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WMICROMANIA no se hace
necesznamente idana de las
aginicnes verlias por sus
colaboradanes en ko5 articulos
firmaded. Reservados todos los
derechas

M EN ESTE NUMERO

Por primera vez ef tema central de nuestra
portada no estd dedicado a un solo juego,
sinO @ cinco; concretamente a fas ¢inco
conversicnes de coches publicadas en esta
Navidad que ha provocado una vertiginosa
carrera por ver quién llega antes a los
prirmeros puestos en las fistas de ventas.

Moonwalker.

CPENGLER AN STANTZ [NUESTIGATER

fHE S11¢.
THE GIGA-NETER REANINGS ARE AS
RIGH A5 4 1Oy L0 PASTRAN] !

Cazafantasmas Ii.

Ghouls'n’'Ghosts.

Los Intocables.

MEGAJUEGO. «Operation Thun-
derbolts, una de las conversicnes
mids esperadas de los Gitimos tiempos

1 ENTREVISTA. Ei mercado de!
software analizado por Peter
Bilaita, el director de Mirrcesoft.

1 ACTUALIDAD. Recientemen-
te visitd nuestro pals el direc
tar die Lucasfilm.

1 ASISE HIZO. Rcland Oskian,
creador de Coklel vision, nos
cuenta paso a paso ¢omo surgid la idea
de hacer «£.5.5.0, et simulador mds nic-
vedoso de un tiempo a esta parte.

1 PUNTO DE MIRA, Este mmes,
entre o1fos, NUESHa Opinitn

sobre: aTuskers, «Drakkars, «ToObIN's,

«Capitdn Truencs y «Kick offs.

3 COMPARATIVA. Analizamos

unG & uno 168 lanzamientos 3-
multdnecs de la temporada, Juzgar vo-
sotros mismos,

4 EMILIO SANCHEZ VICARIO

GRAND SLAM. Revive la
emoodn de un auténtico partido de te-
nis de |z mano de Made in Spain.

4 MICROMANIAS, Volvenos a

los origenes, las «0trass notr-
cias que no todos son capaces de acep-
tar con buen humor.

4 SATAN, Mapas compleios
para fegar at final de |3 saté-
nica aventura de Rinamic.

4 MOONWALKER. Michael
Jackson también te necesna.
Mr. fig debe pasar 2 la histona.

5 CAZAFANTASMAS il Una

nueva misién para los inevita-
bles estudiosos de las fuerzas del mds
ELEY .

5 GHOULS'N'GHOSTS. Indis-
cutiblemente |as cONversiones
estdn de meda, Completa la superdifi-
cil  continuacidn  del  clasico
aGhosts'n'Gobiins»

6 LOS INTOCABLES, Ayuda 3

Elict Ness en su lucha contra
el hampa, con la colaboracién de nues-
tros cargadores.

7 PANORAMA. Discos y cine
para ocupar |as vacaciones.

o sabemos bien si sera
por el frio que invita a
quedarse en casa y
dedicarse a imaginar,
pero lo cierto es que hemos comenzado el
antio con un halo de misterio y fuerzas
ocultas que ha ocupado buena parte de
nuestra revista. A ver sino como se explica
que dos de nuestros habituales «patas
arriba» tengan como tema central la
muerte,-«Satidn» y «Ghouls’'n’Ghosts»-, que
otro analice hechos méas o menos increibles
como «Moonwalker», y un tercero
contemple fenémenos extrafios como
«Cazafantasmas 2», por no hablar de la
muerte en su sentido mas real en «Los
intocables » y «Operation Thunderbolit».
Os juramos que no tenemos la culpa, es lo
que hay. Para compensar una buena racion
de deporte alejara los més oscuros
pensamientos. «Emilio Sdnchez Vicario»
mano a mano con vuestro ordenador os
daran unas clasecitas de tenis y si sois
buenos alumnos incluso podréis vencer al
imprevisible McEnroe. Junto a ellos y
relacionados también con el deporte,
aungue en este caso se trate de conducir,
los cinco juegos protagonistas de nuestra
portada. Velocidad para todos los gustos
en esta frenética carreta en las listas de
ventas. Nosotros os los presentamos, uno
a uno, con sus caracteristicas y nuestra
opinién para que os hagais una idea.

Este mes, también hemos incorporado una
seccion nueva. La consola de Sega
aparecera a partir de ahora en nuestras
paginas. De momento os presentamos los -
juegos, pero prometemos proximamente
publicar mapas y trucos. Observaréis que
este numero no incluye la habitual seccion
de recreativas, la razén es muy sencilla,
todas las novedades se encuentran en una
gran Feria que se celebra en Barcelona en
estas fechas; en febrero prepararemos un
amplio reportaje sobre la feria y alli
podréis ver lo que se cuece en la
vanguardia del soft. De momento nada
mas, excepto recordaros que el préximo
numero incluird nuevas sorpresas. Hasta la
proxima y feliz affio nuevo.

La redaccion.
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Arancha Super Tenis

. Arancha Sanchez Vi-
cario acaba de firmar un
contrato en exclusiva con
Delta Software para prota-
gonizar un nuevo juego de
tenis, cuando todavia es no-
ticia el fichaje de su herma-
no por otra popular compa-
Ala. El juego gue llevard el
nombre de «Arancha Super
Tenis», serd publicado el
proximo verano y aparece-
rd en todos los formatos,
tanto de 8 como de 16 bits.
Curicsamente 1a firma del
contrato se celebrd el dia

del cumplearios de Aran-
cha, quien recibié como re-
galo un St de la firma Atari.

European Computer Trade Show:
Mucho mas que una feria

Como el afio pasado
por estas fechas, se prepa-
ra ya la segunda edicién de
la European Computer Tra-
de Show que tendra lugar
en ef Business Design Cen-
tre de Islington {Londres) en-
tre los dias 1y 3 del préxi-
mo mes de Abril,

Segun palabras de sus
propios organizadores, el
ECTS es el perfecto forum
que las compafifas especia-
lizadas en informética re-
creativa y de pequefios ne-
gocios necesitan para llegar
a acuerdos en un entorno
relajado, estrictamente re-
servado para profesionales,

La ECTS va camino de
convertirse en una de las
manifestaciones informati-
¢as mas importantes de
Europay en el marco de es-
ta exposicion se presentaran
este ano todas las noveda-
des procedentes de Europa.
Ademds tendran lugar im-
portantes seminarios sobre
los Multimedia y las conso-
las de videojuegos, y por pri-
mera vez se otorgaran este
afio, con la colaboracién de
las mas importantes revistas
Europeas, los premios del
software y hardware que re-
conocerdn los mas impor-
tantes logros de las diferen-
tes empresas. Estos premios,
denominados European Tra-
de Awards, se dividen en las
siguientes categor(as:

6 MICROMANIA

Software de Entreteni-
miento:

Mejor Animacién

Mejores Graficos

Mejores Efectos Sonoros
Mejor Arcade

Mejor Juego de Accciébn
Mejor Conversién de Maqui-
na Recreativa

Mejor Juego de Aventuras
Mejor Juego. de Role-Play
Mejor Juego de Estrategia
Juego mas Original

Mejor Simulador de Vuelo
Mejor Simulador Deportivo
Mejor Programa Educacio-
nal

Juego Promesa

Compafiia de Software del
Aro

Juego del AfRo

Mejor Utilidad

Pequenos Negocios
Mejor programa para:
Amiga

Atari

PC

Mejor paquete de software
en los siguientes campas:

Procesador de texto
Gréficos

Bases de Datos
Autoedicion

Redes Locales
Mejor Utilidad

En cuanto a Hardware;
Mejor Ordernador
Mejor Impresora

OPERATION
THUNDERBOLT

W ocean

B SPECTRUM, AMSTRAD
COMODORE

M v. Comentada: Spectrum

Una de las conversiones
més esperadas del pasado
afio ha llegado, por fin, a
nuestras manos; se trata
de «Operation
Thunderbolt», la secuela
que Taito creara a partir
de su legendario
«Operation Wolf» y que
Ocean ha convertido en
un sensacional juego de
ordenador.

SO | =iE] G
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FASE 3. La accié transcurre a bordo de FASE 4. Nuestro objetivo es liberar a

unque a primera vista

cabria decir que «Ope-

ration Thunderbolt»
resulta praclicamente idéntico
en cuanto a su desarrollo y ob-
jetivos a «Operation Wolf», la
verdad es que esta segunda par-
te ofrece una serig de novedades
destacables.

La m4s llamativa de todas es,
sin duda, la posibilidad de que
dos jugadores participen simul-
taneamente en [a misidn, algo
que ya incluia la maquina origi-
nal y que dota al juego de un
grado de adiccién y espectacu-
laridad incomparable,

También es destacable el he-
cho de que el nimero de fases
a completar s¢ ha visto elevado
a ocho, asi como la incorpora-
cidn, en algunas de ellas, de una
perspectiva tridimensional {otal-
mente diferente al «scroll» late-
ral que caracterizase a «Opera-
tion Wolf».

La ultima diferencia a la que
vamos a hacer mencién, antes
de pasar a comentaros ¢l desa-
rrollo y caracteristicas del juego,
es que mientras que en «Opera-
tion Wolf» el paso de uno a otro
nivel se obtenia eliminando cier-
to mimero de enemigos, que
quedaba reflejado en el marca-
dor, en «Operation Thunder-
bolt» las fases tiemen una
determinada longitud fija, de
forma tal que sélo al ilegar al fi-
nal del mapeado de un nivel po-
dremos acceder al siguiente.

La mision

Nuestro objetivo consiste en
recorrer completamente cada

un jeep.

una de las ocho fases que com-
ponen ¢l juego, si bien, al igual
que ocurria en «Operation
Wolf», en algunas de ellas ten-
dremos que rescatar a un deter-
minado niimero de prisioneros
para que s¢ nos permita conti-
nuar la partida,

Todas las fases impares estdn
realizadas con una técnica tridi-
mensional con perspectiva fron-
tal, mientras que las pares, a
excepcion de la octava, utilizan
el «scroll» lateral.

En la primera fase encontra-
remos como mayor dificultad la
aparicién, por la parte superior
de la pantalla, de una buena
cantidad de helicdpteros, que
pueden ser destruidos o bien me-
diante el uso de una granada o
bien acertandoles con, al menos,
tres impactos de nuestras balas,

En la segunda fase, por su
parte, nos enfrentaremos a dos
grandes peligros que son los sol-
dados que nos ametrallan inin-
terrumpidamente desde las
ventanas de algunos edificios y
los soldados que desde el fondo
del escenario (por ello su tama-
fio es menor) nos lanzan grana-
das. En ambos casos y si no
queremos que nuestra energia
quede reducida a cero, en un
abrir v cerrar de ojos, tendremos
que tratar de eliminarlos rdpida-

los prisioneros.

mente. En la fase tercera nos en-
contraremos a bordo de un jeep,
y como iinica novedad encontra-
remos la presencia de rdpidos
aviones que nos atacaran con
misiles; requieren varios impac-
tos para ser destruidos, si bien
dado ¢l corto espacio de tiempo
que permanecen en pantalla es
realmente dificil deshacerse de
ellos (a veces resulta incluso me-
nos descabellado tratar simple-
mente de destruir los misiles que
nos lanzan).

La fase cuatro ntos coloca, por
primera vez, ante el reto de con-
seguir liberar al mdximo nime-
ro de prisioneros que nos sea
posible, para lo cual tendremos
que disparar a las puertas en el
punto al que sefiala un pequeiio
letrero mercado con la inscrip-
cion «Fire». Una vez hecho es-
to veremos aparecer algo mds a
la derecha de la puerta al prisio-
nero con los brazos levantados
tratando de llegar hasta el late-
ral izquierdo de la pantalla, sien-
do importante que cuidemos de
no dispararle o acabaremos con
su vida. Otra novedad de esta
fase es que en su parte final nos
tendremos que enfrentar, cara a
cara, contra un enemigo especial
que nos disparara ininterrumpi-
damente; como ya 0s estaréis
imaginando necesitaréis acerta-



le con vuestros dlspal‘OS una
cantidad de veces mas que res-
petable antes de que consigdis
eliminarle.

En la fase quinta nos encon-
trarermos una nueva sorpresa; se
trata de paracaidistas que apa-
recen por la parte superior de la
pantalla y que una vez llegan al
suelo comienzan a disparar, por
Jo cual resulta imprescindible,
o por lo menos aconsejable, tra-
tar de no dejarles llegar al suelo
con vida.

La fase sexta tiene un desarro-
llo exactamente similar al de la
cuarta tanto por ¢l hecho de que
tendremos que rescatar nueva-

mente prisioneros, por ¢l mismo
procedimiento, como por el he-
cho de que al final de la fase ten-
dremos que eliminar a un
enemigo especial.

En la fase séptima y penilti-
ma no encontraremos ninguna
novedad sustancial, ya que su
desarrollo es idéntico al de todos
los niveles impares. No ocurre
asi en la octava, la ditima de
nuestra misién, donde nos en-
contraremos frente al pasillo
central de un avidn a través del
cual corren tanto terroristas co-
mo pasajeros, siendo nuestro
cometido obviamente tratar de
eliminar al maximo nimero de

PRESS START
T0 CONTINUE

FASE 5. Los paracaldistas hacen su aparicidn en escena.
Es importante no dejarlos llegar al suelo.

FASE 7. Ninguna novedad importante, se mantiene la
adiccion por encima de todo.

los primeros cuidando de no dis-
parar por accidente a los segun-
dos. Como colofén al juego
acometeremos una escena que se
estd convirtiendo ya en inevita-
ble dentro de los juegos de
Ocean: uno de los terroristas ha
tomado por rehén al piloto del
avion y tendremos que tratar de
eliminarle cuidando de que
nuestros disparos no hagan
blanco en su prisionero. Si lo
conseguimos s¢ nos concederan
distintos tipos de bonts y a con-
tinuacion se nos devolvera al co-
mienzo de la primera fase.

Los objetos

A lo largo de 12 misién podre-
mos recoger diferentes tipos de
objetos que caerdn de la parte
superior de la pantalla, Ademads
de granadas v de cargadores,
imprescindibles pues nuestra
municién se ird agotando a me-
dida que la utilicemos (pudien-

. enviando este

A3

Mican

OPERATION THUNDERBOLT

- ' VALE DESCUENTO
pwedes consegmr el

MEGA JUEGO DEL MES

FASE 6. Este nivel es similar al cuarto y presenta un ene-
migo especial de final de fase.

[ g
lr»nl

FASE 8. Un avién de pasajeros es el escenario del tlti-

mo nivel. Da paso a una espectacular escena.

do darse el caso incluso de que
nos quedemos desarmados e in-
defensos), apareceran también
botellas de energia que repon-
dran ésta parcialmente.

Otros objetos de utilidad que
podremos recoger son la ame-
tratladora, que nos permite dis-
parar mas rapidamente, y la
visién ldser, que aumenta el ta-
maifio del cursor que marca el
punto al que apuntamos (en un
principio éste estd representado
por un diminuto y dificitmente
distinguible pixel).

Nuestra opinion

«Operation Thunderbolt» es
una fantdstica conversion con la
que Ocean nos vuelve a demos-
trar que es una consumada es-
pecialista, Aparte de esto es
también destacable el hecho de
que aunque «Operation Thun-
derbolt» es obviamente muy si-
milar a su antecesor, incluye una

serie de detalles novedosos que
le hacen superar notablemente a
éste.

En todo lo referente a los as-
pectos técnicos al juego no se le
puede reprochar practicamente
nada, pues tanto a nivel gréfico,
como sonoro o en todo lo rela-
cionado con los movimientos y
los «scrolles» el programa esta
cuidado al maximo. Tan solo re-
sulta criticable, en cierto modo,
el, a nuestro gusto, excesivo ni-
vel de dificultad del programa,
st bien vosotros, que al fin y al
cabo sois los auténticos especia-
listas, deberéis ser los que juz-
guéis sobre este particular.

1EB.

Adiccibn:
Gréficos:
Qriginatidad:

Recorta y
envia
este cupén a:

Apdo. Correos
23132
MADRID

VALE DESCUENTO

Nombre

Apeliidos

Domicilio

Localidad Provincia
Cadige Postal Teléfono

N @ de Telecliente

O Spectrum cinta LI Amstrad cinta

L] Amstred disco

{1 Spectrum +3 disco

{si es nuevo poner NUEVO)

L1 commodore cinta
200 ptas. gastos envio

ESTE MES- OPERATION THUNDERBOLT
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CALIFORNIA GAMES

GREAT GOLE

BASKETBALL NIGHTMARE

SEGA, LA MARCA LIDER EN LAS MAQUINAS RECREATIVAS,
HA CREADO LA MAS AVANZADA CONSOLA DE VIDEO-JUEGOS

PARA QUE CONVIERTAS LA “CAJA TONTA™ EN UNA

CAJA LLENA DE SORPRESAS.

SEGA

Super Svsiem

SEGA

Master Systernn Phus

. .‘l _l [ :h-;“ _Ili{"];:: i_. '- el II |i:1_f_:| I.“-
Light Phaser

Master Sysi

SEGA

—— - ——_
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SEBA \1ASTER SYSTEM/Power Base

E COMTROL §
v

®
@@A . LAS MAQUINAS RECREATIVAS EN CASA

DISTRIBUIDOR EN ESPARA POR ACUERDO CON VIRGIN MASTERTRONIC, S. A., ERBE SOFTWARE, S. A., SERRANO, 240, 28016 MADRID. TEL. 458 16 58
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NIVEL C: CON CONCOCIMIENTOS HIVEL E; PARA EXPERTOS

MIVEL Iz INICIACION

==e s MUY BUENO
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**NORMAL
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*PESIMD

SISTEMAS OPERATIVOS

EL OS/2 A FONDO

350 pags. 3.180 ptas.

El OS/2 es un sistema ope-
rativo multitarea disefiado
para servir de base a toda
una nueva generacion de
programas interactivos. Pre-
cisamente uno de sus crea-
dores, Gordon Letwin, ar-
quitecto jefe de software de
sistemas de Microsoft, es
también el autcr de este |i-
bro, en cuyas paginas se de-
sarrollan temas como: el sis-
tema multitarea, el interfaz
del usuario, el enlace dina-
mico, la gestién de memo-
ria, la comunicacién entre
procesos o el gestor de pre-
sentaciones,

G. Letwin e

[ Anaya | [NIVEL «C» |

DISCOS DUROS

GESTION DE
DISCOS DUROS

T ki

ESTION D

™™

S 08
UROS
WL

===

134 pags. 1.080 ptas.

Esta gquia, concebida en
un formato muy manejable,
ofrece al usuano informa-
cién practica sobre cdmo
gestionar eficientemente &l
disco duro de cualguier or-
denador PC o PS/2, abor-
dando a lo largo de su de-
sarrollo cuestiones acerca
de como preparar un disco
duro para ser usado, como
organizar fos ficheros y di-
rectorios, comao crear fiche-
ros por lotes para ahorrar
tiempo o cdmo realizar co-

pias de seguridad de un dis-
<o duro,
L. Wolverton Lk

Anaya | NIVEL «I» |

10 MICROMANIA

El pasado mes
tuvimos
oportunidad
e visitar
la sede
en Londres de
Mirrorsoft.
Alli
mantuvimos
una
interesante
conversacion
con Peter
Bilotta, su
director
que o0s
presentamos

| propio Peter Bilotta, di-

rector gerente de la com-

paiiia nos dedicé unos
minutos de su tiempo, que apro-
vechamos para averiguar cudl cs
su opinioén del mumdo del soft-
ware y hacia dénde se dirige es-
te mercado.

Desde hace ya algtin tiempo,
la compafiia Mirrorsoft estd
fuertemente especializada en
programas para 16 bits. ;Cree
usted que el concepto de progra-
ma para ordenadores de 16 bits
difiere radicalmente en su plan-
teamiento respecto del de 8 bits?

El usuario de 16 bits prefiere
juegos mucho mds complejos
que el de 8 bits. Pretende que un
juego le dure varios meses, gue
sea complicado de acabar. Si
consigue dominarlo en poco
tiempo es probable que se sien-
ta defraudado, puesto que bus-
ca algo que se corresponda con
lo que ha pagado por ello. Por
ejemplo, nuestro programa
«Bloodwych» seguro que Loda-
via no lo ha completado nadie.

No es probable, en alguna
medida, que este grado de difi-
cultad desanime al jugador?. Su
programa «Interphase», por
ejemplo, es un juego complica-
do. ;Hasta qué punio puede in-
teresarse por este tipo de pro-
ducte un publico juvenil?.

En el caso concreto de «In-
terphase» puede jugarse en rea-
lidad a dos niveles: como un jue-
go arcade, con la posibilidad de
eliminar los enemigos disparan-
do, etc. y como un juego de es-
trategia, ya que es necesario pla-
near cuidadosamente cada ac-
cion.

En lalinea de arcade puro he-
mos lanzado recientemente Xen-
non [I, que ha tenido en Ingla-
terra una acogida muy favora-
ble por parte de la critica espe-
cializada.

;Piensa usted que la industria
debe adecuarse a los deseos del
usuario o, por el contrario, ade-
lantarse a éste, obligindole a
consumir lo que la industria pro-
pone?

a continuacion.

DIRECTOR GERENTE DE MIRRORSOFT

Vayamos por partes. Desde
nuestro punto de vista, las revis-
tas de informatica, y mas con-
cretamente Micromania, tienen
la misién de informar no sola-
mente de Jos programas que hay
en ese instante sino de los que
habra mafana o en un futuro
mds o menos lejano y lo mismo
ocurre ¢con el hardware. Aunque
en Espafia entendemos que el
mercado de los 16 bits no esta
todavia suficientemente desarro-
Hlado (Amiga y Atari), si que
hay un elevado nimero de usua-
rios de & bits que estd pensando
en cambiarse, de forma més o
menos inmediata, a alguno de
estos ordenadores. No leen las
paginas de 16 bits porque tengan
un ordenador de este tipo, sino
porque les gustaria tenerlo.

+No existe otra alternativa al
16 bits, como por ejemplo las
consolas?

No cabe duda que el 16 bits
es el futuro. Somos una compa-
fifa dedicada especialmente a es-

ey

te mercado y creo que la mas im-
portante. Apostamos mucho
por las nuevas tecnologias y des-
de luego nos interesa que el mer-
cado avance también en Espafia.
Pero, aun hay mas. Llevamos,
por ejemplo, unos cuantos anos
investigando en el tema de! CD
ROM vy los juegos de video in-
teractivos porque €stamos con-
vencidos que ese es el futuro in-
mediato de los videojuegos, una
vez que se consolide el mercado
de 16 bits. Probablemente has-
ta dentro de 3 o 5 afios no verg-

mos resultados positivos en es-

te terreno.

Sin embargo en Espana el
mercado de 16 bits est4 muy le-
jos adn no sélo de consolidarse
sino de instaurarse, ;Qué expli-
cacion puede fener este hecho
desde su punto de vista?

Respecto al desfase que exis-
te entre el mercado europeo y el
espafiol en cuanto al parque de
ordenadores instalados de 16
bits creo que Espaila puede ser

cuanio anles
al 16 its.
es el firture

diferente pero no tanto. La me-
dia de usuarios europeos de or-
denadores de 16 bits es de vein-
tiseis aftos y lo cierto es que este
tipo de mdquinas no sélamente
son apropiadas para el juego, si-
no para el entretenimiento en ge-
neral,

No comprendo lo que ocurre
con el mercado espanol, Mien-
tras que el britdnico ¢s un refle-
jo de lo que ocurre en Estados
Unidos y ciertamente, casi todos
los paises curopeos lo son, —
con un significativo incremento
(con mds o menos retraso) del
parque de ordenadores de 16
bits——, en Espafia no deja de ser
un mercado residual. Esto nos
perjudica a todos: a los produc-
tores de soft y a los propios
usuarios. Espafia va demasiado
lenta en este aspecto,

Ademads hay un problema la-
tente que puede crear una catds-
trofe de la industria espaiiola del
sector. Puesto que la produccion
local es bastante escasa 0 por lo
menos insuficiente para abaste-
cer a todos los usuarios, hay un
85 0 90 por ciento de programas
que son traidos de Inglaterra u
otros mercados, En Inglaterra,
un gran numero de productores
de soft ha abandonado actual-
mente [a linea de programas de
8 bits, por lo que en breve, pon-
gamos un ano, la disminucion
de programas va.a ser tan alar-
mante que practicamente todos
los usuarios que en este tiempo
no se hayan planteado un cam-
bio en su ordenador y lo hayan
realizado, se van a ver desabas-
tecidos de programas, o por lo
menos sin acceso a las noveda-
des v grandes lanzamientos.

Una iltima pregunta: usted
ha dicho antes que cree en los
ordenadores de 16 bits como
méquina de entrenimiento. Sin
embargo, las compaiiias fabri-
cantes de ordenadores de 16
bits, comcretamente Afari ¥
Amiga, quieren presentar su
producto como una herramien-
1a para el diseiio, los grificos, el
sonidos y la gestion que, ocasio-
nalmente, puede convertirse en
una mdquina para jugar. Tienen
una gran reticencia a asociar su
nombre con el sector del video-
juego, como si esto les restara
prestigio.

Las compafiias de hardware
(Atari y Amiga) tienen que reac-
cionar y darse cuenta de que sus
maquinas son, en realidad, de
entretemiento, pudiendo tener a
veces, como utilizacién margi-
nal, otras aplicaciones, pero no
al revés. Tienen que cambiar su
politica de marketing. En este
sentido las compaitias de soft es-
tamos trabajando al mdximo
para demostrar con nuestros
producto hasta qué punto tene-
mos razon con este planteamien-
10 y que se conozcan las posibi-
lidades reales de estas maquinas
a nivel de entretenimiento, Es-
to es un hecho innegable y en to-
da Europa se ha comprendido
asi. No se por qué Espafa iba a
ser diferente. |

Domingo Gdmez
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Premio Logic Control UNA AUTENTICA PELICULA

ungque no todos los juegos editados por la compania ame-

ricana Lucasfilm Games, filial de su homénima en el cine,
han recibido en Espana la difusién que se merecen, todo pa-
rece indicar que Ia situacién va a cambiar a partir de ahora.
Douglas Glen, director de la divisién de videojuegos, asi nos
lo comunicd en una reciente visita a Espana, en la que anun-
ci6 que todas las aventuras y simuladores producidos por su
compaiiia seran traducidos al castellano. La aventura grifica
de «Indiana Jones», de la que ya os hemos dado amplia in-
formacién, ser4 el primer programa traducido. Sin duda, la
idea merece la pena. jEnhorabuenal.

I 4

1. CONCURSO NACIONAL DE INFORMATICA,

Mail soft, empresa dedicada
a la comercializacién de
videojuegos por correo, acaba
de inaugurar una nueva sucur-
sal de venta directa en Madrid.
A partir de ahora los usuarios
podran visitar la tienda en la
calle Santa Maria de la Cabeza
n.° 1, donde podran adquirir
todas las novedades del mun-
do del software, tanto de fir-
mas nacionales como extranje-
ras e incluso algunos progra-
mas no editados en Esparia.

Logic Control acaba de hacer publicas las bases para
participar en el 1.*" concurso nacional de infomatica.
Esta iniciativa, a la que pueden tener acceso todos los
proyectos inéditos de tema libre relacionados con Hard-
ware o Software, ha sido creada para fomentar la in-
vestigacion y el desarrollo de la ciencia informdtica en
nuestro pais , y cuenta con un premio de 10 millones
para el proyecto ganador y un segundo premio de 2 mi-
llones. Los proyectos deben ser presentados antes del
dia 19 de abril en las oficinas centrales de Logic Con-
trol en Barcelona o bien en cualquier delegacion o dis-
tribuidor en todo el pais. Podéis solicitar mds informa-
cién gratuitamente en el teléfono: 900 30 10 10.
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| 1 No todo dentro del mundo del software y la distribu-
1 " cién son negocios, fichajes y marketing. De vez en I
. cuando los directivos de las distribuidoras espafiolas nos |l
I recuerdan que también ellos tienen su corazoncito, co- |
I | I molo ha hecho en este ocasién ERBE, que ha llegado |
| I aunacuerdo con la asociacién F.A.D. (Fundacion de Ayu- .
] § dacontra la Drogadiccion) para que en breve plazo de
I i tiempo y de forma totalmente gratuita y desinteresa- I
1 da, todos los juegos distribuidos por ERBE incluyan du- 1
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: A W Sumisteriosa carta me tiene toda
[a noche en vela, pensando.
He de ir alli cuanto antes. Estoy
desesperado, tengo que hablar con
¢l. Sabe algo, lo presiento. Me
ayudard, hace tiempo que somos
amigos.
Crispin y Goliath me
acompafiardén al monasterio.
‘Tengo que verle a cualquier precio.
JOh, Dios. Sigrid. Juro por mi
estirpe que te encontrarél”

Diciembre, 1119
Fragmento del diario del Capitin Trueno
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La historia de Coktel Vision se remonta

al afo 1985. Desde entonces la compania
ha seguido una linea ascendente que provoco,
hace ya unos meses, la aparicion del sello
Tomahawk que identifica a todos los juegos
editados por la compafiia. Dentro de este sello
aparecera préximamente E.S.S., un original
simulador que os presentamos a continuacion.

| «European Space Si-

mulator», al que conoce-

remos a partir de ahora
por «E.S.S.» es, sin duda, uno
de los proyectos mas ambiciosos
de cuantos la popular compaiiia
francesa ha emprendido hasta el
momento. Su objetivo, contro-
lar una estacién espacial, es
igual de ambicioso, sobre todo
por lo novedoso del tema, que
obliga al jugador a sumergirse
¢n un mundo desconocido que
ademas tiene lugar en un futu-
ro no muy lgjano, pero futuro
al fin y al cabo.

La historia del juego se re-
menta a los origenes de la com-
paiiia y a la singular personali-
dad de su director Roland Os-
kian.

En un primer momento tal
vez lo mds que sorprende es que
una compaiflia que ha editado,
entre otros, titulos tan popula-
res como «El libro de la Selvan,
«Rogger Rabit» 0 «Asterix», de
pronto decida abordar el mun-
do de la simulacién en un cam-
po inédito en nuestros ordena-
dores como es el de las naves es-
pactales. Sin embargo, todo tie-
ne una explicacion; basta con
echar un vistazo al historial pro-

Por fin en 1988 contacta con
varios estudiantes de la Escuela
Central, uno de los centros de
ingenieros mas prestigiosos en
Francia, para que estos realicen
un estudio sobre la viabilidad de
realizar una simulacién real de
una estacion espacial, la prime-
ra fase del proyecto.

Simultdneamente Roland se
puso en contacto con especialis-
tas en tecnologia informdtica en
tiempo real que habian trabaja-
do también en programas de
animacién en tres dimensiones
con formas solidas, —la técni-
ca de tratamiento de graficos
que incorporan los simuladores
mas sofisticados 1ltimamente—,
para cuidar hasta el mds mini-
mo detalle.

Este pre-estudio les llevd, ya
en la fase de escenificacién, a
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fesional de Roland Oskian, —
director de Cokte! Vision y ar-
tifice del proyecto— para averi-
guar los porqués de su interés
por todo lo relacionado con el
espacio.

Cuando €1 acababa de finali-
zar sus estudios comenzo a tra-
bajar en Matra Espace, especia-
lizdndose en investigaciones
aeroespaciales. Esto le permiti6
desarroflar un amplio estudio
sobre las nuevas configuraciones
de satélites de la era industrial
para el espacio. Intervino direc-
tamente, entre otras cosas, en
las investigaciones sobre vuelos
solares y sus resultados son to-
davia hoy utilizados en los saté-
lites comerciales europeos. Des-
de que en 1985 fundé Coktel Vi-
sion en su mente estuvo siempre
presente una idea: conseguir
plasmar en un juego de ordena-
dor su pasion por todo lo
aeroespacial. Han pasado desde
entonces muchos aios, pero la
16gica obligd a que el proyecto
quedara relegado en un rincon
hasta que la compafiia consi-
guiera hacerse ¢l nombre que
hoy tiene y sus posibilidades
econdmicas le permitieran em-
barcarse en esta gran aventura.

U preogyecto de lo desconocido

El equipo de Coktel Vision al completo. Roland Qskian, su creador —en el centro—
ha seguido muy de cerca cada uno de los pasos de este futurista y original pro-
yecto espacial,

contactar con especialistas para
estudiar el realismo de la meca-
nica orbital y las previsiones del
futuro de 12 era industrial del es-
pacio, va que la accion del jue-
2o transcurriria durante el afio
2010,

Estos especialistas contribuye-
ron en gran medida en aumen-
tar el realismo de la simulacién
que se Mueven €n Campos muy
diferentes de la técnica aeores-
pacial son:

— Jean Louis Lacombre, di-
rector adjunto a la division
automatica y de sistema de Ma-
tra Espace.

— Pierre Kaufeler, responsa-
ble de opcraciones suelc-tierra-
suelo de Esc Marecs en Francia.

— Beatrice Mulatier, respon-
sable de contratos en e} CNES
(Centro Nacional de Estudios

Espaciales francés)

— Jean Claude Amieux, Di-
rector de Division en Matra Es-
pace.

Resultado de sus investigacio-
nes el E.S.S. (European Space
Simulator), que entonces no re-
cibfa todavia ese nombre, que-
dé constituido como un simula-
dor en el que el jugador se con-
vertia en piloto de una compa-
fia privada, al que le encarga-
ban la misién de poner en Orbi-
ta una estacion espacial, contro-
lando directamente todas las ta-
reas que podrian acompafiar es-
ta actividad: desde escoger la tri-
pulacion y el equipo , los satéli-
tes comerciales o de observa-
cion, a organizar viajes de reco-
nocimiento por el espacio exte-
rior, pasando por la construc-
cion de la estacion.



EXCLUSIVO pare ti

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

La puesta en mancha

Al poco tiempo y con la mayo-
ria de los graficos va disefiados,
tuvieron que comenzar de cero.
La palabra Hermes estaba ya re-
gistrada como marca de pafiue-
los y no podia ser utilizado en
un juego, lo que obligaba a mo-
dificar el titulo. Ademds las dis-
cursiones sobre la utilizacién de
los disefios originales corrian el
riesgo de convertirse en intermi-
nables y optaron por la solucién
mds sencilla; suprimir el nombre
Hermes y modificar los graficos
para evitar problemas legales.

Yannick Chosse (jefe de dise-
fio de Coktel Vision), junto con
Joseph y Kaki {dos grafistas de
la compaiiia) trabajaron durante
muchos meses en un Pc VGA
para disefiar los graficos utili-
zando herramientas de anima-
cién en tres dimensiones con
graficos solidos.

Inference, compaiifa de pro-
gramadores filial de Coktel Vi-
sion, en Burdeos, trabajaba si-
multéneamente en [i programa-
cion. Mathieu Marciaq, Philip-
pe Lamarque y Arnaud Delrue
ponian en comun todos sus co-
nocimientos para desarrollar €l
simulador.

Probablemente el nombre de
programadores y grafistas no os
sonar4 en principio a nada. No

il e, ser4 asi si 0s contamos que jun-
o R i tos han desarrollado programas

BT i como «Enmanuelle», «African
Raiders», «Lejend of Dijel»,
«Skydoo», «Asterix y el golpe
del mehir» y «Who framed Rog-
ger Rabit» para St.

Loanetogues finales

Después del éxito
obtenido por el
Diccionario de Pokes 1,
MICROMANIA ha
realizado el Diccionario
de Pokes 2... con vidas
infinitas y otras muchas
facilidades para todos
los juegos aparecidos en
el mercado desde la
edicion del n.° 1.

Con la idea ya clara se paso
a la tercera fase del proyecto que
consistia en la busqueda de los
elementos graficos que pudieran
escenificar la accidn. En un pri-
mer momento Roland Oskian se
puso en contacto con el Centro
de Estudios Espaciales para ac-
ceder a los diferentes planos de
la nave Hermes. Comenzaron
sobre esta base a trabajar en los
graficos, pero los problemas ine-
vitablemente tenian que surgir.

El juego incorpora multiples opclones que
permiten modificar los objetivos.

PROZRARNG

LIEFEREICE
AHE PRODUCT 1010

Los graficos tridimensionales solidos han
sido realizados con sofisticadas técnicas.

Como bien os podéis imagi-
nar cuando un grupe de perso-
nas se ponen a trabajar en un
juego muchas de las cosas que
cstaban previstas pasan a un se-
gundo plano, mientras que otras
son incorporadas al original. Asi
Mathie, que fue aclamado por
todo el grupo como el mds in-
quieto de la plantilla, se encar-
g0 de ‘‘buscarle las cosquillas’
a las nuevas versiones. Gracias
a su colaboracién descubrieron
elementos que incluso posterior-
menie no fueron utilizados co-
mo el «magnetoscopion, que da-
da su calidad pasé a formar par-
te de la galeria de los imprescin-
dibles para ser incorporado en
un nuevo proyecto.

El «E.5.5.» ha superado tras muchos me-
ses de actividad el periodo de pruebas.

Durante todo este tiempo Ro-
bin Aziosmanoff, el musico,
buscaba los diferentes elementos
relacionados con €l tema espa-
cial en peliculas, para ambien-
tarse y buscar una melodia y
unos efectos que dieran el ma-
ximo realismo al software.

Faltaba solamente la fase de
optimizacion para que el proyec-
to se convirtiera en una realidad,
Los programadores habian pa-
sado ya en ensamblador todas
las rutinas; era el momento de
buscar astucias mateméticas pa-
ra ganar tiempo, efectuar los re-
toques del escenario ¢ insertar la
musica.

Todo este periodo de tiempo
que utilizaron para chequear el
programa provoco, —en boca
de sus protagonistas— miles de
disparates, noches en blanco
buscando soluciones y muchos
momentos de desesperacion. Pe-
ro al final el «<E.S.S. » se ha con-
vertido en una realidad palpable
y sorprendente que os deparard
mucha sorpresas, ya que scgiin
sus autores es «la aventura mas
grande del préximo siglo» y
cuando ellos lo dicen, por algo
serd. |
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Spectrum, Amstrad, M5SX,
Amstrad Disco, Spectrum 3

DISTRIBUIDORES ¥ TIENDAS: ERBE, S. A.
C/ Serrano, 240. 28016 MADRID. Tel. {91} 15.‘8 16 58

iPOR FIN HA LLEGADO EL SIMULADOR
DE TENIS QUE ESPERABAS!

“Made In Spain” ha creado un simulador tan
completo que supera a todos los que hayas
podido ver anteriormente.

Métete en el papel de nuestra gran estrella
internacional del tenis, EMILIO SANCHEZ VICA-
RIO, para disputar los cuatro grandes torneos
que forman el circuito del GRAND SLAM: OPEN
DE AUSTRALIA, ROLAND GARROS, WIMELEDON
y OPEN USA. Lucha por ganar a los SIETE
MEJORES jugadores del mundo. Sus diferentes
estilos de juego estan simulados en tu ordena-
dor.

Un novedoso y original sistema de control
desarrolla una simulacion INCREIBLEMENTE
REAL de las estrategias del tenis. Este sistema
permite no sélo el control del movimiento del
jugador, sino también la seleccién del lugar
donde te desea colocar la bola y el tipo de golpe
que se quiere dar: DRIVE, REVES, DEJADA,
GLOBO, VOLEA, SMASH... Lo que permite INFI-
NITAS POSIBILIDADES para que tu juegues tam-
bién al estilo gque mas te guste.

Ademd:. el bloque grafico desarroliado a
partir de analisis de videos del propio jugador
consigue und sensacion de MOVIMIENTO HIPE-
RREALISTA.

iintenta llegar a ser el NUMERO UNO con un
gran CAMPEON!




CAPITAN

TRUENO

Comic y aventura

DINAMIC
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

omo todos los ailos tanto
Clas compaiifas nacionales
como las extranjeras han
reservado sus lanzamientos mas
espectaculares para la campafa
invernal. Dinamic ha escogido,
con este fin, un titulo que cuen-
ta con las dos garantias primor-
diales para asegurarse ocupar
uno de los primeros puestos de
las listas de ventas: por una par-
te contar con un nombre cono-
cido en su caratula, como lo es
sin duda el del Capitdn Trueno,
uno de los personajes mas legen-
darios del comic espaiiol y por
otra poder presumir de haber
conseguido un juego con un gra-
do de calidad insuperable.
«Capitdn Trueno» es un tre-
pidante arcade con ligeros ma-
tices de videoaventura, dividido
en dos fases y que cuenta ade-

mds con la posibilidad de que
manejemos a lo largo de su de-
sarrollo tres personajes distin-
tos: el propio Capitdn y sus in-
separables compafieros de aven-
turas, Crispin y Goliath. Cada
uno de ellos posee sus propias
caracteristicas, y a lo largo de
nuestra misién deberemos esco-
ger entre usar Wno U Otro, en
funcidn de la situacién en que
nos encontremos. El Capitdn
Trueno es capaz de correr, sal-
tar y va armado con una espa-
da que le permite defenderse y
climinar a los enemigos. Cris-
pin, por su parte, es el tinico ca-
paz de agarrarse, subir y saltar
por las cuerdas, ademas de po-
der transitar por los estrechos
pasadizos de algunas zonas; des-
graciadamante no va armado,
por lo cual estd absolutamente
indefenso ante cualquier ataque.
Por iltimo €] gigantesco Goliath
s6lo puede saltar y dar puiieta-
20S, PEro No moverse, si bien sus
dos movimientos mencionados

son con diferencia las armas
més poderosas con que contare-
mOs en nuestra mision.

Esta consiste en recorrer com-
pletamente las dos fases que
componen el juego {y que se car-
gan independientemente desde el
cassette con la inevitable clave
de acceso para la segunda) para
intentar rescatar a Sigrid, la exu-
berante novia del Capitan.

Cada una de estas dos fases
tiene sus propias caracteristicas
y desarrolio, ¢ incluso existen
distintas zonas diferenciadas
dentro de cada fase. En la pri-
mera, por eiemplo, comenza-
mos nuestra misién en el exte-
rior de un castillo en el que ten-

dremos que introducirnos; mas
tarde recorreremos sus Zonas su-
periores, sus pasadizos ¢ inclu-
s0 visitaremos una abadia; la
nota comun general sobre esta
fase es que tendremos que ir rea-
lizando una serie de acctones pa-
ra conseguir abrir puertas y pa-
sadizos hacia nugvas zonas. En
la segunda, por el contrario, nues-
tra mayor preocupacion consis-
tird en tratar de ir memorizan-
do las diferentes trampas del
mapeado para conseguir paula-
tinamente llegar mas y mas le-
jos con nuestro protagonisia.
Un factor de suma importan-
cia a lo largo de todo el juego es
el hecho de que los enemigos al

wCapitan Trueno» es un trepidan-
te arcade con [igeros matices de vi-
deoaventura.

A lo laargo del juego manejaremos
tres personajes, adecuados en si-
tuaciones concretas.

morir dejan una o dos monedas
que podremos recoger. Pulsan-
do la tecla de pausa accederemos
a una pantalla de compra en la
que tendremos oportunidad de
canjear nuestro dinero por vidas
extras, 99 unidades de energia o
mayor potencia de disparo.

A nivel técnico el juego ofre-
ce un nivel realmente bueno, y
tanto los movimientos como los
«scrollesy cumplen perfecta-
mente. Los graficos también
aportan su granito de arena al
conjunto, en general, si bien sin
duda los factores mas destaca-
bles del juego son su jugabili-
dad, su originalidad y su eleva-
disimo grado de adiccion.
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CYBERBIG
Odisea 2453

ANIMAGIC
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

uenta el argumento de
Ceste juego gque estando

en transito hacia un
planeta donde se han
descubierto importantes
yacimientos minerales, nos
vemos sorprendidos por una
inmensa flota de guerra
«pictiana», cuya evidente
finalidad es dirigirse a la
Tierra y conguistarla. Una de
las naves nos detecta, nos
persigue, nos acosa y nos
derriba, yendo a parar a un
satélite cualquiera. Alli

El laboratorio const
en ¢ada uno de ellos hay cuatro d

Si Cyberblg nos descubre nos arrancara ta
cabeza de un bocado en una escena espe-

—a - - _— — = o

luznante.

a de nueve sectores y
iscos.

descubrimos que nos hemos
guedado sin mapa estelar y
vagando, vagando,
acalparmos por toparnos con
la luna que alberga el
laboratorio secreto AXB256,
donde se realizan todos los
experimentos terrestres y
cuyo emplazamiento es
desconocido; nos
sorprendemos al comprobar
que el laboratario esta

sellado, pues eso es senal de

que algo grave ha sucedido.
Recurrimos a la caja negra y
descubrimos que unas
horrendas mutaciones han
tenido Jugar dentro del
complejo, el cual se halla

habitado ahora por mutantes

y un terribie” Cyberbig”, de
ferocidad, crueldad e
inteligencia superiores.

Esta intrincada y larga
novela de ciencia-ficcién da
pié a «Cyberbig», programa
que viene de la mano de

Animagic. El laboratorio estd
dividido en nueve sectores y
en cada sector
encontraremos cuatro discos
con los que poder
recomponer la carta estelar y
volver a la Tierra antes de la
invasion pictiana, asi como
otras tantas partes de una
tanqueta que nos servird
para derribar la puerta que
nos dé acceso al siguiente
sector. Durante nuestro
recorrido deberemos acabar
con los numerosos mutantes
que saldrdn a recibirnos, los
cuales pueden ser destruidos
con nuestra pistola de rayos
laser. Ademas deberemos
intentar que el «Cyberhigp,
dotado de radar-sonar capaz
de detectar cualquier ser
viviente en muchos metros a
la redonda y dotado
asimismo de teletransporte
inmediate, no nos descubra
y Nos arranque la cabeza de

un bocado, a la vez que
intentamos dar con los
discos y la tangueta.
«Cyberbig», a pesar de su
buen argumento, no es sino
un arcade «pantalia a
pantalla» de nivel medio,
que no aporta nada nuevo a
este tipo de programas,;
movimiento correcto,
pantallas coloristas
aprovechando la inexistencia
de scroll, graficos pobres y
un desarrollo sencillo,
repetitivo y mondtono le
convierten en un juego del
montén, donde lo mas
destacable sea quizas la
presentacion; con eso
deberia quedar tedo clarc.m
AM.
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A rio revuelto...

TENGEN

Spectrum, Amstrad,
Commodore
V. Comentada: Spectrum

n el mundo de las recrea-
Elivas, aligual que en el de

los juegos de ordenador,
el nimero de ocasiones en que
aparece un programa realmen-
te original se puede contar des-
graciadamente con los dedos de
ambas manos. De entre todos
los aparecidos ¢l pasado aiio tal
vez ¢l mas llamativo de todos
fuera precisamente «Toobin’»,
la mdquina que originariamen-
te creara Atari Games y que

ahora Tengen acaba de versio-
nar para nuestros ordenadores,
no s6lo por su curioso desarro-
llo sino también por su propio
argumento, ya que nuestra mi-
sidn en el juego consiste en des-
cender mediante la tinica ayuda
de un flotador y nuestros pies y
manos a lo largo de cinco rios
repletos de todo tipo de peligros.

«Toobin’» cuenta ademds con
otro detalle quizas no tan sor-
prendente pero si igualmente
atractivo como es ¢l hecho de
que dos jugadores pueden par-
ticipar simultineamente en la
mision,

Los cinco rios que vamos a te-
ner que recorrer son ¢l Amazo-
nas, el Yukon, el Nilo, el Rio
Grande y el Colorado, y en to-
dos ellos vamos a encontrar una
serie de obstdculos, enemigos y

Dos jugadores pueden participar en
este trepidante recorrido a lomos
de un flotador.

sorpresas similares. En cuanto a
los primeros se pueden citar los
troncos o las puntiagudas ramas
que al entrar en contacto con
nuestro flotador lo pincharan
haciéndonos perder una de nues-
tras vidas. Por su parte los ene-
migos ofrecen formas tan varia-
das como pescadores con ame-
nazantes anzuelos, diversos ti-
pos de graciosos que nos lanza-
ran objetos punzantes desde la
orilla o incluso un voraz coco-
drilo que aparecera si somos de-
masiado lentos en nuestro des-
censo. Para defendernos de ellos
contamos con la posibilidad de
lanzarles latas, si bien su uso es
limitado y deberemos reponer
periédicamente nuestra muni-
cidn. Otros abjetos que encon-
traremos en nuestro camino co-
mo cofres o pelotas solo tienen
como utilidad incrementar nues-
tra puntuacién, cosa que tam-
bién podremos lograr cruzando
bajo las pancarias.
Técnicamente el juego man-
tiene un nivel bastante correcto,
y tan s6lo a la calidad gréfica se
le puede hacer algiin que otro re-
proche, pues no alcanza el nivel
que de ella se podia esperar. En
cualquier caso los factores mas
destacables del juego con dife-
rencia son su originalidad, su ju-
gabilidad y su elevado grado de
adiccidn, que le convierten en
uno de los arcades mds reco-
mendables de los aparecidos en
los ultimos tiempos. M
LEB.
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BRONX

Macarritas a mi

ANIMAGIC
Spectrum, Amstrad, MSX
V. Comentada: Spectrum

i nombre es Manny
M Lépez, vivo en una

zona residencial
lamada «E| Bronx». Esto es
la ley de la jungla, lo que
quiere decir que 6 matas o
te matan y no hay que
descuidarse ni un solo
momento.

Ahora mismo soy el B.B.
(Big Boss, Gran Jefe) de una
de las seis pandas que
dominan el barrio, pero
corren tiempos dificiles y el
nuevo alcaide nos esté
poniendo cerco; ha llegado
el momento de unimos
todos y formar un frente
comun frente a la “pasma’’.
El modo de elegir el Jefe de
Jefes consiste en una lucha
de todos contra todos, y
como declamos antes, sélo
el mas fuerte permanecerd y
tendra derecho a ese titulo.

«Bronx» nos plantea
asumir el papel de Manny y
fuchar contra los otros seis
jefes de las restantes
pandillas. Cada uno posee
un estilo peculiar y
determinado, por lo que
deberemos estudiar su
método e intentar
contrarrestarlo con nuestros
golpes y nuestra tactica.
Dispondremaos de una
numerosa gama de golpes y
movimientos, como es
habitual en este tipo de
juegos; saltar, agacharse,
avanzar, retroceder, golpes
altos/medics/bajos, defensa
alta/media/baja y cambiar el
arma de mano; sl, habéis
leido bien, en esta lucha
callejera iremos provistos de
un arma, ademas de
protecciones en la cabeza,
hombros, pecho y piernas.
Estas defensas, no obstante,
las iremos perdiendo a

Nuestro objetivo es acabar con los
jefes de las pandillas enemigas.

dad de golpes y movimientos ani-
mando vnos graficos de gran tama-
fo.

medida que vamos
recibiendo golpes y mas
golpes.

«Bronx» es un juego de
lucha, como podréis haber
deducido. Lo més destacable
es el enorme tamafio de los
sprites, dotados ademas de
una buena animacion,
desgraciadamente, ahl
acaban todas las virtudes.
Unas pantallas (una por cada
contrincante) construidas con
graficos pobretones y nagla
detallados y, sobre todo,
unas mdascaras utilizadas
para los sprites que o Unico
que consiguen es
emborronar la pantalla y
producir una terrible
confusién, hacen de Bronx,
un juego gue pasara sin
pena ni gloria por las
pantallas de nuestro
ordenador. Animagic deberia
replantearse su linea editorial
e intentar retocar y mejorar
la calidad de sus programas,
ya que aun paitiendo de
ideas nada originales, el jugo
gue podia haberse sacado a
estos dos programas es
bastante superior. B
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CUPON DE PARTICIPACION

NOMBIE o e s
DOMICIHIO oo e
POBIACIGN oo e e |
G e Provingia ..o |
Teléfono ..oooovvvveenvinnn, Ordenador (modelo y marca) ..........coveee.,

Conodgue

PATROCINADO POR:

= Miepn

hora, gracias a Dinamic § Micromania puedes hacerte con uno de estos dos juegos de P1S-

TOLA LASER que en EEULl hacen furor y que en Espafia son primicia absoluta.

En este juego, cada uno de los dos jugadores dispone de una pistola que emite rayos infrarte-
jos y de un detector que podemos colocar o bien en el pecho (en forma de petoj o bien en
la cabeza {en una gorra); al disparar uno de los dos jugadores y hacer blanco en su contrincante,
el detectar de éste se encendera y emitira ura sefial acustica gue nos har saber que esté «toca-
dos.. divertido jverdad?. Al tercer disparo, el jugador gueda fuera de combate.

Participar en el concurso es muy facl: no tienes mas que cargar el juego Astro Marine Corps
(A.M.C.) de Dinamic y dibujar, en tu propio estilo, en una hoja tamaiio folio, cualguiera de Ios
| enemigos que encontrards a lo largo del desarrollo del juego.

Reflena el cupén adjunto con tus datos persenales y envialo (no valen fotocopias) junto con
| dibujo a nuestra redaccion antes del dia 30 de Enero de 1990. La direccidn es:
] MICROMANIA-HOBBY PRESS S.A. Carretera de Inin Km. 12,400 28049 MADRID

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

De entre todas las cartas recibidas que cumiplan los requisitos previos se seteccionaran los dos
mejores dibujos (a juicio de la organizacion) y sus autores resultardn agraciados con un juego

de pistolas Laser.

[ Cualquier supuesto o eventuafidad no contemplado en estas bases serd resueito por la deci-
| sion inapelable de la crganizacicn.
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DELTA SOFTWARE

Spectrum, Amstrad, MSX

V. Comentada: Amstrad

elta Software, es como ya
Dsabéis, una compafiia es-

pafola de reciente crea-
cion, que ha elegido como prin-
cipal carta de presentacion pa-
ra su debi en este mundillo el ti-
tulo que nos ocupa, «Drakkar»,
un juego que, sin embargo, ha
sido realizado por un grupo de
programadores ya veteranos en
este mundo: Diabolic, los anto-
res, entre otros, del clasico «Nu-
clear Bowlsy.

El argumento del juego nos
traslada hasta los tiempos de los
vikingos donde Erik, un joven
guerrero de esta raza, va a a vi-

vir una increible aventura. Su .

mision consiste en intentar con-
seguir ¢} trono para su pueblo,
para lo cual va a tener que rea-
lizar una serie de tareas realmen-
te complejas y peligrosas.
Nuestro protagonista tendrd
que recorrer un extenso mapea-
do compuesto por 150 pantallas
dispuestas en estructura laberin-
tica, y que, a groso modo, estdn
divididas en dos zonas principa-
les: el bosque y la ciudad. En ei
bosque se desarrollard la prime-
ra parte de nuestra mision, que
consistird en encontrar a una se-
rie de dioses que nos indicaran
el orden correcto en que debe-

El programa se aseme]a al estilo
que marcHd «Everyones a Wally».

remos realizar una serie de prue-
bas. Una vez hecho esto podre-
mos dirigirnos a la ciudad, don-
de encontraremos los objetos
necesarios para llevar a cabo di-
chas pruebas, si bien desgracia-
damente todos elios se encuen-
tran custodiados por innumera-
bles peligros.

Comenzamos el juego con
cuatro vidas, perdiendo una de
ellas cada vez que nuestra ener-
gia llegue a cero. No hace falta

- decir que cualquier contacto con
alguno de los enemigos que pu-
lulan por las pantallas del jue-
go supondra un considerable
descenso de este marcador. :

Pasando a enjuiciar la origi-
nalidad y calidad técnica del
programa hay que decir que és-
te se asemeja mucho en su de-
sarrollo al ya cldsico estilo que
marcaran juegos como «Everyo-
ne's a Wally», especialmente en
su mapeado, realizado de forma
lineal y utilizando la técnica del
paso de pantaila a pantalla. Es-
to no dice mucho evidentemen-
te en cuanto a las posibles inno-
vaciones que ¢l juego pudiera
ofrecer en cuanto a su progra-
macion, si bien estdo queda, en
cierto modo, compensado por
sus buenos grificos v su entre-
tenido desarrollo que, sin duda,
resultara familiar v apetecible a
los aficionados a las videoaven-
turas, W
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te harén 175 ptas

comentados en las secciones

PC, ATARI y AMIGA

1Sin gastos de envio!

Este descuento sera vilido en cualquiera de las tiendas Mall
Soft, C/ Montera, 32 y P.° Sta. Maria de la Cabeza n.° 1.
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KICK OFF

Poco malo y mucho bueno

ANCO

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

ick off» es un caso
(( Kbastante particular

dentro del mundo
de los videojuegos, ya que a
pesar de que en principio
fuese sélo editado para los
ordenadores de 16 bits, su
popularidad trascendié a los
usuarios de practicamente
todas los sistemas, llegando
a ganarse a pulsc el ser
calificado como el mejor
juego de futbol jamés
realizado.

La expectacién en torng al
programa crecié hasta tal
punto que su creadora,
Anco, decidi¢ poner manos
a la obra para encarar una
tarea que en principio, si no
imposible, si parecia
realmente dificil: realizar las
versiones de ocho bits,

Ahora, con el juego ya
acabado, y con esta versién
Spectrum en nuestras
manos, lo primero que
tenemos que decir antes de
pasar a enjuiciar, punto por
punto, las diferentes
posibilidades y caracteristicas
del juego es que, por
sorprendente que pueda
parecer, se ha logrado
reproducir con un grado de
exactitud bastante estimable
el desarrollo y aspecto del
juego en las versiones de 16
bits, algo que ya por si sélo
merece un aito grado de
reconocimiento para el
autor.

Para comenzar lo primero
que cabe destacar es gque
absolutamente todas las
opciones que se incluian en
los menus de [as versiones
de 16 bits estan también
incluidas en esta, es decir
que comenzando por poder
elegir entre participar uno o
dos jugadores en el juego o
alterar'los controles de
manejo, y continuando por
seleccionar entre las cinco
posibilidades que el menu
principal nos ofrece,
habilidades (practica),
lanzamientos de penaltis,
jugar un partido, jugar "et
liga” (el juego ha sido
traducido a nuestro idioma,
cosa que hubiera sido aun
més de agradecer si quien o
hubiera hecho entendiera
ligeramente de futbol) o
cambiar la duracién de los
partidos, todas ias opciones
coinciden perfectamente.

En cuanto al desarrollo del

TOEEFITY

«Kick off» incluye un amplio nime-
ro de mendus.

Los graficos dejan bastante que de-
sear resultando algo confusos.

La rapidez y la accién es la nota mas
impactante de esta versién Spec-
trum.

juego en sl hay que decir
que éste si que no es,
obviamente, demasiado
comparable al de las
versiones de 16 bits, pero
afortunadamente si lo
bastante como para poder
asegurar sin dudar que esta
versién Spectrum de «Kick
Off» supera con mucho a la
mayoria de los juegos de
este deporte aparecidos con
anterioridad.

En las cuestiones técnicas
el juego destaca
principaimente por lo
anteriormente mencionado,
asi como por su rapidez,
siendo éstas junto al buen
tratamiento sonoro las
principales virtudes del
programa. Por contra los
graficos dejan bastante que
desear, y el tratamiento del
colorido tampoco es
demasiado acertado, pero en
realidad ni siquiera estos
puntos ofrecfan un buen
panorama en las versiones
de 16 bits, por lo que en
definitiva poco malo y
mucho bueno es, como veis,
lo gue nos ofrece esta
version Spectrum de «Kick
Offa.
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CAZAFANTASMAS 2

ACTIVISION (Spectrum, Amstrd, Commodore)

MOONWALKER

U.5.GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

TOPO {Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)}

LOS INTOCABLES

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

LIVINSGTONE, SUPONGO 2

OPERA (Spectrum, Amstrad, M5X)

EMILIO SANCHEZ VICARIO GRAND SLAM

ZIGURAT Spectrum, Amstrad, MSX)

SATAN

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

CHASE H.Q.

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

CAPITAN TRUENO

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

BATMAN

QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX]}

GHOULS'N'GHOSTS

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

=

TUSKER

SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

— =

RICK DANGEROUS

FIREBIRD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

OPERATION THUNDERBOLT

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

==

INDIANA JONES AND THE LAST CRUSADE

LUCASFILM (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX}

HARD DRIVIN’

DOMARK (Spectrum, Amstrad, Commodore)

TURBO OUT RUN

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

POWER DRIFT

ACTIVISION (Spactrum, Amstrad, Commodore, MSX)

CONTINENTAL CIRCUS
VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DRAKKAR

DELTA (Spectrum, Amstrad, Commodore}

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

24 MICROMANIA

Un hombre y su destino

SYSTEM 3

Spectrum, Commodore,
Amstrad

V. Comentada: Amstrad

las dos partes del legenda-
rio «The Last Ninja», vuel-
ven a la carga con una nueva vi-
deoaventura de complejo desa-
rrollo, cosa nada de extrafiar si
tenemos en cuenta el poco afor-

Syslem 3, los creadores de

tunado resultado conseguido

con su anterior lanzamiento,
«Dominatory, que se adentraba
dentro del mundo de los cldsicos
arcades espaciales,

«Tusker», que asi se llama su
nueva produccion, tiene como
protagonista a un nuevo aventu-
rero muy en fa linea Indiana, cu-
ya mision va a consistir ni mas
ni menos gue en tratar de dar
con el paradero exacto de uno de
los lugares mds legendarios y
buscados de tedo el continente
africano; el cementerio de ele-
fantes, el lugar al que todos los
paquidermos se dirigen para
morir.

Pero claro, llegar hasta esta
auténtica mina de marfil no va
a ser precisamente nada sencillo
pues en nuestro camino, que es-
ta dividido en varias fases, en-
contraremos no sélo multitud de
trampas y enemigos, sino tam-
bién una gran cantidad de obje-
tos de cuya correcta utilizacién
dependera el éxito de nuestra
aventura,

Nuestro objetivo es localizar el famo-

so cementerio de Jos elefantes.

El juego consta de varias fases plaga-
das de obstaculos y trampas.

La barra de energia disminuira al con-
tacto con los enemigos.

El juego mantiene un nive! de dificul-
tad muy elevado en algunas ocasiones.

El manual de instrucciones incluye mu-
chas pistas que ayudan a completar la
aventura.

Nuestro protagonista comien-
za el juego con tres vidas y una
barra de energia por cada una de
ellas, que ira disminuyendo a
medida que seamos atacados
por los enemigos. Al lado con-
trario al que se encuentra la ba-
rra de energia, encontraremos
otra barra destinada a indicar-
nos nuestro nivel de agua. Este
marcador sélo tendra utilidad a
partir del momento en que reco-
jamos la cantimplora, pero una
vez heche esto su importancia
serd vital, pues bebiendo de la
cantimplora podremos reponer
nuestro nivel de energia.

E! juego mantiene un nivel de
dificultad realmente elevado, no
solo por la propia complejidad
de su desarrollo, algo tipico en
cualquier videoaventura, sino
también por la gran cantidad de
€nemigos con que nos encontra-
remos y por su grado de peligro-
sidad.

Uno de los aspectos més lla-
mativos de «Tusker» es su com-
pletisimo manual de instruccio-
nes, que incluso incluye pistas
para completar el primer nivel y
facilitarnos asi el aprendizaje
mds rapidamente de la mecani-
ca del juego.

A nivel técnico «Tusker» no
ofrece demasiadas novedades, y
en realidad tanto sus graficos,
COMO Sus movimientos o soni-
dos se mantienen siempre en el
terreno de fo bueno pero nunca
de lo sobresaliente; en cualquier
caso fos muchos amantes de las
videoaventuras sabran apreciar
sin duda las verdaderas virtudes
del programa: su originalidad,
su complejidad y sobre todo su
aito grado de adiccion. W
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FIGHTING SOCCER

Pequefas innovaciones

ACTIVISION

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

n los dltimos meses la
Emayorfa de las

compafifas de software
han editado un juego de
ftbol. Todas y cada una de
ellas han justificado sus
lanzamientos alegando gue
sus juegos incluyen
caractéristicas que no estan
presentes en los otros
programas. Veamos gué nos
depara «Figthing Soccer».

Lo primero que llama [a
atencion es su buena
presentacién. Tras ella
aparece el mend con las
opciones de teclado. Una vez
seleccionadas éstas
encontramos otro menu gue
nos permite escoger entre
las opciones clésicas: dos
jugadores, uno contra el
ordenador, etc. Y,
finalmente, ante unos
nerviosos ojos comienza el
partido.

Los graficos son de un

respetable tamario y
aceptable calidad. Los
movimientos son buenos y
rapidos, asf como el scroll.
Pero al ser muy répido el
movimiento da la impresién
de que apenas tenemos
control sobre nuestro
jugador, Esto, unido al gran
tamafio de los jugadores,
hace que la pantalla parezca
un poco liada. No obstante,
el jugador que movemos
estd claramente diferenciado
por una enorme flecha a sus
pies, Esta flecha indica la
direccién de los lanzamientos
y por supuesto, puede girar
para modificar ésta, sin
duda, uno de los puntos
originales del juego.

Pese a la cantidad de
movimientos disponibles el
manejo resulta relativamente
sencillo. Se puede rematar y
depejar de cabeza, en un
efecto bastante realista. No
hay problemas de atributos,
pero el uso de un solo color
esta realizado a la
perfeccion. La respuesta del
teclado deja algo que
desear, en particular en el
disparo, como siempre.

ALTERED BEAST
Escasa jugabilidad

ACTIVISION

Spectrum, Amstrad,

Commodore

V. Comentada: Spectrum

[tered Beast» es la
(( Aconversidn
realizada por

Activision de una
espectacular recreativa de
Sega. A guienes no
conozcan la maguina les
interesard saber que ésta
destaca, entre otras ¢csas,
por el gran tamano de los
personajes, su colorido y la
rapidez de movimientos.
Tras ver esto inevitablemente
nos asalta una pregunta:
ihabra sido Activision capaz
de ptasmar todo esto en el
juego.

Pues bien, a simple vista el
resultado parece aceptable:
los graficos estan muy
cuidados y llenos de
colorido, ademds apenas
tienen problemas de
atributos con los multicolores
escenarios, por increible que
pueda parecer. Asi mismo
esta versién incluye la

mayoria de los monstruos de
la maquina y su desarrollo
(escenarios, mutaciones,...}
es practicamente idéntico al
de la recreativa,

También hay musica
durante el recorrido y los
maovimientos estan bien
realizados y no se echa en
falta ninguno, salvo el
purietazo. Todo ello
precedido por un escena de

presentacién bastante buena.

Hasta aqui todo muy bien,
pero...un Spectrum sigue
siendo un Spectrum.

Si se han conseguido unos
graficos tan grandes y con
tanto color, algo se ha de
haber sacrificado. La
respuesta es muy sencilla: su
jugabilidad ha quedado
sensiblemente disminuida.
Asf resulta que los '
movimientos son
superpobres y muy, muy
lentos de respuesta; en
particular cuando se lucha
con los monstruos de final
de nivel. Mejor no hablar de
la lentitud de nuestro héroe..
Tampoco es perfecto el
scroll, pero sobre esto
podriamos hacer la vista

Lo mas original es, sin duda, la flecha que
controla la direccién del lanzamiento.

Existe durante el juego
posibilidad de efectos
sonoros y musica. También
hay un scanner para ver la
posicidn de los jugadores en
el campo. Como ya os
imaginaréis la originalidad no
es su punto fuerte, si
exceptuamaos la presencia de
ta flecha y de los saltos.

Entre los defectos, el
escaso tamano de la zona de
juego y el excesivo y
consecuente barullo, que
resta adictividad a lo que
podria haber sido un notable
juego, en el que ahora s6lo
destaca su buena realizacion

técnica. M F.H.
1234567389
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El juego respeta muchas de las caracteris-

ticas de la maquina, pero pierde sensible-
mente la adiccién.

gorda, si no fuera por la
mala respuesta del teclado.
Otros detalles inesperados,
en la que deberfa ser una
gran conversién, son la
aparicién repentina de
monstruos, ante los que no
podemos reaccionar y la
imperceptible sensacién de
perder vidas lo que nos dard
mas de una sorpresa.
Resumiendo, una
conversion que sacrifica la
«jugabilidad» para plasmar
con exactitud el desarrollo
de la méquina, por lo que
falla de cara al jugador. B
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1—1—T ATODA MiQUINA Erbe

2—1—1 V. AL CENTRO DE LA TIERRA Topo Soft
3—2— ] BATMAN Ocean
4—1— 1T CABAL Qcean
5—1— T ALTERED BEAST Activision
6—1— T KICK OFF Anco
7-—-2- | TOP BY TOPO Topo Soft
8—3— | INDIANA JONES Lucas Film

9—2— 1 CHUCK YEAGER'S AFT. Electronic Arts

10—3— | BUTRAGUENO il Ocean
AMSTRAD
1—1— 1 BATMAN Ocean
2—1—1 A TODA MAQUINA Erbe
3—1— 1§ ALTERED BEAST Activision
4—1— T DOUBLE DRAGON Melbourne
5—3— | INDIANA JONES U.S. Goid
6—3— | MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic
7 —3—— BUTRAGUENO 1§ QOcean
8—2— | DRAZEN PETROVIC BASKET Topo Soft
9—2— | TOPBY TOPO . Topo
10—1— T STRIDER U.S. Gold
COMMODORE
1—1—1 A TODA MAQUINA Erbe
2—1— T V. AL CENTRO DE LA TIERRA Tepo
3—1—T CABAL Ocean
4—1— | BATMAN Ocean
5—2— | CHUCK YEAGER'S AFT, Electronic Arls
6—1— T FREDDY HARDEST EN MANHATTAN SUR Dinamic
7—1— T AVENTURA ORIGINAL AD
8—3— T RED HEAT Ocean
9—4— 1 SILKWORM Virgin Games
10—1— T THE RUNNING MAN Grandslam
1—-1—1 A TODA M!QUINA Erbe
2—2— | BATMAN Ocean
3—1— 1 V. AL CENTRO DE LA TIERRA Topo Soft
4—2— 1 INDIANA JONES Lucas Film

Electronic Arts
Melbourne House

5—1— T CHUCK YEAGER'S AFT.
6—4— T DOUBLE DRAGON

7—4— 1 DINAMIC 5.° ANIVERSARIO Dinamic
8—1—1T MOT Opera Soft
9—2— | BUTRAGUENO H Ocean
10—3— | MICHEL FUTBOL MASTER Dinamic

ATARI

1—1— 1 KICK OFF Anco
2—2— | F-16 COMBAT PILOT Digital Integration
3—2— | ROBOCOP Ocean
4—1— 1 NEWZEALAND STORY Ocean

5—2— 1 DOUBLE DRAGON Melbeourne House
6—1— T TEST DRIVER Accolade
7—1— 1 TRAID V.. M.C.M.

8—1— T AFRICANS RAIDERS Tomahawk
9—1— T BLOOD MONEY Pysgnosis
10—1— T TRIVIAL PURSUIT Domark
1—1— T KNIGHT FORCE Titus
2—1— 1T KICK OFF Anco
3—2— ] F-16 COMBAT PILOT Digital Integration
4—2— T DRAGON NINJA Ocean
5—1— 1 JABATO AD
6—1— T TEST DRIVER Accolade
7—1— 1 HOSTAGES Inforames
8—1— T TRIVIAL PURSUIT Domark
9—2-— | RED HEAT Quean
10—1— T NEWZEALAND STORY Ocean
1—1— T KKNIGHT FORCE Titus
2—1—1 PAC-90 Dro Soft
3—2.— T MICHEL FUTBOL MASTER (5 1/4) Dinamic’
4—2— 1T CRAZY CARS Il Titus
5—2— 1 DOUBLE DRAGON Melbourne House
6—2— | BUTRAGUENO Il Ocean
7—1— 1 RATAS DEL DESIERTO System 4
8—1— . CHUCK YEAGER'S AFT. Electronic Arts
9—1— 1 SIMULATION Progin 5.4,
10—1— T MICHEL FUTBOL MASTER (3 1/2) Dinamic

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espafia y no responde a ningln crite-
rio de calidad impuests por 1a revista. Ha sido eflaborada con la colaboracién de El Corte Inglés.

B 1.* columna: situacién en la lista,
B 2. columna: permanencia.
B 3 columna: tendencia.




SPECTRUM / AMSTRAD
AMSTRAD DISCO / MSX

COMMODORE
AMIGA / ATARI

Awaken the beast within you...
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Inauguramos este mes una nueva seccion
dedicada en exclusiva al andlisis del software
producido para la consola Sega de 8 bits.

Con ello esperamos logicamente satisfacer a un
nuevo grupo de usuarios, que a través de estas
paginas obtendran informacion tanto de los
juegos disponibles como de la forma

de resolverlos en sucesivos nimeros.

ZAXXON 3-D

Puerta a la tercera dimension

ste titulo editado para la
Econsola Sega es, sin duda,

uno de los programas mas
curiosos aparecidos en los lti-
mos tiempos, pues combina al
unisono en su desarrollo dos
factores totalmente opuestos en-
tre si: la utilizacién de una inno-
vacion técnica como son las ga-
fas Sega 3-D, concebidas espe-
cialmente para su uso en video-
juegos tridimensionales, junto
con una concepcion de clasico
arcade espacial pasado de mo-
da desde hace ya bastante tiem-
po, lo cual equivale mas o me-
nos —por decirlo de una forma
curiosa— a ponerle a un 600 ¢l
motor de un Porsche.

«Zaxxon 3-D» es una reinter-
pretacién de un jucgo aparecido
hace ya bastantes aios y del cual
diftere inicamente en dos aspec-
tos. fundamentales: la utilizacion
de las mencionadas gafas Sega
3-D que nos permiten ver el jue-
go tridimenstonalmente, vy el
cambio de la perspectiva lateral
del primer «Zaxxon» por la
frontal.

A excepcion de esto ¢l juego
es basicamente igual, es decir
que nuestra misién va a consis-
tir en enfrentarnos, una tras
oira, a inacabables oledas de na-
ves enemigas, unas veces en el
espacio y otras en el interior de
un tunel, donde ademas tendre-
mos otras preocupaciones como
disparar a los depdsitos de fuel
para repostar nuestra nave, y so-
bre todo, cuidar de no chocar

El juego incorpora una opcién que
permite utilizar las gafas Sega 3-D.

= Nkt —

Nuestra mision va a consistir en en-
frentarnos, una tras otra, a inaca-
bables oleadas de naves enemigas,

contra los muros frontales que
ocasionalmente apareceran fren-
te & nOsotros.

El efecto de tridimensionali-
dad estd aceptablemente bien
conseguido, si bien esto varia
mucho en relacidn con la calidad
de nuestro monitor o televisor y
de la perfeccion con que consi-
gamos ajustar la imagen; en
cualquier caso, el programa in-
cluye una opcidn que nos permi-
t¢ jugar en dos dimensiones. m

ll 12345567813
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Mision suicida

hunder Blade» es co-
(( ' mo a buen seguro ya

sabréis una conver-
sion de una maquina creada por
Sega que nos coloca a los man-
dos del poderoso y ultra-
moderno helicoptero que da
nombre al programa.

Con él vamos a tener que ha-
cer frente a una misién practi-
camente suicida: enfrentarnos
en solitario contra todo un vas-
to ejército que ha invadido nues-
tro pais. L.a aventura s¢ desarro-
lla en cuatro niveles diferentes,
cada uno de ellos dividido en
dos subsectores realizados con
diferentes técnicas de programa-
cidn: el primero de ellos ofrece
una vision aérea de los decora-
dos, que se desplazan con
ascrolly, mientras que el segun-
do estd realizado con una pers-
pectiva (ridimensional frontal.

En todos elios nos encontra-
remos con un variado y abun-

Los enemigos terrestres deben ser
eliminados con las ametralladoras.

i II- .I
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El juego resulta bastante mas es-
pectacular en las fases tridimensio-
nales.

dante nimero de encmigos que
se pueden dividir en dos grupos:
los terrestres y los aéreos. Los
primeros los tendremos que des-
truir utilizando los disparos de
nuestra ametralladora mientras
que con los segundos deberemos
emplear las bombas que nuestro

AFTER BURNER

Infierno aéreo.

fter Burner» es una
(( de las primeras ma-

quinas arcade que
incorpord un sistema mavil en
su disefio, utilizando el sistema
que luego alcanzaria cotas real-
mente espectaculares en «Ga-
laxy Force». Obviamente esta
version para la consola Sega no
incluye esta posibilidad, pero si
reproduce con un grado de fide-
lidad bastante alto el propio de-
sarrollo del juego.

En él se nos coloca a los man-
dos de un impresionante F-14
con el que vamos a tener que re-
correr la, nada despreciable, ci-
fra de 18 niveles que componen
nuestra mision, Esta tiene como
objetivo principal el que consi-
gamos hacernos con los planos
de un plan secreto tramado por

Nuestro F-14 debera repostar cada
cierto tiempo en los gigantescos
aviones cisterna.

el enemigo para conquistar e}
mundo libre.

Nuestro aparato cuenta con la
posibilidad de disparar tanto
bombas como balas, ademas de
ser capar de realizar giros de 180
grados sobre si mismo, lo cual
tiene un valor incalculable a la
hora de esquivar los disparos
que nos lanzan nuestros incon-
dicionales enemigos.

Otra cuestion de importancia
a afrontar a lo largo del juego
es el gasto de combustible de

helicoptero puede lanzar. Tam-
bién nos enfrentaremos contra
enemigos finales de fase, a los
que tendremos que acertar con
nuestros disparos una buena
cantidad de veces para conseguir
eliminarlos.

Técnicamente el juego resul-
ta bastante mas espectacular en
las fases realizadas en tres di-
mensiones, sin embargo éstas
tienen como pega que a efectos
de jugabilidad resultan mds con-
fusas y también por ello menos
adictivas que las realizadas con
«scrolly, mucho mas sencillas y
jugables. Los graficos en gene-
ral estdn bien realizados, y tan-
to la melodia que nos acompa-
fta durante el juego como los
efectos sonoros de explosiones y
disparos resultan también del to-
do correctas. ®
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nuestro aparato, que se verd
obligado a repostar periddica-
mente en el aire entrando en
contacto con gigantescos avio-
nes cisterna.

El juego esta realizado con
una perspectiva tridimensional
frontal, en la que el avién apa-
rece destacado en primer plano,
alejandose y acercandose tanto
los enemigos como sus y nues-
tros disparos. Graficamente el
juego destaca por ¢l perfecto di-
sefio de nuestro aparato, cuyos
movimientos estan ademas per-
fectamente conseguidos, mien-
tras gue por su parte todo lo
referente a los aspectos sonoros
cumplen a la perfeccién, B
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Dulces suenos

GARFIELD
WINTER'S TAIL

B ATARI ST, AMIGA

B THE EDGE
B v. Comentada: AMIGA

«Garfield Winter’s Tail» es la segunda entrega,
en forma de videojuego, que la compafia
inglesa The Edge nos presenta, tomando como
protagonista al popular personaje creado por el
genial Jim Davis. El punto de vista desde el que
se ha enfocado esta nueva historias es
completamente distinto al anterior, siendo
«Winter’s Tail» bastante mds adictivo que «Big,
Fat, Hairy Deal», la aventura estilo puzzle que
se publicé el afio pasado.

asicamente, el juego se

divide en tres etapas,

aunque exista una fase
final a la que solo se puede ac-
ceder si hemos resuelto con £xi-
to todas las anteriores. Np todas
comparten el mismo estilo de
juego, y es, por tanto, necesario
dominar tanto el juego de accioén
como el de reflexion...

Al comienzo de la aventura
nos encontramos a Garfield dur-
miendo (jQué extrafio!) en su
canasta en la cocina. E!| frigori-
fico aln abierto da una idea de
en que ha estado ocupado Gar-
field las ultimas horas, De todas
formas, parece que en lugar de
tener pesadillas por el atracon,
sus placidos suefios le invitan a
COITEr Nuevas aventuras en las
que ¢l premio es, como no, la
comida, Con el joystick pode-
mos elegir cualguicra de los tres
suefios que Garfield tiene, esto
es, una panoramica de los Al-
pes, una sugerente escena en la
que se ve una fabrica de choco-
late y un lago helado.

Los Alpes

Si elegimos la escena de los
Alpes, nos vemos envueltos en
una frenética carrera de obsta-
culos, enfundados en nuestro
flamante equipo de esqui. Con

el joystick dirigimos los giros a
derecha e izquierda para evitar
los multiples arbustos, troncos
trampolines y demas obstaculos
que nos encontramos en nuestro
camino. No obstante, podemos
evitar también todo esto saltan-
do sobre ellos si pulsamos el bo-
tdn del joystick, aungue es ne-
cesario hacerlo con cierta habi-
lidad vy en el momento justo.
Como a lo largo de todo el jue-
20, nuestro inseparable amigo
QOdie estara con nosotros, moles-
tandonos y haciendo todo lo po-
sible para que fracasemos en
nuestra loable tarea. Esta vez a
lo que se dedica ¢s a quitarnos
la comida que nos ofrecen los
espectadores para reponer la
energia de nuestro gato preferi-
do. El marcador de energia es
realmente original; consiste en la
bonachona expresion de Gar-
field, que va cerrando los ojos
a medida que se le va acabando
la energia.

Si conseguimos llegar «sin
dormirnos» al final del recorri-
do, debemos saltar un gran
trampolin, situado al final de la
pista, que nos lleva derechitos a
una fabrica de lasafia, lo que po-
ne bastante contento a nuestro
glotén amigo. La fibrica no es,
en si, una fase independiente del
juego, aunque tiene el papel de
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Cada vez que tropezamos con un obstaculo vamos
adquiriendo un aspecto mas sofoliento.

En la fabrica el objetivo sera pulsar los interruptores
para que el chocolate lleve el tamino correcto.

Odie se dedicara en la primera fase a quitarnos la
comida que nos ofrecen los espectadores.

El control del personaje en Ja fase del lago es bas-
tante complejo por la presencia de obstaculos.

reponer toda la energia que po-
damos para afrontar la siguien-
te etapa.

La fabrica de chocolate

Una vez que hemos dado
cuenta de toda 1z lasafia que he-
mos podido, Garfield se enfren-
ta a la penosa larea de atracar-

se de chocolate. Para lograr es-
te loable objetivo, es necesario
antes llevar a cabo un pequefio
trabajo. Nos encontramos un
complejo subterraneo repleto de
tuberias y pasadizos. También
€NcoNLramos en nuestro camino
una especie de gallinas mecani-
¢as que ponen huevos de choco-
late o, mejor dicho, que debe-

rian poner.., Nuestra mision
consiste en que las tuberias lle-
ven el chocolate en la direccion
correcta v que llegue asi a las ga-
llinas mecdnicas, que elaboran
los huevos de chocolate. Para
ello, debemos pulsar los inte-
rruptores {empujando el joys-
tick hacia arriba y pulsando el
boton de disparo) que se encuen-
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tra en las uniones de las tuberias
y fijarnos en las flechas que es-
tan situadas a su lado. Segun el
sentido de las flechas, debere-
mos decidir cuél es el camino
adecuado que debe llevar el cho-
colate para que pueda llegar a
las gallinas. En principio esto
parece bastante asequible pero...
en fin, lo malo es que la fabrica
en cuestion es bastante grande y
que tenemos un tiempo limita-
do para hacer todo esto.

Para desplazarnos por todo el
laberinto, tenemos a nuestra dis-
posicidn multitud de ascensores
y escaleras mecdnicas que nos
llevan de un nivel a otro. Al to-
mar algunos ascensores, pode-
mos decidir si queremos ir al ni-
vel superior o al inferior, mien-
tras que otros son de una sola
direccion., No obstante, aiin
queda alguna sorpresa mds: el
laberinto no estd dispuesto de
una manera légica, lo que quie-
re decir gue en principio nunca
sabemos exactamente donde es-
tamos. Si hemos hecho un ma-
pa (algo casi imprescindible pa-
ra poder acabar esta etapa) y lle-
vamos jugando ya un rato, po-
demos al final saber donde es-
tamos mas 0 menos siempre, pe-
ro al principio te llevas mds de
una sorpresa... en fin, que tar-
das un ratito hasta que consi-
gues que todas las tuberias lle-
ven el chocolate en la direccion
correcta,

El lago

Tras haber conseguido pasar
la prueba de la fabrica de cho-
colate, nos dispondremos de
nuevo a practicar un poco de
ejercicio, esta vez patinando so-
bre un lago helado. Garfield lu-
ce ahora unos patines ultimo
modelo v nos pide (metaférica-
mente, claro) que le ayudemos
en su busqueda de la gallina de
los huevos de chocolate que se
le ha escapado de la fabrica en
la prueba anterior (realmente, lo
de Garfield es toda una obse-
sion).

El control de Garfield en esta
etapa es de verdad dificil. Resul-
ta que hemos de seguir las hue-
llas que [a gallina ha dejado en
su huida, lo cual os aseguro que
no es nada facil. A poco que nos
descuidamos, lropezamos con
cualguiera de los muchos obsta-
culos que se ponen por delante,
En concreto, son especiaimente
molestos los sitios donde ¢! hie-
lo ha cedido y... bueno, a nadie
le agrada darse un bafiito de
agua helada, y a Garfield me-

nos. Aparte de esto estan, como
no, las barreras de nieve que no
podemos saltar y los simpdticos
agujeros gue Odie hace con su
sierra portatil.

Si conseguimos encontrar la
salida para pasar al otro lado del
lago, logramos (jpor fin!) llegar
al final del juego. Garfield se
podrd dar por satisfecho (ha en-
contrade la formula ideal para
conseguir comer las 24 horas al
dia, incluidas las horas de sue-
o) y nosotros, desde luego,
también, por haber llegado al fi-
nal de la aventura. De todas for-
mas, los programadores no son
tan malvados como podriamos
pensar y nos dan la oportunidad
de poder elegir por separado ca-
da una de las fases y asi poder
entrenarnos. Es un detalle que se
agradece y que no siempre estd
presente.

En cuanto a la realizacion téc-
nica del juego, cabe decir que los
graficos no son, ni mucho me-
nos, de inspiracién gotica. En
todas las fases nos encontramos
un disefio bastante sencillo, aun-
que bien cuidado. No obstante,
si que hay que destacar la reali-
zacion de Garfield y Odie, defi-
nidos con gran detalle, v, sobre
todo, el movimiento perfecto
que los acompaiia. En este as-
pecto, el juego cumple comple-
tamente las expectativas. El as-
pecto del sonido, al igual que €l
de los graficos, no destaca por
su espectacularidad ni por su va-
riedad. Pero aunque no hace
falta ser un critico musical para
darse cuenta de que la miisica no
la ha compuesto Alan Parsons,
ésta no esta del todo mal y con-
tribuye a que no nos aburramos
demasiado cuando estamos en la
larga fase de la fabrica de cho-
colate.

«Garfield Winter’s Tail» no
¢s el mejor juego que se ha pro-
gramado jamads, pero es, desde
luego, divertido y esto es ya to-
do un mérito, Seria interesante
saber qué acogida, si es que lle-
ga alli, tendrd este juego en Es-
tados Unidos, donde Garfield es
todo un personaje. Lo que al
menos si podemos asegurar es
que se ha reflejado perfectamen-
te su peculiar espiritu de gloton
y dormilon, Eso nadie lo puede
negar. W
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ARKANOID I

IMAGINE

unque ha pasado mucho

tiempo desde la comercia-
lizacién de las versiones de
ocho bits de este juego, —sin
duda una de las mds sencillas
y adictivas ideas de cuantas se
han desarrollado hasta el
momento—, es de agradecer
que por fin los usuarios de Ami-
ga puedan disfrutar de este cla-
sico, que ahora incorpora bue-
nos efectos sonoros y graficos
de cuidado detalle para acom-
panar a la trepidante accidn.

R

La adiccién, ha sido y sera siempre,
el factor que lanzé ala cumbre a Ar-
kanoid.
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CAPCOM

uando comentamaos las ver-
sines de ocho bits basadas
en esta creativa de Capcom,
destacamos por encima de to-
do la buena animacién del per-
sonaje protagonista. Esta ver-
sién Amiga viene a corroborar
todo lo dicho, afiadiendo una
mayor calidad gréficay un mo-
vimienta mas rapido que
aumenta la adiccién.
Tal vez sélo pueda comentar-
se en su defecto la poca varie-
dad de los decoradaos.

El perfecto movimiento del perso-
naje protagonista se asemeja bas-
tante a la maquina original.
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Originalidad:

OCEAN

Esta es, sin duda, la mejor de
las versiones presentadas de
la maquina de Taito. Partiendo
de una idea antigua, pero aho-
ra bien aprovechada, se da vi-
da a un arcade de plataformas
sin mas pretension que entre-
tener.

Los graficos y el sonido cum-
plen su papel, sin llegar a sor-
prender, dando vida a un jue-
go gue invita a continuar avan-
zando en cada partida.

B GEMINI WING

VIRGIN

sta nueva edicidn del clasi-

co arcade «masacra-
marcianos» aporta a una idea
no demasiado original, unos
buenos graficos que si bien
contribuyen a redondear el
conjunto, no acaban de ser su-
ficientes para que el resultado
final alcance el gradc de espec-
tacular.

Si te apasionan los arcades,
éste sera una buena pieza en
tu coleccidn, aungue para va-
lorarlc serdn precisas muchas
partidas. Divertido sin mas.

B THE NEWZEALAND STORY

Esta versién Amiga es, sin duda, la
de mayor calidad.
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La adiccion més trepidante a bor-
do de un clasico «masacra-
marcianos».
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Cuando la Iégica
también es divertida

ASTERIX

Y EL GOLPE DEL MENHIR

B COKTEL VISION B v. comentada: PC
W Disponible: ATARI, AMIGA, PC

Editado por Coktel Vision llega a nuestras
.~ pantallas, nuevamente, un viejo amigo: Asterix.
- Sin faltar casi ninguno de los personajes del
cémic, nos vemos inmersos en esta nueva
aventura arqumentalmente basada en la ultima
pelicula de dibujos animados de nuestro

ELGOLPEDEL MENHIR

-

e

l
| i pequefio héroe galo.

a accion se centra, en es-
ta ocasion, sobre un pro-
blema peliagudo: El for-
tachén Obélix estaba usando un
menhir como arma contra los
romanos y al lanzarlo, éste se
desvia v va a dar, nada mds y
nada menaos, que contra la cabe-
za del druida Panoramix. Las
consecuencias de este accidente
no podian ser peores: El desca-
labrado no recuerda ni siquiera
su nombre, y por supuesto, ha
olvidado la formula de la famo-
sa pocion magica, gracias a la
cual el pequefio pueblo galo
mantienc a raya a todo un po-
deroso ejército romano que pug-
na por unificar la Galia.

En estas circunstancias, llega
al poblado un adivino [lamado
Prolix, que aprovecha la coyun-
tura para profetizar a los asus-
tados habitantes de la aldea to-
da una serie de mentiras. Este
truhdn se instala en el bosque a
donde le son llevadas toda clase
de viandas a cambio de sus vi-
siones siempre favorables a la al-
dea gala. Los romanos rdpida-
mente ven en Prolix un 1til ins-
trumento para convencer a
nuestros amigos de que abando-
nen el pueblo y dar por conclui-
da la conquista de la Galia.

En todo este embrollo, como
siempre, el tinico que mantiene
una vision inteligente del proble-
ma es nuestro héroe Asterix,
quien comprende que la dnica
solucion al problema esta en
conseguir que Panoramix recu-
pere el juicio y sea nuevamente

Panoramix preparara la pécima con los ingredientes que le suministremos
previamente.

El muérdago es recolectado siempre en las ramas de algunos arboles con ayu-
da de las piedras.

T2 B I b TN
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capaz de preparar la pocion de
la fuerza sobrehumana,

Desarrollo del juego

Actuamos siempre como el
pequefio Asterix al que podemos
manejar a nuestro antojo. Pode-
mos ir a derecha, izquierda, sal-
tar, golpear de varias formas,
entrar en algunas casas o tiendas
de campafia, comprar diversos
objetos, cazar jabalies, coger
plantas del bosque y hasta cap-
turar algin prisionero. Todos
nuestros esfuerzos van encami-
nados a conseguir los ingredien-
tes que el druida nos va indican-
do hasta lograr una pocion ca-
paz de devolverle el juicio.

Hay cinco tipos de arbustos
litites como componentes de la
férmula que son:

—Muérdago: representado en
el juego por unas matas verdes
con flores blancas. Puede ser re-
colectado siempre en la rama de
algunos drboles. Normalmente
es posible alcanzar unas ramas
saltando.

La energia puede ser repuesta ca-
zando algdn jabali.

bWk E T
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Para conseguir el lauret tendremos
que adentramos en el campamento.

El adivino no estard en el bosque
hasta que no cenemos en la caba-
ha del jefe galo.

—Sauco; representado igual
que el muérdago pero con flo-
res rojas, También sobre los ar-
boles.

—Fresas: son matas verdes
con fruto rojo, como todo ¢l
mundo sabe, y estdn en el suelo
aungue son bastante dificiles de
encontrar dependiendo de la
época del afto.

—Aceite: es muy dificil de lo-
calizar en el poblado, porque la
mayoria de los viveres han sido
llevados a un lugar del bosque
donde un timador llamado Pro-
lix acapara viandas. Tendremos
pues que hacerle una visita pa-
ra conseguir este preciado ele-
mento.

—Laurel: arbusto gue no cre-
ce con demasiada facilidad en el
bosque en el que nos movemos.
No obstante, ya se sabe, donde
hay romanos hay centuriones,
pretores vy todo eso, y algunos de
ellos no encuentran nada mds
elegante que una corona de lau-
reles para cubrir su cabeza. Asi
que no quedard mas remedio
que ir al campamento romano.

Asterix sabe que la unica
forma de evitar que su pueblo
se rinda al poder romano es
conseguir gue Panoramix
recupere la memoria.




Para que el adivino tenga buenos augurios para el pueblo la gente le llevara
muttiples ofrendas.

El soldado romano oculto en el ar-
bol saidrd despedido por los aires
al ingerir el aceite.

Algunas pistas

—Debajo de la pantalla don-
de se desarrolla la accién apare-
ce siempre un mimero de mus-
los de jabali que nos indica nues-
tras reservas. Eslas reservas se
iran consumiendo de una mane-
ra mas lenta si previamente he-
mos comprado una hoz de oro,
También pueden ser repuestas si
conseguimos cazar algin jabali
en las zonas del bosque donde
abundan,

—El laurel es uno de los tres
ingredientes imprescindibles pa-
ra preparar la pdcima que devol-
verd al druida su sano juicio.
Convencer a los romanos de que
nos dejen tomar algo de laurel
siempre puede ser mds facil si
vamos provistos de algun énfo-
ra de buen vino, aunque no
siempre es imprescindible,

—El adivino no estard en ¢l
bosque hasta que 1o cenemos en
la cabafia del jefe galo.

—El aceite solo podremos co-
gerlo cuando visitemos por se-
gunda vez ¢l claro del bosque
donde estd el adivino y siempre
en ausencia de éste.

—La tinica forma prevista en
el programa de entrar al pobla-
do romano consiste en despistar
a los guardianes con algo bas-
tante llamativo, como, por
ejemplo, un romano volando.
;Qué eso es imposible? ; cual-
quier cosa puede suceder con
una férmula preparada por un
druida descalabrado. Para que
te sea mds facil, uno de los in-
gredientes necesarios es el acei-

Mientras el soldado entretiene a la
gente Asterix aprovechara para en-
trar en el campamento.

te, seguramente por aquello de
que batir alas es mas seguro si
estamos usando un buen lubri-
cante.

Nuestra opinion

Este programa est4 muy en la
linea de las nuevas aventuras
grificas que dejan a un lado el
nerviosismo que podia provo-
carnos jugar algiin arcade endia-
blado, Las situaciones son siem-
pre muy controlables y en ellas
prima el razonamiento légico
sobre la velocidad en el manejo
det Joystick.

La opcién de grificos en
YGA nos permite disfrutar de
una extensisima gama de colo-
1es, aunque dependiendo de la
limitacién de la memoria de
nuestra configuracion ¢l optar
por YGA nos hard tener que
prescindir del otro ingrediente
importante para €] éxito de este
programa: ¢l INTERSOQUND
MDOQ, Este aparato conectado
a la salida de impresora anadira
al juego eso que tanto echamos
de menos los usuarios, fa «ban-
da sonora» de cada aventura.

Se trata de un programa mds
que recomendable que nos hara
pasar muchos ratos agradables
dandole al teclado, m

D.a.M
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Mision esEecial
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B Disponible: ATARI,
AMIGA, PC

B v. Comentada: PC

La accion de este
programa nos situa en
la embajada de
Lutonia, que ha sido
asaltada y ocupada
por miembros

de la Legion Roja,

un grupo de
peligrosos terroristas.

a hija del embajador se
encuentra aculta en algu-
na parte del edificio solo
momentdneamente a salvo, pues
los terroristas estdn recorriendo
la embajada para conseguir se-
cuestrarla.

Nosotros formamos parte de
la escuadra Mayday, un grupo
especial de operaciones antite-
rroristas, y para llevar acabola
mision podremos elegir tres es-
pecialistas de los nueve posibles
desde el mend inicial, Cada uno
de ellos es experto en una deter-
minada materia. Asi, contare-
mos con un capitan de la ope-
racion, un experto en demolicio-
nes y otro en comunicaciones,
ordenadores, etc. Movernos por
la embajada no serd facil pues
la gran cantidad de pasillos y
puertas forman un laberinto por
el que orientarnos nos costard
algun que otro esfuerzo,

Por ello, es recomendable
desde un principio mapear cada
planta del edificio por el que nos
movemos. Asimisnio, una aten-
ta observacién de cada habita-
cidn nos permitira descubrir al-
guna que otra sorpresa.

Nuestro equipo trabaja stem-
pre unido, aungue en cada mo-
mento podemos seleccionar el
individuo adecuado a la dificul-
tad que se nos presenta. La ga-
ma de acciones que pueden ¢je-
cutarse es extensisima y va des-
de colocar todo tipo de explosi-
vos, con o sin retardo, hasta uti-
lizar sofisticados aparatos elec-
tronicos que abren puertas ce-
rradas con llave, que nos permi-
ten escuchar lo que ocurre en las
otras habitaciones o ver en aque-
Has en que por un motivo u otro
la visidn no es buena. Por des-
contado que tendremos que
mantener algin que otro tiroteo
con los miembros de la Legion

Para movernos utilizaremos un sis-
tema de iconos que nos indicardn
las posibilidades con las que conta-
mos.

Roia que se crucen en nuestro
camino,

Para movernos utilizaremos
un sistema de iconos que nos in-
dicaran siempre las posibilida-
des con las que contamos, Po-
dremos avanzar, girar a dere-
cha, izquierda o dar una vuelta
de 180°. Cuando estemos junto
a una escalera o ascensor, que
nos permita cambiar de piso, se
nos indicard mediante una fle-
cha junto a los iconos.

Es limitado el uso de nuestro
armaniento, por lo que sera im-
portante localizar las habitacio-
nes donde se guardan las armas,
para recargar las nuestras.

Por ultimo, se nos da un tiem-
po maximo para la ejecucion del
rescate, pues los terroristas ame-
nazan con volarlo todo si no
consiguen sus propositos a una
hora determinada.,

Nuestra opinion
Aunque sea cierto que una vez

El uso de nuestro armamento es |i-
mitado, pero es posible reponerlo
accediendo a las habitaciones don-
de se guardan las armas,

metidos bien de lleno en el jue-
go, la gran cantidad de posibili-
dades de accion puedan hacerlo
entretenido, el sistema de movi-
miento por iconos hace que las
secuencias sean demasiado ten-
tas. Las pantallas desfilan pro-
gresivamente sin que en ningu-
na de ellas nos aguarde ningu-
na gran sorpresa.

Sumando a esto la casi total
carencia de sonido, teniemos que
concluir en que una idea gue po-
dia haber dado bastante mds de
si ha quedado un poco falta de
fuerza. «Mayday Squad» termi-
na siendo un programa mas, que
queda un poco falto de brillo en
el universo cada vez mas exten-
so de estrellas informdticas. m

D.GM.
1234567871
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COMBAT PILOT

B ATARI ST

Son atn relativamente pocos los juegos
de simulacion aérea que hay
disponibles para los ST. Sin embargo,

la mayoria de estos programas tienen
un nivel de calidad, en cuanto

a graficos y disefio, bastante aceptable.
«F-16 Combat Pilot» cumple estas
caracteristicas y ademds posee una serie
de detalles que hasta ahora no habia
incluido ninguno de sus predecesores.

-16 es un simulador de
avion de combate en el
significado mas amplio
de la expresidn. No solo se limi-
ta a dejarnos los mandos de la
nave, sino que ademas podemos
concrolar casi literalmente cual-
quier aspecto que forma parte
de una mision aéreg, desde el ti-
po de armas que utilizaremos
hasta las condiciones meteoro-
l6gicas que deseemos, pasando
por infinidad de detalles més (lo
unico que falta es que podamos
¢legir como queremos que se lla-
me ¢l controlador de la torre),
La pantalla inicial del juego es
la sala destinada a la tripulacion
del escuadron al que pertenece-
mos. Aqui se encuentran repre-
sentados todos los clementos
gue simbolizan las opciones que
tenemos a nuestra disposicion,
El ordenador nos informa de las
variantes que podemos elegir pa-
ra seleccionar los controles (si
elegimos la opcidn de joystick,
nos transmitira una sensacion de
mayor realismo que si solo uti-
lizamos el teclado). El archiva-
dor contiene nuestra hoja de ser-
vicios completa, desde cudntas
horas de vuelo tenemos hasta el
nimero de aviones que hemos
«destrozadon» a lo largo de nues-
tras incursiones. Si nos dirigi-
mos a la puerta, aparecerd una
imagen del Pentdgono con las
distintas misiones que tenemos

32 MICROMANIA

a nuestra disposicion, que pue-
den consistir, por ejemplo, en
un combate airg-aire 0 en una
salida de reconocimiento. Tam-
bién tenemos, a simple pulsa-
cion de botdn, las caracteristicas
de los aviones enemigos y de las
armas con fas que contamos pa-
ra nuestro F-16, Por altimo, si
nos asomamos a la ventana (to-
davia es pronto para tirarse por
ella, ya habrd tiempo cuando
veamos nuestra hoja de servicios
y estrellemos algunos aviones)
veremos una demostracion de
vuelo.

En realidad todas estas opcio-
nes son informativas o no re-
quieren ninglip «papeleo» espe-
cial, excepto la de eleccion de
mision, No obstante, si no que-
remos esperar para despegar,
existe una opcién que avtoma-
ticamente selecciona todos los
parametros y nos permite despe-
gar inmediatamente (un detalle
a agradecer). Al elegir el tipo de
misién, lo mejor es empezar por
los entrenamientos. Incluso,
aunque no se trate de acciones
reales, podemos elegir misiones
simuladas de entrenamiento
iguales a las que nos encontra-
remos después ¢n combate.

Tras efectuar nuestra elec-
cién, aparece ante nosotros el
expositor estratégico electronico
{ahi queda eso). Bueno, esto se
reduce a una pantalla en la que

La pantalla inicial del juego es la sala destinada .a la tripulacién del escuadrén al que pertenecemos.
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La completa descripcién de los aviones enemigos y de
las armas sera una valiosa ayuda.

estan reflejados todos los obje-
tivos, depdsitos de combustible,
ciudades, etc, que hallaremos en
el viaje. Desde aqui podemos
también irnos al hangar y selec-
cionar el tipo de armamento que
nos llevaremos (si vamos a lu-
char en un combate aire-aire, no
es muy logico instalar bombas
destinadas a objetivos terres-
tres). Por supuesto, no nos po-
demos llevar todas las armas
que queramos. Ademas, hemos
de tener en cuenta que cuanto
mds peso llevemos menor capa-
cidad de maniobra tendremos.
Desde esta pantalla podemos
asimismo elegir las condiciones
meteoroldgicas (mejor sera que
por el momento no nos meta-
mos a volar de noche y con vien-
to), solicitar informes al centro
de Mando sobre los movimien-
tos enemigos y hasta trazar un

La cabina estd minuciosamente detallada, asl como el

resto de las escenas y decorados.

plan de vuelo automaitico.

Comienza el vuelo

Una vez que hemos observa-
do todos los indicadores, arma-
do nuestro F-16 y elegida una
apacible maitana otofial para
iniciar nuestra mision, s hora
de despegar. Bueno, la verdad es
que antes de encender los moto-
res ¢s mejor dedicar un instan-
te, de dos horas mds o menos,
a leerse el capitulo del manual de
instrucciones en castellano don-
de se nos describe cada uno de
los paneles multifuncién, hori-
zontes artificiales, sistemas pri-
marios y secundarios, situacio-
nes de emergencia, radares, in-
dicadores de angulo de ataque,
programador de video para gra-
bar el partide de los Celtics, etc,
etc, etc. La verdad es que todos

€stos conocimientos son necesa-
rios si lo que queremos es disfru-
tar al maximo de todas las posi-
bilidades que nos ofrece el simu-
lador, aungue para volar y eje-
cutar alguna que otra pirueta no
es necesaric convertirse, de la
noche al dia, en un experto pi-
loto de combate (yo desde lue-
go no lo soy y he conseguido
despegar, algo es aigo).

Como es habitual en este tipo
de programas, las posibilidades
de vision no se reducen exclusi-
vamente a la vista frontal, Po-
demos admirar las perspectivas
a la izquierda, derecha y de re-
taguardia, con movimiento de
los mandos en tiempo real in-
cluido. Esto nos permite obser-
var como, por ¢jemplo, se aleja
la pista de aterrizaje mientras
despegamos (y sobre todo saber
donde esta ¢l pesadito del caza



J
Las posibilidades de visién no se re-

ducen exclusivamente a la vista
frontal.

que nos estd persiguiendo).

Una opcion que merece la pe-
na comentar es la de misién Gla-
diator. Consiste en un duelo
aéreo contra otro avidn, con la
particularidad de que éste es
controlado desde otro ordena-
dor. Mediante un cable, se con-
sigue la conexion entre los dos
ordenadores contendientes, ha-
ciendo adn mds interesante la
accion (digan lo que digan, ¢s
mas divertido enfrentarte con la
psicologia de un jugador huma-
no que contra el sistematico cdl-
culo de posibilidades del ordena-
dor). Esto no €s que sea una no-
vedad, pero siempre estd bien te-
ner la oportunidad de resolver
las peleas con la novia por este
camino, en lugar de poner mala
cara ¢l resto de la tarde.

Algunos detalles

Los graficos que nos acompa-
fian duranto todo el juego son
de una calidad muy aceptable.
La cabina estd minuciosamente
detailada, asi como las escenas
del hangar y todos los demas es-
cenarios. De todas formas, cs
preciso observar con deteni-
miento ¢l panorama que pode-
mos contemplar durante el vue-
lo propiamente dicho.

Con Iz llegada de los ordena-
dores de 16 bits, como el ST, la
limitacion gue antes suponian
los graficos vectoriales estd des-
pareciendo y las técnicas de gra-
ficos de tipo solido se estdn im-
poniendo cada vez mds. Los
avances en este aspecto son con-
tinuos, y F-16 contribuye un po-
¢o a ello. La animacion es, en
general, bastante suave, contri-
buye, junto a todos los demas
detalles, a aumentar ¢l sentido
de 1a realidad de la simulacion,
que es mucho mayor que si se
utilizan solamente graficos vec-
toriales. A ¢llo se une que a pe-
sar de que en un principio parez-
ca mision imposible (nunca me-
jor dicho) hacerse con ¢l control
del avién debido a la cantidad de
instrumentos a los que hay que
prestar atencion, la facilidad de
manejo en si es relativamente al-
ta y no se trata del tipico simu-
lador en el que te manticnes dos
segundos cn el aire. El aspecto
musical la verdad es que es otra
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Ef componente estratégico intervie-
ne sj decidimos seleccionar los ob-
jetos precisos para la misién.

cuestion y no contribuye mucho
a la buena impresion general.
Consiste, simplemente, en una
serie de sonidos nada espectacu-
lares v de una monotonia bas-
tante pesada. Ya sabemos que el
sonido de un reactor no es muy
variado que digamos, pero den-
tro de eso se podria haber hecho
algo bastante mds real.

Otro de los aspectos a desta-
car cuando se¢ trata de progra-
mas de simulacidn es el manual
de instrucciones en castellano.
En este aspecto hay que felicitar
a Digital Integration por la com-
pleta documentacion que facili-
ta al usuario, tanto en aspectos
puramente informativos como
de explicaciones sobre el mane-
jo del programa, siguiendo la li-
nea de compaifiias como Sub lo-
gic y Microprose. Se nos dan de-
talles de maniobras de ataque y
defensa cuando nos encontra-
mos en combate frente a frente
con un avion enemigo, la vesti-
menta de vuclo, las caracteristi-
cas lécnicas de los aviones y las
armas y hasta un breve cursillo
sobre aerodinamica bdsica, To-
do muy completo.

Todo este trabajo no puede
ser realizado por una sola per-
sona, y como muestra de la de-
dicacion que ha sido necesaria
para preparar ¢l software y ¢l
manual, se dan multitud de
agradecimientos, destacando so-
bre todo la ayuda prestada por,
nada mas y nada menos, Gene-
ral Dynamics, los creadores del
F-16. Dave Marshall es el direc-
tor del proyecto, que ha reuni-
do a nueve personas en un lar-
go tiempo de trabajo. Si Digital
Integration era hasta azhora la
compafia europea que mds
prestigio tenia en cuanto a desa-
rrollo de simuladores aéreos, es-
te programa no ha daitado, ni
mucho menos, esta imagen.
«F-16 Combat Pilot» es otro pa-
so mds en el perfeccionamiento
de los simuladores de vuelo pa-
ra ordenador.

AP,
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IMAGINE

Realmente parece increible
que esta version Atari St del
legerdaric «Renegade» sea tan
pobre a todos los niveles, has-
ta el punto que no resulta de-
masiado descabellado decir
que algunas de sus predeceso-
ras de 8 bits |la superaban con
creces.

Ni los gréficos, ni los movi-
mientos ni el sonido afaden
nada de interés a un juego per-
fectamente olvidable.

VIRGIN GAMES

menudo las conversiones

de maquinas recreativas no
ofrecen todo el buen resultado
gue seria apetecible, y de he-
cho en este caso mientras que
la maquina de Sega entusias-
mo a todos los amantes de los
juegos de artes rarciales no
creemos que ocurra lo mismo
con esta version St, ya gue en
ninguno de sus aspectos técni-
cos ofrece un destello de cali-
dad que le libre de una total
mediccridad.

TENGEN

De todas las conversiones
realizadas por Tengen has-
ta el momento este «APB» es
con diferencia la menos desta-
cable, cosa nada de extrafiar si
tenemos en cuenta que la pro-
pia maguina original tampoco
consiguid un éxito relevante,

El juego en si es un arcade de
desarrollo muy sencillo —casi
simplén— con grafices de re-
ducido tamano y con escasa va-
riedad a lo largo de sus diferen-
tes fases,

El ctasico «Renegade» no ofrece en
esta version, la calidad que de él
podria esperarse,

12345678350

Adigcién:
Gréticos:
Originatidad;

Los juegos de lucha y las conversio-
nes, siguen estando de moda. Shi-
nebi es un ejemplo de ambos.

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:
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E! desarrollo sencitlo del juego ha-
ce s0lo destacabte su adiccion.

1234567831

Adiccibn:
Graficos:
Originatidad:

GREMLIN

caba de ser publicada la
Aversio’n de 16 bits de este
titulo basado en la pelicula del
mismo nombre —conecida en
nuestro pais como «La colina
de la hamburguesa»—, El jue-
go reproduce en sus tres fases
las escenas mas impactantes de
la misma. Esta versién incorpe-
ra una mayor calidad grafica,
perc en ella prima por encima
de tcdo la adiccion.

«Butcher Hill» es un arcade bélico
de vertiginosa accién.

1234566789%1
EEEEEREE

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:
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REVISTA INDEPENDIENTE PARA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

JUEGA ANTES QUE
NADIE CON ESTAS

4 DEMOS
DE COCHES DE CARRERAS

CONCURSO «CHASE H.Q.»

Participa y gana 2 coches
de radiocontrol.

EN MICROHOBBY ESTE MES:

NUEVO: Livingstone Il, Emilio Sanchez Vicario,
Tintin, Los Incotables, Altered Beast, Operation
Thunderbolt y Cazafantasmas II.

MAPAS de «Mortadelo lI»» y
«El Capitan Trueno».

UTILIDADES: Cinco modos
de impresion.

Participa en la eleccion
de los mejores
programas del 89.
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Como todos los afos, la campaiia de
Navidad se ha convertido en una
auténtica batalla campal, en la
que las principales companias

han pugnado duramente para

instalar sus juegos en los
primeros puestos de las

stamos hablando obviamen-

te de la auténtica avalancha
de juegos automovilisticos que
se ha producido durante esta
campafia invernal y que ha he-
cho ilegar hasta nuestras manos
cinco titulos, todos ellos curio-
samente procedentes de la con-
versién de una mdquina recrea-
tiva: «Chase H.Q.», de Ocean,
«Hard Drivin’», de Domark,
«Power Drift», de Activision,
«Turbo Out Run», de U.S.Gold
y «Continental Circus», de Vir-
gin Games.

.

«Hard Drivin’».

«Power Drift».

A

i

listas de ventas. Pero éste ha sido,

ademas, un afio especialmente lla-
mativo por una curiosa circuns-
tancia que ha parecido respon-
der a un lema comun: si quie-

res que todo vaya sobre rue-
das... jponle ruedas a todo!

Como tratar comparativa-
mente cada uno de ellos entre si
seria, en cierta forma, tratar de
englobar en un mismo todo jue-
gos cont un denominador comtin
pero con marcados estilos dife-
rentes, vamos a optar por ana-
lizar separadamente las cualida-
des de cada uno de ellos, abor-
dando cuestiones tales como su
calidad gréfica o sonora, su gra-
do de realismo o la perfeccidn de
sus movimientos, para que sedis
vosotros mismos los que juz-
guéis,

_ pasowow o Lag i

«Turbo Out Runx»,

«Continental Circus».

«Chase H.Q.».

ungue su desarrollo sea similar al de cualquier otro juego de los englobados en esta misma comparativa, el factor que mas
Apoderosamente flama la atencién sobre «Hard Drivin'» es su increfble realizacion técnica, en un estilo muy similar al «freesca-
pes, es decir, utilizando sélidos tridimensionales sombreados. En cierta manera el juego tiene un predecesor en su mismo estilo,
«Test Drives, pero tanto su desarrollo como la perspectiva y técnicas tridimensionales utilizadas son notablemente distintas.
En el juego nuestro cometido consiste en completar vueltas alrededor del circuito dentro del limite de tiempo que se nos
marca, cuidando de no chocar contra cualquier otro vehiculo u obstéculo.

Haro

DRIVIN

«Hard Drivin’» incorpora una curiosa técnica que desa-

rrolla graficos sdlidos en 3-D. Nuestro cometido es sim-
ple: recorrer en un tiempo limite el circuito.
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B MOVIMIENTO

Por la propia concepcidn técnica def juego existe un nata-
ble desajuste entre la velocidad que marca nuestro velocime-
tro y la que aparenta tener nuestro vehiculo en pantalla, de
forma tal, que incluso cuando nos parezca que vamos «a pa-
so de tortuga» nos sorprenderemos al ver gue nos salimos en
las curvas, como si estuvidsemos pisando a fondo ef acelera-
dor (que es sequramente lo que en realidad estd ocurriendo).

M GrAFICOS

La calidad grafica del juego hay que enjuiciarla Idgicamen-
te no en cuanto a su grado de detalle, sino en cuanto a su
realismo en simular un paisaje tridimensional, algo que estd
perfectamente conseguido.

B JUGABILIDAD

£l manejo de nuestro vehiculo es bastante complicado, y
en ciertos momentos, la tridimensionalidad contribuye a com-
plicar la conduccion.

B REALISMO

Con diferencia «Hard Drivin'» es uno de los simuladores
automovilisticos mds reales de los realizados hasta el momen-
to. incluye la posibilidad de escoger conducdir por fa parte iz-
quierda (igual que los ingleses) de la pista o por la parte dere-
cha (como en ef resto de Europa)

M soNniDO

£l sonido durante el juego es totalmente nulo,

M DIFICULTAD

El grade de dificuitad del programa, como ya quedé acla-
rado en el apartado de jugabilidad, es realmente alto.

B RESPUESTA AL TECLADO
La respuesta de los controles es adecuada.

M FASES

El programa incluye un Unico circuito, pero éste se ha divi-
dido en varios tramos con diferentes obstdculos y grados de
dificuitad.

B 7/PO DE CARGA

Al no haber diferentes fases todo el juego se carga de una
sola vez.

B CONCLUSION

«Hard Drivin'y resulta desgraciadamente mucho mds brillan-
te a nivel técnico que a nivel jugable, y aunque alcanza un
grado de realismo sorprendente (mencidn especial para Ia se-
cuencia de repeticidn de nuestras colisiones), su desarrollo no
es comparable en intensidad al de los cldsicos juegos auto-
movilisticos,

DOMARK

1236567891
Spectrum, Amstrad, PR [
Commodore Grificos: TR ' '
V. Comentada: Spectrum | Originalidad: |wmmime s
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«Power Drift» combina elementos de dos programas le-
gendarios: «Qut Run» y «<Buggy Boyw. Para poder parti-
cipar en los diferentes circuitos es preciso clasificarse.

«Turbo Qut Run» comparte en su desarrollo muchos de
los elementos que lanzaron a la fama a su predecesor,
«Qut Run», Destaca en & el nimero de circuitos.

EI desarrollo de «Power Drifts no puede estar en una linea mas clasica, dentro de los juegos de este estilo, y de hecho, en
cierto modo, parece como si el juego hubiese resultado de mezclar a partes iguales dos de los legendarios de este género:
«0Out Run» y «Buggy Boy». Como es habitual nuestro cometido consiste Unicamente en completar una serie de circuitos dentro
del limite de tiempo que se nos concede para ello, afiadiendo ademas la dificultad de que se nos exigird, también, clasificarnos

por encima de una determinada posicidn.

B MOVIMIENTO

Tanto ef «scrolly de pantalfa como, sobre todo, el movimien-
to de nuestro coche es bastante deficiente y falto de realis-
mo.

B GRAFICOS

El juego mantiene un nivel gréfico simplemente correcto,
sin llegar a briflar en ninguin momento.

B JUGABILIDAD

«Power Drifts tiene un desarrollo senciffo y bastante diverti-
do, con un grado de adiccidn bastante alto.

M REALISMO

Al parecer los autores del juego se han esforzado mds en
perfeccionar la rapidez y la jugabilidad de «Power Drifts gue
en intentar que éste ofrezca un minimo de realismo en su de-
sarroffo.

W soniDOo

El juego carece totalmente de sonido.

M DIFICULTAD

La dificultad va aumentando progresivamente, comenzan-
do por un nivel muy sencillo y terminando con un «sdlo apta
para habilidososs.

W RESPUESTA AL TECLADO

La respuesta de los controles es un tanto lenta, especialmen-
te en lo referido a la realizacion de los giros.

M FASES

El juego incluye diferentes fases repartidas en grupos, cada
uno de ellos con sus propias caracteristicas y escenarios.

M 7/1PO DE CARGA

Cada grupo de fases debe ser cargado independientemen-
te desde el cassette,

B CONCLUSION

«Power Drift» es uno de esos juegos que destacan més por
su jugabilidad que por su nivel técnico, que como habéis po-
dido comprobar no es demasiado elevado. Sin embargo ef pro-
pio hecho de que su desarrollo resuite entretenido y adictivo
hace que su cafidad general gane muchos enteros.

ACTIVISION
Spectrum, Amstrad,

1234567881

Commodore, MSX 2:;;‘::
V. Comentada: Spectrum | orginalidac: '

oco podemos contaros acerca de esta produccidn de U.5.Gold que no quede englobado diciende que es la segunda parte
Pde uno de los juegos mas legendarios de la historia de los programas automovilisticos: «Out Run,

Su desarrollo es practicamente idéntico, y solo aspectos como la forma o los deccrados de los diferentes recorridos aportan
alguna novedad mencionable, ya que, por lo demads, nuestro objetivo continua siendo superar cada uno de los circuitos dentro

del tiempo que se nos concede al comienzo de estos.

W MOVIMIENTO

Los movimientos no consiguen llegar a ser todo lo realistas
que el juego requeriria, y sin llegar a ser realmente malos tam-
poco hacen honor a la maquina original que ha inspirado ef
juego.

W GRAFICOS

Tanto los vehiculos como los decorados estan muy bien rea-
lizados, destacando especialmente nuestro impresionante Tes-
tarrossa.

B JUGABILIDAD

La rutina de deteccidn de colisiones es un tanto curiosa, pues
a menudo nada sucede cuando nos parece haber chocado
contra otro coche u obstdculo, mientras que a veces ocurre
justamente lo contrario, lo cual afiade un cierto grado de con-
fusién al desarroflo del juego.

M REALISMO

Aparte de lo mencionado en el apartado de movimientos
hay que decir que tampoco la sensacion de movimiento a tra-
vés de la carretera esta demasiado conseguida.

B soNniDO

El juego carece totalmente de sonido en la version de 48K
al contrario que la version para 128K mucho mejor tratada
en este sentido.

M DIFICULTAD

«Turbo Out Run» comienza con unas fases realmente fici-
les para ir, poco a poco, adentrdndose dentro del terreno de
lo imposible. El juego incluye fa posibilidad de cambio auto-
mdtico o manual de marchas, incrementindose minimamen-
te la dificultad en este ultimo caso.

W RESPUESTA AL TECLADO

La respuesta a nuestras ordenes es rapida y precisa.

M FASES

£l programa incluye una gran variedad de recorridos, cada
uno de ellos con sus propias caracteristicas.

M 11P0 DE CARGA

Cada uno de los recorridos se carga independientemente.

B CONCLUSION

Comparado con la maquina criginal «Turbo Out Runas ofre-
ce un panorama bastante pobre y desgraciadamente aun sin
filarnos en ésta, la impresidn general sobre el juego tampoco
mefora en muchao. El programa «se deja jugars, sin ilegar a
sororender en ningun momento. Sélo enriquece la idea orgi-
nial el elevadisimo numero de recorridos.

U'S'GOLD 123465678681
Spectrum, Amstrad, =
Adicgion:
Commodore Grificos:
V. Comentada: Spectrum | Orginaiidad: | '
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«Chase H.Q.» incon_:ora un original argumento, que nos
obligara a perseguir el vehiculo.ocupado por unos de-
lincuentes, cuyos datos se nos facilitan al comienzo.

e los cinco juegos incluidos en esta comparativa «Chase H.Q.», conversion de la maquina gue en su dia creara Taito, es
Del unico que mezcla en su desarrollo, a partes iguales, el estilo de un clasico arcade con el de un juego automovilistico. Nues-
tro cometido en el juego consiste en perseguir con nuestro vehiculo a otro, conducido por unos delincuentes, cuyos datos se
nos facilitan al comienzo de la partida. Contamos con un tiempo limite para cumplir nuestra misién, pero en ningun momento
deberemos preocuparnos por completar un determinado circuito o de adelantar a los otros vehiculos que transitan por la misma
carretera, pues la tnica finalidad de estos es que, en caso de que choguemos contra ellos, hacernos perder un precioso tiempo.

B MOVIMIENTO

El movimienta del juego es sencillamente fantdstico, y tan-
to los giros como los saltos, o las salidas de pista de nuestro
automdvil, estan perfectamente realizadas.

M GRAFICOS j

A nivel gréfico «Chase H.Q.» ofrece también un panorama
excelente, destacando el disefio de todos y cada uno de los
vehiculos.

M JUGABILIDAD

El grado de adiccién del juego es incomparable, y sin em-
bargo su manejo y desarrolfo son tremendamente senciflos.

B REALISMO

«Chase H.Q.» es uno de esos escasos juegos que logran que
uno acabe por creerse gue reafmente estd al volante de un
automovil en plena persecucion.

M soNiDO

La melodia de presentacidn es francamente buena, y en ge-
neral durante el desarrollo del juego ef sonido tiene un trata-
miento muy adecuado.

B DIFICULTAD

Como es ldgico, capturar el primer vehiculo nos costara se-
rios problemas, pero una vez metidos en la mecdnica del jue-
go progresaremos rapidamente, aunque paralelamente lo hard
también la dificultad del juego.

B RESPUESTA AL TECLADO

La respuesta del teclado es rapida y precisa, y el juego se
maneja con un ndmero de controfes bastante reducidos.

M FASES

Cada vez que capturemos al vehiculo que se nos indique
seremos trasladados a un nueve nivel,

B 7/IPO DE CARGA

Las diferentes fases del juego se cargan independientemente
desde el cassette.

B CONCLUSION

«Chase H.Q.» es una excelente conversidn y un magnifico
y adictivo arcade que ademds cuenta con un alto componen-
te de originalidad. Técnicamente ofrece un muy buen nivel
¥ en general, aunque cabe decir que el juego tiene mds de
arcade que de simulador, tanto en una como en otra cosa des-
taca con brillo propio.

OCEAN 123456783
Spectrum, Amstrad, .

Commodore Grificos:

V. Comentada: Spectrum |%iginalidad:
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«Continental Circus» deja de lado la estrategia concen-
trandose en la carrera en sl y en la velocidad desarrofla-
da por los vehiculos.

B MOVIMIENTO

Los movimientos de nuestro coche son un tanto bruscos,
lo cual obviamente no afade demasiado realismo al desarro-
flo del juego.

B GRAFICOS

Los gréficos def juego ofrecen en general un nivel bastante
bueno destacando la secuencia def «trompos de nuestro auto-
mavil.

B JUGABILIDAD

En lo que se refiere a su manejo y desarrollo el programa
es sencillo y cémodo y, en general, resufta bastante adictivo.

W REALISMO

Tanto los movimientos como el «scrofls de la carretera son
un tanto bruscos, y restan bastantes puntos al realismo del
juego,

M sonipo

A nivel sonoro el juego ofrece un buen nivel, destacando
los tipicos sonidos de los coches pasando a toda velocidad.

M DIFICULTAD

La dificultad del juego es efevadfsima, dado que cualquier
minimo descuido nos costard, a buen seguro, una salida de
pista 0 una colisién y con ello también, casi con seguridad,
la pérdida de todas nuestras posibilidades de calificacién.

| circo de la Férmula Uno es el mundo en torno al que gira esta produccion de Virgin Games, que sigue
Eun desarrollo muy similar al de los cldsicos juegos de este estilo. A diferencia de los ultimos titulos apareci-
dos en este mismo género el juego incluye muy poca estrategia en su desarrollo, sin que tengamos gue preo-
cuparnos mas que de adelantar a cuantos adversarios podamos para alcanzar la posicién que se nos exige,
como condicion para calificarnos en el préximo Gran Premio.

B RESPUESTA AL TECLADO

No hay absolutarnente nada que objetar sobre este parti-
cular, que curnple perfectamente.

M FASES

El juego incluye muchos de los circuitos mds conocidos del
mundo de la Férmula Uno.

M TIPO DE CARGA

Todo el juego carga de una sola vez,

B CONCLUSION

«Continental Circusy resuftaria sin duda mucho mdés adicti-
vo y mucho menos desesperante si se hubiese ajustado con
mds tino su nivel de dificultad, pues técnicamente el juego
no requiere demasiadas mejoras. Dentro de los juegos de es-
te mismo género hasta ahora aparecidos «Continental Circus»
puede ocupar un buen lugar, pero desde luego no dentro de
la categoria de los cldsicos.

VIRGIN GAMES 127456789
Spmrum’ Amstrad, Adiccidn:

Commodore Graficos:

V. Comentada: Spectrum |Orginalidad: -
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En nuestro anterior

numero os ofrecimos

una amplia preview

sobre lo que, por aquel

entonces, era el mas

prometedor

y pretencioso proyecto de todos los emprendidos por Zigurat.
Desde entonces ha transcurrido un intenso mes en el que «Emilio
Sdnchez Vicario Grand Slam» se ha convertido en toda una realidad
palpable y jugable.

fortunadamente en es-

te periodo de tiempo

los dos principales res-
ponsables del juego, Fernando
Rada y Jorge Granados, no so-
lo han trabajado duramente pa-
ra perfeccionar al limite el siste-
ma de juego y en general todo
lo referente al «gameplay», si-
no que ademas han dado forma
a un complejo sistema que con-
trola todo lo referente a las di-
ferentes rutinas de comporta-
miento de pelota, jugadores y
pistas.

El resultado de todo ello ¢s un
fantdstico y completo simulador
deportivo que refleja a la perfec-
cton el auténtico desarrollo de
un partido de tenis real, y que
incluye una variada cantidad de
opciones y posibilidades que va-
mos a intentar desvelaros dete-
nidamente,

El juego

Nada mas cargar el programa
1n0s encontraremos {rente al me-
nu principal, en el que encontra-
remos un total de cuatro opcio-
nes. L.a primera de ellas nos per-
mite cambiar el nimero de ju-
gadores que van a participar en
¢l juego, que pueden ser o bien
uno contra la computadora o
bien dos, enfrentdndose en este
caso el uno contra el otro. Co-
mo veis el juego no incluye la
posibilidad de jugar dobles, mo-
dalidad en la que, por otra par-
te, Sanchez Vicario es un consu-
mado especialista,

Como es légico también en-
contraremos la consabida op-
cién que nos permitird alterar
los controles con que vamos a
jugar, pudiendo escoger desde
manejar a nuestros tenistas con
joystick a hacerlo con el tecla-
do, siendo este ultimo ademds
totalmente redefinible.
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Si elegimos la opcién de dos jugadoras podremos participar en un Gnico

partido y no en todo el circuito.

El programa nos permite
modificar gran parte de las
caracteristicas del juego, como
el nimero de jugadores los
controles o la pista en la que
queremos participar

Las otras dos opciones de que
disponemos en el meni princi-
pal tienen como objeto facilitar-
nos entrar en el propio juego en
si, estando una de ¢llas destina-
da a permitirnos participar en
cada una de las pistas que com-
ponen un circuito completo de
Grand Slam, mientras que la
otra, por contra, ticne como ob-
jeto trasladarnos a una de las
cuatro pistas que el juego inclu-
ye para disputar un Unico parti-
do de tenis.

Es importante resefiar que si
elegimos la opcién de dos juga-
dores tan solo podremos dispu-
tar un partido y no tomar parte
en ¢l Grand Slam; ademas cuan-
do participemos ¢n este ultimo
jugaremos siempre controlando
a Sanchez Vicario decidiéndose
nuestros rivales a través de las
sucesivas eliminatorias, cosa que

no ocurre en la modalidad de
partido donde seremos nosotros
mismos los que podamos elegir
a Nuestros contrarios.

Jugadores y pistas

En su intento por dar ¢l ma-
ximo grado de realismo al jue-
go los programadores de Zigu-
rat han incluido en el juego una
serie de tablas de comporta-
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miento que controlan no sélo las
caracteristicas técnicas de cada
jugador, sino también incluso el
diferente tipo de comportamien-
to de los botes de lz pelota en ca-
da una de las diferentes pistas,

Por hacer referencia a esto ul-
timo hay gue decir que mientras
que, por ejemplo, en una super-
ficie de tierra batida como es
Roland Garros el bote de la pe-
lota es mucho maés lento, en el
cemento del Open de Australia
y del Open Usa o en la hierba de
Wimbledon este es mucho mas
rapido, lo cual hace légicamen-
te que en cada pista haya un
cierto tipo de golpes y de siste-
mas de juegos mds eficaces que
otros.

En lo referente a los jugado-
res hay que decir que cada uno
de ellos posee sus propias carac-
teristicas, y asi mientras que por
ejemplo McEnroe es un autén-
tico especialista en la volea, Bec-
ker es un maestro en el servicio,
habiendo también jugadores que
destacan por no lener ningln
punto especialmente fuerte pe-
ro tampoco ninguno flojo como
es el caso del propio Sdnchez Vi-
cario o Mecir, siendo tema apar-
te el de esa auténtica maquina de

jugar al tenis llamada Ivan
Lendl que destaca por cometer
el menor nimero de errores no
forzados de todo el circuito de
la ATP.

Sistema de juego

Como ya os adelantibamos
en la preview del mes pasado, el
sistema de juego del programa
es —sobre todo al principio—
bastante complejo, ya que en ca-
da golpe tenemos que controlar
un total de tres factores: tipo de
golpe, situacién de nuestro juga-
dor y colpcacién del golpe.

Antes de hacer referencia a es-
tos factores lo primero que hay
que decir sobre «Emilio Sdnchez
Vicario Grand Slam» es que a
diferencia de todos los juegos de
tenis aparecidos con anteriori-
dad el movimiento de nuestro
tenista para golpear ia pelota es
totalmente automdtico, y para
ello no es necesario que nosotros
pulsemos ninguna tecla sino tan
solo que nuestro jugador se en-
cuentre en el lugar y el momen-
to preciso.

Volviendo a los tres factores
anteriormente comentados, el
orden de decisiones que tenemos
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LOS MOVIMIENTOS

La riqueza de movimientos que caracterizan al pro-
tagonista puede apreclarse en esta imagen en la que
aparecen las diferentes secuencias de animacién.

En total el movimiento de los tenistas esta4 compues-
to por ochenta posturas diferentes. Esto contribuye
a aumentar e realismo de la simulacién.

Existen cuatro tipos diferentes

de golpes: drive, volea,
globo y dejada.

Cada uno de ellos sera
adecuado en una determinada
situacion.
(IR T S L

que afrontar en cada golpe es el
siguiente: una vez realizado el
servicio (para lo cual si tendre-
mos que pulsar el boton de dis-
paro, una vez para lanzar la pe-
lota y otra para ejecutar el gol-
pe) y durante el breve lapso de
tiempo que transcurre desde que
la pelota sale de nuestra raque-
ta hasta que llega a nuestro con-
trario, deberemos colocar a
nuestro jugador en el lugar

anroximado de la pista al que
pensemos que el otro jugador va
a enviar la pelota. Cuando éste
realice el golpe dispondremos de
otra breve cantidad de tiempo
para por una parte seleccionar
el tipo de golpe que vamos a dar
y el lugar al que deseamos enviar
la pelota, para lo cual dispone-
mos de un cursor situado en la
mitad de pista perteneciente a
nuestro rival, Este es, en reali-

dad, el sistema de juego y los pa-
s0s que tendremos que ir com-
binando durante el desarrollo
del partido, st bien os podemos
ya adelantar que en los prime-
ros momentos tratar de acoplar-
se a este particular sistema de
manejo resulta cuanto menos
bastante complicado.

Los tipos de golpes de que po-
demos hacer uso son cuatro, y
cada uno de ellos tiene una uti-
lidad concreta para un momen-
to especifico del juego. El drive
(que ser4 sustituido por el revés
si la pelota llega al lado contra-
rio del brazo en que nuestro te-
nista sostiene la raqueta) es el
golpe que emplearemos en mds
ocasiones, ya que es el que ha-
bitualmente se utiliza desde el
fondo de la pista. La volea ¢s el
golpe que deberemos seleccionar
en el momento en que subamos
a la red, cosa que con ciertos
contrarios que cometen muy po-
cos fallos, como por ejemplo
Lendl, resulta del todo impren-
cindible para intentar ganar los
puntos de cada juego; en caso de
que nuestro contrario nos lance
un globo y lo alcancemos con la
volea seleccionada nuestro juga-
dor realizara un espectacular y

ARIO

El juego refleja a la perfeccién el desarrollo de un auténtico partido real, gra-
cias, sobre todo, al elevado nimero de opciones presentadas. La versién Ams-
trad (en las imagenes) esta dotada también de una gran <alidad gréfica.

efectivo smash, uno de los gol-
pes mas dificiles a la hora de in-
tentar devolverlo. En cuanto al
globo es siempre un golpe de ca-
racter defensivo, que empleare-
mos para intentar sobrepasar a
nuestro contario cuando éste su-
ba a la red. Por iltimo la deja-
da nos resultara de utilidad en
los momentos en que observe-
mos a nuestro adversario muy
alejado de la red, con lo cual
tendra serias dificultades para
intentar llegar hasta la pelota.
No hace falta'decir que un gol-
pe empleado en un momento o
situacidn inadecuada no tendrd
ningiin efecto positivo, o en to-
do caso lo tendra negativo; asi
si por ejemplo nuestro contrario
se encuentra atacando en la red
y le enviamos una dejada lo \ini-
€O que conseguiremos sera de-
jarle una pelota tan fécil que
practicamente equivaldrd a en-
tregarle el punto.

Y la verdad es que poco mais
os podemos contar ya, a excep-
cién de aconsejaros que no os
dejéis defraudar si vuestros re-
sultados en €l juego son en prin-
¢ipio un tanto desastrosos, pues
lo que si 0s podemos asegurar
que con unas buenas dosis de
perseverancia, paciencia y habi-
lidad acabaréis por dominar to-
talmente el programa.

Nuestra opinién

La carrera de la compafiia es-
paiiola Zigurat parece estar des-
de sus comienzos marcada por
una clara linea a seguir: pocos
pero buenos. Asi viene siendo
habitual que entre sus lanza-
mientos transcurran a menudo
grandes lapsos de tiempo, que
solo se ven justificados cuando
se observa la increible calidad de
la mayoria de sus juegos.

Este «Emilio Sanchez Vicario
Girand Slam» que ahora nos pre-
sentan es su segunda incursién
tanto deniro de los juegos de-
portivos como, en cierta mane-
ra, en el mundo de las licencias,
ya que su ahora relativamente
lejano «Paris-Dakar» marcé su
debii (y con inmejorable pie) en
ambos campos.

El juego no sélo destaca por
su increible realismo, sin duda
el factor de mayor importancia
a la hora de enjuiciar la calidad
de cualguier simulador, sino
también por su muy elevada ca-
lidad técnica y grifica, y sobre
todo, por el cuidado que sus
autores han puesto en mejorar
al mdximo su jugabilidad, algo
que, sin duda, se nota y s¢ agra-
dece a lo largo del juego.

En cualquier caso esta es la
16nica que se mantiene en cada
una de las opciones del juego, y
detalles como que por ejemplo
exista un sistema de claves que
nos permita abandonar el cam-
peonato en cualguier momento
para luego volver a jugar en el
punto en que lo dejamos, de-
muestra claramente que todo en
el juego se ha pensado y ulti-
mado hasta el mas minimo de-
talle. ® JEB.
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as tinieblas y el
mds profunde
terror se adue-
faron de la Tierra, Llegaron
dias de llanto y miseria y los
hombres suplicaron en vano la
ayuda del cielo, Pero los inex-
crutables designios de la divini-
dad debian cumplirse y estaba
escrito que mientras el demonio
permaneciera libre ningin in-
mortal podria acudir en auxilio
de los hombres. Los magos que
gobernaban ¢l mundo cayeron
en manos del poder satdnico,
pues su magia se revelé comple-
tamente ineficaz ante los ejérci-
tos del demonio. Satan, princi-
pe de las tinieblas, se disponia a
convertir la Tierra en un lugar
de muerte y desolacion,
Solamente un guerrero puede
acabar con esta pesadilla, pero
su fuerza y habilidad serdn in-
suficientes si ani¢s no se somete
a un duro aprendizaje para co-
nocer los secretos que se encuen-
tran reservados solamente a los
magos. Unicamente con Ja ma-
gia en tu poder podras profanar
los muros del Palacio de las Nu-
bes, tiltima morada del demonio
donde se encuentran prisioneros
los magos que antes regian los
designios de la Tierra, para asi
devolver a Sat4n a las entrafias
del infierno.

Primera carga

Tu objetivo en esta primera
fase es traspasar las fronteras de
la magia, para alcanzar asi el co-
nocimiento que te permitira lu-
char contra el demonic. Para
ello debes recorrer los insélitos
parajes de la Tierra de la Magia
Perdida, pues en ellos se encuen-
tran los tres pergaminos magi-
¢os que contienen toda [a sabi-
duria almacenada tras muchas
generaciones de magos. Sin em-
bargo Satands conoce tus planes
y ha enviado tanto a sus hues-
tes diabdlicas como a tres temi-
bles monstruos que custodian
cada uno de los pergaminos.

Los servidores de Satdn que
encontrards en tu camino pue-
den clasificarse basicamente en

Las oscuras profecias del apocalipsis se han cumplido fataimente.
En un impreciso punto del tiempo y el espacio la bestia,
que habia permanecido dormida durante milenios, se ha desatado
y ha derramado su célera sobre el universo.
El angel caido, arrojado para siempre del paraiso, ha enviado
sus ejércitos sobre la morada de los hombres,
pues su unido deseo consiste en destruir la obra de su eterno enemigo.

El elerno

aliado del mal

cuatro categorias, Throw, el es-
cudero, solamente es peligroso
si entras en contacio con él. Kel-
pie, el lefiador, posee sin embar-
go un hacha que no dudaré en
utilizar contra U si permaneces
lo suficientemente cerca. Estos
dos enemigos aparecen unica-
mente sobre el suelo mientras
que Nairb, la gargola, puede vo-
lar y ademds arroja fuego por
sus fauces. Finalmente sefialare-
mos a Glaistig el enano, una pe-
queifia criatura mucho més peli-
grosa de lo que pudiera parecer
pues tiene la facultad de repro-
ducirse, de forma que solamen-
te destruyendo el enano madre
conseguirds impedir la multipli-
cacion de sus clones,

Mencién especial merece Tam
Lin, la bestia que custodia cada
pergamino. La unica forma de
destruir a estos gigantescos se-
res es disparar repetidamente
contra su corazon, oculto tras
una estructura dsea que sola-
mente se abrird cuando hayas
climinado 1a cabeza o cabezas
del monstruo (los dos primeros
Tam Lin poseen una unica ca-
beza mientras que el tercero tie-
ne dos). Las cabezas se encuen-
tran inicialmente inméviles a la
derecha del recorrido, pero en
cuanto observen a nuestro per-
sonaje comenzardn a atacarle
lanzindose sobre €t ayudadas de
sus largos cuellos. Solamente
tras varios impactos las cabezas
seran destruidas y podras ame-
trallar ¢l corazén de la bestia, la
cual una vez eliminada dejara al
descubierto el pergamino que
poseia.

También dispones de ciertas
ayudas que dejan tras de si los
enemigos destruidos o se en-
cuentran en ¢l interior de¢ unas
capsulas esféricas que pueden
ser abiertas con cierto nimero
de disparos. Asi por ejemplo las
monedas incrementan tu pun-
tuacién, las gemas también lo
hacen aunque en mayor canti-
dad, los frascos de elixir repo-
nen tu energia, los relojes de are-
na incrementan el tiempo restan-
te, las capsulas con el rétulo
«pow up» mejoran notablemen-
te la potencia de tus disparos y
los rayos destruyen todo lo que
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se encuentre en la pantalla en ¢l
momento que los recojas, Final-
mente sefialaremos los objetos
que proporcionan una vida ex-
tra y los tres pergaminos custo-
diados por los Tam Lin que son,
a fin de cuentas, el objetivo ba-
sico de esta primera fase.

Dispones de tres vidas para
completar esta primera carga y
un indicador de ene¢rgia que se
ird decrementando con los ata-
ques de tus enemigos y provoca-
rd 1a pérdida completa de una
vida al agotarse. Por suerte es
posible recuperar la energia per-
dida v obtener vidas exiras reco-
giendo ciertas ayudas de 1a for-
ma que hemos indicado. Asimis-
mo el tiempo se encuentra muy
limitado, lo que te obligar4 a in-
tentar completar la aventura en
el menor tiempo posible.

Tal como puede observarse en
¢l mapa que acompaiia a este ar-
ticulo el recorrido ha sido divi-
dido en ocho etapas relativa-
mente independientes € interco-
nectadas entre si. No es posible
retroceder una vez alcanzada
una nueva etapa y los pergami-
nos se encuentran al final de las
etapas 3,5 y 8. Cada recorrido
posee sus propias caracteristicas,
pero en todos ellos encontrarés
una serie de elementos bdsicos:
plataformas, sobre las cuales ca-
minan la mayor parte de los ene-
migos y pilares de piedra sus-
pendidos en el aire, que pueden
ser empleados por nuestro per-
sonaje para alcanzar nuevas pla-
taformas saltando de uno a

En la primera carga los servidores
de Satan pueden clasificarse en cua-
tro categorias.

Satan adopta siete formas distintas
en el desarrollo de la accién en la
fase dos.

otro. En fases avanzadas encon-
traras grandes precipicios que
conducen a una muerte cierta y
grandes lagos de lava que hardn
que cualquier paso en falso se
pague muy caro. Como siempre,
la precisién en el salto sera fac-
tor clave para avanzar ¢n la
aventura y en muchos casos es
preciso moverse ligeramente so-
bre los pilares de piedra para al-
canzar con éxito el siguiente.
Estamos seguros de que una
cuidadosa observacion del ma-
pa os indicard claramente el ca-
mino a seguir, tarea relativa-
mente sencilla ya que en la ma-

' g

yoria de los casos ¢l recorrido es
casi lineal y sélo permite una di-
reccién. Hemos marcado con
nimeros el comienzo y final de
cada etapa para que observéis
con claridad las conexiones en-
tre las mismas. En las etapas 1
v 3 hay sendas puertas en cier-
tas paredes que no debéis tras-
pasar pues conducen a un tinel
vertical que, en caso de entrar en
él, debe ser recorrido hacia arri-
ba hasta encontrar una nueva
puerta que os devolvera al mis-
mo sitio por el que entrasteis.
Recogido el tercero y dltimo per-
gamino aparecera en pantalla
una clave que os permitird acce-
der a la segunda y definitiva fa-
se (427314).

Segunda carga

Con ¢l poder de la magia,
conseguido en ta fase anterior,
te encuentras ¢n condiciones de
combatir contra el principe de
las tinieblas. Esta segunda fase
transcurre en ¢l Palacio de las
Nubes, morada del maligno, y
tu objetivo consiste en destruir
a Satdn y rescatar a los magos
que se encuentran prisioneros en
distintos lugares del Palacio.
Ahora ya no adoptas la forma
de guerrero que tenias en la pri-
mera fase, sino que posees la fi-
gura de un venerable mago ar-
mado con un hacha y un escu-
do de grandes dimensiones.

Aungue Satdn sea una enti-
dad tnica, adoptard diversas
formas para confundirse y me-
jorar sus poderes de lucha. En
su primera forma Satan apare-
ce COMO Un gran minotauro que
lanza poderosas bolas de fuego
y s6lo puede caminar por tierra
firme. Si consigues destruirle
apareceran en su lugar dos
cyphers, formas mds pequefias
pero mucho mas peligrosas,
pues pueden volar y aletean

Las monedas tienen una im-
portante utilidad. En un punto
concreto del mapa (una puerta
abierta en la base de una gran
montaiia sefialada en el mismo
con una letra T) se puede acce-
der a la tienda del mago Brow-
nie pulsando la tecla abajo. En
este momento podemos com-
prar diversas ayudas a cambio
de los créditos disponibles (ini-
cialmente 8300, aunque pode-
mos conseguir mas con las mo-
nedas anteriormente menciona-
das), seleccionando Ja opcién
«exity para finalizar el proceso
de compra. Una vez fuera de la
tienda para activar cualquiera de
estas ayudas es preciso pulsar la
tecla de pausa, con lo que la ac-
cién se detendra y aparecerd un
cursor sobre el primero de los
seis iconos que aparecen en la
parte inferior izquierda de la
pantalla. Pulsando las teclas
izquierda-derecha seleccionamos
el icono deseado y pulsamos
fuego para confirmar la selec-
cién. Seleccionando el ltimo
icono para volver al escenario
del juego podremos comprobar
Ia eficacia de la ayuda escogida
en caso de haberla comprado
previamente y, en caso de una
ayuda de uso inmediata, se de-
crementard el mimero de usos
disponibles. Es importante com-
prender que no basta con com-
prar una ayuda para poder dis-
poner de ella sino que es nece-
sario activarla previamente.

Disponemos de las siguientes
ayudas:

—Tarjeta de teletransporte
{telecard). Cuesta 1000 créditos
y podemos adquirir varias tar-
jetas. Para utilizarlas se seleccio-
na un icono en un punto concre-
to del juego y aparecerd en ese
lugar una letra T, Si mas adelan-
te, desde cualquier lugar del ma-
pa, deseamos transportarnos ra-
pidamente al sitio donde se en-
cuentra dicha letra T basta con
pulsar la tecla de teletransporte

Las monedas tienen una importante {que puedes definir antes de co-

utllidad en la segunda carga al ser in-

Durante el juego dispones de ciertas

. ; siempre a corta distancia de ti a
ayudas que dejan tras de si los enemi-

gos al ser destruidos.
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del mal.

Nuestro objetivo es rescatar a todos los
magos secuestrados por los sirvientes

tercambiadas por ventanas.

BRG] 'L. }
Cuando recojamos el tercer pergamine
una clave nos dara acceso al siguiente
nivel.

El eterno
aliado del mal

la vez que disparan constante-
mente. Por cada cypher destrui-
do hardn su aparicion dos da-
miens, formas también volado-
ras algo mds pequefias que las
anteriores pero igualmente peli-
grosas. Dado que Satdn se con-
vierte en dos cyphers y cada uno
de los dos cyphers ¢n dos da-
miens son en total siete las cria-
turas que debes eliminar para
completar tu misién. Por cada
ser destruido aparecerdn unas
monedas que puedes recoger pa-
ra adquirir nuevos suministros
tal comg explicaremos mds ade-
lante. Si la forma satdnica des-
truida transportaba un mago
para su ejecucion (lo que puede
ser observado si sobre la criatu-
ra aparece un pequeiio circulo
que representa a un mago) la
cantidad de monedas obtenida
sera mucho mayor.

menzar a jugar). La T desapa-
recerd indicando que sélo pue-
de ser utilizada una vez. Si dis-
ponemos de mas tarjetas de te-
letransporte podremos repetir el
proceso de nuevo en cualquier
punto distinto.

—Sat4n scanner. Cuesta 1500
créditos y puede ser adquirido
varias veces. Una vez activado
su icong deberemos seleccionar
ia forma sat&nica que deseamos
localizar (1-7) y si dicha forma
existe (al comienzo del juego s6-
lo existe Satdn como forma 1,
mientras que los cyphers son las
formas 2-3 y los damiens las 4-7)
aparecerd instantaneamente en
la parte derecha de dicha criatu-
ra. Si reconocemos el paisaje
donde camina la criatura podre-
mos dirigirnos rapidamente ha-
¢ia dicho lugar ya que dicha ven-
tana desaparecera.

AEET T Y TEET
WS R W W

—Escudo de fuego. Basta con
actlivarlo una vez y a partir de
entonces nuestro escudo dispon-
dr4 de la capacidad de disparar
pequefios proyectiles pulsando
simultdneamente abajo y dispa-
ro. Cuesta 1000 créditos,

—Hacha mégica. Una vez ac-
livada por primera y Unica vez
convierte tu hacha, inicialmen-
te sdlo apta para dar golpes en
el suelo, en un arma arrojadiza
que podras lanzar cuantas veces
quieras y se convierte asi en tu
recurso mas importante para
destruir las diversas formas sa-
tanicas. Cuesta 1000 créditos.
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—~Cargador de energia. Pue-
des comprar gran numero de
ellos y cada uno, por el precio
de 1000 créditos, recarga parte
de la energia perdida.

—Satin scanner avanzado.
Cuesta 1000 créditos y funciona
de forma muy similar al satan
scanner con la diferencia de que
el paisaje que rodea a la forma
satdnica seflalada no aparece
instantaneamente, sino que se
llega a él mediante scroll a par-
tir de la localizacién actual del
personaje, con lo que podemos
conocer no solamente la situa-
cién de dicho demonio sino tam-
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bién la direccién y distancia des-
de nuestra posicion actual,

—Escudo de luz. Cuesta 2000
créditos y basta con emplearlo
una vez. Dota a tus hachas ma-
gicas de una gran potencia des-
tructiva que te permite multipli-
car tu potencia de ataque y asi-
mismo hace que €l escudo lance
poderasas bolas de fuego (es ne-
cesario para ello dejar pulsadas
las teclas abajo y disparo cierto
tiempo y liberarlas cuando de-
seemos lanzar el disparo).

E! mapa se encuentra limita-
do tanto a izquierda como a de-
recha, En él distinguimos un edi-
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ficio situado en su extremo de-
recho, tres largas columnas y
dos montafas, en la mds gran-
de de las cuales se encuentra la
tienda del mago Brownie. Todos
estos fugares se encuentran sur-
cados de plataformas que con-
ducen en muchos casos a otras
plataformas situadas sobre el
aire que conducen a lugares de
otra forma inaccesibles. Hay un
total de seis magos en lugares
concretos del mapa, A no ser
que nuestro personaje se lo im-
pida Satan intentard atrapar uno
a uno a los magos indefensos y
transportarlos para ser ¢jecuta-

dos en 1a mas alta de las tres co-
lumnas, lugar donde se encuen-
tra siempre un verdugo. Tal co-
mo hemos sefialado antes si una
forma satdnica tiene en su poder
un mago aparecera sobre ella un
circulo. Para completar el jue-
g0 es preciso destruir las siete
criaturas diabdlicas y rescatar al
menos un mago. Para ello con-
tamos con una reserva de ener-
gia que se ird agotando con los
ataques (aunque podemos repo-
nerla utilizando un cargador de
energia) y un limite muy ajusta-
do de tiempo.

En la zona inferior de la pan-

talla encontramos los iconos an-
tes descritos, el marcador de
energia del personaje, el nime-
ro de magos rescatados y siete
indicadores verticales que indi-
can la energia de las siete formas
satdnicas que debemos destruir,
aunque debemos recordar que
las formas con nimeros mayo-
res s6lo aparecen al destruir las
formas iniciales. También se en-
cuentra en esta zona un marca-
dor de tiempo que se decremen-
tard rdpidamente partiendo de
999. m

P.LR.
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- lguna vez se os ha ocurrido pensar qué ocurre con los perso-
é najes de los videojuegos cuando su exito se extingue y ya na-

ie se acuerda de ellos?.;Acaso existe un subsidio de paro especial-
mente destinado a resolver estos casos?. Pues no, la vida de los pro-
tagonistas de los videojuegos es realmente dura, y una vez que la
fama pasa se ven obligados a dedicarse a los menesteres mds vario-
pintos.

Como clara prueba de ello os ofrecemos este mes dos explicitas
imagenes que hablan por s5i mismas: Johnny, el héroe de «After the
warn, ha acabado por pasarse al mundo de la cancién protesta, mien-
tras que la ancianita bruja del «Cauldron» ha tenido que Hegar atn
mas lejos y fichar por el equipo de baloncesto de Transilvania... quién
se lo iba a decir a sus aiios.

» r-------------------

HERMENEGILDO POVEDILLA MUS SIMULATOR
LO MAS EN MUS

& ocurrira cuando desaparezcan las fronteras
economicas en Europa?. ;Bajara el precio del software
en otros paises, o subira en Espafa?.

g -
‘m el resto de las compaiiias espafolas

seguiran el ejemplo de Opera con «Livingstone Supon-
go lI», incluyendo en las versiones Pc de sus juegos una
opcion para tarjeta VGA?.

4
‘CM es posible que compafias de gran pres-

tigio como Palace o Gremlin lleven, practicamente, casi
un afo sin comercializar ningun titulo nuevo?.

immy descansaba tranguila-

mente sentado ante el cuadro
de mandos, aunque en su inte-
rior bullia una gran excitacion.
Después de doce aios de vagar
por el espacio, iba, por fin, a re-
gresar a la Tierra, En esos mo-
mentos pasaban lentamente por
su mente todos los recuerdos de
1982, aio en que dejd la Tierra.
Sonriendo recordd cuando ef Al-
to Mando Britanico le encomen-
do la mision de conducir un sa-
télite fotografico a Saturno con
objeto de recoger informacion.
El satélite estaba ocupado con
los mayores adelantos técnicos
—al pensar ¢sto se iluming una
gran sonrisa en la cara de
Jimmy—, al menos en aquellos
tiempos. La verdad es que con
las informactones que habia re-
cibido en los ultimos afios del
Centro de Control Terrestre, no
podia, ni mucho menos, pensar
que seis Spectrum de 48 kb, in-
terconectados enire si mediante
un interface ultramoderne, po-
dian servir en la actualidad pa-
ra algo mds que para formar
parte de un museo.

Algo le sacd de sus pensa-
mientos, era la primera vez, des-
de hacia cinco afos, que recibia
una comunicacién de la Tierra.
[.a voz sonaba demasiado meta-
lizada. Jimmy habia intentado
reparar e} altavoz, pero nunca
habia logrado que éste recupe-
rara la fluidez que poseia en los
primeros ainos de funcionamien-
to...

—«Astronauta Bertrand, su
llegada a la Tierra estd prevista
para dentro de doce horas, die-
Ciséis minutos, treinta y dos se-
gundos, Ahora cortaremos la
comunicacion para recuperarla
dentro de doce horas.»

Jimmy sonrid y mird por la
escotilla mientras exclamaba
:«Hogar, dulce hogar. Tengo el
tiempo justo para echarme un
sueniecito,

Doce horas después Jimmy
controlaba habilmente la nave
para Conseguir que iraspasara
sin dafios la atmosfera terrestre,
Ya divisaba la Base y le extraiio
la faita de movimiento en los al-
rededores. Solo podia ver unos
veloces robots que iban de un la-
do para otro.

Decidié no preocuparse v se-
guir con su trabajo, Con una ha-
bil maniobra consiguid que la
nave tocara tierra. Desconectd
los motores y, cuando se dispo-
nia a desconectar los computa-
dores, escuchd un extrafio men-
saje por el altavoz:

—«Astronauta Bertrand, le
habla la Computadora Central,
Las cosas han cambiado bastan-
te desde que usted partio de la
Tierra, Las maquinas domina-
mos el mundo. Dentro de unos
momentos, dos roools guardia-
nes GX-12 le recogeran v le con-
duciran a las carceles con lo gue
resta de sus semejantes.»

Jimmy corrié desesperado ha-
¢cia la puerta exterior de la na-
ve, pero, como esperaba, la en-
contrd cerrada. Controld sus
nervios y se dirigio al principal
de los seis Spectrum de la nave.
Ahora sus conocimientos de in-
formatica podian salvarle la vi-
da... .

;Era imposible! Habia utiliza-
do todos sus trucos y no habia
conseguido nada. La computa-
dora central resistia sus ataques.
Desesperado, se sentd en el si-
ll6n de control y lo echd hacia
atrds. De repente, una idea sur-
gid en su mente. Se levantd y,

‘Lasalvacion de la Humanidad

como un rayo, se dirigio al ca-
marote. Alli recogid una de sus
maletas, la abri¢ y empezo a sa-
car todo su contenido. Al fin,
justo en el fondo, encontrd lo
que buscaba. De un saito se le-
vant$ y corrid a sentarse de nue-
vo en el sillon de control; intro-
dujo la tan buscada cinta «Ho-
rizontes» en ¢l cassette del Spec-
trum Central y tecled Load ****,
Mientras, con otro Spectrum,
conectd con la Computadora
Central.

En ese momento aparecio en
su pantalla el mensaje: «Stop
the tape. Press any key». Jimmy
retd a la Computadora Central
a echar una partida y, habilmen-
te, consigui® que ésta aceptara.
Pulsd una tecla y en la pantalla
aparecié « The Wally, ese juego
que tan buenos ratos le habia
hecho pasar en los momentos de
aburrimiento. Se acomodo en el
sillon v lanzo la bola...

Un grito escapd de su gargan-
ta, o habia conseguido, La an-
tes todopoderosa Computadora
Central, solo mostraba ahora en
su pantalla las caracteristicas
téenicas de su microprocesador.
Jimmy habia logrado destrozar
ladrillo a ladrillo todo ¢l muro
y la Computadora no habia re-
sistido. Se asomd a la escotilla
y sonrid al ver como todos los
androides caminaban sin control
e iban poco a poco autodestru-
yéndose. Dentro de podo podria
bajar y buscar la prisién en la
que debian de estar encerrados
los humanos. Desconecto ¢l
Spectrum principal de la nave,
se 10 puso bajo el brazo v, sil-
bando, bajo de¢ la nave.

Oscar Corddn (Granada)

— I

L]
la ditima

edicion de los premios concedidos
por la industria britanica del soft-
ware.

que

con la cantidad de deportistas fa-
mosos, en campos muy diversos,
que existen en nuestro pais, las
companias de software se dedi-
quen a hacer fichajes que compi-
ten directamente entre si, lo cual
definitivamente solo les perjudi-

¥
-
6m . . La recientemente creada compania espanola Cutre Soft aca- ca a ellas.
' en Espafa no son editados todos los ba de hacer publico el lanzamiento del que serd su primer y
packs de recopilaciones publicados en otros paises?. espectacular lanzamiento, «Hermenegildo Povedilla Mus Simu- 2 5 A v T

lators, un divertido simulador de este popular juego de mesa
que cuenta con el respaldo de ser avalado por el nombre del
actual campe¢n de Castilla-La Mancha, el 5r. Povedilla.
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Busca las diferencias

ue Alfonso Azpiri

es uno de los mejores
y mas geniales dibujantes
que ha dado el comic
espanol es algo que queda
fuera de toda duda,
como también lo esta
el hecho de que sus
creaciones se hayan
convertido en ef emblema
caracteristico de
muchos de los juegos mds
legendarios del software
espaifiol.
Pero claro, hasta los genios
se equivocan -o por lo
menos no aciertan
del todo- como bien nos
ha indicado un misterioso
lector que firma
como The loker y que
nos ha remitido este
“‘Busca las diferencias’’
en el que, como é mismo
afirma, lo curioso no es que
fas tres cardtulas que
podéis observar junto a
estas lineas pertenezcan
a tres juegos diferentes de
tres companias espariolas,
sino que a pesar
de lo dispar de los
argumentos, desarrollos
y protagonistas de los tres
programas, en todas
las cardtulas Azpiri
ha utilizado exactamente
la misma composicién
en el dibujo.
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Un gran ejemplo de edmo un Arcade
puede Hegar a convertirse
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in duda esta version in-
formatizada de «Moon-
walkerp ha sido una de
las més esperadas en los dltimos
tiempos. Tal vez una de las cau-
sas de este inesperado interés ha-
ya sido que ha pasado més de un
afio desde que U.S. Gold anun-
¢id la firma del contrato que le
permitia llevar a la pantalla la
polémica pelicula de Michael
Jackson. Probablemente otra de
las razones haya sido la curiosi-
dad despertada, entre quienes
seguimos de cerca el mundo del
software, de averiguar si serian
capaces de trasiadar el extrava-
gante argumento a un juego de
ordenador.

La verdad es que, como se
suele decir en estos casos, la es-
pera si ha merecido la pena, por-
que exceptuando diferencias ob-
vias, los programadores han sa-
bido condensar en las cuatro fa-
ses de que conta el juego las es-
cenas cumbres de la pelicula,
manteniendo en todo el juego
toda la coherencia que podia es-
perarse de la disparatada pelicu-
la de Michael Jackson.

Primera parte

La accidn transcurre €n unos
estudios cinematograficos don-
de Michael desea escapar de los
fans que le acosan . Para ello de-
bera recoger las siete partes de
un disfraz de conejo que le per-
mitird pasar desapercibido entre
los histéricos admiradores (dos
guantes, dos botas, pantalones,
cazadora y cabeza de conejo) y
otras cuatro piezas especiales re-
presentadas en la parte central
del marcador (una camara de te-
levision, una réplica de la esta-
tua de la libertad, un martillo
neumatico y una llave ). Con to-
dos estos objetos en su poder,
los cuales se obtienen por el me-
ro hecho de pasar sobre ellos,
podra dirigirse a la esquina su-
perior derecha del mapa donde
le espera una moto que solo se
pondra en marcha si posee todos
los objetos necesarios.

Esta primera fase se desarro-
lla sobre una perspectiva verti-
cal, de forma que los edificios
gue componen los estudios son
representados como bloques que
forman diferentes caminos entre
ellos. La localizacion de los ob-
jetos es siempre fija, aunque de-

«Moonwalker» podria ser descrito como la ultima creacion de un nifio
caprichoso que no sabe lo que quiere, o como la obra
de un estrafalario e incomprendido genio de nuestro tiempo.

Optar por una u otra opcion depende, sin duda, de muchos factores, pero

lo cierto es que Michael Jackson, producto de una sociedad
insatisfecha y tecnificada, puede ser admirado o despreciado, ridiculizado

o0 elevado a la categoria de una especie de semidios en un mundo
de imperfectos mortales. Hoy sus suenos de lunatico llegan
a nuestros pequenos ordenadores y te toca a ti
tomar parte activa en la controversia.

bemos sefialar que algunos de
ellos se encuentran en lugares es-
pecialmente apartados a los cua-
les s6lo se podra acceder Lras
realizar complicados rodeos.
Para facilitar nuestra labor de
biisqueda contamos ¢on un
scanner situado en la parte infe-
rior izquierda del marcador que
representara los diferentes obje-
tos mediante puntos fijos y los
fans como puntos moviles. Sin
embargo, las grandes dimensio-
nes del mapeado le impiden ca-
ber en la superficie del scanner,
el cual se desplazard en la mis-
ma direccion que el protagonis-
ta si es necesario,

Los fans, facilmente localiza-
bles con el scanner, tienen la irri-
tante caracteristica de perseguir
incansablemente a Michael, de
forma que si uno de estos desa-
gradables personajes nos locali-
za resultard realmente dificil
perderle de vista, si bien es po-
sible intentar confundirlos rea-
lizando cambios bruscos en
nuestra trayectoria. El contacto
con los fans es instantaneamen-
te mortal, y dado que Michael
es uno de los mas acérrimos de-
fensores de la no-violencia, su
linica arma se reduce a intentar
esquivarlos. Cada vez que sea-
mos alcanzados por uno de es-
t0s enemigos seremos iranspor-
tados al punto inicial de esta fa-
se en la esquina superior izquier-
da y se nos restara una de las 20
vidas de las que disponemos al
principio, representadas por
unos discos de platino. También
perderemos una vida si se ago-
tan los seis minutos de los que
disponemos para completar la
mision,

Segunda fase

Con su flamante disfraz de
conejo y montado sobre su mo-
tocicleta, nuestro protagonista
se dirige a Michaelsville {por lo
que parece nuestro megalomano
personaje no pierde la esperan-
za de tener algin dia no una ca-
lle, sino toda una ciudad que Jle-
ve sunombre ). Mr. Big, ¢l tipi-
co malvado de turno, ha disemi-
nado por la ciudad unos paque-
tes de droga con los que preten-
de convertir en adictos a todos
los niftos, para de ese modo,
manejar facilmente sus mentes.
Decidido a acabar con los pla-
nes de tan diabélico personaje,
Michael puede destruir los pa-
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PRIMERA FASE

quetes pasando sobre ellos con
su motocicleta, aun sabiendo
que su objetivo principal no es
ese. Resulta que los seis sectores
en los que se encuentra dividida
la ciudad han sido fisicamente
separados por Mr. Big rmedian-
te unas barricadas que la moto
de Michael no puede superar.
Sin embargo, recogiendo las
diez esferas (orbs) que se en-
cuentran diseminadas por cada
sector conseguird converlir su

moto en un coche deportivo du-
rante un breve periodo de tiem-
po, el cual podrd superar sin
problemas la barrera y acceder
al siguiente sector.

La perspectiva es muy similar
a la de la fase anterior, dispo-
niendo asimismo de un scanner
que nos sefiala la localizacién
de los orbs v los paquetes de
droga (puntos fijos}, los enemi-
gos (puntos maviles) y el acceso
al siguiente sector (un punto fi-

(IO TR

jo mas grueso que los demds vy -

por tanto facilmente reconoci-
ble). Los orbs y los paquetes de
droga son externamente idénti-
cos, con la diferencia de que los
orbs desaparecen al ser recogi-
dos mientras que la droga que-
da aplastada e inutilizada con-
tra ¢l suelo. En los cuatro pri-
MEros sectores manejamos nues-
tra motocicleta mientras que en
el quinto es una potente lancha
la que nos permitird movernos

comodamente entre los embar-
caderos de la ciudad. El sexto v
tltimo sector carece por comple-
to de peligros y enemigos, lra-
tandose por tanto de un breve
paseo a los. mandos del deporti-
VO que nos permilird acceder al
final de esta segunda fase.
Los enemigos mantienen bas-
tantes puntos en comun con los
de la primera fase, si bien por
suerte no son tan terriblemente
pegajosos y pueden ser esquiva-

dos con relativa facilidad. Si so-
mos alcanzados por un enemigo
no solamente perderemos una
vida, sino también los orbs re-
cogidos con anterioridad, los
cuales volveran a sus localizacio-
nes originales y nos obligaran 4
repetir el sector desde el princi-
pio. También perderemos una
vida si se agota ¢l reducido tiem-
po disponible, Dado ademas
que, una vez recogido el dltimo
orb, el deportivo solo tiene auto-




" La tercera fase rompe los esquemas
de las dos primeras, transforman-
dose en un arcade de habilidad.

nomia para diez segundos (pa-
sados los cuales s¢ autodestrui-
ra), resulta conveniente elaborar
una estrategia adecuada y reco-
ger en Gitimo lugar el orb mas
préximo al acceso al siguiente
sector, Finalmente sefialar gue
en el lateral derecho de la pan-
talla encontraremos un grafico
del vehiculo que estemos utili-
zando en cada momento (moto,
coche o lancha).

Tercera fase

En esta fase se rompe radical-
mente con ¢l esquema de los es-
cenarios anteriores para conver-
tirse en escenario de un frenéti-
co arcade de habilidad. La ac-
¢idn transcurre en ¢l club de los
afios 30, lugar donde Michael,
ataviado con el famoso traje
blanco del video musical
«Smooth criminal», debe prote-
ger a unos niftos secuestrados

por | Mr. Big del ataque de sus se- -

cuaces, escondidos tras las in-
numerables ventanas del piso su-
perior. El escenario se desliza
ante nuestros ojos mediante
scroll horizontal como en una
cinta sin fin, de forma que los
laterales lzqmerdo y derecho se
encuentran comunicados. Nada
mas comenzar esta fase Michael
serd blanco de-tos criminales que
aparecen esporddicamente tras
los ventanales, pero dado que
inicialmente se encuentra desar-
mado, su primer objetivo serd
recoger Un arma que se encucn-
tra bajo unas escaleras con la
cual podrd comenzar a hacer es-
tragos entre las filas de Mr. Big.
El objetivo de esta fase es aba-
tir, uno a uno, a los 30 enemi-
£0$ que se encuentran apostados
detras de las ventanas del club.
Por desgracia, la municion
del arma es limitada y Michael
deberd recoger nuevos cargado-
res (al recoger el arma contamos
con dos de ellos) cuando se ago-
te la municion, los cuales se en-
cuentran generalmente en luga-
res de complicado acceso, Ma-
nejamos un cursor generalmen-
te invisible que solamente apa-
rece en pantalla al pulsar fuego.
En este momento debemos man-
tener pulsado ¢l boton de dispa-

ro, mover verticalmente ¢l pun-

to de mira para ajustar Ja direc-
cién de nuestras balas y final-
mente moverlo horizontalmen-
te para descargar una rafaga
contra el objetivo, En esta fase
no existe ningin limite de tiem-
po, pero disponemos de una ba-
rra de energia que se ira decre-
mentando con los impactos ene-
migos y supondra la pérdida to-
tal de una vida al agotarse com-

Michael se transforma en un gigan-
tesco robot que se enfrentara a Mr.
Big y sus secuaces.

pletamente. Finalmente sefialar
que de vez en cuando aparece-
rdn por las ventanas algunos de
los nifios secugstrados a los cua-
les evidentenfente no debemos
disparar si no queremos sufrir
una drastica disminucién de
energia.

Cuarta fase

Furioso por las oscuras ma-
quinaciones de Mr. Big Michacl
decide acabar de una vez por to-
das con su imperio del crimen.
Trasladado a un extrafio escena-
rio circular, Michael se convierte
en un robot que permanece fijo

- en el centro del circulo y no pue-

de moverse con libertad, sino so-
lamente girar sobre si mismo.
En et complejo entramado de es-
caleras y focos que rodean el cir-
culo central irdn apareciendo los
ulltimos secuaces de Mr. Big sa-
liendo de unas pequefias puer-
tas, El mismisimo Mr. Big pro-
tegido tras un cafién de conside-
rables dimensiones, hara tam-
bién aparicion esporadicamente
en ¢} ateral derecho de la pan-
talla, lanzando unos rayos de
mortifero poder. Nuestro obje-
tivo consiste tanto en destruir di-
cho cafion (el cual necesitard va-
rios impactos para desparecer)
como a los sicarios de Mr. Big,
cuyo mimero viene dado por dos
marcadores numéricos en 1a par-
te inferior de la pantalla. Mane-
jamos un punto de mira que
puede desplazarse tanto hori-
zonlal como verticalmente ha-
ciendo girar al robot (si bien el

movimiento vertical tiene ciertas
limitaciones).

En la parte inferior derecha
observaremos dos estrechas ba-
rras horizontales. La primera
mide e! calentamiento de nues-

tro arma, la cual se negard a dis-

parar si la sobrecargamos. La

- segunda mide el nivel de dafios

del robot, de forma que perde-

remos una vida cuando este in-

dicador llegue al maximo.
Completado el objetivo, el ro-

bot vuelve a transformarse, es- .

ta vez en.una nave espacial que
se cleva magestuosamente del
centro del circulo. Detras queda
la seguridad de haber desarticu-
lado a tan peligrosa organiza-
cion criminal y el secreto orgu-
llo de haber conseguido comple-
tar el «Moonwalker»,

Nuestra opinion

Estrafalario, estrambotico,
insatisfecho, inmaduro son al-
gunos de los calificativos que
podria recibir Michael Jackson.
A fuerza de cambiar sus rasgos

4

Para mayor comodidad a la hora de elegir los nimeros que no
tienes, detallamos los ji juegos ampliamente comentados en cada una
de ellas, de la segunda época de MICROMANIA.
Puedes hacer tu pedido por teléfono llamando al (91) 734 65 00.
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. The runnlng man ¢ 007 |
licencia para matar | ¢ Tintin
i * Blood Money
~ & Billiards
19 ~ * Simulator

I" * Michel Futbol

. =4 * Master * Emilio
Butragueno 2 * Comando
Quatro * Thunderbirds

. * Shadow of the
i Beast ¢ Indiana
Il lones the Graphic
Adventure ® Viaje
al Centro de la
I' Tierra * Rick
Dangerous * Toi Acid Game
* Mazemania * Strider

* Super Scramble

!
* Beyond The
| ¢ lce Palace

® Street Sports Basketball
* Skate Crazy * Capitan Sevilla

| = Thypoon

e Samurai

e Warrior
* Coliseum * The
| Games Winter
' & Edition
| = Vampire's Empire
* Operatlon Wolf » 1943 » Road
Blaster « Where Time Stood Still

* Pac-Mania
* Batman
* The Caped
*{ = Crusader

|+ Total Eclipse
. Rambo Ili * The Last Ninja Il

' Delgado
* Gonzzallez
* Rescate
I Atlantida
* The Muncher * Metropolis
* Eliminator

1 * Vigilante
| = Casanova
| * Forgotten
| Worlds
: =1 * Tiburon « Red
Heat * Populous * Bumpy
* Turbo Cup

* Dragon Spirit
= Balfistix
¢ Test Drive H
{ = Kinas of the
! heach * Mot
* Batman ¢ Aventura Original
* AM.C
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faciales y el color de su piel se
ha convertido en un ser hibrido
que posee esa fascinante ambi-
giiedad que le hace a la vez di-
ferente a todos los esquemas
producidos con anterioridad.
Pero por encima de todo Jack-
son es un nifio caprichoso capaz
de manejar directores, actores y
misicos para crear una especie
de legado de misica e imdgenes
donde sintetizar todo su espiri-
tu exhibicionista.

Pero por lo que a nosotros
respecta, lo inico importante es
que el videojuego basado en su
pelicula-clip «kMoonwalker» sea
0 no un gran programa, Y lo es,
porque lejos de apoyarse en la
fama del protagonista se han
creado cuatro juegos distintos
en los que las situaciones son lo
suficientemente variadas como

para impedir el aburrimiento.

«Moonwalker» toma también
de su creador el afan por lo es-

pectacular y en efecto contiene
algunas de las secuencias de in-
troduccién més brillantes que
hemos tenido ocasién de con-
templar. Solamente el argumen-
to parece hacer agua por todas
partes, pero debemos excusar a
los programadores pues en ese
punto estaban completamente
atados de cara a reflejar con la
mayor exactitud el original.

Sin embargo las diferentes fa-
ses muestran ciertos altibajos.

Los grificos y movimientos de
las dos primeras dejan bastante
que desear, frente a la tercera,
la cual posee un scroll horizon-
tal que deberia haber sido me-
jorado sustancialmente. Asimis-
mo el desarrollo de las fases
puede hacerse mondtono en
ocasiones, pues realmente debe-
mos limitarnos a realizar repe-
tidamente una misma accién,
Sin embargo la mezcla de arca-
de con estrategia y videoaventu-

ra consigue que la impresion ge-
neral sea la de un producto va-
riado y cuidado en todos sus de-
talles que, sin duda, no defrau-
dar4 a los que esperdbamos mu-
cho de él. m

PJR.
1214567813
Adiccibn: .
Graficas:
Originalidad: 0
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CONCURSO CAZAFANTASMAS

PATROCINADO POR MCM y MICROMANIA

Ahora puedes canseguir una camiseta can la imagen de tus idelos,
Par si esto fuera paco y para combatir el mal estado del tiempo, he-
mas pensade que no os vendrla mal un magnifico paraguas MCH.
El sisterna para cancursar es bien sencillo: Se toge ef cupdn que
adjuntamos en esta misma pagina v se recora convenientamente.
Acta seguide se relleran con letra clara los datos personates del con-
cursante, se contesta al cuestionaric basado en |cs personajes y en
el videojuego de tos «Cazafantasmas |l correctamente, s mete en
un sobre (no valen fotocopias) ¥ se envia por correo a la siguiente
direccion:
HOBEY PRESS 5.4,
MICROMANIA. APARTARC DE CORREOQS 328, MADRID 28100

CUESTIONARIO

T —sDe qué famoso musica de color es fa melodia original de (a pefi-
cifa «Cazafantasmas Na?

Ray Parker Junior Steve Wander José Feliciano

£—iCudantas miembros integran el equipo de «Cazafantasmass?
4 5 [Cle

3—sEn qué ciudad se desarrolla el argumente de los «Cazafantas-
mas {fs?

Washington New York

4—:Ddnde se E}l:ym'!{én r.-ﬁ}r_n_:emradas ias firerzas didbolicas en «Ca-
2afantasmas (f?

La estatua de la Libertad

Un cuadro del Museo de Arte Maderno

Una estacidn del Metro

(4] Chicaga

S—:Cual es ef nombre del bebé que es secuestrade por Vigo y en
el gue prefende reencarndrse?

Steve Frederic Ciscar

El plazo de admisién de cuestionarios finaliza el dia 31 de ENEROQ
de 1990 (se considerard la fecha del matasellos).

De entre todos |os acertantes del cuestionario (no valen fotoco-
pias) se extraeran 45 en primer lugar que tendrdn coma premia una
camiseta CAZAFANTASMAS v a continuacién otros 50, que tendran
como premio un bonito y util paraguas MCh. _

En el caso de no haber sufioente numero de acertanies, se consi-
derardn tamhbign validos ‘os cuestionarics con 4, 3, 2 v 1 respuestas
acertadas, sucesiwvamente.

Cualquier reclamacidn por aspectos no contemplados en estas ba-
ses O por la incorrecta jnterpretacién de las mismas, sera resuelta
irapelablemente por el critenio de |os organizadaores. La participacicn
en este concurso supane la aceptacian incondroianal de |as bases.

IMPORTANTE:
Mo olvides indicar en una esquina del sabre la palabra «CAZAFAN-
TASMASs. 5in este dato no podras lomar parte en el sorteo.

CUPON DE PARTICIPACION

1 2 3 4 5

Inthca en cada una de /as caxilas, la lerra correspandiente 3 fa respuesta Ggue
consigdenes corracta.

a llegado el invierno y
faltan pocos dias pa-
ra Afio Nuevo. Dana
Barrett ha vuelto a vivir en Nue-
va York con su pequefio hijo
Oscar. Un dia cualquiera, de re-
greso del supermercado, Dana
nota que stibitamente el coche-
cito donde duerme el bebé co-
mienza a moverse por si s6lo.
Extiende las manos para inten-
tar sujetarlo de nuevo pero esta
vez el cochecito toma nuevo im-
pulso en direccién opuesta y co-
mienza a rodar calle abajo.
Francamente asustada, Dana
comienza a correr tras é| obser-
vando con creciente panico que
la velocidad del pequefio vehicu-
lo aumenta peligrosamente.
Temiendo ya por la vida de su
hijo, Dana corre tras el coche-
cito pidiendo ayuda a los cami-
nantes que se encuentran en po-
sicién adecuada para intentar
detenerlo, pero todo movimien-
to de cualquier ciudadano para
sujetar ¢l cochecito hace que és-
te, como dotado de inteligencia
propia, varie su trayectoria has-
ta situarse fuera de alcance.
En su alocada persecucion, un
autobiis estd a pocos centime-
tros de arrollar al pequefio ve-
hiculo, y los coches y camiones
deben frenar stibitamente para
no atropellar a Dana, guien al-
canza por fin a su hijo cerca de
un cruce, Con la respiracion en-
trecortada, Dana se aferra con
patética fiereza a la barra del co-
checito y lo observa con la cre-
ciente y firme conviccion de que
lo sobrenatural ha vuelto a en-
trar en su vida.

Han pasado
ya cinco anos y son
pocos los que recuerdan
la pesadilla en la que se vio
envuelta la ciudad de Nueva York
cuando oscuras fuerzas procedentes de
otra dimension fueron invocadas siendo Ia
ciudad invadida por un incontable nimero de
espiritus, rechazados después con la intervencion de los
cazafantasmas. Desde entonces los cuatro miembros del grupo
viven un retiro forzoso, sin sospechar que sus servicios van a ser
necesarios mucho antes de lo que ellos mismos podrian imaginar.

Spengler y Stantz investigan el
lugar del extrafio suceso y obser-
van que las lecturas del gigdme-
tro indican una intensa presen-
cia de entes sobrenaturales. Si-
mulando estar revisando una
instalacion telefénica, realizan
un profundo agujero en plena
calle que les conduce a un viejo
tinel de ventilacién, Uno de los
cazafantasmas debe bajar hasta
el fondo del tinel para recoger
una muestra de fango que lue-
g0 pueda ser analizada, pero por
desgracia el tinel se encuentra
habitado por innumerables cria-
turas fantasmagéricas que inten-
tardn impedir la labor de nues-
tro personaje: brazos que surgen
de las paredes del tunel, horzi-
bles cabezas que vomitan peli-
grosos proyectiles y se mantie-
nen fijas sobre las paredes y una
amplia variedad de fantasmas
moviles.

Atado a la superficie con una
cuerda, el cazafantasmas cuen-
ta con tres oportunidades para
realizar su misién. Dispone de
tres tipos distintos de armas que
puede escoger pulsando la barra

Uno de los cazafantasmas debe ba-
jar al fondo del pozo para recoger
una muestra del fango.
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espaciadora: el rayo de proto-
nes, arma de uso general que
puede ser empleada 99 veces, la
bomba PKR, de la que solo dis-
pone de cinco usos y que crea
una barrera horizontal y fija en
el lugar donde fue lanzada, y el
escudo PKR, solo utilizable dos
veces creando un campo de fuer-
za esférico en torno al cazafan-
tasmas que le protegerd momen-
taneamente de todas las agresio-
nes exteriores. Perderemos uno
de los tres intentos si se corta la
cuerda o si el coraje del perso-

naje se agota completamente de-
bido a los ataques de los diver-
sos enemigos. Para observar
ambos aspectos contamos en la
pantalla con una representacion
de la cuerda y un gréfico del ros-
tro del cazafantasmas, rostro
que ird mostrando un panico
creciente a medida que se agota
su coraje,

También encontraremos en Ja
pantalla un marcador que sefia-
la la profundidad actual y otro
que indica el arma seleccionada
y el numero de veces que pode-

mos utilizarla.
Podemos reco-
ger botellas que
ntos baran recupe-
rar parte del cora-
je perdido y bom-

bas PKR adiciona-
les. Todos estos obje-

tos se encuentran sobre
ciertas plataformas y sa-
lientes situados junto a las
paredes del tunel. Para recoger-
los es preciso que nuestro caza-
fantasmas s¢ balancee hasta el
punto exacto y toque ¢! objeto
con ¢l pie. Para lanzar una bom-
ba PKR es necesario pulsar el
botén de disparo, mantenerlo
pulsado, mover hacia arriba o
abajo y soltar el botén cuando
queramos hacer explotar la
bomba.

A lo largo del camino encon-
traremos las tres piezas de un
aparato que nos permitira reco-
ger la muestra de fango. Para
ello, una vez las tres piezas en
nuestro poder, bastara con lle-
gar al fondo de} tiinel y mante-
nernos sobre el fondo el tiempo
necesario para que se llene com-
pletamete el recipiente del apa-
rato.

El andlisis del fango encontra-
do en el fondo del tinel sefiala
que contiene un elemento que
parece tener la extraila propie-
dad de modificar las emociones
de las personas y alterar sus pen-
samientos. Esta sustancia co-
mienza a expandirse por las ca-
lles hasta llegar al museo donde
Dana y Janosz se encuentran
restaurando unas pinturas. Sin
embargo Vigo, un poderoso y
diabolico espiritu que desea en-
contrar a toda costa un cuerpo
en el que reencarnarse, estd ab-
sorbiendo el poder procedente
de todos los pensamientos per-
versos que ahora se encuentran
¢en la mente de casi todos los ciu-
dadanos.

Tu mision en esta segunda fa-
se es ayudar a los cazafantasmas
a llegar al Museo de Arte antes
del nacimiento del nuevo afo.
Nuestros amigos se¢ encuentran
en la corona de la Estatua de la
Libertad, la cual camina por las
calles de la ciudad hacia Broad-
way. En tu camino encontraris
tanto oleadas de pequeiios espi-
ritus como algunos entes de gran
tamafio que intentaran destruir
la estatua. Para impedirlo pue-
des controlar una bola de fuego
surgida de la antorcha de la es-
tatua que dispone de la posibi-
lidad de efectuar un total de 16
disparos. Una vez agotados los
disparos o cuando la bola de
fuego sea destruida por ¢l con-
tacto con los enemigos surgird
una nueva bola de la antorcha.

La estatua obtiene la energia
necesaria para caminar del fan-
g0, tal como lo indica el reci-
piente situado en la esquina in-
ferior izquierda de la pantaila.
Este fango se ira consumiendo
si un enemigo alcanza a la esta-
tua y cada vez que una bola de
fuego sea destruida y sea por
tanto necesario crear otra. Por
suerte cada vez que destruyas un
fantasma caeran al suelo unas
gotas de fango que permanece-
ran en el suelo hasta que aparez-
¢a una nueva oleada de enemi-
gos. Para recoger el fango antes
de que desparezca puedes enviar
a los tres ciudadanos que gene-
ralmente caminan detras de la
estatua pulsando la barra espa-
ciadora, la cual se encarga dein-
vertir la direccién en la que ca-
minan dichos ciudadanos, En
cuanto un hombre toque una
gota de fango éste serd automa-
ticamente transferido a la esta-
tua. Es necesario proteger a es-
tos ciudadanos del ataque de los
fantasmas y evitar que choguen

ANTASMAS Il

i1 5 REH YedR™ 5 €DE. YOU nosq
FIGHT 9008 WY NOUN RAOANUAY,
REACHIRG THE NOSEUN REFORE THE

RIRTH QF 1HE NEM YEAR,
SERD OUf MEW 10 COLLECT SLINE.
Tu misién es ayudar a los cazafan-
tasmas a llegar al Museo de Arte.

Nuestros héroes estan en la coro-
na de la estatua de la libertad.
a i

Para impedir el atague pueden con-
trolar una bola de fuego.

o L T

El fango puede ser recogido <on
ayuda de tres ciudadanos.

contra los hombres de color més
claro que caminan de forma
bastante aleatoria en la zona de-
recha de la pantalla,

En la parte inferior de la pan-
talla se encuentra un marcador
que sefiala el niimero de dispa-
ros disponibles antes de que la
bola de fuego actual se consuma
completamente, v mdas abajo
auin observards una larga barra
horizontal que representa la dis-
tancia recorrida por la estatua,
Dado que el juego comienza a
las doce menos cuarto de la no-
che dispones solamente de quin-
ce minutos para completar tu
mision, Al igual que en la pri-
mera fase contamos con tres
oportunidades que podemos
perder si se termina el tiempo o
si la energia de la estatua se ago-
ta completamente. El movi-
miento de la estatua.es automa-
tico excepto en los cuatro mo-
mentos en los que tendra que en-
frentarse con fantasmas de gran
tamafio, pues en estos casos la
estatua se parara hasta que ¢l ca-
mino se encuentre libre, Dado
que ¢l reloj sigue corriendo en
estas escenas resulta especial-
mente importante destruir estos
grandes enemigos lo m4s rdpida-
mente posible.
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Soldier of Light

En las fases del avién co-
locaos en la parte superior
izquierda de la pantalla y
disparar contiuamente. La
dificultad se decrementaré
sensiblemente.

Cartos J. Polo
(Vizcaya)

Perico Delgado

Si estais hartos de vues-
tros companeros de carrera,
introducid el  POKE
30081,201; con él desapa-
recerdn de la pantalla.

Para conseguir inmunidad
a los decorados deben te-
clarse los siguientes pokes:
POKE 27965,201:

POKE 27967,281

Alberto Uradia
{(Madrid)

Red Heat

Para pasar la primera fa-
se, que tiene lugar en la sau-
na, es Preciso acercarse a los
enemigos hasta que sea im-
posible continuar, en ese
momento retrocedéis para
volver a acercaros nueva-
mente unos instantes des-
pués, repitiendo el proceso
hasta llegar al bosque.

Una vez en él, si matais a
tres enemigos podreis pasar
a la siguiente fase. Tanto los
disparos, como los golpes
de los karatekas pueden ser
esquivados agachéandose y
esperando a que pasen. Pa-
ra romper la piedra en ia
subfase de bonus debéis
agitar el joystick de izquier-
da a derecha como si juga-
seis al «Decathlon»,

Mario Taboada
(Barcafona)

Metal Gear

MSX

Con el POKE 41575,0
conseguireis inmunidad a
fos enemigos, exceptuando
al de final de fase.

Andrés Tejero
(Hueiva)

Dynamic Duo

Antes de gue la partida
dé comienzo pulsar «C» y
«1» para poder ver la se-
cuencia final sin necesidad
de jugar el prcgrama com-
pleto.

Emifio ). Nestal
{Huelva)

Post Mortem

Si queréis salvaros de la
intensa garra de mas alld de
la muerte, repirar hondo y
teclear: Norte, derecha, nor-
te, derecha, norte, hablar
con Einstein, norte, dar 2 ve-
ces lupa, izquierda, norte,
derecha, derecha, contestar
que no, norte, no aceptar
mensaje, izguierda, norte,
izquierda, pulsar lupa e iz-
quierda.

Ivan Abanades
(Ciudad Real)

Nemesis

Si al comienzo del juego
pulsais la pausa y escribis
«intruders, pulsando Return
seguidamente, obtendréis
municidn ilimitada.

Byte Bay hMarc
(Barcelona)

Renegade Il

POKE &HA295,255 Vidas

y tiempo infinito,
Antonio de Jos Reyes
{Hueha)
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La palabra «shield» po-
dréis utilizarla para repcner
el escudo protector cuando
haya desaparecide,

Antonio Oliverio
(Rarcelona)

Magical Kid Wiz

Si encendéis el ordena-
dor, teniendo el cartucho
del juego puesto, y pulséis
todos los nimeros a la vez,
conseguiréis quince vidas y
el libro.

Sergio Saiz
(Guipuzcoa)

Alpha Roid

Pulsando la tecla f1 y las
teclas del curso arriba y de-
recha, pasaréis de pantalla.
Pulsando f1 y f2 y los mis-
mos cursores obtendréis 99
vidas.

Alfonse Garcia
{Palma de Mallorca)

CTTIRG UP A PHOREY ROAN MORKS,
HEY JACK-HANNER A HOLE RREARIN
INFO AN O AIRSHAFT OF THE

Janosz, esclavizado por el po-
der de Vigo, ha raptado al pe-
queiio Oscar pues Vigo necesita
¢l cuerpo del nifio para poderse
reencarnar, Como en una terri-
ble pesadilia las salas del museo
han sido convertidds en el altar
de tan diabdlica ceremonia, El
pequefio Oscar ha sido coloca-
do en una extrafia estructura
frente a un gigantesco cuadro
que encierra ¢l espiritu de Vigo,
el cual, poco a poco, extrae la
energia de Oscar para poder ma-
terializarse.

Los cuatro cazafantasmas
(Ray, Peter, Egon y Winston)
alcanzan el tejado del museo en
el momento en el que comienza
la transferencia. Uno a uno de-
berds hacer bajar a los cuatro
miembros del equipo calculan-
do cuidadosamente la velocidad
por la que se deslizan sobre sus
cuerdas para evitar que un fuer-
te impacto contra el suelo les ha-
ga perder la vida, Mientras du-
Te este proceso apareceran en
pantalla dos gréficos que indi-
can el personaje actual y refle-
jan la posicidén de sus manos so-
bre la cuerda {al pulsar arriba las
manos se cierran y al pulsar aba-
jo se abren).

En el preciso instante en que
el dltimo- miembro del equipo
llega al suelo comienza el proce-
so de transferencia. El primero
de los cazafantasmas (gencral-
mente Ray pero puede ser otro,
si Ray ha muerto durante la ba-

‘jada) queda automdticamente

seleccionado, si bien es posible
seleccionar otro personaje pul-
sando repetidamente la barra es-
paciadora. En este momento
aparecen dos graficos en |a pan-
talla. El situado a la izquierda
representa al personaje actual,
su energia y la energia de su ar-
ma mientras que el situado a la
derecha representa a Janosz, su
energia y el porcentaje de la trans-
ferencia. Disponemos de tres
oportunidades para completar

UAHHORNE Rd1LRAAN

fercerafade

esta tercera fase, las cuales se
irdn agotando cada vez que la
energia de Oscar sea completa-
mente transferida a Vigo o los
cuatro cazafantasmas sean eli-
minados.

El museo estd formado per
dos pantallas conectadas lateral-
mente. Oscar y el cuadro de Vi-
go se encuentran en la pantalla
derecha, de modo que (u obje-
tivo basico debe ser sacar a Os-
car de la maquina en la que se
encuentra y depositarlo sobre el
altar de la pantalla izquierda
pues ahi estard momentdnea-
mente a salvo, Sin embargo Ja-
rtosz, dominado por el poder de
Vigo, volverd a colocar a Oscar
en ¢l mismo lugar si no lo evita-
mos. Debemos senalar ademads
que si Oscar es depositado en
cualquier lugar gue no sea el al-
tar la fuerza de Vigo lo atraerd
de nuevo hacia 1a maquina.

[Los cazafantasmas disponen
de dos tipos de armas diferentes,
pues Ray y Winston estan equi-
pados con rifles de proyectiles
mientras que Peter y Egon po-

Si Oscar es depositado en un lugar
que no sea el altar, Vigo lo atraer.

Los cuatro cazafantasmas descen-
derdn uno a uno hasta el interior
del Museo.
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seen pistolas de rayos. Janosz
solo puede ser eliminado tras re-
petidos impactos con un rifle de
proyectiles, momento en el gue
el diabolico Vigo abandonara el
cuadro para encarnarse en el
cuerpo del desdichado Janosz y
atacara a los cazafantasmas. Es-
ta nueva criatura solo puede ser
eliminada con la actuacion con-
junta de los dos personajes que
posean pistolas de rayos. Para
¢llo uno de ellos alcanzard a la
criatura, la cual quedara mo-
mentaneamente inmovil, instan-
te en el que seleccionaremos
rapidamente al otro cazafantas-
mas y haremos que los rayos de
los dos confluyan sobre el mis-
mo punto. Hacemos un alto en
este punto para sefialar que las
armas de los cuatro cazafantas-
mas, incluso las de los miembros
ya fallecidos, pueden ser inter-
cambiadas. Para ello se pulsa
Return en cualquier momento
del juego para acceder a un pan-
talla en la que, con ayuda de una
flecha, podemaos trasladar las ar-
mas de un personaje a otro, pul-
sando de nuevo Return para re-
gresar al juego.

Por desgracia el poder de Vi-
g0 €s inmenso y, pese a ser ex-
pulsado del cuerpo de Janosz,
no duda en introducirse en el
cuerpo del desdichado Ray, el
cual comenzard a perseguir y
atacar a sus propios compaiie-
ros. La tinica forma de acabar
definitivamente con el espiritu
de Vigo es hacer que un perso-
naje equipado con pistola de ra-
yos empuje a Ray hacia el cua-
dro, ahora vacio, del que surgid
Vigo para obligar a su espiritu
a regresar al lugar al que perte-
ifece. Ante el mero contacto con
¢l cuadro la energia del diabdli-
co Vigo descederd rapidamente
hasta hacerle desaparecer por
completo. De este modo culmi-
na esta peligrosa aventura que,
afortunadamente para casi to-
dos, ha tenido un final feliz.®

PJR.




En las tiendas MAIL SOFT 16 BITS PC5 | PC3 | ATARI | AMIGA
encontraréis todo esto y mucho mas. 2000 L. Vicie Submari. (] | 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
VISITANOS Action Fighter (M) 1990 | 1990 | 1990 | 1.990
Altered Beast (] 1.990 1.990
Aspar 1900 | 1.900 | 2500 | 2.500
Baal 2750 | 2750 | 2.250 | 2.250
Barbarian 1l 1.990 2.500 | 2.500
Beach Yollay [} 1.990 | 2250 | 1.996 | 1.990
Blood Maney (] 2.250 | 2250 | 2250 | 2.250
- Capitan Trueno 2.500 | 2.500
S Carxalantasmas 2 (M) 1.990 | 1.990 | 1990 | 1.990
:“ Chessplayer 2150 (M) 3095 | 3995
LE o Chuck Yaager's 2.0 5000 | 5000
(S)Oﬁ t =2 = Corvarios 2,850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
P" de 5383‘4? N&;’gﬁhﬂm- I Cosmic Sher (1) 2500 | 2.500
| _ Crazy Car N 1990 | 1.990 | 1990 | 1990
’ﬂltaM cotteo NOTA g:’;&:‘dmm Demon Stalker (N| 2500 | 2500
permenecerd abieita Double Dragon 2250 | 2250 | 2250 | 2.250
COMPRA TUS PROGRAMAS FAVORITOS CON UNA SIMPLE LLAMADA ;of:'wéz y log sabados g:- B*o«?m‘;J Rever;goiHl 2.250 | 2250 f;:g f;qsg
F namite Dux [H 2 o
HORARIOS DE PEDIDOS: T3 4995 4995 [ 2595 | 2995
LUNES A VIERNES SABADOS (1) 239 34 24 Ferran Férmula 1 (M) 2.500 | 2500 | 2500 | 2.500
GP\R"NTEsTROS DE10.30 A 20.30 DE10.30A 14 2390475 Fighting Soccer (M) !| 1.990 | 1.990
N TODOS GTDS LUNES A VIERNES Fligkt Simulator HI 9.500 | 9.500
EN 1o a0nu! DE 15 A 19.30 {(93)311 39 76 Football Manager || 3450 | 2450 | 2450 | 2.450
: Fredy H. en Manhattan 2.500 [ 2500 | 2.500 | 2500
TIEMDA MONTERA (91) 522_49 79 Garfield 2 2500 | 2500 | 2500 | 2500
= Gazza's Super Soccer (M) 2250 | 2.250
BITS SPECT | AMST | COM | MSX [ADIS | |8 BITS SPECT | AMST | com | msx | ADIS | | 8 BITS SPECT | AMST | €COM | MSX | A DIS | [Hermes (sim. vusio) 4995 | 2995 | 4995 | 4995
] 975 | 975 | 975 | 975 | 1.950 | | Forgotten Worlds 875 | 875 | 875 1.900 | | Power Doift 1200 [ 1.200 | 1.200 [ 1.200 | 1.900 | | Indiana Jenes 1.990 | 2250 | 2250 | 1990
ot del chmen | 595 | 595 505 Freddy H. Manhatan 5 975 | 9750 075 ] 975 | 1.950 | | Pawer Play | ars | 875 | 875 1.900 | ! lron Tracker (M) 2250 | 1.990
fon Fighter M) 975 | 975 975 | 1.900 | | Galox Force [H] 1.200 | 1.200 1900 | [#-Type 505 | 595 | 595 1.900 | [Jabato 2.500 | 2.500 | 2.500 | 2.500
sion Service 875 | 875 1.900 | [ Games Summer Ed. 1.260 | 1.200 | 1.200 1900 | | Rally Cros 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 | [ Jock Nicklaus Golf (N) 2500 | 2500 | 2.500 | 2500
e Byrber 595 | 595 [ 595 ] 595 | 1,900 | | Gazza's Super Soccer (+)| 875 [ 875 1.995 | [ Rambo 11 ] 595 | 595 | 595 | 595 | 1.900 | | Kick OF (1} 2.850 | 2850 | 2.850 | 2.850
ered Beast 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1,200 | 1.900 | | Géminis Wing iH) 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 | | Rates del desierta 495 [ 495 Knight Farce 2250 | 2.250 | 2250 | 2.250
hem 495 | 495 Ghost's & Gouls 9751 975 | 975 1.900 | [ Red Heat 875 | A75 | 875 1.900 | | Last Minja 2 {H) 1990 | 1990 | 1990 | 1.990
ramarine Corps 975 | 975 975 | 1.950 | | Hard Deiving 1.200 | 1.200 | 1,200 1.900 | [Renegade 595 | 595 | 595 Livingstone 1l (M) 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
F Chuck Yeagers 1200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 [ 1.950 | | Hypsys (¥ 975 | 975 975 | 1.950 | | Rick Dangerous iH] 975 | 975 1.900 | [ Magic Johnson Basket [td) 2.500 | 2.500 2,500
tbarian || 875 | 875 | 875 | 875 | 1.900 | | indiana Jones 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 | | Rocky 250 | 250 250 Manage 1990 | 2250 | 2.250 | 1.990
lalla Inglatersa 405 | 495 lobato B 975 | 975 | 975 | 975 | 1.950 | | Running Man 1.200 [ 1.200 | 1.200 1.900 | | Michal 2.500 | 2.500
tman the mavie 1200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 | [Kick Off (1) 1.200 | 1.200 [ 1.200 2,250 | | Satan 975 | 975 975 | 1.950 | [ Mot 28050 | 2.850 | 2.850 | 2.850
ach Volley [H] 875 | 875 | 875 1.900 | | Knight Force 875 | a7s 1.995 | [Sherman 44 Tark () 875 1.995 | | Nethermain 1.990 | 2.250 | 2.250 | 1990
wterorid 505 | 595 | 595 | 595 | 1.900 | | La aventura original %75 | 975 975| 975 ] 1.950 | |Shinobi 1.200 [ 1.200 [ 1.200 | 1.200 | 1.950 | | New Zeland Storys 2250 | 1.990
eher (M) 1.200 | 1,200 | 1.200 1.960 | [ Lost Ninja 2 595 | 595 1.900 | [ Silk Warm 875 | 875 | 875 1.900 | | Horth and South [H] 1990 | 2250 | 2250 | 1.990
on [P 975 | 975 975 | 1500 | | Liberator i) 875 | 875 875 | 1.995 | [ Simulation Hits 2595 | 2.595 3.595 | | No Exit 2850 | 2.850 | 2.650 | 2.850
Halo Bills 1,200 | 1.200 | 1.200 2250 | [ Livingstane I 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 | [ Storm tord 875 | 875 | 875 1.900 | [Odojob (virus Killer) () 9950 | 9.950
traguela 595 | 595 | 5951 595 | 1.900 | [ Los Intocables 1200 | 1,200 | 1.200 1.900 | [Strider 875 | 875 | 875 1.900 | [ One on Ona Il 1.900 | 1.900
iraguedia 1l 1200 | 1.200 1.200 | 1.960 | | Michei 1.200 | 1.200 T.200 | 1.950 | | Strip Poker II 875 | 875 875 | 1.950 | [ Out Run 2250 | 2250 | 1.990 | 1.990
shal 1.200 | 1,200 | 1.200 1.960 | | Mimigolf 875 Super Sapiens [H) 875 | 875 875 | 1.995 | | Pack Dinamic 90 3500 | 3.900
pittin Trueno 7.200 | 1.200 | 1,200 | 1.200 | 1.950 | | Mir 29 Soviet 595 | 595 | 595 Supersky | 975 | 975| 975 1.900 | | Passing Shat [+ 1990 [ 1.990
aclantasmas 2 1.200 | 1.200 | 1.20C | 1.200 | 1.900 Moorwalker (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | | Super Warder Bay 8758 875 ars 1.900 Pictionary () 2750 | 2750 | 2750 | 2750
e HQ. 1.200 | 1.200 | 1.200 1.200 | | Mortadelo y Fleman 1t (4] | 1.200 | 1.200 1200 | 1.950 | | Suparscramble a75 | 875 | &75 Pirmball Magic (M) 2250 | 2250 | 2.250 | 2.250
ess Player 2150 (4] | 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | | Mot 1.200 | 1.200 | 1,200 | 1.200 | 1.900 | | Telemark Warriors (M) 975 | 975 975 | 1.950 | | Poputous & Pr. Lands (] | 5.000 | 5.000 | 5.000 | 5.000 |
loasus 4 Chess 975 | 975 | 975 | 975 | 2.500 | | MR. HEL[ (M) 975 | 975 975 | 1.900 | | Test Drive U (M) 1.200 [ 1.200 | 1,200 | 1.200 | 1.950 | [Powar Drft () 2 1.990 | 1.990
atimertal Circus (M] 1.200 | 1.200 | 7.200 | 1.200 | 1.950 | | Munsters 1.200 | 1.200 | Y.200 | 1.200 | 1.950 | | Time Scanner 875 | 875 | 875 1.900 | |Rally Cross 2450 | 2450 | 2.450 | 2.450
smic Shertl 975 | 975 975 | 1.950 | | New Zealard Stary 875 | 875 | 875 1.900 | | Tintin en fa funa 17.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | | Rick Dangerous (M) 1990 | 1.990 | 1.990 | 1.990
ary Car Il a75 | 875 1.995 | | Operation Thunderbol 1.200 | 1.200 | 1.200 1.960 | [Tom y Jerry 875 | 875 | 875 | 875 | 1.900 | | Robocop 2250 | 1.990
o Jimdnez 975 | 975 975 | 1.900 | | Operatian Walf 875 | 875 | B75| 875 Toabin 975 | 975 | 975 1.900 | |Sherman 44 Tank {H) 2250 | 2250 | 2250 | 2.250
berbg (1) 975 | 975 975 | 1.900 | | OTAN Europa 495 | 495 | 495 Tap Gun 595 | 595 | 595 Shinobi 2500 | 2.500
otk Century [M) 875 1.995 | [ Out Run 1.200 | 1.200 [ 1.200 | 875 | 1.900 | | Trivial Pursuit 1.995 | 1.995 [1.995 [ 1,995 | 2750 | [Silk Work 1.990 | 1.990
camite Dux [H) 875 | 875 | a75 1.900 | | Out Run Europa (M) 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | [Turbe Cup 875 2250 | [Sloeping Gods Lie (M) 2950 | 2950 | 2.950 | 2950
wuble Deagon 975 | 975 [ 975 | 975 | 1,950 | | Pack a toda maquina 1.350 | 1.35G | 1.350 | 1.350 | 2.250 | [ Turbo Gut Run 1.200 | 1.200 | 1.200 1,900 | | Stee! Thunder () 2500 | 2.500 | 2.500 | 2500
agon Spirit §75 | 875 | 875 1.900 | | Pack Dinaric 90 71.450 | 1.450 1,450 [ 2.500 | [Tusker ity 875 | 875 | 875 1960 | |Strp Poker I 2250 | 2450 | 2250 | 2.250
akkar [M) 875 | 875 875 | 2.250 | | Pack Story so Far V4 1.900 | 1.900 | 1.900 2.250 | | Vidie Centro Tierra 1.260 | 1.200 1.200 | 1.900 | |Sub Anack 688 (1) 5000 | 5000
sk Ot [y 975 975 975 | 1.950 Pack Top by Topo 1.200 | 1.200 1.200 | 1.800 | | Vigilante 875 B7S 875 1.900 Super Wonder Bay (1) 1.990 | 1.990
Sanchez Yicario 1200 | 1.200 1.200 | 1.900 | |Passing Shat 875 | 875 | 875 | 875 | 1.900 | |Volleybalt Simulater 875 | 875 1.900 | | Telemark Warriaes (] 2.500 | 2500 | 2.500 | 2.500
smpean Five o Side 595 | 585 Perica Delgado 1.200 | 1.200 1.200 | 2.250 | [ Wanderer 30 | ers | ezs | 97s 1.900 | | Test Drive Ii 14} 2500 | 2500 | 2.500 | 2.500
el Farmula 1 () 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 | | Petrovic 1200 | 1.200 1.200 | 1.900 | [ War in the middle Ea 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 | | Tha Shadow of Beast {M) 2250 | 2.250
Jing Saccer | ) 975 [ 975 | 975 1.900 | | Pictionary (1) 1995 | 1.995 | 1.995 | 1.995 | 2.750 | | Wild Streets (1) 875 | 875 1.995 | | Trivial Pursuit 2750 | 2750 | 2750 | 2750
whall Manager (1 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 | ¢ Pogotran 875 875 Xybats 875 | 875 | 875 | 275 [ 1.900 | |Volley 8all Simulator 2.850 | 2.850 | 2.850 | 2.850
War in the Middle E. 2.500 2.500 2.500 2.500
N = Novedad (estos programas irdn apareciendo a lo largo del mas, resérvalos -« 36 of primaro en tenerdos). Wild Street (N) 2250 | 2.250 | 2250 | 2.250
Xenon 2 (N) 2250 | 2.25%0
Si piensas camlgior de ordenador, MAIL SOFT te lo pone en casa (en cuo[quier ﬂ CARTOCHOS P
punto de Espafia) en menos de 24 h., sin gastos de envio y a estos precios. 4 - e R NS
Androginus (S5 1] 4900
Dunshot Basquet 4,900
. s v F-1 Spirit 5.900
S Kings Vailey Il 6.900
J ] /- Kontra Konami (4453 1() &.900
=% . e Maze of Galius 4.900
TN Nemasis NI 6.900
) AMIGA 500 + 20 programas de regalo + lsJ:l:rsn (.sz‘"l i':gg
520 ST FM + 20 juegos regalo: After Burner, R-TYpe, PACK APPETIZER el 1
Cut Run, Xenon, SuRer Mang-on, Double Dragon, 94,900 (IVA incluido) REVISTA AMIGA TOOL EN DISCO
Predailor, etc... + 7 uviilidades 2 discos con un montén
74.900 pras. (IVA incluido) AMIGA 2000 ......... 225.000 de trucos para juegos y noficias
PERIFERICOS AMIGA, ... 500 "1 por sélo 995 ptas.
TO40STFM . oo 94.900 AMPLUACION 512K ... 23.900 "'Q'ED“D
1040 STE ............................. 119.000 UN’DAD 3 "/2 EXTERNA. 22.900 “ GIGATRON AMPL'AC'ON DE MEMOR'A INTERNA A_sm
PORFOLIO ..o e 49.900 1/2 MB AMPLIABLE A & MB: 36.500 ptas,
XT 12 MHz 640 K ENVIA GIGATRON 2 MB AMPLIABLE A & MB PARA A-500: 72.500 ptas.
® DISCO DURO 20 MB o — — E?TE CUPON A AT
_ ® UNIDAD 51/4 6 3 1/2 A L SOFT . moNT
S OLA ® MONITOR PAPER WHITE - oy - e BR300 280
SEEA CONS / {1 afo de garontia) 4 I K _— = (o e = 13 MADRID
Master System SEGA REGALO IMPRESORA "mm—- ST S
S STAR LC-10 W roargo—
18.900 ptas. 188.500 ptas. {] TElerong ————— PROVINGSS
4 =
. RS e C‘ Commodore des.
DE ENVIO b TR 129.900 ptos. !
- TAMBIERLIENEMOS :g gg II! ......................... g;gggg g:gz !
W uickos eartugos | pé g e e |
Y ACCESORIOS Regalo especial de software
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Al final de cada fase aparecera un monstruo que entraia mayor dificultad.

0 primero es desempolvar

la armadura, tanto tiem-

po guardada sin uso. Es-
ta tarea trae ligeras complicacio-
nes que han de ser ficilmente su-
peradas con 1a ayuda de una
complaciente, a la par que enfu-
rrufiada, doncella. Con la mis-
ma asistencia, Sir Arthur conse-
guird embutirse el metdlico ata-
vio. Al principio, como siempre,
resulta un poco complicado el
movimiento, pero tras unos mo-
mentos de desconcierto ya tene-
mos a Sir Arthur saltando por
los cementerios como si estuvie-
ra en la playa.

No obstante, esta vez va a in-
vocar a un extraflo personaje
porque no se atreve a enfrentar-
se solo a los peligros que le es-
peran. Es un ser bajito, menu-
do, con ojos reflectantes y un
extrafo artefacto en la mano.
De un salto, se mete en la arma-
dura y desaparece de la vista.

El héroe esta preparado para
rescatar a su esposa. Explica-
cién: era su prometida en el pri-
MeET juego, pero, tras rescatarla
y como suele suceder, el rey le
concedid su mano y la boda pu-
do celebrarse. Lo cierto es que
todo esta preparado. Arthur ha
recogido ya su lanza y pedido un
carruaje que le llevard al cemen-
terio. Y es en tan acogedor lu-
gar donde empieza la misterio-
sa aventura...

El juego

Como estoy seguro que ha-
bréis notado, este juego es la se-
gunda parte de otro, harto co-
nocido, que hiciera furor hace
unos aflos. Por supuesto, esta-
mos hablando del «Ghosts’n’
Goblins». En dicho juego, Art-
hur debia recorrer gran cantidad
de territorios, a cual més reple-
to de horripilantes monstruos,
para rescatar a la que por enton-
ces era su prometida.

La entrada a cada fase se ha-
cia por un enorme portén del
que se conseguia la llave tras de-
rrotar a uno o dos terribles
monstruos. Este hecho se man-
tiene en el nuevo juego, pero los
monstruos son «ligeramente»
distintos y «un poco» mds difi-
ciles y espeluznantes,

Como también ocurria alli, el
protagonista va enfundado en
una fragil armadura que se ha-
4 pedazos al primer contacto
con un bicho o similar. Dicha
ruptura supone dejar a nuestro
héroe como vino al mundo, pe-
ro vivito y coleando. Todo esto
no es mds que decir que, en ca-
da vida, se pueden sufrir dos
contactos mortales. Por desgra-
cia, la pérdida de una vida su-
pone la vuelta al comienzo del
nivel o al punto medio, si lo he-
mos sobrepasado.

El caballero Arthur tiene un nuevo trabajo. Al
igual que ocurriera hace ya algun tiempo,
su prometida, esposa o lo que sea, se

ha dejado nuevamente secuestrar

por las criaturas del mal. Ahora,

sin embargo la cosa se com-
plica porque ademas de

Durante nuestro {rayecto pue-
den aparecer cofres al pasar o
saitar determinados sitios. Dis-
pararlos trae como consecuencia
su apertura y la aparicién, la
mayoria de las veces, de un
mago con chistera y todo,
que nos lanzara un hechi-
z0. Este, de tocarnos,
nos transformard en
un digno, pero poco
préctico, pato. Los
efectos del hechi-
ZO son breves y
al cabo de unos
instantes recu-
peraremos
nuestra forma
original, pu-
diendo ya
volver a dis-
parar. El
mago puede
matarse ¢on
algunos dis-
paros. De los
cofres pueden
salir otras co-
sas (armaduras
especiales, por
ejemplo) en teo-
ria, pero en la
préactica no ocurre
eso. Por tanto, abs-
tente en general de
dispararlos.

Otra cosa que apa-
rece durante nuestras
correrfas son bichos con
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a : fos enemigos que le acosaron en su primera
' misién, encontrara a las mas misteriosas y

escalofriantes criaturas que la mente

mas macabra sea capaz de imagi-

nar. jDesde luego sorpresas

no le van a faltar!

sorpresa. Llevan una bolsa que
se abrira si los matamos, dejan-
do ver su contenido. Normal-
mente, seran unas monedas. Pe-
ro también puede ser algin
tipo de arma, Y es de esto
de lo que hablaremos
ahora...

El arte de las
armas

Veamos qué clase
de proyectiles pue-
den recibir nues-

tros enemigos:

—Lanza: es
con la que par-
timos. Puedes
disparar dos al
tiempo y tienen
mucho poder (o
sea, se necesitan
pocos disparos
para cargarse a

un monstruo).
Con ella se pue-
de disparar ha-
cia los lados,
hacia arriba y
hacia abajo (en
un salto), Es casi
seguro la mejor
que podemos usar.

—Daga: como
la lanza en com-
portamiento. Es
mas rapida pero
también menos po-
derosa, bastante me-

nos.

—Llamas: los que
habéis jugado al
«Ghosts'n’Goblins»  ya
sabéis que hay que esqui-
varla a toda costa. Si bien se
le ha afiadido el efecto de que,
si llega al suelo, permanece un
rato en él, matando lo que ven-
ga; su forma de tiro parabélico
la hace imitil para bichos volan-
tes y pasadizos bajos, pues pren-
dera en el techo de estos.
—Hacha: muy poderosa pero
muy lenta (sélo un disparo al
tiempo). Al dispararla aparece
en diagonal hacia arriba, hacien-
do imposible su uso efectivo
contra bichos que estén bajo
nuestro nivel, En la clasifica-
cidn, sélo supera a la llama.

—Escudo; débil, pero bastan-
te rapido. Su principal ventaja
es que se puede disparar en ocho
direcciones.

En general, tu orden de pre-

Durante el trayecto pueden aparecer cofres al pasar o saltar algunos sitios.

ferencia ha de ser algo asi: lan-
za, daga o escudo, hacha y, co-
mo no, llamas. Si tienes alguna
de las dos ultimas, es convenien-
te esperar a que algiin monstruo
te suministre otra, si estds bien
de tiempo. En otro caso, enco-
miéndate a alguien y que Ja suer-
te te acompaiie.

Un cementerio muy
concurrido

Comienza la aventura en el in-
hdspito lugar ya conocido. Ten-
dremos que saltar ldpidas y ma-
tar algunos zombis que aparecen
del suelo, También veremos al-
gunos buitres en los drboles.
Procura matarlos antes de pasar
por su parte inferior, pues es en-
tonces cuando inician el vuelo.

Sigue todo el rato hacia la de-
recha, sin ir por las cuevas que
se abren debajo. Encontrards
una especie de guillotina sin di-
ficultad. Tras ellas, deberas de-
jarte caer y sufrir otra racién de
zombis y buitres. Tras esto, una
escalera natural te conducira a
otra guillotina, més grande que
las anteriores, Luego deberds
bajar y, al avanzar, el suelo de-
saparece a tu espalda y comien-
za una tormenta (ya ves lo que
pasa por salir de campo sin con-
sultar al hombre del tiempo),

El anico efecto negativo de la
tormenta es que no debes saltar,
pues el viento te empujard a la
izquierda si lo haces. Junto con
las gotas, aparecen unos murcié-
lagos que, a veces, toman forma
de torbellino haciéndose inmu-
nes a nuesiro arma. Cuando ter-
mina la tormenta llegamos a una
horadada montafia, por cuya
rampa subimos, Al final de és-
ta hay otra hacia la izquierda,
que también recorremos.

La poblacién de la montaiia
estd formada por unos escupe-
craneos, cuyos desagradables
proyectiles deberemos esquivar,
y unos gordos, con complejo de
Neptuno, que aparecen corrien-
do si sobrepasamos cierto um-
bral. Contra estos, vuéivete ha-
cia atrds cuando aparezcan y
disparales, pues se suelen quedar
parados. Sube por la escalera
tras recorrer la rampa de la de-
recha de la que estamos. Cuida-
do con el gordo que aparece.
Vete a la derecha y déjate caer.
Si avanzas podras ver el mons-

truo de finat de nivel. Es, lite-
ralmente, un cuerpo y una cabe-
za, que nos dispara. Quédate pe-
gado a la falda de la montafia y
dispara a la cabeza al tiempo
que saltas para esquivar sus mo-
lestos escupitajos. Tras una bue-
na racion de balas, ¢l monstruo
es destruido y el conocido men-
saje «Take a key to come in»
{toma una llave para entrar)
aparece, al igual que la precia-
da llave.

Otros sitios
desagradables

Ahora hemos de subir una la-
dera sobre la que saltan una es-
pecie de caretos con patas. Pa-
sa por debajo de ellos y no te en-
tretengas dispardndolos a menos
gue se queden en el suelo. Arri-
ba de la ladera hay un menhir a
cuyo lado estamos relativamen-
te seguros. Saltalo y prosigue tu
camino por una breve llanura en
la que la dificultad es menor.
Tras una subida podremos ob-
servar unas plataformas de in-
seguro aspecto. A ellas debemos
saltar,

Tras dar unos pasos, descu-
briremos gue no es sélo su as-
pecto lo inseguro. Rapidamen-
te, subimos la resbaladiza cues-
ta a saltos, pues si no lo hace-
mos un desagradable pusano
que por alli anda nos despacha-
ra. Tras terminar la subida, nos
encontramos con otra tanda de
lo mismo, que deberemos sobre-
pasar de idéntica forma. Todo
ello aderezado con buitres que
aprovechardn sus oportunida-
des, si las tienen. Finalmente,
llegaremos a un islote con men-
hires y con lava bajo él.

A su derecha hay otro islote
con tres menhires. Luego hay un
tercer islote, con otros dos. Pa-
ra saltar del segundo al tercero
no te lances desde lo alto del
menhir. Mejor, déjate caer y sal-
ta tranquilamente desde el sue-
lo. Antes de saltar del tercero a
tierra firme, mata la planta car-
nivora (importada del «Ghosts’
n'Goblins»). Avanza hacia la
derecha matando los murciéla-
20s que osen aparecer ¥ sube por
la escalera. Ahora tus miradas
deben ir al techo, del que surgen
una especie de orugas que se
transforman en vampiros. An-
tes de saltar de blogue en blo- p
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La lfuvia nos impedira saltar, ya que
si lo hacemos nos impulsara hacia
la izquierda.

que, vigila que no haya ningu-
no de estos en las inmediaciones.
Acaba con las plantas que en-
cuentres'y, después de matar la
segunda, salta desde donde es-
tabas esquivando la lava infe-
rior. Si das unos pasos a la de-
recha, aparecera Cancerbero, un
perro alado que vigila la enira-
da del tercer nivel. Dicho anima-
lito, hard tres pasadas sobre ti
antes de decidirse a atacar. Dis-
para cuanto puedas y agdchate
cuando esté muy cerca. Final-
mente, aparecera por la derecha
a ras del suelo, T, tranquilo, y
sigue arrojandole todo lo que
encuentres. Con un poco de
suerte, morird a unos centime-
tros de alcanzarte. Del cielo cae
la segunda llave...

Sobre el abismo

Estamos sobre una alfombra
voladora que seguird todos
nuestros movimientos hasta que
su misién acaba. Subimos por
un pozo en el que algunos paja-
ros nos lanzan sus mortales hue-
vos. Esquivarlos no tiene miste-
rio. También hay unos caballe-
10s gigantes con sus espadas al-
zadas, que se lanzan a por no-
sotros al pasar a su altura, Pé-
gate al extremo opuesto y salta
cuando estén cerca. Después de
un tramo de subida, encontrare-
mos un agujero a la derecha,
por el que entramos. Al poco, la
alfombra deja de subir y vere-
mos que la salida a la derecha
estd fuertemente vigilada. Béja-
te de la afombra, paga al taxis-
ta y mata al caballero desde las
plataformas de la izquierda.

Al avanzar encontramos unas
columnas que se abrirdn si dis-
paramos. Al sobrepasarlas, se
acaba el suclo, Déjate caer y ma-
ta las cabezas de perro que en-
cuentres en tu camino hacia la
derecha, Asimismo, dbrete pa-
so en las columnas que encuen-
tres cerradas. Tras un par de es-
tas, comienzan a aparecer bui-
tres v, de nuevo, se acaba el sue-
lo. Dejarse caer ahora supong la
muerle, 0 sea que espera.

Al cabo de un ratito aparece
una cosa rara que nos toma en
volandas y nos lleva a una pla-
taforma decorada con cabezas.
Bdjate en eila y pégate a su ex-
tremo derecho. Al cabo de un
momento aparecen plataformas
mdviles que nos llevan a otra es-
cala. Agui deberemos hacer lo
mismo, $0lo que la movil apa-
rece al cabo de un buen rato.
Deberemos estar muy atentos
para cogerla. No caigas en la
tentacion de subirte en la alubia
diagonal, pues te llevard a las
fauces de una cabeza, sélo que

La lanza es una de las armas mas poderosas, podemos
disparar hacia los lados, arriba y abajo.

ahora si mata. Nuestro medio de
transporte nos deja otra vez en-
tre bocas. Ahora debemos espe-
rar otra alubia que nos lleve al
destino definitivo. Ojo: salta
cuando estés a suficiente distan-
cia de las escaleras; si la alubia
inicia el retroceso te caerds.

Ve saltando los agujeros de
plataforma en piataforma. Fi-
nalmente, veras un ojo rodeado
de nubes que es el monstruo fi-
nal. Ahora debes armarte de pa-
ciencta y comenzar a disparar
como loco. Este monstruo es un
plasta enorme v necesita canti-
dad de disparos para ser elimi-
nados. Muévete al lado contra-
rio de su posicién todo el rato
y aprovecha para dispararle
cuando haga movimientos ver-
ticales. Al cabo de horas y ho-
ras de darle cafia (algo menos)
desaparecerd dejandote como
recuerdo tu tercera llave. Un
consejo: si quieres de verdad
cargarte al ojo debes usar la lan-
za, Si tienes el hacha o las lla-
mas mas vale que pienses en otra
cosa, va se sabe, la fe mueve
montaiias. (Lo que no sé es si
matard monstruos de fin de ni-
vel).

El jardin botanico

Es el momento de que Arthur
entre en contacto con la natura-
leza. Ante él hay una montafia
verde de la que florecen precio-
sos zombis que matar. Avanza
hacia la derecha y no subas por
el esqueleto. Destruye el totem
incordio y prosigue. Vigila el te-
cho por si hay cuchillas inesta-
bles. Cuando caigan, vuélvete
para atrds. Después de matar
otro totem, deberemos hacer lo
propio con el bucolico gusanito,
para evitar que alcance su obje-
tivo, que es dejarnos para siem-
pre en confacto con la naturale-
za. Baja la escalera, tras dejar el
cuchillo caer. Es conveniente ir

FChcy

por abajo, pese a la deficiente
visibilidad, para poder ir matan-
do los gusanos. Salta de verte-
bra a vertebra en los agujeros v
ve pendiente del cuchillo que
resta por caer. Después hay otra
manada de zombis y un gusano,
ahora mds largo de lo habitual,
antes de comenzar el descenso.
Por fin, Arthur puede es-
quiar. Bajo é] hay ocho laderas
resbaladizas solo pobladas por
manos (que disparan) y caraco-
las con ojos. Déjate deslizar sin
miedo y ve matando los bichos
que aparezcan. No te dejes caer
por fuera de las rampas, pues las
minas estdn colocadas para qui-
tarte una vida en caso de hacer-
lo. Después del patinaje hay
unas hermosas flores a las que
saltar, que se cerraran tras unos
segundos. Salta desde el extremo
de cada una a la siguiente. No
te preocupes: hay tiempo de so-
bra. Cuando saltes cuatro flores
llegards a un monticulo, en cu-
yo extremo derecho hay unos
0jos. Tras avanzar por él un tra-
mo, aparecerdn cinco nidos de
larvas. Vete primero a la izquier-
da y cdlécate lo mas abajo que
puedas. Dispara a los nidos vi-
sibles hasta que desaparezcan,
haciendo lo propio con las lar-
vas que aparezcan. Al nido cen-
tral le puedes destruir sin verlo,
Actua con los de la derecha co-
mo hiciste al principio. Final-
mente, avanza hacia los ojos pa-
ra que te den una nueva llave.

Al fin, bajo techo

Ahora estds en el castillo. Ya
no estd a la intemperie: algo es
algo. Sigue la iinica ruta posible
en cada caso y encontraras cin-
¢o demonios alados, como el
que debiste encontrar a la mitad
de la segunda fase y que, por
cierto, se me olvidé mencionar
antes (inea culpa). La estrategia
con cllos es sencilla: acéreate,

Los desagradables proyectiles de los escupe<raneos de-
ben ser esquivados.

disparales y verds que comien-
zan su vuelo; comienza a dispa-
rar hacia arriba como un desco-
sido, con lo que, si s¢ lanzan a
por ti, morirdn. Por el contra-
rio, si bajan verticalmente, dis-
pdrales y vuelve a repetir el pro-
ceso,

En el tercer piso hay neptu-
nos, contra los que se describid
ya una estrategia anteriormente,
Usala también ahora. Ten en
cuenta que hay buitres por ahi
rondando. En el corredor que
hallaras a continuacion, ve dis-
parando todo el rato pues apa-
recerd un neptuno sin previo avi-
so. Después del corredor, nos
encontraremos con un salto al
abismo, en el que hay calaveras
disparando. Hemos de subir por
la escalera evitando su contac-
to, lo cual es relativamente fa-
cil. Al final del ascenso nos es-
pera un monstruo con dos cabe-
zas que dispara a mogollon. No
obstante, si nos agachamos no
nos dard, por lo que es cuestion
de dispararle hasta que desapa-
rezca. Al avanzar, encontrare-
mos una escalera y, sobre ella,
un habitaculo cerrado en el gue
hay dos caras disparando. En-
tra en ¢} cuando la que puedes
ver suba y destruye primero la
de la derecha. Acaba luego con
la otra y se abrird una puerta —
esto es facil de decir, pero muy
complicado de hacer sin perder
la armadura—.

Nuestros siguientes rivales son
monstruos de dos cabezas, Lue-
go hemos de subir unas plata-
formas vigiladas por péjaros.
No saltes sin asegurarte de que
Lu cabeza estd a salvo. Luego de-
beras bajar lo subido y destruir
otra cara como las del habitdcu-
lo. Vuelve a subir una torre, con
mas pdjaros, y otra vez bdjala,
Tras un paseo hacia la derecha,
veras un cambio de rasante. Al-
go mas alld hay una mosca gi-
gante disparando. Dicha mosca,

El juego conserva parte de los elementos
claves que lanzaron a la fama a su
predecesor, como la ingente cantidad de
enemigos y su endiablada adiccion.
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La dificultad en algunos momentos
llega a ser desesperante.

al cabo de un tiempo comienza
a flashear, se divide en trocitos
v s¢ va al otro lado por el suelo.
Veamos la estrategia: disparar-
ia como cosacos desde el suelo;
cuando comienza a avisarnos de
la mutacién saltamos sobre el
cambio de rasante y nos vamos
al otro lado; esperamos que ter-
minen su recorrido los bichitos
y bajamos al suelo. Ahora, re-
petimos el proceso hasta su fi-
nal destruccién.

El mensaje es ahora «Find the
princess» {encuentra la princesa)
y volvemos al comienzo del ni-
vel {donde estaban las calave-
ras). Salimos del pozo, matamos
al bicéfalo y caminamos hacia ¢l
habitaculo de las caras. Un po-
co mds alld se ha abierto una
puerta por la que nos lanzamos
al vacio. Por si no te has dado
cuenta, tienes un arma magica
ahora. El camino hacia la dere-
cha es sencillo, pero procura no
caerte por los agujeros. Vigila,
asimismo, el techo desde el que
aparecen algunos proyectiles y
también pajaros desovando.
Tras mucho andar y saltar, lle-
garemos a un lugar desde et que

hay dos posibles ascensos: el de
la izquierda nos lleva a la puer-
ta final; el de la derecha, a la
princesita. Lo malo de éste es
que estd plagado por copos de
nieve mortales que dificeltan so-
bremanera el ascenso. No obs-
tante, como el amor lo puede to-
do, Arthur conseguird realizar
tan peligrosa maniobra y resca-
tar a su amor juvenil.

Final... ;Feliz?

Es ahora cuando entra en jue-
go el misterioso personaje que
ha acompafiado a Arthur en su
aventura. De un 4gii salto, sale
de la armadura y s¢ interpone en
¢l camino de una princesa ansio-
sa por abrazar a su marido.

—Un momento —dice ajus-
tandose las gafas. Rebusca en el
interior def artefacto, que pare-
ce un maletin, y saca unos
papeles—. Aqui tiene los pape-
les que tiene que firmar para que
el divorcio se haga efectivo.

Una mirada de sorpresa se
pinta en la cara de la princesa,
que mira a su marido interro-
gantemente.

—Mira... oye... lo siento. Soy
un hombre ocupado. Debes
comprender que no puedo irme
todos los dias de rescate. Estoy
seguro de que encontrards algin
dia a alguien que no tenga otra
cosa que hacer. Lo nuestro fue
un error.., W

fFernando Herrera Gonzdlez




Amstrad |
cinta y disco
Spectrum
cinta y disco
MSX

PC

Spectrum
cinta y disco

T Amstrad
cinta y disco
Spectrum
cinta y disco
_ - MSX

Amstrad y PC

cinta y disco

Spectrum

cinta y disco

T

y '-"‘mtﬁﬂmmiﬂmﬂmﬂﬂ | 1'1'5

P.V.P. Cinta 575 ptas. Disco 2.250 ptas.

TITULOS PEDIDOS
e

PRECIO

DELTA

«S?c?fd‘mw‘ﬂ )
JUEGOS SN FRONTERS

TELEFONO N° CLIENTE | [] LISTADO DE PROGR.
FORMA DE PAGO | GASTOS DE ENVIO
] TALON [} CONTRAREEMBOLSO ] NUEVO CLIENTE | TOTAL

C/ Francia, 12 - 28940 FUENLABRADA (Madrid). TH. {91} 61502 10
Distribuidor CATALUNA: Origen 93/200 31 96

MAIL SOFT C/. MONTERA, 32-2. 28013 MADRID.



Corren los afios 30,

los arios de la depresion

y el desencanto,
los anios que preceden

a la tristemente famosa

Segunda Guerra

Mundial. La prohibicién

LOS INTC

iy

del consumo de alcohol en Estados Unidos, més
conocida como «ley seca», ha traido consigo

el devastador efecto colateral de la aparicion
de un omnipotente imperio del crimen

que monopoliza tan lucrativo negocio. El temible

Al Capone ha establecido su centro

de operaciones en Chicago y ha convertido
la ciudad en un campo de batalla dominado
por el terror y la delincuencia.

os Intocables, la nue-

va superproduccion de

Ocean, es un especta-
cular arcade dividido en seis fa-
ses; que basdndose en la pelicu-
Ia del mismo titulo refleja un
periodo de la historia de Los Es-
tados Unidos tan amargo como
real. Nuestro objetivo principal
€§ conseguir pruebas que permi-
tan inculpar a Al Capone en su
delito de evasién de impuestos,
aunque tal proceso tenga como
razén bdsica hacer que dicho
gangster pague por crimenes
mucho mds graves sobre los
que, por desgracia, no existe
ningun tipo de pruebas. Para
¢llo no controlamos unicamen-
te a Elliot Ness sino también a
los otros tres miembros de su
equipo: Malone, Stone y Wallis.

PRIMERA FASE

La primera fase traslada la ac-
cién a un almacén de licor clan-
destino fuertemente custodiado
por los secuaces de Capone. Es
en este peligroso lugar donde de-
bemos localizar y capturar a diez
de los contables de Capone, ca-
da uno de los cuales posee una
importante prueba sobre las
irregularidades monetarias de su
jefe. Para ello una flecha situa-
da en el extremo superior dere-
cho de la pantalla nos indica la
direccidn en la que se encuentra
cada uno de los contables, fdcil-
mente reconocibles por vestir
una gabardina. Una vez locali-
zado, el contable intentara elu-
dir los disparos de Ness saltan-
do repetidamente entre ias hile-
ras de cajones, y seran necesa-
rios varios disparos certeros pa-
ra que ef personaje desaparezca
dejando en su lugar un docu-
mento gue podremos recoger fa-
cilmente,

Disponemos de un tiempo li-
mitado v de una sola vida que
se agotara completamente cuan-
do el rostro de Ness, situado en
¢l centro de la pantalla, se con-

migos, de graficos diferentes al
resto, dejardn caer al ser elimi-
nados un arma mas potente que
la nuestra, dotada de 50 dispa-
ros, 0 bien un botiquin que nos
permitird recuperar la energia.

SEGUNDA FASE

Una informacién confidencial
recibida por Ness indica que es-
ta a punto de ser entregado un
importante cargamento de lico-
res en un puente en la frontera
entre Estados Unidos y Canada,
Trasladados al lugar se desenca-
dena un fuerte tiroteo entre los
secuaces de Capone encargados
de la operacion y los cuatro
miembros del equipo.

Nuestro objetivo es conseguir
un total de 16 botellas de licor
disparando a los barriles que
apareceran en la pantalla ( cada
barril destruido es equivalente a
media botella, por lo que serdn
necesarios un total de 32 impac-
tos para completar la fase), En
un momento dado no hay mas
que un barril en pantalla, de for-
ma que al ser destruido apare-
cerd otro barril en un punto re-
lativamente aleatorio. Dado que
la pantalla no abarca todo el es-
cenario de esta segunda fase,
nuestro personaje puede arras-
trarse por el suelo lateralmente
para alcanzar nuevas zonas del
puente. Nuestro protagonista
dispone de un punto de mira al

que se dirigiran sus disparos, los
cuales al igual que en la prime-
ra fase son inagotables. Multi-
tud de pistoleros se encuentran
parapetados detras de grandes
cajas de licor u ocultos tras los
camiones que transportaban la
mercancia y no séto disparardn
constantemente contra nuestro
personaje, sino que lanzaran bo-
tellas explosivas de mayor po-
tencia destructiva que las balas
normales. Como ¢n la fase an-
terior, el tiempo disponible se
encuentra de nuevo limitado.
Al comenzar esta fase Ness
queda seleccionado automatica-
mente e ird perdiendo energia
{representada por una barra ho-
rizontal) a medida que reciba
impactos enemigos. Dado que la
muerte de cualquier personaje
supondrd el fin de la aventura,
es posible tomar un nuevo per-
sonaje desplazidndonos a cual-
quiera de los dos laterales del
mapa, momento en el que apa-
recera un grafico de otro de los
compaferos del personaje ac-
tualmente seleccionado. Dispa-
rando sobre el pequeiio recua-

dro det 4ngulo inferior derecho
conseguiremos alternar entre los
personajes disponibles hasta lo-
calizar el deseado. Si en este mo-
mento volvemos a la accién el
nuevo personaje tomard el papel
anterior mientras que todos los
personajes inactivos recuperan
su energia perdida.

TERCERA FASE

Ness averigna que el mas im-
portante de los contables de Ca-
pone, conocedor de todos sus s¢-
cretos financteros, intenta tomar
un tren que le permita abando-
nar €l pais para no tener que tes-
tificar en el juicio contra su je-
fe. Por desgracia en el camino
hacia la estacion los Intocables
son interceptados por un nume-
roso grupo de pistoleros de Ca-
pone enviados por éste para ga-
rantizar la huida de su contable.

Esta fase transcurre en algu-
nos de los mds sérdidos callejo-
nes de Chicago a lo largo de cin-
€0 escenas muy similares, en ca-
da una de las cuales nuestro per-

sonaje debe abatir a 16 enemi-
gos para obtener otras tantas
botellas de licor. Dichos enemi-
gos pueden surgir de las venta-
nas y puertas que dan a los ca-
llejones e incluso de los coches
que circulan en la calle principal
que se encuentra al fondo de la
pantalla. Dado que el arma de
nuestro personaje solo tiene ca-
pacidad para dos disparos, serd
necesario recargaria cada vez
que se agote, por el mero hecho
de parapetarnos momentdne-
mente tras la pared,

CUARTA FASE

Dejando atrés por fin la lucha
en los callejones, Ness llega a la
estacidén y comienza a buscar al
contable, Ness observa a una
mujer que intenta subir al tren
el cochecito de su hijo y se ofre-
ce para ayudarla; en el preciso
instante de tomar el cochecito
para transportarlo al vagén
irrumpen bruscamente en la es-
tacion decenas de pistoleros de
Al Capone que comienzan a dis-

Los sérdidos catlejones de Chicago son el escenario

Un importante cargamento de licores acaba de ser
de la tercera fase; alli debemos abatir a 16 enemigos.

entregado, los Intocables deben interceptarlo.

vierta completamente en el de

Nuestro primer objetivo es recoger diez documen-
Capone. Por suerte algunos ene-

tos que contienen pruebas para acusar a Capone.
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parar contra Ness, El cochecito
es involuntariamente empujado
y comienza a rodar por las es-
caleras del andén.

En esta fase nuestro objetivo
es conseguir que el cochecito lle-
gue sano y salvo a la planta ba-
ja de la estacion. Dado que el
cochecito rueda automaticamen-
te y no es posible deternerlo, si-
no tnicamente desplazarlo late-
ralmente, nuestra misién ¢s pro-
teger al bebé y a nosotros mis-
mos de los ataques de los sica-
rios de Capone ¢vitando, al mis-
mo tiempo, que un empujon
brusco haga rodar al cochecito,
Disponemos por tanto de dos in-
dicadores, uno para Ness y otro
para el bebé, que irdn mostran-
do el rostro de Capone a medi-
da que la energia del personaje
por eltos representado se agote.
Por suerte Ness puede recoger
botiquines diseminados por las
escaleras de la estacion que le
permitirin recuperar tanto su
energia como la del bebé, A di-
ferencia de otras fases, en esta
ocasion debemos limitarnos a
intentar sobrevivir.

QOO5H505

Ness protegera el cochecito del bebé y su propia vi-

da del ataque de los sicarios de Capone.

QUINTA FASE

Una vez a salvo el inocente
bebé, Ness regresa a la estacion
para enfrentarse a una terrible
escena. Uno de los pistoleros de
Capone al observar que todos
sus compafieros han sido elimi-
nados y que se ha quedado solo
contra Ness, toma al contable
como rehén y amenaza con ma-
tarle si Ness no permite que am-
bos suban al tren que les llevara
fuera del pais. El gangster aga-
rra firmemente al contable y le
apunta en la sien con su pistola
mieniras se acerca a la escaleri-
lla del vagén, Controlando una
pistola de gran tamaiio que pue-
de ser dirigida a voluntad, Ness
dispone de ur tnico disparo pa-
ra eliminar al pistolero sabien-
do que si falla el disparo el pis-
tolero matara al contable y con
€l a su tnico testigo. Sélo dispo-
nemos de unos segundos para
reatizar un disparo en la cabeza
del que depende no sélo la vida
del contable, sino la impunidad
de tan terrible criminal,

SEXTA FASE

Ness ha conseguido salvar la
vida del contable y éste, en agra-
decimiento, accede a testificar
en el juicio contra Capone. El
temido gangster, envuelto aun
en su aureola de insultante arro-
gancia, es enviado a la cdrcel pa-
ra pagar un delito fiscal que, a
su vez, ha servido para hacerle
responder por crimenes mucho
mas graves. Sin embargo, el
hombre de confianza de Capo-
nie, enloguecido de odio contra
los que han conseguido encarce-
lar a su venerado jefe, acorrala
a Elliot Ness en la azotea de un
gran edificio.

El pistolero se oculta en los la-
terales de la azotea y solamente
en raras ocasiones se decide a
pasar de un lado a otro para dis-
parar directamente contra Ness.
Por su parte nuestro protagonis-
ta se encuentra parapetado en el
lateral derecho y dispone de un
cargador de seis balas que pue-
de recargar moviendo el punto
de mira hacia dicha pared dere-

cha y disparando repetidamen-
te para llenar de nuevo su arma.
Cuando el pistolero aparezca,
tanto en un lateral como en el
centro de la pantalla, Ness de-
beré disparar rapida y repetida-
mente contra él, pues cada vez
que consiga herirle dispondra
del tiempo necesario para avan-
zar un paso mds hacia el borde
del edificio. Por desgracia cada
cierto nimero de disparos Ness
se vera obligado a retroceder y
debera volver a empezar desde
el principio.

De ese modo, empujando al
criminal hacia el fondo de la
azotea, llegaremos a un ultimo
punto en el que al herir al pisto-
lero conseguiremos que éste, al
no tener a donde retroceder, tro-
piece en ¢l borde del tejado vy ,
en un espectacular descenso, cai-
£a a un coche estacionado en la
calzada. Tras la mortal caida del
principal sicario de Capone, y
con el peligroso mafioso entre
rejas, Chicago podra por fin dis-
frutar de una nueva época de
paz y seguridad desconocida du-
rante muchos afios.
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Uno de los pistoleros ha cogido al contable como re-
hén. Ness tiene sélo una oportunidad.

Elliot Ness esta acorralado en la azotea por uno de
los hombres de conflanza de Capone.

COMENTARIO

Ocean tenia, sin duda, la obli-
gacion de mantener o superar el
extraordinario nivel de calidad
impuesto en sus Uitimas super-
producciones y lo ha hecho con
un arcade en toda regla que, ba-
sado nuevamente en una pelicu-
la de éxito, posee por suerte to-
dos los ingredientes para brillar
¢on luz propia.

«Los Intocables» convierte al
jugador en protagonista de seis
de las escenas mas importantes
de Ia pelicula y deliberamente se
ha acentuado ¢l componente ar-
cade de todas ellas de forma que
no existe esa alternancia entre
arcade y videoaventura que he-
mos encontrado el algunos de
los ultimos juegos multi-parte.
En un mundo hasta ahora casi
inexplotado en un videojuego
como el ambiente del hampa de
fos afios 30 los programadores
de Ocean nos permiten, una vez
mas, dar rienda suelta a nuestros
instintos masacradores esta vez
contra enemigos de carne y hue-
so dotados de una definicién tal
en sus graficos que eleva el rea-
lismo hasta limites no conocidos
hasta ahora.

Es precisamente el realismo
de graficos y movimientos el
punto mas sobresaliente de un
programa que ademas no permi-
te el aburrimiento ante la varie-
dad de situaciones diferentes
(aunque algunas nos traigan a la
memoria otros inolvidables jue-
gos de Ocean). Se trata eviden-
temente de un juego poco inte-
lectual, pero no cabe duda que
consigue revolucionar de nuevo
¢l mundo de los arcades y con-
vertirse en ejemplo a seguir por
otras compailias. El éxito siem-
pre es posible cuando se hacen
las cosas realmente bien. m

PI1R.

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:
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m

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

el Codigo Objeto.
Esta operacion, que transforma

el codigo fuente en

codigo objeto se llama DUMPING, que es un volcado

en la memoria de los datos.

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

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

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

INPUT. Sirve para intreducir
las lineas de Codigo Fuente.
Ef programa solicitara en esta
opcién el nimero de linea
que vamos a teclear, los datos
correspondientes a la misma y
si no hemos cometido ningun
error al teclear, el control si-
tuado a la derecha de ia 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-

rminado.
e Rayamor

por solo

SUSCRIBETE M /
:"“m

. cansigue nuestro fatuioso Kl de PONES.C)
fmﬂmﬁmﬂlm fdra iU ordenador

Recartid o copia este cupdn y anvialo 2 HOBBY PRESS. S.A.

Apartado de Correos 232. Alcabendas (Madrid).

{8, deseo suscribirme a la revista MICROMANIA por un aiio (12

numeros) al precio de 2.100 ptas.

NOMEE L e e e e e e e
Apallidas
Domleilflo -......poooieas

Localidad ... ... ...
C. Postal ... ........... .

Fecha de Macimiento ... ..

[Para agilizar tu envio, es importants que indiques el codigo postal)

FORMA DE PAGO

[ Talon a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
DGiro postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n?
[ contra reembolso {supone 180 ptas. mas de gastas
es valido sélo para Espafa)
DMediante tarjeta de crédito n®
C OO Oorooyd

E]Visa DMaster Card DAmerican Express
Fecha de caducidad de la tafjeta ..o

Nombre del titular {si es distinto)..................n
Fecha y Firma

Esta oferta es sélo vilida para Espaa.

de envio y

i

Hcf?t’?r‘_"a{’?
& LPHC TR

® AMTTaeD

*(M N0

Si lo prefieres
suscribete por teléfono

{91} 734 65 00

! i e e : _,.}
2VO ' ’ 0 b i
ENT .lRE’ﬂRN,
g C Aut4.

emos continuar en
cleado pulsando F(FUE,
| DUMP, 32 f cdigo

cinta

: conti- |

1as |

do hasta ese momento. Tam-
bien permite averiguar s una
determinada linea ha sido ad-
mitida como correcta; si nc 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 cbligateria antes
de grabar cualguier rutina ©
pregrama en Codigo Méquina
(codigo objeto) que hayamos
tecleado. Durante el tiemgo
que dura la operacién de vol-
cado se nos muestra en panta-
lla la direccion inicial y las que
restan en ese momento.

En algunos casos puede ocu-
rrir que al intentar volcar el Co-
digo Fuente en memcria nos
aparezca el mensaje «espacio
de trabajo». Este simplemente
quiere decir gue hemos inten-
tado volcar el cédigo en una
zona de la memoria que el or-
denador estd utilizando para
sus calculos, En este caso debe-
mos elegir una direccion mas
apropiagda.

SAVE. Este comando nas
permite salvar el Cédigo Fuen-
te (si no hemos terminado de
teclear el listado) o el Codigo
Objeto para su posterior utlli-
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 narmal 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 cédigo el
ordenador nos indicard cual fue
la ultima linea tecleada.

1

2 REM .
3} HEM CRAGADDHR s MECILMART A
4 REM

FOEE pyi%s. 8

LET b=13  LET o=j

LET a-14a- LI i
G TO GRan

LE PREINCZIFALY -

“ely THEM POEE Z360

.PEEK 2340%-11 GO 30 Shaa, GO
TO | @an
1087 PRPUT =i gy

g pATEE T LIRE a3
1908 iF a8-" " TREN (3 TO Lgea
L#0% 1 x- 24-FEEH Z308F: PHINT
AT &=, 5:AT cx. 2l CHRS (38 L
IRER "o
iale (F
e¥dy GO T
1929 FOR n-) TO Z@
Lile LET wvi-diimi
1§52 [F wECHAE 47 AND wis CHRE S
B OR w8 3CHRE 6% ANT wis Cf o B
HEH o0 70 (178

F20 THEN 0 2W %

Lipd PRINT AT cx.n-1; Fldsi i @
WER 1 GO OHEM Iees: G0 T 3
o

1128 WEXT n: LET ch~a

1118 FOR =] TO 2@ X
1219 LET he=¥Al da41m)
neli LET chr=cTiehe: i

388 LET cr=a: |MHPUT —~CONTHE

1268 [F ct: 3ch THEN GO SUE B8a8

i POKE

4280 REM -laodl PRINCIFAL: -

6235 PRINT @, [NH 7. PAPER 1:°
INPUT LOAD SAVE DUBP TEST

aigd [ET 1§=DEEYE. (F 13-" THE

WoGD Te ey

GINE IF &="1" THEM 30 TO Ledd

SZ1@ iF 18="907 THEN gD T Fooe

4120 IF 1 8-"1" TUEN GO T B399

GIZS IF a3=TT THEM GO T TRed

IF 18="D" THER &) T 9204

GEIR GO TO GlEe

TaB® REM s - SAVE"-

R PRINT 83 PAPEN 3 LMK 7,
TUENTELF: CRJETOHO: FETURNIRI

TN PAUSE @0 |F IMKETSC R AHD
I HEEYE< = "0° AHD JHRETS< >"R™ THL

& ga T Fanl

TR 1T INEEYESTDT THEH &0 TO 732

R

7284 IF IMEEVE-TRT THEN CLS .50

D &aa9
73a3 REM *TIAYE DATR"*
Taas 1T 3= THEK 90 5UB S50

GO TO s

TR RANDOMIZE |3

THld LET ad=CHRE PEEK 3M7d+CHRE
PETE T3671vad

LY CLE CAT o PRPUT CWOMBHE ¢
Javel ™, LIRE ngy [F ni--- o0 LEN
nExA THEN o0 TO 7@1%

TEI0 BAVE o8 FTET DATA afl)
TRI% LET af=aiil TO »: CLS

TEae GO TO Gond

150 REM --HAVE COODE*-

735 CLE TMIT PAPER 3, 1M 7
DIRECCEOM ~:d31. PAPER 3. 1M 7
‘NLOEYTES ":nb

FIED CAT |NPUT ~MOMEBRE | Savel -
. LIHE n§: IF n¥="" OF LEN nd:8
THER &0 TO 72a3

FEITR CBAVE niT ERITOODE 41 .nb
a8 CLS

TR G0 TO 6349

7d@9 REN *-TEST™

F383 bF a¥e- THEW GO SU8 508

G0 T aeny

Taes CLS FOR m=2 TO LLEN a8 3
TEP 2%

TANE FRINT afdm T mel9) . CHR
£ 130 TLINER TOONT msIdgel

PEId WEXT m. 00 TO Sdda

aape REM " LDALC-

Gaie Cls CAT | HFIT “NOMBRE
Losdy ™. LIHE n#

BRE0 LOAD ng+- . FTE™ DLATK af)
DQID RANDOMIZE USH 63545

Ba3d LET 1i-C0DE af 1) » 256 00RE
afidb. LET al=afrd To »

aess L1198 PRINT AT 1@, 8; U1
Varga: " :dy-1:AT 11,9 "Comsnzar
par: “sl

g@4d GO TO capp

FIIQ REM ¢ -DLMPIRG™

42X [F af-""= THER GO SUH 938
G0 TO. Giead

883 JHPUT “DIRICCION -, éa: CL3
FARE [F AyCPEER 2M33e234FEEX 1
S O cdoeLEM afs@) 48008 THEN
PRINT FLAGH L AT 3. 6:"ESPFACIO D
L TRADAJIO™: FOR n=1 TO I#8: HEXT
ny CL3 GO To Gadg

JaeT FRINT AT 9.7: FLAGH §; VOLC
ARDO TN HEMOR) A PRINT AT 7.9
Birwesian Inicyal: “adn

2998 PRINT AT J1.4; IWVIRSE L:°R
ESTAH "4 AT 13,17 DIRECC ] OHES -
#2le FOR a=1 TO |LIN adl STEP 2

15 POME di MAL akimdtlueVAL a8
(n+yda LET dj=djsl

BR1A PRINT AT 11.12:iNT (LEN 2%,
a-nr2) ;" -

PE2e WEXT N: CLS : PRINT &T i2.a
o FLASH 1.-WOLCADS COMPLETO: FJ

R R=i TO 188; NEXT N¢ CLA ; GO T

O Sdda

FIME REM *SUBRUT. MEMORIA VACIA®

P30 CLS | PRINT wd: FLASIC §: N

O LIJSTE MM CODIo2 FUENTE
FAUEE Jd%: CLS  RETUEN

#9798 CLEAR - SANE “CARGADCAR™ LIN

E 1. PN

NOTA: este cargador estd preparado para los usuarios del Spectrum + 3, por lo que
los usuarios de otros modelos de fa gama Sinclair, tanto de 48 como de 128 K, deberdn
realizar unas pequeftas adaptaciones para que funcione correctamente.

— Suprimir |a instruccion CAT de las lineas 7815, 7268y 80 18, En toda operacién
de carga se debe indicar el nombre del blogue (sin la extensién «FTEs) que se desee

almacenar en memoria.
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MARVEL COMICS & PARAGON SOFTWARE =
PRESENT pecon o

Scresnahals taken from vanious Computsr lormals

pa g By TH o ' , | -
i "i'ri"' gl T Ryl

T

Free Marvel comic book destined to become
a collector's item, available by return.
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CARGADORES

MOONWALKER SPECTRUM MOONWALKER AMSTRAD

10 REM Cargador Moonwalker

39 REM 525?3d3352°833?}é3g2 89 20 REM Pedro Jose Rodriguez 26-11-89
gg ggzgg BLE%N§ zéoBOEETngm g 30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BD37:sum=0:
FOR n=03296 TO 23388: READ a. RESTORE:TOR n=&BF00 TO &BF74:READ a$:bvyt
I§E53ﬁ2>gggg %ﬂEngg}ﬂT NEXT n: e=VAL("&'"+a$) :POKE n,byte:sum=sum+byte:N
"Error : "
en (o5 datarr: =FOp EXT.IF“sum<>9971 THEN PRINT"Error en los
4@ PRINT "PRIMERA FASE" "’ data!":END

S® LET a%="VUidas infinitas":; L
ET n=23344: GO SUB r

6@ LET as—"T:empo infipito™: i
ET n=23349: GO SUB

70 PRINT ’"SEGUNDH FRASE"™ * *

88 LET as="Uidas infinitas": L
ET n=23354: GO SUB r

9@ LET as='"Tiempo infinitao” L

ET n=23359: GO SUB r

18@ PRINT “"TERCERR FASE" - -

11® LET a$="Uidas infinitas"”: L
ET n=23364: GO SUB r =

120 LET as="Energia infinita'"™:
LET n=23369: GO 5UB r

13@ LET as%="Balas infinitas": L
ET n=23374: GO 5UB r

14®@ PRINT ‘“CUARTA FARSE""“

150 LET ags="Vidas infinitas'": L
ET n=23377: GO SUB r

160 LET afs="Energia infinita":
LET n=23381: GO SUB r

170 PRINT 8#0;"Inserta cinta ori
génal...": PRAUSE 156: INK @: CLE

180 LORD ""CODE 6445@: RANDOMIZ
E USR 23296

190 PRINT a%;"? ", FLASH 1;"C";
CHR% 8,

200 POKE 23656,8: LET a%=INKEYS%
. IF a%<>"S" AND a%<{>"N" THEN GO
TO 200

210 LET a=(a%="5"1: PRINT "SI"
AND a; "NO"™ AND NOT a’: IF NOT a
THEN POKE n,0

220 FOR n=1 TO 4@: NEXT n: RETU

40 PRINT"PRIMERA FASE":PRINT

50 INPUT"Vidas infinitas":a$:1F UPPER$(a

$)="S"THEN POKE &BF3D,0:POKE &BF3E.,O

60 INPUT"Tiempo infinito':a$:1F UPPERS$(a

$)="8"THEN FPOKE &BF43,0

70 PRINT:PRINT"SEGUNDA FASE":PRINT

80 INPUT"Vidas infinitas':a$:IF UPPER$(a

$)="5"THEN POKE &BF4A,0:POKE &BF4B,0

90 INPUT"Tiempo infinito":;a$:IF UPPER$(a

$)="5"THEN POKE &BFS50.,&A7

100 PRINT:PRINT"TERCERA FASE" :PRINT

110 INPUT"Vidas infinitas':a$:IF UPPERS$(
. a$)="8"THEN POKE &BF57,0:PCKE &BF58.0

120 INPUT"Energia infinita'":a$:IF UPPERS$

(a$)="S5"THEN POKE &BFS5D,&C9

130 INPUT"Balas infinitas'";a$:IF UPPERS$(

ag)="g"THEN POKE &BF62,&47

140 PRINT:PRINT"CUARTA FASE":PRINT

150 INPUT"Vidas infinitas':a$:1F UPPER%(

ag)="58"THEN POKE &BF69,0:POKE &BF6A,0

i60 PRINT:PRINT"Inserta cinta original..

“:FOR n=1 TO 1000:NEXT

170 MODE 1:LOAD"!",&4000:CALL &BFOO

eSO B N e R R O M L S Ty I s i o B 5 (582

by L8 .BF, 22,34, 4., C3, 0 4., 21, 2G,.BF; 11 /46, 0,

1,49,0.3E,C3.32.94,A3.ED.53,95,A3,.ED,BO.

RN
(G5 ,18)252)
23@ DATA 33,9,91,34,222, gl &
»194 ,251 g €0y ReS 190 DATA E5.3A.FF.3F.FE.3E,28,34,FE.76.2

240 DATRA 62,195,33,28,91,5@,197
iég? , 34,198, 187 62 2 5@ 134 224,

8,1E,FE,1C,28,D,21.6,3D,22,38,77.3E,3D, 3
2,74,77,18,25,21,6,3D,22,E5,62, 3E, 3D, 32,
250 DATA 229,33,0,0,58,64,156,2 2E,63,18,18,21,6,3D,22,.F1.6D,3E,C8,32.C1
54 15,4@,17,167,40,24,254,22,40, . ,67,3E,3D,32,89,6D,18,6,21,6,3D,22,.CF,3C
26@ DATA 34,93,204,62,167,50,15 lil -E1.3A, 46 A3, C3 97 A3
4,204 ,24,30,34,44 ,248,62,167,50, It — —_——————— ——
109,248 ,24,20,34 ,62,110,62,201,5 ! el > Wl e B [ — =
a 45 183,622,167 ,50, 41898, 109.54,12
175 SB 1.@ 15

% a 6Fm=| 295,58, 120,187, 195, 200

COMMODORE

REM\&*****t*t*i*i*ﬁ*iw***iwii*t**t*tt

REM* *
REM* DYNAMITE DUX (CCMMODORE 64) *
REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 L
REM* %
REM*t**“c****‘k********‘k*\i{***ﬁ’******‘k*
POKES53281,1:POKES3280.1:POKE646,5: PRI
NTCHR$ (147}

8 FORN=272 T0426:READA:POKEN,A:5=5S+A:NE

LOS INTOCABLES SPECTRUM

1@ REM Cargador Los Intocablies
2® REM Pedro Jose Rodriguez -89
3@ PAPER @: INK 7: BORDER @: C
LERR 63999: LET sum=0: RESTORE :

~I LB W R

DEER n=64?g$ TO 64987: RE?QTB: P XT
n,a: SUm=sum+a: n: " "o,
IF sum<>15771 THEN PRINT "Erfor 2 IF5< >20445THENPRINT"ERROR EN DATAS" ;A

en Los data!": STOP

4@ pRINT "Este Cargador propor 10 HHNT:UWUT”“DASINF”HTAS (S/NYU
ciona:"’""1) "Inmunidad en todas A$:IFA$="N"THEN POKE415,44
lag rases  "2) Tiempo infinito e 11 PRINT: INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)"
oA . ;A$:1F A$="N"THEN POKE 418,44
S —amra NASCRINR SHEaOE N Eh ke 12 PRINT:PRINT“PREPARA LA CINTA Y PULIA
ra_ el bebe de La cuarta fase" UNA TECLA"
S@ PRINT “"Inserta cinta orzg: 13 POKE53280,PEEK(162) :GETAS$: I[FA3=""THE
nal y"“"pulsa una tecla...": PAU Ni3
Sl ey ovsars
RatED : e o T 15 DATA160,0,132,252.169,224,133, 253,17
7@ DATA 33,91,253,34,35,192,19 : ieith i 7,252,145, 252,200, 208, 249, 230, 253
5,2,192 EEHHAKHA 16 DATA208,245,169,76,141,225,255,169.7
8@ DATA 62,195,33,110,253,50,0 250505050505 '%_ 3,141,226,255,169,1,141,227, 255
,120,34,1,120,62,167,50,99,112,1 RAAAISS : 17 DATA169,53,133,1.162,1,160,1.169,1,3
9548’ 3§Tn 229,213,197,33,110,253 2.186.255,169,0,32,189 ‘ =
17064 1-.110,0.535 158 159209 18 DATA255,169,0,32,213.255,169.76,141,
1330, 25 54 227 229 221 225 195 3, 220.2.169,91,141,221,2,169
254 19 DATA1,141,222,2,76,0.229,160,171,89.
198 DATA 245,229,213,197,58,96, 80,3,153,80,3,136, 208

234,254 ,15,40,153,167,40,22,25%4 ,1
35,40,33,254,255.40,41, 24,21

112 DATA 175,50.,35,167,50,136,1
67,59,235,176,24,32,175.52.51,17

g sij ig?l%;ssgctlgg gg gg , 112,17 9, 143 L4l 188 . 5.160,1, 147

= 115,17 164,254,

,58,2,183 559:129.128.50,115.17 22 DATA200,3.164,254,153.67.5,96.169,15

r

7. 144 . 80,149 169 1, 141,81
= ;. .141.80,149.169,1,141,
176: g,é%gﬁeég,gis ST B 23 DATA149.173.4,220,96,169,173,141, 211

S 71, k4015226 45 .76 ,16.8 . 74.68,83

20 DATA247.169,32,141,225,3,169.122,141
2B 1619 L ML LR 8L 168
21 DATAZ08,76,231,2,169,32,141,198.3,16

w
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EL JUEGO DE

LOS JUEGOS

| ]
l Ouerldns amigos!

Aqui os presentamos una ES-
TUPENDA Y FANTASTICA Co-
leccion de Cromos, que, ade-
mas de ofreceros una gran
4 _ : e Y S i -, " DIVERSION, os hara disfrutar
Lif N G- G i, | O | ;| con sus ATRACTIVAS IMA-

3 w . g, T 2 GENES. Estas imagenes, lle-
nas de FUERZIA y COLO-
RIDO, han sido creadas por
los mejores y mas importan-
tes flustradores del mo-
mento. Al hacer esta Colec-
cion no solamente conse-
guireéis divertiros y acabar
un album, sino que os dara
la posibilidad de introduciros
en el mundo del Software
con sus JUEGOS y AVENTU-
RAS. Como ademas no que-
remos quedarnos cortos, vais
a poder también confeccio-
nar un Archivo con los PO-
KES de casi todos los juegos
y lo que es mas...

ii Obtener Estupendos
Premios Sorpresal!

Los 150 mejores
juegos en.cromos
~coléccionables. |
Y logotipos adhesivos, . .. £

lllll

ALBUM + CROMOS

Si deseas iniciar la coleccion, envianos este cupon al APAR-

TADO DE CORREOS 214, 28230 LAS ROZAS [MADRID), B lesone . Ao

TEL. [91) 637 61 14, indicando en el sobre SOFTWARE :;g :gggg ..... ':gg

COLLECTION, y, ademas, para continuarila puedes seguir B 40 SOBRES ... 1.400
B SOBRES ......

solicitando tus cromos por carta a esta misma direccion y los _
v o ¥ o - + 100 ptas. gastos de envio.
recibiras en tu domicilio contra-reembolso o mandando talon Pedidos superiores a 1.000 ptas.

i
!
|
|
|
i
|
|
[
|
I
] »
nominativo a INTERNATIONAL BUSINESS, S. A. )'% Gastos de envio gratis.




GHOSTBUSTERS i AMSTRAD

10 REM Cargador Ghostbusters 11

20 REM Pedro Jose Rodriguez 25-11-89

30 MODE 1:MEMCRY &3FFF:CALL &BD37:11n=18
0:4ir=&5D1B:GOSUB 170

40 CLS:PRINT"PRIMERA FASE":PRINT

50 INPUT"Vidas infinitas":a$:1F UPPERS$(a
$)="5"THEN PCKE &9EBA.&A7

60 INPUT"Armas infinitas":a$:IF UPPERS$(a
$)="S"THEN PCKE &SEBF.0Q

70 INPUT"Coraje infinito":;a$:IF UPPERS%(a
$)="S"THEN POKE &9ECA.Q

80 PRINT:PRINT"SEGUNDA FASE":PRINT

90 INPUT"Vidas infinitas":a$:1F UPPER$(a
~8)="S"THEN POKE &9ED2.0

100 INPUT"Energia infinita".a$:IF UPPERS%
(ag)="S"THEN PCKE &9ED7.0

110 INPUT"Tiempo infinito:a$:IF UPPER$(
ag$)="S"THEN POKE &9EDC,&CS

120 PRINT:PRINT"TERCERA FASE'":PRINT

130 INPUT"Vidas infinitas':a$:[F UPPERS$(
a$)="S"THEN POKE &9EE4.0

140 INPUT"Tiempo infinito":a%:lF UPPER$(
a$) ="S"THEN POKE &SEE9 .0

150 PRINT:PRINT"Inserta cinta o¢riginal..
M2 FOR n=1 TO 1000:NEXT

160 MODE OQ:LOAD"!'",&4000:BORDER O:FCOR n=
0O TO 15:READ a:INK n,a:NEXT:FOR n=1 TO 3
:READ a,b:0UT &BCOO,a:CUT &BDO0O0.b:NEXT:C
ALL &BD19:CALL &9E5S3

170 READ a$:IF a$="*"THEN RETURN ELSE RE
AD con:sum=0:FOR n=1 TO 20 STEP 2:byte=V
AL("&"+MID$(a$.n.2)) : POKE dir.byte:sum=s
umt+byvte:dir=dir+1 :NEXT:IF sum=con THEN 1
in=1in+10:G0TO 170 ELSE PRINT"Error en 1
a linea"lin:END :

igo DATA F3DD21B39A2100C006C8,1261

190 DATA DD750QDD23DD7400DD23.,1187

200 DATA 7CC6086730041150C016,799

210 DATA 10EA31B3I9A3E1006F6ED, 1199

220 DATA 792632069C3E16CD18SE, 842

230 DATA 30F53EC6RB30F02520EF . 1333

240 DATA 06C9CD1CSE30E678FED4, 1462

250 DATA 30F4CDI1C9E30DCOGDD21,1205

260 DATA S99C110200EDSF06122E,.666

270 DATA 017806D7CD189ED20000,939

280 DATA 3EE7BS8CB153E0Q003E1S5. 846

290 DATA D2779D3A589C8532589C, 1215

300 DATA 653AE19FAAABDDACDDAD, 1671

316 DATA ADDRD77000609CHR63280D,883

320 DATA 3AEL19FC6CB839232E19F, 1554

330 DATA 0505053AE19FC6E732E1,1161

340 DATA SFDD231B7AB3C2749DC3, 1405

350 DATA D99D11069EEDS3C59D81.1358

360 DATA 0601D17AB3C8DDE1189B,. 1342

370 DATA 2A599C11908R7ED52C200.1096

380 DATA (C021F49DZ22CH59DDDE111,1285

390 DATA 50000601C3749DD17AB3.1065

400 DATA CAC79DDSDDE113115000, 1333

410 DATA 0U603C3749DD17AB3CBDD. 14086

420 DATA E121189F000000230603,485

430 DATA C3749DCD2CSEDOC31FSE, 1467

440 DATA 7BE607CAZ59E3EQ0C32A7,1056

450 DATA 9E3E133D20FDA704CE83E, 1018

460 DATA FS5DBrFFI1FCBASE64028F3, 1696

470 DATA 792F4AF3EQ0QQQQC3479E,733

480 DATA 37C97CZ21579C8623BEC2,1209

490 DATA 0000F321729E1141SC01,787

500 DATA 1AOOEDBO3ES432E19F3E, 1081

510 DATA C3218C9E32539E22545E, 1093

520 DATA C31B9DS80OFFC0O000QAQ049.845

530 DATA 9C5SFCS5FC1800005B00.945

540 DATA 00499EDO700000004021,648

550 DATA B99E1100BF013700EDBO.1020

560 DATA 2100BFZ228EB0Z2118BFz22.858

570 DATA ESBOZ212ABF2233B10100.934

580 DATA F6ED49018C7FD9E131F8, 1563

590 DATA BFESF3C93E3D327C683E. 1327

600 DATA 3D32016A32836A32DS6A.B78

610 DATA 3EB032406BC340003E3C.792

620 DATA 32D7633E3D3295713E06,869

630 DATA 32076EC340003E3C328B.,737

640 DATA 5D3E3C32F16EC3400000.875

650 DATA

660 DATA O B B I B A o O 18 A PRP o Al ey =T
1.10,13.23

670 DATA 1.32.2,42.6.24
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GHOSTBUSTER Il

05CAR, NAMA'S RARY. NARRQULY
ESCAPES NEATH RY ALTO AS HIS
RUGGY 15 NRAGGEN RY UNSEEN
HAROS IN10 THE TRAFFIC OF A
BUSY HEU YORK SYREET.

SPECTRUM

1@ REM Cargador Ghostbusters 2

20 REM Pedro _Jose Rodriguez-89

3@ PRPER @: INK 7: BORDER @: C
LEAR 29999: LET r=170: LET sum=0
: FOR n=60000 TO 60889: READ a:
POKE n,a: LET sum=sumi+a: NEXT n:
IF sum<¢>9675 THEN PRINT “Error
en Los data!”: STOP

40 PRINT "PRIMERR FARSE"’ -

5@ LET asg="VUidas infinitas"” L
ET n=60@248: GO SUB r .

6@ LET as="Armas. infinitas"”: L
ET n=62@52: G0 SUB r: IF NOT a T
HEN POKE 608%5,0: POKE 5@@58,@

70 LET as—"coraJe infinito": L
ET n=60061: GO 3UB r

8@ PRINT ‘"SEGUNDA FRSE'" "~

9@ LET a%="Vidas infinitas"” L

ET n=60068: GO SUB r -
100 LET as$="Energia infinita':
LET n=60071: GO SUB r =
11@ LET a$="Tiempo infinito": L
ET n=60@76: GO SUB r T
120 PRINT ““TERCERA FRASE ]
130 LET as$="Vidas infinitas™: L
ET n=6@083: GO SUB r .
14@ LET a%="Tiempo infinito": L
ET53 Sg?ﬁ$ ’anggrtg cinta origi
* i
n%L...": FDRRn =1 TO 200: NEXT n:
INK @: CLER
160 LORD " "SCREENS : PRINT AT @
,@;: LOAD ""GODE 32768: PRINT AT
2,0;: LOAD a'CDDE 49200@: RRNDOM
1ZE USR 6000 il
170 PRINT 2a%;'"? "; FLASH 1,;"C";

CHRS% 8,
185 POKE 23658,8: LET a%=INKEYS
¢ IF a%<>"S" AND a%<>"N" THEN GO

180
LET a—(a ="5): PRINT "S&I"
19@ 3 NOT a: IF NOT a T

0
20@ FOR n= 1 TO 45: NEXT n: RETU

N
218 DATA 243,33,0,128,17,8,91,1
0,5,237,176, 33 1¢a 234,17,104,9
i,i,46,0,237,1

206 DATA 33, 1@4 91,84,215,92,33
,125,91,34, 24¢ 05,343,140 ,91,34,
193,195,123,

230 DRTA 52 157 50,112,188,175
50,86, 193,50, 215 196 50.48,194,5%
2,151.194,195,@,

240 DATA 175, 5a 2¢2 199,50,69,2
18,62,201,50,111,211,195,@,96

250 DRTH 175,50 .133,192,50,118,
210,195,0,97

GHOSTS'N'GHOULS

SPECTRUM

1 REM *#*%3% GHOSTS N GHOULS #x%
S REM ###¥¥¥%¥%¥ J.E.B. F¥xx¥*¥
1@ CLEBRR 65535
20 LOAD ""SCREENS
3@ FOR A=65100 TO 65122 RERD
X: POKE RA,X: NEXT RA: RANDOMIZE U

49 DATA 221,33,0,94,17,40,160,
55,62,255,205,86,5,210,2,0,175,5
@,59,138,195,1, 13

OPERATION THUNDERBOLT | SPECTRUM

18 REM OPERRARTION THUNDERBOLT

20 REM ENERGIA INFINITR PARR
LOS DOS JUGRDORES

30 REM %¥*%% J.E.B. **¥¥&*x*

4@ REM

=1~ CLERR 65535: BORDER ©: PRPE
R @: INK CLS

{=17) PRINT "INSERTAR CINTR ORIGIN

7@ LOAD ' CODE
88 POKE 49187,68: POKE 49188,1

9@ FOR N=49220 TC 49220+28: RE
AD A: POKE N,A: NEXT N
10@ RANDOMIZE USR 4915
200 DATA 175,550,241, 173 50,176,
173,198,195,5@,180,173,5@,245,17
3,5@,245,173,195,234, 127




GHOULS'N'GHOST COMMODORE

ISV LEER IR EEREREELEEEEESEEEEES D TR

REM* L

REM* GHOULS'N'GHOSTS (C-64) &

REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 ki

REM»* w

REM********************W**W********

POKE53281,1:POKE53280.1:POKE646,5: PR
INTCHR$ (147)

8 FORN=272T0319:READA:POKEN,A:S5=S+A:NE
LT

9 IFS<C>5000THENPRINT"ERROR EN DATAS":S
TOP

10 INPUT"VIDAS INIFINITAS
Ag$="N"THENPOKE303, 44

11 INPUT"TIEMPO INFINITO

As="N"THENPOKE306, 44

12 INPUT"INMUNIDAD (S/N)":A$:IFA$="N"T
HENPOKE311, 44

13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA"

14 PCKES3280.PEEK (162} :GETA%: IFA$=""TH
EN14

15 PCKEB816.16:POKE817,1:POKE2050,0:LOA
D

16 DATA32,165,244,169,24,141,208,8,169
,97.141,209.8,76,16,8.169

17 DATA45,141,41.162,169,1,141,42,192,
76,0,192,169,165,141, 36,54

18 DATAL141.46,42,169.96,141,222,63.76,
0.138,74,68,83

SO AL b

{(S/N)";A$:IF

(S5/N) ":A$:1F

STRIDER

1 REM**********w************w*******w*
2 REM* x
3 REM*  STRIDER (COMMODORE 64) &
4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1989 *
5 REM* x
6 ISIDULEEREAERRARLERELEEESELEEESEREESEEERES]
7 POKE53281,1:POKE53280,1:PRINTCHRS (14

7) :POKE646,5

8 FORN=272TO323:READA:POKEN,A:5=S+A:NE
XT : :

9 IFS<>5531THENPRINT"ERROR EN DATAS":E
ND

10 PRINT:INPUT" VIDAS INFINITAS
:A$: [FAS="N"THENPOKE303 .44

11 PRINT:INPUT" ENERGIA INFINITA (S/N)
II;AS

12 1FA$="N"THENPOKE308.44:POKE311,44:P
OKE314, 44

13 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULS
A UNA TECLA" :

14 POKES3280.PEEK(162) :GETAS$: IFA$=""TH
EN14

15 POKEB16.,16:POKE817,1:POKE2050.0:LOA
D

16 DATA32.165,244.169.24.141.208,8.169
,57.141.209.8.76,16.8, 169

17 DATA4S. 141.83.4,16%,1,141,84,8,76.,0
8 169 A3, 14, 107,087

18 DATA169,165,141,178,139,141,190,158
»141,33,159,32,0,129,96.74.,68,83

(5/N) "
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COMMODORE
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HITCHCOCK EN TVE

Hubo una épcca en que el
espectador acudia a la
sala cinematografica sin
conocer el nombre del
director de la pelicuta, salvo
que el director se llamara
Alfred Hitchcock.

El tipo pretendia dar una
imagen de sefior apacible y
bueno, de esos que nunca
han roto un plato; los que le
canocieron no han dudado
en definirle echando mano
de la amplia coleccidn de
tacos gue jamas incluiria la
Real Academia Espanola en
su diccionario. Psiquiatras y
psicoanalistas gozan
analizando en sus pelfculas el
lado oculto de la
personalidad de este gordo
inglés siempre
impecablemente vestido con
traje y corbata.

A Alfredo, nacido en 1899
y muerto en 1980 le dedica
TVE un amplio ciclo de
peliculas gue comienza el
presente mes de enero. Son,
aproximadamente, la mitad
de los largometrajes que
rodé en su larga y prolifica
carrera comao director.
Siempre y cuando no haya
ajustes de ultima hora de
programacioén, la lista de
joyas que emite el
“juguetito” de Luis Solana
es la siguiente: «Enviado
especial», sMatrimonio
originale, «La sombra
de una dudas, «La sogas,
«Extrafios en un trens,
«Crimen perfectoy,

«La ventana indiscretax,
«Atrapa a un ladréns,
«;Quién matd a Harry?»,

«El hombre que sabia
demasiados, «Falso
culpable», «De entre los
muertos», «Con la muerte en
los talones», «Cortina

rasgada», «Topaz», «Frenesl»
y «la tramax».

La mayoria ya han sido
emitidas por televisién en los
ultimos veinte afos, algunas
hasta hace muy poguitos
dfas todavia ocupaban un
lugar en las carteleras de las
salas comerciales.

En sus peliculas Alfred
Hitchcock mostrd un amplio
catdlogo de las diversas
formas en que el suspense
se introduce en la vida
cotidiana de la gente
corriente.

Trabajd con excelentes
actores como Anthany
Perkins, Cary Grant, lames
Stewart, Paul Newman, julie
Andrews, Barbara Leight-

Hunt, Joan Fontaine o Tippi
Hedren, y a través de ellos
se sumergid en el misterio
de la intrincada personalidad
interior del hombre o en los
peligros que acechan su
existencia.

Nadie como él supo que
después de una escena debe
seguir otra con mas tensién,
y pocos han sabido intercalar
el humaor tras el susto
terrarifico con tanta
naturalidad. Hitchcock no
forma parte de los “cldsicos’”
porque, a diferencia de
estos, sus peliculas no han
envejecido; todavia hoy
consiguen que clavemos las
ufias en los brazos de la
butaca y no sintamos dolor.

NUEVO FEELING, NUEVA IMAGEN

MICHELLE SHOCKED

a cantautora Michelle

Shocked nos ha
sorprendido. Su cambio de
“look™ ha sido espectacular
coincidiendo con la
publicacidn de su tercer Lp,
«Captain swing». Aguella
chica rebelde y desgarbada
se ha puesto minifalda, ha
dejado su vivienda en un
barco y ha regresado a la
América de los rascacielos
{ella, que se vino a Europa
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por incormnpatibilidad de
caracteres con Ronald
Reagan).

Musicalmente, ha dejado
de lado los sonidos de grillos
de su primer disco y ha
olvidado el folk genuino del
segundo. Ahora se ha
descolgade con un trabajo
pleno de ritme,
tremendamente irénico y
marcado por el blues,
Michelle Shocked ya no

Por Santiago ERICE

OLIVER Y SU PANDILLA

liver y su pandilla» es

la ultima produccién
original de dibujos animados
salida de los miticos estudios
del ya desaparecido Walt
Disney. A falta de personajes
cinematogréaficos de carne y
hueso convincentes, o mas
vistos que el tebeo, nunca
estd de mas echar una
mirada a estos actores que
jamds se equivocan al recitar
sus papeles y nunca yerran
en escena pese a no
disponer de especialistas
para las tomas peligrosas. En
una ocasidn, que pocas
veces se presenta, de llevar
al cine al primo o al
hermano pequefo (a cual
mas repelente) sin reconocer
la infantil atraccién que nos
provocan estos dibujitos
(basta poner cara de
aburrida resignacién) hay
que «hacer el sacrificio»,
antes la mirada de familiares
y amigos.

Para elaborar el guién de
«Oliver y su pandiila» se
tomé prestada la novela de
Charles Dickens «Oliver
Twiste. Finalmente, tanto
volé la imaginacién que la

adaptacién ha quedado de (43)

un libre gue no se reconoce
el texto original. Trasladado
al Nueva York de los
ochenta, Oliver se ha
transformado en un gato y
su pandilla en perros. Como
en algunos de los mejores
films de Disney, las voces y
la musica son tan
importantes como los
mismos dibujos, y en el
elenco sonoro de esta
pelicula se pueden
encontrar, entre otros, a Billy
Joel, Bette Midler o Joey
Lawrence,

Gearge Scribner ha
dirigido el proyecto. Su
elaboracién ha costado cerca

de tres afios, tiempo normal
si tenemos en cuenta que
los dibujantes han trabajado
a mano, y el nimero de
bocetos pintados ha
ascendido a més de un
millén, segun las cifras
proporcionadas por la
productora. Finalmente, la
pelicula ha estado
compuesta por 119.275
imagenes realizadas, a lo
largo de todo el proceso,
con méas de 1000 litros de
pintura. {Estos chicos de
Disney no han sacado
partido a los ordenadores!

volverd a ser la misma desde
que sus canciones suben
cada vez mas alto en las
listas de ventas. Ahora
cuenta con mas medios y
una mayor variedad de
influencias musicales. El
resultado sigue siendo
estimulante, «El propdsito
real de este album -dice en
una hoja promicional- es
sugerir gue la musica, mas
alld del estilo, es sobre todo
“feeling”». {Chica, tu lo
tienes!



ROY ORBISON

oy Orbison era un tipo

cenizo, Para él la vida fue
un auténtico valle de
l&grimas, marcado por fa
muerte de su mujer en
accidente de trafico y de sus
hijos en un incendio. Por
contra, en sus compasiciones
se scbreponia a la
autocompasién y desgranaba
bellas baladas de amor y
soledad. Su musica fue ideal
para los guateques de los
sesenta y, a juzgar por las
cifras de ventas alcanzadas
por los discos recopilatorios
editados tras su reciente
muerte, lo ha sido para las
fiestas de los afios ochenta.

«A black and white night»

es el titulo genérico de un
album que recoge algunos
de los mejores momentos de
una actuacion muy especial,
la que ofrecid el 30 de
septiembre de 1987 en el
«Coconnut Grover de Los
Angeles. Junto al tipo de las
gafas negras, unos amigos
muy especiales le ayudaron a
interpretar las canciones:
Jackson Browne, Elvis
Costello, Bruce Springsteen o
Torm Waits entre otros
nombres famosos.

TAMBIEN CYBILL SHEPHERD CON SU PAREJA

En este trabajo
discogréfico se encuentran
canciones como «Only the
lonely», el primer nimero
unc de la carrera de Roy,
«Crying», la clasica «Oh,
pretty womanz, 0 «Running
Scared», por citar sélo
algunos ejemplos. Es un
buen recopilatorio (jy que
poguitos discos suelen serlo!)

EL CIELO SE EQUIVOCO

esde su participacion en

1a serie de television «Luz
de lunas, la actriz Cybill
Shepherd parece encasillada
en un tipo de papeles muy
particular: ella es el centro
de una relacién mas o
menos amorosa y mas o
menos convencional. Al
caplitulo de las menos
canvencionales pertenece su
papel en «El cielo se
equivocdx, Ella es [a madre
de una hija con novio. §Y

qué?, os preguntaréis. Pues

nada, si no fuera porque el
susodicho novio se percata

de gue en una vida anterior
Cybill fue su esposa.

A partir de estas premisas
se desarrollan los conffictos
en clave de comedia no
demasiado original. Que la
pelicula funcione depende
de la magia que sean
capaces de transmitir las
relaciones que mantienen los
actores ante la cdmara.

y una buena ocasién para
hacerse con una grabacién
en vivo del «rey de los
corazones solitarioss. El
préximo verano, cuando tu
chica se vaya con otro en
una noche de luna llena,
sentirds la irresistible
tentacién de poner un viejo
tema de Roy en el
tocadiscos,

Bruce Willis y Cybill
Shepherd le daban marcha al
cuerpo en «lLuz de lunan.
Robert Downey, el novio, y
Cybill; Mary Stuart, la hija, y
Cybill; Ryan O'Neal, el
marido y Cybill; no son
capaces de crear ese aura
magica en «El cielo se
equivocds. El atractivo del
film queda asl reducido a los
gags desmadrados de una
comedia sélo apta para los
incondicionales del género.

EURYTHMICS

| fendmeno Eurythmics
Eresulta sorprendente. La
musica de Annie Lennox y
Dave Stewart ha sido capaz
de hacer anicos las tribus
urbanas e interesar a un
personal variopinto. Con
siete Lps en el mercado, el
ultimo de los cuales «We too
are one» ya ha escalado las
listas de ventas "“made in
Spain’', sus canciones son
tan dispersas y diferentes
como sus seguidores {jiuro
que he visto heavys
comprando sus discost)

La imagen de Annie es tan
atractiva como su voz,
Andrégina y extravagante,
cautivd a los catalanes la
altima vez gue pisé un
escenario en nuestro pals.
Dave no ha sido nunca visto
sonriendo y gusta de cultivar
la ambigledad. Ambos se
han promocionado con unos
clips que suelen ser
calificados de elegantes y se
han hecho famosos con unas
melodfas dulces, comerciales
y acarameladas, no siempre
exentas de dureza.




La aventura mas
alucinante de JulioVerne

Topo ha realizado
un videojuego en el que
todo el misterio del
mundo subterraneo,
narrado por Verne, esta
perfectamente reflejado.
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