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1 02 PANORAMA. Lo nuevo
de Gabinete y Tina Turner.

ese a la polémica que se
ha despertado en nuestro
pais en torno a la pelicula
mas taquillera de todos los
tiempos, lo cierto es «Batman», en su version
informatica, es una genial videoaventura que
garantiza el entretenimiento durante muchas
mas horas que su homdloga en el cine.

Por ello hemos preparado un amplio reportaje
en el que os presentamos todo lo que
necesitais para convertiros en el popular
superhéroe. Cargadores, solucion y mapas para
comenzar a jugar y , por si esto fuera poco, un
concurso en el que con sdlo agudizar el
ingenio, podéis conseguir una cazadora y
cincuenta mochilas del personaje.

Pero no sélo de Batman vive el hombre; otros
personajes dispuestos a hacerle la competencia
animaran la camparia de Navidad. Todos y cada
uno de ellos desfilaran por las paginas de un
amplio informe resultado de nuestra cita oficial
con el PCW, que como cada afo ha tenido
lugar en Londres y al que han acudido raudas y
veloces todas las companias para presentar sus
proximos lanzamientos.

La actualidad nacional también esta presente
en este numero. Ademds de presentaros el
nacimiento de una nueva compaiiia llamada
Delta software, os mostramos como llegar al
final de tres grandes producciones: «A.M.C.»,
un impresionante arcade de Dinamic, «MOT»,
el singular protagonista del gran lanzamiento
de Opera y «La aventura Original», para
quienes todavia no han descubierto el reto de
las aventuras.

Por fin se celebré la gran final en Paris de la
competicion internacional. Alli nuestros
representantes pasaron momentos
emocionantes y pudieron conocer a los otros
participantes. Al final no conseguimos quedar
los primeros, pero lo intentamos como los que
mas. jEl proximo afio se van a enterar de
quiénes somos!

Hemos intentado aglutinar en este numero
toda la informacion que ha estado a nuestra
diposicion; por ello encontraréis mas paginas
que nunca, tanto de “punto de mira’’, como
de Atari, Amiga y Pc , incluyendo una
exhaustivo estudio de una gran simulador de
vuelo. Como aun nos quedoé tiempo, entre
comentario y comentario, nos dimos una
vueltecita por Ocean e incluso pudimos
enterarnos de lo que pretende el nuevo
reglamento de maquinas recreativas; atentos al
tema que dara mucho que hablar.

Hasta el proximo niimero donde encontraréis
nuevas sorpresas. ;Recordais lo que ocurrio el

ano pasado? o
p La redaccion
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Delta software

. El mundillo del soft-
ware en nuestro pais esta
de un tiempo a esta parte
mas movido que de costum-
bre, prueba de ello ha sido
la aparicion de nuevos sellos
que amenazan con arreba-
tar de la cumbre a las com-
pafiias mas establecidas.
Animados por las favorables
circunstancias del mercado
y por la proximidad de las
fechas navidefias, lo que im-
plica un aumento considera-
ble de las ventas, acaba de
presentarse en Madrid, Del-
ta Software, una nueva
compania que pese a la ju-
ventud de su equipo, cuen-
ta ya con experiencia en el
sector.

El nuevo sello comenzard
comercializando producto
nacional .procedente de su
cantera, —en ella se en-
cuentra parte del antiguo
equipo de programacion de
Zafiro y de Diabolic, jrecor-

dais «Nuclear Bowls»?—,
aungue piensa abordar tam-
bién la distribucién de otras
compafiias europeas. «Dra-
kar» es el nombre del prime-
ro de sus lanzamientos, y es
una historia vikinga en la
que se mezcla el arcade con
la video-aventura. Le sequi-
ra en el tiempo un juego
protagonizado por un sin-
gular personaje «El Lute»,
aungque este Ultimo esta to-
davia sin confirmar al en-
contrarse actualmente en
negociaciones con Eleuterio
Sanchez para la cesién de su
nombre.

Delta software, que pien-
sa incluir como subtitulo en
todos sus lanzamientos el
slogan “juegos sin fronte-
ras”’, parten de una premi-
sa importante: comercializar
pocos juegos, pero de cali-
dad. Esperemos que asi sea
porque el software espariol
se lo merece. Bienvenidos.

Metro a metro, golpe a golpe

. Screen 7 no esta dis-
puesta a dormirse en los
laureles, y tras la buena aco-
gida obtenida por sus dos
primeros titulos, «Tiburdn» y
«High steel», y cuando la
publicacidon del siguiente,
«Steigar», es ya casi inmi-
nente, la compafiia inglesa
esta ya trabajando en «Fa-
llen Angel».

El juego se desarrolla en
el mas puro estilo de los
programas de artes marcia-
les, y en concreto recuerda
enormemente a «Vigilante»,
la conversién de la maquina
de Irem Corp, si bien en es-
ta ocasion el escenario en el
que tendremos que repartir
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golpes a diestro y siniestro
seran los tuneles, andenes y
vagones del metro de Nue-
va York.

Como ya ocurriera en «Thanatos» nuestro prota-
gonista es un impresionante dragén.

Nuestra energia descendera al ser alcanzados por
los disparos y por el contacto con los decorados.

Los enemigos apareceran incesantemente por los
cuatros lados de la pantalla.

Ocho niveles,

infectados por los

mas variados y
espeluznantes

seres diabolicos,
pondran a prueba

Ia habilidad del

intrépido Amul.

B TENGEN

M V. Comentada: PC

B Spectrum, Amstrad, Commodore

Después de los buenos resultados conseguidos
con «Vindicators» y «Xybots», Tengen vuelve
a la carga con «Dragon Spirit», una conversion
de una maquina de Atari Games,

con un desarrollo casi tan caliente como

el aliento de su impresionante protagonista.

unque no sea ésta la
primera ocasion en la
que esto ocurre —re-
cordad «Thanatos»—, la verdad
es que no deja de ser sorpren-
dente el que un gigantesco y de-
safiante dragdn se convierta en
el flamante —y flameante—
protagonista de un arcade.

Y sin embargo asi es, ya que
en «Dragon Spirit», el ultimo
trabajo de Tengen, vamos a asu-
mir el papel de Amul, un joven
guerrero que transformado en
dragon gracias a un poderoso
hechizo, tendrd que luchar pa-
ra rescatar a su hermosa sobe-
rana, la princesa Alicia, secues-
trada por la mds vil criatura que
jamds pisara la Tierra: Zawell,
la bestia mitad serpiente, mitad
diablo.

Para ello vamos a tener que
recorrer un total de ocho nive-
les que, tal y como estaréis ima-
ginando, se encuentran absolu-
tamente infestados por la mas
variada horda de seres diaboli-
cos —todos ellos al servicio de
Zawell— que trataran por todos
los medios de impedir que con-
sigamos llegar a nuestro objeti-
vo con vida.

El juego

«Dragon Spirity» responde al
clasico desarrollo de arcades es-
tilo «Flying Shark», es decir que
sobrevolamos un paisaje que se
desplaza con «scroll» vertical,
de arriba a abajo, mientras nos
enfrentamos a enemigos que
apareceran, por cualquiera de
los cuatro lados de la pantalla,
disparando incesantemente.

Nuestro dragon se puede mo-
ver en cualquiera de las ocho di-
recciones posibles por toda la
pantalla, contando ademads con
la posibilidad de disparar simul-
taneamente balas y bombas. El
uso de estas dos armas es ilimi-
tado y en ningiin momento ten-

dremos que preocuparnos de re-
poner nuestra municion.

Sin embargo no debemos ol-
vidar vigilar nuestro nivel de
energia, para que éste no llegue
a cero —nuestra energia descen-
derd al ser alcanzados por los
disparos enemigos y también al
entrar en contacto con algunos
elementos de los decorados—
pues en ese caso perderemos una
de las tres vidas con que comen-
zamos el juego. A todas luces es-
ta cifra es mas que insuficiente
para completar la mision, si te-
nemos en cuenta la cantidad de
enemigos y de peligros, —que
ademas iran en aumento a me-
dida que vayamos sobrepasan-
do niveles—, que encontraremos
en nuestro camino.

Afortunadamente al menos
contamos con la posibilidad, co-
mo es habitual en este tipo de
juegos, de hacernos con nuevas
armas ¢ incrementar el poder de
nuestro dragdn, para lo cual ten-
dremos que disparar a los hue-
VOs que aparecerdn en pantalla.
Cuando lo hagamos liberardn
un pequeio circulo con un sim-
bolo grabado en su interior que
representa su utilidad: podemos
conseguir desde que nuestro dra-
gon pase a tener de una a dos o
tres cabezas (con lo cual dispa-
rard también el doble o el triple),
hasta que nuestras balas se vean
sustituidas por gigantescas y ani-
quiladoras llamaradas, pasando
por inmunidad momentdnea o
incluso alguna que otra vida ex-
tra de incuestionable ayuda.

Estas armas no so6lo nos per-
mitirdn desembarazarnos con
mayor facilidad de nuestros ene-
migos, sino que, sobre todo, re-
sultardn especialmente itiles pa-
ra acabar con los gigantescos
enemigos de final de fase —ara-
fias, saurios, serpientes— que
COmo siempre requeriran un ma-
yor nimero de impactos para
ser destruidos.



Nuestra opinién

«Dragon Spirit» es una fan-
tastica conversion —sin duda la
méds conseguida de cuantas Ten-
gen ha realizado hasta el
momento— que mantiene intac-
tas muchas de las caracteristicas
de la maquina original.

Aunque logicamente el nivel

«Dragon Spirit»
es, sin ninguna
duda, una de las
mejores
conversiones
realizada por

grafico no es comparable, los
«sprites» del juego estdn muy
bien realizados, y sobre todo, es-
ta version Spectrum destaca por
los excelentes movimientos de
los personajes —principalmente
de nuestro dragén— tan rapidos
como realistas.

El colorido ha sido también
muy cuidado en su tratamiento,
y, junto con lo hasta ahora men-
cionado, contribuye a lograr que

atractivo de «Dragon Spirit» —
ya que el juego aparte de la cues-
tién del dragén no incluye mu-
chos mas detalles de ori-
ginalidad—, un grado de adic-
cion casi comparable al de la
mdquina, algo que estando ha-
blando de una conversion y de
un arcade es sinénimo inconfun-
dible tanto de calidad como de
éxito. W

J.E.B.

el juego —a pesar de que en mu-
chos momentos la pantalla se
encuentre casi repleta de enemi-
gos y disparos— no se vuelva

Tengen.

12345678910
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C it i e confuso sino que, por el contra- Adiccion:
rio, mantenga un grado de “‘ju- Graficos:
Durante el juego es posible conseguir nuevas armas que incrementen el po- gabilidad”’ impresionante. Originalidad:
der del dragon.
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ACTUALIDAD

El Reglamento que prepara Interior sobre las maquinas

quiere prohibir los juegos violentos.

Los juegos de video cuya accion pueda
calificarse como violenta, sean perjudiciales para
la formacion de la juventud o puedan afectar a
la sensibilidad de los jugadores podrian ser
prohibidos en Espania, de prosperar la propuesta
de Reglamento de Maquinas Recreativas

elaborada por el Ministerio del Interior

que,

en la actualidad, se encuentra esperando
dictamen por parte del Consejo de Estado. Esta
medida, que podria suponer un peligroso
precedente para los juegos de ordenador, ya fue
anunciada for «Micromania» a sus lectores (ver

numero 13,

en un reportaje sobre la Feria de

Torremolinos de maquinas tragaperras.

€ prosperar este pro-

yecto reglamentario,

algunos de los juegos
de mas éxito de los tltimos tiem-
pos, tales como «Operation
Wolf», «Robocop», «Narcy,
«Ninja» o «Kung Fu Master»
deberian ser retirados del mer-
cado, al incumplir las normas
sobre violencia.

Esta medida, que tiene un cla-
ro precedente en la legislacion
alemana sobre videojuegos, ha
preocupado mucho a los fabri-
cantes de maquinas recreativas,
ya que el 80 por 100 de los pro-
gramas estarian fuera de la ley.
Eduardo Morales, presidente de
FACOMARE y director-gerente
de una empresa dedicada a la fa-
bricacién de maquinas de video-
juegos, opina que «las maquinas
recreativas no son violentas,
porque nunca se tiene un arma
veridica en las manos, ni refle-
jan escenas de guerras reales» y
apunta que, caso de prohibirse
en los videojuegos de salones es-
tos programas, habria un agra-
vio ‘comparativo con la televi-
sién y con el sector del juego a
través de ordenador. «En otros
paises, —apunta Morales—, los
nifios crecen con juegos de or-
denador que soniguales a los de
los salones recreativos. Estos vi-
deos sirven, si acaso, positiva-
mente para eliminar adrenalina,
descargar la tension..., como un
partido de tenis u otra actividad
semejante». Ademads, en opi-
nion de Eduardo Morales, «la
tutela, en cualquier caso, debe
ser por parte de los padres, que
son adultos y formados».

Violencia «a la japonesa»

Con notables excepciones (co-
mo «Tetris», de origen soviéti-
co, 0 «Bucanerosy, espaiiol), la
enorme mayoria de los juegos de
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video proceden de Japon, don-
de estan radicadas las multina-
cionales de esta actividad, En
aquel pais no existe una legisla-
cion sobre la supuesta violencia
de los programas (softwares) de
estos juegos de video. De hecho,
s6lo Alemania Federal tiene una
legislacion restrictiva al respec-
to, aunque parece haber una co-
rriente de opinién en toda Euro-
pa contra este tipo de juegos.

El tinico estudio serio y en
profundidad realizado por un
organismo oficial es, sin embar-
go, contrario a estas tesis sobre
la violencia. Asi, un estudio rea-
lizado durante 1988 por el Ga-
ming Board Britanico (el méxi-
mo organismo oficial en mate-
ria de juego) sefialaba en sus
conclusiones que no existia nin-
guna relacion entre aquellos
adolescentes que jugaban a las
mdaquinas recreativas de video y
aquellos otros que presentaban
comportamientos violentos o
gamberriles.

No obstante, en Alemania Fe-
deral existe una legislacion anti-
violencia sobre los juegos desti-
nados a los videos de salones re-
creativos. Un organismo oficial
clasificaba los programas en tor-
no a tres colores (rojo, amarillo
y verde), segun su grado de vio-
lencia; y permitia instalarlos en
uno u otro lugar en funcion de
esta clasificacion, cobrando,
ademads, una tasa del 25 por 100
de aquellos juegos que no estén
libres de violencia. (Curiosa-
mente, segun fuentes dedicadas
a la exportacion internacional de
estos juegos, el 75 por 100 de los
programas estudiados por los
organismos alemanes, son vio-
lentos y pagan este impuesto es-
pecial).

En este sentido, los fabrican-
tes de juegos en Espafa opinan
que la clasificacion seria discri-

—

s ’
4 - / 4 1 E = .
| — < { [ - . == = d = =3

>10P

RLp
VIOLENGIRA

Jeronimo Saiz, jefe del departamento
de neuropsiquiatria del Ramén y Cajal.

«SIRVEN PARA DESCARGAR
AGRESIVIDAD»

.I eronimo Saiz, jefe del departameto de neuropsiquia-
tria del Hospital Ramén y Cajal y experto en enfer-
mos adictos al juego, es una de las maximas autorida-
des espaiiolas en la materia. El doctor Séiz opina que
es un tema «controvertido» y recuerda la experiencia
sueca en la que se prohibieron «incluso los dibujos ani-
mados violentos». En su opinidn, «la mayoria de los psi-
cdlogos piensan que la violencia es un hecho connatu-
ral al ser humano y debe haber un modo de controlar-
lo, a través de deportes y actividades similares de ca-
racter natural».

Respecto a la posible violencia de los juegos de video
Y su hipotética mala influencia en los jévenes, Jerdni-
mo Saiz sefiala: «Probablemente sea al contrario, y es-
tos juegos sirvan para descargar agresividad, como el
boxeo, los toros, etc.».

Por dltimo, el doctor Sdiz opina que la retirada de es-
ta violencia de los juegos de video sélo puede calificar-
se de «anecdotica». B

minatoria. «Sillega a prohibir-
se esta supuesta violencia de los
juegos de video, se hard de una
forma arbitraria, mediante la
opinion de una persona; no se-
rd algo objetivo, sino otra ra-
cion de demagogia». Ademads, la
opinién de los fabricantes enca-
ja con la version britdnica de no
relacionar el hecho de jugar a las
maquinas con la violencia. «Se
es violento porque si —sefiala
Eduardo Morales—, no por eli-
minar esta supuesta violencia se
va a dejar de ser una persona
violenta».

Qué es violencia

En cualquier caso, el Regla-
mento de Maquinas Recreativas
en proyecto no afecta, en prin-
cipio, a los juegos practicados a
través de ordenadores. No obs-
tante, el peligro acecha a sus ve-
cinos, los juegos de «arcades»
(salones recreativos). Y, como
dice el refran, «cuando las bar-
bas de tu vecino veas pelar, pon
las tuyas a remojar»....

Este texto legal atin sin apro-
bar no determina, sin embargo,
qué es una accion violenta den-
tro de un juego. El promotor de
este Reglamento, Santiago Men-
didroz (jefe del Gabinete Técni-
co de la Comision Nacional del
Juego), sélo aventuré —como
anuncidbamos a los lectores de
Micromania en un reportaje
anterior— que los juegos del ti-
po «Operation Thunderbolt»
(metralleta) eran demasiado vio-
lentos. No obstante, mostrd su
predileccion, entre todos los jue-
gos expuestos, por uno de con-
duccién con imagenes en tres di-
mensiones.

Al parecer, se considerardn
no violentos aquellos juegos que
reproduzcan escenas deportivas
(«Olimpics Champ»), de habili-
dad («Tetris») o de cultura
(«Trivial Pursuit») e, incluso,
aquellos en los que los disparos
0 golpes vayan contra objetos
extraterrestres, o formas no de-
terminadas, pero nunca si van
dirigidos a personas o animales.
En este sentido, la Administra-
cion parece decantarse hacia
placas de juegos para maquinas
«A» con caradcter marcadamen-
te cultural. No obstante, surge
la contradiccion de que, salvo
«Tetris», ninguno de estos jue-
gos ha sido minimamente renta-
ble en las maquinas instaladas
en salones recreativos.

Aunque esta legislacion no
afecta, en principio, a los juegos
de ordenadores, el peligro esta,
como quien dice, en la pantalla
de al lado. ®

Juan MASO
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VIGILANTE .. 875 1500 "C;Uggg e oo AMPLIACION MEMORIA (CPC THE RUNNINGMAN 150 DRAGON NINIA 1985 RED HIEM e 1595
W“G“Mfs- 5 ANIVERSARIO ... 1450 2500 MODULADOR-TV "M-1" ... TEST DRVE ... 1500° EMMANUELLE ... 2850 W';g ING MA 250
ARHEM ... 850 CINTA IMPRESORA PCW UMS. WARGAME 3800 FOOTBALL MANAGER | 25 kosocop 230
BATALLA DE IN 650 CINTA DMP 2000-3000 .. ULISES .. 1950 £-15 COMBAT PILOT ... 45 SNOOKER B 7200
BUETZRRIEG ..... 200 35\'1 CABLE CASSETTE 6128 WARGAME CONST SET 0 FORGOTTEN WORLDS 50 SPEED BALL 19%0
BATTEFIELD GERM 2400 w %155'- CABLE 2 JOYSTICK (CPC . WAR IN MIODLE EARTH 2500 JUANA DE ARCO ... 25 TINTINEN 250
ELECCIONES GENERALE 650 CABLE PROLONGADOR 8126 ........ WORLD TOUR GOLF 1900° NEW ZELAND STORY 1995 TURBO CUP .. pray
GALLIPOLI .... 00 SPECTRUM: TANY GOLF .. 2500 NAVY MOVES ... 2500 TERRORPODS 2150
MALVINAS §2 650 ‘DISP EN 35" CONSULTAR PRECIO OPERATION WOLF 159 TIEURON .. 1595
NAPOLEON AT WAR 2600 BOB WINNER 250 MULTIFACE THREE . AATHALRE: RED HEAT . 1555 TIME SCANNE 1550
OVERLORD ..... %00 [T —— 3000 MULTIFACE THREE + CONECTOR 3 SNOOKER BILLAR 20 TEENAGE QUEEN 150
OTAN ALERTA 650 COLOSSUS CHESS 4 e 300 KEMPSTON .. TARJETA HERCULES 11500 SILKWORM 1995 THUNDER BIRDS 1950
RATAS DEL DESIERTO 650 FORMULA 1 360 KEMPSTON +2+3 TARJETA CGA . . 12600 SKWEEK 20 TEST .. 2500
STALINGRAD ...... 600 GONZIALELZ 3500 MULTHOYSTICK ... TARIETA EGA ... . 7000 SPEED BALL 1990 WAR IN MIDDLE EARTI 500
WAR IN MIDDLE EARTH 975 GOODY = 3500 INTERFACE CENTR TARIETA SUPER EGA . 38000 TIME SCANNE 1990 WICKED 19990
YANKEE HEAD OVER HEELS e B0 INTERFACE CENTRONICS + TARIETA JOYSTICK . B0 THUNDER BIRDS 1930 XENON 2500
ULU WAR JAMES BOND 007 3500 RATON KENSTON ... RATON WITTY 9800 ZANY GOL 2500 ZANY GOLF 2500
KICK OFF LIVINGSTONE SUPONGO . 3500 CABLE CASSETTE 3 . XICK OFF ... . KICK OFF KICK OFF .
LAST MISSION 3500
MATCH DAY 2 3500
PAK PCW § JUEGOS . ... 3500
SPACE COMBAT 1800
STRIP POKER ko 1800
$IR LANCELOT 30
SRYWAR o 3300
TRIVIAL PURSUIT v 3500
ULISES ...

CARACTERISTICAS TECNICAS

- Procesador: INTEL 80c88 (de bajo consumo),
frecuencia de reloj: 4,91 MHz.
- Memoria: 128 Kb, expandible a 640 Kb.
- Compatibilidad: con el sistema operativo MS-DOS
(v.2n).
- ROM: 256 Kb con software infegrado.
- Bus de expansion y conexiones: de 60 pines para interfaces RS 232 y
Centronies combinados, expansion de la RAM, comunicacion con atro PC,
Conexlon para |mpresuru
~ Medio de almacenamiento: Tarjeta RAM en formato tarjeta de crédito.

ESPECIFICACIONES TECNICAS

- PROCESADOR: MC68000, 16-32 bits a 8 Mhz.
MEMORIA: RAM: 512 Kb RAM (520 ST") 1024 Kb RAM (en el 1040 5T™)
192 Kb ROM.
~ SISTEMA OPERATIVO: TOS con entorno grafico GEM incorporados en
ROM. GEM INCORPORADOS EN ROM.
~ UNIDAD DE DISCO (incorporada) de 3 1/2 pulgadas, doble cara y
726 Kb (formateados).
2 ~ TECLADO: QWERTY extendido.
. gESOLUCION DE PANTALLA: 320 x 200 (16 colores de una paleta
e 512).

~ Dimensiones: 18 x 9 x 2,5 cm. FACL CRRE
; : £ SERY 56 Ko 640 x 200 (4 colores de una paleta de 512).
~ Peso: 450 gramos (incluyendo las pilas). \N::::lt%“ M\'—_ga‘\?im : 640 % 400 (monocromo).
IN&L}JYE{:{ o ‘\m\m - CHIP DE SONIDO: 3 voces.
~- kaitor de lextos.

— INTERFACES: Modulador para conexion a TV, puerta para cartucho ROM, MIDI OUT, MIDI IN, disco flexible, disco duro,
paralelo centronics, serie RS-232C, monitor.

- SOFTWARE INCLUIDO: (520 ST™ y 1040 ST™): 1 ST WORD (tratamiento de textos). NeoChrome (programa de graficos).
ST Basic (Lenguaje de programacion). DB Master ONE (Base de datos).

- Hoja de Calculo compatible con Lotus 1-2-3.
- Agenda, consistente en un Dietario, Fichero de Direcciones
y Calendario para los proximos 60 afios.
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520 ST+ MON. F. BLANCO ... 94.000
520 ST + MON. COLOR ... 129000
M
IMPRESORAS 1040 ST + MON. F. BLANCO . 129500
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CADCAM

DISENO ASISTIDO
CADCAM

336 pags. 2.300 ptas.

El disefio asistido ha ad-
quirido en los ultimos afos
una gran importancia a ni-
vel empresarial, sustituyen-
do las técnicas clésicas de di-
bujo por las considerables
ventajas del ordenador. La
combinacién del disefio con
la fabricacién de los proyec-
tos controlada a través de
ordenador recibe el nombre
de CADCAM. Este texto co-
mienza analizando las no-
ciones basicas de esta revo-
lucionaria tecnologia para
continuar estudiando sus
posibilidades y los diferentes
tipos de hardware y softwa-
:je gue optimicen el resulta-

o.

Barry Hawkes e

[Paraninfo | [ NIVEL «C» |

APLICACIONES
PROFESIONALES

AUTOEDICION Y
PREPARACION DE
DOCUMENTOS
SOFISTICADOS CON
WORDPERFECT

603 pags. 3.710 ptas.

Este texto continuacién
de «Guia sofware de apren-
dizaje y referencia Wordper-
fect» editado también por
Anaya, profundiza en las
aplicaciones mas complejas
de este completo procesa-
dor. Por ello implica un co-
nocimiento previo del tema
bastante profundo y estd es-
trictamente reservado a
quienes conozcan ya el pro-
cesador y quieran acceder a
sus rincones mas ocultos.

Daniel J. Rosenbaum®****

[ Anaya | [ NIVEL «C» |

12 MICROMANIA

uando en septiembre

del afio pasado asisti al

PC SHOW lo hice con
la intencion de obtener la res-
puesta a algunas preguntas que
no soélo yo, sino el resto de la
gente involucrada al mundo del
software veniamos haciéndonos
desde hacia algun tiempo. ;Qué
ordenador acabaria imponién-
dose a nivel de juegos? ;Qué li-
nea iban a seguir los futuros
programas? y por supuesto,
icuales eran las preferencias del
publico de fuera de Espaiia a la
hora de elegir sus juegos?

Las respuestas no se hicieron
esperar. No habia que ser nin-
gun sabio en la materia para
darse cuenta que el ordenador
preferido en la Feria era Atari,
seguido muy de cerca por Com-
modore Amiga. Que la linea se-
guida por el noventa por ciento
de los productos que alli se ex-
ponian era claramente la de las
superproducciones para dieciséis
bits («Defender of the Crowny,
«Iron Lord»...). Y que el pibli-
co inglés se habia decantado de-
finitivamente por las complejas
videoaventuras, olvidindose, sal-
vo casos excepcionales, del arca-
de simplon de otros tiempos.

Y saas

b

5‘\5‘5”

I \\

Un ambicivso proyecto

Fue entonces cuando nos
planteamos por primera vez la
imperiosa necesidad que tenia-
mos de crear en nuestra empre-
sa un departamento de dieciséis
bits, que estuviera preparado
para llevar a cabo un ambicio-
S0 proyecto capaz de cruzar
nuestras fronteras.

Crear ¢l equipo no fue dema-
siado problema, habia en nues-
tro pals gente capacitada para
ello. El problema era elegir un
tema con proyeccion internacio-
nal y lo suficientemente conoci-
do fuera de Espaifia como para
que no nos fuera muy dificil in-
troducirlo en mercados altamen-
te exigentes con los productos
que vienen de fuera (Europa y
EE.UU.).

Se eligieron en principio tres
conocidas novelas, todas ellas de
aventuras, y llenas de pasajes lo
suficientemente atractivos para
ser versionados en un juego de
ordenador: «Los tres mosquete-

ros», «Miguel Strogof» y «Via-
je al centro de la Tierra».

Finalmente se eligio « Viaje al
centro de la Tierra» porque den-
tro del grupo de las selecciona-
das, ademas del espiritu aventu-
rero, contaba con un elemento
que la diferenciaba claramente
de las otras, me estoy refirien-
do al elemento fantastico de la
novela, tan caracteristico en Ju-
lio Verne.

El proyecto ya estaba decidi-
do y la gente encargada de lle-
varlo a cabo también. Contdba-
mos con dos grafistas para 16
bits, dos grafistas para ocho
bits, dos programadores de die-
ciséis bits, dos programadores
de ocho bits y un programador
para la version de Commodore.
Nueve personas con un objetivo
claro y un gran reto: conseguir
un producto de calidad superior
a lo que habia en ese momento
en el mercado, en un tiempo ré-
cord (un afio).

Lanovelaen

Lo que mds nos costé en un
principio, fue arrancar definiti-
vamente el proyecto, habia que
hacer frente a una compleja no-
vela llena de situaciones distin-
tas y fusionarlas en un juego de
ordenador.

Debido a las limitaciones de
las distintas maquinas para las
que ibamos a programarlo tuvi-
mos que plantearnos el proyec-
to en distintas fases. Lo que mds
claro tuvimos siempre era que
tenia que haber una fase en el in-
terior del volcan y otra en el ex-
terior, con los monstruos prehis-
toricos.

Nos hacia falta una fase de in-
troduccion parecida a la que en
la novela se desarrollaba en la
ciudad de Londres, cuando los
personajes encuentran la clave
que les conduce al Volcan. Cu-
riosamente y aunque ésta debia
ser la fase mas sencilla, fue la
que mads problemas nos dio.

Se pens6 convertirla en una
pequeia videoaventura con cla-
ves para resolver, ladrones, po-
licias y siniestros personajes em-
pefados en arrebatarnos el pla-
no. Se empezo a trabajar en tor-
no a esta idea e incluso se boce-
taron algunos planos provisio-
nales de Londres que iban a ser
la base de nuestro juego. Pero
no lo acababamos de ver claro;
podiamos caer en la tentacion de
hacer una fase introductoria de-
masiado compleja y llegar a
aburrir a un usuario mas intere-
sado en las fases de aventura
propiamente, que en un comple-
jo rompecabezas de dificil solu-
cion.

Y fue precisamente un rompe-



o capitulos

cabezas mucho mds sencillo, el
que finalmente se impuso en el
proyecto. La idea procedia de
un pequefio puzzle que tenia la
hija de uno de nuestros progra-
madores, Paco Martin. Este
consistia en- una serie de piezas
cuadradas que formaban, una
vez ordenadas, una imagen de
los Pitufos. Basandose en ello
construimos una especie de ma-
pa con el Volcdn, que iba a ser
el que el jugador tendria que or-
denar.

La gran complejidad de esta
fase estaba mas que en el desa-
rrollo técnico, en la dificultad
que entrafiaba el aspecto grafi-
co, muy variado con pantallas
completas formando un solo
bloque y personajes de gran ta-
maifio con el consiguiente gasto
de memoria. Ademds habia que
MOVEr Una enorme mano suje-
tando una pluma, mediante la
cual podiamos ir variando la po-
sicion de las piezas del puzzle.

o
=

Fusionar las
diferentes
situaciones
de la novela
en un solo
juego fue, en
principio, lo
mas costoso.
hEs s e SR

‘] Geiser.

E Hay zonas pobladas
por numerosas «nubes
de grisu.

EI En un principio se pen-
56 que podria haber al-
gunos pozos de lava al final
de las cuerdas para cortar el
camino a los personajes.

Primer boceto del mar-
cador del juego. Al fi-
nal no se llegé a utilizar.

Corte del volcan. Esta

fue la primera estruc-
tura que se hizo del volcan.
- NN N B BN BN D BN W

- Aventura en el volean

Después del retraso que nos
habia supuesto esta fase hubo
que afrontar rdpidamente la se-
gunda (el descenso por el volcan
hasta el centro de la tierra) que
a su vez era la mas compleja des-
de el punto de vista técnico.

Se hicieron un sinfin de boce-
tos con mapas distintos, mons-
truos, obstaculos y objetos de
interés para los personajes. El
problema en esta ocasion esta-
ba precisamente en estos ulti-
mos. Por primera vez, ibamos a
intentar controlar tres protago-
nistas estrechamente interrela-
cionados en un juego'de ordena-
dor.

Tras sucesivas reuniones in-
terminables con fuertes contras-
tes de opinion entre los distintos
miembros del equipo, se fue
configurando lo que iba a ser
definitivamente esta fase.

Una de las tareas mds duras
fue la de confeccionar, una vez
desarrollado el esquema del jue-
go, el mapeado definitivo. Ro-
berto Uriel, mas conacido como
«Uri», fue el encargado de lle-
var a cabo la descomunal tarea
de montar mas de doscientas
pantallas repletas de estalactitas
y estalagmitas. El tiempo previs-
to para hacerlo era de una sema-
na, que acabo conviertiéndose
en algo mas de un mes. Y una
vez terminado vino un nuevo su-
plicio que esta vez cayo sobre las
espaldas de nuestra eficaz secre-
taria Loli Navarro, que tuvo que
coger todas las pantallas sacadas
por impresora y montarlas, una
auna, en el mapa mas gigantes-
co que han contemplado nues-
tros 0jos. Una vez montado fue
colocado en una pared para que

los programadores pudieran co-
locar en él las posiciones donde
se iban a encontrar los distintos
elementos del juego, para lo cual
en mas de una ocasion tuvieron
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que subirse a una mesa.

La segunda fase estaba com-
pletamente disefiada y ya sdlo
restaba que los programadores
se pusieran a trabajar para que
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NIVEL E: PARA EXPERTOS

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS

NIVEL I: INICIACION

**x*MUY BUENO

*FLOJO **NORMAL ***BUENO

sPESIMO

APLICACIONES
PROFESIONALES

AUDITORIA
INFORMATICA

Gomzelo Alonso Rivas

187 pags. 1.908 ptas.

La auditoria informatica
es un examen metddico del
servicio informatico, o lo
gue es lo mismo la compro-
bacidon cada cierto tiempo
por parte de un experto de
que el funcionamiento del
sistema es correcto a todos
los niveles, desde la intro-
duccién de los datos hasta
el empleo y la obtencidon de
esa informacion. Este texto
comienza manejando con-
cepto sencillos en torno a
este confuso término, pro-
fundizando después en la
importancia de los auditores
informaticos como profe-
sion para el mejor rendi-
miento de la empresa, asi
como en diversas propues-
tas para simplificar este tra-
bajo.

G. Alonso Rivas Lt
[ D. santos | | NIVEL «C» |

HARDWARE

GUIA PRACTICA
MANTENIMIENTO DEL
IBM-PC

MANTENIMIENTO

208 pags. 2.500 ptas.

Ultimamente estamos
viendo proliferar infinidad
de guias cuyo objetivo pue-
de reducirse a «hagalo usted
mismo». Este libro reponde
también a este objetivo, ya
que tras unos primeros ca-
pitulos en los que se repasa
el comportamiento interno
del ordenador, se profundi-
za en la deteccion y presen-
tacion de soluciones a las
posibles averias, para que
sea el usuario quien lo repa-
re sin necesidad de recurrir
a especialistas.

Robert C. Brenner ***

[Paraninfo | | NIVEL «C» |
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todo funcionara co-
rrectamente y como
siempre que se hace un
juego de éstas magnitudes, nos
empezamos a encontrar con los
problemas propios de la falta de
memoria, llegando incluso en al-
guna ocasion a pasar por nues-
tras mentes la idea de dividir es-
ta fase en dos partes. Finalmente
sin embargo, tras consenso en
algunos temas polémicos, pudi-
mos arreglarlo para que entra-
ra todo en una unica fase. El
que mds incordiaba de todos y
el que mds colaboro a la dese-
peracion del programador de
dieciséis bits Agustin Guillén,
fue el grafista Jorge Azpiri que
con sus continuos cambios de
idea llegd a poner en peligro la
salud psiquica del programador,
€so si, con la inestimable ayuda
de Paco Martin, que cada cinco
minutos encontraba una forma
diferente de hacer algo distinto
con cada una de las situaciones
del juego.

Eldesenlace final

Llegamos asi, muy poco an-
tes del verano, a la tercera fase,
«la de los monstruos». Afortu-
nadamente para la salud de to-
dos ésta era la mas clara de to-
das, por eso no costé mucho po-
nernos de acuerdo. Bueno, por
€50 y porque se tomo la deter-
minacion de convertir las reu-
niones multidinarias de trabajo
en pequefias reuniones de gru-
pos reducidos. Como es logico,
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€en €s0s grupos estaban siempre
los que mds incordiaban.

Y como la cosa iba bien y nos
sobraba algo de memoria deci-
dimos que las tres fases podian
convertirse en cinco. Una cuar-
ta fase con una Playa de gigan-
tescas tortugas empefiadas en pi-
sotearnos y otra en la que nues-
tros queridos personajes ten-
drian que hacer equilibrios ma-
labares para mantenerse sobre
una fragil balsa arrastrada por
una caprichosa corriente de
agua hacia la salida del Volcan.

|

| EI Primer plano del vol-

I cdn. El plano definitivo
aunque es distinto, guarda

| cierta similitud con éste.

I ..7 Boceto de ’Os rios de
I lava.

i Uno de los primeros

[ | bocetos que se hicie-

1 ron de las plantas car-
nivoras.

Jnminente estreno

Desde aquel septiembre del 88
hasta hoy ha llovido mucho (al
margen de lo de Levante), han
llovido bits que a base de ensam-
blarlos han hecho posible que
estemos a punto de concluir un
ambicioso proyecto, que muy
pronto atravesara nuestras fron-
teras en busca de nuevos merca-
dos. Este ha sido en cierta for-
ma el bautismo internacional de
Topo, una empresa que ha su-
frido un rapida transformacion
¥ que espera conseguir en poco
tiempo, dentro y fuera de Espa-
fia, la recompensa al trabajo de
un grupo de personas que des-
de que llegaron lo han dado to-
do por este proyecto.

Podia haber hablado aqui del
millén de Kb que hemos emplea-

do en graficos, de las compleji-

_ dades técnicas que ha supuesto

hacer cada una de las fases del
juego, de la suavidad con la que
se han hecho los scrolls cuadro
a cuadro, de lo dificil que resul-
ta hacer una animacion con per-
sonajes tan grandes o de que
hasta hoy no se habia hecho un
juego de la complejidad de éste
(sabia que al final tenia que de-
cirlo), pero he preferido contar
algunas de las vicisitudes por las
que un grupo de personas han
tenido que pasar para hacer de
este juego lo que es, una mara-
villa.
Muy pronto inmenente estre-
no de Espafia.
Gabriel Nieto
Director de Topo
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ulio Verne fue un hom-
bre adelantado a su tiem-
po, un sofiador incansa-

ble —casi un visionario— que
profetizo muchos de los adelan-
tos técnicos que muchos afios
después la civilizacién convirtié
en realidad. Sin embargo la que
tal vez se pueda considerar co-
mo su obra mds conocida, «Via-
je al centro de la Tierra», se con-
virtio, primero en un suefio inal-
canzable y mas tarde, casi en
una absurda fantasia cuando la
ciencia moderna nos revelo, sin
necesidad de realizar aquel fan-
tastico viaje que Verne imagina-
ra, los secretos que escondia el
interior de nuestro planeta.

Pese a todo la novela conser-
v intacta toda su magia, pasan-
do a convertirse en un auténti-
co clasico de los libros de aven-
turas, y acabando, cémo no,
por desfilar por las pantallas ci-
nematograficas, motivos ambos
mas que suficientes para que
Topo pusiese manos a la obra
para intentar realizar ese juego
que les consagrara definitiva-
mente.

El texto de Julio Verne ofre-
cia multiples posibilidades, y ca-
si cada capitulo se prestaba por
si sélo a convertirse en un jue-
go por separado; tras largas de-
liberaciones las «mentes pensan-
tes» de Topo eligieron los que
parecian los momentos cumbres
de la aventura.

Como introduccion el juego
nos sorprende con una primera
fase en la que tras una breve, pe-
ro espectacular, secuencia de
presentacion, nos enfrentaremos
ante nuestro primer quebradero
de cabeza, un puzzle de un ma-
pa del volcan compuesto por 11
piezas que tendremos que orde-
nar antes de que el tiempo mar-
cado por el reloj de arena situa-
do junto a este se extinga. Afor-
tunadamente, antes de comen-
zar se nos mostrara durante al-
gunos instantes el mapa ya or-
denado, lo cual al menos nos da-

Uno de los proyectos mas ambiciosos
concebidos por el software espaiiol,
«Viaje al centro de la tierra»,

se encuentra en un punto ya mu
cercano a su definitiva publicacion.
Invitados por Topo Soft, tuvimos
ocasion de comprobar “in situ’’ cémo va
a ser uno de los lanzamientos mas
esperados de los ultimos tiempos.

rd una idea de coémo tendremos
que colocar las piezas.

Pasado este primer capitulo
seremos traslados al interior del
volcan, donde se desarrolla la
segunda fase. En este momento
el juego cambia totalmente pa-
sando a convertirse en una im-
presionante videoaventura com-
puesta por la nada despreciable
cifra de 240 pantallas repletas de
curiosidades tales como rios de
lava, geiseres, cascadas subte-
rraneas, nubes de grist, puentes
que se derrumban al ser atrave-
sados o caminos obstruidos por
rocas que tendremos que des-
truir, ademds de estar pobladas
por una fauna tan «amistosa»
como las arafias gigantes, los
monstruos de los lagos o los
murciélagos asesinos. Para en-
contrar la sdlida de este gigan-
tesco laberinto podremos utili-
zar indistintamente —existe una
tecla de seleccion para cada
personaje— a cualquiera de los
tres protagonistas del juego: el
profesor (que dispara con su pis-
tola), su sobrino (capaz de ho-
radar las paredes con su pico) y
la chica (que puede reponer tan-
to su energia como la de sus
compafieros de aventura).

Si somos los suficientemente
afortunados y habiles como pa-
ra encontrar la salida del volcan
apareceremos en la selva, esce-
nario de la tercera fase de la
aventura. Es importante resaltar
antes de seguir adelante que al
comenzar una nueva fase sélo
apareceran en ella los persona-
jes que hayan salido con vida de
la anterior, es decir que si por
poner un ejemplo solo el profe-
sor ha conseguido escapar del
volcan solo €l nos acompafiard
en la selva. Hecho este inciso os
diremos que esta tercera fase,
quizas algo mds arcade que la
anterior, estd compuesta por 130
pantallas en las que encontrare-
mos peligros tales como arenas
movedizas, plantas carnivoras,
pterodactilos devoradores de ca-

El puzzle que representa el mapa del volcan esta forma-
do por once piezas que deben ser ordenadas.
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La selva esta poblada por singulares habitantes.

bezas, y variados animales pre-
histdricos empefiados en conver-
tirnos en parte de su menu del
dia. El sistema de manejo de los
personajes es el mismo, si bien
en esta ocasion tanto el profesor
como su sobrino irdn armados
con sendas lanzas con las que
podran defenderse de los ata-
ques de sus enemigos.

El objetivo de la tercera fase
es conseguir llegar a la playa,
donde precisamente tiene lugar
la cuarta y pendltima fase, tal
vez una de las mas originales de
todas las que componen el jue-
go. Nuestro objetivo consiste en
alcanzar una balsa que se en-
cuentra justamente en el extre-
mo contrario del lugar en que
nos encontramos; para llegar
hasta ella tendremos que cami-
nar por una extensa playa total-
mente plagada por gigantescas
tortugas que se mueven en el
momento mds imprevisto con
una trayectoria prefijada (o bien
de arriba a abajo o de izquierda
a derecha) con el consiguiente
peligro de que en su pesado ca-
minar nos aplasten descuidada-
mente. A diferencia de las fases
anteriores, el juego no se desa-
rrolla pantalla a pantalla, sino
que el escenario se desplaza con
un suave «scroll» de arriba a
abajo.

Alcanzado nuestro objetivo,
es decir la balsa, nos enfrenta-
remos a nuestra ultima prueba,
la salida al exterior a través del
volcan, que da forma a la quin-
ta y ultima fase del juego. En es-
ta ocasion se nos presenta a la
vista una «secciony lateral de la
chimenea del volcan, a través de

la cual y siempre encima de la
balsa nuestros protagonistas as-
cienden vertiginosamente, em-
pujados por la fuerza de la erup-
cion, hacia el crater. Nuestro co-
metido consiste en evitar que la
balsa choque contra los recodos
del estrechisimo y serpenteante
camino, teniendo en cuenta que
por cada choque perderemos a
uno de nuestros personajes y
que a medida que ascendemos
aumenta la velocidad del
«scroll» de pantalla... sin duda
un final auténticamente de «in-
farto».

Llegados a este punto y visto

La accién en el interior del volcan se desarrolla a lo lar-
go de 240 ntallas.

lo visto (esta «preview» se rea-
lizo a partir de las versiones Ata-
ri St —la mas avanzada de to-
das, con sus cinco fases en rea-
lizacién y algunas de ellas ya casi
totalmente terminadas— y Spec-
trum —con las dos primeras fa-
ses practicamente terminadas y
la tercera ya muy avanzada—
s6lo cabe preguntarse si este fan-
tastico viaje llevara a Topo al
centro de la Tierra... o a la mis-
misima cumbre del software.
Tal vez Verne fuera capaz de
aventurar una respuesta.

J.E.B.
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Stryx, lo pequeio es bello

. Desde sus comienzos
la compania inglesa Psygno-
sis se ha esforzado por lo-
grar que los gréaficos de sus
juegos fueran cada vez de
mayor tamano, llegando a
crear «sprites» que ocupa-
ban casi la mitad de la pan-
talla de nuestros ordenado-
res.

Segun lan Hetherington,
director de desarrollo de
Psygnosis, cuando llegaron
a un punto en que ya les era
sencillamente imposible
crear graficos de mayor ta-
mafio decidieron trabajar en
un proyecto distinto y radi-
calmente opuesto: «Stryx».

«Stryx» s un juego que se
caracteriza precisamente
por el reducido tamano de
todos los personajes y obje-
tos que en él aparecen, lo
cual, seguin sus autores, no
sdlo no le ha restado calidad
grafica al programa, sino
que ha aumentado conside-
rablemente el drea de juego.

Nuestra misién, que com-

bina elementos tanto de ar-
cade como de videoaventu-
ra, consiste en intentar arre-
batar a los Cyborgs la llave
de la Fuerza de la Vida, el
mecanismo de seguridad
destinado a impedir una re-
belion de las maquinas.

Como suele ser habitual
con la mayorfa de los titulos
de Psygnosis, «Stryx» estard
en principio disponible uni-
camente para los usuarios
de Amiga y ST.

Virgin y Melbourne a toda méaquina

. Las conversiones de
maquinas recreativas conti-
nuan siendo uno de los
grandes filones que las com-
pafiias de software explotan
sin cesar. Buena prueba de
ello es que las tres proximas
novedades que Virgin y Mel-
bourne nos tienen prepara-
das para las ya inminentes
Navidades proceden preci-
samente de este campo.

«Continental Circus» de
Virgin, cuyo lanzamiento es-
ta previsto para el mes de
Diciembre, es una nueva in-
cursion dentro del mundo
de la Formula 1, respetando
los clasicos esquemas de es-
tos simuladores.

Por su parte «Ninja Wa-
rrior» de Virgin y «Double
Dragon [I» de Melbourne
son dos nuevos juegos de
artes marciales que en su
dia crearon auténtico furor
en las salas recreativas, el
primero por utilizar un cu-
rioso sistema de visién com-
puesto por tres pantallas ali-
neadas, y el segundo por ser
la continuacion de uno de

Semaforo verde

Continental Circus.

Double Dragon II.

los mayores clasicos de es-
te género.

«Ninja Warrior» y «Double
Dragon ll» seran lanzados
en los meses de Enero y Di-
ciembre respectivamente, y
al igual que «Continental
Circus» estaran disponibles
en las versiones de Spec-
trum, Amstrad, Commodo-
re, St y Amiga.

. Las versiones Sty Pc
del popular «Ferrari Formu-
la 1» —editado en principio
solo para Amiga— ha visto
por fin la luz verde en el se-
maforo de salida y se acer-
ca en sexta y a fondo hacia
nuestros ordenadores.

Como recordaréis el jue-
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go combina en su desarro-
llo elementos tanto de estra-
tegia -—eleccion de motores
y piezas del bdlido, paradas
en boxes, trabajos mecani-
cos— como de simulador
automovilistico, poniéndo-
nos al volante de todo un
reluciente Ferrari.

OCEAN

En la actualidad, las compafiias productoras de software
que tienen importancia a nivel internacional pueden
contarse con los dedos de la mano. Ocean es,

probablemente, el dedo indice. )
Con la vista puesta en la campafna de Navidad, en Ocean se

estan dando los ultimos retoques a los numerosos
lanzamientos de los proximos meses.

Con objeto de poder informar puntualmente de todos
estos destacados productos nos desplazamos expresamente
a Manchester, donde tienen instalado

ada mas llegar a
Manchester fuimos
gentilmente atendi-
dos por el maximo dirigente de
la compaiiia. El propio David
Ward nos dio la bienvenida y se
puso a nuestra disposicion para
lo que iba a ser una intensa jor-
nada de trabajo. Se trataba de
ver, fotografiar y analizar todo
el producto que Ocean nos pre-
para para estas navidades.

De entre toda esta voragine de
nuevos titulos presentados por
Ocean destaca sin duda «Bat-
many, que es ademas el favori-
to de David Ward, como lo de-
muestra colocando en su propio
despacho una gigantesca repro-
duccion del Batmovil, frente a la
que poso orgulloso para nuestra
revista. (Del programa «Bat-
many, sobradamente conocido
ya por todos nuestros lectores se
hablo largamente en el nimero
anterior ¢ incluso en este mismo
os presentamos en exclusiva el
mapa y los cargadores).

Tras un almuerzo de trabajo
sin demasiado apetito (los ingle-
ses se empefian siempre en co-
mer a las doce de la mafana)
nos dirigimos a los sotanos de la
mansion OCEAN. Hace unos
afios aqui estaban reunidos (y
convenientemente encadenados)
los mayores genios de la progra-
macion europea. De esta forma,
era relativamente fécil charlar
con todos ellos en una sola tar-
de. Actualmente es dificil encon-
trarlos a todos juntos. Unos tra-
bajan en sus propios hogares
(por ejemplo Jon Ritman) e in-
cluso la misma compaiiia ha di-
vidido su centro de programa-
cion en tres grandes bloques:

uMm

&

Manchester, Liverpool (el nom-
bre de este grupo es «FX») y Pa-
ris (OCEAN FRANCE). Poco
importa en realidad la ubicacién
mientras se mantenga el estan-
dard de calidad, y a estas altu-
ras los demads lo tienen muy di-
ficil si tienen intencion siquiera
de aproximarse al nivel fijado
por Ocean.

Los juegos de mano
de sus protagonistas

Gary Bracey, uno de sus di-
rectivos y responsable del drea
de programacion estd franca-
mente ilusionado mostrando sus
novedades de cara a Navidades,
firmemente convencido de que
«mejores no hay». Gary, que
parece un chaval con su peren-
ne sonrisa, conversa con noso-
tros mientras practica con la ver-
dadera maquina de «Operation
Thunderbolt» (ya sabéls que se
trata de la segunda parte de
«Operation Wolf», pero esta vez
para dos jugadores). Comenta
entusiasmado las modificacio-
nes que han tenido que hacer al
«Batman» para que fuera mas
adictivo como juego y nos reco-
mienda « The Lost Patrol», que
es en su opinion el programa en
el que se han cuidado maés los
graficos de los desarrollados
hasta el momento. Lastima que
sOlo esté produciéndose para
Atari y Amiga.

A continuaciéon pasamos a
examinar los distintos puestos
de trabajo donde los equipos de
programadores dan los ultimos
toques a los futuros éxitos de es-
tas Navidades.

«Beach Volley» es una diver-

su cuartel general en Inglaterra.

QUINA |

«Cabal» y «Chase HQ», dos géne-
ros diferentes con una nota en co-
mun: la adiccion.
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«Intocables», «lvanhoe» y
«Beach Volley» completan
la variada aportacion de
Ocean al software estas
Navidades.

David Ward, residente de Ocean, posé orgulloso para nuestra revista frente a la gigantesca reproduccién del batmovil.

E HACER JUEGOS

sotros mientras se echaba una partidita.

tida simulaciéon deportiva que
esta realizada con un aire de
simpatia del que lamentable-
mente carecen otros juegos. Se
trata de una competicion de vo-
leibol que empieza en la playa
con jugadores no profesionales
y acaba convirtiéndose en un
auténtico campeonato interna-
cional donde se compite contra
otros paises.

En esta misma linea estan de-
sarrollando «Adidas soccery, un
encargo expreso de la multina-
cional del calzado y que contie-
ne probablemente los mds gran-
des graficos jamas disefiados pa-
ra un programa de microorde-
nador. Para que os hagdis una
idea, hay momentos en los que
el balon de futbol ocupa, €l so-
lito, toda la pantalla. De mo-
mento se prepara en Atari y
Amiga.

Los disparos de «Los Intoca-
bles» suenan atronadores lla-
mando nuestra atencion desde el

otro lado de la sala. Es increi-
ble la cantidad de accién que
puede contener un solo juego.
Como es de dominio publico, se
trata de la cldsica historia del co-
misario Elliot Ness y sus ayu-
dantes en lucha contra los trafi-
cantes de alcohol, ambientado
todo ello en el Chicago de los
afios 20, cuando la ley seca.

A su lado «Cabal», una nue-
va conversion de una maquina
arcade que causa furor en todos
los salones de juego europeos. A
nivel argumental, no deja de ser
una prolongacion mas de las vie-
jas historias de «Commando»,
«Operation Wolf», etc. Y ya
que estamos en la onda guerre-
ra, mencionar, como no, «Ope-
ration Thunderbolt». Se trata de
la continuacion del gran éxito de
Ocean de las Navidades pasadas
«Operation Wolf» con la tnica
variante (para que no fuese
exactamente igual) de que aho-
ra se trata de dos jugadores los
que logran infiltrarse en territo-
rio enemigo. Con un argumen-
to similar pero distinto en sus
planteamientos (la accion trepi-
dante se sustituye por graficos
de extraordinaria calidad) esta
«The Lost Patrol». Es una pe-
na que solo se pueda versionar
para Atari y Amiga debido a
que no seria posible mantener
un nivel aceptable de calidad en
otros ordenadores cuyas capaci-
dades graficas son mucho peo-
res.

No podia faltar tampoco una
reconstruccion histérica de en-
vergadura y en esta ocasion se
trata de «Ivanhoe», la vieja his-
toria del caballero que rescata a
la dama y... ya sabemos cdmo
sigue. Y llegamos al capitulo de
los coches. Se trata de «Chase
HQ». Pero... eso fue al dia si-
guiente.

Interés profesional

Tras muchas horas de exte-
nuante trabajo nos desplazamos
al cine mds proximo donde se
proyectaba «Batman, The Mo-
vien. (En el momento de escri-
bir esta cronica falta todavia un
mes para su estreno en Espafia).
Que quede claro que el visiona-
do de esta pelicula se hizo exclu-
sivamente por imperativos de la
mision periodistica que nos fue
encomendada y con el sano pro-
posito de mantener debidamen-
te informados a nuestros lecto-

Paul Owens, uno de los mas veteranos programadores de Ocean, esta dan-
do los ultimos retoques a «Chase HQ».

res. jA ver si se cree el personal
que aqui vamos al cine por di-
version! En cualquier caso, y
después de hacernos la prome-
sa de no pasdrnoslo bien viendo
la pelicula, pudimos contemplar
el espectdculo, ejem... perddn,
quiero decir que analizamos téc-
nica y argumentalmente la peli-
cula para poder descubrir las
connotaciones temdticas que tie-
ne con el juego de ordenador y
todos esos rollos. Una vez supe-
rado el horrible trance, que ade-
mds no se entendia nada (pare-
ce que hablaban en inglés o al-
go asi) nos fuimos a dormir, que
para eso somos unos buenos chi-
cos y teniamos que madrugar.

Rumbo a Madrid

A la mafiana siguiente y tras
un desayuno de trabajo (como
se ve, no paramos de trabajar)
continuamos nuestra labor de
voraces recopiladores de datos,
fotos, cardtulas'y todo aquello
que sabemos que 0s gusta ver re-
producido en las paginas de es-
ta revista.

Deciamos ayer que no se sa-
be por qué extrafia razon ha lle-
gado de nuevo la fiebre de los
coches. Toda compaiiia que se
precie prepara para estas Navi-
dades un programa de coches y
Ocean no podia ser menos. Se
trata de «Chase HQ». T y tu
acompaiiante os lanzaréis en
una endiablada persecucion de
variados criminales a bordo de
un Porsche Turbo a través de tu-
neles, puentes y sinuosas carre-
teras. En fin, una gozada. Paul
Owens, uno de los mas vetera-
nos y cualificados programado-
res de Ocean, esta poniendo a
punto los ultimos detalles del
«Chase HQ». Como detalle cu-
rioso os diremos que Owens tie-
ne en la pared de su despacho
una carta autografa del propio
Sir Clive Sinclair donde le agra-
dece personalmente su «decisi-
va aportaciony» y la «inestima-
ble ayuda» prestada para llevar
a cabo «el lanzamiento del Spec-
trum 128 en Espafia».

Poco después y agradeciendo
las atenciones prestadas, ddba-
mos por finalizada nuestra visi-
ta reldmpago al cuartel general
de Ocean en Manchester. Un
largo viaje de casi seis horas nos
devolveria de nuevo a Madrid.

Domingo Gdmez.
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TOI ACID GAME

iToi sorprendio!

IBER

Spectrum, Amstrad,
Commodore, MSX

V. Comentada: Spectrum

a produccién de Iber pa-
Lrece haber emprendido

una imparable linea ascen-
dente que en un muy corto es-
pacio de tiempo les ha llevado a
pasar de decepcionarnos en un
primer momento con el polémi-
co «Sabrina», a agradarnos no-
tablemente con su mas reciente
«Casanova», para acabar por
sorprendernos, y mucho, con su
ltimo lanzamiento: «Toi acid
game».

Vayamos al grano, ;qué tie-
ne este nuevo titulo que le haga
destacar muy por encima de sus
predecesores?. Muy sencillo:
buenos graficos y programa-
cion, cuatro fases, una llamati-
va cardtula y pantalla de presen-
tacion, sonidos digitalizados,
cuidadas melodias y por si todo
esto fuera poco una abundante
dosis de sentido del humor que
impregna el juego de principio
a fin, En definitiva, incluso mas
de lo que normalmente se le pue-
de pedir a un programa de Spec-
trum para considerarle como
realmente bueno.

La idea basica de «Toi acid
game» parte de unir en un mis-
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Una abundante dosis de humor
acompana todo el juego.

«Tor acid game» combtna ensu de~
sarrollo elementos de arcade y de
videoaventura.

mo juego dos elementos de ra-
biosa actualidad, la machacona
musica dcida y el dicharachero
Toi, con lo cual se ha dado for-
ma a un excelente juego que
combina en su desarrollo ele-
mentos tanto de arcade como de
video-aventura.

Nuestra mision consiste en
rescatar a Zol, nuestra novia, se-
cuestrada por el maléfico -y al-
go chiflado- Doctor Acid. Para
ello tendremos que completar
previamente los cuatro niveles
que componen el juego, y que
son la disco, la playa, el galedn
y la acid-house; en cada una de
ellas tendremos que recoger

ocho chapas en un orden deter-
minado, de forma tal que hasta
que no recojamos la primera no
aparecerd la segunda y asi suce-
sivamente.

En nuestro camino encontra-

remos multitud de enemigos que
nos acosaran y que podremos
destruir disparandoles acido, si
bien a medida que lo hagamos
nuestro depdsito se ird vacian-
do y tendremos que reponerlo

periddicamente cazando Smiles.
Por otra parte existe también un
Smile-ladrén que acostumbra a
divertirse robandonos nuestro
dcido por lo cual deberemos cui-
darnos muy mucho de que no se
nos acerque demasiado.

Otra sorpresa que el juego nos
depara en cada uno de sus nive-
les es la posibilidad de tomarnos
cubatas, polos, botellas o poci-
mas, que tendran sobre nuestro
protagonista diferentes efectos
que Toi nos describird en su de-
lirante argot: «toi cachas», «toi
condio» (inmunidad), «toi hip»,
«tol bodacho» (Tol no respon-
de a nuestros controles), o «toi
F-40», «toi veloz» (movimiento
rapido).

El nivel de dificultad es bas-
tante elevado, y ademads se incre-
menta progresivamente en cada
fase a medida que vamos consi-
guiendo recolectar las diferentes
chapas, llegando en algunos mo-
mentos a resultar agobiante el
acoso de nuestros enemigos.

Probablemente sea este el tini-
co factor reprochable a un jue-
go al que por lo demds, y como
ya habéis visto, poco mas se le
puede pedir.Nuestra enhorabue-
na para Iber.
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Graficos: (L0
| Originalidad:

CHUCK YEAGER'S A.F.T.

Adiccion por las nubes

ELECTRONIC ARTS
Spectrum, Amstrad,
Commodore

V. Comentada: Spectrum

e la mano de
D Electronic Arts nos

llega este simulador de
vuelo avanzado «Chuck
Yeager», que nos ofrece la
posibilidad de aprender a
pilotar sin riesgo alguno para
nuestra integridad fisica.

«Chuck Yeager's» es un

simulador realmente
completo, de los mas
exhaustivos que hemos visto.
El programa contiene una
multitud de menus y

submenus con los que
elegiremos la configuracion
del juego.

Para empezar el simulador
ofrece tres modalidades: test
de vuelo, vuelo de formacion
y carreras de aviones,
enumerados por orden de
dificultad de menor a mayor.
En el test tendremos la
posibilidad de escoger un
avion de entre catorce
modelos disponibles (Spad
Xlll, Lockheed SR-71,
Supermarine Spitfire...) y la
posibilidad de recorrer un
mundo de doscientos
cincuenta kildmetros
cuadrados jalonado por
dieciséis obstaculos de
diferentes tipos (puertas,

Como es habitual en los simuladores con-
tamos con multitud de indicadores.

Los perfectos graficos vectoriales contribu-
yen a aumentar la sensacion de realismo.

calles, slalom, postes...). En

mitad del vuelo podremos
cambiar de avion o
desplazarnos hacia otro
obstaculo. Ademas,
podremos optar entre jugar
con o sin viento.

A medida que vayamos
ganando en practica y
destreza en nuestro pilotaje
podremos pasar a las otras
dos pruebas. La segunda
corresponde a los vuelos de
formacion, o lo que es lo
mismo, la realizacion de
acrobacias aéreas. Como a lo
largo de todo el juego, éstas
son seleccionables a través
del menu correspondiente.

Por ultimo, accederemos a
la carrera de aviones, donde
el margen de error se reduce
considerablemente vy las
rutas ofrecen obstaculo tras
obstaculo.

De «Chuck Yeager's »
puede decirse que es un

simulador realmente bueno,
con soberbios graficos
vectoriales y un buen sonido,
movimiento_conseguido vy ,
sobre todo, completo,
realmente completo.
Ademas, viene acompafado
del correspondiente e
imprescindible manual,
igualmente completo y en
castellano, aunque haya que
alegar en su contra que a
veces es preciso utilizar un
microscopio electrénico para
poder leerlo. En resumidas
cuentas, un simulador que
encantara a los aficionados
por su calidad y cantidad.
AM.
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RECOMENDADOS

BATMAN

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DRAGON SPIRIT

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADER

LUCASFILM (Spectrum, Amstrad, Commodore MSX)

STRIDER

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

A.M.C.

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

MOT

OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

CHUCK YEAGERS A.F.T.

ELECTRONIC ARTS (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TOI ACID GAME

IBER (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TIME SCANNER

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commodore)

COMANDO QUATRO

MADE IN SPAIN (Spectrum, Amstrad, MSX)

007, LICENCIA PARA MATAR

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

THUNDERBIRDS

GRANDSLAM (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

MICHEL FUTBOL MASTER

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

BUTRAGUENO 2

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

AVENTURA ORIGINAL

AD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

FREDDY HARDEST EN MANHATTAN SUR

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commaodore, MSX)

DRAZEN PETROVIC BASKET

TOPO (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MAMBO

POSITIVE (Spectrum, Amstrad, MSX)

CITADEL

ELECTRIC DREAMS (Commodore)

SHSHEHSTGAG IS SIS A A A=~ A A~ A

SILKWORM

VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

[Esta lista ha sido confeccionada por la redaccién de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razon especial. En ningtin caso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es sim-
plemente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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FREDDY HARDEST
EN MANHATTAN SUR

Vuelve
el fanfarron

DINAMIC

Spectrum, Amstrad, MSX

V. Comentada: Spectrum

e entre todos los persona-
D jes que Dinamic utilizara

como protagonistas de
sus juegos tal vez uno de los mds
carismaticos y recordados fuera
Freddy Hardest, el mas fanfa-
rrén, borrachin y pendenciero

.de los pilotos espaciales.

Afortunadamente, y de la
misma forma que ya ocurriera
con Phantomas y Johnny Jones,
Freddy ha vuelto, aunque eso si
—como es habitual en él— su
regreso ha sido algo mas acci-
dentado de lo que él hubiese de-
seado, ya que la maquina del
tiempo con la que consiguio es-
capar del planeta Kaldar (don-
de nuestro héroe como recorda-
réis hizo tan «buenas amista-
des») ha sufrido un pequeno
despiste y le ha trasladado a un
lugar muy familiar para noso-
tros pero no tanto para Freddy:
Manhattan Sur, uno de los ba-
rrios menos recomendables don-
de uno pueda poner los pies.

Puestos a tener suerte, nues-
tro héroe ha ido a parar justo a
la zona de Manhattan Sur en la
que los Knifes —una de las mu-
chas pandillas barriobajeras de
la ciudad— tienen su guarida, y
alli es justamente también don-
de ahora mismo se encuentra la
mdquina del tiempo que Freddy
debe encontrar si no quiere per-
der la tinica posibilidad de regre-
sar al tiempo y al lugar de los
que nunca debid salir.

Como evidentemente la secta
de variados asesinos, gamberros
y delicuentes que componen los
Knifes no van a permitir que na-
die atraviese, asi como asi, su te-
rritorio, ni mucho menos que se
lleve esa maquina tan bonita —
que aunque no tengan ni paste-
lera idea de para qué sirve resul-
ta de suma utilidad para desta-
par las botellas de cerveza—, a
Freddy sélo le van a quedar dos
opciones: o bien comprarse el
«New York Times» y buscar un
empleo en la seccion de ofertas

[SCoRd

Esta nueva entrega del popular persona-
je es un clasico juego de artes marciales.

i A e

El sonido contribuye a lograr que el gra-
do de adiccion sea bastante elevado.

de trabajo para quedarse a vivir
en Manhattan o bien...

Bueno no es muy dificil adi-
vinar que lo que nuestro héroe
va a tener que hacer es enfren-
tarse €l solito y sin mas ayuda
que la de sus pufios y piernas
contra toda la horda de indesea-
bles que se van a cruzar en su ca-
mino, y que van desde navaje-
ros a karatekas pasando por
mogoles de 1.90 tan duros de
mollera como de pufios. El de-
sigual combate se desarrollard a
través de cinco niveles diferen-
tes, y dispondremos de cinco vi-
das —perderemos una cada vez
que nuestra barra de energia lle-
gue a cero— para completar
nuestra mision.

Como podéis ver por lo dicho
y por las pantallas que acompa-
fian estas lineas «Freddy Har-
dest en Manhattan Sur» es un
clasico juego de artes marciales
muy al estilo de «Renegade» o
«Vigilante», con todos los tipi-
cos elementos que este tipo de




No es originalidad precisamente lo
que derrocha el programa.

Ty Hnﬁni?.

| IR 50UTH MAKHAT i

Nuestro héroe plantara cara a los
miembros de las peligrosas bandas.

El desigual combate se desarrolla a
lo largo de cinco niveles diferentes.

Perderemos una \nda cada vez que
la barra de energia llegue a cero.

programas suelen incluir.

Por lo menos —y ya que de-
bido a esto no se puede decir que
el juego derroche originalidad—
el programa cuenta eso si con
muy buenos graficos y movi-
mientos, y con una rapidez en-
comiable, algo casi imprescindi-
ble para un juego de este estilo.
El sonido estd también muy bien
tratado, y todo contribuye a lo-
grar en definitiva que el grado
de adiccidn sea bastante eleva-
do, si bien esto es algo que, co-
mo siempre, dependera de has-
ta qué punto estéis cansados de
jugar a juegos con un desarro-
llo siempre similar.

JIEB.
12345678910
Adiccion:
Graficos: 7
Originalidad:

A.P.B.

Aprobado y con buena nota

TENGEN

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

engen acaba de
Tpresentar A.P.B., su

"abreviada’ produccion
gue responde textualmente
al nombre de «All Points
Bolletin» y que ha sido
programada por la compafiia
«Walking Circles», dando
forma a un juego de policias
y ladrones, en el que
deberemos desempenfiar las
mas variadas misiones, todas
ellas relacionadas con la
labor de un coche patrulla.

En el pellejo del oficial Bob
deberemos capturar un
numero determinado de
criminales antes de que el
dia toque a su fin.

iCon qué tipo de sujetos
deberemos de vérnoslas? —
0s preguntaréis—, pues, con
los habituales de las
carreteras del pais:
criminales, mafiosos,
conductores borrachos y un
largo etcétera.

El sprite protagonista
consta del grafico del coche-
patrulla y un volante.
Colocando este volante
encima de los coches
enemigos a la vez que
hacemos sonar nuestra
sirena lograremos apresar a
los delincuentes. Sin
embargo, el juego no se
reduce a esto Unicamente.
Habra criminales que hagan
caso omiso de nuestra
sirena, otros a los que
tengamos que echar de la
carretera para apresarlos,
peatones inocentes a los que
hay que evitar lastimar con
nuestro rifle, que sera
adquirido a medida que
transcurran las diferentes
fases. Ademas tendremos
que estar atentos para no
chocar con otro vehiculo a
demasiada velocidad o sin
tener la sirena conectada,
herir a un peatén o acciones
similares, pues nos costara
un punto de “castigo”. Si
llegamos a los diez puntos
de castigo, nos abriran
expediente y nos expulsaran
del cuerpo. Lo mismo
sucedera si se nos agota el
tiempo sin haber logrado
completar la mision.

En el lado positivo,
podremos obtener tiempo
extra recogiendo los donuts,
recargar el depdsito en las
gasolineras, comprar

REUENUES @
DEMERITS

pDAY: 3
L 1 TTERBUGS
HELP

Si conseguimos completar cada mision re-
cibiremos un montante de dinero extra.

REVENUES ¢
$ 7se \

DEMERITS

Durante el juego deberemmos enfrentar-
nos con sujetos de la peor calafia.

equipamiento extra para
nuestro automovil o
aumentar nuestro saldo
bancario. Cada vez que
acabemos una fase con
éxito, obtendremos puntos
por el tiempo vy la gasolina
sobrante y por los méritos
contraidos. Pero atencion,
porque estos factores
también pueden acabar con
la partida antes de lo que
deseariamos.

Recibiremos también
mensajes APB, destinados a
apresar a los criminales mas
buscados por la policia. Una
vez apresados tendremos
que interrogarlos, lo cual no
va a ser nada facil, teniendo
en cuenta que deberemos
arrancarles la confesién
antes de que se agote la
paciencia de tu superior.

«A.P.B.» es un juego de
graficos sencillo y pequefios,
con un movimiento muy
rapido y scroll en todas
direcciones también muy
répido. Es un programa que
a primera vista no parece
gran cosa, debido sobre
todo a sus graficos
diminutos y a una
programacion sin detalles
espectaculares, pero que
resulta, al fin y al cabo, a
medida gue se avanza, un
juego simpatico, atractivo y
completo.

AM.

12345678910

Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:

SUPERHITS

1—1— T INDIANA JONES U.S. Gold
2—1— T MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic
3—1— 1 CORSARIOS + MUTAN ZONE Opera
4—1— 1 BUTRAGUENO II Topo
5—2— | AFTER THE WAR Dinamic
6—3— | DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic

7—4—— DOUBLE DRAGON Melbourne House

8—1— T SUPERTRUX +SPACE HARRIER Elite
9—1— T THE RUNNING MAN Grandslam
10—3— | PERICO DELGADO Topo

1—1— 1 MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic
2—1— T CORSARIOS + MUTAN ZONE Opera
3—1— T INDIANA JONES U.S. Gold
4—1— T BUTRAGUENO Il Topo
5—3— | DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic
6—1— T THE RUNNING MAN Grandslam
7—2— | AFTER THE WAR Dinamic
8—1— T SUPERTRUX + SPACE HARRIER Elite
9—1— T VIGILANTE U.S. Gold
10—2— | PERICO DELGADO Topo
1—1— T INDIANA JONES U.S. Gold
2—3— T DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic

3—4— | DOUBLE DRAGON Melbourne House

4—1— T SUPERTRUX + SPACE HARRIER ELITE
5—2— T RED HEAT Ocean
6—7— | AFTERBURNER Activision
7—1— 1 THE GAMES SUMMER EDITION Epyx
8—2— | SILKWORM Virgin Games
9—2— | VIGILANTE U.S. Gold
10—1— T CRAZY CARS Titus
1—2— 1 CORSARIOS + MUTAN ZONE Opera
2—1— 1 MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic
3—2— T AFTER THE WAR Dinamic
4—3— | DINAMIC5.° ANIVERSARIO Dinamic
5—9— 1 OUT RUN U.S. Gold
6—3— T DRAGON NINJA Ocean
7—5— T ROBOCOP Ocean

8—3— | DOUBLE DRAGON

9—4— T AFTERBURNER Activision
10—3— | RENEGADE Il Imagine

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espana

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

Melbourne House

B 1.2 columna: situacién en la lista.
M 2.2 columna: permanencia.
B 3.? columna: tendencia.

ll.lll IKUSUri

Hardware - Software
Diseno y Proyectos
Reparaciones

Servicio técnico de reparacion de ordenadores AMSTRAD,
COMMODORE, SPECTRUM, etc. Precios econdémicos. Envios
poOr correo.

OFERTA: Fuentes de alimentacion para COMMODORE y
membranas de teclado para SPECTRUM.

Tel. (16-20 h.) 93/386 31 32. C/ Torras y Bages, 7. Sta Colo-
ma de Gramenet. 08923 Barcelona.
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STRIDER

La maquina de matar

U.s. GOLD

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Amstrad

u nombre es Strider, pues-
I to que hace afios que olvi-
daste tu verdadero nom-
bre: desde pequefio te ganaste
ese sobrenombre, mitad por tus
largas piernas de anchas zanca-
das, mitad por tu inteligencia
muy superior a lo normal. Con-
seguiste aunar ambas cualidades
para convertirte en una maqui-
na de fuerza y sagacidad, carac-
teristicas estas que te permitie-
ron convertirte rapidamente en
el mejor agente secreto de los
Estados Unidos. Y una y otra
vez, cuando todo parecia perdi-
do, acudian a ti como ultimo y
milagroso remedio...
y siempre
triunfabas. oy

Ter
£

«Strider» es un ar-
cade de scroll late-
ral combinado con
zonas de scroll ver-
tical o diagonal.

Ahora te hallas en esa situa-
cién; la guerra fria nunca ha es-
tado tan caliente como ahora y
han llegado rumores de que los
soviéticos estan a punto de ter-
minar la construccion de un in-
genio realmente espectacular y
devastador. Todos los agentes
enviados a robar los planos se-
cretos han muerto en el inten-
to... Es tu turno.

Este es el argumento del nue-
vo programa de U.S.Gold, que
consiguio la licencia para la con-
version del vidoejuego del mis-
mo nombre. En él, a través de
diversas fases, tendremos que
deshacernos de los agentes de la
K.G.B., luchar contra los ene-
migos y contra los elementos en
los nevados picos de Siberia, pa-
ra dirigirnos posteriormente a
las tierras bajas del Sur, donde
los aborigenes de aquella zona
estaran al acecho, esperdandonos
con sus lanzas y flechas envene-
nadas. El combate final se libra-
ra en Moscu,
donde regresare-
mos para comba-
tir con el ““Gran
Maestro de la Ar-
mada Roja”.

La trepidante accion es uno de los
aspectos relevantes.

Para defendernos contamos con
una sofisticada arma en forma de
media luna.

«Strider» es un arcade de
scroll lateral combinado cada
ciertos tramos con zonas de
scroll vertical o diagonal. Como
en todo buen arcade, todo resi-
de en ir acabando con los ene-
migos que se interpondran en
nuestro camino, de los cuales
existe una rica y variada gama:
agentes soviéticos, columnas de
fuego, A.V.D.C. (artefactos vo-
lantes de dificil catalogacion),
mutantes similares a orugas gi-
gantes, caflones v un largo etce-
tera. Para ello contamos con
nuestra inefable arma ultimo
modelo, una especie de sierra su-
perafilada en forma de media
luna capaz de abrir brechas en
el mds duro y macizo de los ace-
ros, una capacidad de salto real-
mente asombrosa y tres vidas.
En el lado negativo, ademas de
los enemigos, un tiempo limite
para cumplir los objetivos.

«Strider» es un juego de cui-
dados y bien disefiados gréficos,
con una animacion igualmente
de calidad, pero que se ve em-
pafiado por unos decorados po-
co trabajados que conforman
un paisaje de fondo monétono.
Una dificultad relativamente al-
ta, segin capacidades ““joystic-
kianas” y una adiccion de gra-
do medio convierten a «Strider»
en una buena conversion, que
capta el ambiente del videojue-
go original, pero no toda su
adiccion. AM.

12345678310

Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:
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MAMBO

iVaya marcha!

POSITIVE

Spectrum, Amstrad, MSX

V. Comentada: Spectrum

uando comenzamos a
Ctener noticias de la

preparacion por parte
de Positive del «<marchoso»
titulo que hoy nos ocupa no
podiamos ni imaginar que la
marcha tropical que se nos
avecinaba iba a venir
envuelta por el ensorcedor
ruido de las ametralladoras.

Contra todo prondstico
Mambo es el nombre en
clave del intrépido agente
secreto protagonista de esta
aventura, que tiene lugar en
la selva amazdnica. Alertado
por sus superiores el agente
Mambo ha tenido que
interrumpir sus vacaciones
para hacer frente a una
insolita situacion que
amenaza con destruir el
planeta.

La selva amazonica
esconde tras su frondosa
vegetacién una base militar
que oculta unos misiles
atomicos, desechados en su
dia por no cumplir los
objetivos deseados. Hace
tiempo los misiles fueron
disenados con las mas
sofisticadas técnicas de
desarrollo de armamento
nuclear, pero tras su
instalacion se comprobé que
no aportaban ninguna
novedad y se desterraron a
la base. Sin embargo la
apresurada solucidn ha
traido resultados catastréficos,
los efectos radiactivos han
provocado la locura de los
militares encargados de la
base y en cualquier
momento pueden lanzar los
misiles.

Nuestro protagonista debe
pues remediar la situacién.
Para ello debe ,como
primera medida llegar a la
base, acabando con los
soldados. Interceptar a los
cuatro capitanes para
conseguir las tarjetas
codificadas que activan los
misiles, encontrar las llaves
que dan acceso a las
diferentes zonas de la base y
llegar a la sala de control para
disparar los misiles que
tienen su trayectoria fijada
en el espacio y salir de la
base en un tiempo récord.

La tarea como os podéis
imaginar es lo
suficientemente compleja
como para requerir los
esfuerzos de los mas
aventajados jugadores, sobre
todo teniendo en cuenta que
el grado de dificultad es

Mambo va con un arma, dotada
también de escudo protector.

== .

Las minas deben ser desactivadas
agachandonos.
Ll

S ]i} )

Para conseguir las tarjetas debemos
interceptar a los capitanes.

elevadisimo y que nuestro
héroe cuenta Unicamente
con su ametralladora para
defenderse, tanto disparando
como aporreando a los
capitanes que son inmunes a
los disparos, y con su astucia
para detectar y parar las
minas que siembran el
camino.

«Mambo» cuenta con un
extenso mapeado a lo largo
del cual hacer frente a los
incansables enemigos y en el
que poner a prueba toda
nuestra habilidad. Esta
acompanado también por
unos cuidados escenarios y
unos personajes de gran
tamano, aunque quizas
debido a esto se ha perdido
parte de la rapidez de
movimientos que seria
deseable. Por lo demas un
adictivo programa y una
completa aventura . Quienes
guerais avanzar en la
aventura sin perder los
nervios, probar a pulsar la
pausa y teclear «dangerous»;,
de este modo conseguiréis
que la energia disminuya
mas lentamente. Algo es
algo...

C.FA.
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Gréficos:
Originalidad:
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DRAZEN PETROVIC BASKET

Una estrella... fugaz

TOPO SOFT

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

espanol del astro
yugoslavo Drazen

Petrovic ha sido tan fugaz,
que el carismatico jugador
ex-madridista se ha ganado a
pulso el sobrenombre que
encabeza este comentario.

Lo cierto es que mientras
se producia la precipitada
fuga de Drazen hacia la
NBA, Topo, por su parte,
acababa de dar los ultimos
retoques al juego que ahora
nos presentan convertido ya
en toda una realidad,
«Drazen Petrovic Basket», un
programa que asi a primera
vista se nos antoja que va a
resultar casi tan polémico y
controvertido como su
popular protagonista.

Decimos esto porque a
estas alturas, y gracias a las
«previews», demos o noticias
que sobre el juego han
circulado, quien mas quien
menos se ha hecho una idea
preconcebida del aspecto vy
funcionamiento de lo que
Topo nos presenta como el
simulador de baloncestc mas
real creado hasta la fecha.
Bien, no dudamos de que tal
vez esto ultimo sea verdad,
pero lo cierto es que mucho
nos tememos que entre esa
imagen preconcebida que la
mayoria teniamos y lo que
verdaderamente el juego
ofrece existe un considerable
desajuste y no precisamente
hacia mejor.

EE paso por el baloncesto

O

Tras las primeras partidas terminaremos
por hacernos con su manejo.

28 MICROMANIA

Si comenzamos por hablar
del aspecto estético del
juego, hay que decir que los
graficos, a pesar de su
reducido tamafo, estan bien
disefiados; ahora bien, esta
conclusion es solamente
deducible observando una
pantalla con el juego
detenido, ya que una vez en
movimiento los «sprites»,
moviéndose rapidamente
muy cercanos los unos a los
otros, se convierten en una
especie de ensalada de
graficos capaz de
«enloquecer» a cualquiera.
Este particular se vuelve aun
mas preocupante cuando
debido a este pequefio caos
perdemos totalmente la
nocion de qué jugador esta
en posesion del balon,
ocurriendo muy a menudo
que la recuperemos al
descubrir como uno de
nuestros contrarios se acerca
en solitario a nuestra zona
para machacar una preciosa
canasta...

Cabe preguntarse si estos
defectos son achacables al
propio programa o a las
conocidas limitaciones de
nuestro amado —pero algo
«prehistdricor— Spectrum,
pero lo cierto es que existen;
estan ahi, y de poco sirve
encontrar un culpable si no
existe una solucion.

Dejemos ahora a un lado
los factores negativos del
juego, y pasemos a hablar
de lo bueno que hay en
«Drazen Petrovic baskets,
como es el hecho de que en
los momentos en que no
acontece lo antes
comentado, el juego
responde aceptablemente a
lo gue deberia ser el objetivo
de todo buen simulador, es
decir, resulta bastante
jugable, y respeta en gran

parte las caracteristicas,
reglas y técnicas del deporte
que emula.

Esto se debe entre otras
cosas a que, tal y como
ocurre en la realidad, cada
jugador tiene su porcentaje
de efectividad condicionado
a su posicion y funcion en el
campo, a que resulta
notablemente sencillo
manejar los jugadores e
hilvanar jugadas entre ellos,
a que la dificultad del juego
va en aumento a medida
que avanzamos en el
campeonato, pero en
general se mantiene a un
nivel siempre tolerable. Todo
contribuye a que tras unas
primeras partidas en las
gue andaremos algo
despistados consigamos
hacernos con el manejo del
juego, y como suele ocurrir
con muchos de ellos
terminemos por
“engancharnos” con él casi
antes de que nos demos
cuenta.

En definitiva, como ya
adelantabamos, «Drazen
Petrovic Basket» es uno de
esos juegos llamados a
contar con casi tantos
detractores como fanaticos.
Nosotros, por nuestra parte,
preferimos quedarnos en un
prudente término medio: el
juego no es desde luego el
simulador de baloncesto
ideal, pero resulta mas
jugable y real que la
inmensa mayoria de cuantos
hasta ahora han pasado por
nuestras manos.

J.EB.
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Soft

renta fot cotice

MAIL SOFT

Inaugura una nueva tienda

COMPUTER

TOP COMPUTER
En el P.° Sta. Maria de la Cabeza, 1

Gran Via

P.° del Prado

Pta. del Sol

P.° Sta. Maria
de la Cabeza

Y para celebrar la apertura
de TOP COMPUTER y 3. aniversario
de nuestra tienda en Montera, 32, 2°
del 15 al 30 de noviembre
te haremos un

20%

de descuento en todo
el software, si vienes a comprarlo
a nuestras tiendas
iNO LO OLVIDES!
tenemos casi todo lo que puedas
necesitar para tu ordenador
de 8 0 16 bits.

Si ya tienes un 16 bit, tenemos
los complementos que necesitas

IMPRESORAS STAR LC 10 Color ............... 57.900
STARIGHTOIBZN LSS S 47.900

MONITORES

COLOR ATARISS @224 8 S R e 55.000
AMIGA 1804 ........oooveenenn 55.000

AMIGA TOOL NOVIEMBRE

Revista en disco

Pard:a AR e s oo . Fe et el S e e Rt (O 995

MO ESE PAD e e S 1.900

AU BR8] 0 b cio oo o o0 o oD 3 0 3 e O/DNG O G oD 1.290
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HORARIOS DE PEDIDOS:

renta foi cotico

Sof ¢

LUNES A VIERNES
DE 10.30 A 20.30

SABADOS
DE 10.30 A 14

(91) 239 34 24
239 04 75

LUNES A VIERNES
DE 15 A 19.30

(93) 311 39 76

TIENDA MONTERA (91) 522 49 79

16 BITS

|PC5 .-‘PC3 'ATARI
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[ami

8 BITS |sPECT|AMST | com | msx ! Apis il seiTS |specT|amsT | com | msx |apis lf & BITS |SPECT | AMST | cOm | Msx |A DIS
2x1 Corsarios+M. Zone 875 875 875 Ghost's & Gouls (N) 875 875 875 1.900 Real Ghostbuster 875 875 875 1.900
2x1 Super Trux+S. Har 875 875 875 Hard Driving [N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Red Heat 875 875 875 1.900
Aaargg! (N) 975 975 975 975 | 1.950 High Steel 875 875 1.900 Renegade |l 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 2.250
After the war B75 875 875 | 2.250 Hypsys (N) 975 975 975 | 1.950 Rescate Atlantida 875 875 875 [ 1.750
Afterburner 875 875 875 875 | 2.250 Indiana Jones 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 Retorno del Jedi 875 875 875 1.200
Alien Syndrome 875 875 875 875 | 1.750 Kick Off 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Rob-~cop 875 875 875 875 | 1.900
Altered Beast (N) 1.200 | 1.200 . 1.900 La Aventura Original 875 875 875 | 875 | 1.750 Rocky 395 395 395
APB 875 875 875 1.900 Last Ninja 2 875 875 875 1.900 | | Running Man 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900
Arhem 495 495 Liberator (N) 875 875 875 | 1.995 Schinobi (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950
Aspar 875 B75 875 875 | 1.750 Los Intocables (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Silk Worm 875 875 875 1.200
Astromarine Corps (N) 975 975 975 | 1.950 Los Picapiedras 875 875 875 875 | 1.900 Skweek 975 2.500
ATF Chuck Yeagers (N) | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 Mambo (N) 975 975 975 | 1.950 | | Soldier of Light 875 875 875 | 875 | 1.750
| Averno (N) 875 875 875 | 1.995 Michel 1.200 | 1.200 1.200 | 2.250 Spherical (N} 875
| Baal 875 Mot 1.200 | 1.200 1.200 | 1.900 | | Storm Lord 875 | 875 | 875 1.900
Ballistix 875 Motorbike Madness 875 875 875 875 | 1.750 Strider (N) 875 875 875 1.900
Barbarian (Synopsis) 875 875 875 875 | 1.750 Navy Moves 875 875 875 875 | 1.750 Strip Poker Il 875 875 875 | 1.950
Barbarian 1| 875 875 875 875 | 1.900 New Zealand Story 875 875 | 875 1.900 | | Super Sapiens (N) 875 875 875 | 1.995
Batalla Inglaterra 495 495 Obliterator 875 875 875 Super Wonder Boy (N) 875 B75 875 1.200
Batman el Superhéroe 875 875 875 007 Licencia Matar 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Superman 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250
Batman the Movie 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Oper. Thunderbol (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Superscramble 875 B75 875
Blood Money 875 Otan Europa 495 495 495 Technocop 875 875 875
Bomber (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Out Run 1.200 | 1.200 | 1.200 875 | 1.900 Telemark (N) 975 975 @75 | 1.950
Buffalo Bill's 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Overlander+lkari W. 875 875 Terropods 875 875 BZ5% 875 | 1.750
Butraguefio |1 1.200 | 1.200 1.200 | 1.900 | | Pac Mania 875 | 875 | 875 | 875 | 1.900 | | Thunderbirds 875 | B75| 875 | 875 | 1.900
Cabal (N) 875 875 875 1.900 Pack a toda maquina (N)| 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 Thunderblade 875 875 | 875 875
Cazafantasmas 2 (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 Pack Dinanic 5 Aniv. 1.200 | 1.200 1.200 Tiburén 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900
Circus Games 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Pack Fists'Throttles 1.200 | 1.200 | 1.200 2.950 | | Time Scanner 875 875 875 1.900
Colossus 4 Chess 975 | 975 | 975 | 975 | 2500 | | Pack Made in Spain 1.200 | 1.200 1.200 | 2250 | [ Tintin en la Luna (N) 1.200 | 1.200 | 1.200) 1.900
Commando Tracer 875 B75 875 875 | 1.750 Pack Story So Far 4 1.9200 | 1.200 | 1.200 2.250 Titdn 875 875 815 1.995
Cosmic Sheriff (N) 975 975 | 975 | 1.950 Pack Vitaminas 1.350 | 1.350 | 1.350 2.250 Top by Topo 1.200 | 1.200 1.200 | 1.200
Crazy Car Il 875 875 1.995 Pacland 875 875 875 875 | 1.900 Trivial Pursuit 1.995 | 1.995 | 1.995 | 1.995 | 2.750
Dinamite Dux (N) 875 875 875 1.900 Paris Dakar 875 875 875 | 1.900 | | Tusker (N) 875 875! [BEs75H 1.900
| Dominator 875 875 875 1.900 Perico Delgado 1.200 | 1.200 1.200 | 2.250 Ulises 875 875 | 875 | 1.900
| Double Dragon 875 | 875 | 875 | 8752250 | | Pefrovic 1.200 | 1.200 1.200 | 1.900 | | Vigje C. Tierra 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900
| Dragon Ninja 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 2.250 Pogotrén (N) 875 875 Vigilante 875 875 875 1.900
\- Driller (N) 875 875 875 875 | 1.950 Power Drift (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 War in the Middle EA (N)| 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950
| Duck Out (N) 975 975 975 | 1.950 Power Play 875 875 875 1.900 Wec Le Mans 875 875 875 | 875 | 1.900
| Fighting Soccer (N) 875 875 1.900 R-Type 875 875 875 1.900 Wicked (N) 875
| Football Manager I 875 875 875 2.250 Rally Cross (N) 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 Xenon 875 875 875 | 875 |1.950
| Forgotten Worlds 875 875 875 1.900 Rambo |1l 875 875 B75 875 | 1.900 Xybots 875 875 | 875 | 875 |1.900
‘ Games Summer Ed. 1.200 | 1.200 1._200 Ratas del Desierto 495 495 Zombi (N) 875 | 1.900

N = Movedad (estos programas iran apareciendo a lo largo del mes, resérvalos y sé el primero en tenerlos).
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520 ST FM + 20 juegos regalo: After Burner, R-TYpe,
Out Run, Xenon, Super Hang-on, Double Dragon,
Predator, etc... + 3 utilidades

74.900 ptas. (IVA incluido)
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Si piensas cambiar de ordenador, MAIL SOFT te lo pone en casa (en cualquier punto de Espafia)
en menos de 24 h,, sin gastos de envio y a estos precios.

Ovdenadres -

V/AMGA

SP - AMS - C64 - MSX 795

AMS Disk - SP Disk 1750
PC5 1 -PC3 - Atari -
Amiga 2250

SP - AMS
AMS Disk SP

Disk
Atari - Amiga

1750
1750

AMIGA 500 + 20 programas de regalo

“BERSQRSTTTs. (VA incluido)

ijAHORA MAS BARATO, LLAMANOS!
INFORMATE EN EL TELF. (91) 522 49 79

AMS Disk SP Disk
PC5 Y% -PC3 Y
Amiga

B e
PRLLEY RALLSIMEL TS

AMS - COE

AMS Disk

PC5 Y% -PC3 Y
Amiga

1750
- Atari -
2495

795
1750 [
- Atari -
2495
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NOMBRE
APELLIp

DIRECC;QN COMPLETA —

POBLACIg
TELEFQ e

MODE o oﬁaE&:BBE — G,
—_—
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—————— PROVINGIA—

Aaarg! (N] 2.500 | 2.500

Altered Beast (N)

Arkanoid 11 (N)

Arnhen

Aspar (N)

Astaroth (N)

Asterix (N)

Aventura Original

Baal

Bangkong Knights (N)

Barbarion Il (N)

Blood Money (N)

Bomber (N)

Buffalo Bill's (N)

Butraguefio Fitbol

Cazafantasma 2 (N)

Chuck Yeager's 2.0 (N)

Chuck Yeager's AFT S

Circus Atraction (N)

Corsarios 2250 | 2250

Cosmic Sheriff (N} 2.500 | 2.500

Crazy Car Il 1.990 1.990 1.9¢
Dominator L 1.9¢
Double Dragon 2.500 2,500 | 2500 2.5(
Driller (N) 2.450 2.450 2.450 2.4:!
Dynamite Dux (N) 1.990 | 1.9¢
F-16 4995 | 4995 | 4995 | 4.9
Fighting Soccer (N) 1,990 1.9¢
Football Manager I 2.450 | 2.450 | 2450 | 2.4
Garfield 2 (N) 2.500 | 2500 |F2500 | 2.5(
Grand Prix Circuit (N) 1.990 1.990

Increible S. Sphere 1.990 | 1.9
Indiana Jones (N) 1.990 2250 | 2250 1.9¢
Iron Tracker (N) 2250 | 1.9
Kick Off 2.850 2,850 | 2.850 2.8!
Kult (N) 1.990 | 2250 | 2250 | 1.9¢
Last Ninja 2 (N) 1.990 | 1.990 | 1.990 | 1.9
Mambo (N} 2.500 2.500

Menace 1.990 2.250 2.250 1.9¢
Michel 2.500 2.500

Mot 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.8!
New Zeland Storys 2250 | 1.9¢
Obliterator 2.500 | 2.500

One on One Il 1.900 | 1.900

Operation Wolf 1.9¢
Qut Run 2.250 2.250 1.990 1.9¢
Paperboy (N) 1.990 | 1.990 | 1.990 | 1.9¢
Phantom Fighter 2250 | 2750 1.9¢
Populus (N) 2.500 | 2.5(
Power Drift (N) 1.990 | 1.%¢
Rally Cross (N) 2.450 | 2.450 | 2450 | 2.4!
Ratas del desierto 2.250 | 2.450

Red Heat 1.9¢
Renegade (N) 1.9¢
Robocop 1.990 | 2.250

Run the Gauntlet (N} 2.2!
Shinobi 2.5(
Silk Work 1.9¢
Skrull 1.9
Skweek 2250 | 2.250 2.2
Sky Doo (N) 2.850 2.850 2.8!
Speedball 1.990 1.990 1.9
Spherical (N) 1.9¢
Strip Poker Il 2.250 | 2.450 22!
Super Sky (N) 1.990 | 2.250 1.9
Super Wonder Boy (N) 1.9
Telemark (N) 2.500 | 2.500 2.5(
Thunderblade 1.9¢
Time Scanner 1.9¢
Trivial Pursuit 2750 | 2750 2.7
Turbo Cup 1.990 | 1.990 | 2.6
Tusker (N) 1.9¢
Vector Ball (N) 2500 | 2.500 2.5
Vigilante 1.9¢
War in the Middle E. (N) 2.500 | 2.500 | 25
Wicked (N) 1.9¢
Xenon 2.500 | 2.500 | 2.5
Xenon 2 (N) 2.2
Xybot 1.9
Zombi (N) 1.990
CARTUCHOS

Aleste (MSX I1)

Androginus (MSX Il)

Dunshot Basket

F-1 Spirit

Kings Valley Il

Maze of Galius

Nemesis 11

Rastan Saga (MSX Il)

Salamander

Shalon (Knightmare I11)

LISTADG -
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PASSING SHOT

Doble falta

IMAGE WORKS
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Amstrad

e echaba de menos des-
Sde hace ya unos cuan-

tos meses una buena
simulacion deportiva que tu-
viera como protagonista el
tenis. Desde el mitico
«Match Point» para Spec-
trum, al mas reciente «Tenis
3D» de Loriciels gque vio solo
la luz en Amstrad, poco o
casi nada se ha avanzado en
este terreno. Image Works
ha querido aportar su grani-
to de arena a esta parcela
tan desatendida con «Passing
Shot», un programa que pre-
senta muchas innovaciones
respecto a los juegos ante-
riormente mencionados.

El primero de estos cam-
bios es la perspectiva en la
que se desarrolla el juego.

En el se combina la pers-
pectiva horizontal del saque,
—Ila habitual hasta ahora—,
con la aérea en la que se de-
sarrolla la jugada en si, que
aporta como curiosidad el
considerable aumento de ta-
mano de la pelota cuando
ésta alcanza mayor altura,
técnica habitual en la mayo-
ria de los simuladores depor-
tivos.

La modificacién de la pers-
pectiva implica un aumento
considerable de la dificultad,
por lo que es preciso jugar
varios puntos para comenzar

!
Q-

La exasperante lentitud de los mo-
vimientos del protagonista provo-
ca un considerable descenso de la
adiccion.

(a5 Cor R T

BRERK POINT

La vista parcial de la pista dificulta
en algunos momentos el desenla-
ce de la jugada.

a calcular con precision el lu-
gar exacto en el que caera la
pelota.

Otra de las dificultades
anadidas del juego es que
en la version Amstrad obte-
nemos una vision parcial del
campo, que impide, —
cuando saca o devuelve un
golpe el contrario—, averi-
guar en que lugar se en-
cuentra nuestro jugador si
este esta en la primera linea.

Unido esto a la exasperan-
te lentitud de los movimien-
tos de nuestro protagonista,
que es incapaz de llegar a
una pelota si no ha calcula-
do con precision el punto
exacto de la pelota, el resul-
tado no es todo lo aceptable
que seria deseable.

Por lo demas, y si olvida-
mos la mencionada lentitud
en cualquiera de los niveles
de dificultad del juegc, en
«Passing Shot» se han respe-
tado con bastante fidelidad
los movimientos; tanto el sa-
que, como el revés, o la de-
volucion del golpe alto o
bajo estan representados en
el juego. Unos graficos ade-
cuados completan este simu-
lador que si bien puede
llegar a entretener no acaba
de convertirse en el progra-
ma definitivo que muchos
esperabamos.

C.FA.

12345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

ACTIVISION

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Amstrad

ctivision, como ya anun-
Aci(') hace unos meses, con-

tinua realizando conver-
siones de maquinas recreativas.
«Dynamite Dux», la conversion
que hoy nos ocupa, presenta
bastantes diferencias respecto a
las ultimas producciones de la
compailia, l6gicas, por otra par-
te, si tenemos en cuenta las ca-
racteristicas de la maquina ori-
ginal. Esta rompe con la tenden-
cia tan extendida ultimamente
en las maquinas segin la cudl
solo ven la luz maquinas en las
que monstruos de indescriptibles
dimensiones ponen en peligro la
vida de los intrépidos gerreros
protagonistas.

«Dynamite Dux», por el con-
trario, rescata una vieja idea,
que did lugar a grandes clasicos;
en ella dos jugadores comparti-
ran papel protagonista para res-
catar a una joven y fragil don-
cella raptada por el malvado de
turno. Como nota curiosa es in-
teresante destacar que el intrépi-
do, —en el caso de la opcién de
un jugador—, o los intrépidos
guerreros, —en el caso de jue-
go simultaneo—, han adoptado
en esta ocasion una forma que
se aleja bastante de los cdnones
habituales, son simple y llana-
mente dos patos, con ciertas re-
miniscencias del «Pajaro Loco».
Aunque cueste trabajo hacerse
a la idea, nuestro protagonista
cuenta de antemano con un ar-
ma de indiscutible eficacia: sus
puiios. Es éste ademds uno de
los efectos mas conseguidos del
Jjuego; a toque de tecla un espec-
tacular giro del brazo y un
aumento considerable del tama-
fio de su mano precede un sono-
ro golpe capaz de destruir a los
espectaculares enemigos que
aparecen a lo largo de la parti-
da. Logicamente, como en todo
buen arcade, nuestro protago-
nista puede también hacer uso
de los objetos que aparecen re-
partidos a lo largo de los esce-

DYNAMITE DUX

Una vieja idea

Dos jugadores pueden compartir el
papel protagonista, colaborando
en la consecucion del objetivo.

narios; algunos permitirdn repo-
ner la energia perdida por el
contacto con los enemigos, o
aumentar la puntuacion y el res-
to podran ser calificados como
armas, imprescindibles para
acabar con los enemigos mas
persistentes.

«Dynamite Dux» cuenta con
un amplio mapeado a través del
cual adquieren protagonismo y
toman vida los objetos mas in-
verosimiles que os poddis ima-
ginar: botas asesinas, cocodrilos
boxeadores y un largo etcétera
que se ve complementado por
los enemigos de final de fase. El
juego esta dotado de mil toques

humoristicos que si bien le con-

Qoilvog

El juego cuenta con un extenso ma-
peado en el que toman vida las mas
inverosimiles formas que seais ca-
paces de imaginar.

ceden un cierto tono infantil, no
por ello dejan de provocar mas
de una cara sonriente de sorpre-
sa.
Unos buenos gréaficos acom-
paifian a una buena puesta en es-
cena, aunque quizds pueda
achacarsele un nivel demasiado
bajo de dificultad que puede de-
silusionar a los jugadores més
aventajados.

C.FA.

12345678910

Adiccién:

Gréficos: NERN
Originalidad: I -
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# JOCS D'ORDENADOR

Encarnacio, 140
Teléfon 219 27 10
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* AUDIO-VIDEO
* COMPLEMENTS

08025 BARCELONA



CBM-64, SPECTRUM, AMSTRAD, MSX: |
AMSTRAD DISCO; SPECTRUM +3 DISCO: ]

;-/ -
PG 5, PC 3, ATARI ST, AMIGA: 2500.-

P
Consiguelas. s\, >
...y Juegate la vida!
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CHUCK YEAGER S AFT | ;
CBM-64, SPECTRUM, AMSTRAD, MSX:  -|%0)¢)
AMSTRAD DISCO, SPECTRUM +3 DISCO, .
MSX DISCO; PC 5, PC 3, ATARIIST, AMIGA: /AU~

CHUCK YEAGER'S AFT Il

" PC5, PC 3: - 9000.-~
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SPECTRUM « AMSTRAD
AMSTRAD DISCO . COMMODORE
ATARI - AMIGA

;ADIVINA QUIEN VIENE OTRA VEZ
A SALVAR EL MUNDO?
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Futbol _galéctico

'BALLISTIX

W psYGNOSIS
B pisponible: Atari, Amiga

Bonus y extras

En algunos momentos del
partido podremos observar co-
mo en el suelo del terreno de
Jjuego aparecen diferentes letras
y simbolos, que podremos reco-
ger disparéndolos. La utilidad
de las letras es bien sencilla: si
conseguimos recoger todas las
letras que forman la palabra
«RICOCHET» obtendremos un

M v. comentada: Atari

¢Os habéis parado, en alguna ocasion,

a pensar como seran los deportes
del futuro? ;Podéis imaginar como
se desarrollard un partido de futbol
en el 2999?... Psygnosis si, y al
parecer «Ballistix» es la respuesta a
todas estas cuestiones.

a pasado ya algin

tiempo desde que

Psygnosis nos sor-
prendiera con aquellas dos mag-
nificas videoaventuras llamadas
«Barbarian» y «Obliteratory.
—que le ganaron a la compafiia
inglesa la fama de ser la nime-
ro uno en la creacion de juegos
de 16 bits—, cuando llega a
nuestro pais «Ballistix», la pri-
mera incursion de Psygnosis
dentro de los juegos deportivos
(para ser mds exactos la prime-
ra publicada en nuestro pais ya
que anteriormente realizaron un
programa llamado «Arena» que
nunca llegd a ser comercializa-
do en Espaiia).

El juego no es, sin embargo,
un tipico simulador inspirado en
alguno de los muchos deportes
practicados en el mundo, sino
que de la misma forma que va
ocurriera con titulos como
«Speedball» o «Purple Saturn
Day», Psygnosis ha tratado de
jugar a imaginar como seran las
disciplinas deportivas de un no
muy lejano futuro, obteniendo
como resultado algo que se pue-
de definir como una especie de
futbol galdctico en la que uno o
dos jugadores pueden tomar
parte.

El desarrollo del programa es»

tan simple como decir que una
vez en la cancha rectangular to-
do lo que tendremos que hacer
serd introducir la bola en la por-
terfa de nuestro contrario tantas
veces como se haya dispuesto
para ganar un partido, ni mas ni
~ menos. Sin embargo, ldgica-
mente, esto no va a ser tan fécil
como puede parecer en un prin-
cipio ya que ademas el juego in-

34 MICROMANIA

cluye muchas sorpresas que ha-
cen que esta simple idea dé mu-
cho més de si. Vamos a tratar de
desveldroslas...

Reglas del juego

Para empezar, lo primero a lo
que hay que hacer referencia es
a las notables diferencias que
existen entre tomar parte en la
opcién de un jugador o en la de
dos jugadores.

En la opcidn de un jugador no
encontraremos frente a nosotros
ningun contrario, sino que sim-
plemente la bola se moverd
siempre —tal y como si tuviese
gravedad— hacia la parte infe-
rior de la pantalla, de forma tal
que si no conseguimos modifi-

car su trayectoria acabar4 inva-
riablemente por introducirse en
nuestra porteria, anotdndosele
asi un gol a nuestro invisible
oponente,

Por contra, si elegimos la op-
cion de dos jugadores, dos per-
sonas (cada una con un joystick
0 ratdn) disputaran el partido,
controlando cada una de ellas
una de las flechas (esta es la par-
ticular apariencia que tienen los
jugadores) que aparecerdn en el
terreno de juego. Con ellas po-
dremos disparar pequefias balas
esféricas que, dirigidas hacia el
balon conseguirdn moverle al
chocar contra él. Este poco or-
todoxo sistema serd el que ten-
dremos que utilizar, tanto noso-
tros como nuestro oponente, pa-

T ]

ra tratar de introducir el balén
dentro de la porteria contraria.

En cuanto al reglamento po-
co mds se puede decir, ya que no
existen ningtin tipo de faltas ni
de jugadas antirreglamentarias;
es mds, por no haber no hay ni
tan siquiera saques de esquina o
de banda, ya que la cancha esta
limitada por muros contra los
que rebota la bola.

Hablando de ésta, hay que de-
cir también que cada vez que ga-
nemos un partido pasaremos a
un nivel superior en el que el te-
rreno de juego adoptard una dis-
posicién distinta con otros obs-
tédculos y barreras. Existen cin-
cuenta niveles distintos en la op-
cién de un jugador y ochenta en
la de dos jugadores.

Dos jugadores pueden competir entre si para conseguir
la victoria en este peculiar partido.
TS Zag) Z

«Ballistix» desarrolla un partido de una galactica disciplina deportiva, que se asemeja bastante al futbol.

bonus de 10.000 puntos que
aunque no influye en el desarro-
llo del partido si aumentara mds
que considerablemente nuestro
marcador.

Por su parte los simbolos al
ser recogidos causaran diversos
efectos como aumentar la velo-
cidad de la bola o dotar a nues-
tra porteria de un escudo mo-
mentaneo que impedird que la
bola se pueda alojar en su inte-
rior.

Conclusion

Cualquiera que haya seguido
de cerca las ultimas produccio-
nes de Psygnosis («Barbariany,
«Obliterator», «Terrorpodsy,
«Blood money») sabra que éstas
han destacado siempre por su
espectacularidad, originalidad y
cuidada presentacion. No ocu-
rre asi con «Ballistix» que man-
tiene en comuin, con respecto a
los anteriores, solo la presenta-
cioén, con una llamativa cardtu-
la —aunque en esta ocasion no
haya sido Roger Dean el encar-
gado de realizarla— y con una
buena pantalla y melodia de pre-
sentacion. El juego no resulta
excesivamente original —es
mas, nos atreveriamos a decir
que guarda un excesivo pareci-
do con «Speedball», la muy su-
perior creacion de los Bitmap
Brothers— y ni a nivel sonoro ni
gréfico resulta comparable a los
titulos anteriormente men-
cionados.

Sin embargo también es jus-
to reconocer que a pesar de ello
«Ballistix» no es ni mucho me-
nos un mal juego, todo lo con-
trario, al igual que otros muchos
juegos deportivos de desarrollo
sencillo y simple concepto, re-
sulta adictivo y bastante entre-
tenido de jugar, tan solo ocurre
que Psygnosis nos tenia acos-
tumbrados a programas tan es-
pectaculares que cuando nos ha
ofrecido un titulo simplemente
bueno tal vez nos ha defrauda-

~do ligeramente.

J.EB.
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B SILKWORM

VIRGIN

sta versidn Atari, pese a ser

bastante inferior a su homo-
loga en Amiga, alcanza un gra-
do bastante elevado de realis-
mo y por encima de todo una
adiccion increible. Esta se mul-
tiplica cuando son dos los juga-
dores simultaneos, al colaborar
ambos en diferentes vehiculos
para conseguir el objetivo . Por
lo demés, buenos y cuidados
graficos y un sonido aceptable.

ST

—~ FRESS BETUAN 7O EONTINUE

El punto mas destacable de «
worm» es su increible grado de
adiccion y su realismo.
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James Bond esta solo
y quiere vengarse

S ¥

OCEAN

La buena adaptacién de la
pelicula al ordenador es sin
duda uno de los aspectos mas
relevante de «Robocop». Esta
version Atari recrea mucho me-
jor las diferentes escenas de la
pelicula al incorporar unos gra-
ficos muy cuidados y una ban-
da sonora que roza lo increible.
Desarrollo interesante y adicti-
vo en el que se combinan va-
rios géneros.

Esta version recrea algunas de las
escenas mas impresionantes de la
pelicula.
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DOMARK

La moda de las conversiones
de peliculas parece que no
cesa, sin embargo no siempre
se consiguen los resultados de-
seados. Tal vez los pequefios
graficos o los confusos decora-
dos unidos a la dificultad, sean
la razdn por la que esta nueva
aparicion del superagente en la
pantalla no haya sido todo lo
brillante que cabria esperar.

B 007, LICENCIA PARA MATAR

El desrrollo de «007, hcencxa para
matar» se corresponde con el de los
clasicos arcades.
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TENGEN

asada en la maquina del

mismo nombre, sin duda
esta version es una de las me-
jores realizadas de la misma; to-
dos y cada uno de los detalles
de la maquina estan presentes
en el juego. Graficos cuidados
y un original sistema de labe-
rintos son los detalles a desta-
car. Una vez mas diversion do-
ble si son dos los jugadores.

El original sistema de laberintos de
la maquina aparece fielmente re-
presentado en esta conversion.
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Un pelirrojo en apuros

TINTIN

ENLA

B /INFOGRAMES

LUNA

B ATARI ST, AMIGA

De la misma forma que ya lo hiciesen Batman,
Superman, Asterix o Garfield, un nuevo
personaje del comic visita la pantalla de
nuestros ordenadores: Tintin, el genial
personaje creado por Hergé, acaba de
convertirse en protagonista del nuevo juego de

Infogrames.

a compaiiia francesa, que

como sabéis esta especia-

lizada en los 16 bits, ha-
elegido como guion del juego la
historieta «Tintin en la lunay,
tal vez una de las mas popula-
res y divertidas de todas las crea-
das por Hergé, y el resultado ha
sido un arcade de sencillo desa-
rrollo con buenos gréficos y una
espectacular secuencia de pre-
sentacion.

Rumbo directo a la luna

Una vez cargado el juego ob-
servaremos ante nosotros el
Centro de Investigaciones Atd-
micas de Sprodj, en Syldavia, en
cuya rampa de lanzamiento se
encuentra el cohete que el pro-
fesor Célculus ha disefiado pa-
ra viajar a la Luna. A bordo se
encuentra nuestro protagonista,
Tintin, acompafiado de sus ha-
bituales companeros de aventu-
ra: su inseparable Milu, el capi-
tan Haddock y el profesor Cal-
culus.

Nuestra primera misién sera pilotar
el cohete en su trayectoria hacia la
luna.

Alrededor del cohete se desa-
ta una incesante actividad, con
técnicos y maquinas marchando
de aqui para alld frenéticamen-
te ajustando todo hasta el ulti-
mo detalle antes de la inminen-
te cuenta atras.

Pasados algunos minutos el
cohete estard por fin listo para
despegar, v el personal de la ba-
se abandonara rapidamente las
instalaciones. Concluida la
cuenta atras, el cohete iniciara
la ignicidn y en apenas un abrir
y cerrar de ojos emprendera ca-
mino rumbo directo a la Luna.

Pasada esta espectacular se-
cuencia de presentacion se nos
ofrecera una imagen del interior
del Centro de Investigaciones
Atdmicas, donde podremos ver
a los expertos siguiendo deteni-
damente la trayectoria del cohe-
te en una gigantesca pantalla.

Tras esto se nos solicitard que
insertemos el segundo disco del
juego, ultimo paso antes de que
el juego de comienzo.

apagar los incendios que se decla-
ran.

TINTIN

'SUR LA LUNE

Viaje por el espacio

La primera misién a la que
tendremos que hacer frente en el
juego sera pilotar el cohete en su
trayectoria hacia la luna; en
pantalla se nos muestra el cohe-
te tal y como si lo estuviésemos
viendo desde su parte trasera,
mientras que el escenario —
imitando perfectamente la sen-
sacion de tridimensionalidad—
se mueve hacia nosotros. Nues-
tro cometido consiste en, por
una parte, esquivar los meteori-
tos que se avalanzan sobre no-
sotros, y por otra recoger las
capsulas amarillas —que
aumentaran el nivel de nuestra
energia— y las rojas —reco-
giendo ocho pasaremos de
nivel—.

En la parte inferior de la pan-
talla encontraremos un marca-
dor destinado a indicarnos la
distancia que nos separa de la
Luna. Si nos fijamos éste esta
dividido en cinco zonas; cada

1l

[halls & I
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Todos los personajes del comic di-

sefiado por Hergé, estan presentes
en el juego.

vez que lleguemos al limite de
una de estas zonas accederemos
a una fase intermedia que se de-
sarrolla dentro del cohete.

Dentro del cohete

Una ven dentro de la nave es-
pacial nos encontraremos inmer-
sos dentro de un decorado com-
puesto por varias pantallas co-
municadas entre si por diferen-
tes puertas y escaleras. Nuestras
misiones en estas fases interme-
dias seran varias, asi que vaya-
mos por partes. Por un lado ten-
dremos que apagar —para ello
tendremos que recoger previa-
mente un extintor— los conti-
nuos incendios que se declarardn
en las diferentes estancias del co-
hete; por otra, tendremos que li-
berar al capitdn Haddock y al
profesor Calculus que se en-
cuentran atados y amordazados
en alguna de las pantallas del co-
hete, para liberarlos bastard
simplemente con que los toque-
mos. De estos tres pormenores
tendremos puntual informacion
en la parte superior izquierda del
marcador, donde una llama nos
sefialard que en alguna habita-
cién queda algin incendio sin
apagar, mientras que una ima-
gen del capitdn y del profesor
amordazados nos indicaran que
estos continlan capturados.

El otro problema que encon-
traremos seran las bombas de
relojeria que aparecerdn espar-
cidas —en un numero que nor-

malmente coincide con la fase:
en la primera una bomba, en la
segunda -dos, etc...— por las
pantalls del cohete. En la parte
inferior derecha del marcador se
nos mostrar4 el nmimero de bom-
bas que contintian activas, mien-
tras que el contador del lado in-
ferior izquierdo se convertird en
el marcador del tiempo que que-
da para que las bombas hagan
explosion. Para evitar esto ten-
dremos que recoger las bombas
-simplemente pasando por enci-
ma de ellas, momento en que la
cuenta atras se detendra, eso si,
siempre que no estemos en una
habitacion en la que haya un in-
cendio, pues en este caso €l con-
tador descender a toda veloci-
dad. No hace falta decir que en
caso de que alguna bomba ha-
ga explosion la mision habra ter-
minado para nosotros y nuestros
compafieros de aventura.

Conclusion

Estas dos fases diferentes, se
van sucediendo la una a la otra
a lo largo de toda la mision, lo
cual habla ya por si solo de la
primera pega que se le puede sa-
car al programa: la falta de va-
riedad en su desarrollo. Pero tal
vez lo peor no sea que tan $olo
existan dos escenas diferentes,
sino que estas pecan de tener un
desarrollo excesivamente senci-
llo e incluso en el caso del pri-
mero de los dos nos atreveria-
mos a decir que algo simplén.

Por otra parte el nivel de di-
ficultad tampoco es excesiva-
mente elevado, y en un par de
partidas es fécil que uno se que-
de a muy poca distancia de con-
seguir llevar a Tintin y a su ami-
gos a la Luna, donde por cierto
y con algo de buena ldgica, se
nos ocurre que se podrian haber
desarrollado nuevas fases distin-
tas a las anteriores para dotar al
juego de mayor variedad y de
paso seguir mas de cerca el de-
sarrollo completo de «Tintin en
la Luna». Técnicamente el jue-
go resulta, eso si, impecable; los
graficos estdn bien disefiados,
los sonidos —la mayoria
digitalizados— cumplen sin lle-
gar a sobresalir, y los movimien-
tos estdn perfectamente bien
realizados destacando por su
tremenda rapidez.

«Tintin en la Luna» no es ni
mucho menos un mal programa,
pero da la impresion de que tan-
to su protagonista, como sus
creadores, Infogrames, eran ca-
paces de ofrecernos mucho mas
que este sencillo arcade. B

HE B,
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{ EL PRIMER COHETE A LA LUNA,
I [\ Vv Yy \\ - VAASER LANZADO DESDE EL CENTRO
:G ! A 1 | o - DE INVESTIGACIONES ATOMICAS DE
| S / e SYLDAVIA. A BORDO ESTAN TINTIN,
\ \ g @ O - ELPROFESOR CALCULUS
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EL RATON MAS INTELIGENTE QUE
HAYAS VISTO Y EL GATO QUE TRATA
DE SER MALVADO, PERO QUE NUNCA
LO CONSIGUE, JUNTOS AHORA EN LA
PANTALLA DE TU ORDENADOR.
ESTA VEZ TOM TIENE UN MONTON
DE TRUCOS NUEVOS PARA INTENTAR
CAZAR A JERRY... DE TU MANO ESTA
QUE NO LO CONSIGA.
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A 100 millas por hora

TESTDRIVEN |

' THEDUEL

B ACCOLADE
M Disponible: Amiga

M v. Comentada: Amiga

Accolade, siguiendo la pauta de la gran
mayoria de las casas de software,
acaba de lanzar al mercado la sequnda
parte del exitoso «Test Drive».

| programa, una vez car-

gado en memoria, em-

pieza ofreciéndonos la
posibilidad de configurar a
nuestra medida el juego. De es-
ta manera, nos encontraremos
con una pantalla en la que po-
dremos elegir el coche, el esce-
nario, pasar el programa a disco
duro y elegir entre correr contra-
reloj o contra otro vehiculo.

En principio, los dos coches
disponibles son, nada m4s y na-
da menos, que un Ferrari F40 de
color rojo y un albino Porsche
959. Una vez completadas estas
elecciones pasamos a otra pan-
talla donde podremos escoger el
nivel de dificultad de una gama
de doce valores diferentes.

Si decidimos cambiar de co-
che, dos pantallas irdn alternan-
dose mostrandonos los dos ve-
hiculos con todas sus especifica-
ciones técnicas (velocidad, po-
tencia, peso, precio...). En lo
que respecta a los escenarios,
tres posibles variaciones inicia-
les nos son ofrecidas, cada una
con sus correspondientes paisa-
jes, recodos, curvas,etc.

Una vez hayamos confeccio-
nado a nuestro gusto el entorno
del juego, entramos en el desa-
rrollo del mismo propiamente
dicho. Este, por si alguien no co-
nocia la primera parte y no sa-
be a estas alturas de qué estamos
hablando, se trata de un simu-
lador de automovilismo. El ob-
jetivo es ir superando fase tras
fase; cada fase viene identifica-
da por un escenario, que como
comentdbamos anteriormente,
presenta un paisaje diferente
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(desierto, bosque, montaiias...)
y un recorrido distinto, a la vez
que la dificultad va aumentan-
do progresivamente.

En cada fase, el que consiga-
mos cumplir el objetivo depen-
de de que terminemos el recorri-
do por debajo del tiempo méxi-
mo estipulado para cada fase, si
hemos optado por correr contra
el reloj, o de que consigamos lle-
gar a meta por delante de nues-
tro competidor y enemigo, si ha-
biamos decidido luchar contra el
ordenador, en cuyo ¢aso corre-
remos contra el otro coche dis-
ponible o bien contra el mismo
modelo que pilotamos. El éxito
o fracaso en cada fase implica
inicamente una mayor 0 menor
puntuacion y unas mejores esta-
disticas, pero no el fin de parti-
da. Este viene determinado por
el nimero de vidas, de las que
contamos inicialmente con seis
y que van decrementdndose a
medida que nos chocamos con
otros vehiculos, nos caemos por
precipios, impactamos contra
muros de veinte toneladas y de-
licadezas por el estilo.

Cada vez que lleguemos al fi-
nal de cada fase, contemplare-
mos a nuestro flamante coche en
una gasolinera, donde tomare-
mos un descanso, repostaremos
gasolina y nos seran mostradas
las estadisticas, tanto de la eta-
pa recién terminada como del
juego en su globalidad, asi co-
mo las de nuestro vehiculo y las
del rival. Estas estadisticas inclu-
yen datos tales como el tiempo
empleado, el promedio de velo-
cidad alcanzado, los puntos con-

El nivel de dificultad varia desde el
«rookie» o novato hasta el «xpro» o
profesional del volante.

El juego se desarrolla en la zona in-
termedia de la pantalla.

seguidos y similares... jAten-
cion, porque si al llegar a la ga-
solinera nos pasamos de largo,
dispongamos del numero de vi-
das que dispongamos, el fatidi-
co mensaje de «Game Over»
aparecera en la pantalla.
Durante el transcurso de la
etapa, tendremos que evitar cho-

(0 ekl

La parte inferior de pantalla mues-
tra el cuadro de mandos con los ha-
bituales relojes.

Cuando lleguemos al final de fase
se nos mostraran las estadisticas.

RCIX
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Al detectar la presencia de la policia deberemos moderar la velocidad.

car frontalmente con los vehicu-
los que vienen en direccién con-
traria,intentar no dar por detras
a los que nos preceden por nues-
tra calzada, moderar la veloci-
dad cuando comprobemos la
existencia de un coche de la Po-
licia en los alrededores (o una
multa por exceso de velocidad

aparecera ineludiblemente en
nuestro parabrisas), eludir a to-
da costa esos precipios sin fon-
do... ;En fin, por decirlo en po-
cas palabras, como en la vida
real!

En lo que respecta a la valo-
racion global, si bien en el aspec-
to de simulacién no estd total-
mente logrado (una cierta lenti-
tud y brusquedad inicial, alta di-
ficultad para no ir haciendo eses
una vez hayamos alcanzado una
velocidad respetable...), la ver-
dad es que es un juego altamen-
te adictivo, muy adictivo. Qui-
z4s sea porque se deja jugar, ya
que se pueden completar unas
cuantas fases desde la primera
partida, o por lo completo del
juego (con sefiales de tréfico, es-
cenarios diversos, policias al
acecho poniendo multas, el efec-
to de choque o de caida por un
barranco, las miltiples opciones
del programa y un largo etcéte-
ra), e incluso por la agradable
por la agradable miisica que
acompana al programa; por una
serie de factores que consiguen
que una vez acabada una parti-
da estés empezando la siguien-
te, intentando llegar un poco
mas lejos.

Si a esto le anadimos que el
programa viene con dos discos
extras, uno donde podremos
ampliar la gama de coches selec-
cionables (Lotus, Lamborghini,
Chevrolet...) y otro incluyendo
la «California Challenge», com-
puesta por siete fases donde re-
correremos la costa de Califor-
nia, no tendremos ningin repa-
ro en afirmar que «T.D. II» es
un digno sucesor de la primera
parte y un juego simpatico,
agradable de jugar y resul-
ton. M AM.

1
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- RUN THE GAUNTLET

OCEAN

cada vez las companias de
software aprovechan mads
las cualidades de las maquinas
de 16 bits a la hora de realizar
las conversiones de sus juegos
de 8 bits, adornandolas con to-
do tipo de imagenes y sonidos
digitalizades. «Run the Gaun-
tlet», por otra parte un diverti-
do y original simulador en cual-
quiera de sus versiones, alcan-
za en esta version Amiga su
mayor grado de calidad y es-
pectacularidad.

«Run the Gauntlet» es un diverti-
do y original simulador, dotado de
gran calidad grafica.
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- BARBARIAN |

PALACE

M ucho se esperaba de esta
version Amiga de la se-
gunda parte del mitico «Barba-
rian», y la verdad es que Pala-
ce no nos ha defraudado en
absoluto, pues si bien el juego
mantiene un nivel grafico pare-
jo a la version Atari St, en todo
lo referente al sonido supera a
ésta con creces ademas de po-
seer algunas secuencias de in-
troduccion sencillamente sor-
prendentes.

DESPERADO

")
SPEEDBALL||SPHERICAL| [PAPERBOY TENAGE QUEEN
1.990 pesetas| |1.990 pesetas | | 1.990 pesetas| | 1.995 pesetas

DENARIS

[T §B/SEARIN

En lo referente al sonldo esta ver-
sion Amiga supera a su predeceso-
ra en Atari.
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B DOMINATOR

SYSTEM 3

Después del sensacional
«Last Ninja ll» se esperaba
bastante mds de System 3 que
un sencillo masacra-marcianos
como «Dominator», y aunque
esta versién Amiga resulta 16-
gicamente mucho mas espec-
tacular a nivel grafico y sono-
ro, la verdad es que, asi y con
todo, el juego sigue sin resultar
realmente llamativo en ningu-
no de sus aspectos.

Sin resultar especialmente relevan-
te en ninglin aspecto, la adiccién es
el Unico punto interesante.
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U.5. GOLD

unto con el «Batman» de

Ocean, este juego inpirado
en la tercera parte de la saga
Indiana ha sido uno de los
grandes centros de atraccion
del mundo del software en los
ultimos meses. Sin embargo, si
las versiones de 8 bits resulta-
ron en conjunto de gran cali-
dad, no se puede decir lo mis-
mo por lo menos de esta ver-
sién Amiga, muy por debajo de
las posibilidades que la maqui-
na ofrecia a sus programado-
res.

- INDIANA JONES v 1La OLTIMA CRUZADA

I’ooooeuu Jw:l .
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Una buena adaptacion de la pe]tcu-
la que no ha conseguido los resul-
tados que se esperaban de ella.
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KICK OFF

GRAND SLAM MONSTER

2.850 pesetas
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LORDS OF THE
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ROGER RABBIT RISING SUN = - 1 6
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La bola mégica

SPHERICAL

B RAINBOW ARTS

B Dpisponible: Atari, Amiga, PC

Cuenta la leyenda que este juego

se desarrolla en un lugar mas allé de
nuestra imaginacion. En un lugar
largamente olvidado. En un mundo
donde todas las formas de vida se
hallaban en manos de magos y druidas.
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Nuestro objetivo es adentrarnos en el castillo para expulsar a
las fuerzas del mal.
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La opcion de «practica» serd especialmente util para hacerse
con el control del programa.
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ques de piedra para acceder a cualquier rincén de la pantalla.
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B v. comentada: Amiga

uéntase también que es-
te mundo se dividio en
tres: Taljenhort, Khorn-
dal y Kendron. Cada uno aeri-
vo hacia una forma de vida di-
ferente, pero con Khorndal se
perdio pronto el contacto. Los
'scasos rumores que llegaron a

idos de los habitantes de los
otros dos mundos apuntaban a
una invasion del tercer pais por
monstruos, espiritus y terribles
criaturas. Siglos después, dos
aventureros decidieron acudir a
Taljenhort para consultar los
textos y cronicas de aquel lugar.
Asi es como descubrieron la
existencia de una bola mdgica
capaz de expulsar a todos los de-
monios de Khorndal.

Aqui es donde entramos no-
sotros en accion. Deberemos
adentrarnos en ¢l castillo domi-
nado por el «Dragdn», duefio y
sefior de las tierras de Khorndal
y a cuyo vasallaje se someten el
resto de los monstruos que ocu-
pan aquellos lares. Para poder
acabar con ellos, existe en cada
habitacion del castillo un lugar
especial en el cual, si logramos
introducir la «bola magica», ha-

bremos logrado acabar con las
criaturas de aquel salon y, lo que
es mas importante aun, obtener
acceso a la siguiente habitacion.

Para ello, contamos con una
varita magica con la que podre-
mos poner y quitar a voluntad
bloques de piedra. Con estos
bloques de piedra, y con los que
incorporan de principio cada
pantalla (estos ultimos no los
podremos hacer desaparecer),
podremos acceder a cualquier
rincdn de la pantalla. El objeti-
vo de ésto es poder recoger los
diferentes conjuros que reparti-
dos por la habitacién nos pro-
porcionaran ayudas extras; el
nimero de estos conjuros es
bastante apreciable y nos otor-
garan ventajas tales como ener-
gia extra, tiempo extra, super-
salto, documentos, antigrave-
dad, pasar a la siguiente fase,
amuletos...

Ademas, estas piedras debe-
ran ser utilizadas para construir
el camino adecuado por el que
pueda deslizarse la bola hacia la
salida (piedra marcada con
«IN») y que nos dard paso libre
a la siguiente sala del castillo.

El mundo de Khorndal ha sido
invadido por monstruos,
espiritus y terribles criaturas.
S6lo un aventurero como tu
puede poner fin a esta locura.

Como podréis suponer, la ta-
rea no es facil, ya hemos comen-
tado que el castillo se halla pla-
gado de monstruos cuyo contac-
to provocard la disminucién de
nuestro nivel de energia, el cual
no debe llegar nunca a nivel ce-
ro si no gueremos morir. Ade-
mads, lucharemos contra el tiem-
po, que también tendrd un limite
que no podrd ser superado.

Las piedras o ladrillos podran
ser colocados en cualquiera de
las ocho direcciones alrededor
nuestro; ademas podemos des-
plazarnos a izquierda y derecha,
saltar o tirarnos por ¢l vacio has-
ta que encontremos algo solido
bajo nuestros pies.

«Spherical» ofrece al cargar
un compieto menui que com-
prende las opciones de uno o dos
jugadores, practicar el movi-
miento del mufieco p‘rotagonis-
ta que manejamos, uha enume-
racion de las ayudas de las que
habldbamos anteriormente, los
créditos del programa, introduc-
cion de palabras clave para ac-
ceder directamente a niveles su-
periores, eleccidon de musica o
«una demo». En lo que respec-
ta al aspecto musical, podremos
elegir entre seis tonadillas, todas
ellas simpaticas y pegadizas.

En lo que respecta a la pan-
talla de juego, ésta incorpora to-
dos los marcadores ¢ indicado-
res necesarios para poder estar
completamente informados de
la marcha del juego. Asi, podre-
mos ver los indicadores de ener-
gia, tiempo para completar la
fase, tiempo para que la bola
magica se ponga en movimien-
to {(al principio de cada habita-
cion ésta permanece quieta has-
ta que se agota este ultimo tiem-
po, en cuyo caso la bola comien-
za a rodar, lo que puede provo-
car, si no lo remediamos cons-
truyendo el camino adecuado,
que caiga en algun sitio desde el
cual sea imposible llevarla a la
salida), los conjuros que tene-
mos en posesion...

Por dltimo, «Spherical» es un
juego de graficos pequefios,
buen movimiento aunque dificil
(se agradece la opcidn de «prac-
tica»), sonido conseguido y un
buen grado de adiccion, dada la
mezcla de arcade y reflexion que
supone superar pantalla tras
pantalla.

AM.
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Masacrar es divertido

'MENACE

B PSYGNOSIS

Los cafiones se colocan en la parte
superior de la nave y sus disparos
son rapidos y de corto alcance.

B V. Comentada: PC

B Disponible: PC, Atari, Amiga — Puntuacion: recogiendo

De los mismos autores de «Blood
Money» nos llega ahora la version
Pc de lo que fuera su primera
creacion, «Menace», un clasico
masacra-marcianos lleno de accion

y rapidez.

in duda una de las me-

jores noticias recibidas

ultimamente por los
usuarios de Pc y compatibles fue
la decision tomada por Psygno-
sis de realizar las versiones para
estos ordenadores de sus juegos
de mayor éxito. Uno de los pri-
meros frutos de esta decision es
precisamente el titulo que en es-
ta ocasion nos ocupa, «Mena-
cew, la primera obra del mismo
equipo que tiempo después nos
sorprendié con el magnifico
«Blood Money».

«Menace» es un cldsico
masacra-marcianos muy al esti-
lo del legendario «Nemesis», pe-
ro con ese particular ““toque”
que Psygnosis suele dar a sus
juegos y que normalmente se ve
traducido en una explosiva com-
binacién de graficos soberbios,
rapidos movimientos y super-
veloces «scrollesy.

Nuestra mision dentro del
juego consiste en destruir el pla-
neta Draconia, para lo cual ten-
dremos que sobrepasar primera-
mente los seis niveles que for-
man su sistema defensivo, cada
uno de ellos gobernado por un
diabdlico ser.

Si conseguimos desactivar es-
tos sistemas Draconia quedard
totalmente indefensa y plena-
mente a nuestra merced, pero
l6gicamente conseguirlo nova a
ser ni mucho menos cosa facil,
asi que mejor seguir leyendo an-
tes de lanzaros con vuestra na-
ve al espacio...

da su saga de imitadores, es de-
cir, que controlamos una nave
que se mueve a través de un de-
corado que se desplaza con
«scrolly» horizontal de izquierda
a derecha.

Nuestro caza espacial va equi-
pado en principio unicamente
con un candn que dispara balas
desintegradoras, y dispone de un
escudo protector capaz de resis-
tir un determinado nimero de
impactos —marcado por una
barra de energia situada en la
parte inferior de la pantalla—,
ya sean estos procedentes de los
disparos de nuestros enemigos o
bien, causados por el choque
contra una nave o contra los de-
corados de la parte superior o
inferior de la pantalla.

Es importante destacar que es
sumamente dificil reponer esta
barra de energia, asi como que,
evidentemente, el hecho de que
esta barra llegue a extinguirse
totalmente causara la destruc-
cion de nuestra nave y el térmi-
no de nuestra mision.

Como es habitual en este tipo
de juegos al final de cada fase
encontraremos un enemigo es-
pecial de gigantesco tamafio que
se convertira en el ultimo esco-
llo a superar antes de acceder al
siguiente nivel. No hace falta de-
cir que requerirdn un buen nu-
mero de impactos —en el sitio
adecuado— para librarnos de
ellos.

En cuanto a los enemigos nor-
males hay que decir que en todo
momento €stos nos atacan por

G () ¢ — L2 1

Nuestra mision dentro del juego es
destruir el planeta Draconia.

I m— o 1.0 ¢ e

Nuestro caza va equipado en prin-
cipio con un cafién y un escudo pro-
tector.

bastante facil y sobre todo til
memorizar las zonas en las que
nos atacan los enemigos y la for-
ma en que lo hacen para poder
acabar facilmente con ellos.

Es sumamente importante
que consigamos acabar con to-
dos los componentes que for-

I (R At A
SeTe 4+ m— £ ¢ — 1.0

Los enemigos normales nos atacan
en oleadas con rutas fijas.

BC:Oa1len s . La:
El simbolo que aparece en los ico-
nos nos muestra su utilidad.
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Al acabar con todos los componen-
tes de una oleada aparecera un ico-
no de gran ayuda.

Iconos

Una vez que aparezca el ico-
no en pantalla podremos saber
cudl es su utilidad simplemente
observando el simbolo marcado
en su interior. La forma de con-
seguir reemplazar este icono por
otro consiste en dispararle; ca-

este icono se nos sumaran mil
puntos a nuestro marcador.

— Canones: se colocardn en
la parte superior de nuestra na-
ve. Sus disparos son rapidos y de
corto alcance.

— Lasers: se ubican en la par-
te inferior de nuestra nave, y sus
disparos son de gran potencia y
largo alcance.

— Acelerador: dota a nuestra
nave de una mayor velocidad y
movilidad. Podemos conseguir
mediante este icono aumentar
estos factores hasta un total de
siete veces.

— Androides: una vez recogi-
dos (podemos llevar un maximo
de dos) se dispondran alrededor
de nuestra nave a modo de sa-
télites disparando a la vez que lo
haga nuestra nave.

— Escudo: proporciona a
nuestra nave un corto periodo
de inmunidad.

— Repostador: ademads de
proporcionarnos invulnerabili-
dad restaurard nuestra energia.

Nuestra opinion

«Menace» es un excelente
masacra-marcianos, no especial-
mente original —en tanto y en
cuanto, como ya hemos dicho,
imita al detalle el clasico desa-
rrollo de los juegos de este
estilo—, pero si realmente bue-
no a nivel técnico, con muy bue-
nos graficos y movimientos.

El nivel de dificultad esta
también muy bien ajustado, ya
que pasa de ser muy poco eleva-
do en un primer momento para
ir aumentado progresivamente a
medida que avanzamos en nues-
tra mision.

Todo ello contribuye en defi-
nitiva a lograr un increible gra-
do de adiccion que unido a lo
anterior lleva a la conclusion de
que «Menace» es, con diferen-
cia, uno de los mejores masacra-
marcianos realizados para los or-
denadores Pc y compatibles.®

JLEB.

El juego oleadas espaciadas entre si y men parte de una oleada de ata- da vez que reciba cinco disparos 1234567831
siempre de una forma prefijada, que, ya que al hacerlo aparece- se cambiara por otro. Adiccin:
Como ya hemos dicho el de- es decir, que a medida que avan- rd en pantalla un icono que nos Las utilidades de los iconos Grificos: NN
sarrollo de «Menace» es similar CEmOS y juguemos un mayor nui- permitird obtener diferentes son las siguientes, por orden de riieidad: Bl | | | [ l
al del popular «Nemesis» y to- mero de partidas nos resultard ventajas. Vamos a verlas. aparicion: e 7Y
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Luchando a través del tiempo

W TiTUS

M Disponible: PC, Atari
y Amiga

B v. Comentada: PC

Después de una serie
de programas
tipicamente arcades o
automovilisticos Titus
vuelge a la carga con
un juego que se
aparta de esta linea
para adentrarse en el
mas complejo campo
de las

videoaventuras.
night Force», que
asi se llama su
nueva produccion,

es un desafio a través del tiem-
po en el que el caballero Fair-
Storm tendrd que intentar resca-
tar a la princesa Tanya de las ga-
rras del diabolico Red-Sabbath.

Al comenzar nuestra mision
lo primero que tendremos que
hacer sera atravesar una de las
cinco puertas del tiempo que en-
contraremos frente a nosotros;
cada una de ellas conduce a un
lugar y a una época distinta, si
bien en todas ellas tendremos
que enfrentarnos contra todo ti-
po de agresivas criaturas asi co-
mo contra cada uno de los cin-
co magos que Red-Sabbath ha
enviado para acabar con Fair-
Storm.

KNIGHT

También en cada mundo ten-
dremos que localizar y recoger
un amuleto, si bien para ello ten-
dremos previamente que des-
truir al guardidn que lo custo-
dia. Los amuletos solo tienen
utilidad en una determinada zo-
na del tiempo, que no necesaria-
mente tiene que ser aquella en la
que los hemos encontrado.

Para luchar contra nuestros
enemigos contamos con una es-
pada y un escudo, que combina-
dos con los movimientos que es
capaz de realizar nuestro caba-
llero, nos permite no solo des-
truir a nuestros rivales sino tam-
bién defendernos de sus ataques
o hechizos.

Desgraciadamente, estos mo-
vimientos resultan en muchos
momentos excesivamente lentos

El nivel de dificultad es, en algunos
momentos, excesivamente endia-
blado, lo que no impide visitar la
mayoria de los escenarios.

FORCE

y a menudo bruscos e impreci-
sos, lo cual, afiadido a lo real-
mente dificil que resulta elimi-
nar a ciertos enemigos, hace que
el juego adquiera un nivel de di-
ficultad sencillamente endiabla-
do en algunos momentos.

Gréficamente el juego estd
muy cuidado, y disponemos de
la posibilidad de elegir entre
cuatro tarjetas graficas: VGA,
EGA, CGA y Hercules. Cada
una de las zonas del tiempo tie-
ne Su propio aspecto y en gene-
ral los decorados de fondo resul-
tan bastante espectaculares. El
sonido por su parte también se
mantiene correcto en todo mo-
mento, si bien se echa en falta
la melodia digitalizada que Ti-
tus venia incluyendo ltimamen-
te en sus juegos para Pc y Com-
patibles.

En definitiva «Knight Force»
es un juego de buena apariencia
pero que peca de algo que nos
parece imperdonable: su escasa
jugabilidad.

J.E.B.
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Chicas, playa y voleibol

KINGS

OF THE

BEACH

B v. comentada: PC

B ELECTRONIC ARTS
M pC, ATARI ST, AMIGA

El voleibol es sin duda uno de los deportes
que en menos ocasiones y con mas poco
acierto ha sido tratado dentro del campo de
los simuladores deportivos. La compania
americana Electronic Arts ha querido realizar
su propia intentona, y el resultado ha sido
«Kings of the beach», un espectacular juego
y un excelente simulador.

/ 2
- Los jugadores de

un mismo equipo
deben compene-
trarse, tanto para
atacar como para

A

- defender.
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0 COMO SREREIS SOLO HAH
CONSEGUIDO UNA VICTORIA. PERD HAY
QUE TEHERLOS EN GUENTA. :
El men principal ~ See =
estd compuesto TESSEN 0 HATES 2 s
por seis opciones: 05 i BLOQUEOS q \
tres de practica, QUE HAL “SAQUE ] \
una de inscrip- \
cién y dos parala s
disputa de parti-
dos.

o primero a lo que hay
I que hacer referencia sobre
«Kings of the beach» es
que no reproduce exactamente el
desarrollo de un partido regla-
mentario de voleibol, sino que
simula una modalidad poco co-
nocida en nuestro pais pero muy
practicada en las playas nortea-
mericanas en la que los equipos
contendientes, en lugar de estar
compuestos por cinco jugadores
cada uno, estan formados por
parejas de jugadores.

Obviamente, y dado que el ta-
maifio del campo si que se co-
rresponde con las medidas regla-
mentarias, no hace falta decir
que los dos componentes del
equipo, ademds de ser unos ex-
celentes jugadores deben compe-
netrarse a la perfeccion para tra-
tar, en todo momento, tanto de
tapar todos los posibles huecos
en defensa como de hilar a la
perfeccion las jugadas de ataque
para ganar el partido.

Otra cosa que no faltara a lo
largo de la competicion serdn
hermosas y morenitas admira-
doras, asi como una buena can-
tidad de publico que animard in-
cesantemente a los jugadores,
pero en fin, dejémonos de pre-
liminares y pasemos directamen-
te a la accion...

El juego

El meni principal de seleccion
de «Kings of the beach» —que
reproduce una vista de una pla-
ya con campos de voleibol y una
tienda— estd compuesto por seis
opciones diferentes: tres de
préactica, una de inscripcion y
dos para la disputa de partidos
y torneos.

En la tienda de inscripcion, el
primer lugar que deberemos vi-
sitar, encontraremos opciones
para cambiar el nimero de ju-
gadores (uno o dos), alterar los
controles (podemos elegir entre
dos combinaciones distintas de
teclas, raton o joystick), elegir
el nivel de dificultad (facil, me-
dio y dificil), jugar con o sin so-
nido, asi como optar por €l mo-
do de juego cooperativo o por
el competitivo. Estas dos ulti-
mas opciones, que solo tienen
utilidad si en el juego participan
dos jugadores en la cancha prin-
cipal, sirven para elegir si los dos
jugadores van a participar en un
mismo equipo, o si lo van a ha-
cer cada uno a un lado de la red
acompafados por sus respecti-
vos compafieros, controlados
por el ordenador.

En cuanto a las tres opciones
de préctica, éstas son: «bump»,
«sety y «spike». En «bump»
tendremos oportunidad de en-
trenarnos en la recepcion de los
servicios del contrario, en «set»
de aprender a colocarle el balon
a nuestro compafiero para que
pueda rematar, mientras que en
«spike» seremos nosotros los
que tendremos oportunidad de
adiestrarnos en el remate.

Por tltimo en la cancha prin-
cipal podremos jugar un parti-
do de acuerdo con las caracte-
risticas —en cuanto a nimero de
jugadores, dificultad, etc— que
hayamos definido en la tienda
de inscripcion, o bien, siempre
que ya nos consideremos lo su-
ficientemente experimentados,
tomar parte en un torneo en el
que nos enfrentaremos contra
los mejores jugadores de este di-
ficil deporte.

Sistema de juego

Ademads de los controles pa-
ra mover a nuestro jugador en
las ocho direcciones posibles,
disponemos de otras tres teclas
de control, cuya funcién depen-
de directamente de cudl sea
nuestra situacion en el campo. Si
estamos sacando, una de las te-
clas nos permitira realizar un
servicio colocado, otra un servi-
cio elevado, y la otra un servi-
cio en mate. Si por el contrario
estamos atacando, con una tecla
podremos dar un pase elevado y
largo, con otra podremos colo-
carle el balon a nuestro compa-
fiero para que remate, y con la
otra seremos nosotros quienes
rematemos. En defensa las dos
primeras teclas tienen la misma
utilidad que en ataque, pero la
tercera sirve para que podamos
hacer bloqueos y taponar asi los
mates de nuestros contrarios.

En cualquier caso hay que ha-
cer mencion a una opcion que el
programa incluye y que facilita
considerablemente el desarrollo
del-juego, como s, que una vez
que iniciemos el movimiento ha-
cia donde creamos que se va a
dirigir la pelota el ordenador en
cierta forma nos «ayudard», ya
que por una parte movera lige-
ramente a nuestro jugador y por
otra le detendrd si alcanza el
punto exacto donde deberia co-
locarse.

Conclusion

«Kings of the beach» es un ex-
celente simulador con un muy
cuidado nivel técnico, algo que
se nota no solo en la rapidez del
juego sino también en la calidad
grafica, que sobre todo si utili-
zamos una tarjeta EGA es bas-
tante elevada.

Por otra parte el desarrollo
del juego no es excesivamente
dificultoso y si muy divertido y
adictivo, por lo que en conjun-
to cabe afirmar que el juego no
s6lo es con diferencia el mejor
simulador de voleibol realiza-
do hasta la actualidad, sino tam-
bién uno de los mejores simula
dores deportivos que hemos te-
nido oportunidad de ver en un
compatible. Punto,set y partido
para Electronic Arts... ®

J.E.B.
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Pulsa cualquier tecla

B ELECTRONIC ARTS

B Disponible: PC
B v. Comentada: PC

sta nueva version, corre-

gida y aumentada, nos

ofrece muchas mas posi-
bilidades en cuanto a situacio-
nes, aeronaves para pilotar, —
de la cuales hablaremos mads
adelante—, vuelo nocturno
etc... Cabe destacar también su
completo manual de vuelo, in-
tegramente traducido al castella-
no, asi como la completa tra-
duccion del programa.

Su sencillez de manejo es otro
de los puntos a destacar, ya que
en €l no son precisas las comple-
jas plantillas a las que recurren
otros simuladores, para que el
usuario evite memorizar todas
las funciones del programa. El
AFT v.2 se maneja con una ba-
rra de menus en la esquina su-
perior izquierda, con la cual, ac-
cediendo mediante la pulsacion
de la tecla ESC, controlamos
desde el prototipo de avion que
deseamos volar, -de entre las 18
aeronaves disponibles en total-,
hasta el escenario de partida,
pudiendo elegir desde el hangar
principal del aeropuerto, alinea-
ciones finales a pista, vuelo rec-
to y nivelado y muchas mas po-
sibilidades.

El resto de los controles del
avion son los cldsicos de cual-
quier otro simulador de vuelo,
controlando los distintos movi-
mientos de éste con las teclas del
cursor o, en el mejor de los ca-
sos, con un stick de vuelo, con
lo cual el realismo es verdadera-
mente impresionante.

Las aeronaves en juego

Como mencionabamos ante-
riormente la posibilidad de elec-
cion de aeronave es una de las
caracteristicas mas relevantes.
Disponemos nada menos que de
18 aeronaves, entre las que se in-
cluyen los mas modernos cazas
de combate «F-18», «F-16», los
mas destacados cazas de la Se-
gunda Guerra Mundial «Super-
marine Spitfire», «P-51», cazas
de la Primera Guerra, «Showith

Camel», «Spad», prototipos de _

46 MICROMANIA

Aprende a volar

Nos encontramos ante un nuevo programa de la
conocida firma americana Electronic Arts, de los
denominados simuladores de vuelo. En este
caso, y como su predecesor el AFT v.1, escrito
bajo el estricto asesoramiento del General
Yeager; el primer piloto que cruzo la barrera del
sonido con el ya mitico Bell X1.

Pulsa cualquier tecla .
— - ——

Podemos seleccionar la aeronave
que queremos pilotar de entre las
dieciocho disponibles.

? Uista Misiones MG )@W By

Su sencillo manejo, junto con la tra-
duccion del programa y el manual,
es uno de los puntos a destacar.
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caza silenciosa y espionaje
«SR-71 Black Bird», «F-117» y
una completa relacion de los
aviones mas extrafios , muchos
de los cuales no fueron siquiera
producidos, pero en los que

nuestro trabajo como pilotos de
prueba sera evaluar y estudiar
sus posibilidades de vuelo. Tam-
bién disponemos de modelos de
avionetas deportivas, tales como
la «Cessna 172 Skyhaw» y la
«Piper Cherokee» para los
amantes del vuelo tranquilo y
por tltimo la novedad, la mis-
misima «Space Shuttle» de los
proyectos Columbia y Challen-
ger, con la cual deberemos re-
gresar a tierra sin combustible,
comprobando el indice de pla-
neo establecido por los ingenie-
ros. Una completisima relacion
que se adapta a todos los gustos
y posibilidades de eleccion.
En el tema gréfico destacar su
calidad en tarjetas EGA y VGA
donde la nitidez de colores y gré-
ficos es increible, afiadiendo co-
mo ligera pega, que la maxima
resolucion en VGA no soporte
el panel de instrumentos, siendo
ésta una de las pantallas mejor
cuidadas en cuanto a realismo
y terminacion. Cada avion res-
petando su época, tiene la su-
ya diferente, no obstante se
puede perfectamente pilo-
tar atendiendo a los indi-
cadores HUD de la pan-
talla.

Instrumentacion

La instrumenta-
cion es la precisa
para volar a esti-

ma, habiéndose
omitido instru-
mentos de nave-

CHUCKYEAGER'S
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gacion, radios etc. Puede com-
probarse el realismo y precision
de los indicadores analogicos,
altimetro, variometro, compas,
reloj...etc., atendiendo al movi-
miento de las agujas, que pue-
de calificarse de fantastico. Otra
de las cualidades destacables es
la posibilidad de observar nues-
tro avion desde infinidad de po-
siciones, con solo indicarlo en el
ment de vistas, o mediante las
teclas de funcién.

También disponemos de un
Zoom de hasta 256 aumentos,
que pondra cualquier detalle del
paisaje a nuetro alcance. Las
vistas desde el exterior del avion
pierden un poco dependiendo
del prototipo que estemos volan-
do -en funcion del tamano del
grafico- siendo algunas bastan-
te buenas. Personalmente las
mejores son las del «F-18» y las
del «P-51».

Realismo a gran escala

El comportamiento en vuelo
del simulador es bastante preci-
so, siempre dependiendo de las
caracteristicas del avion escogi-
do , las cuales se nos presenta-
ran junto con un esquema del
avion cada vez que seleccione-
mos uno distinto. Los movi-
mientos de alabeo, cabeceo, gui-
fiada, etc..son bastante suaves
una vez cogido el punto. Los vi-
rajes deberdn coordinarse
aleron-timon ya que no vienen
coordinados, a diferencia de
otros simuladores, produciéndo-
se el famoso derrape lateral,
muy bien indicado en los pane-
les de determinados aviones, con
la conocida «bolay. Otra parti-
cularidad del programa es el rea-
lismo con que el avion sufre an-
te nuestros excesos, disponien-
do de un indicador de G.para
prevenirlos. Claro que siempre
podremos repetir, atendiendo a
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Pulsa cualquier tecla

Nuestro avion puede ser observado desde infinidad de posiciones, con solo

indicarlo en el menu de vistas.

B.6G 124°

Pulsa cualquier tecla

El comportamiento en vuelo del simulador es bastante preciso tras unas pri-

meras partidas.

La caja negra contiene toda la in-
formacion sobre el vuelo.

los gréficos de la caja negra pa-
ra no cometer las mismas «im-
prudencias». El resto de contro-
les, Flaps, Tren , Gases, etc.
operan igual que en cualquier
otro simulador.

Conclusion

El programa bajo mi punto
de vista estd creado para perso-
nas que ya saben lo que es un
avion y un simulador de vuelo,
:on lo que podran sacarle el ma-
ximo rendimiento al programa.
Tampoco deben olvidarse las
opciones de instruccion, en las
:uales el General Yeager nos va
introduciendo en la tematica del
vuelo, hasta conseguir quitarnos
un poco el vértigo y lanzarnos al
mundo de la acrobacia aérea.
Todo esto programado en un

4 CEEE
[Puisa cualauier tecla
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El vuelo en formacion esta reserva-
do a los mas expertos.

completo curso de vuelo en el
que, dia a dia, podremos com-
probar nuestros progresos. Pa-
ra personas mas experimenta-
das, el reto esta en las competi-
ciones y vuelos en formacidn,
donde la dificultad realmente se
agudiza.

Sumando las caracteristicas
de este programa junto con una
muy cuidada presentacion tene-
mos un producto de gran cali-
dad, que hara las delicias de los
amantes del género, que podran
experimentar todas esas manio-
bras que parecen imposibles y
que estan al alcance de muy po-
cos afortunados con el minimo
riesgo. jEso si, de las broncas de
Yeager no hay quien te salve!.
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Con esta tercera y, de momento, ultima aparicion de Batman
por las pantallas de nuestros ordenadores Ocean demuestra
haber explotado al maximo la popularidad del hombre
murciélago, haciéndole digno protagonista de

algunos de los programas mas merecidamente famosos
de la historia. Pero esta tercera entrega es, si cabe, mas
grandiosa y espectacular que las anteriores pues se
inspira en la pelicula del mismo titulo, una pelicula
que ha traido consigo una moda sin precedentes
de la que pocos parecen poder librarse.
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Conduciendo el Batmobile deberas intentar evitar el
contacto con los demas coches, incluida la policia.
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Con ayuda de la Batcuerda, el sofisticado vehiculo
se enganchara a las farolas para girar rapidamente.




ruce Wayne, poderoso
hombre de negocios di-
rector de la fundacion
que lleva su nombre, no parece
distinguirse externamente de
otras muchas personas de pare-
cidas caracteristicas. Su vida
diaria, dedicada casi exclusiva-
mente a su trabajo, discurre
dentro de los cauces de la mas
estricta normalidad. Nadie sos-
pecha que, cuando cae la noche
y la sombra del crimen envuel-
ve las calles de la ciudad, Bruce
Wayne se deshace de su perso-
nalidad habitual para convertir-
se en Batman, el hombre-
murciélago, vigilante enmasca-
rado de Gotham City.

A lo largo de las cinco fases
en las que se divide el juego po-
dras seguir con fidelidad algunas
de las mds importantes escenas
de la pelicula en una gran adap-
tacion de la misma.

Iniciamos la aventura con tres
vidas. Contamos ademas con el
inevitable indicador de energia
que provocard la pérdida de una
vida al agotarse, aunque la for-
ma mas rapida de comprobar el
estado de nuestro personaje es
observar el rostro que aparece
en el centro de la pantalla. Ini-
cialmente es la cara de Batman
la que aparece en este espacio,
pero a medida que perdamos
energia la cara del Joker, el
mortal enemigo de Batman, ird
formandose en el mismo lugar.
Existe ademas un indicador de
tiempo que provocard la pérdi-
da de una vida al agotarse. El
tiempo inicial para cada fase va-
ria para cada una de ellas.

e ———— -

Joker ha introducido un peligroso com-
puesto quimico en tres productos.

La l6gica permitira a Batman encontrar
los productos.

Cada fase
resulta tan
original y
diferente a las
demas como
para
convertirse en
un juego
independiente.
| —

Primera fase: la fabrica
quimica.

Tras escuchar una conversa-
cién entre el comisario Gordon
y el alcalde, Bruce Wayne se en-
tera de que Jack Napier, hom-
bre de confianza del peligroso
criminal Gus Grimsson, planea
atacar con sus hombres la fabri-
ca quimica Axis. Rdpidamente
Wayne toma el traje negro que
le proporciona su secreta iden-
tidad de hombre murciélago y se
dirige hacia la fabrica.

La gran fabrica quimica po-
see una estructura rectangular.
Batman inicia su camino en el
extremo inferior izquierdo y su
objetivo consiste en perseguir a
Jack Napier hacia la salida de la
fabrica, en el extremo superior
derecho. En su camino Batman
tendra que enfrentarse con dos
tipos de secuaces de Napier que
le atacaran respectivamente con
disparos o granadas y podran
ser facilmente eliminados dispa-
rando el batarang. También es
preciso evitar los escapes de gas
y las gotas de dcido presentes en
lugares concretos del camino y
ante los cuales el inico arma es
la rapidez de movimientos.

Las diversas camaras de la f4-
brica quimica estdn separadas
por varios muros y plataformas.
Para avanzar eficazmente en su
camino Batman puede utilizar
las diversas escaleras o bien lan-
zar la batcuerda hacia platafor-
mas superiores. Si existe una
plataforma a la que sujetarse
Batman quedara colgado de la
cuerda y podra bien trepar por
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ella o bien pulsar las teclas iz-
quierda o derecha para balan-
cearse sobre la misma y acceder
de ese modo a lugarse especial-
mente dificiles. Es posible tam-
bién descender hacia platafor-
mas inferiores pulsando abajo-
fuego, aungue es preciso calcu-
lar bien la altura para impedir
que una caida excesiva suponga
la pérdida de una vida comple-
ta. El tiempo asignado a esta mi-
sion es de ocho minutos y por
suerte si fracasamos en un pun-
to avanzado del recorrido no
tendremos que comenzar desde
el principio sino en la zona cen-
tral de mapa.

Ya en la ultima parte de este
nivel Batman se encontrara fren-
te a frente con Jack Napier, el
cual comenzard a dispararle des-
de su posicion en la parte supe-
rior derecha del mapa. Si consi-
gues alcanzar a Napier con el
batarang el malvado criminal
caera desde una elevada altura
a una tina con residuos toxicos.
Napier no muere en la caida, pe-
ro los acidos contenidos en la ti-
na afectardn su cuerpo y su men-
te conviertiéndole en un desequi-
librado. Sin darse cuenta de las
consecuencias de su acto, Bat-
man acaba de crear al Joker y se
ha ganado un enemigo mortal.

Segunda fase: las calles
de Gotham City (1)

Tras rescatar a Vicky Vale de
las garras del Joker en el museo
Flugelheim, Batman emprende
el regreso hacia su guarida a
bordo del batmaobile. Por des-
gracia las calles de la ciudad se
encuentran plagadas de coches
de los hombres del Joker y co-
ches de la policia (la policia ain
no sabe de qué lado de la ley te
encuentras). Conduciendo el
batmabile por las peligrosas ca-
lles de la ciudad deberds inten-
tar evitar el contacto con los de-
mds coches pues ello supondria
un importante decremento de tu
nivel de energia.

El batmobile esta equipado
con un sofisticado sistema de ra-
dar que le permite anticipar con
tiempo la direccion correcta ha-
cia la batcueva. La direccion vie-
ne indicada por una flecha que,
seflalando generalmente hacia la
derecha, cambiara de orienta-
¢idn cuando estemos a punto de
llegar a una curva importante.
En dicho momento puedes girar
en la direccion senalada o bien
pulsar fuego para lanzar la bat-
cuerda hacia una de las farolas
que se encuentran en las esqui-
nas de las calles, con lo que con-




seguirds girar rapidamente sin
disminuir la velocidad del vehi-
culo. Contamos con cinco minu-
tos para completar esta fase, al
final de la cual obtendremos co-
mo bonificacion la cantidad de
tiempo restante.

Tercera fase: la batcueva

El Joker ha inventado un
compuesto denominado «smi-
lex» que al alcanzar a sus victi-
mas las destruye completamen-
te dejandolas con una cadavéri-
ca sonrisa en sus rostros. El dia-
bélico Joker ha introducido es-
te compuesto en tres productos
de consumo diario los cuales,
una vez distribuidos en el mer-
cado, se convertiran en trampa
mortal de miles de personas ino-
centes.

La tarea de Batman es em-
plear el ordenador de la batcue-
va para localizar los tres produc-
tos concretos en los que ha sido
introducido el «smilex», y para
ello dispones de un minuto.

Esta fase consiste en una
prueba de eliminacion muy en el
estilo del «master-mind», aun-
que bastante mas sencilla. En la
pantalla aparecerdn varios pro-
ductos de uso habitual y un cur-
sor que puedes desplazar lateral-

mente. Pulsa fuego sobue tres de
los productos y el ordenador te
indicara el nimero de productos
correctos aunque no te dira cua-
les son los acertados. Siguiendo
un proceso deductivo en funcion
de los aciertos que vayas obte-
niendo suponemos que no ten-
drds demasiados problemas pa-
ra determinar con exactitud los
productos que contienen el mor-
tal compuesto y por tanto deben
ser retirados del mercado.

Cuarta fase: las calles de
Gotham City (2)

El Joker ha prometido repar-
tir grandes cantidades de dine-
ro entre los habitantes de Got-
ham City y las calles de la ciu-
dad a medianoche estan repletas
de ciudadanos. Un gran desfile
formado por gran cantidad de
vehiculos de los que cuelgan do-
cenas de globos brillantes circula
por las calles, pero solo Batman
sabe que estos globos esconden
fras sus caras sonrientes sufi-
ciente gas smilex para destruir a
toda la poblacién de la ciudad,
y los globos estan a punto de ex-
plotar.

A bordo del batwing tu mi-
sion consiste en cortar las cue-
das que sujetan los globos con

los bordes de las alas de la na-
ve, pues de ese modo los globos
se perderdn en el cielo y el gas
se disipard en la atmdsfera. Sin
embargo cada globo que sea
destruido por el batwing o sim-
plemente quede atrds sin ser li-
berado descargard su contenido
mortal por las calles, con lo que
perderas una buena parte de tu
energia. También debes esquivar
los helicopteros que el Joker en-
via para intentar interceptarte.
Esta fase finalizard inicamente
cuando se agote el tiempo inicial
de cinco minutos.

Quinta fase: la catedral

Esta quinta fase resulta bas-
tante similar a la primera pues
de nuevo nos movemos en un gi-
gantesco mapeado en el que hay
que avanzar siempre hacia arri-
ba para acabar definitivamente
con el Joker. La estructura de
las camaras y pasillos da forma
a'la torre de la catedral de Got-
ham, lugar en el que ha entrado
el Joker intentando escapar en
el helicoptero que se encuentra
en la parte mas alta.

Tal como ocurria en la prime-
ra fase dispones de las escaleras
distribuidas por las camaras y de
la batcuerda para avanzar en tu
dificil camino. Han sido elimi-
nados los peligros fijos tales co-
mo escapes de gas y gotas de 4ci-
do, pero en cambio se ha incre-
mentado notablemente la difi-
cultad de los movimientos y
aparecen algunas trampas mor-
tales en el suelo, debidamente

sefialadas en el mapa, que pro-

A bordo del Batwing Batm: cor-
tar las cuerdas que sujetan los globos.
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Nuestro héroe también hara frente a
los helicopteros que Joker ha enviado.

La tercera
entrega de
Batman pasara
a la historia del
soft como una
de las mejores
aventuras
realizadas hasta
el momento.
e

vocardn la pérdida inmediata de
una vida. Asimismo algunas
plataformas se desmoronan an-
te nuestros pies por lo que os re-
comendamos nNo permanecer
nunca parados sobre un mismo
lugar. Finalmente contamos con
la presencia de unas peligrosas
ratas imposibles de destruir que
describen trayectorias definidas.

El ascenso es largo y dificil,
con la complicacion adicional de
contar con s6lo nueve minutos
y tener que volver al comienzo
de la fase cada vez que caemos
a una trampa mortal o desde ex-
cesiva altura. La torre se estre-
cha a medida que avanzamos y
en algunos puntos tendremos
que balancearnos sobre la bat-
cuerda para saltar sobre trampas
imposibles de superar de otro
modo.

Finalmente hemos llegado al
ultimo piso de la catedral. Tras
destruir a los dos hombres que
vigilan la zona debes desplazar-
te hacia la derecha y no detener-
te cuando comiences a escuchar
el sonido de un helicoptero. El
Joker intenta escapar y de hecho
se encuentra ya subiendo la es-
calerilla del aparato, de forma
que tu unica posibilidad de éxi-
to es lanzar la batcuerda hacia
arriba-derecha y alcanzar al
malvado criminal mientras sube
por la escalerilla. En una excep-
cional caida de decenas de pisos,
el Joker perecerd en su contac-
to con el duro suelo, finalizan-
do por fin la carrera del peligro-
so criminal que aterrorizaba a
Gotham City. B

P.LR.
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sobrevivir

PRIMERA FASE: LA FABRICA QUIMICA.

El tiempo de que disponemos para ilegar hasta Jack Na-
pier esta tremendamente ajustado, asi que es impres-
cindible que aprendamos rapidamente el camino mas ra-
pido para llegar hasta él.

Dado que los escapes de gas y las gotas de cido nos
pueden sorprender en el momento mds inesperado, es
conveniente que intentemos memorizar su localizacion.

La batcuerda, ademds de permitirnos alcanzar platafor-
mas elevadas, también puede ser utilizada como arma,
y en concreto es sumamente util para alcanzar a Jack
Napier.

Una vez colgados de la batcuerda, y pulsando los con-
troles de izquierda y derecha nuestro héroe comenzara
a balancearse, lo cual nos permitiré acceder a platafor-
mas inaccesibles por otro procedimiento.

El mejor momento para atacar a nuestros enemigos es
cuando estos descienden por las escaleras, pues se ha-
yan totalmente indefensos.

La tactica mds aconsejable a seguir durante esta fase es
intentar, primeramente, despejar nuestro camino del
mdximo de enemigos antes de avanzar por él.

SEGUNDA FASE: LAS CALLES DE GOTHAM CITY (1).

Generalmente, el lugar menos transitado por vehiculos
¥ por tanto por el que mds rapido y seguro resulta con-
ducir es por la parte superior de la carretera. Ademas
esto nos permite tomar mas facilmente las curvas, lo cual
en definitiva repara en un enorme ahorro de tiempo y de ener-

g
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Silanzamos la batcuerda hacia una farola en el momento
de tomar una curva conseguiremos girar sin disminuir
nuestra velocidad, con lo que ahorraremos también una
considerable cantidad de tiempo.

En caso de que no podamos girar a tiempo en la curva
que el radar nos indicaba podremos girar y volver atrds,
pero en este momento tendremos que extremar nues-
tras precauciones ya que circularemos en sentido con-
trario al del resto de los coches.

O &

TERCERA FASE: LA BATCUEVA.

El sistema mads rapido consiste en probar diferentes com-

binaciones hasta que consigamos acertar dos elemen-

tos. Una vez hecho esto, y sustituyendo sucesivamente

uno de los tres elementos de esta combinacion por otro

cualquiera podremos averiguar cuales de ellos eran los
dos correctos, con lo cual sélo nos restara ir probando con los de-
mads hasta que encontremos el tercero restante.

CUARTA FASE: LAS CALLES DE GOTHAM CITY (2).

éxito esta prueba; por ello es poco aconsejable perma-

necer en el fondo de la pantalla, ya que desde aqui nues-

tra movilidad y capacidad de reaccién se ven notable-

mente reducidas. El lugar mas aconsejable para perma-
necer en él es el centro de la pantalla, ya que ello nos permite
perfectamente calcular el momento adecuado para intentar cor-
tar las cuerdas de los globos o esquivar los helicépteros.

QUINTA FASE: LA CATEDRAL.

11 La anticipacion es la auténtica clave para solventar con

En primer lugar hay que decir que todos los trucos enu-
merados acerca de la primera fase son también validos
y sumamente utiles para esta quinta.(5i bien no existen,
ni gotas de dcido ni escapes de gas).

Las ratas se mueven siempre de forma predefinida, y ge-
neralmente basta con esperar el momento justo para po-
der atravesar la plataforma en que se encuentran sin
ningtin tipo de problemas. En algunas ocasiones sin em-
bargo podremos emplear un truco simple pero realmen-
te eficaz: cuando una rata se aproxime hacia nosotros, lanzamos
la batcuerda hacia el techo, permanecemos colgados durante al-
gunos instantes a una pequefia altura sobre el suelo, y Ia rata pa-
sard de largo bajo nuestros pies dejandonos asi el camino libre.

CONSEJOS GENERALES.

En general, el hecho de que en la mayoria de las fases
dispongamos de un tiempo limitado hace que mover-
nos rdpidamente, sea imprescindible para completar el
juego.

Sin embargo junto a esto, la precaucion y la observa-
cion detenida de cada situacién, antes de actuar rapi-
damente, seran para nosotros armas casi tan eficaces co-
mo nuestro batarang o nuestra batcuerda.

BASES DE PARTICIPACION

El mecanismo no puede ser mas f4cil: se trata de inven-
tar un guion para un comic de Batman. El dibujo ya te lo

damos hecho. Recorta el comic por la linea de puntos in-

cluyendo el cupdn de participacién que se encuentra al
pie. Rellénalo con tus datos personales, sin olvidar ningu-
no. A continuacion recorta los 10 bocadillos que estan en
blanco y piénsate un guién que sea lo mas coherente, bo-
nito, divertido, original o sorprendente que puedas , de
acuerdo con las lustraciones que te proponemos. Puedes
utilizar tantos bocadillos como quieras (desde 1 hasta 10).
Pégalos donde més te guste o adjudicalos a los persona-
Jes que mas te interese y rellénalos con el texto adecuado
en letras mayuUsculas, lo mas cuidadas posible.

~ Cuando lo acabes, mételo en un sobre y envialo antes
del dia 30 de Noviembre a; MICROMANIA HOBBY PRESS
S.A. Ctra. de IrGn Km. 12,400. 28049 MADRID.

INVENTA
Tl PROPID COMIC

BATMAN

Ve e S
consigue
estos
fabulosos
premios
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APELLIDOS
DIRECCION
LOCALIDAD
TELEFONO

antes aludidas.

NOMBRE iz

No olvides poner en el sobre «BATCONCURSO».
De entre todos los trabajos recibidos, seleccionaremos 51 que, a juicio de la redaccion de MICROMANIA destaquen por alguna de las wirtudes

El ganador, ademds de ver publicado su trabajo en nuestra revista, reabiré una magnifica cazadora de BATMAN.
Los 50 siguientes serdn premiados con una fantdstica mochila, también de BATMAN.
jA trabajar que hay poco tiempol!
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James Bond esta solo
Y quiere vengarse

LICENCIA PARA DIRIGIR

n tal C.C.C.P.1.G. (que por las iniciales se nos antoja que

debe ser uno de nuestros primeros lectores checoslova-
cos) nos manda este curioso montaje fotogréfico, en el que
segtin él se puede observar a nuestro «amadiiiisimo» (por eso
deciamos lo de segtin él) director, a punto de tomar parte en
el rodaje de una nueva pelicula sobre James Bond.

Al parecer el titulo del film serd algo asi como «Licencia pa-
ra dirigir», y en él Mr. Gomez tendra que luchar desaforada-
mente contra toda una horda de peligrosos redactores dispues-
tos a no poner un dedo sobre el teclado en todo el dia...
P.D.: Que quede claro que, como se suele decir en estos casos, cual-
quier parecido con la realidad es mera coincidencia.

VIERNES 13: FALSA ALARMA

EI pasado mes de Octubre las paginas —e incluso las

portadas— de los principales medios de informacion escrita
de nuestro pais, se vieron, literalmente, invadidas por noti-

Diskette 2025

La silueta, enfundada en un
caliente abrigo, anduvo entre la
niebla, cortandola con sus pa-
S0S.

Llegé hasta la luz de la faro-
la de la calle Bradbury 74. De
entre las sombras, junto a un cu-
bo de basura, surgié un hombre
alto. Habl6 con voz profunda:

—EI dinero.

Una mano acerco un sobre a
la sombra. De pronto, se detu-
vo. Una sirena policial rugio en
la intensidad de la noche. La pa-
trulla continué su camino.

La sombra, cubierta por la fa-
rola, recogio el sobre, contem-
pld su interior, introdujo la ma-
no en el bolsillo de su gabardi-
nay extrajo un diskette de 3.5
que tendid a la nerviosa silueta.
Momentos después el hombre
del callejon habia desaparecido.

Elindividuo del abrigo corrid
hasta la puerta de su apartamen-
to. Mir6 nerviosamente a los la-
dos. La abri6 y se introdujo en
él. Se apoyd en la puerta por
unos instantes. Frias gotas de
sudor resbalaban por su frente.
El queria apartarlas con su ma-
no pero ellas, implacables, vol-
vian.

Se dirigio hacia su habitacion-
despacho, encendio la luz y lan-
z0 el abrigo sobre una silla.

El PC-4327-AX descansaba
con su consola apoyada sobre
una mesa. El hombre sonrio. En
su mano llevaba el diskette.

Conecto el ordenador después
de despojarlo de su funda y una
luz fluorescente ilumin¢ la ha-
bitacion. Un extrafio interface
estaba conectado al ordenador.

De €l surgian dos cables acaba-
dos en ventosas semejantes a las
de un aparato de electroencefa-
lografia.

Los ojos, extrafiamente rojos,
vieron como el diskette se intro-
ducia en la unidad de disco. Ra-
pidamente, en la pantalla apa-
recio6 el nombre «ARCA-
DIANT». Era un arcade espa-
cial que servia de tapadera de lo
que realmente encubria el disco.
El juego lo protegia de la poli-
cia.

El individuo pulsé RESET y
aparecid un pequefio programa
con una serie de preguntas que
contesto con la habilidad de un
programador. Apretd un botdn
y una luz roja indicd que el in-
terface estaba colocado. Se pu-
so las ventosas adheriéndolas en
su antebrazo. En el monitor se
podia leer: «Pulse la letra M».
El individuo apreto la tecla y ce-
rro los ojos.

El teniente Burns observo co-
mo los enfermeros se llevaban
los restos y los sacaban de la ha-
bitacion. Todo estaba claro pa-
ra la policia de estupefacientes.

El jefe de policia del distrito
de Manhattan aparecio en el lu-
gar y se dirigio hacia el teniente.

—¢Qué ha sucedido? — pre-
gunto.

—Otro caso sefior —pro-
rrumpio Burns— Esta vez ha si-
do un programador ejecutivo de
la empresa Runaway S.A. Era
un disco-adicto. Sufrié una so-
bredosis de informacion letal y
sus neuronas artificiales no lo
aguantaron. Aun tenia coloca-
das las ventosas. Parece ser que
nos enfrentamos con un grupo
que quiere eliminar a los androi-
des disco-adictos y han introdu-
cido una droga de ataque de in-
formacion muy superior a las
demads; sefialo la pantalla en la
que se leia: «Fuera humanoi-
des».

—Desde siempre dije que la
idea de sustituir a los trabajado-
Ies en puestos tan importantes
por androides de la 7.% genera-
cion no daria resultado —dijo el
jefe de policia— Son tan perfec-
tos que tienen los mismos pro-
blemas que hasta hace poco te-
nian los humanos. Incluso la
droga. ;Crees que ésto durara
mucho?

Burns sabia que aquel era el
primer dia del ano 2025 y sabia
que tendria todavia muchos tra-
bajos como aquel pero se enco-
gi6 de hombros y simplemente
dijo:

—No lo sé, jefe. La verdad,
no lo s¢. ®

José Antonio Bonilla
(Barcelona)

Em——

kK -
660’”0 es posible que los nuevos

Atari 520 St lleven incorporada, sin modifi-
car su precio, una unidad de disco de doble
cara, en lugar de la de simple cara que hasta
ahora incluian?

g -
6@”’140 sera lanzado, por fin, al

mercado el esperado SAM COUPE?

6‘ -
P”@”e todos los directivos de

Amstrad Espaina han dejado los cargos que
ocupaban hasta ahora?.

4 P
6Qw razones impiden que las conso-

las portatiles, «Game Boy», de Nintendo es-
tén disponibles en Espaia durante las Navi-
dades?.

cias relacionadas con un tema del que hasta entonces sdlo se
habia hablado a nivel meramente anecdético: los virus infor-
maticos, y mds concretamente, el Viernes 13, ya que, en el ca-
lendario del pasado mes, tal dia y tal fecha coincidieron fati-
dicamente.

Expertos informaticos de todo el mundo fueron consulta-
dos sobre el tema; se hablé largamente de hackers, virus, ca-
ballos de Troya, vacunas, etc..., y en general se creé un am-
biente de tensa expectacion que, al final, acabo por desenca-
denar una especie de histeria colectiva, que logré que, quien
mds, quien menos, se asomara a la pantalla de su ordenador
no sin un cierto temor de encontrarse con una desagradable
sorpresa.

Por nuestra parte sin embargo lo unico que os podemos de-
cir es que a pesar de que en la redaccion de Micromania se
trabaja a diario con diferentes tipos de ordenadores (estas mis-
mas lineas han sido escritas en uno de ellos) no pudimos de-
tectar ningun tipo de anomalia y todos los equipos funciona-
ron correctamente.

Ello nos lleva a pensar que el alarmismo dkk eleie moei
eoejjmn, fl = e-ekenkl, 75889m5,5'5- -= r’-0r9r= rtirtprtl..ii;'g
-y-ty-t"t’ ‘t'tpton ;98745674gh oio5k5k5k...

Ya veis, falsa alarma... B

Lamentable i i

la desagra-
dable sorpresa que se llevaron los miembros de
nuestro equipo nacional, en la Primera Competi-
cion Internacional de Videojuegos, al descubrir
que los juegos con que tenian que participar e in-
cluso, las propias maquinas en que estos estaban
cargados, les eran en muchos casos totalmente
desconocidos. Pese a todo, y en claras condicio-
nes de inferioridad, cumplieron mas que digna-
mente, prometiendo solemnemente arrasar en

proximas ediciones.
debe ser conside-

Tormiidaple e

la casi consecutiva aparicion de tres nuevas com-
panias espanolas, dispuestas a animar el pano-
rama del software en nuestro pais. Reiteramos
nuestra bienvenida a Positive, Delta y Animagic,
y alentamos desde aqui a los muchos y buenos
programadores espanoles, que nos consta exis-
ten, a que sigan sus mismos pasos.

T e |0
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La otrapantala

_ jCémo sois!, jno nos pasais ni unal. Tal y como efectivamente nos
habéis reprochado en vuestras cartas, en nuestro numero 15 sufri-
mos un pequefjo despiste al afirmar que Hundra, la explosiva pro-
tagonista del juego de Dinamic, habia desfilado por esta seccion junto
a sus bellas congéneres, Turbo Girl y Sabrina.

El caso es que, afortunadamente, no os habéis conformado con
advertirnoslo sino que, ademas, habéis puesto manos a la obra —o
al disefiador grafico, como querais— para subsanar este particular.
Muestra de ello baste esta pantalla retocada por Eduardo Nabau y
Miguel Molina, de Barcelona, que habla por si sola... jcaray con las
vikingas!. B

ampRsas

S

Hot-Shot» y «Gary Lineker’s Superskills». B

Busca las diferencias

NO SOMOS NASA

chip ©= = qger 2
h“‘q‘“o y cucvo- "‘ i n'\ﬂg 6 k-\\i."
alg?
csli\

era complejos!.
’ Que tu Spec-
rum rrene solo 48 K?...

Pues es una auténtica
maravilla. O, por lo
menos, asi lo parece
comparado con toda
una supuesta «virgue-
ria» de la ciencia como
es el Voyager 2.

éincreible verdad?.
Pues no tanto. Como
nos ha revelado Alber-
to Urena, de Madrid,
en las paginas del dia-
rio «El Pais», y en el ar-
ticulo que reproduci-
mos, se reflejaba una
informacion proceden-
te del Washington Post
en la que se incluian
datos tan absoluta-
mente sorprendentes
como que las computa-
doras de a bordo de la
nave espacial tienen en
conjunto la increible ci-
fra de... ;32 K!. (Leerlo,
no tiene desperdicio).

Vamos, que por tris-
te que parezca, el Vo-
yager 2 nos habra des-
velado cientos de da-
tos sobre Saturno, Ura-
no y Neptuno, pero lle-
vandolo a nuestro te-
rreno no sirve ni para
jugar al «let Set
Willy»... No somos na-
sa.

muy unos e
Aajando © ad
do viad) undo d¢ o

Una de las dltimas curiosidades que nos ha deparado el mundo del software en nuestro pais
ha sido la aparicion de una segunda parte del «Emilio Butraguefio» que, como nos habéis hecho
notar con las cartas que habéis enviado, no es tal, o por lo menos no exactamente.

Como bien afirmais, «Emilio Butraguefo 2» no es otra cosa que la edicion espainola, traducida
y cambiada de nombre y caratula, de dos programas que Gremlin comercializo hace ya casi un afio
—y que, no hace falta decirlo, nunca llegaron a ser editados en nuestro pais—: «Gary Lineker’s

— LA FRASE DEL MES
«lLos ultimos

serdn
los primeros».

La «Armada Invencible» (mas conocidos como los increibles
miembros de nuestro equipo nacional).

Os recordamos que si
queréis colaborar con no-
sotros en la realizacion
de esta seccion debéis re-
mitirnos vuestras aporta-
ciones a Micromania,
Ctra. de Irin Km 12400,
28049 Madrid, indicando
en el sobre la palabra MI-
CROMANIAS.

DEPORTE E INFORMATICA

I pasado dia 12 de Octubre se celebré en Madrid la tercera edi-
cion de la Carrera de la Juventud, que este afio conté con una
cifra record de participantes. 14.000 jovenes atletas de 8 a 15 afos
(frente a los 11.000 del afio pasado) recorrieron los 6 kms. que se-
paraban la salida de la meta, situada en el Parque de Atracciones.

Esta edicion fue, ademds, noticia para el mundo informético, ya
que entre los diferentes organismos y firmas comerciales que pa-
trocinaron el evento se encontraba la distribuidora espafiola MCM,
que tuvo la simpatica idea de sortear entre los participantes varios
lotes de videojuegos.

Dos breves notas para cerrar esta informacion: primera, que se
pretende que con el apoyo del ICl y la Comision Nacional del V Cen-
tenario la edicion del 92 se convierta en una gigantesca fiesta de-
portiva en la que participe toda la juventud hispano-americana; se-
gunda y mas curiosa, que para predicar con el ejemplo y, tal y como
podéis ver en la imagen, uno de nuestros redactores, quiso tomar
parte en el evento, participando como un corredor mas... desgra-
ciadamente su edad («algunos mas de 20», confesd él) le impidio
inscribirse reglamentariamente, pese a lo cual no renuncié a acom-
panar durante algunos kilémetros a los participantes. B
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_Acomnetici(m
Internacional

et

QUEDAMOS |

EL EQUIPO ESPANOL

tevideojuegos

Nombre: Nombre: Nombre: Nombre: Nombre:
Desde luego resulta mucho més elegante decir %ﬁ?s gggifafgsz :fggfso g',ﬂ’ﬂ ANGEL ﬁﬂg ;255
que hemos quedado los terceros, en vez de HINCHADO. TORRES MARTIN. MARTIN, MARTINEZ.

reconocer que fuimos los ultimos, ya que los
paises participantes eran solamente tres. Sin
embargo, no es el momento de entristecernos
por el hecho, sino de recapitular sobre los
acontecimientos, felicitarnos por haber
conseguido llevar a buen término un evento
de esta categoria y conformarnos con aquello
de que lo importante es participar. En este
reportaje se recoge la narracion de lo que han
sido estos cuatro intensos dias en los que ha
tenido lugar la Fase Internacional del 1¢

Ciudad: Badajoz. Ciudad: Pontevedra.  Ciudad: Oviedo. Ciudad: Oviedo. Ciudad: Sevilla.
Edad: 16 arios. Edad: 14 afios. Edad: 15 afios. Edad: 15 afios. Edad: 15 afios.
Ganador de Atari St  Ganador de Spectrum  Ganador de Amiga Ganadorde PCenla  Ganador de Amstrad CPC
en la Fase Nacional.  en la Fase Nacional.  en la Fase Nacional. ~ Fase Nacional. en la Fase Nacional.

European Videogames Championship.

os cinco ganadores de la

Fase Nacional, que como

recordaréis constituian el
equipo espaiiol, fueron los en-
cargados de representar a nues-
tro pais en la competicion inter-
nacional.

La aventura comenzo en las
tres estaciones de tren de Ma-
drid, ya que el destino quiso que
los jugadores procedieran de los
mas diversos y alejados puntos
de la geografia espafiola.

No sélo hubo retrasos de va-
rias horas en la llegada de los di-
ferentes trenes —lo normal tra-
tandose de Renfe— sino que
uno de los jugadores no llego a
la estacion en el tren previsto.
Incluso por un momento llega-
mos a temer que nuestro equi-
po internacional se viese reduci-
do a solo cuatro participantes.

Afortunadamente aparecio

| -

poco después junto con sus pa-
dres, que le habian acompaia-
do en coche hasta Madrid.

A la manana siguiente, supe-
radas las dificultades de coordi-
nacion, documentacion, etc.,
nos dirigimos por fin, cargados
de ilusion, los siete integrantes
del equipo espafiol —cinco par-
ticipantes y dos representantes
de MICROMANIA— hacia el
Aeropuerto, donde un vuelo di-
recto nos condujo a Paris en un
par de horas.

Nada mas llegar y con objeto
de que nuestros participantes tu-
viesen una agradable jornada de
relax previa al gran desafio, or-
ganizamos un «tour» en auto-
bis por todos los sitios mas in-
teresantes de Paris: La Torre
Eifell, La plaza de Concordia,
el arco del Triunfo, etc. Después
de comer y realizar algunas

trad CPC.

compras de «souvenirsy, nos di-
rigimos de nuevo al hotel para
descansar.

A las nueve de la noche acu-
dimos a la cena de bienvenida
que TILT, la revista francesa
que hacia de anfitrién, habia
preparado para todos los asis-
tentes. Posteriormente tuvo lu-
gar una fiesta, en una de las dis-
cotecas mas de moda en Paris,
a la que desgraciadamente no
pudieron asistir nuestros juga-
dores, ya que en Francia llevan
arajatabla el tema de que estas

S ren

Miguel Angel Diaz Martin durante la fase de en-
trenamiento en el «Forgotten World» para Ams-

Dany Boolauck, uno de los redactores de la revista TILT, controla la ac-
tuacién de nuestro representante Pedro Hidalgo Martin en Amiga con el
«The New Zealand Story».

El equipo inglés al completo se entrena con el «Turbo Cup» de Atari, prac-

ticamente desconocido para ellos; incluso se solicito que fuera retirado
de la competicién.
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Un momento de la competicion. Maxima concentracién,

cada uno a lo suyo.

cosas son solo para mavores de
18 afios.

A la mafiana siguiente y tras
desayunar nos dirigimos al Sa-
16n de La Micro, en el seno del
cual tenia lugar la competicion.

Durante toda la mafiana se
desarrollé la final Nacional
francesa y a eso de las dos co-
menzo la gran prueba interna-
cional.

Los jugadores tuvieron opor-
tunidad de entrenarse en todos
los juegos que les eran previa-
mente desconocidos, si bien es
verdad que dispusieron de un
tiempo minimo para hacerlo.

La competicion comenzd de
forma simultdnea para todos los
paises. En cada ordenador se si-
tuaron jugadores de los diversos
equipos y se fue tomando nota

Dos jugadores espafioles junto con la intérprete duran-

te los entrenamientos.

de las distintas puntuaciones ob-
tenidas en un tiempo de juego de
tres minutos.

Luego, en posteriores rondas,
fueron concursando todos los
jugadores en todas las maquinas
elegidas.

Aproximadamente a las cinco
de la tarde se procedio al recuen-
to de puntuaciones y a la corres-
pondiente entrega de premios.

El mejor equipo resulto ser el
Inglés y el mejor jugador Gui-
llaume Noiret, de Francia.

Las causas de un desastre
aparente

Cuando se celebra, como en
este caso, una competicion de
caracter internacional, es muy
dificil, por no decir imposible,

llegar a un acuerdo pleno entre
todos los que contribuyen a su
organizacion. Es imposible que
el cien por cien de los factores
que intervienen resulten satisfac-
torios para todas las partes. La
cosa se complica, ademds, si el
4ambito en el que se basa la com-
peticion (en este caso el mundo
de los videojuegos) es totalmen-
te distinto en cada uno de los
paises que intervienen en la com-
peticion.

Uno de los programas mds
complicado fue «Captain Sil-
ver». Era la primera vez que oia-
mos hablar de este programa,
tanto en la redaccion de MI-
CROMANIA como en lo que
respecta a los propios partici-
pantes, v lo malo es que de na-
da hubiera servido cambiar el

RELACION DE PARTICIPANTES EN LA FASE FINAL

Martin Deerr
Paul Glancey
Start Campbell
Simon Hadtington
Juan José Guerra
Roberto Rodriguez
Miguel A. Diaz
Carlos Rojas H.
Pedro Hidalgo

2749 B Sl 4 395
241319 2.950
3582

3.14.5" 2.050
3.10.0" 2.425
2.56.2" 1.325

El equipo espaiiol al completo posa sonriente ante la Torre Eiffel. Aca-
baban de llegar a Paris y todavia no sospechaban los «desastrosos»
resultados que obtendrian al dia siguiente.

juego por otro, ya que nadie tie-
ne la culpa de que ese artilugio
que se denomina «Consola Se-
ga» practicamente se desconoz-
ca en nuestro pais.

Otro tanto cabe decir de la
consola Nintendo, aunque afor-
tunadamente en este caso, «Su-
per Mario Bros» era conocido
en su version para maquinas ar-
cade. En consola resulta practi-
camente idéntico en concepcion,
pero con el inconveniente que
apuntaba Pedro: «Estos man-
dos tan pequefios, se te pierden
entre los dedos y es imposible
controlar».

Juan José nos dié una prime-
ra alegria cuando consiguio co-
locarse en cabeza con el «For-
gotten World», programa bas-
tante conocido por el publico es-
pafiol. Sin embargo de nada nos
sirvio pues al poco tiempo fue
superado por varios franceses,

Alemania se retira

Cada pais organizo las Fase
Nacional como le parecié mds
oportuno. Nosotros, en nuestro
afan de ser justos y ecudnimes
complicamos el asunto hasta lo
inverosimil, con un enorme des-
pliegue organizativo que no ha
tenido reflejo en ningin otro
pais Europeo.

Una de las revistas organiza-
doras en principio, la alemana
SMASH, tuvo dificultades eco-
nomicas a mitad de la competi-
cion lo que le llevo no sdlamen-
te a retirarse de la misma, sino
a dejar de existir como publica-
cion.

Con este panorama, los juga-
dores alemanes se quedaron sin
patrocinio y no tuvieron mas re-
medio que apartarse de la com-
peticion.

En el caso de Espafia, como
es sabido de todos, la participa-
cion ha sido masiva. Nada me-
nos que 525 jugadores en la fa-
se Local, 110 en la fase Nacio-
nal y 5 en la Internacional. La
competicion en nuestro pais se
ha desarrollado a lo largo de 6
meses (desde Mayo a Octubre).

En Francia la competicion
Nacional se llevo a cabo en un
solo dia, justamente el anterior
al de la fase Internacional. Ha
tenido ademds el importante in-
conveniente de que solo han par-
ticipado jugadores de Paris ya
que los de otras localidades no
se arriesgan a acudir al Salon de
la Micro, sin tener la seguridad
de conseguir alguna compensa-
cion.

Curiosamente en Espafia no
hubo ningun jugador selecciona-
do ni de Madrid ni de Barcelo-
na, a pesar de haber sido las dos
poblaciones con mayor niimero
de asistentes.

El proximo aiio, basandonos
en la experiencia que se obtiene
siempre que hay una «primera
vezy», habra que revisar muchos
conceptos en los que se basa un
campeonato de este tipo. Quizas
no se trate tanto de dar la opor-
tunidad de participar a todos los
lectores como de «encontrar» un
equipo de verdaderos profesio-
nales del videojuego.

En Inglaterra toda la compe-
ticion ha sido patrocinada por
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U.S.GOLD, pero tampoco se
han complicado mucho la vida
en la eleccion de sus jugadores,
ya que no solo no han celebra-
do fase nacional (los jugadores
han sido elegidos por los redac-
tores de Computer & Video Ga-
mes), sino que incluso dos de
ellos —los mejores— eran cola-
boradores de la propia revista,
es decir, auténticos profesiona-
les del videojuego.

Otro factor a considerar es
que en la proxima edicion habra
tres nuevos paises o quizas mas.
De momento han confirmado su
asistencia Alemania, Italia y
Suecia.

Juegos ingleses y france-
ses

Otro importante condiciona-
miento, que indudablemente
otorgaba ventaja a Inglaterra y
Francia sobre nuestro equipo,
era el hecho de que los progra-
mas eran ingleses y franceses, lo
que les hacia sentirse como en
casa.

Los ingleses, que eran verda-

El redactor jefe de la revista TILT,
present6 a Guillaume Noiret (mejor
jugador europeo).

deros profesionales, no podian
hacer otra cosa que ganar, pues-
to que, contrariamente a los es-
paiioles y franceses que eran ju-
gadores de a pie, ellos si han te-
nido acceso a todos los juegos,
consolas y versiones habidas y
por haber.

Curiosamente, el inico juego

Grandes manifestaciones de jubilo entre el equipo inglés al conocer el dato
de que habian ganado el premio al mejor equipo europeo.

Marc Alvarez y Fabrice Wang reciben los premios que les acreditan como pri-
mer y segundo clasificado en la Fase Nacional francesa.

La totalidad de los participantes posa
para la prensa.

de U.S.Gold elegido («Forgot-
ten World»), que como sabéis
era el patrocinador oficial de la
fase inglesa, fue en el que peor
puntuacion logré el equipo bri-
tanico. No ocurrid lo mismo con
«Turbo Cup», que si fue el me-
jor para los franceses. El titulo
de «Mejor Jugador Europeo»
fue logrado precisamente por un
francés al volante del «Turbo
Cup» y, por supuesto, de todas
las demas maquinas.

Los juegos elegidos para la fi-
nal espafiola fueron, como re-
cordaréis, «Ulises» de Opera
Soft, «Double Dragon» de Mel-
bourne House, «Skweek» de
Loriciels, «Operation Wolf» de
Ocean y «Blasteroids» de Ima-
ge Works.

En el caso de los franceses los
juegos seleccionados fueron los
siguientes: «Turbo Cup» de Lo-
ricels, «Skweek» también de Lo-
ricels, «Forgotten Worlds» de
U.S.Gold, «Gradius» de Kona-
mi para la consola Nintendo y
«Captain Silver» de Sega para
su consola.

Otro factor bastante desfavo-
rable para nuestros participan-
tes fue, sin duda, el hecho de
que ni el Spectrum ni el PC, los
dos ordenadores que actualmen-
te tienen mayor difusion en
nuestro pais, hayan sido inclui-
dos en la final.

Cuando jugdé Pedro en el
«Turbo Cup» se situd justo por
debajo de los tres franceses que,
dicho sea de paso, estaban su-
perentrenados. El equipo inglés
protesto por la eleccion de «Tur-
bo Cup», que parece ser que no
ha sido distribuido en Inglate-
rra. A pesar de todo permane-
ci6 entre los juegos selecciona-
dos para la final europea. No
ocurrio lo mismo con «Skweek»
que, al haber sido uno de los
juegos utilizados en las finales
francesa y espaiiola, podia supo-
ner en alguna medida ventaja
para estos equipos. Desgracia-
damente fue sustituido por «
The New Zealand Story», que
ademads de que hace muy poco
tiempo que puede encontrarse
en Espaiia (al menos un mes me-
nos que en Inglaterra) y de no
ser precisamente un numero uno
en cuanto a difusion, provoco
cierto malestar entre los repre-
sentantes de U.S.GOLD, ya que
el programa en cuestion es de
OCEAN. m
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El Salon de la
MICRO es el
nombre de esta
feria, en el marco de la cual se celebrd la
competicion Internacional de videojuegos. En
esta exposicion, que es como un PCW a la
francesa, las mds importantes companias de
software, tanto a nivel de productores como
de distribuidores, presentaron sus novedades
para la campana de Navidad.

) A y J
Ubi Soft, distribuidor y productor de juegos,
conto con uno de los stand mas grandes del
Salon de la Micro.

A

Opera Soft,
distribuido
en Francia
por Ubi,
participé
con un pe-
quefio apar-
tado.

Todas |las
f ; / companias
it d J francesas
n | tuvieron re-
presenta-
cion en la
feria.

Domark, con su «Hard Drivin’» acaparo la
atencién de los visitantes, que podian jugar
gratis en la maquina arcade.

Titus organizé un concierto de musica en di-
recto para amenizar su presentacion.

El stand de TILT, donde tuvo lugar la Final europea de nuestra competi-
cion, abarrotado de publico.




«Posiblemente el mejor juego de tenis»

C/. SERRANO, 240 28016 MADRID
TEL. (91) 457 50 58




CON CADA PACK ADJUNTO UN JOYSTICK :
‘Joystick MEGABLASTER de Konix para las versiones: SPECTRUM ¢ AMSTRAD CPC ¢ AMIGA e ATARI ST
"Joystick SPEED KING IBM + tarjeta de Konix para las versiones: PC 5% y 3%

B PC. Compatible

= Fully Guaranteed

8 Precision Engimeered
B Easy to fit

SPECTRUM (cassette)
AMSTRAD (cassette) 2.595 Ptas.
AMSTRAD (disco)... 3.595
AMIGA y ATARI ST ... 4.295 7’
PC 5%y 3)2 ......... 9.995 7/




Los mas profundos
temores de Leo

se iban transformando
en realidad.

Continué andando
por el sendero

de destruccion

en el que estaba. Restos
de lo que habia sido
un precioso armario
le saludaban con
quebrada esperanza.
Por aqui y por alli

se extendian cristales,
trozos de madera
divididos y toda
variedad de
indicadores del caos.
Sus oidos captaron

el sonido; el corazon
le dio un salto;
acelero sus pasos y,
por fin, pudo verlo...

/
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Para derrocar
al malvado
debemos
superar tres

fases
conformando,
cada una LN LOS ChiCOF DE
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un juego i
independiente
relacionado
con los demas
por el guion.
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hi estaba: toneladas de
carne hacinadas sobre
el suelo y, sobre el in-
forme bulto, un apéndice, la ca-
beza, en que se abria una cavi-
dad en forma de inocente son-
risa. Un trozo de bocadillo lle-
g0 al abismo y cayo en su inte-
rior sin salvacion posible, Entre
bocado y bocado, los ojos de
Mot apreciaron al recién llega-
do, concluyendo que no parecia
estar de buen humor. Le ofrecid
un trozo del manjar, pero Leo
no supo apreciar su arte culina-
rio: lo rechazo. Decididamente
estaba de mal humor. Tras cin-
co minutos de mondlogo (que
no reproduciré aqui por lo ina-
propiado de su contenido y for-
ma), Leo se tranquilizo. La mi-
rada de Mot no habia sufrido
cambios y seguia con ese ligero
rictus socarron tan enervante
hasta acostumbrarse.

—Mot —dijo—, Iripza se ha
vuelto loco y estd tiranizando
sus dominios.

—Muy bien... ;v qué? —
respondio Mot con la mente
puesta en su ex-compaifiero, que
tan buen sabor tenia.

Partimos de
la casa de Leo
donde
encontra-
remos la
puerta
espacio-
temporal gue
comunica con
el alocado y
tiranizado
mundo de
Mot.
el US|~y
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—Pues que Iripza es el empe-
rador de tu mundo.

Mot se quedd con la sonrisa
en la cara, pero poco a poco, ¢o-
mo con un terrible dolor, se tro-
O su boca en un gesto de preo-
cupacion.

—Corre, corre... tenemos que
ir, tenemos que acabar con Irip-
za. Bueno, pero tenemos prime-
ro que coger viveres. Mucha co-
mida...

El juego

En este juego debemos ayudar
a Leo y Mot a derrocar al mal-
vado Iripza. Para ello debere-
mos pasar por tres fases; cada
una es un juego en si, indepen-
diente de los otros y relaciona-
do con ellos por el guidn y los
protagonistas.

Partiendo desde la casa de
Leo, el primer paso serd encon-
trar e introducirse en la puerta
espacio temporal que los trasla-
de al mundo de Mot.

Conseguido esto, habremos
llegado a la segunda fase. Esta-
mos en el mundo de Mot y de-
beremos recoger trece niveles
por ¢l con el gordo alienigena
para encontrar a su inseparable
compaiiero, que ha sido secues-
trado por el enemigo.

Finalmente, con Leo rescata-
do, habremos llegado a los do-
minios de Iripza. Estamos en la
tercera fase y tltima del juego.
Es parecida a la segunda y de-
beremos avanzar por los cinco
niveles de que consta, separados
por puertas en las que habra que
jugar una especie de pinball pa-
ra abrirlas.

Primera fase: la paciencia
de Leo

Estamos en casa de Leo.
Aqui, el peligro potencial que
Mot supone es altisimo. Toda la
casa estd llena de lindas y fragi-
les cosas que pueden hacer las
delicias del talento destructor de
Mot.

El objetivo es conseguir la lla-
ve que abra la puerta espacio-
temporal, por la que se introdu-
ciran con destino al mundo de
Mot. Claro estd, primero hay
que encontrar ambas. En la ca-
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sa estan también los padres de
Leo, celosos del comportamien-
to de su hijo vy de la preservacion
de su patrimonio, por lo que se
enfadardn sobremanera con los
destrozos que hagan los amigos
de su hijo.

El juego se acaba si la casa es
totalmente destruida o se agota
la paciencia de Leo. Esto se in-
dica en la parte inferior de la
pantalla, donde de izquierda a
derecha encontrards:

—Indice de alimentacion de
Mot: representado por un boca-
dillo apuntando su boquita.
Cuando el bocata se acabe Mot
bajara a la cocina a por otro, ti-
randose por el balcon del piso en
que este. Dado que la puerta
espacio-temporal estd en la bu-
hardilla y la cocina en la planta
baja, esto supone un gravisimo
inconveniente.

—Indice de destruccion de Ia
casa: representado, acertada-
mente, por una casa que se va
hundiendo. De vez en cuando,
Mot se ird por libre a destrozar
los bienes familiares. Una cosa
con la sobreimpresién de plaff
se da por destrozada.

—Paciencia de Leo: con las
fechorias de su repelente amigo,
Leo sufrird las regafiinas de sus
progenitores, lo cual ird ponién-
dole negro (literalmente) hasta
que estalle, con lo que el juego
habré concluido. Otra de las co-
sas que fastidian a Leo son los
saltos de Mot sobre su cuerpo,
cosa bastante comprensible, por
otro lado.

—Mapa de la casa: es una es-
pecie de radar en el que se nos
indica donde esta cada persona-
je. Es de utilidad para ver don-
de estd el pesado de Mot.

Como ya hemos dicho, la
puerta se encuentra en la buhar-
dilla. La llave estd, sin embar-
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La segunda fase representa un juego de combate con pers-

pectiva aérea.

La madre de Leo tiene la habilidad de ponerse histérica en

cuanto detecta a Mot.

20, en la biblioteca y vigilada
por el padre de Leo, que no se
la dejara coger a su hijo, por lo
que, en principio, la debe coger
Mot. Cada personaje hace su vi-
da: el padre suele estar en la bi-
blioteca, salvo cuando, por con-
sejo de mama sale a regafiar a
Leo. La madre se dedica a reco-
rrer toda la casa, en especial la
buhardilla, y a quejarse si Mot
le molesta. Entre sus cualidades
principales estd el quitarte la lla-
ve si te ve con ella.
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El golpe mas efectivo es el puiietazo frontal, pero Mot puede

también utilizar su cola.

Nuestro objetivo en la primera fase es encontrar la puerta

espacio-temporal que conduce al mundo de Mot.

Cualquier cosa de interés que
hagan estos personajes serd re-
flejada en la pantalla por medio
de una ventana, que se abrird a
tal fin. Lo mismo ocurrira con
Mot si le pierdes, cosa que pue-
des suponer que sucedera.

Ya estd todo planteado. Lo
primero es coger la llave. Subi-
mos al despacho vy, tras coger-
la, nos lanzamos al vacio por la
terraza. Aqui se caerd, pero no
la cogemos. Vayamos primero a
sufrir la regafiina del padre.
Tras la bronca, volvemos a por
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la llave. Ahora es muy impor-
tante no encontrarse a la madre,
que nos arrebatard sin remedio
nuestro preciado tesoro. Lo me-
jor serd, tal vez, esperar a que
las fechorias de Mot le hagan re-
tirarse a sus aposentos.

Mot es capaz, por su cuenta,
de subir hasta el tercer piso sin
tu colaboracion, por lo que le es-
peraremos aqui para guiarle de-
finitivamente arriba, a la puer-
ta. Es muy importante esperar-
le y, a la vez, ser rapido, pues
cuando llega aqui esta bastante




hambriento y le puede dar por
volver a la cocina. Si le perde-
mos, tendremos que volver a es-
perarle, con el consiguiente pe-
ligro de que la madre salga de su
letargo.

Cuando por fin conseguimos
llegar a la puerta espacio tempo-
ral (representada por un enorme
cerrojo), la abriremos y, sin mas
preambulos, apareceremos en el
mundo de Mot (bueno, en rea-
lidad hay que cargar toda la se-
gunda fase: con un poco de ima-
ginacion...)

Segunda fase: el rescate
de Leo

Ahora le toca al pobre Leo
lidrsela al bueno de Mot. No se
le ha ocurrido mas que dejarse
secuestrar por el malo. Con ello,
Mot tendrd que ir a su rescate,
demostrando que... para eso es-
tan los amigos. Toda la pacien-
cia que Leo tuvo en la primera
fase se ve ahora recompensada.

Todo el proceso del rescate lo
veremos desde arriba, siendo es-
to un aspecto bastante original
del juego. Se trata de un juego
de combate visto con perspecti-
va aérea.

Mot cuenta con ocho posibles
golpes, de los que tres son con
la cola (nada de malas interpre-
taciones aqui o me enfado). Es
importantisimo dominar con
soltura todos los golpes. Como

es de imaginar, los mas dificiles
de controlar son los coletazos,
pero no tienen por queé ser nece-
sarios si dominas bien los pufios.
El golpe mas efectivo es, desde
luego, el pufietazo frontal (dis-
paro y hacia arriba al tiempo),
ademas de ser el mas manejable.

Cada vez que recibamos un
disparo nuestro indice energéti-
co disminuye, lo mismo que si
nos toca alguno de los multitu-
dinarios enemigos. La unica for-
ma de reponer la energia perdi-
da es un bote de vitaminas que
aparecerd al final de cada nivel.

Antes de encontrar a Leo, el
obeso marciano debera recorrer
trece niveles repletos de enemi-
gos de todas clases. Antes de se-
guir, que me perdonen los puris-
tas si Mot no es de Marte, sino
de otro planeta. En mi vocabu-
lario, marciano equivale a extra-
terrestre: elijase el término de-
seado para Mot.

No me voy a extender enume-
rando todos los enemigos que
aparecen, asi como describien-
do los niveles. Daré unos conse-
jos en general: procura no lu-
char contra mas de dos enemi-
gos al tiempo. No avances has-
ta que la pantalla quede libre de
bichos en un terreno apreciable.
La mayoria de los disparos ad-
miten un despeje de pufios, con
lo que no perderemos energia si
asi los damos. Por tltimo, no te
olvides de los suculentos botes

La tercera fase consta de cinco ni-
veles separados por compuertas.

vitaminicos que hay al fin de ca-
da nivel.

Al final de los trece recorri-
dos, podras rescatar a Leo v,
juntos, irrumpiréis sin compa-
sion en el terreno de Iripza.

Tercera fase: la casa de
Iripza

Ya en el palacio de Iripza, el
juego sigue como en la fase an-
terior. Ahora hay cinco niveles
separados por unas compuertas
en las que habra que hacer re-
botar unas bolas robots sobre
una serie de pitotes. Mds de es-
to hablaremos dentro de unas li-
neas.

Nuevamente encontraremos
el lugar plagado por enemigos
de varias clases. Hay Lentibots,
aguiloides, paticortos... Men-
cion merecen los lentibots, que
estan formados por dos lentejas
superpuestas y que, ai ser des-
truidos, te lanzaran una de sus

gogLvso

Para reparar la computadora es pre-
ciso haber recogido las petunias.

partes, que habrd que despejar.
Los cabeciplanos también son
muy peligrosos: atacan en trios
y disparan discos, que podemos
despejar también. Resistirdn dos
de nuestros potentes pufletazos.
De vez en cuando aparecera
en la pantalla una petunia (flor
en forma de hélice) que es vital
recoger. Si recogemos todas las
de un nivel podremos recoger
una grande cerca de la puerta.
Si no las hemos recogido todas,
tampoco podremos tomar ésta y
tendremos que recorrer de nue-
vo todo el juego para encontrar
la que faltd (supuesto que lle-
guemos a la ultima pantalla).
Al llegar a las compuertas que
separan los niveles encontrare-
mos a Leo. En las paredes de
ambos lados podremos ver unos
pitotes subiendo y bajando. El
objetivo es, con la bola que
arroja Leo, ir tocando dichos pi-
totes, de forma que se quedaran
quietos. Para ello, podemos gol-
pear la pelota con cualquiera de

los golpes usuales. Es importan-
te no perder la bola (que salga
por debajo de la pantalla) ya que
s6lo contamos con quince ejem-
plares. En general, es convenien-
te jugar desde atrds, para ver la
bola con antelacion y decidir
con tiempo el golpe. Esto serd
valido salvo en el cuarto nivel,
donde una mano nos impedira
bajar mucho. Aqui, para dar los
pitotes mas inferiores, es conve-
niente usar los golpes coleros.

Tras derribar todos los pito-
tes, la puerta se abrird lentamen-
te y podremos atravesarla des-
pués de Leo. Tras recorrer los
cinco niveles, y si hemos recogi-
do todas las petunias, podremos
ver como la computadora es re-
parada con el encaje adecuado
de la pieza que faltaba.

El ultimo agape

Por fin se ha realizado la
proeza. Mot y Leo son felicita-
dos por todos los amigos recién
salvados, incluido Iripza, cuya
locura ha sido extinguida. Es
hora de volver al hogar. Leo, al
despedirse de Mot, estd apesa-
dumbrado. Pero su pesar se
acentua cuando Mot le dice que
vuelve con €l a la Tierra... Cie-
los, mi padre, mi madre, el te-
levisor, la nevera...

Fernando Herrera Gonzdlez
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Dragon Ninja

Si quieres que los enemi-
gos te dejen en paz, y te
aparezcan pocos, estate to-
do el rato agachado sin mo-
verte, excepto para saltar,
claro esta.

Jorge Removell y José Manuel
(Sevilla)

Megacorp

Si queréis salir de la nave
en el «Megacorp» tienes
que hacer lo siguiente: Sur,
coger pistola, abrir contene-
dor, coger botiquin, exami-
nar compuerta, pulsar bo-
ton, norte.

Andy la Rocque
(Huelva)

Ulises

Para poder pasar bien la
primera fase del Ulises lo
unico que tienes que hacer

es: dejarte llevar por el agua
hacia las 3 cuerdas que es-
tan colgando, también
cuando llegues al fantasma
de fuego ponte en la parte
de la isleta en que no se di-
vise el fuego, asf al estallar
este fuego no seras alcanza-
do por ninguna de las lla-
mas.

José Removell
(Sevilla)

Daley Thompson's

En el salto de pértiga haz
el salto normal y si fallas pul-
sa rapidamente el boton de
disparo, entonces Daley vol-
vera a cogerse de |a pértiga
y podras volver a intentarlo
sin hacer salto nulo.

Juan Enrique Rodriguez
(Alicante)

Last Duel

Matar a los ultimos ene-
migos con el coche es faclil
sélo tienes que saltar y dis-
parar y no te tocaran las bo-
las.

Juan Pulido
(Jaén)

3-D Grand Prix

Para pasar de pantalla en
este estupendo juego soélo
hay que mantener pulsada
la tecla CTRL y escribir la pa-
labra ARTWORK, seguida-
mente pasaremos de panta-
lla, se puede repetir cuantas
veces quieras.

Manuel Javier Tejuelo
(Alicante)

Exolon

Para conseguir vidas en
este juego en la version
Amstrad disco, hay que se-
leccionar la opcidn de rede-
finir, y pulsar simulténea-
mente las teclas ZORBA. Se-
guidamente se oira una mu-
sica, y de redefinir, y ya ten-
drds vidas. Luego puedes
volver a redefinir otras teclas
para jugar.

Raul Giralda
(Zaragoza)

Great Gianna Sisters

Para tener vidas infinitas
pulsas a la vez las letras que
forman la palabra SISTER; si
ya pulsadas las vuelves de
nuevo a pulsar, el ordena-
dor te cambiara de fase ca-
da vez que las pulses.

Pete Blakk
(Huelva)

Victory Road

Para matar cualquier cla-
se de enemigos de una ma-
nera mas facil, haced lo si-
guiente:

—Elegid jugador 1 joys-
tick y la tecla del «Toggle»
(la que se desee).

—Elegid jugador 2 la op-
cion «Redefine» y moveros
el joystick en las direcciones
que nos pone en pantallay
al jugar moveremos los dos
hombres con el mismo joys-
tick a la vez.

Jorge Castro
(Madirid)

Os recordamos que podéis

DIGO SECRETO.

colaborar con nosotros en es-

ta seccion enviando vuestros espectaculares descubri-
mientos a: MICROMANIA, Ctra. de Irin Km. 12.400,
28049 Madrid. Especificando en el sobre SECCION CO-
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El juego esta dividido en dos partes independien-

tes con objetivos diferenciados.

2L miste
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T Fuerte, Inpilde Ly entrada.
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La entrada a la caverna guarda los tesoros de la
avaricia de los inexpertos aventureros.

T

La logica es la clave para poder progresar en la

aventura.

Cada escenario y personaje deben ser examina-
dos con detenimiento.

/j Oculta en las profundidades del valle

de los elfos, la leyenda habla de la

existencia de una
fabulosos tesoros. Atrail

ran caverna llena de

por las breves pero

excitantes noticias, un aventurero ha decidido
explorar estos territorios hasta ahora
desconocidos para hacerse con esas riquezas
que parecen esperarle dormidas en las

entranas de la tierra.

oco podemos deciros de
la Aventura Original
que no hayais oido an-
teriormente. Sefialaremos tnica-
mente que se trata de una ver-
sion mejorada y adaptada al
castellano de la primera aventu-
ra conversacional que se jugo en
un ordenador. Ha llovido mu-
cho desde esos tiempos y los
grandes avances tecnoldgicos de
los 1ltimos afios han permitido
adaptar a los ordenadores per-
sonales un juego que nacio en el
entorno de maquinas mucho
mds grandes y complejas. Nos
encontramos, por tanto, frente
a un programa creado median-
te las técnicas mds avanzadas
que se convierte, al mismo tiem-
po, en homenaje vivo a un pio-
nero que sentd las bases de un
nuevo género.

La Aventura Original ha sido
dividida en dos partes indepen-
dientes con objetivos claramen-
te diferenciados. En la primera
parte debemos localizar la entra-
da a la gran caverna para, en la
segunda, recoger todos los teso-
ros que contiene y escapar de
nuevo al exterior. Hemos pensa-
do que resultaria absurdo daros
una explicacion detallada de to-
dos los pasos necesarios para
completar el juego, pues preci-
samente el interés de una aven-
tura radica en reflexionar sobre
los problemas que aparecen en
el transcurso del juego y buscar
una solucion légica a los mismos
utilizando los recursos disponi-
bles. Por ello hemos preferido
daros una serie de ideas basicas
ante los problemas principales,
dejando a vuestro ingenio la

busqueda de las drdenes concre-
tas para informar al ordenador
de vuestras decisiones. Es mds,
os recomendamos encarecida-
mente que intentéis completar el
juego por vosotros misimos y
que elaboréis un mapa a medi-
da que avanzais en vuestras pes-
quisas, consultando este articu-
lo solamente cuando consideréis
que definitivamente no encon-
trais ninguna solucion. Ya veréis
como los problemas soluciona-
dos mediante vuestro propio in-
genio os producen una satisfac-
cion infinitamente superior.

Primera parte

Una exploracion superficial
del mapeado de esta primera fa-
se nos revela la presencia de una
serie de objetos facilmente acce-
sibles. Estamos hablando de las
botas, situadas en el extremo del
gran pasiilo de roca que condu-
ce a la piramide, la botella va-
cia, en el extremo suroeste del
valle, y la pila. Con estos obje-
tos iniciaremos nuestras pesqui-
sas. La accion mds inmediata
puede ser desplazarnos hasta el
borde del volcan y dar las botas
al enano, el cual nos entregara
a cambio una linterna. Ahora
basta con meter la pila en la lin-
terna y encenderla para obtener
una fuente de luz que nos resul-
tara imprescindible mas adelan-
te.

Como era de esperar, esta pri-
mera parte posee su propio la-
berinto, concretamente una se-
rie de pantallas de bosque que
no se encuentran en absoluto in-
tercomunicadas, tal como era de




Varios personajes tendran un papel
fundamental en el desenlace de la
aventura.
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La aventura original es la
adaptacion actualizada al
castellano de la primera
aventura conversacional que
se jugo en un ordenador.

esperar. Nada mds entrar en el
laberinto la secuencia de 6rdenes
este-sur nos llevard al pie de un
arbol de especial importancia,
pues podemos trepar a su copa,
sacudir sus ramas y conseguir
que la Ilave que se encontraba
oculta entre las mismas caiga al
suelo. Ahora puedes bajar del
arbol, recoger la llave y salir del
laberinto con las 6rdenes norte-
sur. Evidentemente las direccio-
nes necesarias para entrar y sa-
lir del laberinto no las hemos ob-
tenido por casualidad sino em-
pleando el viejo truco, muy co-
nocido entre aventureros, de ir
dejando objetos en las pantallas
que vamos visitando y anotar
aquellas direcciones que nos per-
miten acceder a una pantalla sin
objetos y por tanto no visitada
hasta ahora.

Ahora puede ser el momento
oportuno para entrar en la casa
que se encuentra en la primera
pantalla, bajar por las gastadas
escaleras e investigar en la nue-
va habitacion gracias a la luz de
tu linterna encendida. Uno de
los charcos parece contener Uni-
camente desagradables viscosi-
dades, pero un examen mas de-
tenido te permitird hallar una
monda que te resultard impres-
cindible en la siguiente fase.
También es posible llenar de
agua la botella en ciertas panta-
llas que cuentan con la presen-
cia de rios o arroyos.

Hay otra pantalla crucial en
la que el texto nos indica que en-
tre las sombras puede observar-
se una figura translicida. Si exa-
minas la figura con ayuda de la
linterna descubrirds que se tra-
ta del elfo Elfito, triste y descon-
solado porque no encuentra el
camino de su casa. Si eres habil
en la conversacion con el elfo
descubrirds que su casa se en-
cuentra en la gran caverna, por
lo que si consigues convencerle
para que te siga (para hablar con
cualquier personaje se emplea el
verbo decir seguido de un texto
breve entre comillas) es posible
que te recompense por tu ayu-
da. Camina hasta la entrada de
la gran caverna, situada tres
pantallas al sur a partir de la
pantalla inicial y Elfito se pon-
dré a dar saltos de alegria. Uti-
liza la llave para abrir el canda-
do, coge el candado (con lo cual
se desvanecerd entre tus manos)
y finalmente abre la reja. Una
vez abierto el acceso a la gran
caverna Elfito penetrard en la
misma y te indicarad que su agra-
decimiento se encuentra «sobre
la mesa». Dirigete a las mesas de
picnic y observaras que en dicha
pantalla, inicialmente vacia, ha
aparecido una tortilla. Cogela y
regresa a la boca de la caverna.

En ese momento debes dispo-
ner de la linterna con su pila, la
tortilla, la moneda, la llave y la
botella, con lo que ya posees to-
dos los objetos necesarios para
acceder a la siguiente fase (la
gran caverna no te permitira en-
trar si te falta cualquiera de di-
chos objetos). Entra en la caver-
na y podrds obtener la clave de
acceso para la siguiente fase,
aunque debemos precisar que no
hay una sino varias claves en
funcion del estado de ciertos ob-
jetos en el momento de entrar en
la caverna, en especial la linter-
na (que puede estar encendida o
apagada) y la botella (que pue-
de estar llena o vacia). Nosotros
hemos descubierto al menos las
claves TIMACUS, GUACHA-
RO y WHALKIRA, de las cua-
les os recomendamos utilizar la
primera.

Os sugerimos que seais espe-
cialmente prudentes en vuestros
movimientos pues algunas pan-
tallas conducen a grandes preci-
picios que supondrian una
muerte segura. Es por ello im-
portante que antes de dar un pa-
so peligroso grabéis vuestra po-
sicién en la memoria del orde-
nador para recuperarla después
si habéis cometido alguna im-
prudencia (comandos RAM SA-
VE y RAM LOAD).

Segunda parte

Esta segunda parte comienza
exactamente en el punto en el
que finalizo la primera, y nada
mas comenzar ¢l juego la reja de
entrada vuelve a cerrarse impi-
diéndonos regresar al exterior.
La suerte estd echada, y ahora
debes luchar por conseguir los
ansiados tesoros o perecer en el
empeifio.

El objetivo de esta segunda
parte es, como ya hemos indica-
do, recoger los tesoros de la ca-
verna. Hay un total de catorce-
objetos que son considerados te-
soros (tal como indican los men-
sajes obtenidos al examinarlos)
que debes recoger y depositar en
una habitacion especial llamada
recolector de tesoros que sélo
puede ser accedida mediante la
magia. Son dos las pantallas que
permiten acceder a la camara de
recoleccion. Una de ellas se en-
cuentra dos pantallas al oeste de
la pantalla inicial, facilmente re-
conocible por un gran rétulo en
la pared que pone «XYZZY», y
basta con teclear estas letras en
dicha pantalla para acceder al
recolector. La otra pantalla se
encuentra algo mas lejos. Una
observacion detallada en la ins-"
cripcidn que se encuentra en una
de las columnas de la sala nos

informa de la presencia de un p
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Antes de dar un paso peligroso es acon-

rotulo con la palabra «oid». Si
tecleas el verbo oir o escuchar
obtendrds un mensaje que te in-
dica que el eco susurra la pala-
bra «RECOLECTOR». Es por
tanto esta ultima palabra la que
debe ser tecleada en dicha pan-
talla para permitirnos acceder a
la cdmara de los tesoros. Cada
vez que hayamos recogido uno
0 varios tesoros bastara con des-
plazarnos a cualquiera de estas
dos pantallas, escribir la palabra
adecuada, depositar los objetos
y volver a la caverna usando
cualquiera de las dos palabras en
cuestion, cada una de las cuales
nos transportara a su pantalla
asociada.

Algunos objetos son facil-
mente accesibles mientras que
ciros nos exigiran dar largos ro-
deos y poner en practica todas
nuestras dotes deductivas. Por si
fuera poco nos encontramos con
dos problemas adicionales. Por
un lado tenemos la presencia de
un pirata que puede aparecer ca-
da vez que recogemos un teso-
ro, momento en el que nos arre-
bata el tesoro y regresa a su gua-
rida. Por suerte este proceso pa-
rece ser aleatorio y es posible po-
der terminar el juego sin su pre-
sencia, pero incluso en caso de
que aparezca y nos robe alguno
de los tesoros es posible recupe-
rarlos pues siempre los deposi-
ta en su guarida. El otro proble-
ma es el enano Maluva, un ser
irascible y violento que pulula
también aleatoriamente por al-
gunas pantallas. La primera vez
que aparezca lanzard su hacha

sejable salvar las situaciones, para en ca-
so de error retomar la accién en el punto
anterior.

I

Hay un total de catorce objetos conside-

rados como tesoros.
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contra nosotros y fallara, la se-
gunda no hard nada pero la ter-
cera nos atacard de nuevo y es-
ta vez acabard con nuestra vida.
No hay nada que hacer contra
él, simplemente evitar permane-
cer demasiado tiempo en las
pantallas por las que suele me-
rodear.

Los primeros objetos que de-
bes recoger son la jaula y la va-
rita magica, despreciando el
canto rodado que no es mas que
uno de esos famosos «red he-
rrings» tan frecuente en las
aventuras que no tienen otra uti-
lidad que confundir al jugador.
En la pantalla siguiente a la de
XYZZY hay un pajarillo volan-
do por la sala que puede ser fa-
cilmente atrapado dejando to-
dos los objetos excepto la jaula
y tecleando «coger pdjaro» o al-
guna frase similar. Cualquier in-
tento de coger el pdjaro con las
manos ocupadas por otros ob-
jetos serd en vano. Dirigete a la
pantalla en la que, junto al tro-
no de los reyes elfos, observaras
una peligrosa serpiente que te
contempla fijamente y permane-
ce de momento a la expectativa.
Cualquier movimiento en falso
hara que la serpiente te muerda
y provoque tu muerte a los po-
cos segundos, por lo que tu tini-
ca oportunidad consiste en sol-
tar el pdjaro para que ataque a
la serpiente entre los ojos y la
haga huir. En el lugar custodia-
do por la serpiente podras en-
contrar el primero de los teso-
ros, la joya.

En una pantalla un rotulo en
la pared indica que en ese lugar
el rey de los elfos perdié una pe-
pita de oro. Cualquier intento de
buscar la pepita sera en vano por
causa de la niebla, pero si en pri-
mer lugar soplas para disipar la
niebla podras buscar de nuevo y
en esta ocasion encontrar la fa-
mosa pepita.

Si utilizas la varita mdgica en
la pantalla inmediatamente a la
izquierda conseguirds no sola-
mente que aparezca un puente
de cristal sobre el abismo que te
impida continuar hacia la iz-
quierda sino también que quede
al descubierto un diamante.
Nunca debes emplear la varita
en presencia del pajarillo pues
éste se convertiria en un dragon
y te devoraria en pocos instan-
tes.

Desde el comienzo de esta se-
gunda fase la energia de la pila
de la linterna ha ido descremen-
tandose paulatinamente y de he-
cho la pila llegara a consumirse
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si no haces nada para evitarlo.
Si una vez cruzado el puente ca-
minas hacia arriba te encontra-
rds en un nuevo laberinto que
puede resolverse mediante las
ordenes norte-sur-este-oeste-
bajar.

Te encuentras frente a una
maquina de recargar pilas que
funciona mediante monedas,
por lo que te recomendamos me-
ter la moneda en la méquina, sa-
car la pila de la linterna y final-
mente encender la linterna. Es-
ta secuencia te garantiza que la
pila no se agotard durante el res-
to de la aventura.

Para regresar al exterior debes
emplear las drdenes subir-sur-
este-este-norte-bajar-sur, con lo
que apareceras en la misma pan-
talla a las puertas del laberinto.

Desde este punto si te despla-
zas al sur llegards a otro laberin-
to (y ya van...) por suerte bas-
tante mas sencillo que el anterior
que puede resolverse con las or-
denes subir-noreste.

Te encuentras en la madrigue-
ra de un dragon aparentemente
grande y fiero que, sin embar-
£0, no €s mas que un dragon co-
bardica que puede ser expulsa-
do facilmente atacandole o asus-
tandole. En el lugar abandona-
do por el dragdn encontrards un
nuevo objeto sin utilidad, en es-
te caso un hueso chamuscado, y
un nuevo tesoro representado

por una alfombra persa.

En una de las pantallas ade-
mas de las especias indias, un
nuevo tesoro, hay unas semillas
de judias que se convertirdn en
una frondosa planta si vacias la
botella llena de agua dos veces,
para lo que deberds acudir a lle-
narla en los lugares que posean
lagunas o charcos. Llena ahora
la botella de aceite en los depo-
sitos situados cerca de la planta
de judias, regresa a la base de la
misma y trepa por el tronco.

Como en el famoso cuento, la
planta de judias conduce al cas-
tillo de un gigante en el que en-
contraras otro tesoro, el huevo
de oro, y unas palabras magicas
escritas en la pared. Utiliza el
aceite de la botella para engra-
sar la puerta de esta habitacion,
lo que te permitira abrirla y pa-
sar a otra pantalla. Te encuen-
tras frente a una gran cascada en

la que poder recoger el tridente

marino, un nuevo tesoro.

Sin embargo estos dos tesoros
no deben ser almacenados inme-
diatamente pues tienen una im-
portante utilidad que te condu-
cird a encontrar nuevos objetos.
El tridente sirve para abrir la
gran almeja, momento en el
que, descubrirds que la almeja
se trata en realidad de una os-
tra cuya perla cae de la misma
y rueda por un gran canal dos
pantallas mds hacia abajo.

Ahora si puedes recoger dicha
perla y, junto con el tridente,
guardarlos en la cdmara de los
tesoros.

La utilidad del huevo es mu-
cho mds retorcida. Si tuviste la
sana curiosidad de teclear las pa-
labras mégicas «fee fie foe foo»
en el castillo del gigante obser-
varias que el huevo se ponia a vi-
brar. Por otro lado cuando lle-
gues a una de las pantallas ob-
servaras que un troll te obstru-
ye el camino y te exige un teso-
ro para dejarte pasar.

Algunos tesoros son de facil acceso mien-
tras que otros obligaran a dar rodeos.

Los laberintos exigiran al jugador agudi-
zar todo su ingenio.
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Corte de la caberna

El troll rechazard y lanzar4 al
abismo todos los objetos que le
entregues y no sean tesoros, y
por otro lado sabemos que si
perdemos uno solo de los teso-
ros nunca podremos completar
el juego. De momento entréga-
le el huevo al troll y podras se-
guir avanzando hasta llegar has-
ta una reja que puedes abrir con
la llave. Dentro se encuentra el
050 Peposo, hambriento y enfu-
recido tras muchos dias encade-
nado a la pared. Dale la tortilla
a Peposo y conseguiras apaci-
guarle y ganar su amistad. Libe-
ra a Peposo de sus ataduras (te
sugiero el verbo «desencade-
nar») y el 0so te seguird volun-
tariamente. Regresa por el mis-
mo camino y el pelma del troll
volver4 a aparecer con la misma
historia.

Ya que es imposible luchar
con el troll o seguir caminando
pues el puente no resistiria el pe-
so del 0so y nuestro aventurero
juntos, la solucion es mucha
mas sutil: soltar a Peposo, el
cual atacara al troll y le hard
huir. De este modo no sélo po-
drés cruzar el puente sin peligro

y sin perder un nuevo tesoro si-
no que ademas podrds obtener
la cadena de plata que sujetaba
al 0s0.

En cuanto al huevo de oro
tedricamente perdido, basta con
volver al castillo del gigante v te-
clear las palabras mégicas para
que el huevo aparezca de nuevo
ante tus pies.

El huevo y la cadena, junto
con otros objetos facilmente ac-
cesibles como la esmeralda, el
jarron chino y el titanio pueden
ser ahora depositados en su lu-
gar. Sin embargo el jarron chi-
no es especialmente fragil y se
rompera si intentas dejarlo en el
suelo en un lugar que no sea la
almohada.

El garfio de oro, junto con to-
dos los objetos que el pirata te
hubiera robado puede ser reco-
gido solucionando el laberinto
tecleando oeste-bajar-noroeste.

Para acceder a la piramide de
platino es preciso acudir a la
pantalla recolector y teclear las
palabras «usar magia», con lo
que seremos trasladados a la que
nos permite facil acceso a dicha
piramide. Para regresar a la

pantalla recolector basta con
utilizar el mismo procedimiento.
Este proceso puede parecer ca-
prichoso pero os aseguramos
que puede ser deducido median-
te ciertos mensajes que aparecen
al pedir ayuda en la pantalla de
la esmeralda.

Una vez depositado el dltimo
objeto Elfito nos informa que
los tesoros de la caverna origi-
nal son tuyos pero que la gran
caverna, despojada de sus teso-
ros, no tiene ya razon de ser y
estd a punto de derrumbarse. Sal
de la cdmara del tesoro teclean-
do XYZZY (v no RECOLEC-
TOR pues no te daria tiempo a
escapar) y dirigete rapidamente
a la pantalla inicial. :

Como por arte de magia la re-
ja se abrird para permitirte re-
gresar al exterior y disfrutar no
solo de los tesoros merecida-
mente ganados sino también del
reconocimiento de todos los
aventureros que, como tu, han
sido capaces de completar tan
excitante juego y resolver los
misterios de la gran caverna.®

Pedro J. Rodriguez Larranaga

CODIGO SECRETO

Wonder Boy

MSX

Cobra’s Arc

Si quieres pasar de fase
en este juego, sélo tienes
que pulsar las teclas del abe-
cedario (a la vez) y pasaras
de fase.

Antonio José Oteros
(Barcelona)

Penguin Adventure

Sien la primera pantalla
nos metemos en una grieta
de la derecha, con el marca-
dor de distancia en 240 y se-
guidamente le damos a la
tecla de direccion entrare-
mos automaticamente en
una gruta que hara que sal-
gamos en la sexta pantalla.

Pedro José y Facundo
(Murcia)

Dragon Ninja

Al pasar de fase ponemos
en marcha el cassette y es-
peramos a que haga el pri-
mer pitido y que ponga el
numero de la fase que estd

cargando, entonces para-
maos el cassette y lo adelan-
tamos hasta la fase que
gueramos (pero sin gque se
oiga el primer pitido de la
fase que carguemos).

Javier Sabata
(Lenida)

Starquake

Para la energia infinita in-
troducimos el poke siguien-
te:

POKE &HAOQ6C,0

Juan Ldzaro
(Murcia)

Police Story

Para facilitar este juego,
solo hay que pulsar CTRL +
F2 y obtendremos mas ener-
gia, y ademas se puede pul-
sar cuando quieras.

Mikkey Dee (drums)
(Huelva)

Xenon

Apretando la tecla de
pausa y tecleando simulta-
neamente las teclas de la
palabra TINY se conseguiran
vidas infinitas.

Gerardo Silla
(Valencia)

Para poder llegar en este
magnifico juego a la entra-
da del templo:

Desde el Himalaya: N N E
EENODQONEEE

Desde el Desierto de Nio-
biaxNNOOOONOON

Desde la Ciudad Amura-

llada: EN O O NEN.

King Loren Diamond
(Huelva)

Magical Kid Wizard

- En el round 3, en las nu-
bes no te aparecera el cas-
tillo a menos que hagas lo
siguiente:

Cuando estés subiendo y
veas una pantalla en la cual
a ambos extremos hay un
agujero, deberas pasar por
uno de ellos de lado a lado
hasta que oigas dos sonidos
seguidos de los que hace un
hechizo, después ya no lo
atravieses mas y sube, te
aparecerd el castillo.

David Navarrete
(Barcelona)

Temptations

Para acabar dicho juego
se debe tener en cuenta las
siguientes cosas:

— Enla pantalla 4 de la
fase 1, no se debe coger ia
vida extra escondida.

— En la pantalla 3 de la
fase 2, se debe coger un ar-
ma escondida abajo a la de-
recha; se dispara el cuadra-
do, se salta y se coge.

— En la pantalla 2 de la
fase 3, se debe tirar por el
primer agujero hacia abajo.

— En la pantalla 3 de la
fase 3, se debe disparar a la
izquierda y nos saldra un ar-
ma. Coge todas las armas
que puedas y sigue.

Jason Edmes
(Barcelona)

En la segunda pantalla, si
ves que el tiempo te apre-
mia y no consigues matar al
navajero, haz lo siguiente: si
tienes bastante energia, dis-
para a la chica hasta que de-
saparezca y luego dispara
sin parar al hombre.

Daniel Giner
(Valenca)
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El equilibrio del Universo

se halla en peligro.
Los «Deathbringers»,

o portadores de la muerte,
se han lanzado a la conquista

de la Galaxia.

Estos «Deathbringers» estan
representados por los seres

mas carroferos de este mundo,

las especies mas salvajes y

los delincuentes mas
depravados.

LA CONFEDERACION
INTERPLANETARIA HA
DECIDIDO ENVIARTE AL
PLANETA DENDAR, CUARTEL
GENERAL DE LAS
INVASORAS

FUERZAS

a confederacion interpla-

netaria, y mds concreta-

mente su apartado mili-
tar, que responde por el nombre
de A.M.C. (Astro Marine
Corps) ha decidido enviarte al
planeta Dendar, sito en la Con-
federacion del Sistema Solar de
Sokk, a tres millones de afios luz
de tu hogar. Dendar es, junto
con el planeta de los «Death-
bringers», el cuartel general de
las fuerzas invasoras. En estos
momentos estds orbitando alre-
dedor de Dendar, mientras te re-
cuperas del estado de hiberna-
cion...

Primera carga

ZONA 1. Nos encontramos
en el planeta. Aparecen los pri-
meros enemigos, las tropas de
asalto, formadas por seres de
dos metros, cabezones, de un so-
lo ojo, con garras, cola y una
gran bocaza, de un repugnante
color verde; afortunadamente
son bastante faciles de matar
con nuestro fusil positrénico.
Seguimos avanzando vy cuando
lleguemos al primer arbol salta-
remaos, pues si seguimos andan-
do veremos como del suelo sur-
ge una estructura que podria ser
considerada como una especie
de planta carnivora que nos de-
vorard sin compasion. Después
del segundo arbol encontrare-
mos una plataforma de color ro-
jo:cuidado con ella porque es
falsa y al contacto con nuestros
pies desaparecera.
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Accedemos a una estructura
de tres pisos. En el mas bajo hay
otra plataforma falsa que nos
arrojaria en las fauces de otra
planta carnivora. Subimos has-
ta el piso superior, cogemos la
plataforma que nos devolverd al
nivel del suelo y saltamos para
evitar el agujero que nos lleva-
ria a probar las corrosivas aguas
de los rios de este planeta, com-
puestas de metano, azufre y dci-
do sulfiirico. Con esto habremos
acabado la primera zona. Pero
como podréis comprobar, en la
zona de los tres pisos encontra-
remos un nuevo enemigo, los
«saltamontes humanoides» que
se desplazan a saltitos, de color
azul claro, alas rojas, pies, un
solo 0jo, como es costumbre en
estas razas asesinas. Ademds a
lo largo de la fase se uniran los
«gusanos amarillos», de cuerpo
dividido en seis segmentos y que
se arrastran por el suelo. Aten-
cion, porque para poder matar-
los tendremos que saltar y dis-
parar hacia abajo o simplemen-
te saltar para esquivarlos.

ZONA 2. Avanzamos hacia la
derecha. Cuando lleguemos al
final de la plataforma nos deja-
mos caer, vamos a la izquierda,
saltamos el hoyo y encontrare-
mos una «ayuda», de las que
luego hablaremos. Nos dirigi-
mos hacia la derecha para dejar-
nos caer por el hoyo, accedemos
a la planta baja, avanzamos y
avanzamos hasta encontrar un
poco mas adelante un gran ho-
yo. Aqui descansa un enorme

Las trampas nos causaran mas de un disgusto. Las
mas comunes son las plataformas falsas.
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den ser aumentadas.

Enemigos de todas las especies imagina-
bles pondran a prueba nuestra precision.

El juego consta de dos cargas independien-
tes divididas en subfases.
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El agua pese a lo que podria pensarse tendra terri-
bles efectos sobre nuestro protagonista.

monstruo comilén que nos de-
vorara si intentamos pasar sal-
tando y apenas dejara como res-
tos de su comida un par de hue-
sos y nuestra calavera. La tni-
ca opcion posible es empezar a
lanzar granadas hasta que apa-
rezca el mensaje de que le hemos
matado (por tanto, no desperdi-
ciar las granadas) y entonces sal-
taremos por encima del enorme
agujero.

ZONA 3. Empezamos esta fa-
se y aparecen arrastrandose por
la tierra los «viscosos», amari-
llos y babeantes. Para terminar
con ellos bastard con agacharse
y disparar. Adelante y cuidado
con el drbol trampa. Llegamos
a una zona donde cambia la ve-
getacion; observamos palmeras
y unos extrafios nichos... de co-
lor violeta, Mads arboles,ni-
chos,palmeras y saltamos para
llegar al primer piso de otra es-
tructura de tres plantas. Aqui
nos las tendremos que ver con
los «saltamontes humanoides»,
solo que esta vez son mas inteli-
gentes . Una vez recorridos los
tres pisos volvemos abajo v ten-
dremos que saltar de plataforma
en plataforma para evitar caer-
nos al agua.

ZONA 4. La cosa empieza a
ponerse interesante. Nos enfren-
taremos en esta fase con los
«walkers», gigantescos robots
bipedos de acero, con cabeza
provista de ametralladora, ade-
mas de entablar ‘‘amistad’’ con
nuestros amigos los saltamon-
tes. Llegamos a otro solar con

sus tres niveles, lo recorremos
para obtener ayudas, deshace-
mos el camino para volver aba-
jo, saltamos tres plataformas

ZONA 5. Empieza este drea
con unos enemigos en forma de
diplodocus de color morado, un
solo ojo, escamas verdes, gran
boca y cuello largo. Para des-
truirlos lo mds efectivo es un dis-
paro a la cabeza. Ademds ten-
dremos que evitar matar a los
soldados que, sobrevivientes de
anteriores misiones fracasadas,
corren en direccion contraria a
la nuestra para alcanzar las zo-
nas que ya hemos ‘‘vaciado” de
enemigos. Seguimos adelante,
walkers, tropas de asalto, salta-
mos hacia abajo, avanzamos y
nos encontraremos frente a fren-
te con el«Krauer» el jefe de los
«Deathbringers» en Dendar, Es-
te es un animal de cuatro metros
de alto, provisto de coraza de
piel azul y patas de brontosau-
rio de color morado. Porta una
gran maza con la que puede ha-
cernos pedazos y salta. Sera
nuestro ultimo obstaculo antes
de poder llegar hasta la nave de
los «Deathbringers».

Como menciondbamos al
principio, a lo largo del juego
podemos obtener distintos tipos
de ayudas, al deshacernos de los
multiples enemigos que apare-
cen a lo largo y ancho de cada
fase. Estas ayudas son las si-
guientes: una vida extra, ener-
gia, escudos de positrones (in-
munidad temporal) , disparo tri-
ple, bomba de efectos fulminan-
tes y granadas.

Ademds contamos con un
tiempo limite para llevar a cabo
la mision antes de que la enra-
recida atmosfera de Dendar aca-
be con nuestra vida. La clave de
la segunda carga es: Dagobak.

Segunda carga

ZONA 1. Con la nave enemi-
ga nos hemos acercado hasta el
planeta natal de nuestros enemi-
gos, donde intentaremos acabar
con ellos de una vez para siem-
pre. Es este un planeta de tonos
rojizos en su parte terrestre, de
cielo negro y nubes azul marino.
Ademds hemos llegado a tiem-
po para contemplar un anoche-
cer donde predominan los azu-
les v los violetas. Pero no nos
engafiemos: la climatologia no
nos favorecera, ya que los rayos
y truenos nos acompafardn a
través de nuestra odisea. Ade-
mas, la extrana vegetacion ver-
deamarillenta nos desconcerta-
ra en un principio hasta que nos
acostumbremos a ella; nos asus-
taran las llamaradas que salen
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despedidas de los pequeifios cra-
teres del planeta y de las multi-
ples lunas de este sistema solar.
Ejerceran un poderoso influjo
supersticioso en nuestra moral.

Para empeorar las cosas, des-
de el mismo momento en que
pongamos el pie en el planeta
nos atacaran unos satélites de ta-
mafio reducido, azulados y de
movimiento oscilante, a los que
se unirdan unas babosas viscosas
de color amarillo que vienen
arrastrandose y que nos fagoci-
taran de una manera tremenda-
mente repugnante. La tnica for-
ma de atravesar esta zona es sal-
tando y disparando hacia aba-
jo. Hay que tener en cuenta que
a veces en lugar de conseguir
una ayuda, saldrd una planta de
multiples y robustos troncos que
nos atrapard y engullird.
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Los efectos repartidos a lo largo del jue-
go seran capaces de sorprendernos.

Tecleando la palabra
«CREEP» en la tabla de re-
cords, en cualquiera de
las versiones disponibles
del juego, obtendréis vi-
das y tiempo infinito.

ZONA 2. Nada mas empezar,
conoceremos a otra especie di-
ferente del planeta, unos anima-
les de color amarillo verdoso
que lanzan una enorme bola de
fuego capaz de convertirnos en
vapor en décimas de segundo.
Podemos deshacernos de ellos
disparando antes de que “‘escu-
pan’ o simplemente saltar o
agacharnos para evitar la bola.
Durante toda esta fase tendre-
mos que vérnoslas con estos
«lanzadores de bolas de fuego».

ZONA 3. La cosa se compli-
ca por momentos. Aparecen los
temibles «dragones enfermos»,
enormes panzudos de cuernos
blancos, ojos sanguinolentos,
garras blancas, barriga amarilla,
piel verde y escamas moradas.
Al menor de los descuidos, nos
arrancardn la cabeza de una

El planeta esta habitado por
un singular ejército, formacdo
por elementos de Ias mas
extravagantes especies.

dentellada. Vienen en grandes
oleadas, lo que nos obligara a
disparar continuamente. Por si
no fuera suficiente, mas satéli-
tes azules y babosas vendran en
ayuda de los dragones. Esta fa-
se es realmente dificil . Un tdc-
tica es saltar y disparar conti-
nuamente hacia abajo.

ZONA 4. No hay reposo pa-
ra el guerrero. Esta vez nos ata-
caran por la espalda unas gigan-
tescas serpientes verdes de cuer-
po segmentado y una gran boca
de dientes afilados capaz de tra-
garse nuestro cuerpo de un solo
bocado. Tenemos dos posibili-
dades; una ir avanzando muy
despacio, paso a paso, de mane-
ra que cuando aparezca la ser-
piente estemos a su misma altu-
ra y no pueda comernos. Sin
embargo esta tactica consume
mucho tiempo; es mejor ir avan-
zando y tirarse al suelo en cuan-
to veamos surgir a la serpiente.

Seguimos avanzando y pasa-
do el sector de las serpientes en-
tramos en el de los «Megacha-
ser». Estos «supercazadores»
son como «walkers» pero mas
grandes aun, de cuatro patas y
textura metdlica. Deberemos
dispararles a la cabeza y a los
pies. Al final de la etapa, vere-
mos una cabina de teletranspor-
te. Introduciéndonos en ella ac-
cederemos a la base enemiga.

ZONA 5. Ya estamos en la
base. Mas y diferentes enemi-
gos. Una barrera laser impedi-
rd nuestro avance a no ser que
destruyamos de un certero dis-
paro el sensor que las regula; ca-
fiones de protones que surgen
del techo y disparan sin cesar;
las «battletowers» o torretas de
combate, que aparecen en el sue-
lo y disparan a tres niveles dis-
tintos. Seguimos adelante desha-
ciéndonos de estas armas asesi-
nas hasta encontrar una cabina
de teletransporte y detrds una
barrera laser que impide nuestro
avance. Cogemos el teletrans-
porte y nos encontramos con un
sensor y una barrera laser. Des-
truimos el sensor y vemos que la
barrera permanece intacta; pe-
ro si volvemos a coger el tele-
transporte y accedemos al pun-
to de partida contemplaremos
como el ldser que nos impedia el
paso ha desparecido. Seguimos
desplazandonos a la derecha
hasta encontrar un sensor; lo
utilizaremos y otra vez usamos
la cabina. Otra vez hacia la de-
recha, mas canones, mas torre-
tas y un teletransportador que
nos lleva a la siguiente zona.

ZONA 6. Los cafiones siguen
haciéndonos compaifiia; pasa-
mos una cabina de largo, des-
truimos un sensor y regresamos

para teletransportarnos. Avan-
zando llegaremos a encontrar-
nos con los satélites de recono-
cimiento de movimiento errati-
co y mas cafiones.

Llegaremos a una zona con
dos teletransportes; cogemos el
de la izquierda; al acceder a la
nueva zona contemplamos otras
dos cabinas con un sensor entre-
medias; lo inutilizamos y coge-
mos la cabina de la derecha. Pa-
samos entonces por delante del
laser destruido y seguimos has-
ta alcanzar una ultima cabina de
teletransporte.

ZONA 7. Hacen su aparicion
los «robots deslizantesy», de
aproximadamente nuestra altu-
ra, cabezones, de grandes pies y
delgado tronco. Por si fuera po-
co, tendremos la ocasion de sen-
tirnos absorbidos por unos tu-
bos en el techo de color irisado,
a los que tinicamente podremos
destruir lanzéndoles una grana-
da. Nos encontramos enemigos
de estos dos tipos durante todo
el camino, hasta coger-una ca-
bina.

Entonces hacen su aparicion
las torretas de disparo bidirec-
cionales, a las que hardn com-
pafiia los robots deslizantes.
Afortunadamente, alld a lo le-
jos se ve una cabina. La utiliza-
mos y....

ZONA 8. Se acerca el decisi-
vo final. Recorremos unos cien-
tos de metros antes de quedar
totalmente paralizados por una
vision imposible de recrear con
palabras. Delante nuestro se
ubica «The Great Alien King» o
lo que es lo mismo, «El gran
Rey Alienigena». Un robot gi-
gantesco, que llega hasta el te-
cho, de aspecto deforme, con
formas curvas de cintura para
abajo, bipedo, si es que eso me-
rece el calificativo de piernas,
cabeza mostrando una protesis
dental de acero y de semblante
horrible v amenazador. En vez
de brazos, posee unas letales me-
tralletas. El azul, el verde, el
blanco, el amarillo....se combi-
nan para mostrar una imagen
inolvidable. Mejor verlo.

Cuando aparezca, retrocede-
mos y dejamos que nos persiga.
Una vez que se detenga, tendre-
mos que dispararle desesperada-
mente a la cabeza. Si logramos
destruir esta cabeza, contempla-
remos atonitos como surge otra,
de aspecto a mitad de camino
entre perro y lobo, pero de co-
lor morado , orejas grandes y
colmillos afilados. Utilizaremos
la misma tdctica hasta que salte
literalmente por los aires en mil
pedazos y.....

A.M.
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as grandes marcas de la

industria del Videojuego

(ATARI, KONAMI,
NINTENDO, SEGA, etc.) te-
nian desde hacia meses prepara-
dos sus nuevos prototipos espe-
rando pacientemente su presen-
tacion en la Feria de Chicago,
donde acuden puntualmente ca-
da afio las novedades del sector.
Y en esta ocasion, curiosamen-
te, todas apuntaban en una mis-
ma direccion: se trata de una
consola portdtil denominada
HAND-HELD y que posee las
siguientes caracteristicas comu-
nes a las distintas marcas:

—Son, como su propio nom-
bre indica, portatiles.

—Tienen alimentacion auto-
noma, por lo que no requieren
de ningun cable conectado a la
red ni alimentadores.

—La pantalla estd también in-
corporada, lo que evita la de-
pendencia del televisor, moni-
tor, etc.

—Bajo precio, en compara-
cion con lo que cuesta cualquier
ordenador personal de los que
actualmente pueden adquirirse
con el tinico proposito de jugar
con ellos. Se habla de un mini-
mo de 3000 pesetas (para la con-
sola de KONAMI) y un maximo
de 20000 (para la de ATARI).

Algunos datos técnicos

En principio hay tres modelos
de consolas, desarrollados por
tres importantes empresas del
sector y que, logicamente, van a
competir entre si por un merca-
do que se supone practicamen-
te ilimitado.

Por una parte, NINTENDO
presenta el Compact Video-
Game System, cuyo nombre co-
mercial serda «GAME BOY». Se

llega el videojuego

PORTATIL
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Los videojuegos tradicionales adquieren una
nueva dimensién en las maquinas para jugarficas

Las Hand-Held
incorporan la
pantalia, 1o
gque evita la
dependencia
del televisor
o el monitor.
e

trata de una HAND-HELD con
pantalla de cristal liquido mono-
croma (en blanco y negro) y
donde los juegos son intercam-
biables. Cuando se ponga a la
venta, incluird el programa TE-
TRIS. Ya se estan desarrollan-
do otros programas, como por
ejemplo, el MAD-MIX de TO-
PO. El juego no lo hard TOPO,
sino que ha cedido los derechos
para su conversion y fabricacion
a NINTENDO, con lo que se
convertira probablemente en el
juego espaiol mas conocido en
todo el mundo.

En el caso de KONAMI, ca-
da HAND-HELD es distinta pa-
ra cada juego y estos no pueden
intercambiarse. El inconveniente
es que cuando nos cansemos de

un juego hay que comprar otra
mdquina (o cambiarla con algun
amigo). La ventaja es que pue-
de tener controles «personaliza-
dos». Es decir, si se trata de un
simulador de vuelo de combate
(como es el caso del TOP GUN),
los controles son distintos de si
se trata de una moto de carre-
ras (por ejemplo, ENDURO
RACER). En principio estdn ya
preparadas las maquinas corres-
pondientes a los siguientes jue-

gos:
= DOUBLE DRIBBLE.
= TOP GUN.
m SKATE OR DIE.
mC.
m TEENAGE MUTANT NIN-
JA TURTLES.
= GRADIUS.

La HAND-HELD de NIN-
TENDO, aunque con imagenes
en Blanco y Negro, tendrd un

La moda viene, como no, del Japon,
paraiso del Videojuego por excelencia.
Por supuesto, su primer destino ha sido
Estados Unidos, donde NINTENDO

es el rey indiscutible del mercado

de la diversion informatizada.

El dnico ordenador personal que parecia
resistir los embates de las

madquinas de jugar,

el Commodore 64,




HELDS

no ha tenido mas remedio que dejar paso
a las consolas. En un primer momento

se trataba de las ya cldsicas consolas

de ocho bits, pero el gran salto va

a producirse ahora, porque las

grandes marcas del sector, por primera
vez han presentado en la Feria

de Chicago un nuevo

y revolucionario producto

denominado HAND-HELD.

Nintendo ha empleado en su hand-
held una pantalla de cirstal liquida
monocroma, con juegos
intercambiables. Por el contrario
Konami ha optado por la combinacién
de cristal liquido tradicional con el
color caracteristico de los juegos de
ordenador. Sega ha realizado su
peculiar aportaciéon con una consola
de 16 bits que no serd de momento
comercializada en Espana.

movimiento y scroll muy suaves
va que la pantalla estd constitui-
da por una matriz de puntos (pi-
xels).

Sin embargo KONAMI ha
empleado una técnica combina-
da entre el cristal liquido tradi-
cional y los juegos de ordena-
dor. Los fondos son de color y
los objetos y personajes tienen
una gran definicién. El inconve-
niente es que se mueven a saltos.
Las formas estan impresas en el
propio display de cristal liquido,
y ésta es una de las razones por
las que no pueden intercambiar-
se los juegos.

ATARI por su parte parece
ser que ha perseguido la mdxi-
ma calidad posible en el aspec-
to grafico, lo que ha originado
unos mayores costos de produc-
cion v, seguramente, de venta al
publico. La consola esta provis-

la de una pantalla de cristal li-
quido con 4.096 colores posi-
bles. El disefio de la maquina ha
sido realizado por EPYX, pero
al carecer esta compailia de in-
fraestructura para producirla en
serie, ha cedido los derechos de
fabricacion a ATARI, quien
procedera a su comercidlizacion.
Tiene también, al igual que la de
NINTENDO , cartuchos inter-
cambiables. En un primer mo-
mento incluirda el CALIFOR-
NIA-GAMES, pero posterior-
mente EPYX va a versionar to-
dos sus juegos en este formato.
El precio de la mdquina ronda-
ra las 20.000 pesetas ya que por
lo visto es el sistema mas perfec-
cionado de los tres.

Por desgracia, noticias de 1l-
tima hora nos confirman que es-
te HAND-HELD probablemen-
te el mas revolucionario de en-
tre los presentados en Chicago,
serd sin embargo el mds tardio
en comercializarse, ya que

NS T e
Su bajo
precio, en
comparacion
con otros
ordenadores
empleados
para jugar, es
un tanto a su
favor.
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ATARI tiene en estos momen-
to ocupada su maquinaria de
marketing con otro producto: la
Video-Consola 7800, que se
pondra a la venta a finales de
afio. Se trata de una version me-
jorada de la cldsica 2600, y en-
tre otras ventajas es compatible
a nivel de juegos con ésta, aun-
que se estdn desarrollando nue-
vOs juegos con mas colores, es-
pecificos para la 7800 (Este mo-
delo no es portatil ni tiene la
pantalla incorporada).

Nintendo, a la cabeza
del mercado americano

NINTENDO se prepara para
re-invadir el mercado america-
no. En el pasado afio, la com-
pafiia japonesa ha conseguido
vender, s6lo en Estados Unidos,
varios millones de consolas de
Videojuegos, poniendo contra
las cuerdas a todos los sistemas
de ordenador habidos y por ha-
ber. COMMODORE ha visto
drasticamente reducida su cuo-
ta de mercado. El AMIGA no
ha conseguido despegar, el
ATARI ST no logra introducir-
se y los ordenadores europeos
como AMSTRAD, SPEC-
TRUM, etc... sencillamente no
existen.

Puesto que ni el PC ni el Ma-
cintosh son masivamente utiliza-
dos para jugar, a nadie puede
sorprenderle el hecho de que
NINTENDOQO haya anunciado
que piensan vender en torno a
los 19 millones de GAME BOYS
y que esperan alcanzar la cifra
de 4 millones de nifios jugando
con su HAND-HELD antes de
que acabe el afio.

Seglin fuentes de la propia
compaiiia, NINTENDO va a in-

vertir en marketing aproximada-
mente 15 millones de ddlares,
por lo que el éxito de la opera-
cion estd bastante asegurado.

Una caracteristica a destacar
en esta maquina es la posibilidad
de conectarla con la de otro ami-
2o y celebrar una competicion
entre dos jugadores. El sonido,
producido digitalmente, es este-
reofonico.

Entre las caracteristicas fisicas
de la GAME BOY podemos se-
fialar:
® Pantalla de cristal liquido.

M Auriculares estereofonicos.

M Cursores en forma de cruz.
mBotones A,B, START y SE-
LECT.

® [ndicador del estado de las ba-
terias.

Control de Contraste de la
pantalla y de Volumen de los
Auriculares.

m Cable de conexion Video-Link
(para jugar entre dos GAME-
BOYs)

® Juego TETRIS incluido.

B Los juegos, que van en cartu-
chos, son intercambiables.

Entre los accesorios, puede
adquirirse un alimentador de
red, un pack de baterias recar-
gables y una bolsa de transpor-
e,

Actualmente se esta trabajan-
do contra reloj para poder pre-
sentar cuanto antes, no solo la
maquina, sino una buena colec-
cién de Videojuegos. Entre
ellos, podemos adelantar que se
encuentran ademas de los ya ci-
tados TETRIS y MAD-MIX, ti-
tulos como:
® TENNIS
mSUPER MARIO-LAND
EBASEBALL
EALLEYWAY
mARKANOID
®mRAMBO

Sega, un mundo aparte

Por su parte, SEGA ha desa-
rrollado una consola de 16 bits
llamada GENESIS con la que
puede simularse casi a la perfec-
cion a las maquinas de los ba-
res. Un detalle interesante de es-
ta nueva consola es que, me-
diante un pequefio adaptador, es
también capaz de hacer funcio-
nar los juegos de 8 bits. Lamen-
tablemente ni los propios japo-
neses tienen por ahora intencién
de comercializarla ya que espe-
raran hasta navidades para lan-
zarlo en una primera etapa en
Estados Unidos; estan, por lo
visto, esperando a ver cOmo res-
ponde el mercado a un produc-
to de esta categoria. El obstdcu-
lo es (como siempre) el tema del
precio, que seria aproximada-
mente el doble que el de las con-
solas tradicionales. Pero esta es
otra historia de la que nos ocu-
paremos en su momento. M
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Un ano
mas acaba
de celebrarse en

Londres la tradicional
Personal Computer World

Show, mas conocida como PCW. Aun-
que la presencia de las compahias de soft-

ware ha sido tan abundante como en afos anterio-
res, se ha notado un ligero descenso en el nimero
de ellas debido, en parte, a que las grandes compa-
nias invaden cada vez mas el terreno a las peque-
fias. Ahora bien, es evidente que el numero de pro-
gramas de calidad aumenta cada dia, asi como el
publico asistente, que este ano ha batido todos los

records anteriores.

ompaiiias tan relevantes

en su momento como

Palace Software o las
mismisimas Firebird o Rainbird,
no han estado presentes en esta
edicion. Sin embargo, estas im-
portantes ausencias en cuanto a
productores de software no han
afectado para nada en lo que
respecta a la asistencia del publi-
¢o, que ha acudido masivamen-
te, con mas gente y mas ruido
gue nunca, soportando estoica-
mente las” enormes colas de
usuarios que esperaban turno a
las puertas del PCW.

Profesionales y jugones

Los tres primeros dias suelen
estar exclusivamente dedicados
a profesionales, con objeto de
que estos puedan ver la Feria
tranquilamente y firmar sus
acuerdos comerciales, etc., co-
sa que, aunque parezca raro, €s
totalmente imposible que pueda
llevarse a cabo en los dias si-
guientes.

Durante el fin de semana (jor-

nadas no profesionales de la fe-
ria), para recorrer distancias de
50 metros hay que invertir mds
de un cuarto de hora.

El PCW tiene dos apartados:
gestion y diversion., Como es 16-
gico, pasamos directamente a es-
ta segunda seccion, que es don-
de podemos encontrar el pro-
ducto que interesa a nuestros
lectores.

Pocas compaiiias,
muchos programas

El stand de OCEAN fue (co-
mo siempre) el mas visitado.
Acapard, una vez mas, la aten-
cion del publico que siempre
busca con curiosidad los nuevos
disefios de sus stands. Este afio
Ocean presentaba un montaje ti-
tulado genéricamente Holly-
wood. Todos los grandes lanza-
mientos de Imagine y de la pro-
pia Ocean estaban presentes en
la feria: «Chase HQ», «Bat-
man», «Los Intocables», «Ca-
bal», «Voyager», «Adidas gol-
den shoe», «Ivanhoe», «Opera-

tion Thunderbolt», «F-29 Reta-
liator», «Lost Patrol» y «Beach
Volley». Resultaba ademas muy
curioso el hecho de que en esta
ocasion, por primera vez, no ha-
bia en todo el stand ni un solo
ordenador. Toda la parte de
presentacion corria a cargo de
grandes videos y trailers de las

peliculas. Todos los titulos esta-
ban representados por las co-
rrespondientes maquinas Arca-
de (que eran gratis), excepto 16-
gicamente, los que no son con-
versiones, como por ejemplo
«Batman» y «Los Intocables».

Los asistentes se sentaban a
ver el espectdculo que se les ofre-

Master»—.

Dinamic fue una vez mas la Gnica compaiia espanola representada y con
stand en esta feria del software Europeo. Sus novedades: «After the War»
—para Atari y Amiga— y «Grand Prix Master» —en Espaifa «Aspar G.P.

cia en grandes pantallas de video
por las que desfilaban de forma
ininterrumpida trailers de las pe-
liculas en las que se basan la ma-
yoria de estos juegos (Batman,
Los Intocables, etc.) asi como
trepidantes escenas extraidas de
sus correspondientes adaptacio-
nes a video-juegos.

ACTIVISION concentrd la
mayor parte de su esfuerzo de
marketing en «Cazafantasmas
II», que es, sin duda, uno de los
grandes programas para estas
navidades. Su lanzamiento coin-
cide ademas con el estreno de la
pelicula.

En su stand tenian un par de
cazafantasmas que hacian las
delicias de chicos y grandes. En
las fotos que acompafian este re-
portaje podéis ver el momento
en que Conseguimos «cazar» a
un «cazafantasma» de los que
andaban deambulando por alli.
El juego estard disponible en to-
dos los formatos durante el mes
de Diciembre.

Presentd ademads gran canti-
dad de previsibles nimeros uno p
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que se comentan con detalle en
estas mismas padginas. Entre
ellos cabe destacar: «Fighting
Soccer» (otro simulador de fut-
bol) que estara disponible en to-
das las versiones; «Altered
Beast», probablemente otra de
esas conversiones que dara mu-
cho que hablar: en ella puedes
convertirte en Hombre-Lobo,
Hombre-Tigre y Hombre-Oso, y

en cada uno de estos estados fi-
sicos tienes un tipo de poder dis-
tinto; «Power Drift», otro pro-
grama de coches destinado a
ocupar los primeros puestos de
la lista de éxito de estas navida-
des: se trata de la conversion de
la méaquina arcade que en su dia
lanzara SEGA y en ella se pue-

movilismo. El equipo de progra-
madores que estd involucrado en
este proyecto es el mismo que hi-
zo el «Super Hang-Ony», por lo
que es bastante probable que el
programa responda plenamente
a las espectativas creadas. Por lo
visto, la técnica utilizada en la
programacion sera una mezcla
entre los graficos vectoriales y
los clésicos sprites. Segun su di-
rector de programacion, Char-
les Cecil, «se trata de algo nun-
ca visto anteriormente en un or-
denador personal».

Siguiendo con su linea de con-
versiones de maquinas arcade,
Activision ha firmado tres nue-

de elegir entre doce conductores sinclair presenté el ACTION PACK, un paquete integrado de software y hard- vas liCEI'_lCiaS para tenerlas listas
famosos en el mundo del auto- ware: el Spectrum + 3 (o el +2) ademas de una pistola 6ptica que sirve para el pr(’)}umo afio. Se trata de

matar marcianos y derivados.

DOMARK

son los directivos y duenos de Do-
mark. Con ellos tuvimos una vez
mas la oportunidad de charlar y nos mos-
traron sus novedades (que, por otra par-
te, habian progresado muy poco desde
que vimos el avance de algunos progra-
mas sin acabar en su reciente visita a
nuestras oficinas). «Hard Drivin'» es un si-
mulador de carreras que mas parece de
vuelo porque, aparte de las tipicas esce-
nas de carretera, donde la pista tiene mas
0 menos curvas, cambios de rasantes, etc,
aqui hay también sftios donde la carrete-
ra hace un looping completo, llegando en
algunos instantes a estar completamen-
te boca abajo. Por supuesto, si no abor-
damos estas dificultades con suficiente
velocidad, el coche se caera. Ahora bien,
en caso de guantazo, siempre estamos
a tiempo de ver la repeticién de la juga-
da y averiguar cual ha sido el problema
que ha dado lugar a esa situacion. El pro-
grama sale para todos los ordenadores y
las versiones de ocho bits han sido sober-
biamente realizadas por Binary Desing.
También titulo fuerte para los proximos
meses es «Toobin'» .Aunque hablamos ya
el afo pasado por estas fecha de la ma-
quina arcade, hasta ahora no ha sido rea-
lizado el juego de ordenador. Se trata de
un descenso por un rio subido en un flo-
tador o neumético de coche, segun se
mire, teniendo que salvar todos los obs-
taculos naturales del mismo. A saber: ca-
taratas, rapidos, remolinos y hasta coco-
drilos. Hay que tener también mucho ojo
con todos aquellos objetos que pueden
pinchar tu neumnatico: ramas, anzuelos de
pescador, etc. La forma de navegar es
muy sencilla: los personajes chapotean
con las manos en el agua para impul-
sarse y no necesitan ni siquiera ,
remos. Los exdticos lugares a visi-
tar son: El Amazonas, el Nilo, Rio Gran-
de, Yukon y Colorado.
Al igual que ocurrié con el Trivial Pur-

Dominic Wheatley y Mark Strachan

e

Dominic Wheatley y Mark
Strachan de Domark, con su
habitual buen hu-

mor, presentaron
sSUS nuevos
productos en-
tre los que ca-
be destacar
«Hard  Dri-
vin'» otro si-
mulador de
coche para
estas na-
vidades.

suit, Domark ha comprado los derechos
para hacer la version para ordenador del
«Pictionary». El programa incorpora un
completo disefiador gréfico con el que ca-
da participante puede describir el dibujo

para el resto de los equipos. Se acompa- El recorrido de «Hard Drivin’» nos depara todo tipo de
fa el juego con unas tarjetas que indican sorpresas: looping aéreo, salto de puentes, etc.

lo que hay que dibujar. También se pue-
de jugar contra al propio ordenador que
tiene una base de datos con muchos di-
bujos, si bien en este caso, el ordenador
no puede reconocer los nuestros.
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Del Trivial al Pictionary
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A «Toobin»
consiste en
una sugeren-
te carrera, rio
abajo, a bor-
do de un neu-
matico de co-
che. Ademas
de los rapidos
y cataratas,
hay que evitar
cualquier pin-
chazo inopor-
tuno.

«Pictio-
nary» in-
cluye un
completo
disefador
grafico
con el que
podemos
dibujar los
objetos
cuyo nom-
bre hay
que acer-
tar.
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dnica compaiifa espafiola repre- infinjtas y otras muchas Spectrum, AmS”'ad,

sentada con stand en esta feria

del software europeo, aunque facilidades para todos Commodore y MSX es

tenian pocos titulos en exhibi-

cién: «Grand Prix Master» y los juegOS aparecidOS én un manual

«After the War» en las versio-

nes para Atari y Amiga. . el mercado desde la imprescindible para tu
U.S.GOLD, otro de los gi- s o 0
gantes del software, también es- EdlClOi’l de[ . L, Ordenador-
El Vicepresidente americano de ACCOLA- tuvo presente, sorprendlendo a

DE, nos hablé de sus lanzamientos inme- los asistentes con la presencia de p»

diatos: «Blue Angels», «Grand Prix Cir-
cuit», etc.

Real como la
vida misma
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lade merece la pena destacar

cinco titulos:
«Day of the Viper» en el que tu eres
un Androide especialmente disefado
para explorar todas aquellas partes de
la galaxia que en principio son hosti-
les para los seres humanos. El diablo
Gar planea destruir la Liga de los Pla-
netas y es por eso que se te ha encar-
gado la misién de infiltrarte en las de-
fensas del enemigo y aniguilar la flo-
ta de androides de Gar.

«Blue Angels» es un simulador de
vuelo acrobético con grandes dosis de
originalidad. Se trata de conducir to-
do un escuadron de aviones en forma-
cién. Desde el asiento del piloto pue-
den verse al resto de las aeronaves y
controlar los mavimientos relativos de
las mismas. Se puede ver la repeticion
de las figuras mas interesantes, tales
como el looping, tonel, barrena, etc.
Tiene también una opcion «entrena-
miento» sin la cual serfa imposible
prosperar.

«The Cycles» consiste en una carre-
ra de motos gue permite competir en
los quince circuitos de motociclismo
mas famosos del mundo, entre los
que se incluye alguno espafiol.

«Grand Prix Circuit» es un simulador
de carreras de coche (Otl’O mas a ana- Recorta o copia este cupdn y envialo a HOBBY, PRESS, S.A.
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desarrolla a bordo de un vehiculo has-
ta ahora poco explotado por los pro-
gramas de ordenador: se trata de una
«offshore», también conocida como
«lancha planeadora», el tipo de mo-
tora mas rapida que existe.

D e la compania americana Acco-
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un fantastico Ferrari Testarros-
sa utilizado para ambientar la
presentacion del «Turbo Qut
Run». Durante toda la feria tu-
vo lugar un concurso cuyo ga-
nador se llevo a casa, como pre-
mio, una auténtica maquina ar-
cade del «Turbo Out Run».

Y una vez mas tenemos que
insistir sobre los juegos de co-
ches, porque este afio parece que
se ha abierto la veda para este
tipo de programas. Ademds de
este «Turbo Out Run» estardn
pronto disponibles «Hard Dri-
vin’» de Domark, «Power
Drift» de Activision, « HQ Cha-
se» de Ocean, etc.

También habia videos y de-
mos sobre el que serd uno de sus
mayores objetivos de ventas:
«Moonwalker» de Michael
Jackson,

Los dos directivos y duefos
de DOMARK, Dominic Whea-
tley y Mark Strachan, con su ha-
bitual buen humor, presentaron
sus nuevos productos. Entre
ellos «Hard Drivin’» —otro de
los simuladores de carreras pa-
ra estas navidades—; «Toobiny,
que se trata de un descenso por
un rio subido en un neumatico
de coche, y «Pictionary», que
incorpora un completo disefia-
dor gréfico con el que cada par-
ticipante puede describir su di-
bujo.

EMPIRE es probablemente
un nombre poco conocido toda-
via para el usuario de nuestro
pafs comparativamente con
otras grandes marcas de la in-
dustria del software. Sin embar-
go, esto no les impide realizar
programas con un alto nivel de
calidad, comparable —si no
superior— al de otras empresas
con nombres mucho mas so-
noros. De momento presentan
—CcOmo no— un nuevo juego de
fibol (seguro que os lo imagina-
bais). Se llama «Gazza’s Soc-
cer» y la pinta es muy buena,
aunque hasta que no tengamos
la oportunidad de jugar deteni-
damente con él, nos reservamos
la opinion. Luego estd «Space
Ace», que mds parece una peli-
cula que un videojuego por la
impresionante calidad de sus
graficos.

Una nueva forrﬁa
de matar

SINCLAIR, que como sabéis
es desde hace unos afios una
marca subsidiaria de AMS-
TRAD, presentd como gran no-
vedad en lanzamiento en Ingla-
terra del «Action Pack», que
consiste en un paguete integra-
do de software y hardware: el
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Spectrum + 3 (0 el +2) ademas
de una pistola optica que sirve
para matar marcianos y deriva-
dos. Incluye también un lote de
Juegos de regalo especialmente
adaptados para la ocasion, en-
tre los que se encuentra nada
menos que el «Operation Wolf»
de Ocean.

AMSTRAD mantuvo, como
todos los afios, un impresionan-

El stand de Ocean, como viene siendo habitual, fue el que mas espectacion

desperto entre los asistentes.

te stand donde en este caso no
habia ninguna novedad.

Otro tema del que proxima-
mente hablaremos con mas de-
tenimiento es ¢l de las pistolas
opticas. «Defender Light-Gun»
(pistola de Cheetah) para Spec-
trum, con seis juegos de regalo,
es un buen ejemplo de este tipo
de artefacto. MHT, compaiia
espafiola que como sabéis cred
el «Gunstick» parece ser que ha
liegado a un acuerdo para dis-
tribuirla en Francia a través de
UBI SOFT. Otras pistolas simi-
lares son «Light Phaser» de
Mastertronic y la que Sinclair in-
cluye en su Action Pack.

KONIX presentd una especie
de silla a la que puede anadirse

(@

P d

Los usua-
rios de
dieciséis
bits po-
dran dis-
frutar
dentro de
muy poco
de esta
original
aventura
plagada
de enemi-
gos.

N

La fiebre del futbol ataca con mas fuer-
za que nunca. La aportacion de Empi-
re es «Gazza's Soccer».

El aspecto de «Space Ace» es bastante se-
mejante al de las peliculas de dibujos ani-
mados. Su calidad grafica es asombrosa
como puede apreciarse.

E6IDSLE

ra la base de un genial arcade.

Los dos héroes mas conocidos de la
Marvell, Spiderman y el Capitan Amé-
rica, seran los protagonistas de un es-
pectacular lanzamiento de Empire.

Un nuevo recorrido a través de los tiempos se-



un monitor, pedales y mando
doble (que se convierte en un vo-
lante o manillar, dependiendo
del caso) con la que se pretende
que podamos adaptar cualquier
ordenador a las caracteristicas
especiales de cada videojuego de
accion: simuladores de vuelo,
astronaves, carreras de coches,
ete.

Esto es Ameérica

La compaiiia americana SSI
(Strategic Simulation Inec.), dis-
tribuida en Inglaterra por
U.S.Gold presento una serie de
programas que probablemente
no vean nunca la luz en el mer-
cado espanol. Todos ellos son

de trabajo

La calidad
como método

via para el usuario de nuestro

pais, lo que no es obstaculo
en absoluto, para realizar progra-
mas con un alto nivel de calidad.
Ademas de un nuevo juego de fut-
bol que se llama «Gazza's Soccer,
presentaron una pequena maravi-
lla cuyo nombre es «Space Ace».
Mas que hablar de él en una revis-
ta de videojuegos habria que ha-
cerlo en una de cine porque «Spa-
ce Ace» es lo mas parecido que he-
mos visto a una auténtica pelicula
de dibujos animados. Y por si no
0s lo creéis, podéis ver las impre-
sionantes fotos que acompanan es-
te reportaje. Su director de arte y
productor, Don Bluth, sofaba des-
de nino en convertirse en un ani-
mador del equipo de Walt Disney.
Totalmente autodidacta, se some-
tia diariamente a la dura disciplina
de reproducir todos los comics de
grandes maestros gue caian en sus
manos. Por fin viod realizado su sue-
no y entro a trabajar en los estu-
dios de Disney. Por dltimo, y para
no hacerlo demasiado largo, os di-
remos gue Bluth dirigio y produjo
la animacion de «Dragon’s Lairs, in-
cluida la version de la maquina ar-
cade.

Y tanto hablar de «Space Ace»,
ya casi se nos habla olvidado que
EMPIRE tiene otro titulo que me-
rece la pena destacar por su enor-
me calidad grafica. Nos estamos re-
firrendo a «Spider Man y el Capi-
tan America en la venganza del
Doctor Doom». Como su propio
nombre indica, se trata de un jue-
go que mezcla dos de los mas co-
nocidos superhéroes de la Marvel.
La calidad y la gran inspiracién de
sus graficos esta también a la vista
en estas mismas paginas.

Por dltimo, un programa muy
original que inagurara —segun sus
autores— una nueva generacion
de videojuegos que podrian deno-
minarse genéricamente algo asi co-
mo «fantasias en tiempo real». Su
nombre es «Sleeping gods lie» y
tanto sus personajes comao sus es-
cenarios han sido integramente di-
sefiados en tres dimensiones utili-
zando para ello mas de cinco me-
gabytes de graficos.

E mpire es poco conocida toda-

GINE y de la propia OCEAN estaban

presentes en la feria: «Chase HQ», el
programa de coches de Ocean (imprescin-
dible para toda comparfila que se precie):
«Batman» (de sobra conocido por nuestros
lectores); «Los Intocables», basado en la pe-
licula del mismo nombre; «Cabal», el susti-
tuto de Rambo; «Voyager», una aventura en
el espacio infinito; «Adidas Golden Shoe», el
programa de futbol (que tampoco podia fal-
tar); «lvanhoe» basado en el legendario per-
sonaje de la épica britdnica y «Operation
Thunderbolt», la segunda parte de «Opera-
tion Wolf» (aunque esta vez para dos juga-
dores).

«F-29 Retaliator» y «Lost Patrol» son tam-
bién dos excelentes programas de Ocean pe-
ro los mencionamos aparte porque desgra-
ciadamente solo estarén disponibles para
Atari y Amiga. La razon es que el primero
es un complejisimo simulador de vuelo que
resultaria desesperadamente lento. El segun-
do no puede tampoco versionarse para ocho
bits por la enorme cantidad y calidad de sus
graficos.

Como nota curiosa destacar el hecho de
gue en esta ocasion, por primera vez, no ha-
bia en todo el stand ni un sélo ordenador.
Toda la parte de presentacion corria a car-

Todos los grandes lanzamientos de IMA-

-go de grandes videos y maquinas Arcade.

En esta misma revista podéis encontrar un
amplio reportaje especialmente dedicado a
Ocean gue tuvimos la oportunidad de reali-
zar en el transcurso de nuestra reciente visi-

ta a Manchester.

Beach Volley, version Amstrad.

Soccer, version Atari.

conversacionales o de estrategia,
con algunas dosis de accion. So-
lo existen en los formatos PC,
Amiga, Atari y Commodore, es
decir, los ordenadores que estan
vigentes en Estados Unidos, En-
tre ellos cabe destacar por sus
grdficos «Hillsfar» o «The bat-
tles of Napoleon».

LUCAS FILM, empresa tam-
bién integrada en la cadena de
distribucion de U.S.Gold pre-
sento dos unicos productos pe-
ro de excepcional calidad: La
version conversacional de «In-
diana Jones y la ultima cruza-
da» y «La Batalla de Inglaterra:
sus mejores horas», que se tra-
ta de un simulador de avion de
combate con elementos de estra-
tegia incluidos.

El propio director de Lucas
film, en el transcurso de una
amena charla, nos mostro am-

bos programas.

Del mismo pais pero con un
producto radicalmente diferen-
te, la compania ACCOLADE
presento titulos como «Blue An-
gels», que es un simulador de
vuelo en formacidn, donde es
necesario controlar varios avio-
nes simultdneamente.

SIERRA, compaiiia america-
na distribuida por Activision, es
probablemente otra de esas
grandes productoras de softwa-
re cuyos programas nunca llega-
ran a Espafa, siendo los mayo-
res creadores de Aventuras con-
versacionales en Estados Unidos
y los auténticos pioneros en afia-
dir graficos a las aventuras. Sus
lanzamientos inmediatos (para
aquellos que tengan pensado
darse una vuelta por Inglaterra
0 por los States), sen: «lce
Man», «Leisure suit Larry 2»,

«Sorcerian» y «Police Quest
[I».

Y hablando de compaiiias
americanas, nos llegd el rumor
de que en general estdn atrave-
sando un mal momento, debido
a la feroz competencia que reci-
ben por parte de las consolas ja-
ponesas (principalmente NIN-
TENDQO). Esto ha hecho que la
produccion de soft para ordena-
dores personales se vea grave-
mente afectada y compaiiias le-
gendarias como por ejemplo
EPYX, estén a punto de desapa-
recer. Esperemos que, por el
bien de todos, esto no llegue a
suceder.

MIND SCAPE presento va-
rios juegos entre los que cabe
destacar «Fiendish Freddy’s Big
Top of Fun» (trata de un circo
y unos payasos) y «Chessmaster
2100», que como su propio

nombre indica, se trata de un
programa de ajedrez, sucesor
del aclamado «Chessmaster
20005,

Otro programa que promete
de esta misma compaiifa (aun-
que todavia no lo hemos visto)
es «Beyond the Black Hole». Se
trata de una simulacion tridi-
mensional que —seglin sus auto-
res— contiene los mads especta-
culares efectos visuales en tres
dimensiones jamas vistos. Con
el programa se incluyen unas ga-
fas imprescindibles para su con-
templacion.

ELITE, la en otros tiempos
competencia directa de Ocean,
una de las casas de software que
ha tenido siempre un producto
mds selecto, ha caido ultima-
mente en el ostracismo mas ab-
soluto. Después de una larga
temporada en la que solo ha pre- S
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sentado recopilaciones de viejos
titulos y el relanzamiento de an-
tiguos programas en series bara-
tas, resurge ahora con dos no-
vedades. La primera solo es no-
vedad a medias, pues se trata del
conocido «PAPERBOY», si bien
es verdad que no existia version
para 16 bits (Atari, St y PC).
El segundo si es un lanza-
miento verdaderamente nuevo.

Su nombre es «Dogs of the
War». Contiene todos los ingre-
dientes que proporcionaron a
Elite un éxito mds que notable
con «lkari Warriors» o «Com-
mando»: accion, disparos, ene-
migos por todas partes y la po-
sibilidad de participar dos juga-
dores de forma simultdnea. Co-
mo viene siendo habitual en los
ultimos tiempos, solo estara dis-

AMSTRAD hizo una operacion de imagen, manteniendo un gigantesco stand
en el que no habia ninguna novedad.

Jesus Alonso, directivo de la compaiia es-

panola DroSoft, firmé un acuerdo de dis-
tribucién con ACCOLADE. En la foto, con
el vicepresidente de esta compania.

“ACTVISION

La Ley de las
conversiones

azafantasmas Il» fue sin duda
((Cuno de Iqs programas que mas

espectacion causo. Inspirado
naturalmemnte en la pelicula del mismo
nombre, se desarrolla en tres fases inde-
pendientes: Los cuatro Cazafantasmas
son reunidos para salvar Nueva York de
las maias influencias de nuevos fantasmas
y formas diabdlicas. Algo maligno estd
oculto en el MOMA (Museo de Arte Mo-
derno) y solo los cazafantasmas pueden
descubrirlo y aniguilarlo. La primera fase
comienza cuando Van Horne, que ha
descendido a las alcantarillas de Nueva
York con el propdsito de recoger algu-
nas muestras de la presencia diabdlica, ve
bloqueado su caming de vuelta a la su-
perficie por seres maléficos que le obli-
gan a luchar contra ellos. La segunda fa-
se se desarrolla en la estatua de la liber-
tad, donde hay que disparar contra todo
bicho viviente. Por Ultimo, existe una ter-
cera fase donde el diablo Vigo desafia a
los Cazafantasmas y en la cual se combi-
nan elementos de arcade y de estrategia.

«Altered Beast» es la historia de la hija
de Zeus, Athena, que ha sido raptada por
Nelf —el sefior de las profundidades— y
el propio Zeus te ha pedido que acudas
a rescatarla. Puedes convertirte en
Hombre-Lobo, Hombre-Tigre y Hombre-
Oso, y en cada uno de estos estados fisi-
cos tienes un tipo de poder diferente.

También tiene un simulador de coches,
«Power Drift», en el que se puede elegir
entre doce conductores famosos en el
mundo del automovilismo en cinco prue-
bas distintas, que tienen lugar en 27 cir-
cuitos. Se puede conducir en la nieve, el
desierto, de dia o de noche.

Por lo visto, la técnica utilizada en la
programacion sera una mezcla entre los
graficos vectoriales y los clasicos sprites.
Segun su director de programacion, Char-
les Cecil, «se trata de algo nunca visto an-

Un cazafantasmas an-

Activision y su aportacion a
los simuladores deportivos
de futbol: «Fighting Soc-
cer».

U.S.GOLD

Vertiginosa
carrera hacia
el exito

S. GOLD, otro de los gigantes del
U software, también estuvo presen-

te sorprendiendo a los asistentes
con la colocacion en su stand de un fan-
tastico Ferrari Testarrossa utilizado para
ambientar la presentacién del «Turbo Out
Run». Se trata de la sequnda parte del
aclamado «Qut Run», esta vez con nue-
vos escenarios. «Strider», en sus diferen-
tes versiones, es una de las adaptaciones
de méaquina arcade mas aclamadas, aun-
que en honor a la verdad hay que decir
que la version de Amiga era muy supe-
rior a las restantes y que concretamente
la de Spectrum estaba muy por debajo
del estandar de calidad a que U.S.Gold
nos tiene acostumbrados. «Ghouls'n’
Ghosts» es la segunda parte de «Ghost'n
Gobblins», versionado en su dia por Eli-
te. En esta ocasion los sefiores de U.S.
Gold si se han tomado la molestia de ha-
cer una excelente conversion para Spec-
trum de la maquina arcade.

Por ultimo, como no, también habia vi-
deos y demos del «Moonwalker», que co-
mo todo el mundo sabe, estd basado en
la pelicula de Michael Jackson. Aunque
todavia no esta acabado, las imagenes
que hemos podido ver son un excelente
presagio de calidad, sobre todo en las ver-
siones de 16 bits.

11 i ﬁ L il
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«Ghouls'n’Ghost» segunda
parte del popular «Ghost'n’
Goblins» piensa superar en ci-
fras de ventas a su predecesor.

Los espectaculares graficos seran tam-
bién una constante en las conversio-
nes.

La maquina original ha alcanzado ele-

teriormente en un ordenador personals.
vados indices de aceptacion.

da suelto por la feria.




Elvira, la sugestiva chica que aparece en la imagen,
ha sido la protagonista de una terrorifica pelicula
lo sera también en el nuevo juego de Tynesoft.

El director de LUCAS FILM nos mostro el nuevo Simula- La nueva consola de Konix permite al ju-

dor de Vuelo (La batalla de Inglaterra) y el Indiana Jo-

nes en su version conversacional.

gador sentarse en una comoda silla pro-
vista de monitor, pedales y mando doble (puede convertirse en un vo-
lante o manillar, dependiendo del caso).

«Moonwalker» sera sin duda uno de los
titulos que mas «sonara» las proximas na-
vidades.

La gran movilidad del protagonista
equipado con una peculiar arma sera
un punto importante.

Un mundo
de papel

Los

he Edge tiene la exclusiva de la ima- ;11:25;;::
Tgen del gato Gardfiel y esta prepa- de la

rando una nueva aventura de este «Patrulla X»
simpéatico personaje. Esta vez se llama protagoniza-
«Winter Tail», o lo que es lo mismo, «El ,r.,f;::a

cuento de Invierno», muy a proposito pa- aventura.
ra estas fechas. Gardfiel se desplaza en
suefos a las pistas de esqui de los Alpes
del norte de Italia con el proposito de en-
contrar la mayor fabrica de lasana del
mundo. Fracasado su intento decide ir a
los Alpes suizos para encontrar la mayor
fabrica de chocolate. El programa ofrece
una mezcla de arcade, simulacion, estra-
tegia y aventura.

Otro personaje gue sin duda causara
furor es Snoopy, que protagoniza un pro-
grama en el que intervienen todos sus
amigos de la serie Peanuts: El propio
Snoopy, Linus, etc.

En otro orden de cosas pero sin salirse
del dmbito del comic, han comprado los
derechos de aquellos fantésticos perso-
najes de la Marvel, «X-Men», que se lla-
maron en Espana «lLa Patrulla X».

Se trata de una organizacion integra- arcade.
da por cinco superhéroes cada uno de los
cuales pone sus poderes al servicio de una
causa comun: la lucha contra el mal.

La Patrulla X verd plasmadas sus aven-
turas en un total de tres juegos, el pri-
mero de los cuales estara disponible pa-
ra diciembre.

«Snoopy» y -
«Garfield» son los
simpaticos
personajes que
amenizaran la
Navidad. La lectura
de sus historietas
va a ser

ponible en Atari y Amiga.

ELECTRONICS ARTS, otra
de las companias de origen ame-
ricano, presentaba dos noveda-
des: la primera, la version PC de
uno de los programas que han
sido mas aclamados en toda
Europa en el ultimo afno: «Po-
pulous». Hasta ahora, solo los
usuarios de Amiga y Atari po-
dian «jugar a ser Dios», como
dice en la publicidad. «Popu-
lous» ha vendido en todo Euro-
pa unas 70.000 unidades y la
version de PC, que ha sido cui-
dada hasta en sus mas infimos
detalles, promete una gran cali-
dad en todos los aspectos: No
solo soporta todas las tarjetas
graficas que existen actualmen-
te (Hércules, CGA, EGA vy
VGA) sino que ademas tiene so-
nidos digitalizados, compatibles
con las tarjetas Adlib, Covox y
Roland, que proporcionan soni-
do en estereo de alta fidelidad.

El otro programa, también en
version PC por el momento, es
«Budokan», donde por prime-
ra vez se unen en un sélo pro-
grama de artes marciales los gra-
ficos de calidad y la rapidez de
accion v animacion. El jugador
comienza su andadura como un
novicio que tiene que aprender
con su maestro, tanto las difici-
les artes y técnicas de lucha
orientales como toda la filoso-
fia en la que se basan. Una vez
que el jugador ha adquirido la
suficiente experiencia, se enfren-
tara sucesivamente a doce con-
tricantes. Si logra vencerlos, re-
gresard al «dojo» donde se ini-
ciard en técnicas mas avanzadas
como por ejemplo, el manejo
del palo.

Por supuesto, habia también
gran cantidad de compaiiias me-
nos relevantes y con productos
mas 0 menos mediocres o ya co-
nocidos, series baratas, etc. pe-
ro pensamos que una gran par-
te de nuestra labor informativa
es precisamente la responsabili-
dad de aconsejar al lector y ayu-
darle a decidir entre la satura-
cion de novedades y es por esto
gue hemos decidido mencionar
solo a los que mas se lo merecen.

GOMEZ & GOMEZ
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el Codigo Objeto.

CARGADOR UNIVERSAL .+
de chiy’

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

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

en la memoria de los datos.

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

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

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

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

Cémo utilizar el Cargador Universal

u mayoria de los cargadores para Spectrum publicados en constan de dos lista-
os que se complementan. Para utilizarlos es preciso seguir los siguientes pasos:
1. El programa Cargador Universal debe estar grabado previamente. 5i no es
asi lo teclearemos y lo guardaremos en una cinta o disco, usando GO TCLQWC.

2. Tecleamos el listado | (programa Basic) y los salvamos con SAVE*(NOM-
BRE)"'LINE |. Donde NOMBRE sera cualquier dato que nos ayude a encontrarlo.

3. Cargamos el programa CARGADOR UNIVERSAL y cuando aparezca el menu
de opciones (INPUT, LOAD, SAVE, DUMP, TEST) elegiremos la opcion INPUT (1).

4. En este momento procederemos a introducir el listado 2 (C/M). En la parte
inferior de la pantalla aparece la palabra LINEA. Teclearemos el numero de linea
comenzando por la primera y pulsamos ENTER. .

5. Introducimos los DATOS, que seran siempre los 20 numeros y letras que se
encuentran a continuacion. Al terminar pulsaremos ENTER.

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

racion hasta terminar.

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

te y aparecera un nuevo menu.

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

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

10. Una vez realizado esto aparecerd de nuevo el menu de opciones. Eligien-
do la opcion SAVE aparecera un nuevo menu (FUENTE, OBJETO, l{ETURN}. Si el
listado es muy extenso y no lo hemos terminado, podemos continuar en otro
momento; para ello debemos salvar lo que hayamos tecleado pulsando F(FUEN-
TE). Pero si lo hemos terminado y realizado el DUMP, salvaremos el codigo obje-

to pulsando O (OBJETO).

11. El programa nos volvera a pedir la direccion. Daremos la misma que utili-
zamos para el DUMP. Luego, nos pedira el nimero de bytes que deseamos sal-
var a partir de la direccién indicada. Este dato también figura junto al DUMP.
Por ltimo, el programa nos pedira el nombre con el que deseamos grabar el blogue

de b

ytes. i
12. En pantalla aparecera «Pulsa una tecla para grabar». Pondremos la cinta

donde grabamos el listado | y pulsande una tecla grabaremos el listado 2 a conti-

nuacion.

13. Ya sélo nos hace falta cargar lo que hemos zrabada y contestar a las pre-

guntas en el caso de que las hubiere. Cuando lo

cantinuacion la cinta original del juego.

ayamos hecho cargaremos a

SUSCRIBETE
por solo

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

numeros) al precio de 2.100 ptas.

Nombre

Apellidos
Domicilio
Localidad
C. Postal

Provincia

Teléfono

Fecha de Nacimiento

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

FORMA DE PAGO

|—1

i Talén a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

DG]ro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n% ...
uConrra reembolso (supone 180 ptas. méas de gastos de envio y

es valido solo para Espaia)
DMediante tarjeta de crédito n?

L0 OO0 OO0 0O

D\fisa D Master Card DAmerican Express

Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)........................

Fecha y Firma

Esta oferta es solo valida para Espaia.

Solo para adictos

.| CONSIgUe nuestro fabuloso Hibro o PIII{fS
imprescindible para (U ordenador

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

Si lo prefieres
suscribete por teléfono

(91) 734 65 00

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

DUMP. Este comando vuelca
el contenido de la variable a$
en memoria a partir de la direc-
cion que se especifique. Esta
operacion es obligatoria antes
de grabar cualquier rutina o
programa en Codigo Maquina
(codigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiempo
que dura la operacion de vol-
cado se nos muestra en panta-
lla la direccion inicial y las que
restan en ese momento.

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

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

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

3 MICROMANI

5 R 659168
18 FOR n=65519 T

PUT

N GO

NE. ;11
101@¢ IF LEN
eee: GO TO 10

d$< »2@8 THEN GO SUB 5
i)

19026 FOR n=1 2

1118 LET ws=d

1158 IF w3 >CHRS 47 AND w$<CHRS S5
B OR w$>CHR$ 64 AND w$<CHR$ 71 T
HEN GO TO 117@

11680 PRINT AT cx.n-1: FLASH 1; O
VER 1; : GO SUB 3@0@: GO TO 10
ee

1208 NEXT n: LE

1218 FOR n=1 TO 2 EP 2

1215 LET he=VAL ds(n)*16+VAL ds
ch=ch+he: NEXT n

: INPUT “CONTROL

1268 IF cts>ch THEN GO SUB-5000
GO TO 1000
1300 LET ag$=as+ds
2008 LET li=li+l: GO TO 18@0
5886 BEEP .2.,@: OUT 254.2: POKE
23689 ,PEEK 236B9+1: RETURN
60800 REM **MENU PRINCIPAL**
6@05 PRINT #@8: INK 7: PAPER 1:
[NPUT LOAD SAVE DUMP TEST
6100 LET 1$=INKEYS: IF 1§="" THE
N GO TO 6100
6200 1F
6210
6220 1
6225
6230
6250 GO T
7aae
7001 P! : INK 7:
FUENTE(F) OB }(Q) RETURN(R)
7002 PAUSE ©: IF INKEYS<>"F" AND
INKEYS$< >"0" AND INKEYS< >"R" THE
N GO TO 7e02
70083 IF INKEYS="0" THEN GO TO 72
Se
7004 IF INKEY$="R" THEN CLS : GO

18e¢
7000
0 8000
0 7500
0 9000

TC 6000

7085 REM **SAVE DATA®*

7006 1F ag="" THEN GO SUB 9500:

GO TC 6eee

7@88 RANDCMIZE i1

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

7015 CLS : CAT : INPUT “NOMBRE I

Save) ", LINE n§: IF n$="" OR LEN
n$>8 THEN GO TO 7015

7028 SAVE n$+".FTE" DATA asi)

7830 LET as=as$(3 TO ): CLE

7@4@ GO TO 6080

7250 REM **SAVE CODE**

7255 CLS : INPUT PAPER 3: INK 7:

"DIRECCION ";d3, PAPER 3: INK 7;

"N.BYTES ":nb

7260 CAT : INPUT “NOMBRE (Save)
LINE n$: IF n$= OR LEN n$:8

THEN GO TO 7268

7278 SAVE n$+" .OBJ"CODE di.nb

7286 CLS

7300 GO TO 6000

7500 REM “*TEST**

7503 IF ag= THEN GO SUB 950@:

GO TO coeo

7585 CLS :

TEFP 28

7510 PRINT asim

FOR m=1 TO (LEN a$) S5
m+19) : :CHR

(m/728) +1
6000

$ 138;:"LINEA ™
7520 NEXT m: G
8008 REM +*LOAD**
8@19 CLS T

Load) ™. L
8028 LOAD nf+"
8025 RANDOMI
8838 LET 11=CODE &

INPUT "NOMBRE

Por
8e4e GO TO 6@ee
2@00 REM *“DUMF
9983 IF as= '
GO TO

NOTA: este cargador estd preparado para los usuarios del Spectrum + 3, por lo que
los usuarios de otros modelos de la gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberan
realizar unas pequenias adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir la instruccion CAT de las lineas 7@ 15, 726@-y 8d 10. En toda operacion
de carga se debe indicar el nombre del bloque (sin la extension «FTE») que se desee

almacenar en memoria.




AMSTRAD

En el Amsirad son pocos
los programas cuya carga se
realiza desde un primer
programa Basic, por ello solo
podemos introducir los pokes
en programas que no tengan
carga turbo o con la ayuda
de un Multiface Two o
Transtape.

$i no disponemos de dicho
aparatito debemos seguir los
siguientes pasos:

Teclear MERGE """’
(RETURN), y poner la cinta
desde el principio.

Cuando aparezca el
mensaje READY haremos un
LIST. Si no podemos ver el
listado, en algunas ocasiones
funciona utilizar la funcion
RENUM, o cambiar el color
de la tinta o el papel.

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

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

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

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

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

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

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

— El programa debe tener
varios bloques. Si solamente
encontramos un bloque,
ademds del cargador, y este
bloque comienza a cargar en
la pantalla de presentacion,
el poke no podra ser
utilizado.

No podremos introducir los
pokes cuando, ademas de no
cumplir estos requisitos:

— Después del primer
programa aparece un bloque
pequeno de bytes. Es muy
posible que sea una rutina
cargadora que impedira que
el poke nos funcione.

— En el listado Basic
aparecen interrogantes o
varias lineas REM. Esto
quiere decir que hay un
cargador en Cddigo Maquina
camuflado en el Basic, por lo
que tampoco podremos usar
el poke.

Si el programa en el que
queremos pokear retne las
condiciones especificadas, es

P 0"5&) " iz

decir, carga lenta, varios
bloques, etc., procederemos
a realizar MERGE **"* del
primer programa Basic.
Aparecera el mensaje OK y
entonces podremos listar el
programa. Los colores de la
pantalla a veces pueden
im’pedirnos ver el listado, por
ello los sustituiremos con
ayuda de INK o PAPER.

Buscaremos en el listado
donde se encuentra la
funcién USR (esta funcién
suele aparecer acompanada
por RANDOMIZE, LET A=,
PRINT, GOTO o GOSUB) y
justo delante colocaremos los
pokes que deseemos,
separandolos del
RANDOMIZE USR con dos
puntos.

Una vez introducidos los
pokes ejecutaremos el
programa con RUN, y
colocaremos la cinta con el
juego sin rebobinarla.

COMMODORE

Para introducir un poke en
Commodore es
imprescindible disponer de
un boton de reset que nos
permita inicializar el
ordenador sin que perdamos
realmente su contenido. Este
boton lo podemos realizar
nosotros mismos si
disponemos de suficientes
conocimientos de hardware,
pero si no es asi lo podemos
adquirir en tiendas
especializadas en

ordenadores domésticos. Este
pequenio interface de reset
se instala en el ordenador en
el port destinado a los
cartuchos, o en la salida de
disco y permite realizar
facilmente esta funcion.

Para utilizar estos aparatos
cargamos el programa
normalmente, y cuando
teéricamente debamos
empezar a jugar, pulsamos el
botdn de reset, introducimos
el poke o pokes, y
seguidamente, usando el
comando SYS, la direccion
que se indique, volveremos
al juego con las ventajas ya
introducidas.

En MSX, la cosa se
complica, ya que son muy
pocos los programas que
utilizan un cargador en Basic
y el programa no se
encuentra protegido de
alguna manera, pero si por
casualidad disponemos de
una copia que funcione de
esa manera, procederemos a
seguir los siguientes pasos:

Teclearemos LOAD ""CAS:”"
o CLOAD'CAS:" sin utilizar
coma R, dependiendo del
tipo de carga. Si ésta es
normal utilizamos LOAD y si
es rapida CLOAD.

Cuando aparezca el
mensaje READY, listaremos
el programa. Si el listado no
aparece en pantalla no

podremos introducir ningun
poke.

Cuando dispongamos del
listado en la pantalla
buscaremos donde se
encuentra un USR(n), y
colocaremos el poke justo
delante de esta instruccion.

Por ultimo, ejecutaremos el
programa con RUN, y
pulsaremos PLAY en el
cassette.

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

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

— Cuando el programa
termine de cargar aparecera
el mensaje RE/?DY. Ahora ya
puedes introducir los pokes.

_—_ Por dltimo teclea las
siguientes instrucciones:
X = PEEK (64703) + 256%PEEK
(64704):
DEFUSR=X:U=USR (0).

— El juego comenzara con
las ventajas ya introducidas.

D

Las mejores utilidades, los mejores juegos,
un conjunto altamente explosivo avalado por una
de las revistas inglesas de mayor difus

COMBUINER

~ L]
on:

DISPONIBLE PARA SPECTRUM Y COMMODORE
cintasn.° 1,2, 3, 4,5, 6,7 LAS 7 por sélo 1 . 500 ptas

(gastes de envio incluides)

DISPONIBLE PARA AMSTRAD

cintas n.° 4, 5, 6, 7 LAS 4 por sdlo 900 ptas
)

de envio i

[] Deseo recibir 7 cintas YOUR COMPUTER para

[JCommodore [1Spectrum (sefialar el modelo de ordenador)

al precio de 1.500 ptas. (gastos de envio incluidos).

[] Deseo recibir 4 cintas YOUR COMPUTER para Amstrad al precio de 900 ptas.

(gastos de envio incluidos).
Nombre

Recorta o copia este cupén y envialo a HOBBY PRESS, S.A. Apartado de Correos 232. ALCOBENDAS (MADRID).

FORMA DE PAGO
[] Talén bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

[] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n.°:

[] Contra reembolso.

Apellidos
Domicilio
Localidad Provincia
C. Postal Teléfono

Esta oferta sélo es valida para Espaia.

Nombre del fitular (si es distinto):

[ Master Card

[Tarjeta de crédito n.2: OOO0 OOO0O OOOO OO0OO0O
[] Visa

Fecha de caducidad de la tarjeta:

[] American Express

Fecha y firma



SILK WORM AMSTRAD

10 REM Cargador Silk Worm

20 REM Pedro Jose Rodriguez 16-6-89

30 MEMORY &3FFF:MODE 1:PRINT"Pokeando co

digo magquina..":PRINT:1in=110:dir=&8000:
GOSUB 90:11in=600:d1ir=&BF00:G0SUB 90:CLS

40 INPUT"Vidas infinitas':;:a$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &BF40.0

50 INPUT"Inmunidad parcial';a$:IF UPPERS$
(a$)="5"THEN POKE &BF45.&C9

60 INPUT"Reloj parado':a$:IF UPPER$(a$)=
"S"THEN POKE &BF4A.0

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

80 CALL &BD37:MODE 1:LOAD"!",&4000:MODE
0:FOR n=0 TO 15:READ a:INK n.a:NEXT:FOR
n=1 TO Z200:NEXT:CALL &BFO0O

90 READ a$:IF a$="*"THEN RETURN

100 READ con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:
byte=VAL("&"+MID$(a$.n,2)) :POKE dir,byte
:sum=sum+byvte:dir=dir+1:NEXT:IF sum< >con
THEN PRINT"Error en la linea'"lin ELSE 1
in=11n+10:G0TO 90

110 DATA D10BFE01067F3E10ED79.1041

120 DATA 3E54ED79DSE1DSD818EQ.1627

130 DATA 3D20FDA724CB06F5ED78,1357

140 DATA A9E680Z8F5067F3E10Q0ED, 1260

150 DATA 79792F4FD97D3CE60F6F, 1126

160 DATA F620D917ED7937C93D20,1225

170 DATA FDA724CBO6F5ED7BA9E6,1663

180 DATA 8028F5067F3E10ED7979.1103

190 DATA 2F4F1F3E2A173DED7937.758

200 DATA C906F63E10ED79D9ES2E, 1381

210 DATA 0O0D92172A6E506F5ED78.1367

220 DATA E6804FCD82A630FB2115.1291

230 DATA 0410FEZB7CB520F93E0OA.975

240 DATA CDB82A630EA26C43E1CCD, 1312

250 DATA 82A630E13EDABC38F226.1373

260 DATA C43E1CCD82A630D33EDA.1326

270 DATA BC38EAFDZ1B4ABFD6EOQO. 1469

280 DATA 26C43E1CCDB2A630BE3E.1125

290 DATA D7BC30DD2CZ20EF26703E.1199

300 DATA 1CCDB2A630AD3E1CCD82,1175

310 DATA A630A67CFECD300EFESC. 1435

320 DATA 30CFFD23FD7DFEB820CB, 1594

330 DATA 18C53E0B26802E083E0B.587

340 DATA 18023E09CDABA6D0O3EQB.917

350 DATA CDABA6DO3E9FBCCB1526.,1418

360 DATA 80D256A73E1DBDC262A6.1329

370 DATA OOAF0826A12E01FD2140.779

380 DATA O003E0418173E75ADC65E.757

390 DATA DD7700DD231B26A12E01,869

400 DATA 2E013E0118023E09CDA8.580

410 DATA A6DO3EOBCDABA6DO3ECO.1448

420 DATA BCCB1526A1D296A708AD. 1319

430 DATA 087AB320CEC36EA63E75.1197

440 DATA ADC65EDD7700DD231B2E.1134

450 DATA 023E0426B3CD33A8DOFD.1170

460 DATA 7E04B7285A6901007F00.676

470 DATA 0OO0OOFD4EOQOFD4601DD21.909

480 DATA 0000DD0S94D3E012E0226, 456

490 DATA B3CD33A8D0O3E7FBD2803,1232

500 DATA 32B3A82E023E0826B3CD.937

510 DATA 33ABDOFDS5E02FD560369.1223

520 DATA 010500FD094D7BB226A1, 845

530 DATA 2E013E01C298A7116EA6,916

540 DATA ED53B4A7119BA7DS5EDSB, 1547

550 DATA D6ABC3ACA63E06000018,1007

560 DATA B63EODCDABA63E10CDAS8, 1247

570 DATA A6DO3EDBBCCB1526B3D2,1494

580 DATA 31A8C900000000000000,418

590 DATA *

600 DATA F32100B0116EA601D901.916

610 DATA EDBO3EC73262A63EC332.1295

620 DATA BOAB2164A822B1A8AF32.1249

630 DATA B3AB211E2A22B4A8212%,907

640 DATA 2222B6ABDD21B8BA811C2,1235

650 DATA OOCDCY9A6213FBF2278A9,1182

660 DATA C3EZAB83E3532694D3EFD. 1251

670 DATA 3213673E3432B257C3FE. 1050

680 DATA 99000000000000000000,153

690 DATA *

700" DATA 00539 1oe s 4.5 14,340, 24,9066
ks, 1.2 26

90 MICROMANIA

COMMODORE

REM*V(**********W************R***'*****

REM* -
REM* SILKWORM (COMMODORE 64) *
REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 ol
REM* %
REM****)\***W*************************
POKE53280.1:POKE53281.1:PRINTCHRS$ (147
:POKE646 , 5

FORN=272T0347 : READA : POKEN . A : 5=5+A :NEX

IFS< >8219THENPRINT"ERROR EN DATAS":EN

CoHdao—-Naou.bwNe

==-T38 53783 = 10 INPUT"JUEGO SIN ENEMIGOS (S/N)";A$
Gz ¢ 11 IFA$="N"THENPOKE298,44:POKE303,44:P0
KE308 .44
12 INPUT"VIDAS INFINITAS (S/N)":A$
13 IFA$="N"THENPOKE313,44:POKE318,44: PO
KE323,44
14 INPUT"INMUNIDAD (S/N)";A$
15 IFA$="N"THENPOKE328,44:POKE333.44:P0

KE338.44

16 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA
UNA TECLA"

17 POKE53280.PEEK(162) :GETA$: IFA$=""THE
N17

18 POKE816.16:POKE817.1:POKE2050. 0:LOAD

19 DATA32,165,244,169,173,141,103,3,169

»32,141,150,4.,169,40,.141,151

20 DATA4,169.1,141,152,4,96.,169,173.141

217 185 168,145, 141,319, 8

21 DATAl69,126,141,120,8,169,0,141.122,

8,169 ,105,141;124,8,169, 8@

22 DATA141,125,8.165,96.141,127,8,169.4
: 6,141 129 .8 .169, 80,141 ;. 130

e 23 DATA8,238,32,208,96,74.68,83

H.A.T.E. COMMODORE

REM**k*********k**************‘k****

REM* ¥
REM* H.A.T.E (COMMODORE 64) X
REM* (C) JOSE DOS SANTOS TORRIJQOS *
REM* o?

REM**********"ki{*k*i{**t**ﬂ*i*******

FORN=272T0O336 : READA: POKEN . A:S=5+A:NEX

NOUD WM

TN
8 IFS5< >7383THENPRINT"ERROR EN DATAS'":EN
D

9 POKES53281.1:POKE53280.1:POKE646.5: PRI
NTCHRS (147)

10 INPUT"INMUNIDAD (S/N)";:A$:IFA$="N"T
HENPOKE316 ,44:POKE321 . 44

11 INPUT"NIVEL INICIAL (1-30)";:N:IFN<1

OR N»30 THEN11

12 POKE302.N:PRINT:PRINT"PREPARA LA CIN
TA Y.PULSA UNA TECLA"

13 POKES3280.PEEK (162) : GETA$: IFAS=""THE
N 13

14 POKEB16,16:POKES17.1:POKE2050.0:LOAD
15 DATA32.165.244.169.24.141.208.8.169 .
57.141,209.8.76.16.8.169

16 DATA45.141.122.7.169.1.141,123.7.76.
0.7.169.3.141,254 156

17 DATA169.234.173.226.132,173,229,132,
169.71,141.197,131.169.1.141.198

18 DATA131.76.84.64.169,4,133.66.76,127
,134.74.68,83




W,
> "

.

*
Lo .
3 .
o
VPR
T

-

i

o

: - ‘ S : ey ol : L ’ - \..‘ Rl i o
' MMMW‘ A o g Mi SERIRAN, 240 « “E016 ALIRIL

By . R . 2 WM b
el . ’ ‘%

TELEIZZEE 16 sliag

“ :

™,




CYBERNOID AMIGA

ADORES

THE DEEP AMIGA

sae . ? a ey scan
e { i

: MO 1
€COCLEeT — TLL yrarererey = N Y T XA

REM SS8RBERBERBEReRsunsRssnssnsnnssnsstssnsessnnsssansxsnsssssunsensasansy
REW &  CARGADOR ’CYBERNOID’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / NICRONANIA 3
REM SSSE8SH88R8RRsRsasstssnssnssussassunsusansassnsensusassssssussnsasensy
DIM CX(256) :DEF FNU=(UCASES (V§)="N"):CH=01V$=""11=0:V=kH6002

WHILE V$¢)*eeBc”sREAD V$:C%(1)=VAL (*&H* +V$) s CH=CH+CX (1) s I=1+1: NEND

IF CHCY991923k THEN PRINT *ERROR EN LOS DATA !":END

INPUT *VIDAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(92)=V

INPUT "ARMAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(94)=V+20

INPUT "INMUNIDAD (S/N) *3;V$:IF FNU THEN CX(106)=V+2

CLS:PRINT *OK. INSERTA EL DISCO *CYBERNOID’ EN LA UNIDAD D§0:*:PRINT

PRINT "-LA INMUNIDAD NO ES EFECTIVA CON LAS BARRERAS ELECTRICAS DEL NIVEL 4
PRINT *-EL PROGRAMA INCLUYE LA OPCION ’CHEAT MODE’:*

PRINT * 1) TECLEAR ’RAISTLIN’ + ESPACIO EN LA PANTALLA DEL MENU INICIAL®
PRINT *  PARA OBTENER VIDAS INFINITAS Y ACCESO A LA OPCION 2.*

PRINT * 2) DURANTE EL JUEGO, PULSAR ESPACIO + 'N’ PARA PASAR AL SIGUIENTE"
PRINT *  NIVEL.*:C=VARPTR(CX(0)):CALL C

DATA 41+a,0018,43¢9, 0007, fe00,45¢a, 004, 1208, bSc8, bt a, 4ef9, 0007, $e00, 278
DATA 0004, 41fa,002e, 2d48,002e, 41ee, 0022, 7016, 4281, 4256, 51¢8, f§fc, 4641, 3441
DATA 0052,0839, 0004, 00bf , 8001, b4, 21fc, 00¢c, 0002, 0080, 440, 48e7, 0082, 2c 78
DATA 0004, 42ae,002e, 41¢a,0012, 216e, fe3a, 0018, 2448, fe3a, dcdf, 4100, 4e75, 2608
DATA 41fa, 0038, 0cad, 0000, 1600,002c, 5604, 20a9, 0028, 205¢, 4ebd, 544¢ , 449, 4Be7
DATA 00c0,41a,001a,4a90, 6708, 2610, 4290, 205¢ ,43¢a, 0010, 2149, 00a4, 4cd , 0300
DATA 4&75,0000,0000,303c,004a, 41§9,0001,0000, 1140, 035c, 1140, 562a, 1140, 580¢
DATA 1140,57¢a, 1140,588a, 1140, 5804, 1140, 5648, 317c, 08e8, 4976, 4849, 0000, eeBe

Trrt R ey ey P R R R e e SR D
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BATMAN

THE CAPED CRUSADER AMIGA

REM SRURRRRRRRRERRRERRRRRERBERRERRERRRRTRERRRRRBIRESRESRSROSRTIRORORRNLS
REM &  CARGADOR ’BATMAN’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA
REM S3REauausisanuuinarsassussqquuaunnsnesanssasnsessosanasssssssanssnsy
DIM CX(256) :CH=01VE=""11=0:V=0

WHILE V$<>"5555":READ V8:CW(I)=VAL ("kH"+V$) :CH=CH+CY () I=I+1:WEND

IF CHCY1587113% THEN PRINT “"ERROR EN LOS DATA !'":END

INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) "jV$:IF UCASES$(V$)="N" THEN V=29

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'BATMAN’ EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTR{C%(V)):CALL C

DATA 41fa,0018,43¢9,0007,e00,45¢a,011e, 12d8,b5cB, bbfa, 4ef9,0007,fe00,2c78
DATA 0004,41fa,002e,2d48,002e, 41ee,0022,7016,4281,d258,51cB, fffc,4641,3d41
DATA 0052,0839,0004,00bf,2001,46¢6,21fc, 00¢c, 0002, 0080, 4e40, 487, 0082, 2c78
DATA 0004,42ae,002e,41fa,0012,216e,fe3a,0002,2d48, fela, 4cdf, 4100,4e75, 4eb9
DATA 544¢,4e49,0c94, 444¢,5300,6618,2d7a, f££2, fe3a,41¢a,0012,397c,4ef9,01fe

REM SRSEEREERSRREREERsRreRseansunsRaes ssasunsuxenbeansassasasarssssasssns
REN §  CARGADOR *THE DEEP’ (ANIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA &
REM BBBERSERSRRERSRRSRRERRsRsensnnsssssussususearsansanssassunrssssassensy
DIN C%(256) :DEF FNU=(UCASES (V$)="N") sCH=0sV$=""11=0:V1=kH600A: V2=kH601A
WHILE V$¢)"5555":READ V8:C%(1)=VAL (*4H"+V$) :CH=CHC% (1)1 T=T+1: HEND

IF CH()1527586& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA '*:END

INPUT *VIDAS INFINITAS (S/N) *jV$:1F FNU THEN CA(118)=V1

INPUT "CARGAS INFINITAS (S/N) *;V$:1F FNU THEN CX(124)=V1

INPUT *’PODS’ INFINITOS (S/N) "3V$:IF FNU THEN CH(13)=V2:Ck(152)=V1+4
INPUT “DISPAROS DE LOS ’PODS’ INFINITOS (S/N) *;V$:IF FNU THEN CX(130)=V1
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’THE DEEP’ EN LA UNIDAD DFO:* ‘
C=VARPTR(C%(0)) :CALL C

DATA 41fa,0018,43¢9,0007, $e00,45¢a, 013e, 12d8, b5c8, 66Fa, 49, 0007, Fe00, 278
DATA 0004,41¢a,002e, 2448, 002e, 41ee, 0022, 7016, 4281, 4258, 51c8, Fffc, 4641, 3d41
DATA 0052,0839,0004, 000§, 2001, 66%6, 21¢c, 00¢c, 0002, 0080, 4240, 48e7, 0082, 2c78
DATA 0004, 42ae,002e,41fa,0012, 21be, fe3a, 0002, 2448, fe3a, dcdf, 4100, 4e75, 4eb9
DATA 5444, 4e49,0c94, 444¢ 5300, bble, 2d7a, F$£2, fe3a, 397c, 6002, 0052, 4142, 0012
DATA 2948,007e,397c, 4ef9,007c, deec, 000c, 4e75, 0cB0, $£4, §§4F , 6706, 4e$9, 0000
DATA 00ca, 41¢a,0014,43¢8, 0084, 45¢a, 0096, 1248, b5cB, bbfa, defB, 0084, 314c, 4efd
DATA 072, 41fa,000a,21cB, 0§74, 4efB, 0484, 0c48, 01ae, 0050, 6666, 48e7, Ffe, difc
DATA 0001,0000,303c,4a79,323¢, 6002, 3141, aace, 3141, 3aaa, 3141, 5022, 31 7c, 6006
DATA 95e0,317c, 6006, 923a, 3141, 40ae, 3141, 457e, 3141, 549c, 3140, ab14, 3140, Sade
DATA 3140,ab72,3140,3b3a, 3141, 3268, 3141, 4460, 3141, 418, Acdf , 7$§F, 21 7c, deT1
DATA 23fc,0374,217c,0003,0003, 0378, 2600, 4290, 588¢ , 4ef8, 078, 5555

TP ST ]

AMIGA

REM $RSEEBSERBREERRRRSRRensssssansunssassnssnsnneasssnssassansasssnssassssss
REM 8 CARGADOR ’SKNEEK’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / NICRONANIA 8
REM $88SR88E88RRisussnnenssnsaaninnssunsnssniunsnsssnsansssssssssansnssnsss
CH=0:DIM E€%(256) :DEF FN U= (UCASES (V$)="N*)1V$=""11=0: V=kHb00

WHILE V$§<)"5555" tREAD V$:C%(1)=VAL (*EH*+V$) :CH=CH#CH (1) 2 I=1+1: HEND

IF CHC)942184% THEN PRINT *ERROR EN LOS DATA '":END

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) "3V$:IF FNU THEN CX(87)=V

INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";V:IF FNU THEN CX(91)=V

INPUT *NIVEL INICIAL (1-99) *;VsIF (V1) OR (V)99) THEN V=1
C4(97)=V-1:C=VARPTR(CX(0))

CLS:PRINT *DK. INSERTA EL DISCO ’SKNEEK’ EN LA UNIDAD DFO:":CALL C

DATA 41¢a,0018,43¢9,0007, fe00,45¢a, 00, 1248, b3cB, béta, 4ef9,0007, 200, 2¢79
DATA 0000,0004,41%a, 0030, 2448, 002¢, 41ee, 0022, 7014, 4281, d258, 51c8, #£fc , 4441
DATA 3d41,0052,0839,0004,00b¢,2001, &f6, 23¢c, 00¢c, 0002, 0000, 0080, 4240, 4Be7

DATA 2948,0200, 4eec,000c, 4275, 2057,217c, 414a, 0646, 0086, 217c, 6106, 4ef9, 008a ~ DATA 0082,2c79,0000,0004, 42ae, 002e, 412, 0012, 214e, fe3a, 0002, 2448, fe3a, 4cdf
: DATA 43fa,001c,2149,008e, 317c, 4e71,0638,217c, 5354, 4152, 0éce, 317c, 5400, 06d2 ~ DATA 4100,4e75, 4eb, 544, 4249, 0c94, 444§, 5300, 6623, 247a, F$£2, fe3a, 48e7, 8080
- DATA 4e75,33¢c,4e9,0007,060a, 43fa, 000a,23c9, 0007, 060c, 4ed0, 4278, 00ec, 303c - DATA 41fa, 0020, 2008, 0bac, 00dd, cc01, 0004, 91ac, 0004, 397c, def9, 0152, 2948, 0154
~ DATA 4002,b1fc, 0000, 4¢2a,671e,31c0,50cc, 31c0, 52da, 31c0, 5¢0e, 31c0, 6542, 310 ~ DATA 4cdf, 0101, 4e75,33¢c, 4a79,0000, 6616, 33¢c, 4e75, 0000, 3408, 23¢c, 33¢¢, 0062
B ~ DATA 654c, 31c0, 68aa, 31c0, 8130, 4ed0, 31c0, 52ca, 310, 5440, 31c0, 5 2a, 31c0, 6498 “1 DATA 0001, 1e30, 23fc, 0000,002a,0001, 1e54, 33¢c, 4e75,0001, 1e58, 33¢c, 4eb9, 0000
~ DATA 31c0,653e,31c0,6548, 31c0, 488c, 31c0, 8254, 4ed0, 5555 - DATA 49ae,23¢c, 0001, 1e50,0000, 4900, 4ef9, 0000, 0008, 3535
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CARGADORES

£ 007 LICENCIA PARA MATAR

(RS 10 REM Cargador Licence to kill

i 20 REM Pedro Jose Rodriguez 30-8-89

“, 30 MODE 1:MEMORY &3FFF:PRINT'"Pokeando co

(= digo magquina...":1in=130:dir=&8000:G0OSUB
110:1in=730:dir=&BF00:GOSUB 110:CLS

I 40 INPUT"Vidas infinitas":a$:IF UPPER$(a

i $)="S"THEN POKE &BF11,0:POKE &BF16,&A7

: 50 INPUT"Inmune a los disparos':a$:IF UP

AMSTRAD

; PER$ (a$) ="S"THEN POKE &BF27.0:POKE &BF2C
5 o]
60 INPUT"Bonus infinitos":a$:IF UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &BF3A,&20
70 INPUT"Balas infinitas":a$:1F UPPERS$(a
$)="5"THEN POKE &BF3F,0
80 INPUT"Super-puntuacion";a$:IF UPPERS$ (
a$)="S"THEN POKE &BF44,&35
90 PRINT:PRINT"Inserta cinta original...
":FOR n=1 TO 1000:NEXT
100 MODE 1:CALL &BD37:LOAD"!
&BF00
110 READ a%$:IF ag$="*"THEN RETURN
120 READ con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:
byte=VAL("&"+MID$(a$.n,2)) :POKE dir,byte
:sum=sum+byte:dir=dir+1:NEXT:IF sum=con
THEN 1in=1in+10:G0TO 110 ELSE PRINT"Erro
r en la linea"lin:END

",84000:CALL

130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260
270
280
290
300
310
320
330
340
350
360
370
380
390
400
410
420
430
440
450
460
470
480
490
500
510
520
530
540
550
560
570
580
590
600
610
620
630
640
650
660
670
680
690
700
710
720
730
740
750
il 760
ol 770
1A 780
i 790
I 800
810

DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA
DATA

C3ACAC544B434E5E4C5D.
535A46445C59404B4754,
3EC932EEBDC9D5CD24AC,
D1D8B7C818F62E55CD7F,
ACD0O11000062CD7FACDO,
EBO60009EB2520F46179,
924F9F47EBO9EBCD7FAC,
DO7ACB3FCB3F8A9438EA,
9138E77A1FBA6722AAAC,
CD65ACD0O21ASACAECO037,
C9D51E082AAAACCDBS5AC,
DCBEAC300A7C919FCB12,
1D20ED7A37D1C906F4ED,
78E604EDSFC6030F0FE6,
1F4F06F579C6024F380E,
ED78ADE68020F3AFED4F,
CBOD37CSAFED4F3CCS900,
0000F33100C0018C7FED,
492103ACAFED794E23ED,
493CFE1120F501E8FEED,
491102ADDSD9C5DSCDO8.
ADDSC1D93AE1ACB7C414,
ACFBC310BF0054484520.
4D415354455220484143,
4B45522052554C455320,
4F2E4B2E202121210100,
F6ED49C7010EF4ED4901 ,
DOF6ED490E10ED490192,
F7ED490158F6ED49AFED,
4732A9ACCD1AACDODD21,
E2AC1E20CDF2ADDODDBE,
00CODD231D20F33E01B7,
2835D92100C00ECBDSDI,
5D540650D9CDF2ADDODY,
121305DS20F5CDF2ADDO,
FE10C0D97CC608673004,
1150C0190DDS20DSCDF2,
ADDOFE10C0D921010011,
47AE060378FE01C295AD.
C5018E7FED490EQ01ED49,
OE54ED49C1D9CDC3ADDO.
D910E3DSCDF2ADDOFEL0,
COCDF2ADDOSFCDF2ADDO,
57ED53FEBF3E0132E1AC,
0182F7ED490100F6ED49 ,
C9CDF2ADDOFE01373FCO,
CDFZADDODD6FCDF2ADDA,
DD67CDF2ADDOSFCDF2AD,
D057CDOZAEDODD7700DD,
231B7AB320F237C9CD65,
ACDODSS5FED57C603ED47 .
ABD137CSCDF2ADF5D92B,
7CB52034217206D9CDF2,
AD302EFE10202ADS3E00,
B728212100C006081A13,
77231A13772B7CC60867,
D9CDF2AD300DFE012009.
D910E7217206D9F1C9D1,
373FC900000000000000.
*

F32100801100AC010005,
DSEDBOC900003E35327E,
DD3E3D32DB1232791432.
491532E8153257163E3C,
32ES5E63E3432F4E432EE.
E732F0EB3274163E0732,
BY90OB3E353202DA3E3032,
9AC1329BC1C340000000.
*
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1106
786

1567
1541
1207
1016
1438
1438
1202
1481
1346
1241
1372
1147
831

1654
1224
989

1164
1405
1322
1654
1082
696

685

378

1325
1251
1614
1327
1699
998

1183
1525
1364
1164
1240
1311
1145
1102
1599
1779
1943
1362
1245
1594
1988
1867
1445
1199
1521
1761
1206
890

540

794

1194
1485
319

599
1118
872
678
1433
1063
741
1004

ATARI
10 REM KRSERRRSRERERRSXREEsREsassaransassaskxsnsnssassany
20 REN t CARGADOR VIDAS INFINITAS SILKWORM (ATARI ST) ¢
30 REN § AGUSTIN GUILLEN 31-07-89 8
40 REM SEERESRESTSERSILELSRRSERORERRSALETOASLALORLALILLLL
50 REM $INSTRUCCIONESH: FORMATEA UN DISCO VIRGEN,
60  REM Y CREA EN EL UNA CARPETA LLAMADA AUTO.
70 REN EJECUTA DESDE EL BASIC ESTE PROGRAMA,Y SE CREARA
80  REM EN ESE DISCO EL CARGADOR.
90 REM ENCIENDE EL ORDENADOR CON ESE DISCO DENTRO,
100 REM Y EL PROGRAMA TE PEDIRA EL DISCO ORIGINAL
{10 REM DEL SILKWORM
120 PRINT "-INTRODUCE EN LA UNIDAD EL DISCO FORMATEADD"
130 PRINT * CON LA CARPETA AUTO CREADA®
140  PRINT "-PULSA UNA TECLA"
150  GEMDOS 1
160 NDATOS%=346
170 FOR A%=300000 TO 300000+NDATOS%-1 STEP 2
180  READ BY
190  POKE_W A%, B
200 NEXT A%
210 BSAVE *A:\AUTO\SILKWORN.PRG", 300000, NDATOSY
220 END
230 DATA  &H601A,0,4H138,0,0,0,0,0
240 DATA  0,0,0,0,0,0,4H3F3C, kH20
250 DATA  &HAE41,&HS4BF, &HA1FY, 0, 4H38, kHA3F9,5,0
260 DATA  LHT04B,4H22D8, kH3LC8, kHFFFC, kH4BT9, 0, kH102, KHIF3C
270 DATA  9,&HAEA1, &HSCBF,&H3F3C, 1, KHAEA1, KHSABF, kHAEF9
280 DATA  &HFF0S,0,4H4FF9,7,0,4H303C, 0, kHEL00
290 DATA  LH3A,4HA3F9,3, kH22E4, YHTEOT, kHA299, &S ICF , KHFFFC
300 DATA  &H4279, 6, kHEFFO, &H23FC, 0, 4HD0OO, b, KHEFF4
310 DATA  &H6100,%HSE , kHBOBC, 1, kHA786, kHADF4, kH33FC, KHFFF
320 DATA  0,&HFD34, 4HAEF9,0,%HD200, &H2F00, 4H227C, 7
330 DATA  0,&Hb118,4H227C,7,4HB000, kHA110, kH2009, kH6100
340 DATA  WHIC,KH23CY,1,4HAB2C, KH201F , KHAETS, KH2F09, KHIE3C
350 DATA  &HIF3F,4H4299, &HS1CF , XHFFFC, kH225F , KHAETS, KHEOBB, &H11CO
360 DATA  &HB203,4HEO48, kH11C0, kHB201, ¥H238, KHFC, kHB260, KHAETS
370 DATA  YH3F3C,9,&HA267,kH3F39, 6, HEFFO, kHIF3C, 1
380 DATA  &HA267,kHA2A7,&H2F39, b, KHEFF4, kHIF3C, B, kHAEAE
390 DATA  HDFFC,0,kH14, kH5279, b, KHEFFO, kH6BY, 0
400 DATA  &H1200,kH, %HEFF4,&H2039, 6, kHEFF4, kHAETS, kHAG4E
410 DATA  &H5452,4HAF44, KHS543, kHAS20, 4HATAC, KH2O04F , kH241, kHATA9
420 DATA  GHAEA1,&HAC20, kHA445, KHAC20, kHS3A9, KHACHB, KHST4F , kHS24B
430 DATA  &HODOA,&HS920,4HS055, bHACS3, kHA120, kHSSAE, kHA120, kH5445
480 DATA  &HAZAC,&H4100,0,%HA, LH1400,0

ICE PALACE

AMIGA

S

i

REM BRI A SRR
REM & CARGADOR 'ICE PALACE’ (AMIGA) - (C) 1989 TONI VERDU / MICROMANIA ¢
I IR AR R e i R e itebeseitiecisitittoieietoncintsitititsisisseiatissd
DIM C%(256) :CH=0:V$=""3DEF FNU=(UCASE$(V$)="N")3s1=0:V=kHa004

WHILE V<)>"5355":READ V$:CA(I)=VAL("&H"+V$):CH=CH+CX(I):I=I+1:HEND

IF CHC>639076% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !":END

INPUT "VIDAS INFINITAS (5/N) ";V$:IF FNU THEN C%(71)=V

INPUT "’SUMMON SPIRITS® INFINITOS (S/N) ";V$:IF FNU THEN Ch(74)=V

INPUT "INMUNIDAD (S/N) ";jV$:IF FNU THEN C%(77)=V

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’BEYOND THE ICE PALACE’ EN LA UNIDAD DFO:"
C=VARPTR(C%(0))sCALL C

DATA 41fa,0018,439,0007,e00,45¢a,0098,12d8,h5cB, bbfa,4et9,0007,fe00,2c78
DATA 0004,41¢a,002e,2d48,002e,41ee,0022,7014,4261,d258,51c8, fffc,4641,3d41
DATA 0052,0839,0004,00b¢,2001,66%6,21¢c,00¢c,0002,0080,4e40,48e7,0082,2c78
DATA 0004,42ae,002e,41¢a,0012,216e,fe3a,0002,2d48,feda,4cdf,4100,4e73,4eb9
DATA 544f,4e49,0c54,444¢,6702,4e75,2d7a,¢¢2,4e3a,297c,0007,4e74,0210, 4eec
DATA 000c,11fc,004a,078a,11fc,004a,0e74,11fc,0060,1c58,4e48,0100,3555

e




WUMPLITIOS
AND%

e M(ROHOBBV% ¥
G

FELICIDADES A TODOS NUESTROS LECTORES
POR HABERNOS ACOMPANADO DURANTE ESTOS 5 ANOS
ESPERAMOS CUMPLIR MUCHOS MAS
CON VUESTRO APOYO.

. ~ EN ESTE NUMERO:

o 2 Demos jugables:

3\ «LOS INTOCABLES» de Ocean.

|  «TOIl ACID GAME» de Iber.

| Y el juego completo de Ocean

«THE GREAT ESCAPE» y el fantastico
y adictivo juego «BLOCK»

En vivo desde la Personal
Computer Show de Londres.

L IV Convocatoria del Concurso
| 4 de Diseno Grafico por Ordenador.
\ 8\ 175.000 pesetas en premios.
\

...y todo lo que te gustaria
saber sobre tu Spectrum
y no te atreves a preguntar:
Trucos, Pokes, Utilidades,
i Novedades de Juegos...



CARGADORES

ROBOCOP ATARI
RED HEAT AMSTRAD 10 REM SRERRROREEQsensastersqnssanesaassnsy

20 REM ¥ POKEADOR VIDAS INFINITAS ROBOCOP %
10 REM Cargador para RED HEAT _ 30 REM % ATARI 8T L
20 REM Version AMSTRAD CINTA 40  REM t ABUSTIN GUILLEN BENITO 1-4-89 1%
jg ggl{’g Por Enrigue 5. Hilara 50 REM SSERXRESEERRSRsseesassesssesseisesss
50 FOR i=&1000 TO &100E 60  PRINT "ASEGURATE DE BUITAR LA LAMINA DE PROTECCION DEL DISCO"
60 READ a$:POKE i,VAL("&"+a$) :NEXT 70 PRINT "INTRODUCE EL DISCO I DE ROBOCOP"
70 DATA £3,11.75.a6,21,75,56.01.4b.2.ed. 80 PRINT "TECLEA UNA OPCION* licenced from
b0, c3, a0, be 90 PRINT “======z==z==z=zzzz=z' IRI08 ENCRRES
80 MODE 2 100 PRINT "1.- PONER VIDAS INFINITAS."
90 INPUT "Quieres vidas infinitas (S/N): W o " 5

"o 110 PRINT I‘2. GUl-TAE LAS VIDAS INFINITAS. S YT 30{0

100 PRINT:INPUT "En gue fase gquieres jug 120 INPUT *OPCION.- ", S DETROIT!
ar (1-4): ", f 130 IF A$="1" THEN GOSUB 140 ;tm S
110 IF f<1 OR f»4 THEN 100 140 IF A$="2" THEN GOSUB 260 EVEN...
120 MODE 1:PRINT "Espera un momento poke 150 GOTO 80

ando datos"
130 DATA C7D108FE01067F3E10ED793E54ED79
140 DATA DSE1D9D818E03D20FDA724C806F5ED
150 DATA 7BA9E6B8028F5067F3E10ED79792F4F
160 DATA D97D3CE60F6FF620D917ED7937C93D
170 DATA 20FDA724CB0O6FS5ED78A9E68028F506
180 DATA 7F3E10ED79792F4F1F3EZ2A173DED79
190 DATA 37C906F63E10ED79DSES2E0Q0D9217A
200 DATA A6ES06FSED7BE6804FCDB8AA630FB21
210 DATA 150410FE2B7CB520F93E0ACDBAA630
220 DATA EA26C43E1CCD8BAA630E13EDABC38F2
230 DATA 26C43E1CCDBAA630D33EDABC38E4FD
240 DATA 21BCABFD6EQ026C43E1CCDBAA630BE
250 DATA 3ED7BC30DD2C20EF26703E1CCDBAA6
260 DATA 30AD3E1CCDBAA630A67CFECD300EFE
270 DATA 9C30CFFD23FD7DFEC020CB18C53E0B
280 DATA 26B802E083E0B18023E09CDBOA6DO3E
290 DATA OBCDBOA6DO3E9FBCCB152680D25EA7
300 DATA 3E1DBDC26AA600AF0826A12EQ01FD21
310 DATA OOAC3E0418173E51ADC6B2DD7700DD
320 DATA 231B26A12E012E013E0118023E09CD
330 DATA BOA6DO3EOBCDBOA6DO3ECOBCCB1526
340 DATA A1D29EA70B8AD0O87AB320CEC376A63E
350 DATA 51ADC6B2DD7700DD231B2E023E0426
360 DATA B3CD3BABDOFD7E04B7285A6901007F
370 DATA 00QO00OQOFD4EQOFD4601DD210000DD0O9
380 DATA 4D3EO012E0226B3CD3BA8SDO3E7FBD28
390 DATA 0332BBA82E023E0826B3CD3BASDOFD
400 DATA SEO02FD560369010500FD094D7BB226
410 DATA Al12EQ13E01C2A0A71176A6EDS53BCA7Y
420 DATA 11A3A7DSEDSBDEASC3B4A63EQ060000
430 DATA 18B63EODCDBOA63E10Q0CDBOA6D0O3EDB
440 DATA BCCB1526B3D239ABCSCDD1A6210080
450 DATA O6FFCS51EQQ04Bl16FF06FS5ED78E6B0A9
460 DATA 28501C792FE6804F15C25DA87323C1
470 DATA 10E22100001132800632C51A06004F
480 DATA 0913C110F6E521000011CDB00632CS
490 DATA 1A06004F0913C110F6C17CB72013A7
500 DATA ED42013200A7ED42D80901CDFFAYED
510 DATA 42D03C3ZBBABCS000UC30CAB001EZA
520 DATA 282200000000000000000000000000
530 CHECK=0:FOR N= 22133 TO 22720 STEP 1
5
540 READ A$:FOR I=0 TO 14
550 A=VAL("&"+MID$ (A%, (I*2)+1,2)) :POKE N
+1,A:CHECK=CHECK+A
560 NEXT:NEXT:IF CHECK< > 66497 THEN PRIN
T "ERROR EN DATAS'" :END
570 DATA F3DD21COA811B200CD4FA821B4BEZ22
580 DATA 70A9C3F7A83E3d327E3D3eBc32453d
590 DATA 3e0032953cc3002000000000000000
600 FOR N= 7840+&A000 TO 7884+&A000 STEP
15
610 READ A$:FOR I=0 TO 14
620 A=VAL("&"+MID$(A$, (I1*2)+1.,2)) :POKE N
+1,A:CHECK=CHECK+A
630 NEXT:NEXT
640 IF UPPER$(C$)="S" THEN POKE &BEBS5.&A
7
650 POKE &BEBF,f-1
660 MODE 1:PRINT "Inserta cinta original
vy pulsa una tecla":CALL &BB18
670 MODE 1:INK 0,&19:INK 1.&6:INK 2,&F:I

NK 3.&3
680 CALL &BD37:MEMORY &3FFF:LOAD"!".&400
0

690 CALL &1000
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160  BLOAD "A:\ROBOCOP.IM&", 300000

170 LET PUNTERD=300000

180 POKE_W (PUNTERD+((512454)+148)),&H4ETL
190  POKE_W (PUNTERO+((312%54)+170)) ,kH4E7!
200 POKE_W (PUNTERO+((512854)+172)),%HAET]
210 POKE_W (PUNTERD+((512470)+246)),kH4E7]
220  POKE_W (PUNTERO+((512870)+248)),kH4ET!
230 POKE_W (PUNTERD+((512870)+250)),4H4ET!
240  BSAVE "A:\ROBOCOP. IMG",300000,51456
230  RETURN

260  BLOAD "A:\ROBOCOP.IMG",300000

270 LET PUNTERO=300000

280  POKE_W (PUNTERD+((312854)+168)),4H3979
290  POKE_N (PUNTERO+((51254)+170)),&H0001
300  POKE_W (PUNTERO+({512854)+172)) &HC3E
310 POKE_N (PUNTERO+((512470)+246)),&H5579
320 POKE_W (PUNTERQ+((512870)+248)),%H0001
330  POKE_W (PUNTERO+((512470)+250) ), &HC3E
340  BSAVE "A:\ROBOCOP.IMg",300000,31456
350 RETURN

BAAL

10 REM *** CARGADOR BAAL (COMMODORE)

12 REM *** POR FRANCESC VERDU

20 FORT=288T0379 :READA:POKET,A:S5=5+A:NE
XT

22 IFS5<>9321THENPRINT"DATAS ERRONEOS. ..
": STOP

40 INPUT "VIDAS INFINITAS (5/N)";V$:IFV
$="N"THENPOKE340, 44 :POKE345 , 44

50 INPUT "DISPAROS INFINITOS (S/N)";:D$:
IFV$="N"THENPOKE350, 44

52 INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N)":E$:IF
V$="N"THENPOKE353, 44

54 INPUT "TRANSPORTADOR INFINITO (S/N)"
;T$: IFV$="N"THENPOKE356 , 44

60 INPUT "INMUNE A DISPAROS (S/N)";I$:1I

F1$="N"THENPOKE359 . 44

65 INPUT "INMUNE A ENEMIGOS (S/N)":if:i

FI$="N"THENPOKE362, 44

70 INPUT "ATRAVESAR BARRERAS (5/N)";1$:
IFI$="N"THENPOKE365, 44 : POKE368, 44

75 INPUT "INMUNE A LAS MINAS (S/N)":;I1$:
IFI$="N"THENPOKE371, 44

80 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA DE BAAL
Y PULSA SHIFT":WAIT653.,1

90 POKEB16,32:POKE817,1:POKE2050,0:LOAD
100 DATA 32,165,244,169,46,141,137,193,
169,1.,141,138,193,96,32.,166:, 193,72

110 DATA 169,175,141,59,112,169,45,141,
60.112.173.61.112.,201 ,25.208,. 10,169

120 DATA 166,141,36,1,169,193,141.41.,1,
32,35,1,104,96,169.44,141,130

130 DATA 50,162,234.141.165,50,160.,96.1
40,81,17.140,211,17.140,99,18,141

140 DATA 14,9,141,20,9,141,64.9.141,67,
9,141,70,9,76.0,5,70,86,67

COMMODORE




DISPONIBLE EN

o AMSTRAD

e SPECTRUM

e MSX

o PC

PVP. Cinta 875 ptas.
PVP. Disco 2.250 ptas.
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MOD. ORDENADOR

TITULOS PEDIDOS

PRECIO

N° CLIENTE

(] TALON [C] CONTRAREEMBOLSO ] NUEVO CLIENTE

[] LISTADO DE PROGR.

GASTOS DE ENVIO

TOTAL

DISPONIBLE: SPC, AMS, MSX, PC. MAIL SOFT. C/. MONTERA, 32-2. 28013 MADRID.




CARGADORES——

THUNDERBIRDS

THUNDERBIRDS

AMSTRAD

SPECTRUM

-
e

1
E
E
E
E
E
=

FECT T
e

[ ]
E
E
E
E
E
=

ég EEE gasgadsr Thgnderb;rdg 10 REM Cargador Thunderbirds
edro Jose Rodriguez-89 20 REM Pedro Jose Rodriguez 8-9-89
3@ PRPER ©: INK 7:
e LET CyoigIhg S BOBDER Qo & 30 MODE 1:sum=0:RESTORE:FOR n=&80 TO &C1
@@87: READ a: POKE n,a: LET sum= :READ a$:byte=VAL("&"+a$) :POKE n,byte:su
sum+a: NEXT n: IFngm:’;?g?ﬁ'TgEg m=sum+byte :NEXT:IF sum< >6109 THEN PRINT"

pPRINT “"Error en

4@ PRINT “"Este cargador Propor
ciona ener- gia infinita y tiemp
0O infinito para lLas cuatro fase
s""""Inserta La cinta original a

par-tir de La fase Qque quieras
car- gar pPutsa una tecla®™

58 PRUSE @: CLERR
USR S@aaa

6@ DATA 221,33,0,@,17,17,0,17S

;55,205,86,5,221,33,203,92,17,16
,39 62, 255 55 2@5 88 =i 33 123 18
5 1? 8@ 85,1, 45 a2, 23? 83 49 94 2
3? 1?6 195 223,9

2@ DATA qa 8@,195,33,134 ,2087,1
7,56,165,167,40,26, 33 11? 2@1 1?
,122 151,254 ,85,48,16, 33 128 ig2
o By 152 1&3 254 2@9 4@ 71353 159,
198,1? 1?8 146 54 15? 1?5 18 19%5
,128,96

EL PROXIMO LANZAMIENTO DE DINAMIC
PUEDE SER EL TUYO

Error en los data! " :END
40 PRINT"Este cargador proporciona energ
ia infi- nita y tiempo infinito para las
cuatro fases":PRINT:PRINT"Inserta la c
inta original a partir de lafase que qui
RHNDOHIZE g;gs cargar Yy pulsa una te— cla":CALL &B
50 MEMORY &3FFF:CALL &BD37:MODE 1:LOAD"!
".&4000:CALL &80
60 DATA F3.21.0.40.11.0.1.1.0.2.D5,ED.BO
22194, 0, 22,5, 1.,C9,38,0,380,21. 38,9, 11, 4
8.6E.FE.DD.28.1A,21,A1.9A.11 ,FC,5F.FE.C7
28,10, 21 ., A8.91., 1%, €6 .57 FE.7F, 28:,6.2%, C
0.95.11.46.57,36,.A7.4AF,12,C3,0,28

PRIMER PREVIIO DE CREACION DE VIDEQ-JUEGOS

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

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-

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

Los juegos aspirantes al Premio DINA-

MIC podrén ser enviados en las si-

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

Ademads de estos premios, el Jurado
podra 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 recepcién de originales ter-

mina el 31 de Octubre a las 14:00 ho-

ras, no admitiéndose obra alguna fue-
ra de plazo.

‘ Podréan participar en él todos los pro-

couaonAch
CON DINAMIC.

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

CUPON DE PARTICIPACION

NOmMbBre y APellidos ... nee et
B OIMEHIE ccvsmarmrmammmmessposmrmmsss s

PODIAGION .ooeoeomerensonismssmemmsgepmssssmsmsensssensasrns

PrOVITIGHIA, covsssrsmimscemmnossscspssa i

Teléfono ....cooeeveerine CPe i

(Recorta este cupén)
(No se admitiran fotocopias)

Los interesados deberan remitir a «Di-

namic», Pza. de Espana, 18 plta. 29

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

En el transcurso del mes de noviembre

se hard piblico el fallo del jurado que

serd inapelable. En el mes de diciem-
bre tendré lugar la entrega de premios en el
acto de conmemoracién del «QUINTO ANI-
VERSARIO DE DINAMIC».

El primer premio implicara la edicidén
del programa ganador y la asignacién
econémica del mismo se considerara

como un abono Gnico y anticipadoe de los de-
rechos de autor.

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

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




CARGADORES

A 4

¥ A

. BATMAN SPECTRUM BATMAN COMMODORE
1 REM****************‘k****************
2 REM* *
3 REM* BATMAN (COMMODORE—-64) %
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 *
5 REM¥* ®
6 REM*******'{(‘R***********‘k************
7 POKES53280.,1:POKE53281,1:POKE646,5:PRI

. NTCHR$(147)

o ﬁJ 8 FORN=349T0397:READA:POKEN, A:S5=S+A:NEX

; - B TN

: N L025550) ¥ N N

; froepor o I ’ 8P1F5< >5173THENPRINT"ERROR EN DATAS":ST

; 3 =

i e 10 INPUT" VIDAS INFINITAS (S/N)":A$:I1IFA

| EM FFEFFFEFFXREFEEEXEX

i % Een H*Hsﬁéoon 3 r:' $="N"THENPOKE386 , 44

‘ 3 REM 3ZFI X33 XTXFFFEIFEFXXXERT .~ 11 PRINT:INPUT"ENERGIA INFINITA (S5/N)";

| 4 REM MERCHAN % | bt ’

] 5 REM 3333 XEXF XXX FFFXFFFFEFF | A$:IFA$="N"THENPOKE389, 44

o 6 REM BERA % 12 PRINT:INPUT"TIEMPO INFINITO (S/N)";:A

d g ggn 1*};****;*;535*******:: ': $:IFA$="N"THENPOKE392 44

‘ O REM $*X3333FXF3XXFFXXXXXF33F 13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA

@{ 1@ BORDER 3: POKE 23624 ,3: POK 'W UNA TECLA"

s B P Sl s S | 14 POKE53280,PEEK(162) :GETAS$: IFA$=""THE

| LET K=PEEK L: POKE L ,111
| 2@ LOAD ""SCREEN% : LORD
E 3goea

32 FOR a=4@02@8 TO 408242:

X: POKE a,x:
42 POKE L ,K:

2a

NEXT a

58,197 ,225,195,0,12

“rCcop
RERD

RANDOMIZE USR 408
5@ DRTA 243,237,94,33,48,117,1

7,8,91,1,@,39,237,176,62,281,50,
68,97,62,8,50,138,97,62,52,50, 14

. 1,97,62,0,50,195

N14

15 POKE816,93:POKEB17,1:POKE2050, 1 :LOAD
16 DATA32,165,244,169,32,141,186,3,169,

112.141.187.3.,169,1.,141,188

17 DATA3,.96,169,123,141.87.1.169.1.141,
88,1,96,169,96,141,197
18 DATA11,169,173,141,23,19,141,219,18,

141 ,217,19,76,0,4, 74,68,83

,258,5@,195,225, :
s e

VIPTRADE, S.A.

TODO EN SOFTWARE, HARDWARE Y PERIFERICOS PARA LOS ATARI AT, XL, XE' Y CONSOLAS DE VIDEOJUEGOS VCS 2600.
C/ FUENCARRAL, 138-4.° 1zq. n.* 1. 28010 MADRID. Tlfno: (91) 593 31 99 Fax: (91) 593 31 99 Télax: MAPAS 42562

CASSETTES DE JUEGOS 130/65 XE

DECATHLON
CAVERNS OF ERIBAN
THRUST
AZTECCHALLENGER
SPIKY HARORLD
MICRORHYTHM
HACCKER

MALTESSE CHICKEN
JET SET WILLY
HOUSE OF USHER
CROSS FIRE
JAWBREAKER
WARRIORS OF RAS
ZORRO

CHUCKIE EGG

KING OF THE RINGS
SPACE SHUTTLE
PITFALL 2

THE LAST V8
GRIDRUNNER
COLONY

BRITISH HERITAGE
TWILIGTH WORLD
STAR RAIDERS
KINGHT ORC
SILICON DREAMS
ARKANOIS
GAUMTLET
CLOSSUS CHES 4.0
TOMAHAWK

DRUID

SILENT SERVICE
LEADERBOARD
HENRY'S HOUSE
SHOUTEM UP
EUROPEANM SUPER SOCER
WINTER OLYMPICS 88
DRAWMASTER
MIRAX FORCE
PHANTON

WHO DARES WINS II
TAPPER

DOP ZONE

BLUE MAX

FORT APOCALYPSE
MOUSETRAP

THE LAST GUARDIAN
SMACK

KNOCKOUT BOXING
STAR WARS

600
600
875
1700
875
600
875
800
875
875
875
600
875
600
600
875
600
875
875
875
600
350
714
714
3750
3750
1700
1700
1700
1700
1700
1700
1700
600
1300
1700
1700
1700
1700
875
875
1700
875
1200
1700
875
1700
600
875
875

GRAND PRIX 5IM
LEAPTSTER

ARRWOLF

STEVE DAVIS SNOOKER
SPEED ACE

POTHOLE PETE

BMX SIMULATOR
DESMOND DUNGEON
THE EXTIRPATOR
REVENGE Il

SPOOKY CASTLE
MATTA BLATTA

DIZZY DICE

SPY TRILOGY
TUTTIFRUTTI

MR.DIG

ARTIST

DANGER RANGER
SUNDAY GOLF
PENGON

ELECTRIC STARFISH
BUG-OFF

CUTHBERT GOES WALKABOUT
CANNIBALS

ZAXXON

RIVER RAID

BOB HUNTER

GOLF

EARTHQUAKE
GALACTIC TRADER
GALACTIC EMPIRE
START FLITE
TREASURE QUETS
SUPERMAN

ESCAPE FROM TRAMM
BOULDESDASH
BOULDESHASH I
FOOTBAL MANAGER
MICROVALUE 2
MICROVALUE 3
PERISCOPE UP

VIDEO CLASSICS
COPS N ROBBERS
DAWN RAIDER
LEAGUE CHALLENGE
NINJA MASTER

LAS VEGAS CASINO
MONTEZUMA REVENGE
BETA LA RAYE
TRANSMUTER
DAYLINGHT ROBBERY
ATARI ACES

400
600
600

600
600

1300

PLATAFORM PERFECTION
RAMPAGE

SPEED RUN
WINTER OLYMPICS
INGRIDS BACK
LANCELOT
LIVING DAYLISHTS
F-15 STRIKE EAGLE
SPY TRILOGY
COMET GAMES
AMMAUROTE
FLASH GORDON
NINJA

ZYBEX

STORM

SWAT

TURBOFLEX
ACTION BIKER
CRYSTAL RAIDER
DESPATCH RIDER
MASTERCHESS
MOLECULA MAN
DEATH RACE

PRO GOLF

RED MAX

ACE OF ACES
AMERICAN ROAD RACE
JOE BLADE

DARTS

ROGUE

GUN LAW
PANTHER
INVASION

MILK RACE
CASTLE ASSAULT
WINTER WALLY
ONE MAN AND HIS DRCID
POWER DOWN
MUTANT CAMELS
FRENESIS

FEUD

SURVIVORS
TURF-FORM
ON-CUE
CHIMERA
SPELLBOUND
STRATOSPHERE
ATARI SAFARI
TANIUM

PANIK

RIVER RESCUE

1300
1300
1700
1700
3000
3000
2600
2600
2600

875
875
875
875
600
600
600

600
600
600
600
875
875
875
875
600
600
600
600
600
600
600
400

600
600
600
600

600
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875

DONKEY 1000
SUPER BREAKNOUNT 1000
DIG-DUG 1650
MR COOL 1000
PENGC 1000
DONKEY-KONG JUNIOR 1650
ASTEROIDES 1000
MINER 2049 ER 1650
KABOOM 1650
MOUNTAIN KING 1650
PLATERMANIA 1650
STAR RAIDERS 1650
KICBACK 1450
ASTRO-CHASE 1650
PITFALL NI 1450
SPACE SHUTTLE 1650
THE DREADNAUGHT FACTOR 1650
RIVER RAID 1650
RALLY SPEEDWAY 1850
STAR RAIDERS 1650
MOON PATROL 1450
RESCUE ON FRACTALUS 1650
BALLBLAZER 1450
BEAMRIDER 1850
MEGAMANIA 1650
DESIGNER PENCIL 1650
GATO 27
TENNIS 232
FIGHT NIGHT 230
HARB BALL 20
ARCHON 237
ONE ON ONE 23N
PROGRAMAS DE GESTION PARA
LOS ORDENADORES XE EN DISCO
MICROSOFT BASIC I 3700
BASIC 3000
MMG BASIC COMPILER 3700
SYNFILE 3700
SINCALC 3700
SYNTRED 3700
VISICAL 3700
MAKRO ASSEMBLER 3700
DEAPER PASCAL 3700
ATARIWORD PROCESSOR 3700

J\ ATARI
Paites

KY-201
KY-202
KY-203
KY-204
KY-205
KY-206
KY-207
KY-208
KY.209
KY-210
Ky-211
KY-212
KY-213
KY-214
KY-215
KY-216
KY.217
KY-218
KY-219
KY-220
KY-221
KY-222
KY-223
KY-224
KY.225
KY-226
KY-227
KY-228
KY.229
KY-230
KY-231
KY-232
KY-233 KNIGHTS OF THE DESERT
KY-234 MIG ALLEY ACE

KY-235 SEASTALKER

KY-236 SHANGHAI

KY-237 SPINDIZZY

KY-238 SPITFIRE ACE

BALLBLAZER

JET SET WILLY
MALTESE CHICKEN
BUN STAR

CRUMBLE CRISIS
KNIGHT ORC (3 JUEGOS)
WHO DARES WINNS II
QUASIMODO

BLUE MAX
INTERNATIONAL KARATE
MR.ROBOT
QUESTRON
MICROVALUE 3

SPY HUNTER
SUMMER GAMES
MEMORY MANIA
BOULDERDASH II
FIGHT NIGHT

FORT APOCALYPSE
GUNSLINGER

NATO COMMANDER
DECISION IN DESERT
SOLO FLIGHT
KENEDY APPOACH
CONFLICT IN VIETNAM
CRUSADE IN EUROPE
HELLCAT ACE
BALLYHOD

BETA LIRAE
CUTHROATS

DRELBS

DRUID

-
por correo y tearbno. . .
CARTUCHOS JUEGOS 130/65 XE DISCO - JUEGOS ATARI XL/XE

1200
1300
1000
1000
1000
4200
1300

600

600
1700

900
1700
1700
1200
1200
1200
1200
1200
1200
1200
2500
2500
2500
2500
2500
2500
1300
2500

900
2500
1000
1000
1000
2500
2500
1200
1000
2500

SI TIENE UN ATARI XE/XL DIGANCSLO Y LE
MANTENDREMOS INFORMADO DE TODAS
LAS NOVEDADES QUE VAYAMOS TENIENDO

PODEMOS RESERVAR SU COMPRA Y

ENVIARSELA CUANDO NOS LO INDIQUE,

ANTE LA DUDA, Y ANTES DE

COMPRAR CUALQUIER PRODUCTO

ATARI jCONSULTENOS!

TENEMOS TU JUEGO

CURSO DE BASIC PARA LOS ATARI XE/XL

El curso esta farmado por un conjunto de diez
cintos con un fofol de 8 lecciones y ocompofio-
do de una serie de TEST por escrifo de cada
leccion. El alumno recibira un exomen final que
servirg en caso solisfactorio para que HENRY
MILLS le entregue un DIPLOMA acreditativo,

PRECIO DEL CURSO con cintas,
material didéactico, maletin, etc.
10.000.- Ptas. con I.V.A. incluido.

2

OFERTA ESPECIAL PARA XE/XL:

“TRES LIBROS [MANUAL ESCOLAR, PEEK&
POKES, Y AVENTURAS Y PROGRAMACION)
MAS EL CARTUCHO DEL DONKEY KONG" o

.750.- Pts. + IVA

PROGRAMAS DE GESTION PARA XE EN

CARTUCHO

ASSEMBLER EDITOR 3700
ATARI LOGO 3200
ATARI WRITER 3700
ATARI LAB. STARTER SED-EDUCA, 3200
ATARI LAB. LIGHT MODULE-EDUCA, 3200
TABLETA GRAFICA 2000
VIDEO EASEL 2000
TELEKIN | 2500

1 PAQUETE:

2 PAQUETE:

3 PAQUETE:

4 PAQUETE:

SPY VS SPY
TERRESTIAL ENCOUNTER
ARENA

HOLLIWOOD POKER
FIRE BLASTER
ANNALS OF ROME
WANDERER

ST KARATE
PROTECTOR
SPACE STATION
BATACCAS
METROPOLIS
TURBO ST
BARBARIAN ST
TERROPODS

ESTOS TRES PAQUETES CADA UNO A

4.000.- Pts + IVA

MEGA PACK (FROSBYTE -
WINTER OLYMPIAD -
SECONDS - OUT -
MOUSE TRAP -
PLUTOS - BLOOD FEVER)
3.000 Pts. + IVA

EN ESTOS PRECIOS NO ESTA INCLUIDOS EL
LV.A. NILOS GASTOS DE ENVIO POR CORREQ



5.0 SWARE

La Abadia del crimen
Amstrad

Renegade
Commodore

1. {Podria decirme dénde
se encuentran estos objetos
en «La Abadia del crimenx»:
la ldmpara de aceite, las lla-
ves, el guante, el manuscri-
to, y el libro?

2. ¢Podrfais decirme algu-
nos pokes para «Gryzor» y
«Knight Lore»?

José David Rodriguez Herrerias
(Sevilla)

1. La ldmpara de aceite se
encuentra en la cocina, de-
trds del ofertorio; llaves exis-
ten tres en el juego: la pri-
mera estd sobre la mesa de
la biblioteca, la segunda
aparece la noche del dia ter-
cero sobre el altar y la ter-
cera se encuentra en la ha-
bitacion del abad; los guan-
tes estdn en la habitacion
del monje Severino; el ma-
nuscrito y el libro estan so-
bre una mesa de la bibliote-
ca en el dia primero.

2. Los pokes de «Gryzor»
son:
Inmunidad: &1117.24
&1803,20
&1821,24
Vidas Infinitas: &1526,167
Cargar cualguier
fase (1-3): &C12,N

Y para el KNIGHT LORE:
Tiempo infinito: &3d16m201
Vidas infinitas: &313F,201

Futbol
PC

1. ¢Hay algun juego de
futbol para Pc?

2. (Topo Soft ha realiza-
do algun juego para Pc?

Ricardo Sanchez
(Salamanca)

1. Si. Tienes «Emilio Bu-
traguefio Futbol», «Street
Sport Football» y «Five-A-
Side Soccer.

2. Si. «Emilio Butrague-
Ao», «Stardust» y «Mad
Mix».

Pokes
Commodore

;Podrian indicarme los
pokes de los siguientes jue-
gos: «Mickey Mouse», «En-
tombed» y «Krackout»?

Guillermo Pérez Navarro
(Valladolid)

«Mickey Mouse» aparecio
en el nimero 4, 2.° época,
«Entombed» en el nimero
32 y «Krackout» en el 25.

100 MICROMANIA

Copié el cargador que
aparecio en el numero 29
para el «Renegade». Co-
mienza a cargar, pero cuan-
do debe de empezar se que-
da colgado. (Es fallo del car-
gador?

Manuel Gutiérrez
(Barcelona)

El cargador funciona per-
fectamente. Tu problema es
muy extrario. ¢;Es original?
¢Te funciona sin cargador?
De todas formas comprue-
ba los periféricos por si aca-
so no estdn bien conecta-
dos.

Titanic
Amstrad
¢Cual es la clave de la se-

gunda parte del juego Tita-
nic?

Valentin Caballero Cervantes
(Sevilla)

La clabe que permite ac-
ceder al interior del legenda-
rio Titanic es «SUSIE».

Phantomas |l
Amstrad

iCodmo se coge la cuarta
llave, que se encuentra fue-
ra del castillo en el extremo
derecho y arriba?

Debido a la anchura del
foso no puedo llegar a ella,
y cuando llego a la pantalla
con la tuerca aparece lo que
creo que es el generador de
pedales, y se acaba la parti-
da.

Eloy Castillo Serna
(Albacete)

Para conseguir la ansiada
llave tenemos que hacer al-
go ciertamente sorprenden-
te: Cuando hayamos llega-
do a la pantalla anterior a la
de la llave debemos ir hacia
la derecha despacio y nada
mds pasar de pantalla co-
menzamos a mover frenéti-
camente el joystick a iz-
quierda y derecha como si
estuviésemos jugando al
mismisimo «Decathlon» tra-
tando de superar la veloci-
dad del enano, cuando es-
to ocurra nuestra energia
subird al mdximo y con un
supersalto llegaremos hasta
la cuarta llave.

——
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«Cue Brick» se asemeja al mitico «Confuzion», ba-
sado, a su vez, en el clasico juego de mesa.

. — - . i - r
El juego no cuenta con un marcador de vidas, si-
no que concluira cuando el tiempo llegue a cero.

Cada vez que completemos un nivel el tiempo so-
brante se afiadira al disponible para el siguiente.

eguramente todos aque-
llos que sedis ya bastan-
te veteranos en este
mundo de los videojue-
gos recordaréis un pro-
grama llamado «Confuzion»
que hace ya algunos afios se aso-
mo a las pantallas de nuestros
ordenadores, y que estaba direc-
tamente inspirado en esos pe-
quefios juegos de bolsillo en los
que hay que ordenar una serie
de pequefias piezas cuadradas,
moviéndolas de una en una.

Pues bien, basicamente «Cue
Brick» imita en su desarrollo el
estilo de estos dos juegos men-
cionados, aunque, claro estd,
con sus propias particularidades
y logicamente, también, con la
espectacularidad gréfica y sono-
ra caracteristica de cualquier
maquina recreativa.

Al comenzar el juego —y una
vez seleccionadas una serie de
opciones a las que posteriormen-
te haremos referencia— obser-
varemos ante nosotros una espe-
cie de puzzle compuesto por una
serie de baldosas, unas comple-
tamente lisas, y otras con un pe-
quefio camino trazado en su in-
terior. También podremos ob-
servar como en el puzzle falta
una baldosa, de forma tal que
podemos utilizar este hueco va-
cio para ir desplazando las bal-
dosas una a una y asi cambiar
la estructura del puzzle. Pues
bien, lo que tenemos que tratar
de conseguir con todos estos ele-
mentos es que la pequefia esfe-
ra, que COmenzara a moverse en
una de las baldosas con camino,
recorra todas y cada una de las
baldosas de este tipo, es decir
que, en definitiva, nuestro obje-
tivo consiste en conseguir reali-
zar un circuito combinando en-
tre si las diferentes baldosas.

Esto que a primera vista pue-
de parecer muy sencillo os ase-
guramos que no lo es tanto, ha-

CUE BRICK

Lamoda de los
rompecabezas

Después de que «Tetris» arrasara, tanto en sus
versiones de ordenador como en maquina recreativa,
un original rompecabezas viene dispuesto a poner a
prueba nuestra habilidad y paciencia. Se trata de

«Cue Brick», de Konami, que de nuevo demuestra que,
a veces, las ideas mas sencillas son también las mas
eficaces.

bida cuenta, sobre todo, de que
disponemos de un tiempo limi-
te {Fara completar cada pantalla
y de que ademas si en algtin mo-
mento de su recorrido la esfera
se encuentra con una baldosa sin
camino explotara.

El juego no cuenta con un
marcador de vidas, ni nada por
el estilo, sino que simplemente
la partida concluira cuando el
contador de tiempo llegue a ce-
ro. Cada vez que completemos
un nivel, el tiempo que nos ha-
ya sobrado pasard a ser suma-
do al que nos correspondia pa-
ra el siguiente nivel, de forma tal
que a medida que vayamos co-
nociendo los primeros niveles, y
consigamos realizarlos en un
tiempo menor, aumentardn
nuestras posibilidades de alcan-
zar cada vez un nivel mas eleva-
do. De todas formas para que
vuestro optimismo acerca de que
poddis conseguir acabar por
completo la maquina no crezca
demasiado os diremos que el
juego cuenta con la respetable
cifra de 500 (!) pantallas distin-
tas cuyo nivel de dificultad es,
ademads, progresivo.

Disponemos en el panel de tres bo-
tones que nos permiten desde de-
tener y acelerar la esfera a cambiar
la baldosa.

-



Sistema de manejo

Ademads de la palanca de di-
reccién, elemento habitual en
cualquier recreativa, encontrare-
mos en el panel tres botones des-
tinados a realizar las siguientes
funciones: cambiar la baldosa,
acelerar la esfera y realizar una
parada de la esfera.

En cuanto a la primera no hay
mucho que explicar; simplemen-
te la baldosa que esté seleccio-
nada pasara al lugar del cuadro
vacio (siempre claro estd que és-
te estuviera junto a ella).

Respecto a la segunda, su uti-
lidad consiste principalmente en
permitirnos aumentar la veloci-
dad con la que se mueve la esfe-
ra. Aunque ésta, en principio,

Existe también una curiosa opcién
que nos permite rechazar el puzz-
le planteado por la maquina.

pueda parecer una opcion apta
unicamente para masoquistas,
lo cierto es que nos puede resul-
tar de suma utilidad cuando por
poner un ejemplo hayamos con-
truido ya el circuito con las bal-
dosas y la esfera se encuentre al
principio del recorrido (tardara
menos en completarlo y perde-
T€Mos menos tiempo).

Por 1ltimo el botén de para-
da tiene por objeto permitirnos
detener durante algunos breves
instantes la marcha de la esfera,
que quedara como «congelada»
en la baldosa en que se encon-
trase. Obviamente tendremos
que aprovechar esos momentos
para intentar componer rapida-
mente el circuito antes de que la
esfera reinicie su caminar. Des-

Un nombre y una clave nos permi-
tirdn comenzar futuras partidas en
el punto donde lo dejemos.

graciadamente disponemos tini-
camente de cuatro detenciones
por partida.

También encontraremos otra
curiosa opcion, que solo podre-
mos utilizar una vez por parti-
da, y que consiste en la posibili-
dad de rechazar el puzzle que se
nos propone si consideramos
que no vamos a ser capaces de
resolverlo.

Una recreativa que no
te olvida.

En el ment de seleccion pre-
vio al comienzo de Ia partida po-
dremos escoger entre jugar en
modo practica (recomendable
para principiantes), en modo
normal o en modo registro. Si
elegimos esta tltima opcion se
nos solicitara que insertemos
nuestro nombre y una clave;
cuando concluyamos nuestra
partida en la madquina quedaran
almacenadas tanto nuestra pun-
tuaciéon como el nimero del ni-
vel en que nos encontrasemos...
hasta aqui nada sorprendente
(verdad?. Pero, ;y si os dijése-
mos que podemos volver a la
maquina varios dias después e
introduciendo nuestro nombre y
clave ser devueltos al punto don-
de hubiésemos terminado nues-
ira ultima partida?.

iComo cambian los tiempos!.
Antes eran las maquinas las que
se convertian en inolvidables, y
ahora son ellas las que no nos
olvidan a nosotros... B

J.EB.
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CONCURSO

RELACION DE GANADORES

. MANUEL JULIA JUST

. LORENZO COLL CASASNOYAS
. CARLOS PEREZ BALASTEGUI

. JUAN C.GONZALEZ VILLA

. SERGIO CRESPO DEL RIO

. JUAN F.GUAL PALOU

. JOSE AMAGANA MESA

. RAFAEL ROBERTO ROMERO

. ESTEBAN ESTIVILL PERETO

. ANTONIO GARCIA SANZ

. JOSE M.GALVEZ DIAZ

. ENRIQUE OLIVARES PARDO

. CARLOS HERRERA ALVARO

. OSCAR SERRANO ARNAZ

. ALEJANDRO GARCIA PEREZ

. JORGE SALAS RINCON

. ROBERTO RECAJ GONZALEZ

. VICTOR M. GLEZ. ACEVEDO

. JORGE S. RGUEZ. ALMEIDA

. ISRAEL DELGADO HDEZ.

. JESUS IBANEZ MARTINEZ

. IGNACIO LANTERO GARCIA

. CRISTIAN REPOLLES GRDO.

. JUAN A. RGUEZ. ALVARADO

. CRISTOBAL J.ESPINOSA SALAS
. DIEGO M. RGUEZ. GLEZ.

. JESUS ORTIZ CARMONA

. DARIO GUERRERO ELVIRA

. ANGEL L.CASTARON MARTIN
. DAVID ESPOLITA TORAL

. MAXI. MATEO PEGUERO

. FELIX MONREAL ROSA

. LUIS CEA ZUASTI

. SERGIO MESA LOPEZ

. FRANCISCO PORRAS MORENO
. RUBEN INOTO SOTO

. LUIS CASTILLEJO GARRIDO

. JUAN L.FONTENLA FIGUERCA
. CESAR M.LERNA GARCIA

. ALFREDO SANTOS NUNEZ

. ALVARO NIETO FERNANDEZ

. ROSARIO GUERRERO

. ISMAEL GARGALLO ALFONSO
. ALBERTO BUENO DOMINGUEZ
. FLORENCIO BAUTISTA BLASCO
. INES CARVAJAL BAENA

. JOSE I.PORRAS BLANCO

. PEDRO BOFARULL MILLAN

. JOSE M.MARTIN LOPEZ

. SERGIO FERNANDEZ CUADROS
. ANTONIO PEREZ GARCIA

. JOSE C.GIL PARRA

. EMILIO 1.BRAVO SANTOS

. ALEJANDRO ROMERO P.

. IVAN ISIDRO ESNAOLA

. IGNACIO ARTIME BARROSO

. LUIS ROGELIO RGUEZ. MENDEZ
. DANIEL MAS BANCELLS

. DANIEL GARCIA VICENS

. SERAFIN BAYO DOLZ

. DAVID LMORA INIGUEZ

. CARLOS G. GOMEZ DE ARANDA
. SERGIO HERRERO MARTINEZ
. MANUEL MARTINEZ ALONSO
. CARLOS CASAS SERRANO

. PABLO GARCIA CARRERA

. DIEGO GUTIERREZ ALONSO

. JOSE M.POMAZ CARBALLAL

JOSE T.ESCOBAR HERRERO
ALFREDO GOMEZ ACEBES

. JORDI MADRID LOPEZ

. FERNANDO TELLO RUBIO

. PEDRO JIMENEZ GUERRERO

. JUAN C.R1I0S GONZALEZ

. MIGUEL A.LARA PEIRO

. JUAN C.RODRIGUEZ ARMESTRO
.. ALBERTO BLASCO PEREZ

. CARLOS PIJUAN CUELLAR

. JULIAN A.SANCHEZ ROMERO
. RAUL MOYA NIETO

. LUIS PEREZ DIAZ

. JOSE M.ESCALONA VERA

. ANICETO J.BELLIDO SERVER

. ANTONIO MARIN GRIMA

. JUAN J.GALLARDO SOUSA

. FCO. J.PARRADO CARMONA

. ALAN GARCIA MACHUCA

. SERGIO CANILLAS CALATAYUD
. CESAREO J.COSTAL FDEZ.

. OSCAR ASTASIO VALIENTE

. JOSE CASANOVA RODRIGUEZ
. DAVID CORDOBA VEGA

. JUAN J.GOMEZ NEBOT

. DAVID PABLO MITCHELL

. GERMAN PEREZ ROMAN

. JOSE L.AGUILAR RIEPISO

. MIGUEL A.CASADO LOZANO

. TOMAS MARTINEZ DUVAL

. ANTONIO MALDONADO SANCHEZ P. MALLORCA
. MARCO A.SANCHEZ MANJON
. RAMON RIBAS CASASAYAS

. FRANCISCO SILVA S. EMETERIO
. MIGUEL ARIAS SALCEDO

. MARC ESTRUGO MONLLOR

. JAVIER DAPERA GONZALEZ

. OSCAR SAINZ DEL BADO

. DAVID CASTEJON FERRER

. VICTOR M.GONZALEZ URBINA
. JOSE D.GARCIA CORTES

. LUIS M:GOMEZ VALERO

. JORDI CLARA OLLER

. JUAN M.DELGADO CLAVLIO

. MARCOS CALYO SINGER

SERGIO E.DEL CAMPO RAMOS

. MARCOS AZNAR MARTINEZ
. ANGELO G.DAZA MARIN

. JOSE L.GONZALEZ RAMON

- RAUL CRESPO PEREZ

. MIGUEL A.ROMAN VILA

. CRISTOBAL GARCIA LARDIN
. JAVIER DE LAS HERAS MONTERO BURGOS
. ALBERTO BARCELO MARTI
. FRANCISCO J.MARTIN DELGADO SALAMANCA
. LUIS TIBAU BADOSA

. ALFREDO MARTINEZ PEREZ

BARCELONA
VALENCIA
BARCELONA
MADRID
TARRAGONA
P. MALLORCA
BARCELONA
VALENCIA
BARCELONA
VALENCIA
MADRID
MADRID
MADRID
GRANADA

BARCELONA
ALMERIA
HUESCA
VALENCIA
BARCELONA
MALAGA
SEVILLA
ALMERIA
ALICANTE
OVIEDO
ASTURIAS
HUELVA
HUELVA
MADRID
MALAGA
MALAGA
ALICANTE
MADRID
PONTEVEDRA
LA CORUNA
MADRID
MADRID
BARCELONA
BARCELONA
MADRID
MADRID
BARCELONA
SALAMANCA
TARRAGONA
GRANADA
BARCELONA
BARCELONA
TARRAGONA
MADRID
MADRID
MADRID
ASTURIAS
ASTURIAS
GERONA
GERONA
ZARAGOZA
GRANADA
BARCELONA
BARCELONA
MADRID
BARCELONA
ASTURIAS
ZARAGOZA
LA CORUNA
MALAGA
MADRID
ALICANTE
LA CORUNA
MURCIA
GERONA
VALENCIA
ASTURIAS
AVILA
ANDORRA
SALAMANCA
TOLEDO
OVIEDO
MALAGA
VALENCIA
BARCELONA
SEVILLA
SEVILLA
MADRID
BARCELONA
PONTEVEDRA
BARCELONA
MALAGA
ALICANTE
BARCELONA
BARCELONA
CADIZ
MALAGA
LEON
VALENCIA

BARCELONA
BARCELONA
S. SEBASTIAN
NAVARRA
BARCELONA
CASTELLON
BILBAO
BARCELONA
VIZCAYA
MADRID
CADIZ
BARCELONA
ALMERIA
MADRID
BARCELONA
BARCELONA
HUELVA
VALENCIA
MADRID
BARCELONA
GERONA

BARCELONA

GERONA
MURCIA

. ELOI PUIG JULIA BARCELONA
. DAVID GARCIA ROMAN GERONA

. JOSE M.BARTOLOME GOMEZ HUELVA

. JOSE M.TOVAR TOVAR MURCIA

. ALFONSO GONZALEZ GARCIA MADRID

. ANTONIO MUELAS GARCIA MADRID

. JUAN ROMERO BALLESTA MURCIA

. DAVID PEREZ GARCIA VIZCAYA

. DAVID TOLEDO ESQUINA VALENCIA

. DIEGO ABELLAN MARTINEZ MURCIA
. IGNACIO LOPEZ RODRIGUEZ OVIEDO
. JAVIER POMARES ESCUDERO
. ALEJANDRO BROS FERNANDEZ ~ OVIEDO

MADRID

. FERNANDO ALANA COMPAN GUIPUZCOA

. SEBASTIAN MARCH LULL P. MALLORCA
. CARLOS MARTOS CARRILLO TOLEDO

. JOSE A.PUERTA RODRIGUEZ ALICANTE

. JUAN M.VILASECA FORADADA  BARCELONA

. JOSE F,GARCIA RODRIGUEZ VALENCIA
. BRAULIO M.MORENO MARTIN ALMERIA
. MANUEL SORIANO DIAZ LOGRORO

. DAVID MUROZ DE FRANCISCO  MADRID

. JAVIER PARDO CELADA VALENCIA

. ISMAEL CABANAS GARCIA MADRID

. MIGUEL A.JIMENEZ MUNOZ MADRID

. JAVIER SANZ BONACHE MADRID

. DAVID GARCIA CLEMENTE MADRID

. MAGDALENA SUVEDA LLULL P. MALLORCA
. FERRAN CALF | MONTSERRAT  BARCELONA
. IGNACIO BAYLE FERNANDEZ MADRID

. JOSE ZAMBRANO MOYA GRANADA

. JAVIER RODRIGUEZ VILLANUEVA MADRID

. PATRICIO CARMONA LUQUE GRANADA

. CARLOS M. MTNEZ. RODRIGUEZ ORENSE
. ISRAEL SUAREZ RODRIGUEZ
. ROSENDO RODRIGUEZ SAMPERE BARCELONA
. GUILLERMO RODRIGUEZ OTERO ASTURIAS

. DANIEL CORTES GOMEZ
. ANTONIO J.VALVERDE VICENTE MURCIA
. JONHY BALLESTA BARRIUSO LERIDA
. ANDRES GONZALEZ AGUILAR
. FRANCISCO VELASCO CANOVAS BARCELONA
. JOSE M.GONZALEZ PEREZ CADIZ

. OSCAR AIXUT GOMEZ LERIDA

. VICENTE G.PEREZ SUANCES
. ANTONIO GONZALEZ GARRIDO ~ PONTEVEDRA
. CARLOS GARCIA GUARDDONS
. DEOGRACIAS IZQUIERDO MARTINBARCELONA
. MIGUEL MUNOZ FINANA LERIDA

ASTURIAS

TARRAGONA

MALAGA

VALLADOLID
LA CORURNA

. ANTONIO GUZMAN SANCHES MALAGA

. ENRIQUE RUIZ MUNOZ VALENCIA

. JOSE M.ATIENZA MARTIN MADRID

. MIGUEL SANCHIZ SANCHIZ BARCELONA
. SERGIC GARCIA GARRIDO YALENCIA

. BORJA DOMINGO INMIESTO BILBAO
. CESAR F.CERVANTES VADILLO  TOLEDO

. MIGUEL A.CASTILLO PEREZ BARCELONA
. DAVID MARTINEZ MUNOZ BARCELONA
. JAVIER OTERO GONZALEZ MADRID

. JOSE A.CASTILLO RODRIGUEZ  ZARAGOZA

. JOSE M.GAGO MERINO ZAMORA

. JAVIER VELASCO PANIZU BARCELONA

. FRANCISCO J.GONZALEZ FELIPE MADRID

. AGUSTIN CEBALLOS CEBRIAS MADRID
. ALEJANDRO AGER ALCARAZ MURCIA
. MANUEL RAYO QUESADA MADRID
. VICTOR A.LOBON MUNOZ MADRID

. JOSE C.RIBAGORDA ELZAURDIA TOLEDO
. ANTONIO ROMERO MAGANA
. ARTURO RODRIGUEZ MARTINEZ PONTEVEDRA
. JAVIER MUNTADAS PLA
. ANGEL D.MUNOZ PEREZ-MUELAS MURCIA

BARCELONA

VALENCIA

. ALEJANDRO MARZOA BLASCO  PONTEVEDRA
. JOSE L.PEREZ BARROS LA CORUNA

. LUIS GONZALEZ ROCA BARCELONA

. JOSE R.PEREZ MARCOS VALENCIA

. JOSE L.AGUILERA BLASACO VALENCIA

. JAVIER GARCIA CORRALES OVIEDO
. JOSE R.DAGA SORIANO
. DAVID OLIVARES RODRIGUEZ ~ MADRID
. CESAR SERRANO DOMINGUEZ
. ROBERTO ALBAIDA BENITEZ CADIZ

BARCELONA
NAVARRA

. ALBERTO SERNA CARBALLO S. SEBASTIAN
. JOSE FERNANDEZ SANCHEZ VALLADOLID
. OSCAR SAN JOSE ALONSO MADRID

. JUAN GALLEGO GARCIA TARRAGONA

. JUAN LOPEZ ACEBRON CIUDAD REAL

. JORGE HERNANDEZ BUJARRABALMADRID
. LUIS A.FLOREZ SANUDO

. PABLO ILLARREGUI GARATE
. LUIS M.CASADO GRACIA BURGOS
217. UNAI ALVAREZ MONZON
. SANTIAGO FERNANDEZ BUENO  MADRID

MADRID
SANTANDER

VIZCAYA

. ANGEL LUCAS MARTINEZ MURCIA

. M.YOLANDA CASTILLO-MENA MALAGA

. JAVIER MONTANE LOPEZ MADRID

. SIXTO BERNAL CORCHADO BADAJOZ

. SERGIO GOMEZ LLORENS VALENCIA

. LUIS COLOMA YEPES LA CORUNA
. DAMIAN LORENCIO LOPEZ MURCIA

. MARC HOMS VERA TARRAGONA
. ANTONIO RODRIGUEZ FDEZ MALAGA

. DANIEL RAMIREZ FERNANDEZ  GRANADA
. RAUL LOPEZ MARTINEZ
. OSCAR GONZALEZ VAZ

. ABILIO J.GARCIA GARCIA GIION
. PEDRO HERNANDEZ ELVIRA

BARCELONA
GUIPUZCOA

VIZCAYA

233, GUILLERMO CESPEDES GORGUES VALENCIA

. JAIME FERNANDEZ FERNANDEZ OVIEDO

. MARIO CRUZ SERRANO MADRID

. JORGE FERNANDEZ ABAD VALENCIA

. IGNACIO SOLER GARCIA BARCELONA

. ROBERTO SANZ GIL SANTANDER

. ALEJ. QUINTANILLA VALLE BARCELONA
240. PABLO SANJURJO POVEDA LA CORUNA

OSCAR ASANJUAN CORNADO BARCELONA

. FERNANDO GARCIA HUESO S. SEBASTIAN

. IVAN CUEVAS FUENTES VALENCIA

. LUIS J.PASTOR PEREZ ALICANTE

. FERRAN BRUGALADA RIU BARCELONA

. JAVIER YVALVERDE JIMENO VALLADOLID

. ALBERTO REDONDO CALDERON BARCELONA
. RAMON LEON RAMIREZ MADRID

. ALBERTO CARO SANCHEZ
. RICARDO GARCIA RODRIGUEZ  MADRID

MADRID



CICLO DE WESTERNS EN LA TELE

LOS MAS RAPIDOS AL OESTE DEL

A la pregunta del maton
de turno: ¢(Por qué no
llevas revélver?», nada mas
l6gico que la respuesta de
Johnny Guitar: «Porque no
soy el mas rapido al Oeste
del Pecos». Frases tan
lapidarias, pistoleros
regenerados que no pueden
escapar a su destino, paisajes
de horizontes interminables,
las sefiales de humo de los
indios, estampidas de
bufalos, gestas heroicas... es
el mundo del Far West
contado por el cine.

El western nunca ha
abandonado television, pero
ahora adquiere un nuevo
protagonismo en forma de
ciclo, cuya fecha magica de
comienzo se llama 30 de
octubre, y el botdn del
mando a distancia
correspondiente a TV2 el
responsable de desgastarnos
el dedo Indice.

Los titulos y las imagenes
nos los conocemos de
memoria (jhan sido emitidas
tantas y tantas veces por la
pequena pantallal) pero no
importa, la idea funcionara y
subiran los Indices de
audiencia. Este género nunca
falla.

ROBERTRE

las avenluras ae

Jeremiah Johnson

filmde SYDNEY POLLACK

Peliculas como la mitica
«Diligencia» de John Ford,
personajes como los
encarnados por John Wayne,
0 aventuras tan
magnificamente
fotografiadas y contadas
como la de «Rio Rojo» por
Howard Hawks, siempre
deslumbran y apasionan.
Creo que fue John Ford el
autor de la frase «cuando la
leyenda es mas hermosa que
la realidad se publica
siempre la leyenda»; pues
eso son las peliculas del
Qeste. Resulta curioso que el

MAS CANCIONES DE GABINETE CALIGARI

«PRIVADO»

rivado», el nuevo LP de
«PGabinete Caligari, es
como siempre ocurre con los
trabajos del trio madrilefio,
un album de canciones
variadas, pegadizas, del mas
puro pop, con influencias del
rock and roll de los sesenta
y con doble sentido irénico,
en contraposicion a la
carcajada. Para mantener la
cabeza en su sitio, dentro de
lo que cabe, los Gabinete
disfrutan sacando punta a
las cosas y aungue ya no
provoquen descaradamente,

102 MICROMANIA

COmOo en sus inicios
musicales, mantienen esa
capacidad que les llevo en su
dia, por ejemplo, a
componer la cancién mas
alegre que conozco en
homenaje a un amigo
muerto.

Gabinete Caligari no han
puesto los cuernos a su
«whisky» favorito, «Four
Roses», y también se
mantienen fieles a ese
encanto negro de la noche.
Gustan de confundirse entre
el castizo publico de las
corridas de toros y no se
pierden una crénica de
Joaquin Vidal. Pueden
coincidir en una velada de
boxeo con Alaska y con la
izquierda mas extrema en un
homenaje al escritor Eduardo
Haro, poner musica a una
pelicula basada en la novela
«El Jarama» de Sanchez
Ferlosio y querellarse con
una potente editorial por los
derechos de autor. A ellos
les va la marcha y son
capaces de crear bonitas
canciones. ;Alguien es capaz
de pedir mas?

[

-

género cinematografico mas
antiguo («Cripple Creek Bar
Roomp», cinta muda de 1
minuto que data de 1898)
haya sido enterrado tantas
veces. /Es que no sabe todo
el mundo que Johnny Guitar
se volverd a enfundar la
cartuchera?

PECOS [= =

JULIE LONDON-LEF J.CORS- ARTHUR OCORNELL- JACK [6RD
wmecron: ANTHONY MANN
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EL MISTERIO DE LA PANTERA NEGRA

TINA TURNER

| misterio de la pantera

negra continda con
«Foreign affair». Ella sigue
siendo «el culo del rock and
roll» y mientras a otros y
otras los «tacos» dejan
huella, con Tita Turner sélo
consiguen darle marcha a los
huesos. Después de afios de
ostracismo tras la separacién
de su marido lke, encontrd
la formula de la eterna
juventud (discos de R&R
compuestos por tipos
famosos, con arreglos
estandard y comerciales, una
voz rasgada que todavia
conserva y un toque de
erotismo que desmiente
aquello de «a la vejez
viruelas»). Y ahi sigue. Y ahi
repite con su Ultimo disco, el
citado «Foreign affair».

Antes, las giras de Tina
Turner circulaban por salas
pequenas, plagadas de soul
y blues para unos pocos
cientos afnorantes de lke &
Turner. Ahora llena estadios,
vende millones de copias de
sus discos y es acosada por
los fotografos. Perdid el
encanto de los viejos clubs
humeantes de tabaco y gand
publico joven y el olor a
sobaquillo que siempre
emerge de las multitudes. La
historia ha tenido un final
feliz.




EL GIRO DE LA FRONTERA

«ROSA DE LOS VIENTOS»

i La Frontera queria

confundir con su cuarto
disco grande, «Rosa de los
vientos», lo ha conseguido y
con creces. Han tardado casi
dos afios en mostrar este LP
y lo que en los anteriores
era «rock vaquero» (la
etiqueta no es mia y como
definicion de la musica es
tan mala como cualquier
otra que nos queramos
inventar), botas campestres,
trenes y guitarras de «Far
west» se ha convertido en
«bailes de San Vito» con
ritmo rap en «Nacido para
volar», baladas para
«crooners» en busca de
cancion, sonidos «Motown»
e, incluso, recuperaciones del
«ragtime» (;una concesion a
la moda de los bailes de
salon?).

Logicamente, en este
trabajo de La Frontera,
también hay temas en la
onda clésica del grupo
(guitarras y rock and roll),
pero sorprende una apuesta

tan arriesgada. Sus fans
tienen motivos para llorar
tiempos perdidos, pueden
también comerse una
magdalena para recordar
mejor como haria Marcel
Proust, o limitarse a adoptar
una jeta de circunstancias.
Alld cada cual. Lo que no

EN BUSCA DE LA CONFIRMACION

DUNCAN DHU

os vascos Duncan Dhu

ahora son sélo dos, Mikel
Erentxun y Diego Vasallo. Se
han ido a la Gran Bretafia a
grabar un doble LP, se han
ligado a un productor de
relumbrén, Colin Fairley, se
han tirado tres meses en el
estudio (todo un récord de
longevidad para un grupo
pop de este pais) y han
encontrado una lista de
colaboradores cuya
reproduccién eliminarfa, de
una vez por todas, el resto
del espacio dedicado a este
comentario (Nick Lowe,
Helen O'Hara, etcétera.).

Con esta treintena de
nuevas canciones
Duncan Dhu
no solo
quiere arrasar
en Espana
(algo a lo
que ya

estan acostumbrados) sino
ademdas comerse el mundo
europeo, donde van a hacer
sus pinitos intentando
introducirse en el mercado
anglosajon. Medios no les
han faltado, facilidad para
componer tampoco. En su
compafifa discografica
confian en esa magia que,
no hace tanto tiempo, les
hizo romper todas las
barreras y topes de ventas

negard nadie es que La
Frontera han optado por
escalar la montafia siguiendo
la cara mas dura y peligrosa,
menos facil y acomodaticia.
Uno tiene la impresion de
que se han jugado el todo o
nada.

supuestamente establecidos
para los productos
distribuidos por
«<independientes». Este
doble album quiere

ser la confirmacién

de los sonidos

acusticos de

Duncan Dhu. \

No te qu_edes sin ningin nimero. Completa ya
tu coleccion. Para mayor comodidad puedes ha-

cer tu pedido por teléfono llamando al (91)
734 65 00.




BAT MAN*

Un héroe legendario
para un juego histdrico.
BAT-MAN ha sido el
programa que mas
elogios ha levantado
entre los criticos de todo
el mundo, sus graficos,
su arqumento y su
adiccién no tienen
comparacion posible.

DISPONIBLE EN:

RAMBO III

El pensé que la guerra
habia terminado, pero la
lealtad y la amistad son
mas fuertes...

ARhora ti eres Rambo y
debes atravesar las filas
enemigas, los campos
de minas y enfrentarte a
todo un ejército para
salvar a tu amigo, el
Coronel Trontman.

YaYel ol
E’L-.".Ei"g lg?

Mitad hombre, mitad

mdaquina.
iTodo un juego!
La ley del futuro

aparece en tu ordenador

con una aventura
inigualable. Con una
accion rapidisima te
conviertes en
ROBOCOP,
enfrentindote a los

asesinos de Delta City.

Ocho niveles de dura
lucha que habras de
atravesar utilizando tus
artes marciales
especiales.

Lanza patadas,
puiietazos y utiliza todo
el poder que le dan las
armas Ninja...

Si eres capaz de
cogerlas.

ERBE SOFTWARE, §. A. - C/ Serrano, 240 - 28016 MADRID - Tel. (91) 458 16 58

AFTERBURNER
iExperimenta todo el
realismo de un
supersénico combate
aéreo en tu casa!
Usando tu detector de
color antimisiles y el
fuego laser jpodras
luchar contra los
mejores pilotos de
combate! Sélo tienes que
buscar en tu radar,.
encontrar tu objetivo y
disparar...

SPECTRUM, SPECTRUM {3, AMSTRAD, AMSTRAD DISCO, COMMODORE, MSX

(*) TARGET RENEGADE SUSTITUYE A BATMAN EN VERSION COMMODORE






