buenos y ra-
pidos movimientos, graficos
bien disefiados, adecuado nivel
SONOro y por supuesto con un
elevado grado de adiccion.

En definitiva, creemos que
Activision puede ya presumir de
haber aprobado una asignatura
que desde hacia ya mucho tiem-
po arrastraba el mundo del soft-
ware, porque «Time Scanner»
es con diferencia el mejor “‘pin-

ball”’ jamas realizado para Spec-
o JEB.
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m [—] I—-—| [_l DE LUNES A SABADO
C/ ALVAREZ MENDIZABAL, 54 NO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS

;ANTES VICTOR PRADERA) TEL. (91) 248 54 81

METRO . ARGURLLES *(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALAMACEN)

SPECTRUM ECTR AMSTRA COMMODORE 64 PC1512-1640 Y

L

PAK ERBE 88 MULTIFACE THREE SOLDIER OF LIGHT AFTER BURNER :;m:&maos Cinelll Lo :?&rg% -
AFTER WAR MULTIFACE THREE + CONECTOR SWEEK APB. oovrcerrrnsssnssssssssssesssessssessssessre 1200 |ARNHEM oecess .250° | AMIGA 500 .............
AUEN SYNDROME . AFTER THE WAR ... SOLO (GUNSTICK] BATMAN THE MOVIE . ASPAR G.P. MASTE 1500 [MONITOR COLOR 1084 5205T FM-+MON. F. BLANCO
AFTER BURNER AP.B. SOOTLAND (GUNSTICK) , 1200 |BARBARIAN (PSYGNOS! ARMY MOVES ... 1950 [UNIDAD DISCO EXTERNA 3.5 ., 520STFM + MONITOR COLOR
APB. ASPAR G.P. MASTER STRIP POKER Il ...... 875 | CHESSMASTER 2000 ... ACTION SERVICE 1995 [UNIDAD INTERNA 3.5 A2000 . ATARI 10405TFM ...
ASPAR . P, MASTER . AVENTURA ORIGINAL TRIGGER (GUN STICK) . 200 |CIRCUS ATRACTTIONS AFRICAN RAIDER MEMO&'G *gﬂgﬂ 500 Kb :g:gf;:\“;ﬂg"c BL%RANCO
BATMAN THE MOVIE 200 [BATMAN THE MOVIE TIBURON . 1200 | COLOLOSSUS CHESS 4 ASTERIX ..... ?;‘EGIA \;'ocx s et
BLITZKRIEG (WAR GAME) 2.600 |BESTIAL WARRIOR JTOTAU 350 | ASSIC ARCADIA .. ASTRONOMIA Py VRS
TURBO CUP s MODEM 1.200 BFC
BESTIAL WARRIORS 875 |BARBARIAN Il ......... DESCON 1+KE RULEN PETAS BATILE C izl : 5
0 TIME SCANNER S TABLETA EASYL MONITOR F. BLANC
BESTIAL WARRIORS 200 |DRAZEN PETROVIC BAS Mooty DRAGON NINJA ... BATTLEHAWKS 194 TABLETA EASYL AS00D MONITOR COLOR
BUTCHER HiLL 875 |ORAGON NINIA .. THE TRAIN POUBLE DEAGOH . BARIARIAE ALMOHADILLA RATON. IMPRESORA MATRIC!
BARBARIAN Il . 875 |DOUBLE DRAGON THE MUNST! ENTOMBED. ... BILLAR SIMULATOR 95 170CALO 23 WD-CAR IMPRESORA LASER .
BIG BOX ... 1990 [E. BUTRAGUENO i THE RUNNINGMA ; FORGOTTEN WORLOS CHESSMASTER 2000 900 |CONECTOR M 23 PIN DISCO DURD 30 MB.
BARBARIAN [PSYGNOSIS) 875 |FOOTBAL MANAGER Il THUDER BIRDS 'a75 |GHOULS | GHOSTS CIRCUS ATRACTTIONS EUROCONECTOR .. UNIDAD EXTERNA 3.5
BATMAN 2 .. 875 |FUTBOL MASTER MICHEL TUAREG 875 |GAME SUMMER ED CONFLICT IN VIETNAM ANTI STATIC STRIP MODEM ST + PROGRAMA.
200 | GONZALEZ TOTAL ECLIPSE . .. 875 |INDIANA JONES CRUSADE IN EUROPE ... 10 DISCOS 3.57DC.DD . RATON ST ..........
880 |HIGH STEEL TIGER ROAD 875 |LAST NINJAII . DEFENDER OF THE CROWN ARCHIVADOR 3.5" 50 U MULTIFACE ST (BACK-UP)
CLASSIC ARCADIA 875 |INDIANA JONES TRIPLE COMMANDO 875 |METROPOLIS ... DESICION IN DESERT LIBROS: ALMOHADILLA RATON
COLOSUSS CHESS 4 1.100 (METROPOLIS .. TRIVIAL PURSUIT ... 1.995 |NEW ZEALAND STORY E. BUTRAGUERO AMIGA PROGRAMMER GUIDE 4.000 |MANUAL DE BASIC
CHUCK YEAGER'S 1. L1200 [NAVY MOVES NAVY MOVES . EMMANUELLE AMIGA HANDBOOK ....... 4.900 |CABLE EUROCONECT!
DRAZEN PETROVIC B 1.200 [OPERA STORIS 007 LICENCIA F-19 STEALTH Fi AMIGA DOS EXPRESS .. 5900 |CABLE JOYSTICK
DRAGON NINJA .... 1,200 (007 LICENCIA PARA MATAR . VIGILANTE ... PAK VITAMINA F-16 COMBAT PILOT (CAST) INSIDE AMIGA GRAPHICS 4500 | ARCHIVADOR 3
DOUBLE DRAGON 875 [PAK VITAMINA VINDICATOR'S POWER PLAY FALCON ... INSIDE THE AMIGA WITH C 10 DISCOS 3.5 DC.DD. .
CHANTE 875 |RENEGADE Ill WANDERER 30 . PACLAND FLIGHT SIM. V.3 (CAST) : SOFTWARE: SOFTWARE:
e ART DIRECTOR
ELIMINATOR ... 875 |RED HEAT .. XENON PACMANIA . FOOTBAL MANAGER Il . 2450 [ANIMATE 30 ... L A E
EL PAQUETAZO 1650 |RESCATE ATLANTIDA . XYgors RENEGADE Ill . GONZALEZ . 1,950 [ARCHITECT DESIGN . AVANCED ART STUDIO . 5.500
9 ZIPI ZAPE + [CELL ANIMATOR BASE DE DATOS . 13.000
E. BUTRAGUEN! 1200 [S. SCRAMBLE/FORGOTT! ; RED HEAT ... GIGANTE (5 ) azens |CELANIMARSE. CAD 30 20 11043 1200
g 1200 [SILKWORM ....... 4 SOCCER SIMULATOR 200 g Type GECGRAFIA DE ESPANIA 75 - 1 : 4
£ BUIRAGUENO N o AN DELUXE VIDEQ PAL V 13.500 | DEGAS ELITE 5000
EQUIPO A (GUNSTICK) ., 1200 |SOLO (GUN STICK) 750 |5:" ANIVERSARID ... 450 | QUN THE GAUNTLET . GRAND PRIX TENNIS .. 0 | R s 13300 |E2 TRACK (MUSICA ekl
DESCON 1+KE RULEN PETAS . 875 |TRIGGER (GUN STICK) 750 REAL GHOSTBUSTERS . GRAND MONSTER SLAM ! XIS PR s ol Byt aypens Al o
FOOBALL MANAGER I . 1.200 |TIBURON ... BN AMSTRAD DISCO HOSTAGES..—.v.ooreoe FUTURE DESIGN 5.000 |MICROSOFT WRITE . 16,800
FUTBOL MASTER MICHEL 1,200 |TIME SCANNER 250 INFORMATICA BASICA . HUMAN DESIGN. - RIS EoNeTE 7800
FORGOTTEN WORLDS 875 |THUNDER BIRD! AFTER THE WAR 1.950 JUANA DE ARCO KIND WORDS .. PAQUETE DE DESARROLLO 25,000
FISTSN THROTTLES . 200 ||TOTALI (4 JUEGOS| AFTER BURNER 1.900 KNIGHT GAMES MUSIC CONSTRUCTION SET PUBLISHING PARTNER 29.000
GHOULS | GHOSTS 875 |THE RUNNINGMAN APB. 1.900 MENACE ... MICROBOT DESIGN PRO SPRITE DESIGNER 9.300
GUILLERMO TELL . ULISES ASPAR G.P. MASTER 1.750 MANHATTAN DEALERS . MODELER 30 .14 FRO SOUND DESIGNE 12.800
GAME SUMMER £D 1200 |VIAJE AL CENTRO TIERR AVENTURA ORIGINAL . 1.750 MAY DAY SQUAD . PHOTON PAIN " 14,000 | PERSONAL DRAW ARTS 5.600
GONZALEZ . 875 |VIGILANTE .. BATMAN THE MOVIE .. 500 MILLENIUM 2.2 SCULPT 3D PERSONAL DRAW ARTS 2 5.600
GALLIPOLI ... 200 | WANDERER BARBARIAN I .. 1.900 MUTAN ZONE SCULPT 4D PLUSPAINT ST ... 9.300
HATE XY8OTS .. BESTIAL WARRIO 1.750 OPERATION NEPTUN SILVER 3D .24, QUANTUM PAINT 6.900
INDIANA JONES XENON CRAZY CARS 2 . 2.200 [ 7|ME SCANNER OUT RUN SOUND SCAPE . i SUPER BASE PERSONAL . 25.000
JET BIKE ...... ZiPl ZAPE COLOSSUS CHESS 2400 |74E MAN i ONE ON ONE TV SHOW L 14, SPECTRUM 512 12.500
LED. STORM 4 SOCCER SIMULATOR CHUCK YEAGER'S 1.0, 1.950 | THUNDER BIRDS ....ccccoo.... PROHIBITION T TEXT . . 14.000 | TIME WORK 25.000
DRAZEN PETROVIC BASKET . 1.900 |1est pRIVE RATAS DEL DESIERTO . THE DIRECTOR . . 10.000 |TRUE BASIC . 17.900
LAST NINJA 2., 875 |JOYSTICK KONIX +243 ... i . .. TRUE BAS
LOS PICAPIEDRA! 875 |JOYSTICK ZERO-ZERO +2+3 00 DRAGON HINIA . 00 | VIGILANTE .. ROBOCOF .. JUEGOS: :
prrckiedps {75 E. BUTRAGUENO ...... 1900 | il eerr 3p SPEED ZONE ARCHIPELAGOS .. 990 | ARCHIFIELAGOS .
MOTOR BIKE MADMESS 875 E. BUTRAGUENO Il ... 1900 (venion STREET FIGHTER . ALIEN SYNDROME ;] AFRICA
T o MATERIAL SPECTRUM FUTBOL MASTER MICS RN oo SUPERMAN ... ::Tné%n;)mgn . 450 | ACTION SERVICE
FOOTBAL MANAGER Il 2.450 SUBATTLE SiM :
MATCH DAY 2 875 10 200 | FORGOTIEN WORLDS 1900 |5:° ANIVERSARIO ...... SKWEEK ... ACTION SERVICE ¥
MIKE GUNNER 200 [KEMPSTON .. 200 | GHOULS | GHOSTS 1.500 | RESET PARA POKEAR TERRORPODS ADVANCED SKI SIMULATOR 15990 | BARBARIAN I
MORTADELO ¥ FILEMON 75 |KEMISTON 4243, 800 - 9 AMIGA GOLD HITS 3995 BATMAN 2 ..
MULTIIOYSTICK . . 3800 |GAME SUMMER ED 1900 TOTAL ECLIPSE :
NEW ZEALAND STORY 875 GONZALEZ 1.900 TEENAGER QU BLOOD MONEY 2250 | BILLARDS SIMULATOR .
NAYY MOVES g75: |THIEREACE CENI: 9500 || NDIANA JONES 1.900 TURBO CHAMMIONS BALLISTIX 1995 BOMBUZAL .
NIGEL MANSELL g75; | (LIRRRACE CEHTRONICS:. 9500 153 : 1900 L : BATTLE CHESS 2500 | CAPTAIN FizZ
" RATON KEMPSTON 2000 25 & AFTER THE WA BMX SIMULATOR 990 | CIRCUS GAME .
NAPOLEON AT WAR (WARGAMES) 2.600 | ABLE CASETE +3 . 200 | JET BIKE ... 1.500 AFTER BURNER TRIVIAL PURSUIT BILLARDS SIMULATOR '995 | CIRCUS ATRACTTIONS
OVERLORD (WARGAME] 2.600 4 200 |LAST NINJA 1500 THREE STOGES ... COSMIC PIRATE
CABLE JOYSTICK +2+3 . g ASPAR G.P. MASTER 875 BATMAN 995
OTAN ALERTA ........ 650 | GUN STICK ... 500 |METROPOLIS 1.900 APB 200 |THE RUNNINGMAN BUBBLE B 1990 |CUSTODIAN
OPERA STORIS 1 . 1.350 |10 piscos 3 65 " 4850 |MORTADELO/P. PANTHER TR e ey 299 |TEST DRIVE ....... CAFTAIN FIZZ .. Ties |CHicAGES &
875 OUT RUN 2250 U.MS. (WARGAME)
OBLITERATOR .. bl 2450 | BARBARIAN I s CIRCUS ATRACTT 1990 | COLOSSUS CHE!
007 LICENCIA PARA MATA 1.200 AMSTRA & CASANOVA . COSMIC PIRATE 1.995 | CHESSMASTER 2000
PERICO DELGADO 1,200 007 LICENCIA PARA MATAR 1900 | C0L08SUS CHESS 4 1,100 | WARGAME CONST. SET CUSTODIAN . 1995 | DRAGON NINJA
PAK VITAMINA 1.350 PE'“CVOT DE‘lSADO ;'m CHUCK YEGER'S 1.0. 1200 | WARLOCK'S QUEST .. CIRCUS GAME 2.450 | DOUBLE DRAGON
PACAAND ... PAK ERBE 83 ., PAK VITAMINA . o 228 [ e ViC B 1200 | WORLD TOUR GOLF . CHESS MASTER 2000 . 2.500 [DESPERADO .
POWER PLAY AFTER THE WAR PAC LAND . 1900 | hece N 1+ KE RULEN PETAS 875 |ZANY GOLF ...... DRAGON NINJA . 1.995 | DENARIS ..
AFTER BURNER POWER PLA 1.900 - 4 SOCCER SIMULATOR DOUBLE DRAGON 2500 | ENMANUELL
PRO BMX SIMULATOR - DRAGON NINJA 1.200
APB. PACMANIA 1.500 LE DR g75 | GUNSTICK PC + JUEGOS DESPERADO 1.995 | FREEDOM ...
PACHANIA ASPAR G.P. MASTER RENEGADE [ Tiop |EOLBLEORAGON JOYSTICK PC+ TARJETA . DENARIS . 1.995 |F-16 COMBAT PILOT ...
PARSDALAR AVENTURA ORIGINAL 875 | RED HEAT .. 1ae [ IACIERON 209 | ov. z6R0-2880 1512-1640 EMMNANUELLE 2850 | FOOTBALL MANAGER i .
FINK: PANTHE REAL GHOSTBUSTERS 1500 | FUTBOL MASTER MIC 975 : v FALCON ...... 6500 | FORGOTTEN WORLDS
FFY'SAGA BATMAN THE MOVIE x: 1200 500 | GUILLERMO TELL (GUN STICK} 1200 [TELEMACKH: . PC+ TARJETA FOOTBALL MANAGER i 2450 5
i BARBARIAN Il ... 875 |ROBOCOP ......... L0 [ 1200 | “DISP. EN 2.5 CONSULTA Z430
::g;&";ﬁ i BESTIAL WARRIORS 475 | KESCATE ATLANTIOA 1750 | Ay MOVES .. s
BESTIAL W. {GUNST 200 | R ! i g
RESCATE ATLANTIDA BARBARIAN (FSYGNOSIS Tioof | HUTAN 2ONECORIARIOS PCW 8256-8512 i -
RUN THE GAUNTLET BUTCHER HILL 1.900 . : .
PERICO DELGADO 00 995 3
REAL GHOSTBUSTERS . CRAZY CARS 2 2,250 BOB WINNER . 2.500
V750 | PACMANIA 1.990 | JUNGLE BOOK ;
RTEEE COLOSSUS CHESS 4 yiaa [ratH THA BATMAN ... - 3.000 2250 | LAST NINJA I .
RAMEC 11l CHUCK YEAGER'S 1.0. . ROBOCOP g75 | COLOSSUS CHESS 4 - 3.200 2.850 | LAST DUEL :
ROBOCOP 1000 UN STIC TCH 23 - 3500 | HIGH STEEL .. 1595 | MENACE . 2,250
TRIGGER (G
STRIDER 1900 | - 3.800 || AST NINJA Il 1.950 | MILLENIUM 2.2 1.990
5. SMUGGLER (GUN STICK) 1750 {1 INDER BIRDS - 3.800 | AST DUEL ... 1.995 | MANHATTAN DEALERS 2,700
SDI+1S§ 1.900 |44 1E AL CENTRO TIERRA - 3.500 | MANHATTAN DEALERS . 1.990 | MAY DAY 2,450
STORMLORD 2250 | acre . 3500 | MAY DAY SQUAD 2.450 | NEW ZEALAND STORY 2,250
STALINGRAD (WARGAME) FORGOTTEN WORLD 2200 | ARG .3.200 | MIKEY MOUSE .. 1595 | NIGHT HUNTER 2.250
SUPERMAN 1.200 | FISTS THROTTLES .... . 1.200 | TIME SCANNER . 1500 | bcens: 2% | JAMES BOND 007 .. . 3.500 | NEW ZEALAND STORY . 1.995 | NAVY MOVES 2500
SUPER TRUX + SPACE HARRIER 875 | FUTBOL MASTER MICHEL .1.200 | TRIVIAL PURSUIT 2750 | L THE WAR LIVINGSTONE SUPONGO .. .3.500 | NAVY MOVES ... 2.500 | NO EXCUSES 1.990
SOLDIER OF LIGHT 875 | FOOTBALL MANAGER Il .1.200 |THUNDER BIRDS 1300 | ATTERTHE WAR oo 1750 | LAST MISSION 3500 | OPERATION WOLF 1.995 | OPERATION NEPTUNE 1995
’ GHOLUS | GHOSTS 875 |ULIsEs 1900 %0 | MATCH DAY 2 13500 | OPERATION NEPTUNE . . 1995 | OUT RUN 11995
SILKWORM ... 875 1300 | BESTIAL WARRIORS ... 1.750 007 LICENCIA PARA MATA o5 | 007 LICENG 995
S0LO (GUNSTICK) 1200 | GUILLERMO TELL (GUN STICK .1.200 | VIAJE AL CENTRO TIERRA : FUTBOL MASTER MICHEL V950 | PAK PCW (5 JUl - 35007 | OOELICENCICPARKA o |55 s fanad :
srn'rmls AGES 75 | GAME SUMMER ED 11,200 | VIGILANTE 1900 | nr MOVES . 1750 | SPACE COMBAT . . 3,600 " el o . ;
SKATEBALL g75 | CONIALEZ .. 75 | VINOICATO) 1300 | Rescare ATLARTIOA 1750 [ STRIP POKER ... . 3.800 1990 || PARGANIA
INDIANA JONES 1.200 | WANDERER 30 , F0 | S ANIVERSARIO SIR LANCELOT . 3.800 120 | Eachans
SPACE RACER 875 | Jer sike T 1200 |XENON . 1750 |5 SKY WAR ... . 3.600 Jas: [EaEtabDe
SOOTLAND {GUI 200 1| AST NINJA I 875 | XYBOTS 1.900 TRIVIAL PURSUIT . 3.500 gl bt
e oo | MerroROLS &5 |D e 1 uLisEs 3500 | peal GHOSBUSTERS - 1550 | RUNNING HAN |
TRIGGER (GUNSTICK) 200 | MUTAN ZONE + CORSARIOS . 875 |4 SOCCER SIMULATOR . 1.900 RATON KEMPSTON 16.500 | porvET RANGER 2850 | ROBOCOP ...
{TOTALI (4 JUEGOS) 1.350 | MORTADELO Y FILEMON .. 875 |5.° ANIVERSARIO .. 2500 | cONSOLA SEGA DATAFAX . 9.700 1995 | R-TYPE
;::;Mslé:::i: :;: MIKE GUNNER (GUN STICK) . . Lm +2 JOYSTICK SUPERMAN 2.450 | REAL GHOSTBUSTERS
NAVY MOVES . +JUEGO HANG ON .. SKWEEK . 2200 | SKWEEK ..
T 2 | By ATRALANSTRAD ey JOYSTICKS I | Sremt
o N CONTROL STICK .. - ;! SPMERICAL ... 1.950 .
THUNDER BIRDS .. OO7 LICENCIA PARA MATAR . 1.200 | U. DISCO 3.5 EXT. CPC 6128 000 | ALIEN SYNDROME CHEETAH 125+ . . 1.800 50'1‘;5?& i 2500 | S04
TUAREG PERICO DELGADO . 1200 [RAMDOS U- D560 3.8, ALTER BEAST CHEETAH MACH 1 . - 2800 | Speen pall 1950 | SIDEWINDER
TECHNOCOP PAK VITAMINA A ORees S aha AFTER BURNER CHEETAH STAR PROBE 2800 |Gk . 19 | seremcat
POWER PLAY . DISCOS 5.25” DC.0D RAGO! ;i EXECUTIVE PC 1512-164 . 4.000 SOLDIER O
TIGER ROAD i DOUBLE DI TIGER ROAD 1.995
THUNDER BLAI PAC-LAND ARHIVADOR 525 10011 CALIFORNIA GAM 400 | KONIX +2+3 . - 2800 | {EEMAGE QUEEN V'oee | TIN TIN EN L LU
s ARCHIVADOR 3" 80 U . KONI 2,500 . 995 | TERRORPODS
TRIVIAL PURSUIT .. 1.995 | PACMANIA . GOLYELLIUS ... TURBO CUP ... 1,990
TAPA TECLADO 15121640 2 TIBURON ...
ULISES EENEGADE I ALMOHADILLA RATON CERAT AASKEEALL.. el o a0y | TIME SCANNER 1990 | TIME SCANNE
VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA : KENSEIDEN ...... + S THE MUNSTERS . 2450 ER ROAD ...
VIGILANTE ... Wl LOREOF THE SWoRD MEQARLATTER 3% | THE RUNNINGMA 190 | T e
’ -500 | THUNDER BIRDS 1.990 | TRIA EGOS
:ﬂr&g;?:gszn 975 | RESCATE ATLANTIDA .. 875 a’g’;&‘j‘{,’&#‘&ﬂ* &g RTYPE QUICK SHOT 1 1100 f ect DRIVE ... 2500 | THe dinteas
EC LEMANS RUBL JHE GAUNILE. B | CONVERTIDOR MONITOR TV RAMPA QUICK SHOT 1l 1500 | 7oAl ECLIFSE 2450 | THUNDER BIRDS
w " be | RETORNO DAL JEDI 8¢ | ERHVERTIRCR MaHIT RASTAN QUICK SHOT Il 1800, | vigmanTe 1595 | TEST ORIVE ..
XENON 475 | romocoe. 875 g::{: m:%m RAMBO il PRO 5000 2800 |\iNDICATORS 1995 | TOTAL ECLIFSE .
XYBOTS RAMBO IIl .. SHINOBI SWITCH JOY 1 3200 | oAb GOK'S QUEST ‘595 | VINDICATOR'S |
TAHKEE WAICAME) < oo i 000 SUPER WONDER 60 TELEMACH SIMPLI 7.600 Vo0 | WICKED ...
gl:wu »:é\n [WARGAME) THUNDERBLADE TELEMACH 5. PC+TARJETA 2500 | WANDERER 30
1Pl VIGILANTE ... TELEMACH DOBLE ..... i
4 SOCCER SIMULATOR CABLE FROLONGADOR w‘ém SOCCER . ZERO-ZERO PC 1512-164 fﬁ
5.2 ANIVERSARIO ... CABLE PROLONGADOR 6128 JOYSTICK PC+TARJETA . 2500

CUPON DE PEDIDO POR CORREQ A ENVIAR A: COCONUT. C/. JUAN ALVAREZ MENDIZABAL, 54 28008 MADRID.

OFERTAS ATARI:

. |
.
| , TITUL PRECI |
: o e i 520 ST + MON. COLOR = t14 a0
£ B §520 ST + IMPRESORA = 119.000
. PROVINCIA LOCALIDAD l
- TELEFONG c 3 11040 ST + M. MONOCROMO = 129500
[ | MODELO ORDENADOR Gastos de envio 200 B
.L FORMA DE PAGO: ~ (JTALON  [CICONTRA REEMBOLSO TOTAL ‘l 1040 ST L M COLOR = 159'000
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» 30 | Dos programas totalmente
ARG 3 . distintos en dos cassettes
& . Al . independientes, para que

vivais todos los momentos
‘deportivos de yn futbolista de
® l1a talla de Emilio Butraguerno.
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= . Cas i
Entrenamiento = ' 3Competlcion "

, , g , :
e Barras. , ° Poslbllidad de eleccion
° Traccion;s TR - ([ equipj. | s

e Copa de Europa. :
e Saques de esquma.
o Placajes.

o Arbitro.
e Tiros libres.
e Etc.

E. S. A. ’
C/ Serrano, 240 - 28016 MADRID
Tel. (91) 458 16 58




Dinero espacial

BLOOD
MONEY

M PSYGNOSIS B ATARI, AMIGA

Blood Money. Psygnosis. Mi habitacion.
Noche cerrada. 03:00 horas de la
madrugada. He perdido la cuenta de los
centenares de partidas que he jugado a lo
largo de toda la tarde y lo que llevo de
noche. Hago un amago de irme a la cama a
dormir. Imposible. Pasaran facilmente otro
par de horas antes de acostarme. Y muy a
pesar mio.
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«Blood Money» es un arcade en toda regla en e[ que encontraremos toda
clase de enemigos.

El juego gana en adlcuon cuando dos jugadores deciden emprender la mi-
sion conjuntamente.

26 MICROMANIA

ay muchas formas de
comentar un juego;
esta vez lo haremos
por el principio, no por cuestio-
nes de orden logico, sino porque
es inevitable ¢ incluso materia
obligada dedicar un apartado es-
pecial a la presentacion. Sin ries-
go alguno a cometer una equi-
vocacion o siquiera una exage-
racion, «Blood Money» contie-
ne en el disco 1 la mejor presen-
tacion que haya visto en cual-
quier ordenador a lo largo de to-
da la historia del software. Las
pantallas, los asteroides, el so-
nido... Todo absolutamente ge-
nial, una demostracion de las ca-
pacidades asombrosas y casi ili-
mitadas del Amiga.

.Y el juego en si? «Blood Mo-
ney» es un arcade en toda regla,
donde enemigos de todas clases
$€ Cruzaran en nuestro camino
para complicar nuestro objeti-
VO, que 1o es otro que recorrer
y acabar las cuatro fases de que
consta el juego. Ademads, la ma-
yoria de los enemigos, al ser des-
truidos, sueltan una serie de mo-
nedas que al ser recogidas por
NOSOtros incrementaran nuestro
saldo de caja en un valor que va-
ria entre los cinco y los veinti-
cinco délares espaciales. La uti-
lidad de estos «créditos» es in-
mediata; a lo largo y ancho de
cada planeta hay diseminadas

unas tiendas de venta de mate-
rial bélico, al estilo de «Forgot-
ten Worlds». En ellas podremos
adquirir armamentos extras ta-
les como disparo doble, triple,
bombas de corto y largo alcan-
ce, misiles tierra-aire, misiles de
largo alcance e incluso una vida
extra, la cual, obviamente, es la
mas cara. Los precios de estas
ayudas varian entre los cien cré-
ditos que cuestan los misiles y
los doscientos cincuenta créditos
necesarios para hacerse con una
vida.

En lo que respecta al argu-
mento, encarnamos a Spondu-
lix, un venusiano cualquiera en-
tre los cuatro mil millones que
viven en ese apacible y agrada-
ble planeta. Spondulix se en-
cuentra en el planeta Thanato-
pia, disfrutando de unas mere-
cidas vacaciones. Eres un yup-
pie cualquiera, dedicado a tus
negocios, los cuales sin embar-
2o no te han hecho rico todavia.
No obstante, sientes que esta vi-
da que llevas no te llena, y solo
suefias con la méaxima atraccion
existente en estos momentos en
el universo: el Alien Safari. El
Alien Safari, como su nombre
indica, se trata de un recorrido
por cuatro planetas, a cada cual
mas salvaje y hostil, donde po-
dremos disfrutar de la caza de
especies alienigenas... Pero hay

dos problemas; el primero, co-
mo suele ser habitual, lo consti-
tuye el dinero, o la falta de di-
nero, para ser mas exactos. La
compaiiia organizadora del sa-
fari cobra entre 1008 si empeza-
mos en el primer planeta y 400%
si deseamos acceder directamen-
te al cuarto y ultimo planeta. El
segundo problema es que el sa-
fari, mds que ser una caza de es-
pecies extraterrestres por parte
de seres humanos, se convierte
en realidad en la caza de seres
humanos por parte de las razas
alienigenas, pues ninguno de los
que han participado en el safari
ha logrado regresar...

Pero mira por donde, al dia
siguiente recibes por correo hi-
perespacial una carta de tu ma-
dre y... un giro de 200%. ;Por
qué planeta prefieres empezar,
el primero o el segundo?.

Pasemos ahora a los planetas.
En cada uno de ellos utilizare-
mos un medio de propulsion di-
ferente; del mismo modo cada
astro posee diferentes paisajes y
enemigos, a la vez que la dificul-
tad va aumentando.

El primer planeta es Gibba,
en el sistema solar de Numm.
Utilizaremos un helicoptero pa-
ra ir avanzando a lo largo y an-
cho de los complejos dotados de
torretas, emisores de frecuencia
que invierten los mandos de



cambiar por nuevo armamento.

La mayoria de los enemlgos liberan aI morir monedas que podemos inter-

Cada astro posee dnferentes paisajes y enemigos, mcrementandose progre-
sivamente la dificultad.

nuestra nave, minas y demas, a
lo cual deberemos afiadir los
enemigos que pululan por alli,
en forma de esferas macizas,
otras transparentes, «walkers» y
un largo etcétera...

El segundo es Grone, y el pea-
je es de doscientos dolares. Aqui
Se nos proporciona un submari-
no, acorde con el paisaje de un
mundo ocupado por las aguas
marinas y donde tendremos que
vérnoslas con medusas, cangre-
jos, enormes pinzas y otros bi-
chos que ni siquiera aparecen en
los libros méas avanzados de Bio-
logia Cosmica.

Trescientos créditos y Shreek
estard a tu disposicion. Con un
jetpack dltimo modelo atravesa-
remos este precioso y frio plane-
ta azul, en el cual la nieve, el
agua y las rocas esconden peli-
gros insospechados, como enor-
mes serpientes marinas y misiles
atémicos, por poner un ejem-
plo.

Por ultimo, Snuff estd a la es-
pera de que consigas los cuatro-
cientos dolares y te obsequiard
con una preciosa nave espacial,
desde la cual podras contemplar
y destruir las mas aberrantes es-
pecies del Universo. Pero re-
cuerda, nadie ha conseguido
volver de este planeta.

Como podéis haber sospecha-
do, «Blood Money» es una ver-

dadera joya de la programacion,
por lo menos desde mi punto de
vista. El nimero de enemigos es
incalculable, no sélo por su ni-
mero, sino también por la diver-
sidad de sprites definidos, ple-
nos de color y soberbiamente
animados (el «walker», por
ejemplo, posee dieciocho se-
cuencias en su animacion). El
movimiento, suave y rapido, co-
mo suave y logrado es el scroll
(la mayor parte del juego trans-
curre en scroll horizontal, con
pequefios tramos de scroll ver-
tical para subir o bajar, lo cual
nos permite seguir recorriendo el
planeta).

Si a todo esto le unimos la po-
sibilidad de dos personas jugan-
do simultdneamente y una difi-
cultad alta que provoca una
adiccion aun mayor, sélo puedo
decir que «Blood Money» es un
juego que supera a muchas de
las maquinas que encontramos
en los salones recreativos, en el
cual solo podemos lamentar una
relativa pobreza de efectos sono-
ros durante la partida. En cual-
quier caso, Mr. Jones, «cha-

peau». H AM.
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OCEAN

Los juegos de lucha cuentan
con un amplic nimero de
incondicionales. Su fidelidad
esta completamente justificada
si el juego disponible alcanza la
calidad conseguida en esta ver-
sion de Ocean. La trepidante
accion, complementada con la
posibilidad de conseguir nuevo
armamento, los personajes de
gran tamano y una ajustada di-
ficultad, son algunos de los ar-
gumentos que apoyan esta
afirmacion.
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Destaca especialmente el gran ta-
mafio de los personajes protagonis-
tas.
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T D.Hiﬁ LAW FAILSCVIGILANTE PREVAILS

. VIGILANTE

CAPCOM

La recreativa disefiada por
Capcom presenta, sin duda,
muchas similitudes con esta
version Amiga. Su desarrollo al-
go reitirativo provoca la pérdi-
da de parte del interés inheren-
te a este tipo de juegos. Los
graficos, muy cuidados en el
detalle, dan paso a un progra-
ma reservado para incondicio-
nales.

SCORE 08888288

La version Amiga es sin duda la que
mas se acerca al original.
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B VINDICATORS

DOMARK

artiendo de un concepcion

terriblemente sencilla Do-
mark ha desarrollado un arca-
de en el que si bien no sobre-
sale ningun aspecto si podra
depararnos algunos momentos
de diversion. En su defecto
puede achacarsele la dificultad
gue supone hacerse con el con-
trol del tanque. Clasico en to-
dos los sentidos.

Como ocurria con la maquina, no
sobresale por ningtin aspecto.
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comentados en Ias secciones
PC, Atari y Amiga.

1Sin gastos de envio!

Rellena este cup6n y envialo a
Mail Soft.
C/ Montera. 32-2. 28013 MADRID

Nombre y Apellidos

Domicilio

Localidad

Provincia

Cédigo Postal
Teléfono

Mod. Ordenador

Los titulos que deseo son:
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Realismo al maximo

BILLIARDS

' SIMULATOR

B INFOGRAMES

B PC, ATARI ST, AMIGA

Aunque no es este «Billiards Simulator»
que nos presenta Infogrames
precisamente el primer programa

de billar que llega a las pantallas de
nuestros ordenadores, si se puede decir,
sin embargo, que es con diferencia

el mas real y completo simulador de
este juego realizado hasta el momento.

o primero a lo que hay

que hacer referencia

cuando se habla de «Bi-
lliards Simulator» es que el jue-
go es una simulacion de la mo-
dalidad que en nuestro pais se
conoce como billar espaiiol, es
decir el que se juega en una me-
sa sin agujeros con tres bolas —
una blanca, una roja y una
amarilla— con las que tenemos
que realizar carambolas para
conseguir ir incrementando
nuestro marcador.

Una vez que hayamos carga-
do el programa deberemos rea-
lizar la seleccion de la tarjeta
grafica (el juego viene prepara-
do para funcionar en CGA,
EGA y HERCULES), los con-
troles (podemos jugar con el te-
clado, raton o joystick) y si que-
remos que el juego tenga o no
efectos sonoros, pasaremos a un
nuevo menu previo en el que
tendremos oportunidad de ele-
gir el idioma en que deseamos
que se nos muestren los mensa-
jes que aparezcan en pantalla
(podemos escoger entre inglés,
francés y aleman) asi como por
tiltimo indicar si vamos a jugar
con el programa o si simplemen-
te deseamos ver una ‘‘demo’’ en
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la que el ordenador automatica-
mente se encargard de mostrar-
nos las diferentes posibilidades
del juego.

Si hemos escogido la opcion
de jugar pasaremos a un nuevo
ment, en esta ocasion el princi-
pal, en el que tendremos opor-
tunidad de modificar todas las
caracteristicas de la partida:

—En primer lugar tendremos
que escoger cudl de los tres
palos que se nos ofrecen vamos
a jugar. Cada uno de ellos tiene
sus propias caracteristicas sien-
do unos mas indicados para rea-
lizar tiros fuertes y otros en cam-
bio mds apropiados para tiros
de precision.

—A continuacién observare-
mos una fila de seis bolas con
una de ellas marcada por una
flecha. Representa la gravedad
con que se va a desplazar nues-
tra bola y curiosamente segun
los autores del juego cada bola
simula la gravedad de uno de los
planetas de nuestro sistema so-
lar.

—Inmediatamente despues
encontraremos la opcion para
cambiar el numero de jugado-
res; pueden tomar parte en la
partida dos jugadores (uno ju-

R—

Esta modalidad de billar, conocida como billar espafiol,

Desde el menu principal podremos modificar algunas ca-
plantea como objetivo realizar carambolas.

racteristicas de la partida.

Si jugamos en tres dimensiones podremos variar la pers-

«Billards Simulator» destaca por el grado de realismo al-
pectiva durante la partida.

canzado en la adaptacién del juego de mesa.




Durante el juego unos indicadores nos permiten variar la fuerza de la bola,
el efecto de la misma o el angulo de ataque.

gara con la bola blanca y otro
con la amarilla) , uno contra la
computadora, o bien tan solo
uno que alternara las tiradas con
una y otra bola.

—La siguiente opcion que en-
contraremos nos permitira esco-
ger entre jugar una partida en
dos dimensiones (se nos mostra-
ré el tapete visto desde arriba) o
en tres dimensiones, en cuyo ca-
$0 y como veremos mas adelan-
te dispondremos de la posibili-
dad de alterar la perspectiva en
que se nos muestra la mesa.

—Por ltimo encontraremos
la opcion para colocar las bolas
en la posicion que deseemos y la
opcidn de vuelta al juego, que
deberemos utilizar para comen-
zar la partida o para volver a és-
ta si hemos accedido al menu de
opcionesgdurante el transcurso
del juego, ya que se puede mo-
dificar cualquiera de las opcio-
nes hasta ahora mencionadas en
cualquier momento.

Sobre el tapete

Una vez comenzada la parti-
da las acciones que tendremos
que realizar dependerdn directa-
mente de si estamos jugando en
dos o en tres dimensiones. Si es-
tamos jugando en dos dimensio-
nes, simplemente todo lo que
tendremos que hacer serd ajus-
tar el punto, direccion y fuerza
con que queremos que el taco
golpée la bola. Es importante
destacar que disponemos en el
marcador de una serie de dispo-
sitivos que nos permiten modi-
ficar la fuerza de la tirada, el lu-
gar en que queremos que el ta-
co impacte a la bola (de lo cual
depender4 el efecto que se le im-
prima a ésta) e incluso dispone-
mos de la posibilidad de variar
el angulo de ataque del taco so-
bre la bola. Obviamente para to-
dos aquellos que no sedis aficio-
nados al billar el inico consejo
que se os puede dar es que ten-

géis paciencia e intentéis descu-
brir cudl es el correcto uso de to-
dos estos parametros a base de
utilizarlos repetidamente y com-
probar el resultado que causan
sobre la bola.

Si por otra parte estamos ju-
gando con la opcion de tres di-
mensiones, tendremos ademds la
posibilidad mediante una serie
de opciones incluidas también
en el'marcador de modificar la
posicién de la mesa, que girard
en el espacio de acuerdo con las
moficicaciones que seleccione-
mos. Esto nos permitird escoger
el mejor punto de visién para in-
tentar la carambola, ademads de
permitirnos examinar las dife-
rentes posiciones de las bolas so-
bre el tapete.

Nuestra opinion

«Billiards Simulator» es sen-
cillamente una auténtica mara-
villa de la programacion; las ru-
tinas que simulan el alejamien-
to y acercamiento de las bolas
sobre el tapete, las encargadas
del movimimiento en 3D de és-
tas y de la mesa, la realizacion
grafica tanto de los menus como
de la zona de juego, todo ha si-
do cuidado al méximo y en mu-
chos casos ronda casi la perfec-
cion.

Por otra parte en lo que se re-
fiere al propio desarrollo del
juego en si, éste ofrece también
un grado de realismo fantdstico,
y tanto los que ya sean aficiona-
dos al billar como aquellos que
desconozcan por completo este
deporte podran disfrutar de lo
lindo con este excelente simula-
dor deportivo.

J.E.B.
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TITUS

Titus consiguid con este jue-
go, mezcla de diversos esti-
los pero sobre todo muy en la
linea del cladsico «Arkanoid»,
uno de sus mejores titulos y sin
duda un adictivo y original ar-
cade.

Esta version Pc cuenta ade-
mas con alicientes tales como
una mayor rapidez y calidad
gréfica respecto de las versio-
nes de 8 bits, por lo que en
conjunto resulta un programa
altamente recomendable para
todos los aficionados a los ar-
cades de habilidad.

] e 2

«Titan» es una mezda de diversos
estilos en la linea del mitico «Arka-
noid».
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James Bond esta solo
¥ quiere vengarse

)¢

TIMOTHY DALT}
JAMES BOND 0

DOMARK

unque graficamente esta

version Pc del dltimo juego
protagonizado por Bond resul-
ta notablemente superior a to-
das las ya conocidas de 8 bits,
peca sin embargo de poseer un
«scroll» brusco y lento, unos
movimientos de las mismas ca-
racteristicas, y un «ingenioso»
sistema de disparo que hace
que hasta que no salga de la
pantalla la ultima bala que ha-
yamos disparado no podamos
volver a disparar.

B 007, LICENCIA PARA MATAR

000000
Laxais

Sélo la melodia de presentacién y
los gréficos se salvan de la quema.
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TITuS

Las versiones de 8 bits de
«Galactic Conqueror» pasa-
ron a engrosar la lista de jue-
gos mediocres con que Titus
nos ha obsequiado ya en mas
de una ocasion; ni su desarro-
llo —copiado de «Galaxy Force»
ni sus graficos ni sus movimien-
tos merecen ni tan siquiera un
aprobado por los pelos.

B GALACTIC CONQUEROR

Esta version PC no viene a mejorar
en mucho lo que nos ofrecian las
versiones de 8 bits.
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Como sabéis el pasado mes de julio os presentamos al detec-
tive Mike Moska, contratado por la redaccién para resolver un
caso de sabotaje. Gracias a vuestra colaboracién el detective
consiguid desvelar el misterio el pasado mes, brindando a sus
fieles ayudantes |a posibi-
lidad de conseguir una ta-
bla de winsurf. Los pre-
miados en el sorteo reali-
zado ante notario son:

Ricardo Luengo Diaz de
Bilbao, Lucio Hernandez
Ballester de Valladolid, y
David Guillén de Zarago-

para cadanmo A
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Acompetici(m
Internacional
evideojueqo

iY por fin llego el momento tan esperado

por todos nuestros lectores de averiguar cudles
de entre los jugadores profesionales,
destrozones de joysticks y destripadores

de videojuegos de este pais, merecian acudir

a Francia como dignos representantes

de Espafna para combatir con energia

y eficacia contra otros paises europeos!

El publico asistente a la competicion siguio de
cerca la evolucion de los acontecimientos, lle-
gando en algunos momentos a abrumar con
su presencia a los propios jugadores.

El equipo ganador de la final nacional al completo junto a miembros de Micromania. De izquierda a derecha y con
camiseta amarilla: Carlos Rojas Hinchado (Atari), Roberto Rodriguez Torres (Spectrum), Pedro Hidalgo Martin (Ami-
ga), Juan Guerra Martin (Amstrad), y Miguel A. Diaz Martin (PC).

1 sabado dia 9, desde pri-
meras horas de la mafa-
na teniamos todo dis-
puesto para el gran combate.
Los gladiadores del joystick co-
menzaron a llegar a Madrid des-
de todos los puntos de nuestra
geografia con sus correspon-
dientes acompaiiantes.

Se respiraba un ambiente
triunfal. Todo el mundo se las
prometia muy felices y la mayo-
ria de los participantes estaban
convencidos de convertirse en
triunfadores en un breve espacio
de tiempo.

La competicion se desarrollo si-
multaneamente en los cinco sis-
temas: Spectrum, Amstrad, PC,
Atari y Amiga.
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CUESTLION
de mimtos

La competicion dié comienzo
simultdneamente en los cinco
juegos seleccionados, que como
sabeis eran: «Blasteroids», «Uli-
ses», «Operation Wolf»,
«Skweek» y «Double Dragon».

Logicamente la masiva asis-
tencia de participantes nos obli-
g6 a buscar un sistema para que
la competicion se realizara de la
forma mas agil posible y con el
que todos los jugadores tuvieran
las mismas posibilidades. Por
ello pensamos que la férmula
mas correcta era que cada juga-
dor en una primera fase demos-
trara su habilidad durante tres
minutos, siempre y cuando no
acabara la partida, contabilizan-
dose al final la puntuacion ob-
tenida. De este modo el equipo
al completo de Micromania y
Microhobby, cronémetro en ma-
no, ejercié durante un buen ra-
to el arbitraje de la competicion.

En esta primera vuelta se cla-
sificaron por cada sistema los
tres jugadores que mds puntos
habian obtenido, quedando re-
ducido el nimero de participan-
tes para la segunda ronda a
quince.

_A_competicién
Internacional
tlevideojueqos

El cronémetro se convirtio
en el protagonista de la

competicion.

El largo tiempo de carga del «Operation Wolf» hizo que la competicion en
Amiga se prolongase durante mas de tres horas provocando la desespera-
cion de los participantes. Por suerte éstos aguantaron bien el tipo.

La precisiéon en cada movimiento y la gran dificultad del programa «Ulises»,
junto a los nervios del momento hizo que algunos participantes no comple-
taran los tres minutos reglamentarios de juego.

Algunos de los participantes, con vocacion de lideres, asistieron ya equipa-

dos con el maillot amarillo de ganadores. Desafortunadamente no todos po-

dran estar en la gran final internacional de Paris.

rrrrrrrrr

Bajo la atenta mirada de nuestra secretaria los jugadores de Atari fueron des-

filando por riguroso orden ante el ST. para demostrar su habilidad contro-

lando el programa «Skweek». jPreparados, listos, fuego!

PRIMERA VUELTA CLASIFICATORIA

NOMBRE

ORDENADOR PUNTUACION

Andrés Martinez de Haro
Antonio Orduiia Rodriguez
Juan Guerra Martin
Ignacio Ara Royo

Miguel A. Diaz Martin
Manuel Pueyo Fernandez
Roberto Rodriguez Torres
Luis M.Corral Pérez
Ramon Castell Amat
Pedro Hidalgo Martin
Oscar Fernandez Orallo
Pedro D. Ruiz Fémina
Manuel Ferro Delgado
Roberto Sudrez Moro
Carlos Rojas Hinchado
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AMSTRAD CPC 2301
AMSTRAD CPC 1392
AMSTRAD CPC 1363
PC 13440
PC 12120
PC 10800
SPECTRUM 40409
SPECTRUM 39330
SPECTRUM 35331
AMIGA 74600
AMIGA 41150
AMIGA 40550
ATARI ST 26770
ATARI ST 16110
ATARI ST 11960

IA a8/

Faltaban pocos segundos pa-
ra la gran final y los jugadores
que hasta ese momento habian
permanecido muy tranquilos,
empezaron a mostrar gestos de
nerviosismo.

Algunos pedian no ser foto-
grafiados, otros insistian en que
quienes hubieran finalizado su
participacion abandonaran la
zona de concurso, ya que el gri-
terio comenzaba a ser ensorde-
cedor y miles de ojos intentaban
averiguar como se desarrollaba
el acontecimiento.

Y sucedio lo que tenia que su-
ceder. Tras una segunda ronda
de cinco minutos el equipo na-
cional quedo constituido. Los
cinco jugadores que representa-

ran a nuestro pais en el «Salon
de la Micro» habian ganado en
justa lid su puesto en la gran fi-
nal.

Desde aqui nuestra mas since-
ra enhorabuena a los ganadores.

NATIONAL TEAM
NOMBRE ORDENADOR PUNTUACION
Juan Guerra Martin AMSTRAD CPC 2556
Miguel A. Diaz Martin PC 17880
Roberto Rodriguez Torres SPECTRUM 66660
Pedro Hidalgo Martin AMIGA 99400
Carlos Rojas Hinchado ATARI ST 33200
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Aprovechando la visita a
nuestra ciudad de usuarios de
todos los puntos de Espaia pen-
$amos que seria interesante po-
ner en sus manos las cabezas de
los responsables del software en
nuestro pais. Por ello invitamos
a Victor Ruiz, director de desa-
rrollo de Dinamic, Ernesto y Jo-
se Ramon Ferndndez Maquiei-
ra, director comercial y director
ejecutivo respectivamente de
Opera Soft y Agustin Guillén,
programador y Roberto Poten-
ciano, grafista de Topo, a una
mesa redonda en la que se some-
tieron, junto a nuestro director,
al acoso de quienes directamen-
te viven dia a dia la evolucion
del software de entretenimiento.

Ponérselo se lo pusimos muy
facil, pero nuestros lectores ha-
ciendo uso de la buena educa-
cion que les caracteriza, midie-
ron sus palabras y solo pusieron
en un aprieto a nuestros invita-
dos en un par de ocasiones. Pre-
guntaron qué ocurre con los
programadores de Commodore
en Espaiia, por qué hay tan po-
cos programas para MSX y cud-
les seran los proximos lanza-
mientos del software nacional,
entre otras cosas y aprovecharon
también la ocasion para contar-
nos cual es su opinidn sobre la

Tras la competicién se celebré un interesante coloquio en el que miembros de Mi-
cromaniay algunos de los mas relevantes programadores espaiioles actuales se so-
metieron a las preguntas del publico asistente.

revista. Pudimos conocer direc-
tamente en boca de los protago-
nistas como se realiza un juego
en Opera, Dinamic y Topo, y 16-
gicamente pudimos constatar
que cada equipo trabaja de for-
ma diferente, aunque todos par-
ten de la misma premisa: hacer
juegos originales que sean capa-
ces de traspasar nuestras fron-
teras.

Desde aqui sdlo nos queda
agradecer a todos los participan-
tes en el coloquio su presencia y
una vez mas a quienes habéis he-
cho- posible que La Primera
Competicion Internacional de
Video-juegos sea una realidad.
iEnhorabuena alos ganadores y
a conquistar Europa!.

B 22 oo+ Tels 564 3607713

EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES

Drstrbudo en Cataiuns por DISCOVERY INFORMATIC
C7 Arcoles. 79 BARCELONA Tels 2564308709

Amador Merchan, nuestro colabora-
dor, se infiltré entre los participantes.
Se descubrié al hacer 150.000 puntos.

FORMIDABLE

iTodo un verdadero milagro!. En casi tres horas de com-
peticion simultanea no se estropeé ningtn ordenador,
ni se rompio ningun joystick, ni se fue la luz ni nada pa-
recido. Los programas cargaban a la primera...jincreible!
Por lo visto un tal Murphy andaba de vacaciones aquel
dia.

LAMENTABLE

Que sdlo cinco de los sesenta y cinco participantes ob-
tuviesen el codiciado pasaporte a Paris. Su simpatia, su
inquebrantable paciencia, y su colaboracién a lo largo
de toda la competicion les hizo a todos merecedores de
convertirse en miembros del equipo nacional. jGracias
a todos!

Unos instantes de relajacion antes del  Los asistentes fasdnados por los pos-
gran desafio. En lafoto uno de los par-  ters de Micromania, no dudaron en
ticipantes en plena meditacion.

arrancarlos como recuerdo.
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Con tu primer pedido
recibiras la tarjeta de
telecliente. Aprovecha
sus ventajas

MSTRAR

CHAMPIONSHIP |
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COCHE FRATAST, 395
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RECORTA Y ENVIA ESTE CUPON
(O COPIA) A:
TELEJUEGOS
A P. DE CORREOS 23132
MADRID

FORMA DE PAGQO: Contrareembolso.

deseo recibir confrareembolso (pagande al
recibir el poquete) los juegos indicados en este
cupén,

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO

CON TU PRIMER PEDIDO RECIBIRAS LA TARJETA DE TELE-CLIENTE TITULOS PRECIQ
o ORDENADOR
Apellidos [ SPECTRUM
Domicilio.- 0 AMSTRAD

: e J coMMODORE
Poblacién.... . = Provincia O Mex
Sl T T = (Modelo del orde-
N.? de Tele-Cliente e e ———| | nador para el que

e o ) GASTOS DE ENVIO 0

(sl es nueve, poner NUEVO)

TOTAL




En Microhobby este mes |
encontrards:

— Mapas de BATMAN y THUNDERBIRDS.

— Entrevista con el director de Topo.

— Utilidades: Rotacion de textos en Pantalla. |

— Plus 3: Listador Basic. |

— Nuevo: Batman, Michel, Butragueno 2
Corsarios, Thunderbirds, Comando
Quatro, efc.

Y ademas
2 cintas
con

las demos
jugables
de
BATMAN,
MICHEL |§% L=¥%
ymor [ 1%

y el juego L=
completo
de IMAGI
«YIE AR KXUNG O
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nt . * Los 10.000 primeros juegos

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA

KONIG RECORDS

R e 28016 MADRID 08015 BARCELONA 35007 LAS PALMAS
— S SHO WA RS TEL. (91) 4575058 TEL. (93) 424 3505 TEL. (928) 2326 22

MCM SOFTWARE DELEGACIQN CATALUNA ~ DISTRIBUIDOR EN CANARIAS  DISTRIBUIDOR EN BALEARES

EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
C/,SERRANO, 240 C/. TAMARIT, 115 AVDA MESA YLOPEZ, 17,1.A  C/. LA RAMBLA, 3
07003 PALMA DE MALLORCA
TEL. (971) 71 69.00

i - e e

DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
MUSICAL NORTE

C/. SAAVEDRA, 22, BAIO

32208 GIION
TEL. (985) 1513 13



El fenémeno

se llama «batmania».
Al calor del cincuenta
aniversario

del nacimiento

del superhéroe en
formato de comic y
del estreno en Espana
de una nueva version
cinematografica,

ha llegado también
la moda

del fetichismo.
Cualquier cosa con el
anagrama del
«hombre murciélago»
se vende mejor y mas
caro, da lo mismo
que se trate

de un videojuego
que de ropa interior,
de una copia pirata
de un film de hace
un par de décadas

ue el cine es una alu-
cinante fabrica de
suefios es algo in-
cuestionable después de experi-
mentar en propia carne los ex-
cesos de la «batmania». ;De qué
otra forma se puede explicar el
interés por las aventuras de un
millonario medio chalado cuya
mayor obsesion es disfrazarse de
murciélago por las noches para
combatir el crimen?. Hemos de
reconocer que en 1.989, cincuen-
ta afios después de que fuera in-
ventado el personaje, no es na-
da fécil «enganchary al personal
de todo el mundo con la histo-
ria. Asi lo demuestran los diez
afios que ha costado convertir en
realidad el proyecto cinemato-
grafico y los aproximadamente
cinco mil millones de pesetas
que, dicen se han invertido en el
film.

La dificil eleccion
de los actores.

La polémica, mas 0 menos ro-
sa y mas o menos dirigida con
fines publicitarios, empezo in-

que de L. cluso antes del comienzo del ro-
electrodomésticos. daje en octubre del afio pasado

en Londres. Michael Keaton, el
actor elegido para encarnar a
Batman, estaba muy marcado
por su interpretacion comica en
la pelicula «Bitelchus» y, para
colmo, su aspecto fisico no pa-
recia el mds idoneo para trans-
formarse en el atlético «hombre-
murciélago». Sin embargo las

En este reportaje
explicamos algunas
de las claves que han
hecho renacer de

sus cenizas a unos
personajes encarnados
por Michael Keaton,

Jack Nicholson maravillas deéa técnica y la pro-
o Kim Bassinger Al cumplirse el cincuenta aniversario e by WA
en una peltcula que = A film consiguieron el pequefio
estd batiendo todos de la creacion del personale milagro de hacer creible al

super-héroe. Una peluca para
evitar la incipiente alopecia del
actor, unos zancos que harian
indtiles las operaciones de altu-
ra dé nuestro baloncesto y todo
tipo de protesis artificiales para
lograr una mayor sensacion de
volumen (hombreras, barbilla
postiza, algodones estratégica-
mente situados, etcétera) logra-
ron que Michael Keaton (;dije
antes en alguna parte que le une
una gran amistad con el direc-

tor del film, Tim Burton?) fue-

los records de
recaudacion, como los
juegos de video,
como los objetos

de «merchandising»,
como los articulos
para coleccionistas...

BATMAMA-—



ra un Batman homologable, con
todos los requisitos de autenti-
cidad a que obliga ser un super-
héroe.

Con Jack Nicholson hubo
menos problemas. El es el mal-
vado Joker y, al fin y al cabo,
las dotes interpretativas del ac-
tor se manifiestan en todo su es-
plendor cuando exagera gestos,
rie a mandibula plena, pone ojos
de sadico o, en definitiva, so-
breactua. El elemento femenino
de la pelicula, Kim Bassinger, lo
fue de casualidad, sustituyendo
a ultima hora a Sean Young
(¢hay alguien que no le haya vis-
to en «Blade Runner»?) sin que
todavia hoy se conozcan las cau-
sas auténticas: el caracter «difi-
cil» de ésta, segun la version de
los medios de comunicacion mas
0 menos sensacionalistas, o una
inoportuna rotura de clavicula,
tal y como afirma la producto-
ra del film.

Los monumentales efectos
especiales.

En «Batman», ademas de los
ya resefiados musculos del pro-
tagonista, todo ha sido creado
para la ocasion. En la construc-
cion de Gotham City, por ejem-
plo, trabajaron centenares de
personas siguiendo las pautas
marcadas previamente por el di-
seno de Anton Furst. El resul-
tado fue que se cred uno de los
platds mas gigantescos de Euro-
pa, en Pinewood, y se invento
una ciudad que, segun el citado
Furst, contiene elementos de
Nueva York, del constructivis-
mo ruso, de Antonio Gaudi, del
fascismo aleman, etcétera. El re-
sultado, como hemos podido
comprobar los que hemos visto
el film, es una orgia de luces y
sombras, ambiente opresivo y
un ejemplo excelente de como
no se debe planificar una ciu-
dad.

Los primeros
comics
del superhéroe,
que en su dia
se vendian
a 10 centavos,
no se
adquieren hoy
por menos
de 20.000
dolares.
T

Los artilugios y armamentos
de Batman también fueron crea-
dos por Anton Furst y construi-
dos en colaboracion con el equi-
po de efectos especiales. Para la
pelicula se fabricaron dos mode-
los de Batmovil inspirdndose en
viejos bolidos de la época en que
el automovilismo daba sus pri-
meros pasos, aungue con «pe-
quefias» diferencias, como sus
seis metros de largo, las ametra-
lladoras sobre las ruedas fron-
tales la alta velocidad que es ca-
paz de desarrollar, su proteccion
blindada o el control remoto con
los méds modernos dispositivos
electrénicos. El Batplano se rea-
lizd pensando en que se parecie-
ra lo mas posible a su homoni-
mo en los comics, y, finalmen-
te, Anton Furst y su equipo do-
taron al superhéroe de su archi-
conocido cinturon en el que se
amontonan desde el batarang
hasta el arpon, pasando por gra-
nadas o balas que tan 1tiles son
al «khombre-murciélago» en sus
correrias contra el crimen. Y no
nos olvidemos de la Batcueva,
que no es tal, sino mds bien una
compleja red de pasadizos sub-
terraneos.

Como curiosidad, se puede
sefialar que la Axis Chemical
Cempany, lugar de citas de los
supervillanos, es en realidad una
central eléctrica abandonada
por los rigores de la reconver-
sion industrial; y que la «Way-
ne Manor» de la pelicula no es
tal, sino una ancestral mansion
victoriana en la que han dormi-
do desde el sha de Persia hasta
Gladstone o Disraeli (el que no
esté muy puesto en tales perso-
najes seria bueno que se leyera
una historia de Inglaterra, sus
andanzas también son una fas-
cinante aventura).

La segunda juventud de la
«Batmania».

No es casualidad que la peli-
cula «Batman» se haya estrena-
do en todo el mundo coincidien-
do con el cincuenta aniversario
de su creacion como personaje
de comic. El momento se ha
mostrado como el més idoneo
para impulsar la «Batmania»,
una palabra que no figura en el
Diccionario de la Real Acade-
mia de la Lengua pero que fija,
limpia y da esplendor a un feno-
meno socioldgico y de masas co-
mun a todos los paises del mun-
do occidental y a mas de uno y
de dos cuyo nivel de vida es bas-
tante inferior (por utilizar un
eufemismo).

Un ejemplo muy ilustrativo
de lo dicho anteriormente: War-
ner Bross & LCA Entertainment
han estimado en 40.000 los ar-
ticulos falsificados en Estados
Unidos con el logotipo de Bat-
man y se permitieron el lujo de
convocar una rueda de prensa

E n un principio el fendmeno Batman afectaba Uni-
camente al comic. Posteriormente paso a la pe-
quena pantalla en forma de dibujos animados co-
mo un personaje desvirtuado,ya que perdid gran
parte de su dramatismo en favor de un humor in-
fundado. Muchos afnos después irrumpe en las pan-
tallas cinematograficas y, por udltimo, como suele
suceder, se traslada a todos los &mbitos de nuestra
existencia: camisetas, libros, pegatinas y hasta bron-
ceadores.

Ahora Batman es también un videojuego produ-
cido por Ocean. Por ello nos hemos desplazado a
Manchester, donde se encuentra la sede de la com-
pafiia, para ver las primeras imagenes de este pro-
metedor lanzamiento.

«Batman» ha sido la Unica pelicula estrenada en
Estados Unidos durante la temporada de verano (si
exceptuamos el caso de ET) que ha logrado supe-
rar |a cifra de 200 millones de ddlares de recauda-
cién. Otros films considerados igualmente como
«taquilleros» han sido «Indiana Jones y la Ultima cru-
zada» y «Cazafantasmas ll», pero si tenemos en
cuenta que estas ultimas apenas han superado los
100 millones de recaudacion, la diferencia de acep-
tacidon por parte del publico es obvia.

«Batman» el legendario personaje procedente del
mundo de comic ha sido llevado al software por ter-
cera vez consecutiva, y es probable que esta vez vea
aumentadas espectacularmente sus cifras de venta
respecto a los programas anteriores, debido al gran
apoyo que recibe por parte de la pelicula y el mer-
cado paralelo de objetos de culto a su ya mitica fi-
gura. Toda esta fiebre que se vive actualmente en
Estados Unidos no tardara en consolidarse en Euro-
pa.
La compafiia britanica Ocean, con sede en Man-
chester, ha sido la encargada (por tercera vez con-
secutiva) de materializar un programa basado en el
hombre-murciélago.

PERSONALIDAD

asesino encarnado

por Jack Nicholson,
es el malo de la pelicu-
la y uno de los malos
mas famosos que
siempre han intentado
hacer la vida imposi-
ble a Batman. Su éxi-
to ha sido tal que los
nifios, cuando juegan,
quieren ser el Joker y
no el «hombre-mur-
ciélago». Su personali-
dad esta basada en la
actuacion de Conrad
Veidt en la pelicula «El
hombre que rie», ro-
dada cuando todavia
no se habian inventa-
do las palabras en el
cine. Fue tanto el éxi-
to del personaje que
llego a convertirse, en
la década de los 70, en
el protagonista de co-
mics exclusivos. B

Joker, el payaso

JOKER UN SUPERVILLANO CON

BATMAN,THE COMPU

EL PRIMER
BATMAN

| primer Batman

era un magnifico
programa. Franca-
mente espectacular.
Fue realizado magis-
tralmente por el po-
lifacético y admirado
Jon Ritman. Basado
en el sistema Filma-
tion y en perspectiva
tridimensional, sor-
prendid a propios y
extranos por su ca- -
racter innovador. Después de «Knight Lore» de Ul-
timate parecia que no era posible dar ni un solo pa-
so mas en lo que a técnicas de programacion se
refiere. Ritman dio este paso con «Batman», con el
que creod escuela, lanzando poco después «Head
Over Heels», programa que puso el listdn mucho
mas alto.

BATMAN,
THE CAPED
CRUSADER

| segundo Bat-

man, esta vez
con apellido, fue
«Batman, the Caped
Crusader». Fue inte-
gramente realizado
por el equipo de pro-
gramacion gue Oce-
an tiene en Liver-
pool, mas conocido como «FX» (Recordemos, por
ejemplo, «Firefly»). En esta sequnda recreacion se
quiso hacer hincapié en la procedencia de Batman.
Un auténtico personaje de comic como Batman rei-
vindicaba para si |a estética de la vifieta de donde
procedia. Magistralmente realizado, la gran inno-
vacion de «Batman, the Caped Crusader» consistia
en el tratamiento de los escenarios, que al modo
de los clasicos de los comics, estaba formado por
recuadros dentro de los que se desarrollaba la ac-
cién. Estos recuadros o vifietas, con sus correspon-
dientes «bocadillos» se superponian en el ordenador
a modo de ventanas. En cualguier momento se po-
dia pasar de escenario o volver a una accién ante-
rior.




UN ESTRENO APABULLANTE

man en Estados

dejando nada al azar o

EI estreno de Bat- cuatro horas antes, no

Unidos fue apa-
bullante, milimétrica-
mente pensado, muy
a la americana. El pa-
sado 23 de junio era
viernes, 2.100 salas ci-
nematograficas mos-
traron al gran publico
las escenas protagoni-
zadas por el chombre-
murciélago». Veinti-

ER GAMES

BATMAN,
THE MOVIE

| tercer Batman

se llama «Bat-
man, the Movie» y el
nombre le viene del
hecho de que esta
basado en la pelicu-
la. El desarrollo del
guion, las peripecias

a la improvisacion, los
criticos cinematografi-
cos mds importantes
de este pais habian
asistido a pases espe-
ciales en ciudades cui-
dadosamente seleccio-
nadas. Después, ven-
drian los records de ta-
quilla, pero eso es ya
otra historia. B

Tanto el desarrollo del

peripericas, decorados y
ambientacién se han
realizado de forma
paralela en Ocean y en
la Warner.

guion del juego, como las

de Batman, los deco-

rados y ambientacion, etc. se han realizado de for-
ma paralela en las oficinas de Ocean (programa) y
de la Warner Bross (pelicula). Hasta tal punto que
cuando los directivos de la pelicula no tenian toda-
via claro el final de la misma, en Ocean se vieron
obligados a paralizar su trabajo porgue su objetivo
final era que el programa fuese en realidad un fiel
reflejo de la produccidn cinematogréafica. Su desen-
frenada carrera por lanzar el programa al mercado
al mismo tiempo que se produjese el estreno de la
pelicula se vié bruscamente detenida y es por esto
que el programa ha visto la luz en Inglaterra casi
un mes después de que lo hiciera la pelicula. Dawn
Drake y Mike Lamb han sido en esta ocasion los en-
cargados de materializar la tercera entrega del mis-
terioso personaje.

LA BELLA Y LA BESTIA

U n equipo formado por varios programadares es-
ta llevandoe a cabo la complicada programacion
de Batman en el cuartel general de OCEAN al fren-
te de ellos, Dawn Drake (de ahi lo de «la bella») en
el tema grafico y Mike Lamb, capaz de programar-
se é| solito toda la saga de Renegades, Arkanoids
y lo que le echen (de ahi lo de «bestia»).

Ambos estan tremendamente compenetrados y
trabajan en el mismo despacho, lo que no les impi-
de mostrar el mismo grado de timidez. Mike no
quiere ser fotografiado y Dawn enrojece en cuanto
ve el primer flash. Tras un rapido vistazo a todas las
fases del juego, Dawn nos ensena el “mapa’’ com-
pleto del mismo.

Durante breves segundos tenemos la oportunidad
de contemplar uno de los secretos mejor guarda-

dos de Ocean. Sin embargo es de todo punto im-
posible retener en la memoria la disposicion exacta
de cientos de pantallas distribuidas en varias fases:
la fabrica, la catedral, etc. Acto seguido el mapa
vuelve al cajén donde se conserva celosamente cus-
todiado. «Por el momento es materia reservada y
no es posible su publicacion. Tal vez el proximo
mes...» nos dice timidamente Dawn.

«Batman, the movie» es ya una realidad, que den-
tro de unos dias estard al alcance de los usuarios
espanoles. De momento, mientras esperamos que
el mapa de Batman deje de ser material confiden-
cial, os presentamos en esta misma revista —como
anticipo— las diferentes fases del juego, asi como
las caracter(sticas mas destacables del mismo, resul-
tado de nuestra visita a Ocean. B

Domingo Gomez

Para que el actor
Michael Keaton
«diera el tipo»

del <hombre
murciélago» hubo
que convertirio
en un ser
ortopédico con
hombreras,
algodones,
barbillas postizas,
etcétera.
EE T

solo
en Estados Unidos,
se estiman
en 40.000
los articulos
falsificados
con el logotipo
de Batman.
[=_ e = =)

en este pais hace no mucho tiem-
po, con una pequena muestra de
20.000 objetos diferentes fabri-
cados por los piratas. La potente
multinacional de la comunica-
cion ha anunciado acciones le-
gales contra esta actividad clan-
destina en Francia, Republica
Federal de Alemania, Gran Bre-
tafla, Holanda, Australia, Ja-
pon, Canada e Italia.

Si el «merchandising» ilicito
ha alcanzado este volumen, no
es de extranar que ya se hayan
empezado a elaborar sesudos es-
tudios sobre el fenomeno de la
«Batmania» y que las ventas de
los derechos para comercializar
el logotipo del personaje, ad-
quieran precios surrealistas pa-
ra articulos surrealistas como
camisetas, mecheros, llaveros,
insignias, lamparas, cajitas, es-
pejos, ropa interior e..., inclu-
s0, aparatos electrodomésticos.
Ni que decir tiene que los comics
originales de época, perseguidos
por los coleccionistas, se venden
a precios desorbitados, que las
viejas series televisivas viven una
segunda juventud nostalgica (en
nuestro pais tenemos un ejemplo
en la catalana TV3), que en los
videoclubs ibéricos hay versio-
nes piratas de «Batman the mo-
vie» (no confundir con la ver-

sion moderna) y que juguetes

inspirados en el «hombre-mur-
ci¢lago» (batmoviles, etcétera)
han premiado este verano las
buenas notas de escolares en me-
dio mundo.




iNo te pierdas en el
préximo numero la
solucién, el mapa y
los cargadores de
«Batmann»!,

CODIGO SECRETO

COMMODORE 64

The Living Daylights

Logotipo Batman © 1964 DC Comics.
Rétulo y dibujo de Batman © 1989 DC
Comics.

Fotos de la pelicula © 1989 Warner. Nemesis

Pero que nadie piense que el
fenémeno de la «Batmania» es
algo original que se produce
ahora por primera vez. Jaime
Gonzalo, «batmaniaco» confe-
so, cuenta en la revista «Ruta
66» que le costo una hora con-
vencer a un anticuario tejano de
que le rebajara a la mitad una
«batfiambrera» del 66, que en
Sunnydale (California) se mon-
to una discoteca llamada «Way-
ne Manor» donde las camareras
servian las copas vestidas de
Batman, y que una peluquera de
Detroit se invento el corte «bat-

UN DISCO CON LA OBLIGACION

DE SER N.° 1

ntes de que se
Aestrenara la peli-

cula en nuestro
pais, el album inter-
pretado por Prince,
«Batman», ya habia
alcanzado el nimero
uno en las listas de
éxitos y ventas. La co-
sa estaba cantada y
muestra hasta qué
punto se han mimado
todos los detalles en
esta superproduccion.
El iconoclasta cantan-
te negro, con su fuer-
te personalidad y ex-
celentes dotes musica-
les, siempre constitu-
ye una garantia de
aceptacion popular. m

LA AUSENCIA

ROBIN

os seguidores de
Lgatman habran
otado, sin duda,
una notable ausencia
en la pelicula, la del jo-
ven Robin. Este apare-
cio en la serie de co-
mics coincidiendo con
la entrada del dibujan-
te Jerry Robinson al
equipo de «hacedo-
res» de Batman.
Como en la pelicula
dirigida por Tim Bur-
ton se narran las aven-
turas iniciales del
«hombre-murciélago,
no hay sitio para el
chico maravilloso. En
el fondo, operaciones
de marketing y estu-
dios de mercado al
margen, uno tiene la
sensacion de que a
San Hamm y Warren
Skaaren, guionistas
del film, el personaje
les parece tan estupido
como a mi o, dicho de
otra forma, que mdas
vale estar solo que
mal acompanado.®

Y todd empezd como una
réplica a Superman.

Ni el guionista Bill Einger ni
el dibujante Bob Kane pudieron
imaginarse nunca que, cuando
recibieron el encargo de crear un
superhéroe que diera réplica a
Superman, en 1.939, su perso-
naje iba a transformarse, con el
paso del tiempo, en un ser tan
popular. Los comics de aquella
¢época, vendidos entonces a so-
lo 10 centavos, no se adquieren
en la actualidad por menos de
20.000 dolares.

Rdpidamente, Batman se con-
virtié en un serial radiofénico y
en el 43 y en el 49 se rodaron epi-
sodios («Batman» y «New Ad-
ventures of Batman y Robin»)
que se programaban en los cines
de la época en sesiones de los sa-
bados. Después vendrian las se-
ries de television, una pelicula en
1.966 y un experimento de Andy
Warhol, mudo y en blanco y ne-
gro titulado «Batman Draculay
que duraba dos horas. Ni siquie-
ra el cine porno ha respetado la
leyenda del super-héroe. Segtn
la Warner, productora de la pe-
licula de Jack Nicholson, «a
Batman le ven hoy diariamente
unos 400 millones de personas
en 20 idiomas en mds de 40 pai-
sesy.

Se podria seguir abrumando
al personal con cifras, pero las
ya sefialadas parecen suficientes
para hacerse una idea del poder
de convocatoria de un persona-
je que ni siquiera es de carne y
hueso. Quienes pronosticaron el
final del mito y la fantasia se
han vuelto a llevar un buen pal-
mo de narices. Lo unico que
ocurre s que los tiempos cam-
bian, y ldgicamente también los
elementos que crean la leyenda.
Antes, los cuentistas contaban
cuentos de pueblo en pueblo.
Ahora, los cuentistas se llaman
cine, television o videos. m

Santiago Erice

No hard falta ya meter
mas pokes en este juego de
Konami. Con el truco que a
continuacién vamos a expli-
car podréis atravesar todo
en el juego, desde las naves
enemigas hasta las mismas
paredes, y lo mejor de todo
es que podremos coger las
«estrellas» para conseguir
las armas que deseemos.

Nada mas cargar el juego
y cuando aparezca la panta-
lla para elegir el nimero de
jugadores deberas dejar pul-
sado SHIFT-LOCK y pulsar a
la vez las teclas: COMMO-
DORE; F1, F3, F5, F7. Enton-
ces aparecera un caracter en
la parte superior izquierda y
ya podras jugar.
Miguel Angel Fernandez P.
(Méalaga)

Parallax

Entra estos cddigos para
pasar de nivel:
STACK - NIVEL 1
JEWEL - NIVEL 2
PARCH - NIVEL 3
SALON - NIVEL 4
GLOBE - NIVEL 5

Santiago Jliménez Pascual
(Sevilla)

Trapdoor

Para energia infinita haz
un reset y escribe:
POKE 14914,96

SYS 14336
Santiago Jiménez Pascual
(Sevilla)
Metrocross

Para tiempo infinito haz
un reset y pon:
POKE 13501,234
POKE 13502,234
SYS 4096

Sergio Herndandez lerez
(Barcelona)

Pacmania

Para vidas infinitas intro-
ducir después de hacer un
reset:

POKE 28520,165
SYS 14336

Sergio Hernandez Jerez
(Barcelona)

Para pasar la primera fa-
se deberemos avanzar sin
parar (sélo deteniéndonos
para matar a nuestros ene-
migos cuando aparezcan).
Al cabo de un rato de avan-
ce aparecera un enemigo de
distinto color que los de-
mas. En ese momento de-
beremos bajar el punto de
mira situandolo en la banda
azul, donde se encuentran
los marcadores y disparar.
Con esto habremos cambia-
do de arma. Esperamos a
que vuelva a aparecer el
enemigo de distinto color y
le disparamos.

Objetos para pasar mas
facilmente cada fase:

Segunda fase: Deberds
coger las gafas de Vision
Nocturna.

Tercera fase: Deberds co-
ger el casco.

Cuarta fase: Deberas co-
ger el Bazooka.

Oscar Soriang Lema
(Madrid)

Robocop

Vidas infinitas y tiempo ili-
mitado:
1.2 Fase:POKE 44179,96
POKE 44368,96
POKE 44392,96
2.7 Fase:POKE 45166,96
POKE 45348,26
POKE 45324,96
3.2 Fase:POKE 42960,96
POKE 43431,96
POKE 43155,96
Al terminar de poner los
pokes en cada fase poner
SYS 32768 para reinicializar
el juego.
Santiago Jiménez Pascual.
(Sevilla)

Double Dragon

En cualquier fase del jue-
go, si subimos todo lo que
podamos hasta tocar la pa-
red y cuando venga algun
enemige a por ti lo saltas,
éste quedara atrapado. En-
tonces le podremos pegar
con toda tranquilidad hasta
matarlo.

Esto lo podremos repetir
tantas veces como quera-
maos.

José David Castillo Marcos
(Cadiz)
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MicromaNias

VAYA PAR DE... MURCIELAGOS

A

Maria Whittaker la protagonista de los dos «Barbarian» pu-
blicados hasta ef momento, ha decidido sustituir a su «barba-
ro» companiero por el més sofisticado y elegante hombre-
murciélago. Por lo visto nadie puede resistirse a la «batmania».

La instantdnea nos ha sido remitida desde Londres por Adol-
fo Rodriguez.

aul Kiger llegé a la man-
sion de estilo victoriano,
situada en una amplia co-
lina, al sur de California. Su herma-
na le habia invitado a pasar unos
dias, con la intencion de recuperar
a Bob, su hijo.

Bob tenia quince afios, y era en-
fermizo desde que nacid. Siempre
con problemas de salud. Su madre
le compraba todo aquello que el chi-
co deseaba. Y sultima peticion ha-
bia sido un ordenador carisimo.

Pero atn asi, rodeado de caros
aparatos, Bob era desdichado y no
mejoraba para nada. Asi pues, ésta
era la intencion de la madre, al traer
a su hermano. El y el chico siempre
se habia llevado formidablemente.
Si. Esto era lo que le convenia a
Bob. Ver a su viejo tio Paul.

—Cariflo!, el tio Paul ya estd en
casa...

—iOh! ;de veras? ;Estupendo!
—Bob corrié como pudo escaleras
abajo y abrazo con fuerza a su tio.

La madre observo la escena des-
de el piso superior. Habia tenido
una idea magnifica. Los dias pasa-
ron rapidamente para el joven, que
no hacia mas que escuchar los rela-
tos que Kiger le contaba. Y es que
Kiger era un tipo duro. Agente de
policia en Nueva York primero, des-
pues soldado de honor en el Viet-
nam. Estaba orgulloso de ser lo que
era. Un valiente al que nada ni na-
die habia vencido nunca. El podia
con todo.

—Tio, cuéntame cuando tu bar-
co naufragd en el mar de China, por
favor.

—Tio, cuéntame de nuevo como
venciste a aquellos cien soldados en
Vietnam. Lo hiciste tu solo ;no?.

—Tio, dime cémo has consegui-
do que nada ni nadie te haya venci-
do jamas.

—Tio, dime...

relatos que le contaba un hombre
orgulloso de si mismo.

Una tarde, el chico invité a
Paul a pasar a su habitacion y co-
nocer el ordenador que meses antes
le habia comprado su madre.

—Mira, este es mi compariero de
proezas. Con él, hago como ti: ma-
tar y matar todo lo que se pone en
la pantalla...

—iJa, Ja!, perota no tienes peli-
gro de ser ametrallado por «las na-
ves». El joven conecto el aparato y
preparo un juego. Tras unos instan-
tes, Bob hizo una habil demostra-
cion con el joystick y su habilidad.

—Déjame, quiero probar este
chisme yo mismo —exclamé Kiger
con aires de comerse el mundo—.

—Muy bien, tio, pero...;no hagas
que empiece a soltar chispas y hu-
mo ;de acuerdo? —sonrid el mu-
chacho...

Kiger comenzo a jugar. Transcu-
rrieron diez minutos y aun no ha-
bia conseguido ni un solo punto.

—Pero... ;Qué haces? ;Qué mal
lo haces! —casi gritd Bob.

Las manos de Kiger estaban su-
dorosas y apenas acertaba a ver lo
que pasaba en el monitor. Cientos
de luces centelleantes desfilaban por
el monitor en forma digitalizada de
pequefias naves alienigenas y mons-
truos espaciales. El marcador del ju-
gador estaba a cero desde el comien-
zo de la primera partida, y Kiger co-
menzaba a ponerse realmente ner-
vioso.

—iAsi no, no dispares tan despa-
cio!, jbufff!, nunca pensé que tan
poca cosa pudiese vencerte. jQué
chasco!.

El hombre sintio los latidos de su
corazén cada vez mds y mds depri-
sa, y como la adrenalina medraba
por sus venas. No podia decepcio-
nar al chico, ni podia decepcionar-
se a si mismo.

Juego de ninos

Kiger! iNo soportaria la humilla-
cion que eso podia traerle!

Era un reto personal: un hombre
y una maquina jy el hombre debia
vencer!. Una lagrima resbalé por
sus duras y rigidas facciones, tensas
como sus musculos. De pronto, el
juego se bloqueo, y un mensaje apa-
recio en la pantalla: NO LO PO-
DIAS HABER HECHO PEOR.
DEJALE PORQUE ME DAS PE-
NA. RECONOCE QUE HAS FRA-
CASADO EN TU INTENTO Y TE
HE VENCIDO! ;VENCIDO!

iFracasado y humillado frente a
su sobrino por una computadora!

Aquello fue demasiado. Kiger
profirid un grito salvaje y agarran-
do la maquina la arrojo por la ven-
tana. Bob quedé mudo de terror y
espectacion. Jamas habia visto un
ego tan grande como el de su tio. El
orgullo de un hombre enloquecido
por un tonto juego de nifios. Quiso
decir algo, pero apenas surgio de sus
labios un leve e imperceptible soni-
do.

Paul saco un revélver de su ame-
ricana y se lo puso en la sien.

Llorando como un crio y en un
susurro dijo:

—Nadie me vencerd jamas, ;lo
oyes Bob? jNadie se llevara el pre-
mio de haber vencido a Paul Kiger!
iNadie!

Tras decir esto, un terrible es-
truendo resond en la habitacion y un
pesado cuerpo cayo al suelo enmo-
quetado, en un charco de sangre, sin
vida.

Pero Kiger no llevaba razon. Al-
2o le habia vencido: una computa-
dora doméstica que ahora yacia des-
trozada en el jardin de la mansion,
o lo que era peor, un juego, un jue-
go de nifos.

Fernando Albea Blazquez.

Asi transcurrieron tres dias: un  Aquella mdquina le estaba ven- (Madrid).
absorto Bob, ensimismado con los  ciendo ;y nadie podia vencer a Paul
A -
6 habra impulsado a las mentes bien-

<TIM GILBERTS Y A.D.
TIENEN UNA AVENTURA!

‘espués de cuatro meses de estancia en Espaiia ulfi-
 mando detalles del DAAD con Aventuras A.D.,Tim
Gilberts, creador de Gilsoft y programador estrella

del Quill, lllustrator y Professional Adventure Creator
(PAW), ha anunciado su intencién de permanecer en nues-
tro pais como parte integrante del equipo A.D.
Siendo Tim una de las personas con mayor preparacién
en el campo de la programacion en general y de aventuras
en particular, no dudamos de que éste importante fichaje
redundard en beneficio de todos los aficionados. Le damos
la enhorabuena y felicitamos a A.D. por su esfuerzo positi-
vo hacia la optimizacién de su personal.
La instantanea muestra a Tim pertrechado adecuadamen-
te para poder sobrevivir en éste duro mundo...
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pensahtes de este pais, a tratar de prohibir, en el
nuevo reglamento del juego, la comercializacion
de maquinas arcades con desarrollo violento, sin
tener en cuenta los gustos del usuario?.

N =
66/””@ se empezaran a realizar en

Espaia videojuegos para maquinas recreativas,
que puedan competir en calidad y aceptacién con
los clasicos Taito, Capcom, Namco, Konami...?

$ -
660’”0 repercutira en las ventas del video-

juego «Drazen Petrovic Basket», la huida a Esta-
dos Unidos de su polémico protagonista?.

* -
‘W/ es la extrafa razon que justifica la

excesiva tardanza de ciertos servicios técnicos ofi-
ciales en la reparacion de ordenadores averiados?




La otrapantala
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AB.UI DECIA G.UE “'ERI= LA
FELICULA, MAS O MEMOZ.

iPero buenol, ;es que ni siquiera los agentes de la ley estan a sal-
vo de ser atacados impunemente por las manos de nuestros retoca-
dores de pantallas?. Pues por lo visto no, y si no que se lo cuenten
al pobre Robocop, que ha quedado con este lamentable aspecto des-
pués de que Rubén Rodriguez Martin, de Madrid, le diese su parti-
cular «toque» personal.

Por cierto, aprovechamos la ocasién para recordaros que no sélo
los usuarios de Spectrum pueden participar en esta seccion, sino tam-
bién los de Amstrad, Commodore, Msx, Pc, Atari o Amiga, asi que...
;a qué estais esperando? jYa teniais que estar delante de la panta-
lla del ordenador dandole al disefiador grafico!...

CANASTA DE TRES PUNTOS

Al astro yugoslavo Drazen Petrovic le ha salido muy cara su preci-
pitada desercién de las filas del Real Madrid. Una cldusula, habil-
mente incluida -jqué pillines!- en el contrato que firmé con Topo Soft,
obligaba a Drazen a permanecer en el equipo blanco el tiempo que
durara la comercializacién del videojuego. En caso de que esto no
ocurriera no sélo no percibiria sus correspondientes honorarios ,-seis
millones de pesetas- , sino que ademds se veria obligado a resarcir
a Topo con una indemnizacién de diez millones de pesetas, en con-
cepto de dafos y perjuicios.

—LA FRASE DEL MES

«FEs lamentable que haya tan
poca colaboracion entre las
compaiiias espafiolas»

Javier Cano
jOjala todos pensasen igual!

- SRS
Formiidable

que las compahias pro-
ductoras de «Indiana Jo-
nes y la ultima cruzada»
y «Batman» lejos de apo-
yarse Unicamente en el
éxito garantizado de an-
temano por sus protago-
nistas, se hayan esforza-
do al maximo en cuidar
la calidad de estos jue-
gos.

Lawmentable

que los usuarios ingleses
tengan ya a su disposi-
cion el nuevo «Action
Pack» de Amstrad, cons-
tituido por un Spectrum
+ 3, una pistola optica y
un lote de juegos (que in-
cluye el «Operation
Wolf»), y que los espafio-
les tengamos que ir con
el retraso habitual.
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Os recordemos que si queréis colaborer con nosotros en lo reclizacion de esta seccion debéis remitirnos vuesiras aporta-
ciones o Micromania, Chra. de Irin km 12,400, 28049 Modrid, indicando en el sobre la palabro sMICROMANIAS:.

PARA HACER UN SUPERVENTAS
NO ES NECESARIO UTILIZAR EL NOMBRE
DE UNA ESTRELLA DEL FUTBOL...

1989 ANCO SOFTWARE LTD.
Published by ANCO SOFTWARE LTD.

...ES NECESARIO
HACER EL MEJOR
SIMULADOR DE FUTBOL DEL MUNDO.
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Plaza de los Martires, 10. Tel. 735 01 02. Fax. 735 06 95. 28034 MADRID









Casi de forma simultanea han visto la
luz en nuestro pais dos programas
destinados inequivocamente a ser
objeto de todo tipo de pasiones y
polémicas contrapuestas, «Emilio
Butraguefio 2» y «Michel Futbol
Master». Con el futbol como principal
protagonista y dos grandes estrellas
como carta de presentacion ambos
aspiran a convertirse en numeros uno
de las listas de éxitos y,
principalmente, de ventas. La ultima
palabra os correspondera como siempre
a vosotros, pero mientras tanto hemos
elaborado un cuadro comparativo en el
que se desgranan los pros y los contras
de ambos programas.
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BUTRAGUENO 2

OCEAN

Spectrum, Amstrad, MSX, Amiga, Atari

V. Comentada: Spectrum

Emilio Butraguefio incluye un total de siete pruebas: cua-
tro en el gimnasio y tres en el terreno de juego.
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Todas las pruebas ofrecen una calidad técnica excelen-
te y cuentan con graficos bien disefados.

Duelo
<%, de

Vibanes

B M = Michel Fitbol Master.

M B =Emilio Butraguefio 2.

* Sistema de eleccion de los controles del juego.

M.— Podemos elegir
entre diferentes tipos de
Joysticks o teclado, sien-
do este ultimo redefini-
ble.

B.— Cuenta exacta-
mente con las mismas
opciones, si bien los
menus estan muy cui-
dados graficamente.

* Nimero de jugadores que pueden participar.

M.— Un Unico juga-
dor.

B.— De uno a cuatro
jugadores.

* Posibilidad de cambiar el nivel de dificultad.

M.— No se incluye.

* Sistema de carga.

M.— Todas las prue-
bas de entrenamiento
estan incluidas en una
Unica carga.

* Numero de pruebas.

M.— El juego incluye
cinco pruebas diferentes,
que son: dribbling, con-
trol de baldn, pase largo,
remate a puerta y lanza-
miento de penalty.

B.— Existen tres ni-
veles de dificultad: no-
vato, aficionado y pro-
fesional.

B.— El programa es
multicarga, tomando
de cassette grupos de
pruebas.

B.— Existen un total
de siete pruebas dife-
rentes: cuatro en el
gimnasio (flexiones,
pesas, barras y flexio-
nes de piernas) y tres
en el terreno de juego
(slalom, penaltys y
malabarismos con el
balon).

SUEBRSKS

LILS —

* Claridad de las instrucciones de manejo.

M.— Las instrucciones
estan claramente redac-
tadas, son completas y
precisas y permiten al ju-
gador aprender rapida-
mente el sistema de jue-
go de cada prueba. Aun-
que no sea tan importan-
te también estdn exce-
lentemente presentadas.

* Calidad técnica.

M.— Las «Superkills»
estdn excelentemente
realizadas, y todo lo re-
ferente a la programa-
cién denota un trabajo
serio y muy cuidado. El
Juego es rdpido y todo lo
referente a «scrolles» y
movimientos estd por
encima del notable.

* Calidad grafica.

M.— los graficos de
«Superskills» son sencilla-
mente soberbios, y todas
las secuencias de anima-
cién estan perfectamen-
te realizadas.

B.— En muchos mo-
mentos las instruccio-
nes se vuelven confu-
sas, contienen nume-
rosas imprecisiones y
no explican con clari-
dad el desarrollo y ob-
jetivo de cada prueba.

B.— Tampoco nin-
guna pega que obje-
tar. Todas las pruebas
ofrecen una calidad
técnica excelente que
apunta también un
gran trabajo por parte
de sus autores.

B.— «Butraguefio
2» tiene también poco
que envidiar a este
respecto, pues los gra-
ficos aunque quizds
no estén tan bien dise-
nados cuentan con un
rico colorido del que
carece el anterior.



* Jugabilidad.

M.— A excepcion de B.— El nivel de difi-

la prueba de control de
balon, capaz sencilla-
mente de acabar con los
nervios de cualquiera, la
dificultad esta muy bien
medida y contribuye a
elevar en mucho el nivel

cultad es sencillamen-
te insufrible y cuesta
poco menos que san-
gre, sudor y lagrimas
superar, tan siquiera,
las cuatro primeras
pruebas del gimnasio.

de adiccion.

atencion sobre los dos juegos es que «Butra-
gueiio 2» resulta notablemente mas comple-
to en cuanto al numero de pruebas que incluye,
el hecho de que el nivel de dificultad sea tan ele-
vado le resta importancia a este particular, pues
de poco sirve que existan una serie de pruebas a
las que dificilmente se puede acceder.
Técnicamente ambos juegos ofrecen un nivel de
calidad casi parejo, por lo que es la jugabilidad la
que en definitiva hace que, por lo menos a nues-
tro parecer, la balanza se incline positivamente ha-
cia las «Superskills» de «Michel Fiitbol Master».

n unque en principio lo primero que llama la
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DINAMIC
Spectrum, Amstrad, MSX, PC
V. Comentada: Spectrum
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Michel Futbol presenta cinco pruebas pero su dificultad
estd mas ajustada que en Butragueiio 2.

CILlAIST IE)

MICHEL sknrs

Los graficos en cada una de las pruebas son soberbios
y todas las secuendas de animacion estan perfectamente
realizadas.

Aunque parezca increible
hoy Michel y Butragueno,
lejos de colaborar en el
mismo equipo, disputan
su particular batalla en el

mercado del software.
[ e e Y o e

DINAMIC - ==

Patrocinado por:

deghcado oe 1111111/

Si quieres hacerte con un balén de reglamento, con la firma original del gran juga-
dor internacional de la Seleccién MICHEL y especialmente dedicado para ti, ahora tienes
la oportunidad de conseguirlo.

La cosa es bastante fécil:

Carga el Videojuego Michel-Fitbol-Master en tu ordenador —no importa cuél sea
el modelo (Spectrum, Amstrad, PC, etc.)— y verds aparecer, antes del comienzo del
Juego, una bonita pantalla de presentacién donde se ve al propio Jjugador junto con
unas escenas de fitbol. Observards que es muy parecida (aunque no idéntica) a la

ilustracién que aparece en la caja del juego.

Copia dicha pantalla en un papel tamario folio y coloréala por cualquier procedi-
miento que se te ocurra utilizando tu propio estilo.

Rellena el cupdn que aparece en esta misma pégina (no valen fotocopias) y envialo
a nuestra redaccion junto con el dibujo antes del dia 30 de OCTUBRE de 1989 (se con-
siderard la fecha del matasellos) a:

MICROMANIA HOBBY PRESS S.A. Carretera de Irin Km.12,400 28049 MADRID.

No olvides indicar tus datos
personales. Cada participante
deberd escribir claramente en
una esquina del sobre la palabra
«MICHEL»,

Posteriormente el jurado
(constituido por miembros de la
redaccidn de MICROMANIA y de
DINAMIC), procederd a una se-
leccién para elegir los 10 mejores
dibujos. Sus autores recibirdn en
su propio domicilio un magnifi-
<o baldn con el autdgrafo origi-
nal dedicado de MICHEL.

Los tres mejores dibujos serdn
publicados en las pdginas de Mi-
CROMANIA, en el nimero de DI-
CIEMBRE.

Cualquier supuesto o eventua-
lidad no contemplado en estas
bases serd resuelto por la deci-
s;gn inapelable de la organiza-
cién.

CUPON DE PARTICIPACION
Rellena este cupdn, recortalo (no valen fotocopias) y en-

f vialo antes del 30 de Octubre. No olvides indicar en el
sobre la palabra «MICHEL»

NEMBTE oinsirs i smin s it i i npetst o s mratse s
i Apellidos
' Direccion

I Localidad

I Provincia
R e
B Teléfono ..o
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* Sistema de eleccion de los controles del juego.

M.— Los controles de
los jugadores son total-
mente redefinibles.

B.— Se puede elegir
entre diferentes joys-
ticks o teclado, pero
este ultimo no es rede-
finible.

* Numero de jugadores que pueden participar.

M.— Pueden tomar
parte de 1 a 8 jugadores
en el campeonato.

B.— El juego permi-
te que tomen parte
uno o dos jugadores.

* Nidmero de equipos posibles.

M.— Se incluyen ocho
equipos diferentes, sien-
do destacable que en
pantalla se nos muestran
los nombres de los juga-
dores que controlan el
baldn de cada seleccion.

B.— Existen 16 equi-
pos distintos.

* Numero de jugadores por cada equipo.

M.— Cada equipo es-
td compuesto por seis ju-
gadores contando al por-
tero.

* Sistemas de disparo.

M.— El juego permite
seleccionar la fuerza con
que se realiza el disparo.

B.— Los dos equi-
pos estan formados
reglamentariamente,
es decir con once juga-
dores cada uno.

B.— Se incluye exac-
tamente el mismo sis-
tema con el mismo
funcionamiento.

* Aplicacion del reglamento.

M.— En el juego se se-
Aalan las faltas, corners,
saques de banda y de
porteria.

* Marcadores.

M.— En todo momen-
to se nos informa del
tiempo que queda de
partido asi como del re-
sultado provisional.,
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B.— Se incluyen
exactamente las mis-
mas posibilidades.

B.— El marcador in-
cluye también estas
mismas opciones.

CAMIPE

En Emilio Butraguefio 2 —las
dos pantallas situadas a la
izquierda— el portero es
automatico y la competicién
se desarrolla como en un
partido real con once
jugadores; sin embargo
Michel Fatbol Master tiene
un portero semi-automatico y
el nimero de jugadores se
reduce a seis.

* Presentacion del campo y los jugadores.

M.— En pantalla se
presenta una pequena
porcion del terreno de
Juego, «scrollando» este
a medida que se despla-
za el esférico. Las posi-
ciones de los demas ju-
gadores en el terreno de
juego se marcan en el
borde de éste por peque-
fAos rectdngulos. Tam-
bién se marca con dos
flechas al jugador que
controla el baldn, y en el
momento de disparar un
pequerio punto nos indi-
ca el lugar al que se diri-
ge el esférico.

B.— De la misma
forma en pantalla se
nos muestra una por-
cion del campo que
también «scrolla» pau-
latinamente, incluyén-
dose ademas un pe-
quefio scanner que
marca tanto las posi-
ciones de los diferen-
tes jugadores como -
mediante un pequerio
rectdangulo- dénde se
encuentra el esférico.
Un pequefio punto si-
tuado junto al jugador
nos indica cual de ellos
estamos manejando.

* Sistema de control del portero.

M.—  Semij-automdti-
co. Podemos moverlo en
direccion al baldn cuan-
do éste se aproxima a la
porteria.

* Dificultad para marcar.

M.— En los primeros
partidos (antes de llegar
a las semifinales y finales)
los porteros contrarios
normalmente sélo paran
los disparos realizados en
linea recta, y es incluso
posible mediante rapidos
dribblings meternos con
nuestro delantero hasta
el fondo de las mallas.

* Calidad técnica.

M.— El juego es bas-
tante rapido y el «scroll»
de pantalla bastante sua-
ve, pero en algunos mo-
mentos el desarrollo del
partido se vuelve confu-
so y perdemos la nocion
de qué jugador controla
el balén y cudl estamos
manejando.

B.— Totalmente
automatico.

B.— Los porteros
son mucho mds rapi-
dos y habiles desde el
principio y resulta del
todo imposible meter-
nos con el balon en la
porteria.

B.— El programa
adolece de los mismos
defectos del anterior
agravados por un
«scroll» bastante mas
brusco y un aumento
de la confusion provo-
cado por la utilizacién
del colorido en el dise-
fio de los personajes.

* Calidad gréfica.

M.— Bastante notable
en el marcador, pero sé-
lo correcta en el disefio
de los «sprites», que son
ademds monocromos.

* Jugabilidad.

M.— Aunque supera a
la mayoria de los juegos
de futbol hasta el mo-
mento realizados, no lle-
ga a ser ese programa
con el que todos los fa-
ndticos del futbol soria-
mos, y desde luego que-
da muy por debajo de la
calidad de las «Super-
skills».

B.— Muy discreta
tanto en el marcador
como en los «sprites»,
que eso si, estan dota-
dos de colorido.

B.— Podemos repe-
tir lo mismo palabra
por palabra, si bien in-
cluso podemos hablar
de un panorama gene-
ral ligeramente infe-
rior en cuanto a cali-
dad.

mente a las expectativas creadas, si bien —y

N inguno de los dos juegos responde plena-

de nuevo desde nuestro particular punto de

vista— la balanza se inclina ligeramente hacia el
lado de «Michel Fatbol Master», que en conjunto
(graficos, movimientos, «scroll» y jugabilidad)
ofrece un mejor panorama que «Emilio Butrague-
no 2»,

Como nota curiosa, y haciendo referencia a un
punto también sumamente importante dentro de
la concepcién de un juego, como es su caratula,
hay que decir que el asombroso parecido entre am-
bas no es ni mucho menos casual; ambas han sido
realizadas por el mismo dibujante, Fernando San
Gregorio, que las ha dotado de un estilo muy si-

milar. ®
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mundo

perdido

Una peligrosa mision le ha sido
encomendada a los extravagantes
miembros del Comando Quatro:
recorrer cuatro extranas

e inhdspitas zonas para conseguir

la libertad.

odo comenzd cuando

Erik Mac Gillgam, piloto

dela R.AF. inglesa, me-
rodeaba con su aparato, un fla-
mante «Spitfire» con mas de 200
horas de vuelo en sus alas, so-
bre los cielos de la Alemania na-
zi, en una de las tantas misiones
de reconocimiento rutinarias
que tanto Erik como la mayoria
de los pilotos de la aviacién in-
glesa tuvieron que realizar du-
rante el transcurso de la Segun-
da Guerra Mundial.

Todo hubiera resultado tan
absolutamente rutinario como
- siempre si no hubiese sido por-
que cuando nuestro protagonis-
ta se disponia ya a emprender el
camino de vuelta a casa dos
amenazantes «Stukas» se plan-
taron justo detras de su cola, de-
jando escuchar pronto el ensor-
decedor traqueted de sus morti-
feras ametralladoras... por des-
gracia, éstas no tardaron en ha-
cer blanco en el aparato del de-
safortunado Erik. Todo fue
muy rapido. La cabina se envol-
vio en llamas, el avion inicid un
vertiginoso picado y Erik tan so-
lo tuvo tiempo de saltar a duras
penas en paracaidas, tras lo cual
perdio el conocimiento...

Cuando horas después nues-
tro héroe despertd, apenas si pu-
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do dar crédito a lo que veia; Erik
no lo sabia, pero por misterio-
sas circunstancias habia realiza-
do un salto en el tiempo de mas
de 40 afios y se encontraba en
pleno 1989,

Lo que Erik desconocia tam-
bién en ese momento es que
otros tres personajes de diferen-
tes épocas y lugares habian sido
victimas de, exactamente, el mis-
mo fenomeno: Karl Berbarch,
empresario alemdn, Oscar Bo-
nero, minero asturiano, y Copi-
to, el famoso gorila blanco bar-
celonés.

Los cuatro han ido a parar a
un misterioso universo paralelo,
el Mundo Cruzado, regido por
unas leyes fisicas muy distintas
a las que rigen en nuestro pla-
neta: sus cuerpos se han vuelto
intercambiables, y en cualquier
momento nuestros héroes pue-
den intercambiarse entre ellos a
voluntad, sin que para ello pre-
cisen mds que la simple utiliza-
cion de su pensamiento.

Gracias a estos nuevos y
asombrosos poderes los compo-
nentes del Comando Quatro van
a gozar de una ultima oportuni-
dad para volver a sus respecti-
vos mundos y poner fin a esta
increible pesadilla, aunque con-
seguirlo no va a ser nada fécil...

Copito puede destruir los obstacu-
los del camino.

Oscar nos deleitara con sus graci-
les saltos.

efectiva de Karl.

Los componentes del
Comando

El Mundo Perdido estd com-
puesto por cuatro zonas dispues-
tas en cruz formando el Mundo
Cruzado. Cada zona debe ser re-
corrida en una direccion distin-
ta hasta llegar al centro.

Cada personaje tiene sus pro-
pias habilidades, asi como cada
mundo tiene sus propias carac-
teristicas.

Copito: posee una gran fuer-
za y es capaz de trepar.

Oscar Bonero: ademas de
arrojar piedras, da saltos de
gran altura.

Erik Mac Gilham: da pufieta-
z0s, pero su fuerte es el paracai-
dismo. Mientras desciende pue-
de defenderse dando patadas.

Karl Uberbach: convertido en
diablo, practica el salto de lon-
gitud. Se defiende de sus enemi-
gos arrojandoles un liquido vis-
coso terriblemente dcido.

La selva

Nuestra singular aventura co-
mienza en la selva de Tumbuc-
tu con el gorila Copito. Tras
destrozar a pufietazos el extra-
fio idolo que nos cierra el paso
y trepar por la liana, nos dirigi-
mos a la izquierda saltando de

OMANDO ¢

Escapa

una a otra plataforma hasta el
final de éstas. Entonces nos lan-
zamos en paracaidas hasta llegar
a la orilla del lago.

Aqui esperamos a la balsa con
la que cruzamos el lago esqui-
vando los huevos de los pdjaros
(huevus redondis). Saltamos a la
otra orilla y en la siguiente pan-
talla trepamos a otra liana, te-
niendo cuidado de evitar cual-
quier contacto con las peligrosas
puas de los erizos salvajes.

Una vez arriba evitamos caer
al vacio saltando de liana en lia-
na a la vez que eludimos a los
peligrosos pajaros. Tras nuestro
paseo por las lianas descende-
mos para encontrarnos’ con el
idolo del dios CARAPOKE,
hermano del dios CARAPEEK
del que hemos dado buena cuen-
ta al principio de nuestra aven-
tura.

Con unos «saltitos» de Oscar
Bonero concluimos esta fase.

La mina

Sorteando los innumerables
desprendimientos del comienzo
de la mina llegamos a la panta-
lla en la que dos llamas flan-
quean el acceso al ascensor te-
legobernado que en su movi-
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miento ascendénte nos conduci-
r4 hasta la galeria superior, don-
de deberemos dirigirnos hacia la
derecha para montarnos de nue-
VO en otro ascensor.

En el punto mas alto del re-
corrido del ascensor nos apea-
mos y nos dirigimos hacia la iz-
quierda para coger el ascensor
situado junto a la pared. Pasan-
do de un ascensor a otro alcan-
zamos una nueva galeria que se
va estrechando, lo que nos obli-
ga a recorrerla con el mas pe-
quefio de los cuatro personajes.

Subimos y nos dirigimos a la
izquierda hasta alcanzar otro as-
censor que nos conducird a una
nueva zona de desprendimien-
tos. Saltando de cornisa en cor-
nisa nos encaramamos a la ga-
leria situada sobre nuestras ca-
bezas donde Copito, hard alar-
de de su potencia destructora
despejando el camino.

Subimos a un nuevo ascensor
y al alcanzar su punto mds alto
saltamos para concluir la fase.

A lo largo del recorrido evi-
taremos todo contacto con unos
extrafios habitantes voladores
(extranae volatil) y unas no me-
nos extrafas emanaciones de gas
igneo (fuegos ardientibus).

El cementerio

Esta fase no es apta para car-
diacos. Desde el primer instan-
te nos vemos acosados por ator-
mentadas almas en pena bajo la
apariencia de temibles esquele-
tos que caen despedazados al
primer impacto. Desgraciada-
mente recobran su forma esque-
lética a los pocos segundos.
También vemos unos buhos
que, aunque de apariencia tran-
quila, nos atacaran tras perma-
necer unos instantes posados.
La mejor manera de esquivarlos
es avanzar cuando alcanzan el
punto mas alto de su vuelo.

Avanzamos hacia la derecha
hasta encontrar una cruz de pie-
dra que nos impedird el paso. La
eliminamos con el golpe de Co-
pito y unas pantallas mas ade-
lante nos servimos del poco pe-
so de Oscar Bonero para cruzar
una peligrosa zona de pinchos.
Descendemos un precipicio con
el piloto y nos encontramos con
las calaveras aladas. Avanzamos
evitando, en lo posible, su con-
tacto y llegamos a una nueva zo-
na de pinchos. La cruzamos co-
mo la anterior y subimos por la
escalera que nos encontramos
una pantalla mas adelante. De
nuevo nos atacan los esqueletos
pero si somos rapidos llegare-
mos al final de la fase una pan-
talla mds a la derecha.

La base

Empezamos descendiendo
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En la mina las galerias se comuni-
can mediante ascensores.
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en la base.

por la escalera que se encuentra
en la primera pantalla, en la si-
guiente saltamos con el aviador
por el hueco de la izquierda y
practicamos un poco de paracai-
dismo. Hay que tener cuidado
con las gvionetas (pajarus ma-
lus) y tendremos que darles con
los pies mientras descendemos.

Nos posamos en la pantalla
inferior y bajamos por la esca-
lera, en la siguiente nos coloca-
mos en la repisa mas baja y en-
tramos en la pantalla de la de-
recha. En ésta deberemos saltar
el rayo (tormentas rayis) con el
diablo y bajar por la escalera de
la derecha y en las sucesivas
pantallas bajar por las escaleras
que nos encontremos. Cuando
no podamos bajar mas nos di-
rigimos a la pantalla de la iz-
quierda, saltamos el hueco con
el diablo y bajamos la escalera.

En esta pantalla hay unas pla-
taformas que suben y bajan a
gran velocidad (velocipedus cha-
pis), debemos conseguir llegar a
la de més a la derecha y una vez
en ella saltar a la repisa contigua
y bajar por la escalera. En'la
pantalla inferior nos dirigimos a
la izquierda, pasamos pantalla y
bajamos la escalera, ahora nos
dirigimos a la derecha cambia-
mos de pantalla y bajamos la es-
calera.

Volvemos a usar ¢l diablo pa-
ra saltar el hueco que nos encon-
tramos y vamos a la pantalla de
la izquierda y bajamos por la es-
calera. En la pantalla siguiente
Nnos encaramamos ya a la ultima
escalera que nos llevara al final
de la fase.

En la base has de tener espe-
cial cuidado con los mecanicos
(malea lechis) que saldran de sus
talleres dispuestos a todo.

Consejos finales

—Utiliza el personaje mas
apropiado para cada salto.

—Recuerda que las caidas
quitan energia. Usa el paracai-
das para descender.

—El lago de la selva es mor-
tal. Ten mucho cuidado al cru-
zarlo de no caer de la balsa.

—Cuando el cambio de mun-
do te sorprenda con el paracai-
das desplegado o con copito en
las lianas intenta no usar estos
personajes  si los usas déjalos en
el mismo mundo de que venian.

—Utiliza el personaje que
mas energia tenga en cada mo-
mento.

—Cuando el nivel energia
de algin personaje llega a cero
y el numero de vidas decremen-
ta, este personaje parpadea unos
instantes en los cuales es inmu-
ne. Aprovecha estas ocasiones
para avanzar el maximo posible.
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NUMERO UNO COMUNICACION

ESPECIFICACIONES
TECNICAS

PROCESADOR: MC68000,

16/32 bits a 8 Mhz.
MEMORIA: 512 Kb RAM.
192 Kb ROM.

SISTEMA OPERATIVO: TOS con entorno grafico GEM

incorporados en ROM.

UNIDAD DE DISCO (incorporada): de 3 !z pulgadas,

doble cara y 726 Kb (formateados).

TECLADO: QWERTY extendido.

RESOLUCION DE PANTALLA: 320 x 200

(16 colores de una paleta de 512).

640 x 200 (4 colores de una paleta de 512).

640 % 400 (menocromo).

CHIP DE SONIDO: 3 voces:

INTERFACES: Modulador para conexion a TV, puerta

para cartucho ROM, MIDI, QUT, MIDI IN; disco flexible,

disco duro, paralelo Centronics,

serie RS-232C, monitor.

SOFTWARE INCLUIDO: 1ST Word (tratamiento

de textos). NeoChrome (programa de graficos).

ST Basic (lenguaje de programacion).

ORDENADORES: ATARI, S. A.

Aoartado 195 » Alcobendas, 28100 Madrd « Telt. (91} 653 50 11
DELEGACIONES:

BARCELONA: 93/4 25 20 06-07

VALENCIA: 96/3 57 92 69

BURGOS: 947/2) 20 78

P VASCO: 943/45 6962

CANARIAS; 928/23 26 23-22

NO INCLUYE MONITOR
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PROGRAMA

Afterburner
R-Type
Gauntlet |l
Super Hang-On
Space Harrier
Overlander
Super Huey
Starglider
Eliminator
Nebulus
Pacmania
Predator

Bomb Jack
Bombuzal
Xenon

Double Dragon
Black Lamp
Qutrun

Star Goose
Star Ray

AATARI

PROGRAMA CONTENIDO EDITADO POR
Fir St Basic ~ Compilador basic. Hi-soff
Compatible con el Quick
Basic 3 de Microsoft
Organizer Paquete integrado, Triangle
incluyendo un dietario, ~ Publishing
fichero de direcciones,
EDITADO POR hoja de calculoy
tratamiento de textos.
Mediagenic
Eleciric Dreams Music Maker * Introduccién en Music Sales
U.S. Gold el mundo musical, Limited
Eleciric Dreams ravaddeila
Elite informatica,
Elite
U.S. Gold
Rainbird
Hewson
Hewson
Grandslam
Actiyision
Elite
Imageworks

Melbourne House
Melbourne House
Firebird

U.S. Gold
Logotron
Logotron

ATARI-ST
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Aqui tienes mas de mil quinientas opciones para tu maquina.
(Cualquiera que sea su sistema).

"Michel", "Indiana", "Running Man" y todas las novedades recién
salidas de las factorias!

iLos mejores precios, con descuentos hasta del
Recorta ) o, cincuenta por ciento!
Cajas magicas con 5 y hasta 12 videojuegos!

...Y una fabulosa oferta de complementos y
utilidades.

Todo en una fantastica revista -a todo

Esto es GAME PLAY: el mejor
PARA TI modo de comprar videojuegos
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La videoaventura en
su sentido mas clasico
ha vuelto a la primera
plana de la actualidad
con el lanzamiento

de este excelente
programa de
Grandslam que, sin
romper en absoluto
con los moldes
tradicionales en este
tipo de juegos,
introduce una serie
de interesantes
novedades que hacen
casi imposible
cualquier tipo de
comparacion con otros
juegos editados
anteriormente.

hunderbirds» es,
como ya hemos
indicado, una vi-
deoaventura. Pero seria mas co-
rrecto indicar que son cuatro y
no una las aventuras englobadas
bajo este unico nombre genéri-
co. En efecto no se trata de un
juego multicarga sino de cuatro
programas independientes que
se cargan por separado a los que
se accede por el ya habitual sis-
tema de claves. Los esquemas
bésicos de juego son similares en
los cuatro programas, pero los
personajes, escenarios y objeti-
VOS se muestran enormemente
variados con lo que cada uno de
los cuatro juegos promete mu-
chos momentos de satisfaccion.

Sin embargo hay una serie de
mecanismos comunes que crean
una especie de atmédsfera que
permite al jugador encontrar si-
tuaciones familiares en cada uno
de los titulos.

En realidad «Thunderbirds»
es una serie de cuatro peligrosas
misiones protagonizadas por
miembros de un grupo de espe-
cialistas internacionales. En ca-
da misién dos miembros del gru-
po, manejados independiente-
mente por el mismo jugador,
uniran sus fuerzas para conse-
guir un objetivo especifico dife-
rente para cada programa. La
estrecha colaboracién entre am-
bos personajes sera fundamen-
tal para completar con éxito las

dificiles pruebas con las que de-
beran enfrentarse, pruebas en
las que tendrdn que recurrir no
a la fuerza bruta sino a la inteli-
gencia y al correcto uso de los
diversos objetos disponibles.
Los indicadores de control
son idénticos para los cuatro
juegos. En la parte superior en-
contramos varios recuadros que
contienen los rostros de los dos
protagonistas y sus indicadores
de energia. Solo uno de los dos
personajes estard bajo control
directo del jugador y para indi-
carlo, el rostro del personaje ac-
tualmente seleccionado perma-
necerd en color mas claro. Para
pasar de un personaje a otro
basta con pulsar la barra de es-

Cuatro peligrosas misiones seran
nuestro objetivo.

el W
=

bos personajes es fundamental.

Para pasar de un personaje a otro
basta con pulsar el espacio.

La estrecha colaboracién entre am-

En cada misién dos miembros del
grupo uniran sus fuerzas.

111111

En la pantalla aparecen reflejados
los protagonistas y su energia.
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Un pequefio reloj nos indica el tiem-
po que resta.
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pacio. Cada protagonista dispo-
ne también de dos recuadros
conteniendo los graficos de los
objetos que posee hasta un ma-
ximo de dos. El objeto actual-
mente seleccionado se muestra
sobre un fondo azul y para es-
coger un objeto se pulsan las te-
clas 1 6 2. Cada vez que pulse-
mos la tecla de usar haremos re-
ferencia al objeto que se encuen-
tre sobre fondo azul. Para reco-
ger o dejar objetos se utiliza la
tecla de abajo en cualquier lugar
menos las escaleras, y el objeto
en cuestion quedard almacena-
do (en caso de coger) o serd to-
mado (en caso de dejar) del re-
cuadro seleccionado.

Debajo de esta serie de indi-
cadores se encuentra una estre-
cha ventana por la que se desli-
zaran diversos mensajes relati-
vos al desarrollo del juego. Fi-
nalmente, en el lateral superior
derecho encontramos un peque-
fio reloj que gira rapidamente y
debajo de él, un numero de dos
digitos que indica el tiempo res-
tante. El juego puede fracasar
cuando se agota el tiempo o
cualquiera de los personajes
pierde toda su energia. Basta
con que uno de ellos perezca
(aungue no se encontrara selec-
cionado en ese momento) para
que termine la aventura, pues el
carécter de colaboracion entre
los protagonistas hace imposible
terminar ninguna mision con so-

lo uno de ellos. Cuando la ener- -

gia de un personaje esté a pun-
to de agotarse, el recuadro con-
teniendo su rostro comenzara a
mostrar interferencias. No hay
forma material de recuperar la
energia perdida.

Antes de comenzar cada aven-
tura, previa introduccion de la
clave de acceso, si intentamos
jugar a una mision que no sea
la primera, pasamos a una pan-
talla de seleccion en la que los
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dos personajes, uno a uno, de-
berdn escoger dos objetos entre
los seis disponibles, los cuales
quedaran en su poder al comen-
zar la aventura. Evidentemente
la seleccion de los objetos es bas-
tante critica pues en la mayoria
de las misiones s6lo una correc-
ta eleccion nos permitira sobre-
pasar obstaculos posteriores. Fi-
nalizaremos esta introduccion
diciendo que pulsando la tecla H
obtendremos en la ventana de
informacidn una descripcion de
los objetos en nuestro poder.
Caps + P permite parar mo-
mentaneamente el juego, Caps
+ Q lo finaliza completamente
y Caps + M activa o desactiva
la musica en los modelos de 128
K. Todos los objetos utiles solo
pueden ser empleados una vez
por lo que deberan ser abando-
nados tras su uso. Cuando ex-
pliquemos una a una las diferen-
tes fases no insistiremos en este
punto suponiendo que el juga-
dor se encarga de dejar todos los
objetos que ya no son utiles pa-
ra dejar espacio para otros.

Primera fase.
Misién en la mina

Los protagonistas de esta fa-
se, Alan y Brains, han recibido
el encargo de rescatar a un mi-
nero atrapado en las profundi-
dades de una gran mina subte-
rranea. Por desgracia ambos
personajes comienzan su anda-
dura en puntos diametralmente
opuestos de la mina (Alan en el
mas alto y Brains en el mds pro-
fundo) y ademads un escape en el
sistema de tuberias amenaza con
inundar lentamente la mina a
partir del subsuelo poniendo en
peligro la vida de Brains. Para
rescatar con éxito al minero am-
bos personajes deben darse cita
en la pantalla donde éste se en-
cuentra, en uno de los pisos cen-

NIVEL 1

MINE MISSION

OBJETOS INICIALES

A Klaxon
B Grease gun
C Laser drill

D Torch
E Oil Lamp
F Bag of

gobstoppers
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@ Comienzo de Alan.

1 Pneumatic drill

2 Ladder.

3 Usar 2.

4 Llevar luz, usar 1.

5 Agujero tapado por
el coche.

6 Compresor cable.

7 Usar 1y 6.

X Rescate.

(® Comienzo de Brains.

8 Rusty spanner.

9 Hammer.

10 Usar 9.

11 Dynamite plunger.

12 Usar 8.

13 Lenght of fuse mine.
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14 Llevar luz.
15 Usar 11y 13.

trales de la estructura.

En la pantalla de seleccion po-
demos encontrar una bocina
(klaxon), un engrasador (grease
gun), una taladradora laser (la-
ser drill), una linterna (torch),
una ldmpara de aceite (oil lamp)
y una bolsa de tapones (bag of
gobstoppers). Solamente los dos
objetos que proporcionan luz, la
linterna y la lampara, tienen uti-
lidad en esta fase, por lo que ha-
remos que cada personaje reco-
ja uno de ellos y luego un obje-
to cualquiera ya que todos care-
cen de utilidad.

Ya que la inundacion de la
mina es el problema mas acu-
ciante deberas seleccionar a
Brains y realizar rapidamente las
primeras acciones. Coge el mar-
tillo (hammer) y utilizalo para
arreglar el ascensor estropeado.
Vuelve abajo para recoger la lla-
ve fija (rusty spanner) y vuelve
al ascensor, pero ésta vez sube

a €l. El ascensor realiza un re-
corrido de seis pisos deteniéndo-
se momentaneamente en cada
uno, y observaras en uno de
ellos la presencia del detonador
de dinamita (dynamite plunger)
pero no lo recojas de momento
y sube hasta el iltimo piso. Una
pantalla a la derecha se encuen-
tra la maquina que controla el
sistema de tuberias de la mina,
por lo que basta con usar la lla-
ve para arreglar la maquina de-
fectuosa y frenar definitivamen-
te el avance del agua. Ahora ya
puedes regresar sin peligro al lu-
gar donde se encuentra el deto-
nador y recogerlo (suponemos
que llevas desde el comienzo del
juego un objeto luminoso, del
que no debes separarte nunca).
Observa el mapa para locali-
zar el lugar donde, escondida
entre unas rocas, hay un paquete
de dinamita sin detonar, tal co-
mo indica el mensaje que surge

cuando te acerques a dichas ro-
cas. Tu labor consiste ahora en
llevar uno a uno a dicha panta-
lla el detonador y el cable
(lenght of fuse wire), ya que en
tu camino hacia las rocas hay
varias pantallas oscuras que re-
ducirian rapidamente el nivel de
energia de Brains si no llevara
una luz consigo. Cuando llegues
a las rocas deja el objeto lumi-
noso y recoge simultanecamente
el detonador y el cable. Basta
con tocar la roca para que
Brains corra automaticamente a
la pantalla anterior para prote-
gerse de la explosion que dejara
el camino libre. Contintia cami-
nando hasta localizar al minero,
momento en el que puedes selec-
cionar a Alan para completar su
parte de la mision.
Controlando a Alan baja tres
pantallas, recoge la escalera
(ladder) y usala una pantalla
mas a la derecha para tapar un



NIVEL 2

SUB MISSION

OBJETOS INICIALES

peligroso agujero (marcado con
el rotulo danger) en el que de
otro modo caerias con la consi-
guiente pérdida de energia. Re-
coge el taladro neumatico (pneu-
matic drill) y camina hacia las
profundidades de la mina. Lle-
gards a una pantalla con un co-
che en la que solamente tu ob-
jeto luminoso te salvara de una
muerte segura. Pulsa la tecla de
usar junto al coche y Alan co-
menzard a empujarlo penosa-
mente hacia la izquierda donde,
tras atravesar dos pantallas, el
coche quedard atrapado cu-
briendo un agujero que, de otro
modo, hubiera impedido a nues-
tro protagonista continuar avan-
zando. Camina hacia la izquier-
da y toma el ascensor.

Deja el objeto luminoso, co-
ge el cable (compresor cable) y
utiliza el cable y el taladro para
perforar la pared metalica que
te impedia el paso. Dos panta-
llas hacia la derecha se encuen-
tra el minero. Haz que Brains se
mantenga junto a la plataforma
donde se encuentra el minero y
repite el mismo proceso con
Alan, con lo que conseguirds
que Alan suba a dicha platafor-
ma y ascienda con el minero
hasta la superficie para ponerlo

2 Cajones, coger key.
3 Usar crowbar.

4 Key.

5 Usar mouse.

6 Interruptores.

7 Usar explosives.

8 Key.

9 Key.

10 Raton, no entrar.
11 Usar las cuatro llaves.
Coger documentos.

a salvo. Ahora sélo falta que
Brains regrese a su punto de par-
tida, en lo més profundo de la
mina, para completar esta mi-
sion.

Segunda fase.
Mision en el submarino.

Nuestros protagonistas de es-
ta mision, Alan y Gordon, de-
ben rescatar un submarino hun-
dido tras un accidente, para lo
cual tendrdn en primer lugar que
reflotarlo para luego desactivar
el reactor nuclear y frenar de ese
modo el escape de radiacion que
esta invadiendo el submarino y
poniendo en peligro la vida de
nuestros personajes.

Tras introducir la clave de ac-
ceso (RECOVERY) pasamos a
la pantalla de seleccion donde
encontraremos una revista (ma-

dos equipos iguales de submari-
nismo (aqualung). Alan debe re-
coger uno de los equipos y la la-
ta de repelente, mientras que
Gordon coge el equipo restante
y las pildoras.

Ambos personajes hacen su
aparicion en el submarino en la
misma pantalla. Todas las puer-
tas del submarino se encuentran
herméticamente cerradas, pero
basta con pulsar la tecla de usar
sobre los interruptores coloca-
dos junto a las puertas para
abrirlas y cerrarlas de nuevo a
nuestra voluntad. No es necesa-
rio cerrar las puertas que quedan
tras nosostros. Dado que el pri-
mer problema es la radioactivi-
dad existente en el submarino y
que hace disminuir gradualmen-
te el nivel de energia de los dos
personajes seleccionaremos a
Gordon y haremos que use sus
pildoras, con lo que quedaré in-
munizado contra la radiacion.
Selecciona a Alan y dirigete al
punto, sefialado en el mapa,
donde podréd encontrar y usar
otras pildoras, momento en el
que ambos personajes se encon-
traran ya a salvo.

Desde el punto en el que Alan
recogié las pildoras debes diri-
girte completamente hacia la iz-
quierda y bajar por una escoti-
lla habilmente camuflada tras

bes abrir todas las puertas del ni-
vel. Baja al siguiente piso y te
encontraras de nuevo con varias
habitaciones inundadas cuyas
puertas debes abrir. Antes de va-
ciar el agua baja de nuevo para
encontrarte en el fondo del mar.
Una pantalla hacia la derecha se
encuentra un pez que te causa-
ria una irreparable pérdida de

energia, lo que puedes evitar -

usando la lata de repelente con-
tra tiburones. Con el camino li-
bre camina hacia la derecha y re-
coge el pase amarillo (yellow
pass card). Ahora regresa al
submarino y haz salir todo el
agua, momento en el que un
mensaje te advertird de que el
submarino no ha sido reflotado.
Pero aun faltan cosas por hacer.

Selecciona a Gordon y sube
hasta la pantalla mas alta del
submarino, donde un viejo ma-
rinero te entregard el pase azul
(blue pass card) siempre que ten-
gas un bolsillo libre para guar-
darlo. En este momento dirige-
te hasta el centro de control del
reactor, sefialado en el mapa con
el nimero 9, y haz que Alan se
dirija al mismo lugar,pues nue-
vamente es necesaria la colabo-
racion entre los dos personajes.
Observaras que en la habitacion
hay dos consolas, de colores
azul y amarillo, por lo que te re-

@ Comienzo de Alan y 1 A Aqualung D Magazine
1 B Agualung E Radiation Pills
Gordon
3 I C Can of «Shark off» F Credit Card
1 Blue pass card. LT @
2 Radiation pills. |
3 Can of «Shark off». . =] = == b D e = ST —
4 Puerta cerrada. | ]
5 Llevar aqualung. 6 L ) =T 4 e == o e = e i 2
Red pass card. | 4! |
7 Usar 3. | 8
8 Yellow pass card. g =
L _§9 Usar1y8.
NIVEL 3 NIVEL 4 OBJETOS INICIALES EVIL HOOD
e e D A A pair of hero shades D First aid kit
1 B A pair of hero shades E Tube of superglue
| C Yoyo F Pistol b i e B
@ | i e i e ALl 0]
= S| e J 1 i
o D4 <= N E -(2) 5 L,
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A Stethoscope D Hair spray can | 5 ek Ay o = =5 - ———
B Some high E Mirror 5 1 i i
explosives F Clockwork mouse i | | | |
C Crowbar At (i e =
v L
B B | (D Comienzo de Scott. J A=
ANK JO 1 Comienzo de Virgil. |
| 1 Piano key. JE I o B
8 e D 2Usar1y3.
i i 3 Some sheet music.
7 |l 4 Usar superglue.
1 L 5 Limpet mine.
| | 6 Usar pistol.
1 i £ Injeruptor DYERas. una columna. En el piso inferior sultard facil adivinar que debe-
i i 8 Thunderbird secret film. ; . :
9 Interruptor misil. observards que el agua ha inun- mos colocar cada personaje
i | 10 Interruptor pared. dado la estancia, impidiendo frente a la consola cuyo color co-
6I i S 2t b 61 11 Usar 5. por tanto que el submarino sal- rresponda con su tarjeta y pul-
1 ga de nuevo a la superficie, pe- sar la tecla de usar en cualquie-
i ro puedes trasladarte sin peligro ra de ellos. Un mensaje en la
1 gazine), unas pildoras contra la por la habitacion gracias al equi- ventana correspondiente te in-
9 | 10 radiacion (radiacion pills), la po de submarinismo. Para va- forma que el reactor nuclear ha
o I T 77 (@ Comienzo de Lady tarjeta de crédito (credit card), ciar el agua basta con activar la sido desactivado desapareciendo
Penelope y Parker. una lata de repelente contra ti- palanca que se encuentra en el de ese modo el peligro de ra-
1 Usar spray can. = 5] burones (can of «shark off») y centro de la sala, pero antes de- dioactividad. Selecciona cual-

quier personaje y regresa a la
primera pantalla, momento en el
que este nivel podrd darse por
concluido.

En una de las pantallas del
juego encontrards un pase rojo
(red pass card) que resulta com-
pletamente perjudicial para
nuestros intereses pues cualquier
intento de utilizacion en la sala
del reactor provocaria el fin in-
mediato del juego. También hay
dos habitaciones, conveniente-
mente sefaladas en el mapa,
donde se encuentran sendos lan-
zadores de torpedos cuyo em-
pleo no es necesario para com-
pletar la aventura.

Tercera fase.
Asalto al banco.

Lady Penelope y Parker de-
ben infiltrarse en un banco de
maxima seguridad no para ro-
barlo sino para recuperar unos
importantes documentos secre-
tos.

Tras introducir la clave de ac-
ceso (ALOYSIUS) nos encon-
tramos de nuevo en la ya cono-
cida pantalla de seleccion, don-
de podremos elegir entre un es-
tetoscopio (stethoscope), unos
explosivos (some high explosi-
ves), una palanca (crowbar), un
bote de laca para el pelo (hair
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spray can), un espejo (mirror) y
un raton mecanico (clockwork
mouse). Lady Penélope debe re-
coger la laca y el raton mientras
que Parker se hace con los ex-
plosivos y la palanca.

Como ocurri6 en la fase an-
terior los dos personajes hacen
su aparicion juntos en la misma
pantalla. Selecciona a Penélope
y dirigete hacia la derecha. Pa-
ra neutralizar al guardian de se-
guridad cuyo contacto supon-
dria el fin de la aventura puedes
utilizar el bote de laca, con lo
que conseguiras adormecerlo.
Entra en el banco, sube por el
ascensor y camina hacia la de-
recha hasta llegar a una habita-
cion llena de ficheros. Seleccio-
na ahora a Parker y conducele
a esta misma habitacion. Como
observaras, los ficheros se van
abriendo a medida que cualquie-
ra de los personajes camina por
la habitacion. En uno de los fi-
cheros, escogido aleatoriamen-
te para cada partida, hay una
llave que debemos conseguir.
Para ello tantea uno a uno con
todos los ficheros de la siguien-
te manera: mueve a uno de los
personajes hasta que el fichero
deseado se abray en ese momen-
to selecciona al otro personaje
para dirigirlo hasta el fichero
abierto, ya que ahora su movi-
miento no produce nuevas aper-
turas. Si la llave se encuentra en
dicho fichero pasard a posesion
del personaje, en caso contrario
repite el proceso.

Baja de nuevo hasta el ascen-
sor que tomaste al principio, ca-
mina hacia la derecha y vuelve
a bajar, caminando de nuevo
hacia la derecha hasta encontrar
un nuevo ascensor. Repite el
proceso con el segundo persona-
jey, tras colocar a ambos en la
cabina del ascensor, pulsa arri-
ba para ponerlo en marcha, de
forma que ambos personaies lo
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utilicen. Te encuentras en el se-
gundo piso, pero el ascensor pa-
rece atascado y se niega a seguir
moviéndose. Para solucionar es-
te problema selecciona a Parker,
colocate a la izquierda del carri-
to que se encuentra en el centro
de la sala y utiliza la palanca,
con lo que Parker empujard el
carrito hasta el interior del as-
censor. El ascensor podra poner-
se de nuevo en marcha.

Baja hasta el cuarto piso y re-
coge una nueva llave semiocul-
ta en la pantalla de la izquierda.
Ahora ya puedes descender has-
ta el sexto y tltimo piso, lugar
en el que serd imposible ¢ inne-
cesario emplear de nuevo el as-
censor. En cambio selecciona a
Penélope y camina hacia la iz-
quierda, hacia una pantalla en
la que un peligroso cafién lanza
sus proyectiles impidiendo que
nuestros personajes atraviesen la
habitacion. Por fortuna el me-
canismo que desactiva el caiion
se encuentra al fondo de la sa-
la, con lo que bastard con usar
el raton mecanico para que el ra-
toncito se deslice hasta el meca-
nismo, lo desactive y vuelva a las
manos de Penélope. Repite el
proceso si los disparos del cafién
alcanzan al raton a mitad del ca-
mino y le hacen retroceder.

En este punto es preciso que
Penélope se encuentre en pose-
sion de las dos llaves hasta aho-
ra recogidas, mientras que Par-
ker debe seguir estando en po-
sesion de los explosivos. Selec-
ciona a Parker y desciende dos
pantallas. En la hilera de cinco
pantallas horizontales que se ex-
tiende ante nosotros un fiero
guardian vigila la presencia de
intrusos. El guardidn realiza un
recorrido ciclico, por lo que te
aconsejamos que, subido a lo al-
to de la escalera, esperes a que
el guardian cruce de izquierda a
derecha para dirigirte rdpida-

Antes de comenzar cada aventura
debemos selecdonar dos objetos.

La utilidad de los objetos es muy
concreta.

= 2R 2 |

Cada aventura va precedida por una
clave.

mente hacia la izquierda. Una
vez en el limite oeste sube a la
siguiente pantalla y utiliza los
explosivos, esperando unos se-
gundos antes de subir al piso su-
perior. En esta nueva habitacion
observards una caja fuerte abier-
ta tras la explosion y frente a ella
una nueva llave (y ya van tres)
que anteriormente se encontra-
ba en el interior de la caja. Des-
ciende ahora hasta lo mds pro-
fundo del edificio y, una panta-
Ila hacia la izquierda, encontra-
ras la cuarta y ultima llave. No
entres en la pantalla de la dere-
cha pues se encuentra habitada
por un ratoncito que te restaria
parte de tu energia.

Con las cuatro llaves (dos y
dos) en poder de los dos perso-
najes el fin de la mision se en-
cuentra proximo. Sitia a cada
personaje en las dos pantallas
que contienen interruptores
(marcadas en el mapa con un 6)
y tantea con los mismos para
conseguir que las pantallas que
conducen al centro de este pasi-
llo se iluminen completamente y
permitan por tanto el acceso de
nuestros personajes. Cada fila
de seis interruptores controla las
luces de la habitacion opuesta,
por lo que resulta bastante intui-
tivo hallar la combinacion co-
rrecta observando el efecto que
cada interruptor concreto causa
en la habitacion.

Para averiguar la combina-
cién es preciso situar a uno de
los personajes en la habitacion
contigua para observar el efec-
to de los interruptores maneja-
dos por el otro personaje. De es-
ta forma probando uno a uno
cada interruptor. (si se enciende
la luz es correcto) encontrare-
mos la clave.

El juego finalia cuando se acaba el
tiempo o la energia.

Los esquemas basicos son similares
en los cuatro programas.

Con el camino ya abierto los
dos personajes pueden por fin
encontrarse de nuevo juntos en-
la habitacion central, frente a la
gran caja fuerte que contiene los
documentos robados. Utiliza
una a una las cuatro llaves para
que la caja se abra, mostrando
en su interior los preciados do-
cumentos. Haz que Lady Penélo-
pe los recoja para conseguir com-
pletar esta dificil mision.

Cuarta fase.
El diabdlico encapuchado.

«El diabdlico encapuchado»,
uno de esos locos ultimamente
tan frecuentes que desean con-
trolar el mundo, ha amenazado
a todos los gobiernos de la tie-
rra con lanzar un poderoso mi-
sil atomico sobre Nueva York si
no ceden a un desproporciona-
do chantaje econémico. Scott y
Virgil, seleccionados para esta
mision, intentaran infiltrarse en
la guarida del malvado y neutra-
lizar sus diabdlicos planes. Tam-
bién deben recuperar un micro-
film secreto que contiene impor-
tante informacion sobre las ca-
racteristicas y puntos débiles de
los Thunderbirds.

Una vez introducida la clave
de acceso para esta ultima y de-
finitiva mision (ANDERSON)
nos encontramos con la panta-
lla de seleccion en la que pode-
mos elegir entre dos mascaras de
super-héroe (a pair of hero sha-
des), un yo-yo, un botiquin de
primeros auxilios (first aid kit),
un tubo de superpegamento (tu-
des), un yo-yo, un botiquin (first
aid kit), un tubo de superpega-
mento (tube of superglue) y una
pistola (pistol). Scott debe reco-
ger una de las mascaras y el tu-

bo de pegamento, mientras que
Virgil selecciona la otra mdsca-
ra y la pistola.

Ambos personajes comienzan
en pantallas distintas pero por
suerte muy proximas. Utiliza a
cualquiera de ellos para dejar
momentaneamente sus objetos y
recoger tanto la llave del piano
(piano key) como la partitura
musical . Si bien ésta ultima se
encuentra en la mesilla de noche
izquierda y solo puede recoger-
se tras pulsar la tecla de usar so-
bre dicha mesilla para romper la
lampara que se encontraba so-
bre ella. Baja de nuevo hasta la
habitacion del piano y édbrelo
con la llave. Coloca al otro per-
sonaje tras el piano, utiliza la
partitura y, tras recoger todos
los objetos que habias dejado
previamente, coloca al segundo
personaje junto al primero. El
piano ¢omenzara a sonar auto-
médticamente y, tras una breve
pausa, se hundird en el suelo de
la habitacion para dejarnos en
los subterrdneos que forman la
guarida del encapuchado.

Répidamente utiliza el tubo
de pegamento y aleja a ambos
personajes a la izquierda de la
gran gota de pegamento que
queda sobre el suelo. Pocos se-
gundos después aparecerd un
fiero vigilante que, por suerte,
quedara inmovilizado sobre la
gota de pegamento. Recoge Ia
mina magnética (limpot mina) y
traslada a ambos personajes al
piso inferior. Una mortal barre-
ra energética que nos impide el
paso puede ser desactivada uti-
lizando la pistola para destruir
uno a uno los tres puntos de
control situados en el centro de
la habitacion (deberds dejar y
coger de nuevo la pistola entre
disparo y disparo). Camina ha-
cia la derecha, hacia arriba y de
nuevo hacia la derecha. El gran
complejo de habitaciones al que
hemos llegado estd vigilado por
un nuevo guardidn del que no
tendremos nada que temer si ca-
da uno de los personajes lleva
las mascaras de super-héroe.

El personaje que no lleve la
mina debe dirigirse a lo mds pro-
fundo del edificio y pulsar el in-
terruptor que se encuentra en la
ultima pantalla, momento en el
que se abrirdn dos puertas ocul-
tas en lo mas alto de la construc-
cion. Controla el otro persona-
je y sube hasta el ultimo piso, ig-
norando la habitacion que se en-
cuentra en el pentltimo, pues €l
interruptor que en ella se en-
cuentra controla el lanzamiento
del diabolico misil que se supo-
ne que estamos intentando neu-
tralizar. Sin embargo si debes
pulsar el interruptor que se en-
cuentra en la penuiltima panta-
1la del piso superior, pues de es-
te modo se abrird una pequefia
compuerta en la pantalla ante-
rior en la que podremos insertar
la mina. Ya solo nos queda por
recoger la ansiada pelicula secre-
ta de los thunderbirds (thunder-
birds secret film) para poner
punto final no solo a esta fase
sino a toda la gran aventura en
la que nos hemos visto envuel-

tos. H P.J.R. Larrahaga
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Port
Commodore

Cargadores
Amstrad

1. Normalmente, en un
programa se juega con el
joystick en el PORT2. (Se po-
dria cambiar mediante Po-
kes al PORT1? ;Como?

2. iQué es mejor un orde-
nador de 16 Bits con unidad
de disco de 3,5 o de
5,25"7? ;Qué ventajas tiene
cada uno?

Juan Carlos Valle Ramirez
(Sevilla)

1. Es curiosa esta pregun-
ta. En este mundillo de la in-
formdtica no se puede decir
que exista algo imposible.
La posicion de memoria que
registra el contenido del
PORT2 y del PORT1 son con-
secutivos, pero tienen dife-
rente muestreo, vamos, que
cada uno tiene sus diferen-
cias al reconocer las posicio-
nes del Joystick. Como po-
drds ver eso de cambiar los
PORTS es algo «complicadi-
llo», y hay que meterse mu-
cho en el programa.

2. El disco de 3,5" gana
en capacidad y velocidad,
ademds de ser mds cémo-
dos y seguros, pero el de
5,25" le gana en disponibi-
lidad de programas. Pero yo
pese a esto recomiendo mds
de 3,5", pues es el futuro,
y todos los dltimos progra-
mas se presentan en los dos
formatos, aunque no me ex-
tranaria que dentro de po-
co sdlo aparecieran en 3,5”.

Bravestarr
Spectrum

Me gustaria saber en qué
numero de la revista Micro-
mania habéis publicado los
patas arriba de los siguien-
tes juegos: «Bravestarr»,
«Predator», «Misterio del Ni-
lo» y «Ramén Rodriguez».

Leopoldo Blanco Santamaria
(Madrid)

Los patas arriba de los
juegos «Bravestarr» y «Pre-
dator» se encuentran publi-
cados ambos en la revista
n.° 34 del antiguo formato
¥ «Misterio del Nilo» y «Ra-
man Rodriguez» en los nu-
meros 21 y 20 respectiva-
mente, también del antiguo
formato y todos ellos dispo-
nen de mapa.
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1. ¢En qué nimeros de
Micromania han publicado
los cargadores para AMS-
TRAD de los siguientes jue-
gos: «Prohibition», «Arka-
noid», «Livingstone, supon-
gow, «La abadia del crimeny,
«Commando», «lkari Wa-
rriors», «Kung-Fu Masters»,
«Nemesis», «Goblins» y
«Slap fight».
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2. El cargador de «Hun-
dra» gue publicasteis en la
revista n.° 2, lo copio y lo
grabo en una cinta, después
lo ejecuto y cargo el juego,
pero cuando se acaba la cin-
ta se me queda en la pan-
talla el dibujo y por més te-
clas que pulse no me sale el
juego. (A qué es debido si
mi cinta es original y cémo
puedo solucionarlo?

3. (Me podriais indicar
qué debo hacer en el «Tai
Pan» para completar con
éxito el juego?

Diego Reverte Gil
(Almeria)

1. A continuacion te ofre-
cemos una relacion de los
cargadores que se han pu-
blicado de entre los que nos
pides, junto al nimero de la
revistaysiesdela1.?02.2

época.

Arkanoid ............... 24(1)
Livingstone ............ 21(1)
Commando ............ 15(1)
lkari Warriors .......... 23(1)
Kung-Fu Masters .... 16(1)
Nemesis .................. 25(1)

Ghost'n’goblin  Especial 2

2. Lo que seguramente
sucede es que has tecleado
mal el cargador y produce el
«cuelgue» del ordenador al
terminar de cargar, por eso
no responde a ninguna te-
cla. Revisa a fondo el carga-
dor.

3. El objetivo de Tai-Pan
es en un primer momento
consequir dinero para devol-
ver el préstamo en el plazo
previsto (6 meses) y des-
pués, obtener la mayor can-
tidad de dinero posible y
mantener la cabeza unida al
cuerpo el mayor tiempo po-
sible.

Pocos espectaculos
o deportes son
capaces de igualar
en espectacularidad,
pasion y colorido

a ese gran circo

del baloncesto
americano que se
llama NBA. Gracias a
ello, el baloncesto
ha pasado

a convertirse en uno
de los deportes

mas populares a nivel
mundial, algo que no ha
pasado desapercibido a los
fabricantes de recreativas...

n concreto ha sido una
compafiia americana,
Bally/Midway, la que ha
puesto manos a la obra
para dar forma a una
mdquina sencillamente aluci-

nante —muy al «american way
of life» eso si— que refleja in-
tegramente y de una forma
auténticamente espectacular to-
da la pasion y la emocién de la
NBA: «Arch-Rivals».

Su concepcion es muy similar
a la de un juego que todos recor-
daréis, «Two on two» de Elec-
tronic Arts, ya que su desarro-
llo consiste en la disputa de un
partido de basket entre dos equi-
pos compuestos cada uno de
ellos por dos jugadores.

La méquina esta pensada has-
ta el mas minimo detalle, pues
si bien de fabrica viene prepara-
da con los nombres y colores de
los grandes equipos norteameri-
canos, al operario que la mane-
ja le es posible mediante un sen-
cillo procedimiento cambiar es-
tos datos para, por poner un
ejemplo, incluir los nombres y
colores de los equipos partici-
pantes en la division de honor
espafiola.

Aunque, tal vez lo primero
que llame la atencion sobre el
juego sea precisamente su senci-
llo sistema de manejo, algo de
lo que desde luego no podian
presumir otras maquinas reali-
zadas anteriormente, con el bas-
ket como tema central, que pre-
cisaban de hasta un total de tres
botones que afiadidos a la pro-
pia complicacion del sistema del
juego hacian que el juego fuera
préacticamente inmanejable; en
concreto «Arch-Rivalsy» utiliza
—ademas de la palanca de direc-
cion por supuesto— dos tinicos

ARCH RIVALS...
LR

g FOuL?

botones, cuya utilidad cambia
en funcién de que estemos de-
fendiendo o atacando: cuando
atacamos, un boton nos sirve
para pasarle la pelota al otro ju-
gador, mientras que el otro al
ser pulsado hace que nuestro ju-
gador lance a canasta o entre a
machacar; por otra parte si es el
otro equipo el que se encuentra
en posesion del balén uno de los
botones nos permitird realizar
tanto bloqueos como tapones
—esto ultimo si lo pulsamos
cuando el contrario lanza a
canasta—, mientras que el otro
botén tiene una funcién verda-
deramente curiosa: al ser pulsa-
do nuestro jugador arremeterd
a puiietazos contra todo lo que
se le ponga por delante, jugado-
res contrarios incluidos, siendo
este uno de los mds rapidos sis-
temas para robarles la pelota a
nuestros adversarios.

Asi pues como podéis ver no
se puede decir que en «Arch-
Rivals» se respete precisamente
al dedillo el reglamento del bas-
ket; de hecho una de las pocas
normas que pudimos constatar
que se respetaba en el desarro-
llo de un partido era el tiempo
limite de posesion de balon.

Sistema de juego

Lo primero a lo que hay que
hacer referencia es que en el par-
tido pueden tomar parte o bien
dos personas, o bien una contra
la maquina, si bien la primera de
las dos es obviamente la opcidn
que mayor emocion le da al jue-
go. Cada persona controla tan
solo a uno de los jugadores de
su equipo, mientras que el otro,
controlado automadticamente
por la mdquina, actia por su
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CARGADORES-

El “american way of life’’ est4 perfecta-
mente reflejado en el juego.

Los arbitros durante el encuentro haran la
vista gorda en acciones sancionables.

Al final del encuentro se mostraran en
pantalla las estadisticas de cada jugador.

cuenta —y no siempre con la
misma brillantez todo sea dicho
de paso— en todo momento.

Antes de comenzar el partido
podremos seleccionar en una se-
rie de menus previos diferentes
todos los pormenores del parti-
do, desde qué jugadores van a
COmponer nuestro equipo —se
nos presentara una lista de ocho,
cada uno con sus propias
caracteristicas—, hasta qué tac-
ticas defensivas y ofensivas va-
mos a emplear.

Conclusion

«Arch-Rivals» es un simula-
dor deportivo francamente sen-
sacional, con unos graficos sen-
cillamente alucinantes y unos
movimientos perfectos, que
cuenta ademas con la indudable
ventaja de ser tremendamente
sencillo de manejar —otra cosa
es ya que consigamos ganar a la
maquina por supuesto—, lo cual
contribuye en definitiva a lograr
un grado de adiccion insupera-
ble, que aumenta ademas consi-
derablemente en la opcion de
dos jugadores.

Todo el juego esta cargado de
detalles tipicamente americanos,
e incluso de esporadicos matices
humoristicos, como es el caso de
los resbalones que en mds de
una ocasion sufren nuestros ju-
gadores con las bolsas de palo-
mitas y refrescos que los espec-
tadores lanzan a la cancha.

No se le puede pedir mds a
una maquina recreativa; si es-
pectacular es la NBA, no menos
lo es «Arch-Rivals», un juego
que estamos seguros pronto se
va a convertir en un auténtico
numero uno. M

J.EB

INDIANA JONES

10 REM Cargador Indiana Jones

20 REM Pedro Jose Rodriguez 9-9-89
30 MODE 1:CALL &BD37:MEMORY &5FFF :QPENQU
T"!'d" :MEMORY &FFF:CLOSEQUT :PRINT"Pokeand
o codigo maguina...'":1in=120:d1ir=8&9D00:G
OSUB 100:11n=450:d1r=&BF00:GOSUB 100 :MOD
il sl

40 INPUT"Vidas infinitas":a%$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &BF3C.&A7

50 INPUT"Energia infinita';a$:I1F UPPERS$ (
a$)="5"THEN POKE &BF44,&A7

60 INPUT"Latigo infinito":a$:IF UPPER%$(a
$)="S"THEN POKE &BF49.,0

70 INPUT"Tiempo infinito'":a$:I1F UPPER%$(a
$)="5"THEN POKE &BF4E,kb &C9:POKE &BF53.0
80 PRINT:PRINT"Inserta cinta original. ..
":FOR n=1 TO 1000:NEXT

90 MODE 1:LOAD"! lucas",&1000:CALL &1000:
LOAD"!" ,&1000:CALL &BFOO

100 READ a%$:IF a$="*"THEN RETURN

110 READ con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:
byte=VAL("&"+MID$(a%$.n,2)) :POKE dir.byte
:sum=sum+byte:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con
THEN 1lin=1in+10:GOTO 100 ELSE PRINT"Erro
r en la linea"lin:END

120 DATA F3DD21B39A2100C006C8,1261
130 DATA DD7500DD23DD7400DD23,1187
140 DATA 7CC6086730041150C019,799
150 DATA 10EA31B39A3E1006F6ED.,.1199
160 DATA 792632069C3E16CDFDSD, 1070
170 DATA 30F53EC6B830F02520EF, 1333
180 DATA 06C9CDO19E30E678FED4, 1435
190 DATA 30F4CDO19E30DCO0ODD21,1178
200 DATA 5D9C110200ED5F06122E.,670
210 DATA 017806D7CDFDSDD20000,1167
220 DATA 3EE7B8CB153EQ0003E15. 846
230 DATA D25COD3ASCICB5325CIC, 1196
240 DATA 653AC6S9FAAABDDACDDAD.1644
250 DATA ADDD77000609CB63280D, 883
260 DATA 3AC69FC687839232C69F, 1432
270 DATA 0505053AC69FC64932C6,949
280 DATA 9FDDZ231B7AB3C2599DC3, 1378
290 DATA BESD11EBY9DEDS3AA9D81.1532
300 DATA 0601D17AB3CBDDE1189B, 1342
310 DATA 2A5D9C113445ED52C200,942
320 DATA 0021D99D22AA9DDDE111,1231
330 DATA 50000601C3599DD17AB3.1038
340 DATA CAACSOSDD5DDE113115000, 1306
350 DATA 0603C3599DD17AB3C8DD, 1381
360 DATA E121089F000000230603, 469
370 DATA C3599DCD119EDOC3049E, 1386
380 DATA 7BE607CAOA9E3EOOQOC30F, 1002
390 DATA 9E3E133D20FDA704C83E., 1018
400 DATA F5DBFF1FCBASE64028F3,1696
410 DATA 792F4F3E000000C32C9E, 706
420 DATA 37C97C215B9CB623BECZ2.1213
430 DATA 0000217F9C11809C01C2,812
440 DATA *

450 DATA F33ES5E32C69F211FBF11.1078
460 DATA 439C011COOEDBO3EC321.955
470 DATA 3BBF32389E22399EC300,958
480 DATA 9DO0OOO0O0QOEOQO0499CFOFFFO0,1135
490 DATA FFFOFFFOFF1800005B00, 1360
500 DATA O02E9EDO70000000403E.,650
510 DATA 3D32AA31324F323E9032,765
520 DATA A3263E3D3249223E0E32.,607
530 DATA 612B3E3D32492B32A32B.685
540 DRTA 3Z2002C82232C0100E6ED:, 707
550 DATA 79018D7FD9E131F8BFES. 1549
560 DATA Z100CO01LL0TCOOLEE3EZS ., 871
570 DATA EDBOF3C9000000000000,857
580 DATA *

AMSTRAD
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BARBARIAN I

10
20
30
40
30
60
70
80
90
100
110
120
130
140
130
160
170
180
190
200
210
220
230
240
230

ATARI

REM SR8RRgsnssasqsaenstnanaassasnasansseasany

REM & POKEADOR VIDAS INFINITAS BARBARIAN I1 %

REN % ATARI §T i

REM & AGUSTIN GUILLEN BENITO 01-6-89 §

REN SEBRRRRsiiasisanasiasansnsinnabannesirys

PRINT "INTRODUCE EL DISCO I DE BARBARIAN II"

PRINT "ASEGURATE DE AUITAR LA LAMINA DE PROTECCION DEL DISCO I"
PRINT "TECLEA UNA OPCION"

PRINT "=====z===z=z=z=z=z=z=zz=z"

PRINT "1.- PONER VIDAS INFINITAS."
PRINT "2.- QUITAR LAS VIDAS INFINITAS."
INPUT "OPCION.- ", A%

[F A$="1" THEN BOSUB 160

IF A$="2" THEN GOSUB 210

6070 80

BLOAD "As\AUTO\MAIN,PRG",300000

LET PUNTERQ=300000

POKE_W (PUNTERO+((512¢128)+112)),&H4ET!
BSAVE "A:\AUTO\NAIN.PRG",300000,109395 ¢ JeldglbibitiE & )
RETURN N W
BLOAD "A:\AUTO\MAIN.PRG", 300000 : s
LET PUNTERD=300000 |3k
POKE_W (PUNTERD+((512%128)+112)),&H5380
BSAVE "A: \AUTD\MAIN.PRG",300000, 109395
RETURN

TIME SCANNER

10
20
30
40
50
60
70
80
90
100
{110
120
130
140
150
160
170
{80
190
200
210
220
230
240
230
260
270
280

ATARI

REM SHEEX KR R R iR R R R R R AR R LK

REM & POKEADOR VIDAS INFINITAS TIME SCANNER

REM & ATARI 5T (03-09-89) i

REM & AGUSTIN GUILLEN BENITO X

REM $X 43 KO0 OO N OO O O R gy

PRINT "INTRODUCE EL DISCO | ORIGINAL DE TIME SCANNER"

PRINT “ASEGURATE DE QUITAR LA LAMINA DE PROTECCION DEL DISCO"
LET PUNTERO=250000

INPUT "PULSA RETURN ", A%

BLOAD "A:\AUTONTIMEDISK.PRG",PUNTERD

INPUT "QUIERES BOLAS INFINITAS? ",A$

IF A$="5" OR A%$="s" THEN GOSUB INFI ELSE GOSUB NOINFI

INPUT "QUIERES POCA GRAVEDAD? ",A$

IF A$="5" OR A$="s" THEN GOSUB POCA ELSE GOSUB NOPOCA

BSAVE "A: \AUTO\TIMEDISK.PRG",PUNTERD, 101217

END

INFI:

POKE_W (PUNTERD+((512%121)+416)),&H0000
RETURN

NOINFI:

POKE_W (PUNTERO+((512¢121) +416)),&H0001
RETURN

POCA:

POKE_W (PUNTERO+((512%124)+216)),4H0008
RETURN

NOPOCA:

POKE_W (PUNTERD+((512%124)+216)),4H0003
RETURN

SYSTEM 4 de Espana, S.A.

Plaza de los Martires, 10
28034 - MADRID

Tel.: 735 01 02 Fax: 735 06 95

© Copyright Prism Leisure Corporation plc.
Todos los derechos reservados.




VIGILANTE AMSTRAD { SOLOMON'S KEY | PC

SCORE®623580 HISCORE 8355008 10 * CARGADOR PARA EL SALOMON’S KEY (VERSION PC)  VIDAS INFINITAS,"
TIME 20 " 3t8% POR JAVIER SANCHEI FRANSESCH #3%tfs 140 END
ENEMY TR R AT gg 1 30 CLS:KEY OFF 150 DATA 14,31,184,15,53‘205!33!]37,30![24.1
PSS | : " 40 READ C:8=54C:IF C=-1 THEN 70 160 DATA 140,6,126,1,250,184,0,0,142,216,199
; ! 50 C$=C$+CHRS(C) 170 DATA &,44,0,46,1,180,14,66,0,251,180
1 60 GOTO 40 180 DATA 9,14,31,186,132,1,205,33,186,0,2
f © 70 IF S¢) 14121 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS'": 190 DATA 205,39,41,5,0,117,72,46,163,128,1
END 200 DATA 44,137,30,130,1,88,91,83,80,30, 142
B0 PRINT:PRINT" INTRODUCE EL DISCO DONDE GUIERAS 210 DATA 219,128,62,105,21,258,117,39,199,6, 105
iy ﬁ ,1‘3_..._ " GRABAR EL CARGADCR PARA EL JUEG 220 DATA 21,144, 148,199, 6,107,21, 144,184,199,
ﬁ;:______, = “""'“"'""'"""'“ © 0 YPULSA UNA  TECLA™ 230 DATA 109,21, 144,144,250, 184,0,0,142, 216, 46
riim— & —utiwm =] i 90 IF INKEY$="" THEN 90 240 DATA 161,124,1,163,68,0,46,141,126,1,163
: 100 OPEN "csalomon.con” FOR OUTPUT AS #1 250 DATA &6,0,251,31,46,161,128,1,4b,139,30
110 PRINT #1,C$ 260 DATA 130,1,234,0,0,0,0,0,0,0,0
120 CLOSE 1 270 DATA 47,97, 114,103,97,32,97, 104,111, 114,97
T e o WP s {30 PRINT:PRINT"CREADD EL PROGRAMA CSALONON.COM . 280 DATA 32,101,108,32,83,79,76,79,77,79,78
55 BEH s o torg Hoalmal | EJECUTALD ANTES DEL SOLONON'S K 290 DATA 39,83,32,75,49,89, 10,13, 40,47, 41
30 1EM ‘v ENRIOUE ©. HILAEA | EY SIENPRE QUE VAYAS A JUGAR PARA CONSEGUIR LAS 300 DATA 32,74,44,83,4b,70,45,36,-1
40 REM :

50 MODE 1:PRINT "Espera un momento pokea
ndo datos"™

60 FOR 1=&B0 TO &87

70 READ a%$:POKE 1,VAL("&"+a$) :NEXT

80 DATA 3E.00.32.16.58.C3,0¢,56 PC

90 DATA B80FFO000OE006198F4FFFAFFF4FFF4 Bl INSTRUCCIONES DE USO

;OO DATA FF1800005B0000469AD0O7000000040 Teclear el listado del cargador utilizando para

110 DATA 000000000000000000000000000000 ello un intérprete de Basic. A continuacién sal-
120 CHECK=0:FOR N= 39001 TO 39031 STEPF 1 var el cargador en un disco formateado en pre-

5 visién de futn?ros us;)s. El lsidgLE,ierrte paso consis-

130 READ A$:FOR I1=0 TO 14 i e i ThiEtat e e va s st

140 A=VAL("&"+MID$(AS$, (I*2)+1.2)) :POKE N en pantalla. En la mayoria de las ocasiones se nos

+1.A:CHECK=CHECK+A solicitara que insertemos de nuevo un disco for-

150 NEXT:NEXT:IF CHECK< > 3365 THEN PRINT hibeesici i et e s
"ERROR EN DATAS'" :END Este fichero debera siempre ser cargado des-

160 DATA F3DD21CB962100C006C8DD7500DD23 aeLDOS antey de pocwier acoger ol iaga ok

170 DATA DD7400DD237CC6086730041150C019 s wertasie. HuR/él virpadoe DRODPRIIE,

180 DATA 10EA31CB963E1006F6ED792632069C

190 DATA 3E16CD159A30F53EC6B830F02520EF 10 * CARGADOR PARA EL BEDLAM (VERSION PC) GUIRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS,"

200 DATA 06C9CD199A30E678FED430F4CD199A ,

220 DATA 017806D7CD159AD200003EE7B8CB15 30 CLS:KEY OFF 130 DATA 14,31, 184,33, 33, 205,33, 137, 30,107, 1

230 DATA 3E00003E15D274993A749885327498 40 READ C:5=5+C:IF C=-1 THEN 70 160 DATA 140,4,109,1,230,184,0,0,142,214,199

240 DATA 653AE49BAAABDDACDDADADDD770006 50 C$=C4+CHR$(C) 170 DATA &,132,0,46,1,140,14,134,0,251, 180

528 DATA ()9C265280D3AE49BC62D839232E49B 40 GOTO 40 180 DATA 9,14,31,186,115,1,205,33,186,0,2

260 DATA 0505053AE49BC6C332E49BDD231B7A 70 IF 5¢»12525 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":E 190 DATA 205,39,46,163,111,1,46,137,30,113,1

270 DATA B3C27199C3D69911039AEDS3C29981 200 DATA B8.91.83.80.30. 142. 219, 128. 42, 243. 31

280 DATA 0601D17AB3C8DDE1189B2A759811C4 ND ey dets iy ey s thead oty 0y

290 DATA 2FED52C2000021F19922C2990DEL] 1 B0 PRINT "INTRODUCE EL DISCO DONDE GUIERAS GRABAR 210 DATA 254,117,27,199,4,243,31, 144, 144,250, 164

300 DATA 50000601C37199D17AB3CAC499D5DD EL CARGADOR DEL BEDLAM Y PULSA 220 DATA 0,0,142,216,44,161,107,1,163,132,0

310 DATA E1131150000603C37199D17AB3C8DD UNA TECLA" 230 DATA 46, 161,109,1,163,134,0,251,31,46, 161

220 DATA E1211B9B000000230603C37199CD29 90 IF INKEV$="" THEN 90 240 DATA 111,1,46,139,30,113,1,234,0,0,0

330 DATA SADOC31C9A7BE607CAZ229A3E00C327 100 OPEN "cbedlam,con” FOR OUTPUT AS #1 250 DATA 0,0,0,0,0,67,97,114,103,97,32

=2l DATA SAIELSA - OPLAT0RCHoRY SUBITIRGE 110 PRINT 41,C8 260 DATA 97,108,111, 114,97,32, 101,108, 32, 66, 69

350 DATA A9E64028F3792F4F3E000000C3449A ! oy o A ol e B

120 CLOSE 1 270 DATA 48,76,65,77,10,13,40,47,41,32,74

360 DATA 37C97C2173988623BEC20000AF06F6
370 DATA -ED79018C7FD9E131FBBFF321800022
380 DATA. 4E543E01320654C364960000000000
390 CHECK=0:FOR N= 39192 TO 39532 STEP 1
]

400 READ A$:FOR I=0 TO 14

410 A=VAL("&"+MID$(A$.(I*2)+1.2)) :POKE N
+1,A:CHECK=CHECK+A

130 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CBEDLAM.COM, C 280 DATA 46,83,46,70,46,36,-1
ARGALD ANTES DEL BEDLAM Y CONSE

420 NEXT:NEXT: C 391

R o e XYBOTS AMSTRAD

430 POKE &9BE4.&DZ2:MODE 1 . DO 10 REM Cargador de Xybots

é49 éngT "Deseas Vidas Infinitas (S/N) 24 tnecy 23 cHEnGy 56 DEM Vewmios Ametras Coipkes

450-MODE 1:PRINT"S1 eliges esta opcion t Sl o0 i oo jg Sgﬁ Bor ENBIOUR 8. HILARA

?ggza? ;nTgn%dad”_PRgg;al molo deade la B ki o1 i 50 MODE 1:PRINT "Pon la cinta original vy
- i bt : pulsa una tecla":CALL &BB18

460 INPUT "En gque fase vas a jugar (1-5)
e *
470 IF c«l OR o295
480 POKE &9A65.c
490 IF UPPERS$(b%$)="N" THEN POKE &81,&3D
500 FOR 1=0 TO 15

510 READ a$:INK 1.VAL("&"+a$) :NEXT

520 DATA 0.27a.4.3.F; 10.4.6 18,0, 3214 .1
2.9.f

530 MODE 0:BORDER 0

60 MEMORY &3FFF:OPENOUT "2'":MEMORY &4FF:
it ! I E]ﬂ CALL &BD37:LOAD"!".&500

U]V ) f]M 70 POKE &505.&80:POKE &506 . &0
& .'-d

T
1

wT as A
neoiN 40U

80 FOR i=&80 TO &96

90 READ a%:POKE 1i.VAL("&"+a$) :NEXT

100 MODE 1:INPUT "Credist infinitos (S/N
R

110 IF UPPER$(c$)="N" THEN POKE &81.&35
120 MODE 1:BORDER 0:CALL &88

130 DATA 3e. 00,.32,1f,72.,c¢3,.84.03,£3,.11 ;0
0,01 21, 00 .05, 01..00.,.0Z..ed ,bl.,.c3.00. 01

540 MEMORY &3FFF:CALL &BD37:LOAD"!".&400
0:CALL &9918
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50007 ZARAGOZA .

JOYSTICK
TELEMACH"

jarantia. e .
e vy, e
El primer joystick del mercado, compuesto totalmente por elemen- 7 R =
tos profesionales (PALANCA Y BOTONES DE DISPARO). e i paenat

e STEMA MAGNETICO, sin muelles - denadores g-bandeia_de
60 12 MICRORRUPTORES de palanca, en la base del joystick. b )
o DESMONTABLE con facilidad. En caso de averia, se sustituye cualquier pieza dafiada en unos segundos.

MOD. 300 X 2 afios de garantia MOD. 1000 §

1 ano de garantia * Microrruptores ;
Laminas tipo P?N-BALL e Anatomico . 6 meses de garantia
e Anatomico =) e | aminas tipo PIN-BALL

Plaza de los Martires, 10. 28034 Fuencarral. Madrid. Tel. 735 01 02.



——CARGADORES——

INDIANA JONES SPECTRUM INDIANA JONES COMMODORE
1 REM*A***kw***************************
2 REM* *
3 REM* INDIANA JONES (C—-64) x
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS TORRIJOS b
%g g%n ggg?gdggsgngég?aggggegg 5— REM#**w***'*********************‘k*****
1 - = . . = = =
C8 PEPER & s, REaLd JUEL ~O3 6 FORN=272T0298:READA:POKEN.A:5=5+A:NEX
R0 CET limce. FOR noifree To 4 L
Sum= : n= - 1E] II_
S b REOE E ROKE ng e IO 7 1FS< >2954THENPRINT"ERROR EN DATAS":ST
sum+a: NEXT n: IF sum<>5457 THEN OF
PRINT "Error en Llos data!": STO 8 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
P i
LINE SNTUTE GRS AR AR i 5 POKES32
a : a o = @ f 1] 7 « (3 . Al
513 0. TPOKE 487160 9 POKES3280.PEEK(162) :GETA$:1FAS THEN
S@_ INPUT "Energia infinita? "; 9
sgigEaai: IF ag<«>"3" THEN POKE 4 10 POKEB16.16:FPOKEB17,1:POKE2050, 0:LOAD
6@ INPUT “Latigo infinito? ™; 11 DATA32.165.244.169,24,141,208.8,169,
EggE@a!ﬁ: IF a%<>"5" THEN POKE 48 g e -*:09 8.76.16.8.169
%4 INPUT “Tiempo infinito? *; 12 DATAL73,141.247. 126,96 .0,122,74,68,8
LINE a%: IF a%<>"5" THEN POKE 48 9
726,0: POKE 48729,2: POKE 48732, -
@: POKE 48735,0: POKE 48740@,0
o FRINT fta; "Inserta cinta ori
ginal...": PRAUSE 15@: INK @: POK
E 23624 ,0: CLEAR
9@ LOAD " "CODE 32768: LOARD ""C
ODE 488@0@: RANDOMIZE USR 4&7@0
1@® DATA 33,69,19@,34 ,233,19@,1
95,160,192 ,62,167 ,50,65, 1658 ,5@,2
28,168 ,5@,95,157,175,50,13, 153,5
@,235,161,50,53, 162,502,134, 162,
g,%g§,162,62,2®1,5@,3,162,195,22

L PROXIMO LANZAMIENTO DE DINAMIC

PUEDE SER EL TUYO
PRIER REMI DECREACIONDEVDED-UEG0S

gramadores profesionales o aficiona-
dos de software de entretenimiento,
sin limite de edad o nacienalidad.

El jurado, presidido por Victor Ruiz,

estard compuesto por representantes

del departamento de Desarrollo de Di-
namic.

Se establecen los siguientes premios:

Primer premio.— 1.000.000 de ptas.

Segundo premio.— 200.000 ptas.

Tercer premio.— 200.000 ptas.

Ademas, la revista MICROHOBBY otor-

gard 10 Accésits de 40.000 pesetas cada
uno y su correspondiente publicacién en sus
paginas, entre los juegos que participan en
la versién SPECTRUM.

Los juegos aspirantes al Premio DINA-

MIC podran ser enviados en las si-

guientes mdquinas: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX, COMMODORE 64, PC,
ATARI 5T, y AMIGA. Y su soporte debera
ser preferiblemente en Disco.

Ademas de estos premios, el Jurado
podré recomendar la edicién median-
te la formalizacién del correspondien-

te contrato, de las obras de los concursan-
tes que destaquen por sus méritos.

El plazo de recepcidn de coriginales ter-
mina el 31 de Octubre a las 14:00 ho-
ras, no admitiéndose obra alguna fue-
ra de plazo.

I Podran participar en él todos los pro-

COLABORACION E—
MIL'M °“c%~ DIRAMIC

y con motive de su QUINTO ANIVERSARIO,
convocan el «<PRIMER PREMIO DE CREACION
DE VIDEO-JUEGOS». TG puedes ser el creador
del préximo juego de Dinamic.

CUPON DE PARTICIPACION

Nombre y Apellidos ....

DOMICHHT - evveceem et ens s
PODIACION oo
Provincia

Teléfono ..o CP.eorren

(Recorta este cupdn)
(No se admitiran fotocopias)

Los interesados deberan remitir a «Di-

namic», Pza. de Espaiia, 18 plta. 29

Ofic. 1 un sobre cerrado en cuyo ex-
terior figure la inscripcién «PRIMER PREMIO
DE CREACION DE VIDEO-JUEGOS DINA-
MIC». Este sobre debera contener el soporte
informadtico que contenga el video-juego eti-
quetado e identificade con un titulo, y otro
sobre cerrado en cuyo exterior figure dicho
titulo y en su interior los datos de identifica-
cién del autor (nombre completo, domicilic
y teléfono), recortando el cupén que apare-
ce en esta pagina y rellenéndolo debidamen-
te. Importante: no seran validas fotocopias.

En el transcurso del mes de noviembre
se hara publico el fallo del jurado que
serd inapelable. En el mes de diciem-
bre tendra lugar la entrega de premios en el

acto de conmemoracién del «QUINTO ANI-
VERSARIO DE DINAMIC».

El primer premio implicara la edicién
del programa ganador y la asignacién
econémica del misme se considerara

como un abone Unico y anticipado de los de-
rechos de autor.

Cualquier incidencia no prevista
en estas Bases sera resuelta por el
Jurado a cuyas decisiones se so-
meten todos los participantes. La mera par-

ticipacion en el concurso mandando un ori-
ginal implica la aceptacién de las bases.




REM A b O R O R R R R e gy
REM & CARGADOR ’XENON' (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA %
REM OB Xk R R R R SR IR R KRR RN gLy
DIM Ch(256):DEF FNU=(UCASES$(V$)="N"):CH=0:V$=""s1=0

WHILE V$<>"5555" sREAD V:C%(1)=VAL ("&H"+V$) 1CH=CH+C% (1) : I=I+1:HEND

IF CH{>713897% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA '":END

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "iV4:IF FNU THEN Ch(69)=%H600A

INPUT "ENERGIA INFINITA (8/N) ";V$sIF FNU THEN C%(78)=kHb004

INPUT "NIVEL INICIAL (1-4) "iVsIF (V1) AND (V<S) THEN Ch(764)=V-Z
CLSsPRINT "OK, INSERTA EL DISCO ’XENON' EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTRIC%(0))sCALL C

DATA 41¢a,0018,43¢9,0007,f200,45¢a,009a,12d8,b5cB, bofa,4e49,0007,fe00,2c78
DATA 0004,41fa,002e,20d48,002e,41ee,0022,7016,4281,d258,51cB,ffc, 4441, 3d4!
DATA 0052,0839,0004,00b¢,8001,66¢6,21Fc,00¢c,0002,0080,4e40,48e7,0082,2c78
DATA 0004,42ae,002e,41¢3,0012, 2140, fe3a,0002,2d48,fela,4cdf,4100,4e75, 4eb?
DATA 544f,4e49,0cbd,7865,27be,6628,2d7a,f142, feda, 2¢0d,dbfc,0000,8000,3b7c
DATA 4a2d,1186,3b7c,4a2d,1ldc, 1h7c,00¢¢,08¢7,307c,4e75,19ck,2a5¢, 4675, 5555

= e T idhe=e= i 2 Som—— A =

LIRSS ERER R I RE iRaisdsteceiitaesaieeriCasiestisiReesiinesssteceifsssi
REM ¥ CARGADOR 'THE MUNSTERS’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA &
REM EREg R R R KR R KRN KRR KRR AR R R AR LR
DIN C7(256) 1CH=0:V8=""11=0:V=0

WHILE V$<>"5555"+READ V8:CU(1)=VAL("&H"+V§) :CH=CH+CY (1)1 1=1+1:HEND

[F CHCX9B7892% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !"iEND

INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ";V$:IF UCASE$(V$!="N" THEN V=29

CLS:PRINT "OK, INSERTA EL DISCO 'THE MUNSTERS’ EN LA UNIDAD DFQ:"
C=VARPTR(CA(V)):CALL C

DATA 41fa,0018,43¢9,0006,0000,45¢a,00ce, 12d8,b5cB, b6fa, 4ef9,0004,0000,2c78
DATA 0004,41a,002e,2048,002e,41ee,0022,7016,4281,d258,51cB, $1¢c, 4641, 3d4!
DATA 0032,0839,0004,00bf,8001,66¢6,21fc,00¢c,0002,0080,4e40,48e7,0082,2c78
DATA 0004,42ae,00Ze,4143,0012,216e,fe3a,0002,2d48, fe3a,4cdf,4100,4e75, 4eb?
DATA 344¢,4e49,0c94,444,5300,6618,2d7a, 1442, fela,41fa,0012,2948,0152,397c
DATA 4et9,0158,4eec,000c,4e73,4d¢8, 4000, 303c,6004,323c,6006,41¢9,0000,c000
DATA 3140,04dc,3140,04¢4,3140,04¢c,3140,0532,3140,06be, 3140, 06¢8,3140,0748
DATA 3140.07d6,3140,0824,3141,0562,3141,058a,3141,05ba, 4edb, 5553

/ /7/2)' ! fio @donde enpuentrs fantos yegos 7
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VOZ, SENSIBILIDAD, COMPROMISO Y CANCIONES

TRACY CHAPMAN

| segundo disco de la

cantautora
norteamericana Tracy
Chapman ya no se hard
esperar. Su titulo,
«Crossroads». Nacida en
1964 en un barrio negro y
pobre de Cleveland, en el
estado de Ohio, un beca le
permitid convertirse en
universitaria y combinar sus
influencias del soul y el blues
con el folk de cantautores
blancos. Compromiso social,
una voz calida, una
sensibilidad muy especial
para componer, andanzas
callejeras de caracter mas o
menos "hippioso” y una
extraordinaria voluntad son
algunas de las otras claves

que convirtieron a Tracy en
un “boom’ popular que,
aparentemente, se escapa de
las tradicionales reglas del
mercado de la musica en
estos Ultimos pasos del siglo
XX.

Pero el caso es que
ocurrié, y ahi la tenemos de
nuevo, con su sensibilidad,
con sus historias de la vida
cotidiana y su pinta de
fragilidad, como de mufeca
pepona a punto de romperse
en cuanto las manos del
"enano” se den cuenta del
atractivo del juguete. No le
dejes, si la “pepona” tiene
forma circular, es negra, con
surcos y canta temas de
Tracy Chapman.

UNA DE MONSTRUOS MARINOS

LEVIATHAN

I ——

«MATERIAL SENSIBLE» EN CATALAN

JOAN MANUEL SERRAT

discograficas con «Material

ue este cantautor

Qcatala’n, Joan Manuel
Serrat, con sus afios y su
forma de entender la
musica, haga reir y llorar a
“marujas” y “pijos”, a
“progres’” y "‘macarras”’, a
adolescentes en la edad del
pavo y ejecutivos estresados
constituye, por lo menos
para mi, uno de esos
misterios de la naturaleza de
imposible explicacién. Si
fuera Julio Iglesias seria mas
facil (su musica es como el
zumbido de una mosca),
pero la de Serrat se asemeja
mas al tdbano o al mosquito.

El caso es que el catalan
ha vuelto a las andadas

70 MICROMANIA

e las peliculas de
Dmonstruos que se han
estrenado en nuestro pais
desde el verano a esta parte,
y de las que se estrenaran
hasta navidades,
seguramente es «Leviathan»
una de las mas atractivas,
por lo menos a priori,
especialmente se tenemos en
cuenta la habitual pobreza
de ideas y los bodrios que
de un tiempo a esta parte
acostumbra a regalarnos este -
género cinematografico
antes tan brillante.

Es «Leviathan», al margen
de una superproducciéon con
todo lujo de medios, una
especie de “remake”’, o
actualizacién, o copia, 0

sensible», un Lp en el que
han intervenido el saxo de
Pablo Iturralde, Enric
Canada, Mario Rossi, Jaume
Vila, Ricard Miralles, Pere
Bardagi y, como
colaboradores especiales,
Paco de Lucia y Ana Belén.
Para romper la tradicion,
Serrat canta en catalan a
personajes del futbol y a
emigrantes arabes en
Europa, homenajea a
Barcelona y se queda
embobado con la luna, o
nos ofrece su particular
vision musical de la «serie
negra». Es un trabajo para
incondicionales.

como querais llamarlo
(depende de la impresién de
cada uno) de un clasico,
«Alien, el octavo pasajeron.
El ambiente obsesivo y
claustrofébico en el que se
desarrolla la accion del film,
el monstruo terrorifico y “los
personajes en busca de una
muerte atroz'’ guardan algo
mas que coincidencias con la
bestia espacial. El director es
George P. Cosmatos
(«Rambo ll», «Cobra») y el
creador del bichito que da
titulo a la pelicula un equipo
de especialistas dirigido por
Stan Winston (cuyo nombre
también aparece en los
créditos de «Alien»).

Sion
W Por Santiago ERICE

UN SUPERHEROE EN BUSCA DE UN VILLANO

BATMAN

atman, el superhéroe del

comic nacido oficialmente
un 27 de mayo de 1939 ya
estd en las pantallas
cinematograficas espafiolas.
Las presentaciones han
durado todo el verano y el
que mas y el que menos ha
oido hablar de la «batmania»
de los americanos, de los
records de recaudacion en
las taquillas '
cinematograficas de
tal o cual pais del
mundo e, incluso, las
camisetas con el
simbolo del
murciélago han
competido en
nuestras playas y
discotecas con la cara
redonda que
identifica al «acid
house».

En este moderno
descubrimiento

pelicula por Michael Keaton,
ha tenido mucha culpa el
actor Jack Nicholson. El es el
supervillano Joker vy, sin
duda, resulta mucho mas
atractivo que el superhéroe
(los americanos han
elaborado encuestas y
estudios mas o menos
cientificos y
llegado a la
conclusion de
que, en unas
hipotéticas
elecciones que
enfrentaran a
ambos
candidatos, el
bueno de la
pelicula sacaria
menos votos que
los comunistas
en Polonia).

Y es que el
supervillano
Joker

de «el hombre
murciélago», .«
encarnado /‘X
en la !

NO ES SOLO ROCK AND ROLL

THE ROLLING STONES

desde que se editara el
primer single de la banda.
Entremedias, mas de
cuarenta Lps, un estilo de
vida y una leyenda que ya
abarca varias generaciones
de tipos de todo el mundo.
La vuelta de los Rolling

n contrato millonario
Uevaluado en algo mas de
8.000 millones de pesetas ha
demostrado que los milagros
existen. Jagger, Richards,
Watts, Wood y Wyman han
aparcado sus dimes y diretes
y re-fundado, re-constituido

a los miticos Rolling Stones,
la mejor y mas famosa
banda de rock and roll del
mundo. En estos momentos,
con su espectacufo recorren
Ameérica del uno al otro
confin y, si las desavenencias
entre los cinco son
soportables, seguro que para
el 90 visitan Europa (y ya se
sabe que nosotros también
somos Europa).

Como soporte de la gira,
se ha lanzado un nuevo Lp
de los Stones, «Steel
wheels», aparecido en el
mercado tres afios después
que su no muy apreciado
«Dirty work» y treinta y seis

Stones no es sélo el re-
encuentro con la que fue la
mejor banda de rock and roll
del mundo. Es también
negocio y nostalgia, un
pufiado de buenas canciones
(las de «Steel wheels») y
espectaculo, una ocasion
para descubrir como llevan
arrugas y michelines sus
«satanicas majestades». Ellos,
los re-vividos, ya no
componen himnos vitalistas
gue representen los suefios y
anhelos de sus seguidores.
Su re-nacimiento no es re-
juvenecimiento v eso se nota
pero..., ya lo dice una de sus
vieja canciones, jme gustan!



parece creado a la medida
de Nicholson, dédndole
ocasién de representar ese
papel que siempre
representa tan bien: es una
auténtica leccién de
histrionismo, sadismo,
exageraciones, gestos
epilépticos y surrealismo que
vienen para la ocasién como
anillo al dedo. Junto a la
parejita, comparte letras
grandes y luminosas en las
puertas de los cines Kim
Basinger (menos miticamente
explosiva desde que nos
hemos enterado por los
anuncios de la tele que se
viste en los mismos insulsos
grandes almacenes que
nosotros).

La banda sonora del film
es obra y gracia de Prince
(aqui todo va de monstruos)

y no merece la pena
explayarse sobre ella, ya que
es perfectamente

conocida desde hace varios
meses y ocupa o ha
ocupado el nimero uno en
las listas de éxitos que con
mayor o menor fidelidad se
elaboran en este pais.
También han contribuido al
mito Batman la ausencia
del estupido Robin

en la version
cinematogréfica, las
actuaciones de secundarios
como Robert Wuhl, Pat
Hingle, Billy Dee Williams,
Michael Rough o Jack
Palace, la direcciéon de Tim
Burton y el guidn elaborado
por Sam Hamm y Warren
Skaaren.

EXCLUSIVO para t;

Después del éxito

obtenido por el

Diccionario de Pokes 1,

MICROMANIA ha
realizado el Diccionario
de Pokes 2... con vidas
infinitas y otras muchas

facilidades para todos
los juegos aparecidos en
el mercado desde la

edicion del n.° 1.

Si lo deseas
solicita tu DICCIONARIO
DE POKES por telefono al:

(91) 734 65 00

Incluye ademds los
correspondientes
cargadores. El
Diccionario de Pokes 2,
ordenado
alfabéticamente para
Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX es
un manual
imprescindible para tu
ordenador.

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

Si deseo recibir en mi domicilio el DICCIONARIO DE POKES I|
al precio de 950 ptas.
Indicanos por favor si eres suscriptor SI LI NO ||

NEFTE e onsmsbumassms s hmnmumrue ree

Apellidos ..

Domicilio .. .

Localidad . . Provincia
C. Postal ... Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)
FORMA DE PAGO
[ 17alén a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
[airo postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n?
[l Tarjeta de credito a2 CICICICT CIEICIET EIETEICT CAEIC
[ Jvisa [ IMaster Card [ |American Express
Fecha de caducidad de la tareta
Nambre del titular (si es distinto)

[ (Contrarembolso 950 ptas. mas 180 ptas. de gastos de envia

y es solo valida para Espaiia) Fecha y Firma








