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Con Sly Spy tendras mas accién que nunca.
+ Habras de superar mas obstaculos de los que =
: | llegues a imaginar. | .-
Accion por tierra, mar y aire. Si quieres ser | ==

un super espia esta es tu oportunidad. &'
DISPONIBLE EN SPECTRUM, SPECTRUM + 3, AMSTRAD, |

CON TODA LA FUERZA DEL
COIN-OP, LLEGA HASTA TU
PANTALLA MIDNIGHT

RESISTANCE.

UNETE A LA RESISTENCIA Y LUCHA
CONTRA EL TIRANO REY CRIMSON.
TE ENFRENTARAS A GUERREROS,
TANQUES, SERPIENTES Y A MUCHOS

{ MAS ENEMIGOS DE LOS QUE PUEDAS
RESISTIR.

CADA NIVEL SERA MUCHO MAS
PELIGROSO QUE EL ANTERIOR,

Y SI TODAVIA ESTAS DISPUESTO

A AGUANTAR MAS, ENFRENTATE
CONTRA EL MISMISIMO

REY CRIMSON.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
ERBE SOFTWARE

SERRANO, 240

28016, MADRID
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® El juego definit
@® Batira todos los records de sus
antecesores.

B

® El mas rapido y adictivo de cuantos

hayas visto.

® SHADOW WARRIOR
es el heroe de los 90.

ivo de artes marciales

Lo dltimo en simulacion de vuelo.
El tratamiento futurista del programa te
permite elegir entre dos aviones diferentes,
cuatro campos de batalla y docenas de
misiones tacticas.

Combates aéreos, bombardeos estratégicos,

ataques con base en tierra o portaeronaves...

las posibilidades son infinitas.

AMSTRAD DISCO, COMMODORE, ATARI Y AMIGA

iCH989 TECMO LTD,
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M EN ESTE NUMERO

La espeluznante cardtula de
wHammerfists es of tema central de
rivestra portada; fuerza y poder en la
misma mano, para jugadores con punas
de acero.
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Maniac Mansion.

MEGAJUEGO. SIMULADOR

PROFESIONAL DE TENIS. Nueva
irecuersién de Dinamic en e! mundo de los
sirmuladores deparlives.

ACTUALIDAD, Presentacion en

Paris de Disney Software, una
nueva compafifa con proyeccidn inter-
nacional.

1 COMPETICION INTERNA-
CIONAL DE VIDEQJUEGOS,
Sequnda edicibn convocada por las més
prestigiosas revistas europeas, COmo re-
presentar a Espana en la gran final.

1 PREVIEW. «Kick Off 23, 12 es-

perada continuacién del me-
jof simulador de futbol de todos !os
tiempos.

1 PREVIEW. Te presentamos
«dvanhoes, el Gltimo lanza-
rmiento de Ocean.

1 PUNTO DE MIRA. Consejos

¥ rucos para avanzar en los
jueges de madxima actualidad. Este mes
entre otros: «Maniac Mansions, «Dan
Care llls, «F-15 Strike Eagles, «Vendet-
tas, «Dragons Breaths, «ieeping Gods
Lies, eung-fu Warriors, «Cyberballs y
s_olorados.

40 MICROMARNIAS. Lo que nos

depara ef future, las mas sor-
prendentes innovaciones en hardware
y software,

4 SEGA. «Dynamite Duxs, una
divertida recreatnva que llega
ahora para tu consola.

5 1 SIRWOOD. Céma llegar al fi-

nal de este trepidante arcade
de Cpera. Con mapa gigante de todas
las fases.

5 HAMMERFIST. Te exphca-

MOS, Pas0 @ PasD, LM Supe-
rar los obstdculos de cada pamialla en
esta superdificl produccidn de Activie
sion.

6 4 COZUMEL. La maldicién de fa

dioaa amenaza nuestias wdas.
Acaba con ella con la ayuda mdgeca de
la palabra.

70 CARGADORES. Cuandn la
hakilidad s&lo no basta 1ecu-
rre a las vidas infinitas

7 PANORAMA. llega la mar
cna del verarna: Inhumanas,
Elegantes y Tahures Zurdos.

ff, qué calor! jCon lo bien
que estariamos ahora en
la playa....! pero, oye,
sufridos que somos, jnos
va la marchal, no tenemos arreglo y aqui
estamos, como cada mes, al pie del cafion
para contaros qué es lo que nos ha deparado
la actualidad informética en el ultimo mes. Un
afio mas los lanzamientos antes del verano
han provocado una gran avalancha de titulos
que prometen tenernos entretenidos durante
las vacaciones. Programas, por supuesto, para
todos los gustos. Nosotros hemos
seleccionado tres de estos titulos y vamos a
desvelaros todos y cada uno de sus secretos.
«Sirwood» de Opera, como representante de
los arcades, con un gigantesco mapa para que
sepais por donde andais, «Hammerfist», un
superdificil juego de Activision en el que dos
personalidades complementarias sudaran
sangre para desvelar los misterios que oculta
cada pantalla y «Cozumel», una legendaria
aventura de A.D. para quienes le han cogido
ya el gustillo a una forma diferente de viajar
por el otro confin del mundo. Todavia con el
sabor de los mundiales de futbol en la sangre
Hlega «Kick Off 2», el gran enigma, que
después de su misteriosa produccion aparece
por nuestras pantallas. Pero no dejamos aqui
el deporte, en una estaciog que tanto invita a
medir nuestras fuerzas con cualquier rival que
se cruce en nuestro camino una buena
alternativa es el tenis. 5i no quieres moverte
del sillon, o el calor no te deja respirar,
—venga, no busques excusas...—, el
«simulador profesional de tenis» de Dinamic
te lo va a poner en bandeja; toda la emocion
de la competicibn real en un gratificante
coktel que recoge lo mejor de cuanto se ha
producido en este terreno para ocho bits. Por
supuesto, tampoco hemos dejado de lado los
mil y un lanzamientos de la temporada y a lo
largo de veinte paginas os presentamos
nuestra particular vision de los mismos, con
consejos y trucos para los impacientes y con
cargadores para los desesperados. Un afio mas
se va a celebrar la competicion internacional
de videojuegos en la que prestigiosas revistas
europeas convocan a los jugones mas
profesionales de su pais para hacer una
pequefia demostracion de su buen hacer en
una gran final. Si queréis formar parte del
equipo espaiiol leer las bases que aparecen en
el interior; el afio pasado quedamos los
terceros, éste vamos a arrasar, jpalabral
Solamente nos queda despedirnos hasta el
proximo mes, ya que aunque sea agosto
estaremos de nuevo en los quioscos. Allf
donde vayais, alli estara Micromania.

jFelices vacaciones!

La Redaccion

>

MICROMANIA



FLASH

Venus the Flytrap

La compania inglesa
Gremlin vuelve a la carga
con un arcade gue prome-
te ser auténticamente mos-
queante, ya gue precisa-
mente uno de estos alados
insectos va a ser el protago-
nista de «Venus The
Flytrap», del que préxima-
mente podran disfrutar los
usuarios de St y Amiga.
En el juego tendremos
que recorrer 50 niveles que
componen diez mundos di-

ARGA

ferentes, enfrentdndonos
con todo tipo de insectos
asesinos que tratardn de de-
jarnos en no mejor estado
que tras haber ingerido un
«cubata» de insecticida.

Novedades Activision

. Recientemente la
prestigiosa comparnfa co-
mandada por Rod Cousens
celebré en el Cairo un con-
greso al que fueron invita-
dos representantes de algu-
nas de las mas importantes
distribuidoras europeas.

En su transcurso Activi-
sion aprovechd para presen-
tar algunas de sus préximas
novedades, entre las que ca-

be destacar en el campo de
las conversiones nombres
como «Dragon Breed»,
«Atomic Robokid» o «Beast-
busters», nuevas produccio-
nes como «Time Machine»
0 «Jaguar» 0 segundas par-
tes de algunos de sus gran-
des éxitos, coma es el caso
de «Spindizzy li» y «Last Nin-
ja 2». Como veis nos espe-
ran buenos tiempos.

La daga sagrada

. Los grandes fanaticos
de las complejas video-
aventuras estan, sin duda,
de enhorabuena, pues una
de nuestras compafifas pun-
teras, Topo Soft, va a obse-
quiarnos proximamente con
todo un cdlasico de este esti-
lo de hacer programas.

«La Daga Sagrada», que
asi se llama el programa,
promete ser seguin sus crea-
dores un auténtico compen-
dio de todo lo gque convirtié
a estos juegos en leyendas
del software; cientos de ob-
jetos que recoger y utilizar,
duras pruebas a nuestra ha-
bilidad y astucia, y cémo ng,
sus gotitas de arcade para
acertar con los gustos de to-

SPECTRUM
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dos los usuarics. Os man-
tendrermos informados...

Tenis a go-go

, Palace, una compania
inglesa que se caracteriza
por la elevada calidad de sus
lanzamientos y no por la
cantidad de los mismos,
anuncia fa proxima salida al
mercado de un nuevo simu-
lador de tenis. El «internatio-
nal 3D tennis» tiene una ca-
racteristica muy curiosa que
no tienen ninguno de sus
predecesores: esta hecho a
base de graficos vectonales,
al estilo de juegos como
«Star Wars» o el antiguo
«Starglider». Esto le confie-
re al programa un aspecto
realmente curioso. Las diver-
sas opciones nos permiten

6 MICROMANIA

AMIGA

ver |a pista desde cualquier
angulo que gueramos, ele-
gir entre 16 niveles de difi-
cultad, 64 oponentes dife-
rentes manejados por el or-
denador, cada uno con ca-
racteristicas distintas y un
sinfin mas de posibilidades.
Dentro de muy poco podre-
mos jugar en todos los sis-
temas de 8 y 16 bits.

M pINAMIC

B Disponible: SPECTRUM,
AMSTRAD, MSX, PC

B v. Comentada: SPECTRUM

Casi desde sus
comienzos Dinamic

ha sentido siempre una

especial predisposicion

—compartida por la mayoria de los usuarios— hacia los simuladores
deportivos, como claramente demuestra la larga lista formada por los
«Videolimpic», «Fernado Martin», «Aspar Gp Master», «Michel» o su nueva
incursion en este campo, «Simulador profesional de tenis».

¢ la misma forma que

ahora nos ocurre a

nosotros a la hora de
realizar este analisis de su nue-
va produccion, cuando Dinamic
se planted la posibilidad de rea-
lizar un simulador tenistico, se
encontrd ante si con dos diferen-
tes opciones: o bien simplemente
olvidarse de cuanto se habia he-
cho hasta ¢l momento y realizar
algo totalmente original, o bien
observar cuidadosamente los
errores y aciertos incluidos en
programas ajenos para tratar de
tomarlos en provecho propio,
siendo esta ultima —tal vez por
ser la mas logica vy también qui-
z4s la mds facil— la opcion es-
cogida.

AMSTRAD

En muy contadas oca-
siones los pros se vuel-
ven contras y viceversa.
Coma prueba de ello de-
dr que esta versién Ams-
trad es bastante mds len-
ta que la de Spectrum.
Sin embargo, curiosa-
mente, esto no puede ser
estrictamente considera-
do como una pega, pues
ayuda a que el desarro-
flo def programa sea bas-
tante mds sencille para el
jugador. Destacar tam-
bién la mayor calidad
gréfica y sonora que con-
forman, en definitiva, un
excelente programa.

Asi pues desde el comienzo la
postura tomada de cara a la pro-
gramacion del juego no fue otra
que intentar tomar los mejores
elementos de los simuladores te-
nisticos realizados hasta ese mo-
mento, ahadir posibles mejoras
que no se hubiesen tenido en
cuenta en estos, e intentar, por
ultimo, meter todo ello, por di-
ficil que resultase, en la limita-
da memoria de los ordenadores
de 8 bits, en el caso que nos ocu-
pa, en la de nuestro fiel pero va
algo achacoso Spectrum.

El reto no era pequeiio y los
resultados son precisamente o
que ahora, que lenemos va el
juego en nuestras manos, vamos
a tralar de analizar, comenzan-
do por enumerar todas las posi-
bles opciones que se nos ofrecen
dentro de los diferentes mentis,
y terminando por enjuiciar la ca-
lidad y sobre todo la jugabilidad
del programa.

Menus de opciones

Terminado el proceso de car-
ga del programa aparecerd ante
nosotros el mend principal de
opciones, compuesto por seis di-
ferentes posibilidades que, por
el mismo orden que aparecen en
pantalia, son las siguientes: tor-
neo, controles, equipamiento,
entrenamiento, caracteristicas y
musica on/off.

Si escogemos entrar en €} tor-
neo, ¢0sa que no Os aconseja-
mos hasta que hayais adquirido
un relevante grado de dominio
del juego, tomaremos parte en
una competicién de Grand

Stam, en la que nos enfrentare-
mos contra algunos de los me-
jores tenistas del mundo. Pue-
den participar un maximo de
cuatro jugadores en el torneo,
siendo el resto de los tenistas
controlados directamente por el
ordenador. Esto propicia que al-
gunos encuentros sean disputa-
dos por un jugador contra el or-
denador, dos jugadores uno
contra el otro, o incluso el or-
denador contra si mismeo, aun-
que logicamente en este dltimo
caso no tendremos que ver el
partido sino que sdlo se nos co-
municard al final de cada ron-
da de clasificacion el resultado
del encuentro.

Bajando un lugar mas en el
menit de opciones aparece ante
nosotros la posibilidad de mo-
dificar los controles con que va-
Mos a manejar a nuestro tenis-
ta, sicndo posible redifinir el te-
clado para cualquiera de los dos
jugadores.

Siguiendo con nuestro repaso
nos encontramos con la opcién
de equipamiento, en la que po-
dremos seleccionar tanto el tipo
de zapatillas como la raqueta, en
ambos casos podremos escoger
entre tres modelos diferentes.
Obviamente la iinica forma de
acertar con nuestra eleccion con-
siste o bien en confiar en la suer-
te o bien —muche mds
recomendable— dejar que la ex-
perimentacion, poco a poco, nos
indique cudles son las combina-
ciones mds acertadas para cada
tipo de pista.

A continuacion se nos ofrece
una de las opciones mas Gtiles
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SPECTRUM

Sdlo el entrenamiento nos permitird sacarle todo su ju-
go a esta realista 5|mulaclon de tenis

DRATORE, . ':[:'m 1[0
BECKER.. | @

lidad desde las primeras partidas.

La versién Amstrad es algo mas lenta que la desarrolla-
da para Spectrum, pero esto implica una mayor jugabi-

AMSTRAD

utilizando los controles de direccion y el disparo es po-
sible realizar todo tipo de golpes como drives, voleas,
globos o smashes.

El nimero de opciones disponibles es muy elevado y per-
mite desde escoger las zapatlllas a competir

/7% tor todac!

del menu principal: el entrena-
miento. En ¢lla podremos no sé-
lo adiestrarnos en la realizacion
de golpes tan importantes como
la volea o el servicio {en el pri-
mer caso una maguina lanza-
pelotas nos hara sudar de lo lin-
do), sino también disputar un
partido de entrenamiento en el
que nos podremos ir acoplando
con el manejo del juego.

En caracteristicas se nos brin-
da la posibilidad de alterar algu-
nas importantes opciones dé jue-
£o, como son ¢l nimero de sets
a disputar en cada partido, el ti-
po de pista (esto solo es vélido
para ¢l entrenamiento} y si que-
remos ¢ no que haya cambio de

campo (algo que los conocedo-
res de este tipo de juegos sin du-
da agradeceran).

Por dltimo nos encontramos
con una opcion que tiene como
tinico fin permitirnos escoger
entre tenter 0 no la musica du-
rante el desarrollo del juego, si
bien esta opcion sdlo es vélida
para aquellos usuarios que dis-
pongan de modelos de 128k.

En la pista

Una vez que sallemos a la
cancha de juego, ya sea para dis-
putar un partido de entrena-
miento o para tomar parte en un
torneo, el panorama que nos en-

contramos s muy similar al
ofrecido por juegos como
«Match Point», «Pro Tennis
Tour» 0 «Emilio Sianchez Vica-
rio», es decir que la pista s¢ nos
presenta en perspectiva tridi-
mensional frontal, quedando ca-
da tenista en uno de los extre-
mos inferior y superior de la
pantalla.

" Al comenzar el partido, el pri-
mer test de habilidad al que ten-
dremos que hacer frente es rea-
lizar con éxito nuestro servicio,
que se ejecuta de una forma
muy similar a la utilizada en
«Pro Tennis Tour», es decir,
una vez pulsada la tecla de dis-
paro dispondremos de un breve

B Una forma eficaz de ganar un punto es subir a la red,

pero cuidado con los globos del contrario (no olvides ha-
cérselos ta a éf cuando se presente la ocasion).

M Realiza tus servicios tan esquinados como puedas: sa-
caras fuera de la pista a tu contrario y probablemente
le obligaréds a una devolucion defectuosa.

B Resulta casi simplén decirlo, pero en la pista de abajo
es notablemente mas sencillo jugar que en la de arriba.

W S/ quieres devolver con garantia los servicios a tu ri-
val fijate en el lugar en que sitiia su cursor y tendrds una
buena referencia de hacia donde lo va a lanzar.

intervalo de tiempo para colocar
un pequenio cursor en el lugar
del campo de nuestro contrario
al que deseamos dirigir la pelo-
ta. Una vez hecho esto, y si
nuestro rival acierta a realizar
correctamente su resto, el juego
entrard en su dindmica normal
de peloteo, es decir, por el cla-
sico sistema implantado en su
dia por el legendario «Match
Point». Con ello queremos de-
cir que utilizando dnicamente
los cuatro controles de direccion
y el disparo seremos capaces de
realizar todo tipo de golpes co-
mo drives, voleas, reveses, glo-
bos o smashes, en funcién de
nuestra posicion en el campo, ta
situacion de juego y la combina-
cion de teclas que utilicemos,

Nuestra opinion

El trabajo realizado por los
programadores del juego ¢s real-
mente impecable y sin duda, han
logrado dar forma a uno de los
mejores simuladores tenisticos
—y probablemente al mas
completo— realizado dentro del
mundo de los 8 bits. Entrar a
comparario con los otros dos
programas que a nuestro juicio
rompieron moldes dentro de este
campo, «Match Point» y «Emi-
lio Sanchez Vicario», resulta
cuanto menos arriesgado, no s6-
lo por aquel viejo topico de que
sobre gustos no hay nada escri-
to, sino también porque, por lo

menos en el modesto juicio del
autor de estas lineas, cada uno
resulta especialmente destacable
por aspectos diferentes: «Match
Point» por su increible jugabi-
lidad, francamente dificil de su-
perar, «Emilio Sanchez Vicario»
por su calidad grafica, técnica y
su gran complejidad, y «Simu-
lador Profesional de Tenis» por
reunir, sin legar a igualar ple-
namente, las caracteristicas de
uno y otro.

Quizds lo que si resulte con-
veniente de advertir es que con-
seguir un adecuado manejo del
programa requiere un buen ng-
mero de horas de entrenamicn-
1o, y solo tras este proceso pre-
vio comenzaremos a sacar real-
mente provecho de las posibili-
dades de! programa. Ello
aumentard espectacularmente el
grado de adiccion del juego v
confirmara lo que va se podia
entrever a lo largo de todo este
andlisis: Dinamic acaba de rea-
lizar una nueva obra maestra, y
por nada del mundo —sobre to-
do si eres aficionado a los simu-
ladores deportivos— deberias
perdértela. W
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NIVEL E: PARA EXPERTOS

NIVEL C: CON CONDOIMIENTOS

KIVEL I: INICIACION

4= MUY BUENO

= *BUEND

**NORMAL

*FLOJD

»PEGIMO

GUIAS DE CONSULTA

IBM PS/2
CARACTERISTICAS Y
CONFIGURACIONES

Csr Profcedem . 0

136 pags. 1.86@ ptas.

Un pequefio libro que nos
introduce completamente
en el fabuloso mundo de los
ukimos modelos de IBM. Es-
tructurado como si fuera un
manual del usuario comien-
za por lo més simple y ter-
mina aclarando una serie de
conceptos basicos para la
comprensién de lo que es
un ordenador. Todo de una
forma amena y clara. Su
sencillez le hacen especial-
mente recomendado para ti
que acabas de adquirir un
compatible PS/2.

José M.? de Blas waw
| Anaya | [ NIVEL «b» |

PROGRAMACION

LA BIBLIA DEL
TURBO-PASCAL

948 pags. 7.429 ptas.

El Pascal es uno de los len-
guajes con mas futuro den-
tro de la programacién. Si tu
objetivo es conocerlo a fon-
do seguramente necesites,
tarde o temprano, la ayuda
de este manual. Dividido en
tres partes y acompanado
por dos diskettes comienza
desde un nivel elemental
hasta ilegar a ensenarnos la
utilizacidon del compitador
de Pascal mas conocido:
Turbo Pascal 5.0 de Borland
Int. Un libro muy completo
que te ayudard a desvelar
los secretos de esta poten-
te herramienta de trabajo.

Jeff Duntemann RERE

Anaya NIVEL «C»

10 MICROMANIA

Durante el pasado mes de junio,
en Paris, asistimos al nacimiento
de un nuevo sello de software.

Su nombre, sin duda,

os resuftara muy familiar
y era logico, hasta cierto punto,

prever su aparicion

en el mercado, pues ha habido

ya algunos vinculos
con este sector.

Hablamos de Disney Software, una nueva division

de los superpoderosos Estudios Disney que, a partir de
ahora, realizarad la adaptacion a nuestros ordenadores
de las producciones de este “‘gigante’’ de la industria

del entretenimiento.

El nuevo retode
DISNEYLANDIA

0 es este ¢l primer
contacto que Disney
mantiene con el

mundo del software, ya que al-
gunos de sus titulos o persona-
Jes han desfilado por las panta-

ltas de nuestros ordenadores, li-
cenciados por otras compaiiias
—Ilos ejemplos mas recientes son
«Who frame Roger Rabbity
(«Quién engafié a Roger Rab-
bit»), «The Jungle Book» («El
Libro de la Selva»), «Oliver &
Company» («QOliver y compa-
fiian) de Coktel Vision o «Mic-
key Mouse» de Gremlin—, sin
embargo, si €5 su aproximacion
mas directa a este sector. Disney
Software es ya una realidad con
identidad propia.

A la pregunta de por gué Dis-
ney ha esperade hasta ahora,
cuando el software de entreteni-
miento cumple su mayoria de
edad, para comenzar su andadu-
ra en ¢l terreno del software,
Dominique Bourse, director de
desarrollo de Disney Company
en Francia, nos responde:
«Nuestra empresa ¢s demasiado
importante como para permitir-
nos un paso en falso. En estos
momentos, Disney est4 en con-
diciones de afiadir una nueva ra-
ma a su industria de entreteni-
miento, como ha hecho en otras
ocasiones con el cine, los par-
ques de atracciones, los cuentos
y libros infantiles, el video, la
musica, etc.»

El software pasa ahora a in-
tegrarse como miembro de ple-
no derecho en el perfecto engra-
naje de Disneylandia, Nada pue-
de dejarse al azar en esta pode-

tna instantinea que hara historia. De izguier-
da a desecha: Michel Bussac, Director Nathan
Software, Daminique Bourse, Herve Caen, Di-
rector de Titus, Pieare Sismann, Director de
Disney France y Christophe Vital Durand, Di-

rector de marketing de Nathan Software,

Dominique Bourse, Director de
desarrollo de Disney Company
en Francia en un momento de
la presentacién de la nueva
compadia.

rosa maquina que mueve anual-
mente un volumen de dinero que
supera el presupuesto nacional
de muchos paises. Disney Soft-
ware nace del acuerdo firmado
entre tres grandes nombres de
reconocido prestigio: la compa-
fiia Walt Disney, Nathan Soft-
ware, distribuidores en Francia
y lideres en el desarrollo de soft-
ware educativo y de creatividad
y Titus, de sobra conocidos por
todos vosolros como autores de
grandes producciones del soft-
ware francés.

Es logico también deducir, te-
niendo ¢n cuenta las compaiiias
que han dado vida al nuevo se-
llo, que Disney Software abar-
cara tres lincas diferentes de
producto. Por una parte titulos
educativos, por otra programas
de creacion y por ltimo juegos
basados en peliculas.

Dentro de los educativos ve-
ran la luz el proximo mes de sep-

tiembre cuatro titulos editados
para Spectrum, Amstrad, Com-
modore, Atari St, Amiga v Pc,
basados en personajes tan popu-
lares como Goofy, Mickey
Mouse o ¢l Pato Donald, La li-
nea creativa, que incluira titulos
para realizar animaciones o de
diseno, vera la luz solamente en
los formatos de Atari, Amiga y
Pc, y editard desde septiembre a
marzo del proximo aiio dos pro-
gramas «The Animation Siu-
dio» para dar vida en la panta-
lla a los personajes de Disney y
«Dick Tracy print kit» una uti-
lidad de dibujo basada en ¢l es-
treno mds fuerte de la produc-
tora este afio. Los juegos pro-
piamente dichos, que también
seran producidos para los orde-
nadores tanto de ocho como de
16 bits, abarcan tres grandes
lanzamientos: «Dick Tracy» la
conversion de la pelicula prota-
gonizada por Madonna, «Duck

Tales», también adaptacion de
su homologa de la pantalla
grande y «Arachnophobia» una
divertida recreacion de un espe-
luznante tema: la llegada a Es-
tados Unidos de una peligrosa
plaga de aranas.

Disney Europa tiene su cen-
tral en Francia habida cuenta de
que fue el primer pais europeo
en establecer su delegacion. Su
director de desarrollo nos co-
menta; «ha llegado el momento
de crear una division de softwa-
re. Toda la experiencia en mar-
keting, comunicacion, creativi-
dad, produccion, etc. que hemos
ido adquiriendo a lo largo de
muchos afos de intenso traba-
jo (se celebra ahora el 60 aniver-
sario del nacimiento de Disney)
en las muy diversas dreas que in-
tegran esta multinacional se po-
ne ahora al servicio de Disney
Softwarey.

Al hilo de estas declaraciones
nos surgen algunas incégnitas
¢No corre el riesgo ¢l producto
Disney de ser catalogado, de
forma apresurada, como un



REPORTAJE

«Dick Tracy», gracias al gran caris-
ma de sus protagonistas, Madon-
na y Warren Beaty, es uno de los
estrenos cinematograficos mas es-
perados en todo el mundo. Su con-
versién para todos los ordenadores
vera la luz a la vez que la pelicula.

UN GIGANTESCO
ROMPECABEZAS

ick Tracy» ademads de ser uno de los grandes lanzamien-
« D tos de la nueva comparniia de software, sera sin duda uno
de los grandes estrenos cinematograficos de la temporada. Con
Warren Beaty y Madonna como protagenistas, el primero es
ademas el director del film, y la colaboracién al cincuenta por
ciento de los estudios Disney y la productora de George Lu-
cas, Lucasfilm, el éxito parece estar garantizado de antema-
no, aunque todavia nadie parece conocer lo que nos depara-
rd debido al halo de misterio que ha acompanado al rodaje.
Cada una de las personas que trabajan en esta superproduc-
cidén ha recibido el encargo de iluminar, decorar, fotografiar,
rodar, animar, etc... una porcién de la misma. A estas alturas,
cuando la pelicula estd recibiendo los uitimos retoques, sélo
Warren Beaty conoce con exactitud el guién de la pelicula, el
verdadero significado de este fabuloso rompecabezas, y esto
os asi porque la trama de la misma es, segun parece, uno de
los platos fuertes de la misma (aunque no el tnico) y Beaty
se esfuerza a toda costa en no perder esta importante baza.
Si se conociese ef argumento se perderia la gran espectacién
que estd levantando la pelicula. De hecho sélo se sabe que
ésta se basa en el conocido detactive que durante los anos cin-
cuenta protagonizé uno de los cdmic de mas difusién en los
Estados Unidos y que se intenta reproducir —al igual que en
el juego— la estética del comic, manteniendo un colorido seme-
jante al original. El guién por el contrario es inédito, ya que no
estd adaptado de las aventuras impresas del detective, aun-
que, por supuesto, se intente respetar la esencia del personaje.
Warren Beaty va a revisar personalmente el software basa-
do en la pelicula, del mismo modo que ocurrid cuando Michael
Jackson supervisé directamente en «Moonwalker» la produc-
cién de U.S.Gold. Esto no parece ser un contratiempo ya que
el nuevo sello de Disney ha aclarado que va a apostar, en to-
de momento, por la calidad y cualquier esfuerzo serd poco a
su juicio. Esperemos que asi sea.

producto de consumo infantil?
¢Hasta qué punto se beneficia el
soft que se va a producir del
nombre Disney? En Alemania,
por ejemplo, Disney no es aho-
ra muy popular, o por lo menos
no tanio como lo es en Francia
(la Disneylandia de Europa es-
td en las cercanias de Paris) y en
todo caso, se corre el riesgo de
asociar el nombre de Disney con
el de productos demasiado in-
fantiles. El responsable de la
multinacional s¢ muestra tran-
quilo y convencido de lo contra-
rio: «Cada producto sera pro-
fundamente personalizado. En
la Jinea de software educativo
basada en personajes como
Goofy, Donald o Mickey, estos
apareceran logicamente apoya-
dos y reforzados por ¢l nombre
Disney, ademds asi queda bas-
tante claro el pliblico a-que van
dirigidos; sin embargo, en otros
titulos como «Dick Tracy» o
«Arachnophobia» la campaiia
girard en torno a sus propios ar-
gumentos o a los directores o ac-
tores que los han dado vida en
la gran pantalla,

Disney apuesta por ¢l softwa-
re y que por lo que hemos teni-
do ocasion de comprobar, Dis-
ney apuesta siempre sobre segu-
ro. Disney Software no podia
empezar con mejor pic. |

Domingo Gdmez
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SYSTEM 4 de Espona, 5.A.

Plaza de los Martires, 10
28034 - MADRID

Tel: 735 01 02 Fax: 735 06 95

El concurso tendra lugar en tres fases: SELECCION, NACIONAL e
INTERNACIONAL. La fase INTERNACIONAL tendra lugar en FRANCIA. En
cada pais se desarrollard la competicién nacional en los ordenadores

que estime conveniente la organizacion. En Espana seran los
siguientes: SPECTRUM, AMSTRAD CPC, AMIGA, CONSOLA SEGA y PC.

AMSTRAD
SIRWOOD
Opera
Distribuido por: MCM

£l escudo magico que protegia
la ciudad de Nargoo! ha sido ro-
badeo por el temible mago Amar-
gol. Nuestra misidn consiste en re-
cuperarto, para lo cual tendremos
que recorrer tres escenarios distin-
tos, el bosque, las cuevas y por ul-
timo el castillo de Amargol.

CONSOLA SEGA

GOLDEN AXE
Sega
Distribuido por:
Virgin-Mastertronic Espaia
- —

Controlando a un fornido gue-
rrero nos enfrentaremos a un clé-
sico arcade de scrolf horizomtal, en
el que lucharemos contra todo -
po de diabdlicos enemigos en
nuestro intento de legar hasta el
final de la uitima fase, donde una
bella princesa cautiva nos espera.

BATTLE SQUADRON
innerprise
Distribuido por- System 4

Perfecto ejemplo de tado Jo que
debe ser un auténtico amata-
marcianoss. Con tu nave, y /a ayu-
da del mas sofisticado armamen-
to, deberds enfrentarte contra su-
cesivas oleadas de un numeroso
giército alienigena, en tu intento
de rescatar a dos miembros de tu
confederacidn hechos prisioneros
por el enemigo.
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Todes los lectores de MI-
CROMANIA podran escribir
manifestando su deseo de par-
ticipar, rellenando para ello las
soluciones al cuestionaric ad-
wnta. Posteriarmente lorecor-
taran (no valen fotocopias v 1o
enviaran juntc con el cupdn
con |os datos personales, antes
del dia 15 de Agosto de 1990
(se considerara la fecha del ma-
tasellasy, a:

MICROMAMNIA

HOBBY PRESS S A,

Apariado de Correcs n.% 226

28100 Alcobendas

(RADRIDY

Cada participante indicara
claramente en una esguina del
sobre |a palabra «<EUROPEAN
CHAMPIONSHIP:, ademas
del sistema de ardenador ele-
gido enire los siguientes: Ami-
ga, Spectrum, Amstrad,
Consola Sega y PC. De esta
forma comienza el periodo de
entrenamiento.

B Se procederd despuds a se-
leccionar los 100 cuestionarios
mejor dasificados. De entre
ellos, mediante sortea ante No-
tario a celebrar el dia 23 de
Agosto se elegiran los 20 par-
ticiparites de \a FINAL NACIO-
MNAL.

W La apreciacion objetiva de la
calidad de un jugador se hara
uricamente por la puntuacion
obtenida, que controlard un
responsable de la arganizacion,
¥ No por otros conceptos como
habilidad, nimero de vidas ex-
tras obtenidas, etc

B En los jueges en los gue de-
terminada combinacion de te-
clas proporciona vidas extras o
energia infinita, no podra utili-
zarse gste recursg para no dar
ninguna ventaja a unos jugado-
res sobre otros,

B Cada jugador se presentara
para participar en una sola ma-
quina teniende en cuenta el
juego seleccionado para ase or-
denador, el cual no podrd ser
sustituido por ningdn ctro. Los
jugadores podran wtilizar, silo
desean, su propios joysticks.

PATROCINADO por

= Commodore

FASES DE LA COMPETICION:

FASE NACIONAL

B [ os participantes selecciona-
dos se trasladaran a Madrid pa-
ra celebrar la final NACIONAL
el dia 15 de Septiembre. A to-
dos ellos la organizacidn les pa-
gara el viaje a Madrid y una no-
che de estancia en un Hotel,
junto con un acompanante.

® La hora y e lugar concretos
se comunicaran por escrite a
todos los seleccionados por el
Notario. La competicion se de-
sarroflara en Madrid, donde ca-
da participante, portando una
acreditacion que MICROMA-
NiA le hara llegar a tal efecto,
tendré derecho a jugar en la
magquina previamente seleccio-
nada por &l y en el programa
gue le carresponde segun el
cuadro adjunto, hasta quedar
eliminado. H tiempo de juego
o el numero de partidas gue
hay que jugar se determinara
posteriormente en funcién de
ias caracteristicas del juego ele-
gido.

B Segun la puntuacion obteni-
da, pasarén a la fase siguiente
un ganader por cada sistema
(es decir, un total de cinco par-
ticipantes, lo que constituira el
EQUIFO NACIONAL).

FASE INTERNACIONAL

® Con los cinco ganadores de
la fase FINAL, un representan-
te por cada maquina, se crea-
ra el NATIONAL TEAM. Este
NATIONAL TEAM es el que se
enfrentara en la fase INTER-
NACIONAL con los otros pai-
ses, pocos dias después, en el
marco del Salon de la Micro, a
celebrar los dias 27 y 28 de OC-
TUBRE de 1990, en Paris.

® Todos los gastos ocasiona-
dos en esta fase correran a car-
go de la organizacién, quien se
encargara de los viajes, hoteles,
etc. de estas cinco personas.

VIAJES: Los desplazamientos
que se produzcan -en la fases
INTERNACIONAL y NACIONAL,
asi como los gastos de aloja-
miento (hotel), correran por
parte de la organizacion.

PREMIOS: Los 20 selecciona-
dos en {a fase NACIONAL reci-
birén, por et simple hecho de
su asistencia, una camiseta de
MICROMANIA, conmemorativa
del evento, y un regalo sorpre-
sa.

Los premios de la fase INTER-
NACIONAL se daran a conocer
con posterioridad.

OBSERVACIONES: Cualquier supuesto o eventualidad no con-
templado en estas bases serd resuelto por la decision inapelable

de tos organizadores.

PIPEMANIA
Empire
Distribuido por: Proein,S.A.

Tu misidn en este juego consis.
te en colocar los pedazos de tube-
ria que hay situados en la parte su-
perior izquierda de la pantalla de
tal forma que quede una canerfa
continua para que el agua no se
salga. Para pasar de nivel hay que
poner, al menos, el numero de tro-
z0s que se indica en fa parte supa-
rior de la derecha.

—_—
SPECTRUM

TURRICAN
Rainbow Arts

Distribuido por- Erbe

Un viefo proverbio chino dice: «si
no estds seguro de que sean ami-
gos dispara sin pensartelos. Esta es
la esencia del «Turricans. Siempre
adelante, siempre disparando has-
ta que llegues al final. Recoge los
diamantes para recuperar energia
¥ examina todos los lugares para
encontrar nUEvas armas y mupni-
cion.

CUESTIONARIO

1) ¢De cudl de estos deportes Dinamic no ha realizado to-
davia una simufacicn?
L] Tenis
[ Golf
| Motociclismo

2} :De qué pelicula ha conseguido Topo los derechas para
toda Europa?
| Regreso al futuro 1l
L] pick Tracy
[ | Gremlins 2

3} ;Qué compania esta realizando la conversion a ocho bits
de «Shadow of the Beast»?
L Gremlin
L Psygnosis
[ | Ocean

_4) sCudl es el nombre de la sequnda parte de «Dragon’s Lair?
| Time Warp

[ | Escape from de singe’s castle

[ | Space Ace

5) ;Qué objeto hay que recuperar para consequir ef objeti-
va final en el juego «Sirwoods?
[_| Un hacha
[ | Una espada
[ ] Un escudo

6) sCudl de estas infracciones es sancionable en el «Kick off»?
[] Fuera de juego
[_] Mano intencionada
[ Falta dentro del area

7) ¢Cudl es el numero mdximo de enemigos que aparecen
en undg pantalla del «Kung-Fu Warriors?
L] Uno
[ | Dos
[] (Enemigos?, ;Qué enemigos?.

8) ;Qué acurre en el «Pipemania» cuando el liquido llega
a una porcion ensanchada de tuberia?
] Nada
[ ] Que tarda mas en atravesarla
| Que se acaba la partida

9) ;Como se eliminan en el «Ninja Spirits fos enemigos que
aparecen en la parte inferior de la pantalla?
Usando nuestra espada hacia abajo
[L] Lanzandoles un shuriken
[l No se pueden matar, hay que esquivarlos

10) ¢En ef «Castle Masters cdmo podemos escapar del duen-
de que aparece en la cocina?
[ | Disparandole
[ ] Lanzdndole un hechizo
L] En la cocina no hay ningtin duende

11) Para abrir las puertas en el eHammerfists, hay que:
[} Disparartes
L1 Ltamar al timbre
[ Darles cabezazos

12) ;Como se abren los cofres en el «Black Tigers?
] Disparandoles como a los cantaros
] Pasando simplemente por encima
L1 Hay que tener una llave para abrirlos

13) ¢Para gué se usa el helicéptero que aparece en una de
las primeras pantallas del «Double Dragon il»?
[ 1 Para entrar en él y recuperar la energia
[ Para pasar de fase sin tener que llegar al final
[ No se utiliza para nada

14) ;Contra cuantos corredores nos enfrentamos en la com-
peticidn de dos jugadores del «Angel Nieto Pole 500»?
! Contra 10
[! Contra 9
[] Contra 5

15) sCud! de estas enemigos no aparece en la primera fase
del «lmpossamoles?
[ ] P&jaros.
L] Esqueletos.
] Fantasmas.

DATOS PERSONALES
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Disponible en Spectrum,
Spectrum 3, Amstrad,
Amstrad Disco,
Commodore, MSX.

* Barbarian II sustituye a
Vigilante en version MSX.
ERBE SOFTWARE. S. A, Serraro. 240 - 28018 MADRID
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 KICK OFF 2

Pocos juegos han sido capaces de desatar tanta pasion entre sus fanaticos
como el mitico «Kick off», sin duda, el mejor simulador
de futbol jamas realizado en la historia del software.

A pesar de ello su autor, Dino Dini, lejos de quedar satisfecho con el
trabajo realizado, puso de nuevo manos a la obra para traer, hasta
nuestras pantallas, nuevos frutos de su demostrada genialidad:

«Player Manager», «Kick off Extra Time» y el juego mds esperado [

del presente aiio, «Kick off 2», que por fin tenemos en nuestras

manos.

Comienza la segunda parte )

a espera ha sido larga y

las expectativas creadas

muchas, pero la verdad
es que la cosa no era para me-
nos ya que hablar de la segunda
parte de «Kick Off» —que no
solo fue considerado en diferen-
tes certamenes como el mejor
del pasado afio sino que consi-
guid, ademds, que tanto su
autor, Dino Dini, como la com-
paifiia que lo lanzd, Anco, pasa-
ran, del dia a la noche, casi del
total desconocimiento a la fama
internacional— merecia la md-
xima atencion tanto de los usua-
rios como de la prensa especia-
lizada.

Micromania no se quedd, por
supuesto, atras en esta auténti-
ca carrera informativa y los fru-
tos no se hicieron esperar. El
mismo dia en que la primera
version adun no definitiva del
programa llegd a nuestro pais
tuvimos la oportunidad de dis-
frutar, en exclusiva, de una in-
creible jornada futbolistica con
«Kick off 2», resultado de la
cual es esta «preview»,

Un vistazo rapido a
los menus

Para los conocedores de
«Kick off», la primera sorpresa
que les producira «Kick off 2»
sera ¢l mayor numero de opcio-
nes, 9 en total, que les ofrece el
menu principal,

Por orden de aparicién, nos
encontramos en primer lugar
con la opcion JUEGO SIMPLE,
que nos permite disputar un par-
tido en el que pueden tomar par-
te o bien un jugador contra la
computadora, o un jugador
contra otro, y —esto es nove-
dad— dos jugadores contra la
computadora e incluso dos juga-
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El mend principal nos ofrece un to-
tal de nueve opciones disponibles.
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Podemos disenar facilmente el uni-
forme de nuestro propio equipo.

EI parecido entre «Kick off» y «Kick
off 2» es muy elevado.

dores contra otros dos (esta ul-
tima opcidn requiere un adapta-
dor especial}.

ILas dos siguientes opciones,
LA LIGA y LA COPA, nos per-
miten acceder a uno de estos dos
torneos, siendo el primero de ca-
racter nacional y el segundo de
caracter internacional.

A continuacion encontramos
INTERNACIONAL AMISTO-
SO, donde podremos disputar
un juego simple utilizando para
ello equipos internacionales, y
después de ésta, la opcidn de
PRACTICA, que permite a uno
o dos jugadores adiestrarse en el

AMIGA

En OPCIONES podemos alterar algu-
nas de las caracteristicas de juego.

Al igual que en Player Manager de-
beremos decidir la alineacién titular.
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Algunos elementos de «Kick Off»
han sido retocados ligeramente.

manejo del juego.

En OPCIONES s¢ nos ofrece
la oportunidad de alterar una se-
rie de caracteristicas de juego,
como el tiempo de duracién de
cada partido, el tipo de superfi-
cie det campo de juego, la fuer-
za del viento, cambiar las tacti-
cas de jusgo incluidas por otras
disenadas con «Player Mana-
gery», elegir si queremos que en
caso de empate haya prorroga y
lanzamientos de penaltis, selec-
cionar el nivel de habilidad de
los jugadores, cambiar la velo-
cidad de juego, decidir si quere-
mos o no, tras chutar, aiterar li-

Ry

geramente la direccion del esfé-
rico y por tltimo, elegir el cole-
giado que deseamos que arbitre
el partido.

EVENTOS ESPECIALES no
sirve curiosamente, en principio,
practicamente para nada, pero
a largo plazo es una puerta
abierta para mejorar ininte-
rrumpidamente el programa, ya
que estd pensada para cargar
discos adicionales al estile de
«Kick off Extra Time».

REPETICION DE LA AC-
CION nos pertnite editar los go-
les que previamente hayamos al-
macenado en disco, configuran-
do una especie de «video» con
nuestras mejores jugadas,

Por ultimo DISENO DEL
UNIFORME nos brinda la po-
sibilidad de cambiar los colores
de la camiseta y pantaton de los
diferentes equipos.

Novedades sustanciosas

No sélo en los menus de op-
ciones vamos a encontrarnos
con novedades sustanciosas, si-
no que también, una vez en el te-
rreno de juego, la lista de mejo-
ras incluidas es considerable.
Pese a todo, vamos a hacer pri-
mero una consideracién previa
que habréis podido ya deducir,
si habéis observado con deteni-
miento las imagenes del juego
que acompaiian estas lineas: una
vez que el partido comienza,
«Kick off 2» y «Kick off» pre-
sentan un aspecto tremenda-
mente similar, ya que ni la pers-
pectiva ni la calidad grafica del
juego han sido alteradas de for-
ma sustancial (tan solo se ha cui-
dado algo mas el diseio del ba-
16n y de tos jugadores).

Las principales incorporacio-

nes al sistema de juego consis-
ten en detalles tales como la po-
sibilidad de realizar tijeretas,
modificar la direccién de la pe-
lota una vez lanzada, elegir c6-
mo deseamos que se lancen jos
tiros libres (faltas realizadas cer-
ca del area) o los saques de por-
teria, sustituir jugadores, selec-
cionar la fuerza y direccion en
los lanzamientos de esquina o
cambiar la tactica de juego du-
rante el transcurso del partido e
incluso acceder a una especie de
«moviola» con la que podremos
repetir las jugadas.

La biblia del futbol

«Kick off 2» ¢s indudable-
mente un magnifico compendio
en ¢l que Dino Dini ha reunido
los mejores elementos de «Kick
off», «Player Manager» v «Kick
off Extra Time», afiadiendo
ademas algunas importantes op-
ciongs que estos no contenian,
Resulta especialmente destaca-
ble esta continuidad por permi-
tir a los jugadores avanzados de
sus anteriores programas incor-
porarse rapidamente a la mecd-
nica de esta nueva produccion y,
sobre todo, por capacitarnos pa-
ra utilizar los equipos creados
con «Player Manager», algo
nuy de agradecer.

En cualquier caso necesitare-
mos ann esperar a recibir la ver-
sion definitiva del programa pa-
ra comprobar «in situ» y ex-
haustivamente todas las mejoras
y novedades de «Kick Off 2»
que, por lo visto hasta ahora,
lleva camino de convertirse en la
auténtica biblia informatica del
fitbol. Manteneros atentos al
desenlace de este apasionante
partido... B

JEB.
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VERSIONES DISPONIBLES:
SPECT., AMST, MSX, C-64 CASSETTE.
SPECT., AMST., DISCO.

IBM PC (CGA/EGA)
AMIGA

Pantallas de la version e Amiga,
Otras versiones puaden diterir.

Meibourne House is a member of Virgin-Mastertranic aroup.
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;Muerte al usurpador!

La Edad Media, una época llena de peligros y
emociones. En Inglaterra los villanos campan a
sus anchas por doquier, solo hay un paladin, un
heroe capaz de enfrentarse, sin la mas minima
duda, a cualquier peligro por arriesgada que sea

la empresa. Son innumerables las doncellas que
ha salvado de las fauces de temibles dragones,
incontables los reinos que le solicitan ayuda
contra los bandidos... Su nombre, ante el que
tiemblan todos los enemigos del bien es:

M OCEAN

B £n preparacion:
ATARI ST, AMIGA

hora nuestro amigo
tiene ante si una peli-
grosa tarea, rescatar al
Rey Ricardo Corazén de Ledn,
Este ha sido raptado por los se-
guidores de su hermano, ¢l mai-
vado Principe Juan “‘Sin tie-
rra’’. En este momento estd en-
cerrado en la mas lobrega maz-
morra de un lejano castillo en lo
mas profundo de los bosques
austriacos. Ivanhoe tiene que
atravesar toda Europa desde las
verdes y himedas llanuras ingle-
sas hasta Centroguropa. Por el
camino todo serdn inconvenien-
tes, pero esto es un detalle sin
importancia que no amilana a
un valiente caballero.

La firma de los grandes

Ocean, una de las compaiiias
mas poderosas de Inglaterra es
quien firma esta reciente pro-
duccion que estd a punto de apa-
recer para Amiga y Atari St. El
programa es un juego de lucha
dividido en 5 fases en et mds pu-
ro estilo arcade. La primera de
ellas transcurre en los bosques
ingleses; parece que Ivanhoe ha
sido objeto de una emboscada,
desenfunda su espada, y con tres
fintas se deshace de los enemi-
£0s. En la segunda fase, nuestro
héroe ya ha tomado el barco con
el que cruzara el canal de la
Mancha, los famosos piratas de
Barbarroja parece que se han
aliado con el usurpador y nos va
costar algiin disgusto desemba-
razarnos de ellos. Después, y co-
mo tercer plato, montaremos en
un caballo v recorreremos Euro-
pa hasta llegar a Austria; prepa-
raos para una buena dosis de
trampas y enemigos. En cuarto
lugar, nos encontramos en la
ciudad al pie det Castillo donde
esta encerrado el Rey, sus calle-
jas son lo mds adecuado para

ATARI §T,

ATAR] ST,

ATARI ST.

Ivanhoe.

El rey Ricardo ha sido raptado, lvan-
hoe tratard de rescatarle.

Demo. Hode .
Wwongratulations

LBl Beady!
If op

Los piratas pondrian en un serio
aprieto a nuestro infatigable héroe.

Jus. A B FE

El movimiento de nuestro persona-
je es perfacto y muy rapido.

ATARI 5T,

ATAR! ST,

ATAN ST,
[T 3

El juego constara de cinco fases de
lucha, en el mas puro estilo arcade.

Entre nivel y nivel accedemos a una
fase de bonus.

PR W, T, T
Congraiaiions

Gel Bealdy

Al conseguir la lanza Ivanhoe con-
seguird puntos al tocar los escudos,

sufrir el acoso de cientos de ban-
didos. Si has superado todos es-
tos peligros, lo que sin duda no
te habra resultado nada facil, te
hallards ya muy cerca de tu ob-
jetivo, solo te queda entrar en la
prisién, matar otros doscientos
o trescientos guerreros mas, €n-
contrar la celda del Rey y levar-
le de vuelta a su tierra. ;Casi
nal...

Un senor juegazo

La version Atari, de la que no
hemos visto mds que una pre-
produccion, tiene unos graficos
sensacionales. La rapidez del
juego es extraordinaria y los di-
ferentes escenarios en los. que
transcurre la accion estan per-
fectamente ambientados. Nos
imaginamos que la versién Ami-
ga sera, por lo menos, tan im-
presionante como ésta, ya que

— e

probablemente incluya un soni-
do de mayor calidad y un scroil
todavia mds suave,

La capacidad de movimiento
de nuestro personaje es muy
completa y puede manejar las
armas de las que dispone, un es-
cudo v una espada, con casi to-
tal libertad. [maginaros, los gra-
ficos de este programa son tan
buenos que parecera que ante
vOs0Lros se esté proyectando una
pelicula de dibujos animados,

Resumiendo, parece que esta
vez en Ocean se han superado a
si mismos y han creado un jue-
20 que estamos Seguros sera un
super-hombazo y que muy pron-
to, posiblemente para cuando
leas estas lineas, estard disponi-
ble. Un titulo que a ti, aficiona-
do al arcade, no puede faltarte
¢n tu programoteca, Vamos, to-
do un seitor juegazo, B

LGV,

ﬁ

DINAMIC

regala

suscripciones -
gratuitas a todos e -

los juegos que ponga a la venta
durante un ano (desde Septiembre
del 90 a Septiembre del 91).

Para conseguirlo sdio tienes que contestar a estas sencillas preguntas del
cuestionario que aparece este mes sobre |os cinco juegos que componen
el pack METAL-ACTION.; guardalo como “oro en pafio”, y contesta al cues-
tionaric que aparecera en el proxime numero sobre este mismc tema,

Una vez tengas las respuestas de los dos cuestionarios (el de Julio y el
de Agosto) recértalos y envialos junto con el cupdn con tus datos persona-
fes {no valen fotocopias) antes! de 30 de Agosto i(se considerard fecha de
matasellos ) a

HOBBY PRESS S.A.
REVISTA MICROMANIA
Ctra. de Irin km. 12,400
28049 MADRID.

Indicando en una esquina del scbre |a palabra; «CONCURSO METAL AC-
TION». De entre todos los cuestionarios acertades se realizard el dia 6 de
septiembre un sorteo ante notario del que saldran los nombres de los 50
ganadores,

No olvides que es imprescindible enviar las dos cuestionarios: l de Julio
y el de Agosto. Es impartante, gue especifiques el sistema de ordenador
en el gue deseas que te mandemos los juegos en caso de ser uno de los
S0 ganadores.

— e o ———

CUESTIONARIO JULIO

W amc

1- ;Cudntas veces hay que disparar a los contenedores para que
muestren su contenido?. ..o A T OO
2- ;Qué dos cosas pueden hacerte perder ef juego sin tocarte direc-

B AFTER THE WAR

3- JComao se llaman fos mas temibles enemigos de la primera car-
B et L b3 1T FT Y ) T A AN R anm oo K TP - (Yoaren e T SV TE i Povia s AN R R EF e
4-:50n mds altos los RADIO-GLADIATORS que ti? ...

M satan
5- /A cuantos tipos distintos de formas satdnicas te enfrentards?

6-oPuedes destruir el corazon de los Tamiin sin haber destruido sus
cabezas? ...

FREDDY HARDEST
7-¢Como se flaman las chinos con colBta? o......cocciveeeoiann,

B A AVENTURA ORIGINAL
9-Hay upa planta que conecta con dos localidades jcudles sen?

10-:De cudntos eslabones es la cadena de plata? .. ...

DATOS PERSONALES

Nombre ... O U PP OUPPTTUPURPSPPRION
ADEIIAOS o
DIFECCION ot e e
Localidad ............ TR e e e,
Provincia .............. i TURSTRSRTSPR CP o
THRO o e Edad ..o
[ ] Spectrum cinta L] Spectrum disco [l Amstrad cinta [ Amiga
{1 msx cinta [ MsX disco [ Atari

Clpc 5% [1pC 3% L] Amstrad disco
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La casa de los horrores

W ;ycASFILM

W Disponible: PC,
ATARI 5T, AMIGA

B v. comentada: PC

El malvado Doctor
Fred ha secuestrado a
nuestra amiga Sandy
y la mantiene
prisionera en una
misteriosa mansion.
Hemos de ser
valientes y rescatarla
antes de que sirva de
conejillo de indias
para cualquier
experimento macabro.

lega a nuestras pantallas

después del estupendo

«Indiana Jones v la ulti-
ma cruzada», una nueva aven-
tura grafica de Lucasfilm, adap-
tada a nuestro idioma. «Maniac
Mansion» es anterior en el tiem-
po al popularisimo Indiana,
aungue en nuestro pais el orden
haya sido el inverso, quizds por
¢l boom de la pelicula y la 1ogi-
ca estrategia comercial. De cual-
quier forma, no por ser un pro-
ducto mas viejo, la calidad de-
crece. Los amantes de este tipo
de juegos para estrujar ¢l cere-
bro tienen un plato exquisito
con la pandilla y sus aventuras
en [a mansién de los maniacos.

Al comenzar la historia, un
extrafio meteorito se precipita
sobre la casa, lo que ser el pun-
to de partida de todos nuestros
problemas. Sandy estd secues-
trada en algun lugar de la man-
sion y la pandilla se propone res-
catarla.

Para no armar demasiado es-
candalo, sélo irdn tres chavales:
Dave y dos elegidos entre Jeff,
Razor, Bernard y los demas. Ca-
da personaje es especialista en
un determinado tipo de tareas,

Hanuscriteo
pincel nte de

Para colmo de males, la radio no funciona y no pode-
mos pedir ayuda.

n 1
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lave Hanuscrito
Mote de Pepsi pincel

En el fondo de una piscina puede haber objetos intere-
santes y muy utiles.

B Nuestra mansion no seria tal, si no existiera ademas
algun resorte oculto que accione mecanismos de aper-
tura. Por ello es interesante probar a empujar objetos
aparentemente inutiles. Alguno de ellos puede ser la cla-
ve de acceso a habitaciones cerradas a cal y canto.

B Nos encontraremos en nuestro camino algin tentacu-
lo, resultado de experimentos raros, que no nos dejara
pasar asi como asi. Lo mejor serd hacer amistad con él
obsequiandole con algo de comer y beber. $i consegui-
mos acertar con lo que le gusta, nos dejarg via libre en-
seguida.

MANIAC MANSION

lave oxidada
tdarjeta 1lave

o

Un poco de ejercicio con el multipower nos fortalecerd
los misculos.

Tlave enana

Ninguna momia es amante de la ducha.

y serd algo muy a tener en cuen-
ta si queremos terminar con un
final feliz.

Como en todas las aventuras
graficas, serd fundamental com-
probar antes que nada qué ob-
jetos significativos existen en ca-
da una de las habitaciones e ir
recogiendo todos los que poda-
mos. Su utilidad iremos averi-
guandola mads adelante. Es im-
portanle asimismo ir grabando
cada situacion que pudiese pa-
recer peligrosa y evitar asi engo-
rrosas vueltas al principio.

Una vez que hayamos entra-
do en la mansion y nos hayamos
dado unas vueltas por las habi-
taciones principales, comproba-
Iemos que existe un cierto nu-
mero de puertas que no pueden
ser abiertas directamente, En to-
das ellas habr4 que usar una lla-
ve de entre las que se encuentran
ocultas en cajones, muebles y to-
dos tos lugares que en una casa
cualquiera se utilizan para es-
conder objetos.

Ademas, los siniestros habi-
tantes de la casa deambulan por
todas partes sin previo aviso.
Encontrarnos con ellos puede
ser fatal, pues nos encerraran in-
mediatamente en un calabozo.
De cualguier forma hay que
contar congue no estamos solos,

¥ que nuestros dos compaiieros
pueden encontrar la forma de
hallar la llave que abre el poten-
te cerrojo del calabozo. Una vez
localizada, nos permitira salir de
prision cada vez que volvamos
a ¢lla, pues los maniacos no se
preocupan de registrarnos cuan-
do nos dan caza, obsesionados
solo con encerrarnos.

Algunas de las acciones nece-
sitaran la estrecha colaboracion
de mas de uno de los mucha-
chos. Mientras alguno hace al-
go para distraer la atencién de
los maniacos o se ofrece como
cebo, otro podra investigar en el
interior de las habitaciones mds
vigiladas, y en las que, por su-
puesto, se oculta mas de una
sorpresa.

El programa incorpora la eje-
cucion automatica de secuencias
de las que podremos sacar inte-
resantes pistas para resolver al-
gunos problemas. Habrd que es-
lar atentos cuando se ejecuten
para no perder detalle alguno.

Nuestra opinion

Sin ninguna duda estamos an-
t¢ otro de los magnificos progra-
mas a los que pronto nos van a
acostumbrar los sefiores de Lu-
casfilm Games,

El hecho de que el juego sea
completamente interactivo, le
otorga una interesante variedad
de argumentos. Dependiendo de
la actuaciones concretas de ca-
da jugador, las situaciones que
se sucederdn podrin ser total-
mente diferentes. De esta forma,
Ja historia se presenta con dife-
rentes finales que nos hardn de-
leitarnos y ser capaces de volver
4 jugar variando algunas accio-
nes ‘‘a ver qué pasa’’.

El guion estd pensado con el
suficiente aderezo de notas de
humor, que hacen que la solu-
cion a algunos enigmas nos
arranque una sonrisa inevitable.
Asimismo, la traduccion a nues-
tro idioma, tanto de los textos
en pantalla como de los manua-
les ayuda sensiblemente a aden-
trarse en los misterios que escon-
de el juego.

Los graficos, como en ef In-
diana, muy cuidados v con un
colorido atrayente. Si eres ya
aficionado a este tipo de Aven-
turas Graficas, no te lo pienses
mds, «Maniac Mansion» es el
programa que estabas esperan-
do. Muy recomendable. m

D.G.M.

Adiccidn:
Graficos:
Originalidad:
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8 BITS

HAMMERFIST

ACTIVISION{Spectrum, Amstrad, Commodore)

SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

SIRWOOD

OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MAD MIX 2

TOPO SOFT (Spectrum, Amstrad, MSX)

ANGEL NIETO POLE 500

OPERA SPCRT {(Spectrum, Amstrad, Commodore)

COZUMEL

AD (Spectrum, Amstrad, Comodore, MSX)

VENDETTA

SYSTEM 3 {Spectrum, Amstrad, Commodore}

DAN DARE Iil

VIRGIN MASTERTRONIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

KUNG-FU WARRIOR

POSITIVE (Spectrum, Amstrad, MSX)

CASTLE MASTER

DOMARKANCENTIVE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

T6 BITS

TURRICAN

RAINBOW ARTS (Atari ST, Amiga)

DRAGONS BREATH

PALACE (Atari ST, Amiga)

MANIAC MANSION

LUCASFILM (Atarf ST, Amiga, PC)

TREASURE TRAP

ELECTRONIC 200 (Atar ST, Amiga, PC)

PIPEMANIA

EMPIRE (Atari ST, Amiga, PC)

DEFENDERS OF THE EARTH

ENIGMA (Atar ST, Amiga)

HAMMERFIST

ACTIVISION (Atari ST, Armiga)

SKIDZ

GREMLIN GRAPHICS (Atari ST, Amiga)

PLAYER MANAGER

ANCO (Atari ST, Amiga, PC)

F-29 RETALIATOR

OCEAN (Atari ST, Amiga, PC)

_[Esta lista ha sido confeccionada por la redaccion de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas gue a nuestro juicio desta-
can por alguna razon especial. En ningln €aso la seleccion se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinidn, completamente subjetiva de la revista.

B MICROPROSE
BB Disponible: SPECTRUM,

AMSTRAD, COMMODORE,

ATARI ST, PC

B v. Comentada: ATARI ST

Esta vez tenemos

la oportunidad de pilotar

un sofisticado avion
de combate con

un monton de dificiles
misiones que cumplir.
Si ya estas un poco
cansado de aniquilar
malvados alienigenas
o intentar llegar

el primero a la meta con
un coche ultimo modelo,

preparate a volar a

velocidades supersonicas

a bordo de tu F-15.

a compailia norteameri-

cana Microprose ha sido

siempre apreciada por la
calidad de sus programas de si-
mulacion, conseguida, sobre to-
do, por la sensacion de realismo
que transmiten y ¢l cuidado que
en ellos se hace de los mas mi-
nimos detalles. «F-15 Strike
Eagle» es uno de estos progra-
mas que nos hacen recordar, de
vez en cuando, que ¢l mundo de
los juegos de ordenador no so-
lo nos puede ofrecer intentar
evitar que los malvados brujos
o0 extraterrestres de turno destru-
yan la Tierra, sino que podemos
elegir correr aveniuras més
*‘creibles’ en cuanto a la sensa-
cion de realismo que un simula-
dor de vuelo como éste nos pue-
de transmitir (es decir, todo lo
creible que puede resultar con-
vertirse de la noche a la mafa-
na en un piioto de élite).

La mision

Lo primero que hemos de ha-
cer antes de “‘subir’” a nuestro
F-15 es elegir el nivel de dificul-
tad con el que nos queremos
atrever y la misidn que desea-
mos acometer. Para tener un
primer contacto con los contro-

ATARI ST

ATARI 5T

E EAGLE

De paseo en un F-15

F-15 STRIK

Antes de subir a nuestro F-15 lo primero que debemaos hacer es seleccionar
el nivel de dificultad y la mision.

El manejo del avion es bastante
sencillo y nos encontramos frente
a los instrumentos habituales.

les y el manejo del avion, es me-
jor elegir el nivel Arcade (va ha-
bra tiempo después de asombrar
a nuestros/as amigos/as con in-
creibles hazaias en el nivel Ace).
Del nivel de dificultad depende
el numero de misiles y naves
enemigas con el que nos encon-
tramos v la dificultad en destruir
los objetivos. En cuanto a las
misiones, cada una de ellas tie-
ne su peculiar dificultad aunque,
claro, existen algunas claramen-
te mas dificiles que otras; todo
depende de la cantidad de obje-
tivos principales que debemos
destruir y del nimero de objeti-
vos secundarios (como aviones,
antiaéreos, bases, etc) a los que
tenemos *‘opcion”’.

Cuando ya hemos decidido
sobre qué escenario queremos
scr derribados, digo, qué mision
es la queremos realizar y nos he-
mos asignado un nombre de
combate (lo mas contundente
que se nos ocurra) es tiempo de
meternos en la cabina y comen-
zar la aventura.

El manejo de nuestro F-15 es,
afortunadamente, bastante sen-
cillo. Hemos de tener en cuen-
ta, sobre todo, los indicadores
de velocidad y altitud, cuidando
muy mucho de que éste Gltimo

ATARI ST

Aungque los graficos no son dema-
siado espectaculares, todo el realis-
mo del juego se concentra en ellos.

no baje en exceso. Por lo demas,
tenemos a la vista los acostum-
brados instrumentos de navega-
cidn que ya nos son familiares
{tedos nosotros hemos tenido [a
oportunidad alguna vez de pilo-
tar un F-15). Asi, contamos con
nuestro Heads-Up-Display
{(HUD para ios amigos) en ¢l que
se provectan la velocidad, alti-
tud, punto de mira para dar una
adecuada bienvenida a misiles y
aviones inoportunos, lineas de
horizonte artifical, etc. Tampo-
¢o nos podemos olvidar del Ho-
rizontal Situation Display
(HSD, como podiais suponer)
que nos informa diligentemen-
te de la situacion de nuestra na-
ve, de todos los objetivos prima-
rios y secundarios, asi como de
la localizacion de las bases ami-
gas donde nos podemos dirigir
a rcpostar y reparar los daiios
gque hayamos podido sufrir en
cualquier momento; también, de
paso, nos indica el lugar exacto
donde se encuentra el complejo
deportivo, con piscina para ofi-
ciales incluida, por si nos que-
remos dar un chapuzon (eso si,
el avion lo tenemos que dejar
fuera).

Aparte de todas cstas ttiles
informaciones, existe la cuestion




ATARI 5T

«F-15 Strike Eagle» en lugar de estar centrado en el com-
bate muetra como se pilota un avion.

de los controles en si. A simple
toque de tecla, podemos aumen-
tar la velocidad de nuestro F-15
en términos de MACH. Hasta
podemos utilizar la opcion espe-
cial de Afterburner para conse-
guir la maxima velocidad en un
momento (el inconveniente estd
en el gran consumo de combus-
tible que esto conlleva, ademas
de tener en cuenta que si sobre-
pasamos el limite de velocidad
que soporta nuestra nave en
condiciones especiales... mejor
que csta opcidn la reservermnos
para situaciones excepcionales).
Otro aspecto es el del armamen-
to. Disponemos de misiles dc

ATAR] 5T,

las convencionales ametrallado-
ras (para acabar con los aviones
y misiles enemigos) v las bom-
bas (para destruir los objetivos
terrestres). En realidad, para
concluir una mision con éxito
sOlo es necesario ocuparse de los
objetivos primarios (simboliza-
dos de una manera especial en
el HSD). No obstante, si quere-
mos una mayor puntuacion (y
mas gloria) los objetivos secun-
darios no son nada desdenables,

Una vez que hemos localiza-
do y destruido el objetivo u ob-
jetivos en cuestion, debemos re-
gresar a nuestra base, cvitando
4 nuestros amigos los enemigos.

corto y medio alcance, asi como Para ello, nada mejor que

B Debemos prestar atencion constante al indicador de
aftitud, ya que a la mas minima oportunidad nos estre-
llaremos si no conseguimos mantenerla. Si estamos per- |
diendo altitud rapidamente, lo mejor es aumentar la ve-
locidad tanto como podamos lo mds deprisa posible, ele-

vando nuestro avién al mismo tiempo. Con un poco de
suerte conseguiremos evitar el desastre.

M Si nos vemos muy apurados de combustible o sufri-
mos graves dafos gque nos imposibilitan Hevar perfec-
tamente nuestro F-15, corriendo el riesgo de accidente
seguro, tenemos la opcion de abandonar el avién si pul-
samos ESC. Podremos entonces continuar nuestra mi-
sion o podemos ser capturados (con lo que se acabé el
juego). Sélo para situaciones muy dificiles.

m La mejor altitud que hemos de mantener para regre-
sar a nuestra base es la mas alta que nos sea posible,
mientras nos dirigimos hacia ella, para evitar los misi-
les enemigos. Una vez que la tenemos a la vista, lo me-
jor es descender a unos 2.000 pies y acercarnos a una
velocidad moderada. 5i lo hacemos asi, no tendremos
muchos problemas.

B A propdosito de los misiles enemigos, existe una op-
cion para “'despistarlos’’. No obstante, cada vez que la
utilizamos disminuye en eficacia, asi que lo mejor es ac-
tivaria solo de vez en cuando.

M El uso de los radares es también muy importante. Hay
tres tipos: de largo, medio y corto alcance. Para locali-
zar la posicion exacta del objetivo a bombardear, lo me-
jor es disponer el radar de corto alcance y lanzar Ia bom-
ba un poquito antes de gue la figura de nuestro avion
pase por encima del simbolo que identifica el objetivo
en el radar. Un mensaje nos advertira de nuestro éxito
o de nuestro fallo.

La dificultad depende tanto del nimero de objetivos en
las misiones como del armamento seleccionado.

aumentar la velocidad tanto co-
mo podamos y ascender unos
cuantos pies (para poner los
idem en polvorosa antes de que
nos pillen). Afotunadamente, el
aterrizaje es lo mas facil del jue-
£0, ya que no existe (es decir, lo
unico que hemos de hacer es
acercarnos a la pista de la base
en cuestidn y ya estd). A partir
de aqui ya podremos atrevernos
a emprender misiones cada vez
mas complicadas y peligrosas.

El juego

Que «F-15 Strike Eagle» ven-
ga firmado por la mano de Mi-
croprose es toda una garantia,
como ya hemos indicado antes.
Este juego es, en realidad, todo
un cldsico, como puede que re-
cuerden los usuarios de los Atari
y los Commodore de 8 bits. Su
disenador es el superfamoso, al
menos en Estados Unidos, Sid
Meier, y fue uno de los prime-
ros simuladores de vuelo para
ordenador junto con el cldsico
Flight Simulator de SubLogic.
Esta version para Atari St no tie-
ne nada que desmerccer del
magnifico trabajo que Micro-
prose realizd para las versiones
anteriores, viéndose mejorada,
légicamente, en el aspecto gra-
fico. Aunque quiza precisamen-
te ¢l componente de los grificos
no sea muy espectacular ni sean
muy detallistas, toda la sensa-
cion de realismo esta ahi, sten-
do ésta la caracteristica mds so-
bresaliente del juego. Quiza
otros similares en tematica tie-
nen unos graficos y un sonido
supertores en elaboracién a los
de F-13, pero son juegos mas en-
focados, en algunos casos, a la
accion de combate espectacular
que a una verdadera simulacion
de como se pilota un avion. F-15
es de este dltimo tipo, una ver-
dadera simulacidn, y en este sen-
tido cumple perfectamente con
su nHsion, asi que ahora te toca
a ti cumplir con la tuya. |
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________SPECTRUM |
1—2— 7 DOUBLE DRAGON II Melbourne
2—2— | MORTADELO Il Dro Soft
3—.8— 1 BATMAN Ocean
4—3— | NINJA WARRIOR Virgin-Mastertronic
5—2— | TESDRIVEIN Acolade
6—2— T SPIDERMAN Empire
7—1— 1 METAL ACTION Dinamic
8—2— | PRO TENNIS TOUR Ubi Soft
9—2— T GUNSHIP Micropraose

10—3— 1 KICK OFF Anco
~_____ _AMSTRAD =
1—2— 1 DOUBLE DRAGON Il Meibourne
2—2— T TEST DRIVE Il Accolade
3—7— 1 A TODA MAQUINA Erbe
4—2— | MORTADELO Il Dro Soft
5—3— | NINJA WARRIOR Virgin-Mastertronic
6—6-— T BATMAN QOcean
7—2— T RAINBOW ISLAND Ocean
8—4— 1T KICK QFF Anco
92— | BLACK TIGER U.S. Gold

10—1— T METAL ACTION Dinamic

~ COMMODORE
1—2— 1 DOUBLE DRAGON Il Melbourne
2—2— ! TEST DRIVE Il Accolade
3—3— T KICK OFF Anco
4—3— 1 SPIDERMAN Empire
5—1— T RAINBOW ISLAND QOcean
6—1— T BLACK TIGER U.S. Gold
7—1— 1 BLUE ANGEL Accolade
8—7-— | ATODA MAQUINA Erbe
9—6— T BATMAN Ocean

10—1— T JACK NICKLAUS Accolade

i o MG '
1—2— 1 DOUBLE DRAGON Il Melbourne
2—2— 1T TEST DRIVE II Accolade
3—7— 1 A TODA MAQUINA Erbe
4—6— T BATMAN Ocean
5—5— 1T GHOSTBUSTERS Il Activision
6—1— T METAL ACTION Dinamic
7—2— | MORTADELO Il Dro Soft
8—2— | 5 EXITOS OPERA Opera
9—3— | CONTINENTAL CIRSUS Virgin-Mastertronic

10—7— . INDIANA JONES Lucasfilm

= _.' ATAD T
1—2— 1 DOUBLE DRAGON II Melbourne
2—1— T PRO TENNIS TOUR Ubi Soft
3—2— % SPACE HARRIER Il Grandslam
4—3— T PARIS DAKAR 90 Tomahawk
5—1— T VULCAN CCS
6—6— | KICK OFF Anco
7—1— T PLAYER MANAGER Anco
8—2— | RAINBOW ISLAND Ocean
92— 1 CHESS PLAYER 2150 CP Software
10—2— T SPACE ACE Empire
| .  AMIGA L
. o EANEEAA A -
1—2— 1 DOUBLE DRAGON Il Melbourne
2—1— T PRO TENNIS TOUR Ubi Soft
3—-2— | SHERMAN M-4 Loriciels
4—1— 1 BLOCK QUT Rainbow Arts
5—1—1 VULCAN CCs
6—2— T NORTH & SOUTH Infogrames
71— T SIM CTY infogrames
8—2-—- ] TV SPORT FOOTBALL Cinemaware
9—1— T F-29 RETALIATOR QOcean
10—1— T TARGHAN Silmarils
Lo & B ToPPCT el
1—2— T DOUBLE DRAGON Il (5%4) Melbourne
2—2— 1 DOUBLE DRAGON Ii (3V) Melbourne
3—3— 1 SHERMAN M-4 (5%) Loriciels
4--2— T INDIANA JONES {3'2) Lucasfilm
5—2— 1T INDIANA JONES (5%} Lucasfiim
6—3— T PARIS DAKAR 90 (5'%) Tomahawk
7—2— 1 GOUSTBUSTERS Il (3%) Activizion
8—1— T TEST DRIVE Il (3%) Accolade
91— 1 AFTERBURNER (5%) Activision
10—2— T PRO TENNIS TOUR (3'%) Ubi Soft

Esta informacion corresponde a las ¢ifras de ventas en Espana y no responde & ningan ¢rite-
ric de calidad impuesto por |a revista, Ha sido elaborada con la colaboracion de El Corte Inglés.

B 1. columna: situacion en la lista.
B 2+ columna: permanencia.
B 3.+ columna: tendencia.
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B DOMARK

CYBERBALL

B v. Comentada: AMSTRAD
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AMSTRAD

El juego es una curiosa y futurista
vision del futbol americano, des-
concertante en todos los aspectos.

yberball», la nueva
(( Cproduccién de Do-
mark, esta inspirada
en la maqguina recreativa del
mismo nombre. El juego viene
a ser algo asi como una vision
futurista de un deporte tan ab-
solutamente desconocido en
nuestro pais como es el fitbol
americano. A esta desventaja,
de antemano tan considerable
como intentar acercanos a un
deporte totalmente nuevo pa-
ra nosotros (can unas técnicas
y reglas que, todo sea dicho de
paso, no son precisamente fa-
ciles de digerir), se une el hecho
de que el programa, ni tan si-
quiera, sigue fielmente el nor-
mal desarrollo de un partido de
esta disciplina.
iDecepcionados?. Pues tran-
quilos, gue atin hay mas. No
conformes con introducir en
nuestra pantalla un deporte
que mas que a americano nos
suena a chino, Domark ha lo-
grado ademas cumplir una cu-
riosa condicion: dotar a su pro-
grama de un desarrollo gque
mas gue confuso puede ser ca-
lificado casi como incompren-
sible, y que ademds, en abso-
luto es aclarado por el manual
de instrucciones que, sin em-
bargo y contra todo prondsti-

SPECTRUM

Esta versidon Spectrum
no mejora mucho la po-
bre impresién causada
por la comentada de
Amstrad, pues tan sélo
resufta destacable la me-
jor definicién de los
«sprites» de los robots,
aso si, a costa de Ia pér-
dida del color en el desa-
rroffo del juego. En cual-
quier caso ni una cosa ni
otra mejora en nada /a
escasa jugabilidad del
programa.

22 MICROMANIA

a

SPECTRUM

La particular adaptacién de las re-
glas y la poca definicién de los per-
sonajes complica nuestro cometido.

co, tiene la nada despreciable
cifra de 53 paginas, incluyendo
una completa guia con las ju-
gadas tlpicas de defensa y ata-
que de este deporte, cosa que
aunque hay que reconocer que
le da un toque muy artistico a
este pequefio «mini- libro» en
realidad sélo logra desconcer-
tarnos y desesperarnos maés,
dada nuestra absoluta incapa-
cidad para realizar nada pare-
cido en pantalla.

En ésta lo que encontramos
es una serie de peguenios per-
sonajes no demasiado bien de-
finidos y que al parecer resul-
tan ser deportivos rabots galéc-
ticos y que, una vez puesta en
juego la pelota, desarrollan una
especie de compleja danza ri-
tual (al menos eso nos parece-
ra a nosotros). Pasados algunos
confusos instantes apareceran
ante nosotros una serie de me-
nus que lograran dejarnos tan
perplejos como todo (o visto
hasta ahora, y pasados unos
breves instantes no nes cabe
duda de gue el 95% de los que
le hagan frente a este auténti-
co test nerviose, terminara por
hacer uso del boton de ON/OFF
de su ordenador para pasar a
dedicarse a algo maés entrete-
nido y menos frustante.

Tal vez ese pequeno 5% de
usuarios, que consiga superar
la infranqueable barrera contra
la que nosotros nos hemos to-
pado, descubra que «Cyber-
ball» es un juego apasionante
y realmente adictivo... nosotros
por nuestra parte confesamos
que no hemos sabido casi ni
por ddnde cagerlo. Sepan us-
tedes disculpar nuestra torpe-
za...

J1EB.
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Sabor a buenos tiempos

DANDARE 5

M VIRGIN/MASTERTRONIC B v. Comentada: SPECTRUM

W Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, ATARI ST,

AMIGA, PC

Lamentablemente, viene a ser ya algo poco
frecuente encontrar juegos de 8 bits

que nos recuerden que, bien aprovechadas, las
posibilidades de nuestro vetusto pero fiel
Spectrum, permiten crear fantasticos juegos de

ordenador.

sta nueva produccion de

Virgin Mastertronic no

solo nos vuelve a propor-
cionar esta agradable sorpresa,
sino que ademas nos trae de re-
greso a uno de los més legenda-
rios héroes de la historia del
software y del comic, Dan Da-
re. Como seguramente muchos
recordaréis esta es la tercera oca-
sion en la que el futurista gue-
ITEro s¢ aventura ¢n nuestros or-
denadores, v si bien su anterior
trayectoria fue muy desigual,

AMSTRAD

La versibn Amstrad resulta algo
mas complicada por la mayor velo-
cidad de la accidn,

AMSTRAD

Esta versién no sdlo
aprovecha también al
maximo las posibilidades
del Z80, sino que ademés
hace uso de las mejores
cualidades de este orde-
nador para dotar ai jue-
go de una mayor rapidez
y sobre todo de una no-
table espectacularidad
sonora. El colorido es
perfectamente compara-
ble al de la versién co-
mentada, y en realidad
solo resulta criticable el
notable aumento de la
dificultad al ser también
mayor la velocidad a la
que se desarrofla el jue-
go. En cualquier caso un
excelente arcade, super
recomendable.

pasando de una excelente pero
complejisima primera parte a
una decepcionante segunda, en
esta tercera nos ofrece un fan-
tastico arcade con una calidad
técnica digna de todo elogio.

Escapa a los aliens

El objetivo del juego es, con
diferencia, mucho mas sencillo
que el de cualquiera de sus dos
antecesores, y consiste simple-
mente en escapar de una base
alienigena en la que nos encon-
tramos cautivos, Para ello debe-
mos recoger, en cada uno de los
cinco niveles que componen ¢l
juego, una lata de fuel que nos
servira para poner en funciona-
miento nuestra nave espacial, si
bien para ello tendremos que
realizar otra serie de acciones
previas que vamos a tratar de
explicaros.

Los niveles se hayan comuni-
cados entre si por tuneles tem-
porales, a los que sdlo podemos
acceder tras conseguir el pase
adecuado y utilizarlo en ¢l tele-

B Reserva el uso de tus Smart Bombs para los momen-
tos en los que la pantalla se halla repleta de enemigos,

y no los malgastes cuando te ataque un unico adversa-
rio que podria ser ficilmente eliminado con tu laser.

B Cuanto mas nos acerquemos a un enemigo mds nos
dispara éste; por el contrario si nos alejamos lo suficiente
come para que sélo se entrevea su cuerpo en el borde
de la pantalla podremos igualmente hacerle blanco con |
nuestros disparos pero él no hara lo mismo con noso-
tros. Este trico es especialmente indicado para acabar
con algunos guardianes verdes.

B Utiliza con prudencia tus disparos (recuerda que son
limitados), y haz sélo uso de tu ldser cuando estés se-

guro de hacer blanco.

Para escapar de la base debemos,
entre otras cosas, recoger las latas
de fuel de cada nivel.

Antes de explotar en mil pedazos
nuestros NUMerosos enemigos re-
sisten mil impactos.

transportador que hay en cada
una de las fases. Los pases a su
vez s0lo nos son facilitados tras
destruir al guardian que lo cus-
todia, un gigantesco alienigena
verde que requerird de una bue-
na cantidad de disparos para pa-
sar al mas alld extraterrestre.

En el transcurso del juego de-
beremos preocuparnos adentas
constantiemente de mantener
nuestro nivel de disparos y el
fuel de nuestro jet y no dejar que
ninguno de los dos llegue a ce-
ro, pues en ¢l primero de los ca-
sos nos quedaremos totalmente
indefensos y en el segundo muy
limitados de movimientos, Otro
aspecto importante en el trans-
curso del juego es la existencia
de un terminal de compra infor-
matizada que nos permite ad-
quirir diversos «items» de utili-
dad, si bien estos terminales es-
tan ubicados inicamente en el
primer nivel.

Al hacer uso de los pases en
los teletransportadores accedere-
mos a una escena especial en la
que veremos como nuestro heé-
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disparo y fuel, ya que al llegar a ce-
ro nos dejarian indefensos.

roe viaja a través de los tiineles
temporales, representados por
cuadrados que avanzan hacia él
y cuyo contacto debe ser evita-
do, pues nos resta una conside-
rable cantidad de energia. En ca-
so de que ésta se agote perdere-
mos una de las cuatro vidas con
que comenzamos ¢l juego, algo
que de la misma forma ocurrird
durante el resto del desarrollo de
la partida.

Los diferentes niveles se ha-
lan poblados por una buena
cantidad de enemigos de consi-
derable tamafio que resisten va-
rios de nuestros disparos antes
de explotar en mil pedazos. En
cualquier caso, nuestro laser dis-
pone de un regulador de poten-
cia que se controla a través del
tiempo que dejamos pulsada la
tecla de disparo.

Excelente jugabilidad

No vamos a contaros mas co-
sas acerca del desarrollo del jue-
2o, para tratar de mantener asi
intacto vuestro interés y dejaros
en vuestras manos el deber de
descubrir cada uno de sus secre-
tos, pero de lo que si os vamos
a hablar es de 1a calidad técnica
del programa que, como ya os
adelantabamos es sensacional.

Ademas de la excelente juga-
bilidad del programa, su rapi-
dez, y lo realmente adictivo y di-
vertido que resulta su desarro-
llo, es obligado hacer mencidn
especial para sus graficos y sus
movimientos, todo un derroche
de colorido y velocidad, compa-
rables a otro programa que tam-
bién causé sensacion en su mo-
mento, «Savage» de Firebird.

Poco mas queda por deciros,
excepto haceros una tltima re-
comendacidn: si se utilizan vidas
infinitas el juego pierde gran
parte de su interés v de hecho
puede terminarse en wnos 15 o
20 minutos, lo cual seria una
auténtica lastima dada la canti-
dad de horas de las que podria-
mos disfrutar tratande de com-
pletarlo sin ventajas. B

LEB.
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¢ Qué hay de nuevo viejo?

B AcTIvISION

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64, ATARI ST, AMIGA

«Sonic Boom» de Activi-

sion es algo asl como
reencontrarse por casualidad
con un amigo de toda la vida.
No es solo que el juego repita
en su desarrolio esquemas usa-
dos hasta la saciedad, sino que
en general despide un cierto
tufillo a antiguo que llega a lo-
grar que el programa, mas que
una novedad, parezca la reedi-
cién de un viejo éxito.

Para empezar, y como era
costumbre en los primeros ar-
cades que pobilaron las salas de
juegos, nada de argumento...
ipara qué romperse la cabeza,
si al usario al parecer lo Unico
que le interesa es disparar y dis-
parar?. Asi pues, st le echdis un
vistazo a las instrucciones des-
cubriréis que son tan escuetas
como lo es justo el espacio pa-
ra incluir los controles de ma-
nejo del juego, los diferentes
comandos de carga para cada
ordenador, y unas someras seis
lineas en las que se nos exhor-
ta a que disparemos contra to-
do bicho viviente que se nos
cruce en pantalla.

Y en efecto esto es todo lo
que debemaos hacer en el jue-
go, va que lo que nos ofrece
«Sonic Booms» no es otra cosa
que una vuelta a los tiempos de
clasicos como «Flying Shark» o
«Slap Fight», e incluso curiosa-
mente, uno de los titulos a los
gue mas nos recuerda es al «Si-
lent Shadow» de Topo. Por si
no sahéis de qué estamos ha-
blando os diremos que pilota-
mos un veloz cazabombardero
con el que vamos a enfrentar-
nos contra todo el grueso del
ejéreito enemigo, incuyéndose
en este apartado tangues, avio-
nes, cafiones anti-aéreos, misi-
les tierra-aire e incluso gigan-
tescos portaaviones.

Destruyendc por completo
algunas formaciones de com-
bate enemigas aparecerd en
pantalla una pildora roja espe-
cial que al ser recogida hard
que aparezca junto a una de
nuestras alas un pequeno avién
que se comportara como si de
una lapa se tratase, moviéndo-
se junto a nosotros sin separar-
se y disparando cuando noso-
tros lo hagamos. Podemos con-
seguir hasta un maximo de
cuatro de estos companeros de
aventura, pero ios perderemos
si son alcanzados por los dispa-

Echarie un vistazo a este

AMMGA

AMIGA

SONICBOOM

M v. Comentada: AMIGA

.'!'.I 1 wo S

| |

| |

La origina
te por su ausencia.

ros del enemigo, de la misma
forma gue se nos restara una
de nuestras vidas si somos no-
sotros los gue recibimos el im-
pacto.

Si en lugar de una pildora ro-
ja aparece una de color amari-
llo deberemos también reco-
gerla pues se trata de super-
disparos, gque al ser utilizados
barren por completo cuanto
encuentren en pantalla.

El juego, en general, ofrece un
nivel de dificultad bastante ele-
vado {si bien se va incremen-
tando a medida que avanza-
mos en nuestra misidn), pero
por lo menos se nos ofrece la
nada despreciable cifra de cin-
co créditos para continuar la
partida donde la hubiésemos
dejado. De la originalidad me-
jor no hablar, y la verdad es
que aungue técnicamente el
juego no ofrece ningun punto
débil, tampoco destaca en nin-
guno de sus aspectos, por lo
gue no nos queda sino decir
gue aunque, tal vez, hace algu-
nos afitos «Sonic Boom» hu-
biera sido, sin duda, un titulo
a tener en cuenta, hoy en dia
nos tememos que se va a que-
dar sélo en el término de arca-
de entretenido, bastante juga-
ble, pero totalmente irrelevan-
te... para gue enganarnos, uno
mas para el montén.

JEB,
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La gran dificuitad que entraian tanto el manejo como
los manuales del juego le hacen perder adiccion.

me viene a la mente para

describir este juego es «te-
miblex, En efecto, al ir leyendo
las setenta pdginas de que
consta su manual de instruccio-
nes la sensacion obtenida es la
de estarse preparando un exa-
men de fisica, pero de los difi-
ciles. Y es que, ademas, hay
que leédrselas, porgue sin esta
accién intentar jugar a Gravity
es como presentarse al examen
sin tener ni idea,

Sin embargo, el objetivo del
juego es de lo mas simple, y
menos original. Se trata, una
vez mds, de expulsar a los in-
vasores, que ahora responden
al nombre de QOuties. Al pare-
cer, dichos seres tienen la cos-
tumbre de absorber la energla
de los soles y transformarlos en
agujeros negros con lo que los
habitantes del sistema solar
agraciado perecen sin remedio.
Nosotros debemaos hacer justa-
mente lo contrario para expul-
sar a los Quties: transformar
sus agujercs negros en lumino-
sos soles.

Por supuesto, todo esto se
desarrolla sobre un escenario
en el que juegan un papel prin-
cipal las curvaturas espacio-
temporales creadas en el uni-
verso real por los entes de gran
densidad. Toma castana. Para
que os hagais una idea de por
dénde van los tiros.

A fin de cuentas, contamos
con dieciséis naves gue pertre-
char de armamento, clones de-
fensivos, ingenios para trans-
formar planetas... con la misién
de ir colonizando el universo y
expulsando al enemigo. Por su-
puesto, cada uno de los apara-
tos citados cuenta con una des-
cripcion y su fundamento cien-
tifico en las instrucciones. Tene-
mos posibilidad de acceder a

EI primer calificativo que
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un Holotank donde hay un ma-
pa del universo en tres dimen-
siones donde podemos ver
nuestras naves y los sistemas
solares; también hay un len-
guaje de programacidn para
establecer el modo de accidn
de los clones defensivos {(como
lo oyes, un lenguaje de unos
quince comandos); podemos
acceder al Einstein-Mikowski
Four-Space, que suena horrible
y es el sitio en que podremos
mover a nuestra nave...

De todas formas, todo lo di-
cho hasta ahora con tintes cla-
ramente peyorativos no tiene
porgué afectar al juego si en
realidad es pura palabrerfa. Lo
malo de este caso, es que no
parece pura palabreria. De he-
che, cuando he jugado (o més
bien, intentado jugar) daba la
impresion de que todo lo que
pasaba, ocurria independiente-
mente de mi. Vamos, que pue-
des estar leyendo un libro y eso
va por libre.

Picho esto, me he cargado el
juego. Es como el Ibertren; te
lo pasas pipa viéndolo pero tu
no intervienes para nada. Y,
por supuesto, te cansas de ver-
lo. De todas formas, tal vez yo
no le he sacado partido por mi
torpeza para esta clase de jue-
gos. Muchos de vosotros qui-
z4 poddis adentrarcs en los
misterios de este juego y termi-
ne gustandoos. Alguno podria
conseguir, incluso, el premio
Nobel.

Los graficos son, cuanto me-
nos, espectaculares. Llaman la
atencién el Four-Space ya men-
cionado, el Holotank (que pue-
de girar seguin tres ejes) y tu na-
ve, grafico vectorial soberbia-
mente animado (pero al que no
encontré utilidad). El movi-
miento es brusco en general,
causando algunos problemas.

Compleja aventura en la galaxia

GRAVITY

B Disponible: ATARI ST, AMIGA

B v. Comentada: AMIGA

Los graficos son cuanto menos espectaculares e incor-
poran detalles de gran originalidad.

Un aspecto a destacar es el sis-
tema de ventanas usado, de
gran originalidad: cuando cie-
rras una ventaja, ésta desapa-
rece corriendo de la pantalla,

El sonido es pobre. La melo-
dia de comienzc no es nada
buena y los efectos sonoros du-
rante el juego son escasisimes.

La originalidad le sale por to-
dos los poros, quitando el ob-
jetivo. Son buenos detalles el
Hclotank y el lenguaje de pro-
gramacién. También puedes
definir la cantidad de interac-
cién con el ordenador central,
de forma que si lo pones al mi-
nimo tu daras todas las 6rde-
nes, y al contrario, en el maxi-
mo te limitards a conducir tu
nave a los sitios que te mande
el ordenador, Por cierto, que la
nave es muy dificil de contro-
lar, con lo que el juego pierde
su ultima posibilidad de actuar
como tal.

La adiccion es nula, decre-
ciendo con el tiempo gue tie-
nes puesto el juego. La dificul-
tad es, por el contrario, maxi-
ma desde el comienzo. Defini-
tivamente, no es la clase de jue-
go que triunfa en mi ranking.

Me atreveria a decir gue es
un juego elitista y pocos van a
ser los que puedan sacarle par-
tido, por dos razones: por la
predisposicion negativa en la
gue te colocan las instruccicnes,
y porque, aun intuyendo su sig-
niticado, hay mejores juegos por
ahi de este tipo, como el «Eli-
te» 0 el «Millenium 2.2». B
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Tambores de guerra

B SILMARILS

'COLORADO

B V. Comentada: PC

B Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA

Si el famoso actor John Wayne viviera, con toda
seguridad éste seria su programa favorito.
Atentos todos los fandticos de las peliculas del
Oeste, los programadores de la compania
francesa Silmarils han sabido plasmar toda la
emocion de la vida de los primeros pioneros
americanos en las pantallas de nuestros

ordenadores.

urante la historia del

software siempre ha

habido juegos que tra-
taban del lejano Oeste, desde el
legendario «Gunfright» de Ulti-
mate hasta el mas reciente «Des-
perado» de Topo Soft. Sin em-
bargo, y en nuestra opinion,
ninguno ha conseguido recrear
tan bien ¢l ambiente que se de-
bia vivir en aquella época como
este «Colorado».

La mina de Pocahontas

La historia comienza cuando
un valiente trampero salvé a un
vigjo jefe indio de morir a ma-
nos de sus enemigos. Este, agra-
decido y sintiendo que fa vida se
le escapaba debido a las heridas
recibidas, le regald a nuestro hé-
roe un pergamino donde estaba

marcada la situacion aproxima-
da de una famosa mina de oro
que la leyenda decia era la mas
grande de todo Colorado. La
“Mina de Pocahontas’ se en-
contraba en una zona apenas pi-
sada por el hombre blanco, in-
festada por miembros de las mas
salvajes tribus guerreras y ame-
nazada por infinidad de otros
peligros, como animales salva-
jes, precipicios, rios inexplora-
dos...

Nuestra mision es controlar a
este trampero y dirigirle a través
de! territorio, en una compleja
videoaventura, hasta conseguir
llegar hasta la susodicha mina.
Podemos movernos en las seis
direcciones del joystick, girar,
saltar, agacharnos, manipular
objetos y armas, ¢scalar monta-
fias ¢ incluso comerciar con un

B Examina bien todas las pantallas porque en algunas
hay objetos ocultos.

W Para comprar al mercader antes tendras que haber re-
cogido algo qgue le interese para hacer el trueque. Lo que
mdas f4cil te resultara conseguir seran pieles de anima-
les que encontrards en los poblados indios.

W Los enemigos aparecen casi siempre en las mismas
pantallas asi que ten cuidado si vuelves a ellas.

® En algunas zonas se pueden escalar las montanas, la
sefial de gue lo puedes hacer son una especie de palos
incrustados en la roca. Agarrandote a ellos llegaras a la

cima.

® Para disparar el fusil tienes que cargarlo primero por
lo que en el combate cuerpo a cuerpo te resultara mas
rapido. usar otro arma. En la mayor parte de los casos
la velocidad es esencial para vencer al enemigo.




Una vieja leyenda habla de la existencia de una gigantesca mina de oro; nues-
tro objetivo es encontraria.

mercader que encontraremos en
algunos poblados indios.

En los marcadores inferiores
de la pantalla se nos muestran
los objetos que podemos llevar
(seis en total), un icono para
coger-soitar, un indicador de la
cantidad de pdélvora que tene-
mos para cargar nuestro rifle y
una barra que marca la energia
gue nos queda.

Nada mas empezar el juego

contamos con una escopeta, un
hacha y un cuchillo. Armas que
nos seran muy Wtiles para pasar
las primeras pantallas ya que en
¢llas podemos encontrar desde
guerreros hostiles hasta feroces
0505 0 pumas. Cuando quera-
mos trasladarnos de un lugar a
otro tenemos la opcion de coger
una canoa y deslizarnos por el
rio hasta encontrar un vado
donde atracar. Claro que este

o Ll | mre

curso de agua estd lleno de ra-
pidos, de indios que nos arrojan
piedras ¢ incluso algunos que,
sobre sus piraguas, van a inten-
tar que nos golpecemos con las
piedras o troncos que flotan en
el agua,

Una gorra de cola
de mapache

Silmarils ha conseguido en los
graficos de este juego un realis-
mo asombroso. Las pantalias
tienen infinidad de detalles que
las convierten casi en una obra

de arte, especialmente si tenéis.

una tarjeta grafica VGA. El mo-

En la parte inferior de la pantalla encontramos los mar-
cadores de ohjetos, municiones y energia.

B

vimiento es absolutamente real,
un poco lento si vuestro proce-
sador no va al menos a 10 Mhz.
En lo referente a la adiccion va-
ria mucho de unas zonas a otras
del juego, los rapidos son peli-
2rosos y es complicado atrave-
sarlos, cuando nos atacan los in-
dios tendremos que defendernos
en una lucha cuerpo a cuerpo es-
tilo «Barbarian» y, por tltimo,
hay zonas en las que hay gque ca-
minar con mucho cuidado por-
que estan bordeadas por preci-
picios, en general, esto hace que
el programa sea dificil sélo en
determinados momentos.
«Colorado», es un gran jue-

S -7y i - .-

En el rio ademés de a sus peligrosos rapidos nos enfren-
taremos a los indios que sobre sus piraguas nos atacan.

go, mezcla de aventura y arca-
de, que te cautivard desde el pri-
mer momento que pongas tus
manos sobre él. Esta vez Silma-
rils ha acertado, asi que busca
por tu casa alguna gorra que
tenga una cola de mapache, al
estilo de Davy Crockett, pénte-
la, siéntate frente a la pantalla
detu Pcy... la aventura estd ser-
vida, m

1G.V.
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Un aiio de Micromania (12 némeros)

en cada cartera.

Totalmente plastificada para
guardar tu revista de una
manera ordenada.
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El secreto de la inmortalidad

DRAGONS BRER

B paLace M pisponible: ST, AMIGA M En preparacién: PC B V. Comentada: AMIGA
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“Bachim 1]

Son Bachim el Alquimista, Qureod la mujer vampiro y
Ametrin la Bestia Verde, intentan dominar el mundo ave-
riguando el secreto de la Montafa de los Enanos.

AMIGA

Hay un lugar, en el mundo de los juegos de
ordenador, llamado Anrea. En el interior de esta
tierra se encuentra, rodeada por misterio y una
eterna niebla, la Montafia de los Enanos. La
leyenda sostiene que en su interior se guarda el
secreto de la inmortalidad.

€s pOr esto que tres
personajes se vana en-
frentar ¢n duclo sin
cuartel para conseguir las tres
piezas del Talismdn que permi-
te el acceso a la fortaleza de Ia
montaiia. v

En esta lucha vale todo. Un
papel importante lo van a jugar
los dragones, como se deduce
del nombre del juego. No obs-
tante, la magta también estd per-
mitida para aquél que la domi-
ne. En el tablero de juego de es-
tos tres poderosos seres se mue-
ven individuos de diferentes ra-
zas due hacen su vida tan inde-
pendientemente como pueden
del juego cosmico que se desa-
rrolla sobre sus cabezas.

L.os tres personajes en cues-
tidén no son precisamente un de-
chado de virtudes, Son Bachim
el Alquimista, Qureod la Mujer
Vampiro y Ametrin la Bestia
Verde. Su unica intencion es, ¢o-
mo siempre, dominar el mundo,
ahora a través del secreto de la
Montaina de los Enanos. Solo
gue en esta ocasion nosotros, en
el juego, controlamos a uno de
los tres: esta vez encarnamos al
malo.

Planteado asi, adentrémonos
en los secretos, no todavia de la
Montaita, pero si de este nuevo
juego de Palace Software.

Estrategia, fantasia
y arcade

Ya con lo leido supongo que
te habras dado cuenta dela gran
ambicién que posee este juego.
Pretende mucho, parece. ;Con-
sigue abarcarlo todo y apretar-
lo? Larespuesta es... tal vez, pe-
ro tendrds que proseguir la lec-
tura para saberlo.

Se trata de un juego eminen-
temente estratégico, con elemen-
tos de juego arcade y una con-
ceston a la fantasia en forma de
hechizos y dragones. Como
buen juego del tipo, permite la
participacion de varios jugado-
res humanos que combatan en-
tre si, aunque también puede ju-
gar uno solo llevando el ordena-
dor los otros dos personajes.
Como se ha dicho, lo primero
que se hace ¢s escoger el perso-
naje de los tres posibles que de-
seamos controlar,

La partida se desarrolla por
turnos, en cada uno de los cua-
les cada jugador puede hacer
una serie de cosas que ahora co-
mentaré brevemente, Una vez
dadas las Ordenes deseadas se
procede a ver su efecto al avan-
zar un mes, asi como [os movi-
mientos de nuestros rivales. El
objetivo del juego es encontrar
las tres piezas del Talisman y de-

El objetivo del juego es encontrar las tres piezas del Ta-
lisman, que da acceso a la montaia, vy dejarlas cada una
bajo el cuidado de un dragdn.

jarlas cada una bajo el cuidado
de un dragon. Dichas piezas
pueden estar en cualquiera de
los 20 por 15 cuadros de que
consta el mapa de Anrea.

En cada turno podremos:
comprar elementos para nues-
tros hechizos si nos visita algin
comerciante; realizar hechizos
que afecten a dragones, huevos,
ciudades o a nosotros mismos;
ver el estado de nuestros drago-
nes; ordenar distintas misiones
a las mascotas (como conquis-
tar pueblos, explorar zonas, res-
catar rehenes...); poner huevos
a incubar: los huevos precisan
calor (que cuesta dinero) y tiem-
po para incubarse, y de ellos sa-
len nuevos dragones a nuestro
servicio. También deberemos
consultar el estado de nuestras
cuentas. Es fundamental tener
dinero para mantener a nuestros
dragones, calentar los huevos en
su incubacién y comprar com-
ponentes para hechizos. El dine-
ro lo podemos obtener impo-
niendo impuestos a las ciudades
que conquistemos, haciendo mi-
siones de rescate (que nos pro-
porcionaran alguna recompen-
sa) o con hechizos. Por supues-
to, si a una ciudad le pones un
gran impuesto su descontento
crecerd hasta rebelarse. Pero st
hay un dragoén en ella no se po-
dra rebelar, Pero si hay un bar-
baro, puede matar al dragon...

En fin, todo esto os lo cuen-
to para que os deis cuenta de la
complejidad que puede tener el
juego, Habra que decidir una es-
trategia adecuada para compen-
sar cada cosa, y mantener siem-
pre en mente e} objetive del jue-
go: la busqueda y custodia de las
tres partes del Talismdn.

Una faceta fundamental del

AMIGA

‘ CONSENS y TRUCOS

W Para empezar, pon un huevo a incubar a la maxima
potencia. Esto produce un gasto mensual de nueve
gelds, pero sélo precisa cinco meses: total, 45 gelds. Por
muy mal que lo hagas, tu huevo se rompera antes de
que te arruines y tendras otro hermoso dragon antes
que tus rivales. Esto lo digo porque los mayores proble-
mas pecuniarios los vas a tener al principio. Si planteas
bien la estrategia, saldrds a flote. En caso contrario, ten-
dras que volver a empezar la partida.

B No compres nada a los comerciantes al principio. No
hagas hechizos todavia. Todo ello trae gastos que te lo
pueden hacer pasar mal al principio.

B Manda a tu dragén conquistar sitios que cumplan lo
siguiente:

1) Debe estar cerca de tu torre, asi el viaje no te sal-
dra muy caro con la consiguiente posibilidad de arrui-
narte prematuramente.

2) Busca Jugares de escasa poblacion, y elige la op-
cion de Conquer and Keep. Asi, tendras que destruir me-
nos casas y tu dragon recibird menos darnio. Ademas, po-
seeras el sitio y podrds ponerle impuestos. Por supues-
to, perderds luego un turno en el que el dragén vuelve
a tu torre para poder conquistar otro sitio.

3) Busca un pueblo que esté en batalla con otro. Asi
recibiras dinero de su enemigo en recompensa por los
servicios prestados.

B No fijes muy alto el nivel de tasas {por debajo de un
cuarto del maximo) si no quieres que se rebelen y pier-
das sus impuestos. Aunque estos son escasos, seran al
principio tu dnica fuente de ingresos. En cuanto tengas
mads dragones déjalos en los pueblos conquistados y pon
los impuestos al maximo. Poco a poco tus fondos irdn
subiendo. Cuando tengas mucho dinero, ya puedes em-
pezar tu mision en serio.

B pPara terminar, os diré un hechizo importante, pero no
su efecto (chincha). Se trata del siguiente: poner dos uni-
dades de Rasgon bien caliente y rayado con otras dos
de Tius, también caliente, pero mezclado. Revolver y lan-
zar. Una cosa mas: este hechizo fue decisivo para que
Ametrin, bajo mi control, consiguiera la inmortalidad.

—
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El dinero para avanzar se consigue gracias a los impues-

Los hechizos, al igual que en todos los juegos del géne-
tos establecidas al conquistar la ciudad.

ro, son parte fundamental de la aventura.

La partida se desarrolla por turnos en
los que indican unas érdenes.

tos —nada de malas interpreta-

En el juego se suceden acciones de es-
trategia y movimientos arcade,

juego son los hechizos. Su do-

minio puede dar una gran ven-
taja sobre los rivales, que sin du-
da también los usaran. Dedica-
do a ellos hay un manual apar-
te del de instrucciones.En él se
nos describe nuestro laborato-
rio, asi como las distintas pro-
piedades de cada material y la
teoria basica de los hechizos.
Nuevamente, al realizar un he-
chizo deberemos buscar una so-
lucién de compromiso. Tal ma-
terial puede subir mucho la fuer-
za del dragdn, pero a lo mejor
tiene un efecto lateral indeseado
sobre su velocidad; éste otro
puede ser ideal, pero a lo mejor
cuesta tres veces mds que aquél
otro... Al principio contamos
con una cierta cantidad de deter-
minados componentes, que po-
dremos aumentar, tanto en va-
riedad como en nimero, com-
prando a los mercaderes que se
presentaran periddicamente en
las puertas de nuestro castillo.

Por supuesto, deberemos ela-
borar nuestros propios hechizos,
va que en el libro solo vienen un
par a modo de ejemplo, Para
ello seran de gran valor las ta-
blas de efectos que acompaiian
al manual. No obstante, he de
decir que lo mejor ¢s ir a la prac-
tica: disefiar el hechizo tedrica-
mente y lanzarlo para compro-
bar sus efectos.

Hasta aqui solo he pretendi-
do dar unas pinceladas a las po-
sibilidades det juego. No quiero
entretencrme mas aqui, aunque
podria seguir un par de paginas.
Sélo afiadiré que la secuencia ar-
cade es opcional y tiene lugar
cuando ordenas a un dragon
conquistar una ciudad o ir auna
mision de rescate, siempre que
elijas la opcion «Training».

«Dragons Breath» implica un con-
cepto diferente de adiccién, que
aumenta a medida que avanzamos.

Cientos de partidas
diferentes

Pienso que con ¢l entusiasmo
que he demostrado hasta el mo-
mento habréis intuido que el
juego no esta nada mal. En mi
opinién, merece mucho la pena
tanto verlo como jugarlo.

Los graficos son, al menos,
excelentes en cada momento.
Soberbios los castillos de cada
contendiente, impresionante el
mapa tridimensional de Anrea...
en fin, una delicia de ver, Y muy
espectaculares.

El sonido tiene una buena me-
lodia de comienzo. Luego tiene
otra durante ¢l desarrollo del
juego que, como siempre, aca-
bard maredndonos y poco mas,
Baja puntuacién en este aparta-
do, me temo.

En la seccién arcade los gra-
ficos son pequeiios pero claros.
El movimiento es bueno, estan-
do la rapidez de movimiento
{respuesta al joystick) condicio-
nada por las virtudes del dragon
en cuestion. Muy original es el
hecho de nuestra llamarada, que
afecta segin la distancia a lo vo-
lante y a lo terrestre (como es de
esperar en una llamarada diago-
nal), Esta perfectamente llevada
a cabo.

El juego comienza con poca
adiccién, a lo que colabora la di-
ficultad de la secciébn arcade

(nuestro dragdn es joven y tie-
ne poco desarrollados los atribu-

ciones aqui, por favor) y el he-
cho de tener que cargar datos en
cada movimiento que hagamos,
sobre todo si vamos al labora-
torio. Ademds, da la impresidn
de que el ordenador no gasta di-
nero, tiene superdragones y le
sale todo bien. Conforme se
avanza en la partida vamos re-
planteando la estrategia y descu-
brimos que al ordenador tam-
bién se le mueren los dragones
y se le gasta el dinero, con lo que
la cosa se anima y ya no puedes
parar hasta el final de la parti-
da. Cuenta ademds con la ayu-
da de los manuales enteramen-
tc en casteliano,

El juego en cuanto a escena-
rio es muy original. Referente al
desarrollo, lo es menos pero con
grandes puntos a favor como los
hechizos o la secuencia arcade.

En resumen, se trata de un ex-
celente juego para los amantes
de los programas de estrategia.
Que nadie se asuste por lo dicho,
va que las partidas no son eter-
nas ni nada de eso, por lo que
puede apelar a los menos vicio-
s0s de los arcades o aquellos que
estan hasta las narices de matar
marcianos, porque no van a
echar de menos unas raciones de
masacrabichos. Aifiado que, si
bien contra ¢l ordenador triun-
far es relativamente facil, no por
ello el juego pierde su interés:
cada partida es diferente y, ade-
mas, puedes jugar contra algin
amiguete. |
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El Cyborg ha sido transformado por Ia ciencia del
siglo XXII en una desvastadora maquina de guerra
asistida por ordenador.

Encuentra en el jueqo una nueva técnica revolucionaria
—ROTOSCAFPE—, que hace que lodo el enlomo se
muecva a tu alrededor aeando aulénticas pesadillas

de 360~
ROTOX

jUna revolucionaria nueva experiencial
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Disponible para Atari ST, Amiga y FC.
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Limpiando en las alturas

WINDOW WIZARD

B RELINE

B v. Comentada: AMIGA

M pisponible: AMIGA, ATARI ST, PC
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primer empleo; después

de mucho buscar y nada
encontrar, lo he logrado: lim-
piaventanas. Mi misidn consis-
tird en ir ""dejando como los
chorros de oro” Ias ventanas de
los distintos edificios que me
vayan asignando.

Sin embargo, ho es un traba-
jo facil ni mucho menaos, al con-
trario de lo que pudiera pare-
cer, una cantidad ingente de
dificultades se van a interponer
entre miy mi primer salario. En
un pals tan poco civilizado co-
mo éste, tendré gque evitar los
numerosos objetos, que la gen-
te tira por las ventanas hacia la
calle, como cajas fuertes, esta-
tuas, ordenadores, etc., cuyo
contacto provocard que las
cuerdas gque unen mi carro con
las poleas que lo mueven se
rompan, o que equivaldrd a
una caida al vaclo, y teniendo
en cuenta que solamente ten-

Por fin he conseguido mi

El juego pertenece a la serie «young
line» e incluye graficos simpaticos
dotados de buena animacién.

oS ) = o o
| % & l"-l! *® {51

Los marcadores contienen informa-
cién vital como las ftechas que in-
dican por donde apareceran los pe-
ligros.
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Como premio a nuestra labor algunos inquilinos deja-
rén valiosos objetos en sus ventanas.

Una ingente cantidad de dificulta-
des se van a interponer entre nues-
tro protagonista y su objetivo.
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Pese a su reducido argumento el desarrollo de «Windov

Wizard» resulta muy entretenido.

go tres oportunidades, el pano-
rama no se presenta muy espe-
ranzador que digamos.

Ademds, cada cierto tiempo
aparecera por los tejados un lo-
co que intentara cortar las cuer-
das a no ser gue subay le eche,
a lo cual hay que unir las avis-
pas, los pajarracos, los balona-
zos de los nifos jugando al fut-
bol (cuando esté en los piscs in-
feriores), jlas bombas!...

Afortunadamente, también
podré realizar buenas acciones,
como recoger gatos que al res-
balar caerian al vacio sin posi-
bilidad alguna de salvacién, o
disfrutar de momentos gratifi-
cantes cuando algun inquilino
deje alguin objeto en la venta-
na (diamantes, monedas, etc.)
como premio por mi labor.,

El juego se desarrolla cara a
un edificio en el que aparecen
las distintas ventanas, Con
nuestro pano iremos limpiando
las dos partes de cada ventana,
para lo cual nos iremos fijando
en la parte infertor izquierda de
la pantalla, donde aparece un
icono de ta ventana y su sucie-
dad, que ird desapareciendo a
medida que frotemos con
nuestro trapo. Una barra hori-
zontal, por debajo de este mar-
cador, nos indica la propercién
de ventanas sin limpiar que nos
queda para completar el nivel
y poder pasar al siguiente edi-
ficio, de los siete que compo-
nen el juego.

Una ventana a la izquierda
con un par de flechas que mar-
can el binomio arribafabaijo,
nos indica de donde nos viene
el peligro inminente. En e} cen-
tro, los puntos obtenidos y las
vidas restantes. Y en la dere-
cha, el bote utilizado para lim-
piar las ventanas; ademas, apa-
rece otro bote y un walkie-
talkie. Estos son utilizados en

un caso especial; para quitar las
cagarrutas de los pajarracos.

Deberemos tener cuidado,
pues el otro bote contiene el
superguitamanchas «XO», cu-
yo poder provocara la rotura de
las ventanas que estén sucias
dnicamente con polvo, vy su
contenido nos servird soélo pa-
ra una ventana. Este hecho su-
pone gue cada vez que usemos
el superlimpiador tengamos
que hacer uso del walkie y pe-
dir mas «IXO», el cual caerd
desde la parte superior del edi-
ficio.

Por Uitimo, cada vez que lo-
gremos pasar de fase, partici-
paremos en una fase especial
de bonus, en la cual nuestro ca-
rrito se dirigira hacia el espacio
y allf intentara realizar la misién
encomendada (reccger hom-
bres que caen al vacfo, librar a
los péjaros del ataque de los
pajarracos asesinos, etc.).

«Window Wizard» es una es-
pecie de versién remozada del
“escalador loco”, al cual se le
ha cambiado el argumento.
Dotado de graficos simpaticos
{recordemos que este progra-
ma corresponde a la serie
“young line”, dirigida a los mds
jovenes), un movimiento que
cumple su papel perfectamen-
te, una presentacién cuidaday
un buen sonido, «Window Wi-
zard» es un programa que, a
pesar de su reducido y a fa lar-
ga repetitivo argumento, ase-
gura muy buenos momentos a
cualquier persona que cargue
el juego, independienternente
de su edad. @
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La locura del monopatin

SKIDZ

M GREMLIN

B v. Comentada: AMIGA

B pisponible: ATARI ST, AMIGA

cY tu eras el que decia que no tenia rival con el
monopatin y con la bici de BMX?. Ahora vas a
saber lo que es bueno. Te va a costar mas de un
disgusto llegar al final de, por lo menos, una de
las diferentes fases de este estupendo nuevo
programa de Gremlin. Preparate para el

“paseito”’.

unque «Skidz» no es
demasiado original en
su concepcién, —re-
cordad programas como «720
grados» o «Skate or dien—, si
es un juego que estd realizado
con sumo cuidado hasta en los
mas minimos detalles. Un fan-
tastico arcade que te va a hacer
vivir las mas emocionantes
aventuras subido en tu monopa-
tin o en tu *‘bici’’ todoterreno.

El rey del Skate

El objetivo del juego es llegar,
sano y salvo, hasta el final de las
seis fases de las que consta, Si
lo consigues, sin incidentes, se-
rd que eres lo suficientemente
bueno para desafiar al Rey del
Skate y tendras la oportunidad
de enfrentarte a él en una inol-
vidable y peligrosa carrera, Cla-
ro que si prefieres la bicicleta de
BMX también puedes participar
con ella y oividarte del monopa-
tin. Cada uno de los dos medios
de locomocidn tienen sus carac-

teristicas especiales, el monopa-
tin es mas maniobrable, pero la
bicicleta es mas rdpida. En algu-
nas fases te serda mas til uno u
otra. Por desgracia, la eleccién
no la puedes hacer durante la
partida, y unicamente podras
elegir al comienzo segun tus pre-
ferencias. '

Puedes empezar en cualquie-
ra de los seis niveles pero tienes
que compietarlos todos para que
el programa te permita cargar la
séptima fase que, como es facil
deducir, es la carrera contra
nuestro contrincante,

Para llegar al final de cada
parte no solo tienes que ser ha-
bil siro que también hay que
evitar los obstaculos que encon-
traras por el camino: Animales
que cruzan la calle, viejecitas
que atraviesan la calzada sin mi-
rar, zonas de obras llenas de so-
cavones, barriles tirados por el
suelo, mendigos que te ponen la
zancadilla, y algin otro que otro
‘“‘pequefio’’ inconveniente afia-
dido. Como, por ¢jiemplo, que

B Aunque parezca lo contrario, el tiempo para comple-
tar cada nivel es muy justo, hay que llevar una buena
velocidad para poder llegar al final.

B No olvides mirar bien para no dejarte nada de basu-
ra. Piensa que luego a o mejor no te sobra tiempo para
volver sobre tus pasos a recogeria.

B No te entretengas haciendo piruetas hasta que no do-
mines los circuitos a la perfeccién.

B El dinero que hay por el camino no te servira de nada
si no tienes tiempo para completar el nivel. No te pares
si estd en un sitio que te parezca dificil de alcanzar.




Para emprender esta arriesgada carrera podemos escoger como vehiculo el

maonopatin o la bici BMX.

AMIGA

Podemos resolver los seis niveles en
el orden que queramos.

AMEGA

Las monedas nos permiten mejorar
el equipo en la tienda.

000000

AMIGA

Es preciso hacer cada recorride en el tiempo marcado y recoger, al menos,
el 75% de la basura.

tengas que realizar el recorrido
en un tiempo determinado o que
haya que recoger al menos el
75% de la basura que encuentres
y arrojarla en unos cubos dis-
puestos para tal fin.

También tienes la oportuni-
dad de aumentar tu puntuacion
de dos formas distintas: la pri-
mera consiste en realizar una
““tarea especial” diferente en ca-
da fase, —por eiemplo, en las
calles de la ciudad, de la prime-
ra fase, tienes que encontrar un
paquete y echarlo a un buzén de
correos— y la segunda en mejo-
rar tus puntos haciendo pirue-
tas; cuanto mds arriesgado el
ejércicio mas sube tu puntuacién
final.

Si quieres mejorar tu equipo
de competicién puedes dedicar-
te a recoger las monedas ¢ue hay
repartidas por el suelo y que te
permitiran comprar ciertos arti-
culos como rodilleras, cascos o
mejores ruedas en la tienda de
deportes.

Un juego superdivertido

«Skidz» es, sin lugar a dudas,
un gran programa. Lo que des-
taca sobre todo es su gran juga-
bilidad. Si adem3s le afiadimos
que los graficos son de una ex-
traordinaria calidad v que ¢l
scroll es uno de los mejores que
hemos visto tenemos como re-
sultado un fantastico arcade. Si
le podemos achacar algtin defec-
to es quizd que resulte un poco
lento en algunas ocasiones, pe-
ro esto no pasa de ser un peque-
fio problema en un juego reple-
to de buenas cualidades.

Si quieres convertir tu Amiga
casi en una mdquina arcade
prueba «Skidz», la nueva for-
mula de Gremlin. m

1G.V.
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Un fantasma con

el T - -]

gancho

BUBBLE -+

B INFOGRAMES

ATAR 5T,

Infogrames ha conseguido un juego divertido con sélo
dos elementos: un fantasma y una burbuja.

a émo harias un juego
Cen el que los unicos
L protagonistas fueran
un fantasma y una pompa de
jabén?;, a simple vista parece
complicado con sélo este par
de curiosos personajes. Sin em-
bargo, en el pafs vecino existe
una compafia gue parece ca-
paz de realizar un arcade inclu-
SO con tan original y elemental
argumento. Su nombre es Info-
grames. Y el resultado final es
muy divertido.

El protagonista de tan parti-
cutar aventura es un peguefio
fantasma encerrado en una vie-
ja y tétrica mansién abandona-
da. Junto a él, una pompa de
jabdn que nuestro amigo tiene
que dirigir a través de las habi-
taciones evitando que toque
cualquier objeto. El mas mini-
mo roce con las paredes 0 con
los innumerables cachivaches
que inundan cualquier casa vie-
ja, provoca la desaparicion de
la burbuja y la consiguiente

T AR i
e b T e, Bk
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ATAR ST

Para avanzar es preciso manipular
les objetos de la pantalla.

ATARL 5T,

La opcién de entrenamiento es tan
larga que es posible completar el-
juego desde ella.

B v. Comentada: ATARI 5T
£l Disponible: AMSTRAD, ATARI ST, AMIGA, PC

ATARI 3T,

perdida de una de las cinco vi-
das de las que disponemos pa-
ra cumplir nuestro objetivo. Os
preguntaréis cémo este simpd-
tico espectro dirige su pompa,
pues bien, |a respuesta es: so-
plando. Cuando pulséis la tecla
correspondiente veréis como el
protagonista hincha los carrillos
y sopla con fuerza. Sile obliga-
mos a hacer un esfuerzo exce-
sivo se pondra colorado vy ja-
deara durante unos pocos se-
gundos hasta que recupere las
energias perdidas,

El fantasma se controla con
el raton lo que le permite una
total movilidad por la pantalla,
ademas, como buen espectro,
es capaz de atravesar las pare-
des sin que nada le dafie. Sin
embargo, si podemos manipu-
lar ciertos objetos que encon-
traremos en nuestro camino y
gue impediran el paso de la
burbuja. Las velas encendidas
son capaces de hacer explotar
a nuestra pompa a distancia,
asl que lo primero que tenemos
que hacer es apagarlas con un
soplido, los ventiladores tienen
mds potencia que los pulmones
espectrales y por lo tanto, ten-
dremos que buscar, entre el
resto de los cacharros que hay
en cada pantalla, cudl es el gue
nos permite cortar el tremendo
cherro de aire que amenaza
con acabar con nuestra prote-
gida; en algunos casos sera una
vieja gramola, en otros una cu-
riosa palanca y asl en todas las
habitaciones. Recuerda que
siempre hay un objeto que apa-
ga el ventilador, asi que nues-
tro consejo es que pruebes con
todos hasta encontrar el ade-
cuado.

Otros peligrosos obstaculos
que hallaremos seran pinchos,
bolas de espinos, vallas metali-
cas y todo lo que se os ocurra

ATARI ST.

Nuestro protagonista despiaza la
burbuja con ayuda de sus sorpren-
dentes soplidos.

E) control desde el ratén permite una gran movilidad de)
fantasma que se desplaza velozmente.

que puede hacer que explote
un objeto tan delicado como
una pompa de jabén.

Por dltimo, recordaros que
tenemos un tiempo limite pa-
ra ir de un extremo a otro de
la sala. Hay una barra de pun-
tos extra que va disminuyendo
segun transcurren los segun-
dos, cuando llega al final si no
hemos salido de la pantalla per-
deremcs toda posibilidad de
aumentar nuestra puntuacion.

En el aspecto técnico pode-
mos comentar que [os gréficos
son de gran tamano y el fan-
tasma estd perfectamente ani-
mado, también la burbuja fio-
ta como si fuera de verdad, in-
cluso tiene su propia inercia. El
resto de los objetos también es-
tan correctamente representa-
dos. El juego resulta muy entre-
tenido en su desarrollo, su difi-
cuitad no es excesiva aungue
algunas pantallas son bastante
complicadas.

Sin embargo, nadie es per-
fecto, y el programa incluye
una opcién de practica que nos
permite incluso llegar al final
sin haberto jugado. A nuestro
entender ¢l entrenamiento no
deberia cubrir hasta la ultima
pantalla. Esta es una caracteris-
tica gue hace perder muchos
puntos a un juego gue podria
haber sido excepcianal y que se
gueda en simplemente entrete-
nido. De todos modos «Bubble
+ » es una propuesta original y
divertida, que te hard pasar un
rato agradable cuando quieras
un programa diferente. B
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Vocacion de mercader

PIRATES

B MICROPROSE

M v. Comentada: AMIGA

B Disponible: AMSTRAD, COMMODORE, ATARI ST, AMIGA,

PC

Resulta extrafno, en cierto modo, la escasez de
juegos existentes en el mercado que se basan
en corsarios. A priori, se trata de un tema
clasicamente asociado con la aventura, por lo
que no deberia haber problemas en conseqguir
un juego de argumento llamativo. Microprose
ha cogido el tema y ha obtenido de él un juego
de estrategia, su especialidad.

fectivamente, el califica-

tivo que acompaiia al ti-

tulo de la caja no es
aventura, sino simulador. Esta-
mos ante un simulador de cor-
sarios por extrafia que parezca
la clasificacién.

Si hay algo que no se le pue-
de negar a Microprose ¢s la gran
seriedad v documentacion con
que realiza cada uno de sus tra-
bajos: cada detalle suele estar
cuidado al maximo. «Piratesy,
¢l juego que comentamos en es-
tas lineas, no va a ser una excep-
cidén. Para que os hagdis una
idea, aungue yo personalmente
soy incapaz de diferenciar una
pinaza de un balandro salvo por
la velocidad, al leer el manual he
descubierto que son barcos L0-
talmente distintos; lo mismo
ocurre con un ‘‘cargo fluyt”’o
una barcaza, por poner un gjem-
plo. «Pirates» es pues un juego
muy cuidado y con una gran
ambientacién. Pero....

El juego

Como podéis imaginar, asu-
miremos ¢l papel de corsarios en
pleno mar Caribe. Ante noso-
tros ienemos un prometedor
destino que pasa por comerciar,
atacar, conguistar, buscar teso-
ros, rescatar damiselas...todo
para conseguir un retiro feliz,
con mucho dinero, titulos hono-
rificos, algunas tigrras y, por
qué no, una bonita esposa.

Este es el objetivo del juego:
vagar con nuestros barcos y tri-
pulacién c¢n pos del preciado
oro. Y el ambiente invita a ello;
estamos en la época dorada de
nuestro imperio, el imperio es-
paiiol. Hay barcos portando in-
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mensas cantidades de oro y
otros bienes. Francia, Inglate-
rra, Holanda y Espaita preten-
den dominar el comercio y el te-
rritorio. Mads bien, los tres pri-
meros, pues Espaiia ¢s la duefia
legal de la zona.

De tados es sabido que los in-
gleses juegan sucio, y siempre lo
han hecho en los conflictos con
nuestro pais. Asi que s¢ dedica-
ron a permitir a todo pirata o
corsario que atacara impung-
mente nuestros barcos, dando
luego ligeras justificaciones a los
espaiicles. Francia y Holanda
tampoco se guedaron atrds en
este empefio, por supuesto.

Asi, podremos asumir el pa-
pel de corsario inglés, francés,
holandés o de renegado espariol.
También podremos escoger la
época de nuestras aventuras, asi
como ¢l nivel de dificultad del
juego (desde aprendiz de pirata
a espadachin). En funcion de es-
tos tres factores, e} escenario ac-
tuard de distintas formas. Por
ejemplo, en la época del Impe-
rio de Plata todos los delincuen-
tes lo tienen chungo; el renega-
do espafiol siempre es mds odia-
do que el **honrado’ corsario
inglés....

Aparte de esto, también po-
dremos optar por llevar a cabo
alguna de las expedicioncs fa-
mosas propuestas, cuya dificul-
tad es variable de unas a otras.
Toda la aventura se desenvuel-
ve en ¢l mar Caribe, sus islas y
sus costas. Hay distintos tipos
de barcos por alli navegando,
colonias de diversas nacionali-
dades, gobernadores, comer-
ciantes y, por supuesto, otros pi-
ratas sin escrupulos,

Podremos conquistar ciuda-

AMIGA

B3

Las posibles variaciones son multiples: desde escoger la
nacionalidad, a la época pasando por el nivel de dificultad.
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El programa plantea algunas expediciones, pero permi-
te también iniciar otras diferentes.

des (con la adecuada estrategia),
abordar otros barcos, batirnos
en duelo con enemigos, encon-
trar tesoros, visitar taber-
nas...cantidad de acciones. In-
cluso podremos orientarnos y si-
tuarnos con ¢l uso de un sofisti-
cado astrolabio.
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Podremos conquistar las ciudades con una estrategla
adecuada asi como comerciar en ellas.

AMIGA

Nuestra opinion

El juego tiene una presenta-
cion excelente, con una ambien-
tacion deliciosa. Se nota que to-
dos los detalles estdn cuidados
al maximo.

Los graficos estdn bien reali-

B No hagas burradas: al principio tendras una modesta
tripulacién y no conviene que empieces atacando ciu-
dades. Es mejor que vagues un poco por entre las islas
al encuentro de algunos barcos: te recomiendo que ata-
ques solo los “‘sloop’’ (balandros), barcazas y “'cargo
fluyts’’. Las pinazas son demasiado rapidas y los otros
barcos te destrozaran en menos que canta un gallo.

B De los barcos que abordes es conveniente que man-
tengas los balandros. Las barcazas y cargueros vacialos
en tus bodegas y mantenlos en tu poder si estds a pun-
to de llegar a una ciudad donde venderlos. Ten en cuen-
ta que son muy lentos y retrasaran tu avance. Otro bar-
co también facil de abordar es el mercante.

B En las ciudades visita al gobernador; te dard informa-
cion sobre los paises con los que esta combatiendo. Ade-
mas, si destruyes ciudades o buques enemigos te con-
cederd titulos nobiliarios y tierras, asi como noticias im-
portantes.

B £n /as tabernas encontrards mas noticias de interés.
Contrata tripulacién sélo cuando Ia necesites. No com-
pres informacion a los tipos que te la ofrezcan. Adquie-
re todos los mapas y dirigete a por el tesoro.

B No vendas por sistema: busca las ciudades en las que
tu mercancia sea mds valorada, que seran aquellas que
estén prosperando. La excepcion son los barcos, con los
que mdas vale gque no remolonées. El bien mas impor-
tante es la comida, de la que debes procurar ir siempre
bien pertrechado, pues de otra forma tus marineros se
amotinaran.

Los graficos, bien realizados, contribuyen a amblentar
un juego en &l que se han cuidado mucho los detalles.

zados, si bien tiene escaso meri-
to ya que en la mayoria de los
casos son estaticos. El movi-
miento estd bien realizado y si-
mulado (digo esto porque la ve-
locidad del barco depende de sus
velas, clase, viento...), pero tam-
poco para lanzar sombreros al
aire,

Buen sonido con variadas me-
lodias que podremos escoger
desde el menu principal. Exce-
lentes efectos sonoros, en parti-
cular de presentacion.

«Pirates», en otro orden de
cosas, aporta poca originalidad
en cuanto a desarrollo, no asi en
cuanto al tema. Donde mas pun-
tia es quizds en la linea estraté-
gica y de simulacion. Sin embar-
g0, resulta poco adictivo. Las
secuencias son repetitivas: siem-
pre que asaltes un barco debe-
ras batirte en duelo con su capi-
tan, —duelo carente por com-
pleto de componente arcade—,
pues los movimientos de esgri-
ma son bastante lentos v nues-
tro objetivo es siempre surcar et
mar sin mayores objetivos que
hacerse rico.

Supongo, que con lo dicho
habréis sacado vuestras conclu-
siones. Es un juego muy bien
cuidado, con excelentes graficos
y sonido, pero con un desarro-
llo algo reiterativo, Por supucs-
to, los aficionados a la estrate-
gia, tanto naval como terrestre,
tienen por delante, varias scma-
nas de entretenimiento. M
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La ira del guerrero

CHARIOTS

W IMPRESSIONS

OF WRATH

M v. Comentada: AMIGA

B Disponible: ATARI ST, AMIGA

La originalidad brilla por su ausen-
cia en esta nueva edicién del clisi-
o «Arkanoid».

La dificultad es minima y esto im-
plica una considerable pérdida del
interés general sobre los juegos.

esde luego, cdmo son las
D mujeres; estds enamora-

do de ellas, dispuesto a
casi todo, incluso al matrimo-
nio y cuando llega el momen-
to van y se dejan capturar por
cualquier desalmado de tres al
cuarto. JA ver cuando los se-
cuestrados somos nosotros!
Mientras esperamos ese dia
agui tenemos nuestra dosis
mensual de rapto.

«Chariots of Wrath» es un ar-
cade compuesto por varios ti-
pos diferentes de juegos. La
historia es la de siempre: chico
malo rapta a la novia del chico
bueno, éste se indigna y corre
raudo y veloz a rescatarla. Pa-
ra conseguirlo tendra que en-
frentarse a todo un ejército de
seres de multiples formas, que
intentaran impedirselo.

Toda esta presentacion es a
que los sefigres de Impressions
se han inventado para crear un
programa en el gue lo Unico
que tenemos que hacer es ma-
tar a todo bicho viviente que se
ponga a tiro de nuestras armas.
El juego tiene una serie de cu-
riosas caracteristicas que hay
que destacar, En primer lugar
tiene varias partes. diferencia-
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das y dependiendo de la zona
a la que hayamos llegado, en
el largo camino hasta la forta-
leza donde estd escondido
nuestro amor, tendremos ©
bien que pelear en un laberin-
to en tres dimensiones, macha-
car ladrillos en el méas puro es-
tilo «Arkanoid» o incluso, ma-
sacrar marcianos en un clén del
«Xenon [fe,

La verdad es que toda esta
variedad de escenarios convier-
ten a este programa en un con-
glomerado no demasiado reco-
mendable. Ninguna de las tres
partes, que se repiten varias ve-
ces cambiando sélo los enemi-
aos, destaca por separado, ni
por buena ni por mala. Son
simplemente un trio de juegos
distintos que bien podrian ha-
ber sido realizados por diferen-
tes programadores.

En resumidas cuentas pode-
mos decir que este «Carros de
la Ira» no consigue ser dema-
siado "'iracundo” y se queda en
un términoc medio. Quizas hu-
biera sido mejor haber dejado
cada parte por separado y ha-
biéndolas cuidado un poco
mas habrlan sido tres buenos
programas.

De todos modos, no todo
son aspectos negativos en es-
te juego, por ejemplo, y en su
favor, podemos decir que los
graficos son bastante buenos y
el movimiento, aungue algo
tento en la fase de matamarcia-
nos, es estupendo en su imita-
cion del «Arkanoids». Si habla-
mos de adiccidn diremos que el
programa es demasiado facil
por una sencilla razén: para
avanzar en él sélo hay que pa-
sar una fase de cada uno de los
tres arcades, con lo que esta-
mos mas tiempo cargando del
disco que practicando nuestras
habilidades con el joystick.

Asi que ya sabéis, tironcillo
de orejas y tarjeta amarilla pa-
ra los programadores de «Cha-
riots of Wrath». &
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Solo ante el peligro

VENDETTA

B SYSTEM 3

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, (64,

Después del gran nivel

de calidad y el
considerable éxito
obtenido por dos

de sus ultimas
producciones,
«Tusker» y «The Last
Ninja 2», System 3
vuelve a la carga con
«Vendetta», un juego
que aunque en su
argumento resulte
bastante diferente

a los dos titulos
mencionados,

en el fondo mantiene
fos mismos
planteamientos que
hicieron que estos
calaran hondo

en la mayoria

de los usuarios.

ecimos esto porque la
forma en la que el
programa se desarro-
lla resulta francamente semejan-
le, de hecho, mantiene Ia estruc-
tura de video-aventura con pe-
queiios elementos arcade.

El programa tiene como pro-
tagonista a un experimentado
soldado ahora fuera de servicio
que, por una serie de oscuras cir-
cunstancias que no vienen al ca-
0, ha caido en desgracia ante la
policia, el gobierno y en general
]a mayor parte de la opinién pi-
blica. Tan s6lo dos personas le
quedaban a nuestro héroe a su
lado: su hermano, un prestigio-
so profesor al servicio del Minis-
terio de Defensa, y la hija de és-
te, su adorable sobrina.

Sin embargo, lo peor ha ocu-
rrido: la férmula secreta en la
que su hermano estaba traba-
jando acabé por atraer la aten-
cién de un peligroso grupo te-
rrorista, que en su intento de
apoderarse de ella ha secuestra-
do al profesor y a su hija. Para
colmo de desgracias la oscura
mano que tramd la caida en des-

gracia de nuestro protagonista
ha urdido, de nuevo, un ma-
quiavélico plan gracias al cual
todas las sospechas han ido a re-
caer sobre él... La situacién no
puede ser peor: su hermano y su
sobrina en manos de una peli-
grosa banda terrorista, y la mi-
tad de la policia de este pais pi-
sandole los talones. Si no con-
sigue rescatarlos y hacerse con
las suficientes pruebas como pa-
ra demostrar su inocencia no so-
lo habra perdido a las unicas
personas a las que queria en es-

B V. Comentada: SPECTRUM
B £n preparacién: ATARI ST, AMIGA

ta vida, sino que también la su-
ya propia estard en un peligro

~ més que evidente.

El juego

Y aqui es precisamente don-
de comienza nuestra mision, ya
que vamos a tener que ser nosg-
tros los que descubramos todas
las acciones a realizar para resol-
ver la complicada situacién en la
que nos hallamos. Al empezar el
juego vamos equipados linica-
mente con un pufial, y ademas

® La mayoria de los objetos no se observan a simple vis-
ta, e incluso algunos se encuentran escondidos detras
de los muebles o dentro de cajones, por lo que es im-
prescindible que registréis todos y cada uno de los rin-
cones de cada habitacion que visitéis. '

W Los enemigos sélo nos disparan cuando se encuentran
a cierta distancia de nosotros; por ello cuando aparez-
can acércate rapidamente a ellos y eliminalos sin con-

templaciones.




SPECTRUM

SPECTRUM

Nuestra habilidad para descubrir la ubicacién y utilidad
de cada obieto es la clave del éxito en la aventura,

SPECTRUM

los rehenes.

de esto s6lo vamos a contar con
nuestras manos y nuestra inteli-
gencia para salir adelante. Afor-
tunadamente estas herramientas
bien utilizadas pronto pueden
dar buenos frutos... Si observa-
mos detenidamente cada una de
las pantallas que encontramos,
descubriremos en ellas una bue-
na cantidad de objetos que po-
demos recoger y utilizar, como
tenazas, libros de seguridad, dis-
kettes o cintas de video. Nues-
tro objetivo no s6lo consiste en
averiguar el lugar exacto en que
se encuentran escondidos, sino
también descubrir su correcta
utilizacién.

La primera fase de la aventu-
ra se desarrolla en unos escena-
rios configurados en forma tri-
dimensional (de una forma muy
semejante a los de «Tusker», de
forma tal que no sélo podemos
movernos hacia uno y otro lado
de la pantalla, sino que también
podemos subir y bajar, acercan-
donos y alejandonos de los ob-
jetos que en clla se hallen} y que
representan una base secreta
perteneciente a la infraestructu-
ra det grupo terrorista y en la
que encontraremos, ademds de
una buena cantidad de enemi-
gos, los primeros objetos y con
ellos los primeros problemas 16-
gicos a resolver. Como segura-
mente a estas alturas os encon-
traréis algo despistados os dare-
mos algunas pistas: por ejem-
plo, si encontrdis un diskette,
parece bastante obvio que éste
puede ser utilizado en alguna

La accidon se desarrolla en unos escenarios tridimensio-
nales que representan la base en la que se encuentran
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terminal de ordenador. Es tam-
bién importante hacer mencién
a que en una de las pantallas
aparece un flamante y lujososo
Ferrari F40 que puede pasar a
ser nuestro si acertamos con la
manera de ponerlo en funciona-
miento... quizds unas llaves po-
drian resultar-de ayuda ;no?.

Bdsicamente la forma de
completar este primer nivel con-
siste en recoger los objetos que
en ella se hayan se repartidos,
utilizarlos y dirigirnos hacia el
coche y ponerlo en marcha pa-
ra pasar a la segunda fase.

sta, totalmente diferente a la
anterior, nos sitia a los mandos
de nuestro espectacular coche
dentro de una fase de juego que
en aspecto nos recuerda mucho
a titulos como «Chase H.Q.» u
«Overlander». Desgraciadamen-
te esta fase es muy floja en su
desarrollo, .y practicamente
nuestro unico objetivo consiste
en recorrer por completo la cor-
ta distancia que nos separa de la
tercera fase.

Cumplido este breve e insul-
50 tramite tendremos que hacer
frente a una fase similar a la pri-
mera, si bien, ldgicamente los
decorados son diferentes, de la
misma forma que también lo
son las acciones a realizar. Eso
si, como nos pareceria facilita-
ros demasiado las cosas, por el
momento no os vamos a dar
mds pistas, dejando que sedis
vosotros los que intentéis descu-
brir los secretos y peligros gque
incluye.

En tormo a un completo argumento gira una videoaven-
tura repleta de buen hacer por los cuatro costados.
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En el juego se combinan fases plenamente arcades con
otras en las que predomina la videoaventura.
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Nuestra opinion

El juego estd enmarcado en la
linea de «Tusker» y de «The
Last Ninja 2», quizds mas del
primero que del segundo. Ello
equivale a decir que su nivel de
calidad es muy alto, y en efecto
asi lo demuestran tanto sus gra-
ficos y movimientos como la
complejidad de su argumento y
su desarrollo.

Por fortuna esta complejidad
no ¢s, sin embargo, aplicable al
manejo del programa, pues con
un mimero muy reducido de te-
clas controlamos tanto nuestro
personaje como la ventana en la
que aparecen reflejados los ob-
jetos recogidos y aquél que ten-
gamos seleccionado en cada mo-
mento. Esto afiadido a que el
propio grado de dificultad det
programa (en lo referente a la
intensidad con que nos atacan
los enemigos no en cuanto a los
problemas que debemos desen-
traiiar) no es muy elevado, ha-
ce que «engancharse» con el jue-
go sea tremendamente sencillo.

«Vendetta» es, en definitiva,
un programa excelente y un nue-
vo e indiscutible acierto de
System 3 que os recomendamos
sinceramente. M

LEB.
123456789¢4
Adiccién: .
Graficos:
Originalidad: == 0

Un programa original

M RAINBOW ARTS

hasurero del universo, las

montafnas de detritus re-
procesados se elevan hasta las
nubes. Un lugar nada agrada-
ble porgue ademas estd infes-
tado de mutantes deformes,
Alll transcurre el mds reciente
programa que la compafla
Rainbow Ans trae a nuestros
ordenadores,

«Estuve mas de cinco afios
preparando las oposiciones pa-
ra ingresar en el cuerpo de fun-
cionarios galacticos, ahora, en
el siglo XXV1 las cosas no son
tan faciles como antes y se ne-
cesita una larga formacién pa-
ra poder cumplir con este tra-
bajo. Durante varios afios he
tenido a mi cargo los mas im-
portantes docurnentos del go-
biemo interespacial. Un dia, en
un momento de distraccién
arrojé unos papeles a ia basu-
ra. Cuando, poco tiempo des-
pués, mi jefe me pregunto por
los informes econdmicos me di
cuenta de que habia cometido
un error; habia tirado unos es-
tudios de los que dependia el
futuro del Imperio Galactico,
Corri al procesador de desper-
dicios, pero mis documentos ya
hablan sido enviados al plane-
ta basureros.

Si tenemos que elegir una
palabra para definir este juego,
escogerfamos el término origi-
nal. El personaje que controla-
mos por una pantatla compues-
ta de montaias, construidas de
forma laberintica a base de cu-
bos de colores, es una pelota,
llamada Neuroball, gue dirigi-
mos en las ocho posibles direc-
ciones del joystick. Para recoger
nuestros papeles no tenemos
mds que pasar por encima de
elios. Claro que no todos estan
en la primera montafia de ba-
sura sinoc que habrd gue ir
avanzando, poco a poco, para
recuperarlos. Hay una serie de
seres que viven entre los des-
perdicios, la mayoria nos haran
perder una vida al mas minimo
contacto y otros, como los pe-
ces, nos arrebataran los objetos
gue hayamos recogido. Tam-
bién hay unos cubos transpa-
rentes gue se utilizan como te-
letransportadores entre varias
zonas del laberinto.

El juego esta bastante bien
realizado, con un scroll bueno
y unos graficos simples pero
atractivos. El movimiento ha si-

Startrash VIl es el planeta

STARTRASH

LCOMMODBORE
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B v. comentada: C64

M pisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, C64

E{ juego esta bien realizado, con un
buen scroll y gréaficos atractivos.

La escasez de enemigos al principio
hace disminuir la adiccidn.

Nuestro objetivo es localizar en el
centro de desperdicios unos pape-
les vitales para el Imperio.

do muy cuidado y es estupen-
do, sin embargo, «Startrash»
carece de un ingrediente esen-
cial: adiccién.

Et elevade ndmero de vidas
de que disponemos y la casi to-
tal ausencia de enemigos con-
vierten al juego en bastante
aburrido, por lo menos, en los
primeros niveles.

En resumen, un programa
concebido de una forma origi-
nal pero en el que se nota la
ausencia de ese toque que le
convertiria en bastante mas in-
teresante. Esperemos que, Olli
y Jorg, los programadores del
juegg, tengan un mayor acier-
to en su proxima creacion y po-
damas descubrirnos ante su
trabajo. @
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El temible planeta X

ESCAPE

FROM THE PLANET OF THE

W pOMARK

ROBOT MONSTERS

M v. Comentada: AMSTRAD

W Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI ST, AMIGA

;Puede un ordenador volverse loco?
En el siglo XXVI esta posibilidad

se ha transformado en realidad.
Domark, la compaiiia inglesa
especializada en conversiones, trae
a nuestros monitores el desafio

de un planeta ocupado por robots
asesinos contra dos valientes

policias espaciales.

Ividaros de princesas
O novias, esta vez es
un miembro del sexo
masculino quien ha sido rapta-
do ;Quién habrd sido capaz de
secuestrar al cerebro mas valio-
so del afio 25607 La respuesta la
conocieron enseguida en la cen-
tral de policta espacial: el orde-
nador central del planeta X,
donde se fabrican todos los ro-
bots de la galaxia, se ha conver-
tido en un psicopata. No sélo re-
tiene al profesor Sarah Bellum
sino que se ha llevado a un mon-
ton de rehenes que estaban jun-
to al cientifico y planea conver-
tirlos en androides-zombies pa-
ra enviarlos a otros planetas y
conquistar, poco a poco, todo el
universo,

Menos mal que la ley nunca
descansa vy el caso les ha sido en-
cargado a los dos mejores
espacio-policias del cuerpo: Ja-
ke y Duke. Nadie duda que den-
tro de poco el caso del ordena-
dor del planeta X habra pasado
a la historia. Claro que si pudie-
ran ver ¢l berenjenal en el que
se van a meter nuestros dos ami-
gos los ciudadanos de la galaxia
no dormirian tan tranguilos. Sin
embargo, con tu ayuda la tarea
les resultarda mucho mds fécil.

l Vamos alla.

AMSTRAD
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Comenzamos la aventura equipados con un laser y al-
gunas bombas de mano, pero es posible conseguir nuevo
armamento durante la partida.

Un mundo metalico y
dos policias

«Escape from the planet of
the robot monsters» es un nom-
bre muy largo para un progra-
ma que ha sido concebido para
darle gusto al gatillo o al dispa-
rador del joystick. En esta oca-
sién vamos a mangjar a uno o
dos personajes, va que pueden
participar un par de jugadores
a la vez, por un paisaje metali-
co en tres dimensiones invadido

de maquinas asesinas. Nuestra
mision va a ser rescatar al des-
pistado profesor, Cada tres ni-
veles nos encontraremos frente
a un super villano al que tendre-
mos que eliminar para poder se-
guir avanzando.

Comenzamaos la aventura sd-
lo con un laser y unas pocas
bombas de mano, pero dispa-
rando a los armarios que hay re-
partidos por el planeta y reco-
giendo las células de energia que
algunos robots dejan caer po-

B La rapidez con la que te mueves es esencial, cuanto
mas tardes en tomar una decision mayor numero de ro-
bots te rodeardn para intentar hacerte fosfatina.

B No dejes sin recoger ninguna de las unidades de ener-
gfa extra que te encuentres por el camino.

B Algunos enemigos necesitan més de un disparo para
convertirse en chatarra, aprende a identificarles y alé-
jate de los mas complicados de matar.

B Los guardianes que aparecen cada tres fases, normal-
mente hacen siempre el mismo recorrido, intenta apren-
derlo y no tendrds problema en avanzar unos cuantos
niveles. Luego las cosas se complican...
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Las similitudes con ia maquina original son muchas por

Dos jugadores podran colaborar para enfrentarse en
lo que nos encontramos frente a una gran conversion.

equipo a todo un ejército de maquinas asesinas.

ATAN 5T.

Ad<mas de encontrar al profesor es preciso recuperar a
los rehenes que seran teletransportados a nuestra nave.

La versién Atari es algo més rdpida y ello implica mayor
dificultad, pero aun asi no se pierde adiccién.

dremos aumentar la potencia o
cambiar ¢l arma por otra mas
devastadora. También hallare-
mos energia extra.

Para rescatar a los rehenes no
tenemos mds que tocarlos y ac-
to seguido seran telefransporta-
dos hasta nuestra nave situada
en orbita sobre el planeta, No
hace falta liberarios a todos pa-
ra pasar de nivel pero la puntua-
¢ién no serd tan alta como si lo
CONSEZHIMOS,

ATARI ST

 Poco varia esta version
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Accion a tope

Una gran conversion la que
han conseguido los programa-
dores de Domark. Este juego
destila calidad por los cuatro
costados, Los graficos son pe-
quefios pero con un colorido
asombroso, el movimiento y el
scroll son ambos muy suaves y
la accion es trepidante. Ademas
¢l juego cuenta con la virtud de
no resultar muy dificil, por lo
que es posible pasarse mucho
tiempo jugando antes de perder
todas las vidas disponibles. Se-
guramente cuando te maten vol-
verds a empezar para intentar
llegar un poquito mas alld.

En conclusién, un gran pro-
grama. Ojala todas las conver-
siones que se realizan fueran tan
s6lo la mitad de buenas que és-
ta. Aplauso general para Do-
mark. W

LGV

12345678931

Adiccién:
Gréficos:
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CELLTT

een qué Se 2 UI;] OdO Derp \)e'
Blah, blan, blah, ycah, yeah, yeah, yeah.
Hablando de lo que podria haber pasa
espacio, hay que crearlo, y hay mucho espacio 8
Si entiendes lo que quiere decir, solo tienes que escr
sobre todo, tu sabes lo que queremos decir.
Para aquellos que entienden el mensaje, gracias por leer. No
olvidemos la musica que suena alli donde esta.
Blah blah, blah, yeah, yeah, yeah la, la, la, bebe Seven Up,
' yeah yeah, etcétera, etcétera, etcétera, etcéte
- cho tiempo se podia etcétera, etcéte-

1bIr v,

siempre nos ayuda,
muy lejos.
Este trabajo es muy

%! Seven Up. Tenemos a,epresto

2en muchas person «O QOSS Sty
Clemente,
o fenemor ])O"‘O arri- 9

aCO/ ab

S ]untos 6@‘6" Oéq’
- ¢° g
swmp‘b ? QB

hos herr_ arriva, %

Aeah, oh, latla, la, la, r@ﬁ oo
parar la cancion porcele lo tenemes clzro, COne ed 3 2
Seven Up, bebe, disfruta Seven Up. gée‘c\e@@ )
Habitacién con sonido, sin techo, peid: corco

5 ¥ veah, .VeahQ arriba,®, ©

eah .
arrlba arrlba h, » Yeah
©1985 VidoDids e Licby UFS, fnc. /O




— 'l _a consola de. wdeo;uegos SEGA s:gmﬂca |

diversion garant:zada y el sistema mals '
completo y slenclllo que existe en el | |

J'

,,,___mercado == -+ = ]|__ I e 3 |_ =

Basta con conectarla al telewsor, aﬁretar eI boton
de enCendtdo y ya esta todo listo para jugar con el

/uego que se incluye o con cua(qmer otro del :,
extenso catalogo drsponible ! 1 i

| |
| Asi. de simple, sin tec sm_latyas espe! as, sin

fallos y con una calidad ¢ agerr y ggnrdq gue te
haran creer que estas ante una maquina de Salon

Hecrea.:vom por s@'o 16.900. ptasr 3 '

Porque coq la consola ¢ de wdeo;uegps SE{,GA
tendras en casa las n'elores Maquinas Recreativas

- Por algo. S}E‘GA esel l:dpr muﬂdfa! desarrp(lan
videojuegos, |

'—“‘“—par

en una sola, con 10: jueggs mas atrarentes’que—
puedas deseéar. | |

. Y no tienes po que rruin mg;e Las cartpchas

1.990 ptas. l 1 ‘ !




BURGCOS:

— LIBRERIAS HIJOS QE SANTIAGO RODRIGUEZ, Plaza José Antonio, 22,
CANARLAS:

LAS PALMAS: MAYA, Triana, 15.

TENERIFE: MAYA, Candelaria, 31.

CATALUNA:

BADALONA: DISCENTER, Salvader Saquil 18,

LEAIDA: COMERCIAL MARQUES, Fiaza Paheria, 13.

MANRESA: ELECTRODOMESTICOS MARGUEZ, Muralla del Carme, 12
TARAAGONA: A TOT TREN, Cemple de Rius, 2.

CORDOBA:

— BAZAR CARIBE, Avda del Gran Capitén, 38.

GRAMADA:

— ELECTRODCMESTICOS SANCHEZ, 8. A, Obispo Hurtado, 5.
LOGRORNO:

— COMPUTER PAPEL SANTOS QCHOQA, Doctores Castroviejo, 19.
MADRID:

— COCORUT INFORMATICA, Juan Alvarez Mendizabal, 54.

— MAIL SOFT, Santa M.* de la Cabeza, 1.

- YELLOW SHOP, Castrifo de Aza, 24,

MALAGA

— MEMORY, Alamos, 1.

PAMPLOMA:

-~ OADENADORES IGUZQUIZA, Cenfro Comarcal Avenida, San Ignacio, 8.

VISITA LOS SEGA CENTERS DE:

SAN SEHASTIAN:

— SABA, Fuenterrabia, 14.

SEWILLA:

—WIDEQCLUB HENRY, Mérquez de Pickman, 63.
VALEMCIA:

— BAZAR JAPON, Dama de Eiche, 9.

— ELGENIO SCLER, S. L, Nuevo Centto, Tienda 13.
WVITORLA:

— COMERCIAL CANARIAS, Esperanza, 1.
VIZCAYA:

BILBAC: GUERRA S. MARTIN, C/ Rodriguez Arias, §0.
LARAGOZA:

— MICROFUTURA, Camino de las Torres, 116.

¥ EN TODOS LOS CENTROS DE

€t Covie rga

Distribuidor en Espafia por acuerdo con VIRGIN MASTERTRONIC, LTD. ERBE SOFTWARE, S. A. Serrano, 240 - 28016 MADRID




LA LLEGADA DEL VERANO

Con la llegada del calor
las comparnilas de soft-
ware se van de vacacio-
nes y la mayor parte de
los lanzamientos son re-
copilaciones de progra-
mas que en su dia alcan-
zaron el estreliato. Lo -
timo que ha llegado a
nuestra redaccion es
«6000 Hits of Gold» de
Amogollén soft. Consis-
te en un pack con los mejores 6000 programas que han apare-
cido para nuestros ordenadores personales. El juego viene pre-
sentado en 2312 cintas de cassette o en 729 diskettes; de las
dos formas nos ha sido enviado hasta aqui y nos tiene ence-
rrados desde hace una semana porque no conseguimos supe-
rar la montana de programas que hay junto a la puerta de la
editorial. Ya casi no tenemos provisiones asi que es muy pro-
bable que el proximo nimero no pueda salir a la venta debi-
do ? la muerte por inanicion de los que hacemos esta revista.
jHelp!.

UN NUEVO PORTATIL
SALE A LA VENTA

Una conocida firma espano-
la de hardware (no todo
van a hacerlo los japoneses) ha
anunciado la préxima salida al
mercado de un nuevo ordena-
dor portatil. El «Comocorre GTi
16 v.» alcanza la increible ve-
locidad de 12 nudos marinos
a fa hora y no consume na-
da mas que un par de li-
tros de tintorro a los
100. Con este nuevo
avance los ejecutivos agresivos
tendran mucho mas facil el s
transporte de sus equipos en f ‘.\L
los desplazamientos por todo [ h
lo largo y ancho del globo te-
rraqueo. En cuanto a las carac-

MICROMANIAS

cababa de llegar a casa des-
Apués de un agotador dia en

la facultad. S6lo tenia ga-
nas de sentarse frente a su orde-
nador y ponerse a trabajar con él,
Aunque hubiera decidido estudiar
biclogia, su verdadera vocacion
¢ra programar. Los ltimos meses
los habia pasado intentando que
su ordenador, —que &l mismo
construyé y al que ampliaba y
mejoraba—, reaccionara correcta-
mente a estimulos desconocidos
para los que no lo habia progra-
mado; esto era, ciertamente, inte-
ligencia artificial aunque a é1 no
le gustase llamarlo asi. Realmen-
te lo estaba consiguiendo.

Asi que se sentd y/encendid el
ordenador. A estas alturas éste
aparte de su ya ingalculable inte-
ligencia prictica, {enia una increi-
ble cultura, ya que podia acceder
a toda la informacién de su me-
moria y por supuesto a todos los
apuntes de [a univerdidad de bio-
logia, demostrando un especial in-
terés en los de genética celular, El
ordenador era un experto en este
tema, conocia en la teoria todo
acerca de las células y la vida ani-
mal, Sélo le faltaba la practica.
Fue por eso que al ser encendido
esa tarde, tras un educado saludo,
le pidio que lo conectara a un mi-
croscopio electrédnico para poder
ver por primera vez una célula. Es-
ta idea le resultd tan estimulante,
que no solo hizo esto, sino que
ademas conecto al ordenador una
serie de brazos mecdnicos para
que pudiera trabajar con libertad

liVIDA!!

desde ese dia no paré de trabajar.
Esto a ¢l no le molestaba; ni mu-
cho menos, al principio le tenia
fascinado. Poco a poco, fue ob-
servando como ¢l ordenador co-
menzaba a ser menos abierto, no
le comentaba sus progresos en el
laboratorio, ni le contaba en qué
estaba trabajando.

Un dia estando en casa, un afo
después de haber conectado el mi-
croscopio al ordenador, oyo una
voz que lo llamaba y se identifi-
caba como ¢l ordenador. La voz
procedia de un altavoz que ¢t no
habia construido. Al principio le
sorprendio: «El ordenador lo ha
construido»; pero luego, con una
tranquilizadora sonrisa en sus la-
bios, pensé: «Es normal, con la in-
teligencia que tiene podria hacer
cualquier cosa....»; su sonrisa de-
saparecid instanianeamente:
«jCualquier cosal». En ese instan-
te llegd ante el monitor y en él apa-
recid un mensaje tranguilizador.
No ocurria nada, solo queria char-
lar con él. De pronto, nada pare-
cia haber cambtado. Ese mismo
dia se dio cuenta de que la ince-
sante actividad del laboratorio ha-
bia cesado, como si ¢l ordenador
lo hubiera dejado, o quizas hubie-
ra... acabado.

Ast pasaron unos dias en los
que conversaron amistosamente
muchas veces, como antafo, Una
tarde, en medio de la conversacion

A las doce de la mafana del dia
siguiente ilego ella. Ambos fueron
a la habitacion donde estaba el
monitor y se presentaron, Lleva-
ban un rato charlando cuando ¢l
ordenador propuso ir al laborato-
rio para ver sus trabajos. Ast lo hi-
cieron; una vez dentro se dispusie-
ron a ver lo que ¢l ordenador les
ensenaria cuando, de repente, sin-
tieron un leve pinchazo en el cos-
tado, casi instantaneamente se les
nublo la vista y cayeron al suelo
inconscientes.

Despertaron, estaban en ¢l mis-
mo sitio, ¢l mird el reloj y habia
pasado una hora. Los dos estaban
bien. El subi¢ rapidamente al
cuarto del ordenador para pregun-
tarle qué habia pasado: iba muy
enfadado. Intentd hablarle una v
otra vez perQ €éste no constesto.
No habia nada, donde antes ha-
bia una prodigiosa inteligencia y
un inmenso archive de conoci-
mientos no quedaba nada, 10do se
habia borrado, esiaba vacio.

Habian pasado tres meses des-
de aquel dia en el que muri6 su or-
denador. Ambos, ét y ella, estaban
bien, Seguian con sus vidas nor-
males. Ella le dijo que tenia una
noticia muy importante que darle.

Seis meses mas tarde clla esta-
ba ¢n la sala de partos del hospi-
tal local. El médico estaba sacan-
do ¢l nino de su vientre en un par-
lo sin problemas, perfecto. Al fin
¢l nifo nacio, su madre lo abrazo
feliz cuando de pronto ¢l bebé di-
jo: «Estoy vivo...vivo!!l»

Habian pasado nueve meses

teristicas técnicas de este apa- % N, en su laboratorio casero. salio el tema, bueno, mejor dicho, desde aquel triste dia en el que mu-
rato ninguna informacién ha si- % A partir de ahi, ¢l laboratorio ¢l ordenador lo saco. Jamas le ha- rid su ordenador. Estaban bien...
do facilitada a la prensa pero i - se convirtio en una verdadera fac- bia presentado a nadie, por qué no los tres.

parece ser, segin rumores bien

fundados, que el potente motor incorporado no deja apenas
sitio a los chips y otros artilugios similares que lHevan nues-
tros ordenadores.

toria, estaba constantemente acti-
vo, dirigido por el ordenador que

traia un dia a su novia para que
la conociera.

Sarmuel Amaya Saavedra
(Malaga)

4 de Ventwra & Nigto
LA FIEBRE DE m &

LOS JUEGOS
EDUCATIVOS

g L as conocidas compafias de

Lamentable .

auténtica avalancha de programas
de futbol sélo nos haya demaostra-
do una vez mas que muchas com-
pafias buscan mas el oportunismo
que la calidad en sus programas.

Formidable  «::

por
fin los programas educativos ha-
yan ocupado el lugar que les co-
rresponde en nuestro pais.

Fog penee o
EXPARDIDOS ..

software Sabadete Soft y
Cubatilla and Cia. han firmado
= un acuerdo entre ellas que
permite la distribucién en nuestro pais de una serie de pro-
gramas educativos sobre un tema tan controvertido como el
sexo. Con el asesoramiento de la conocida profesora Elena Po-
chola los juegos consistirdn en una serie de pruebas matema-
ticas y fisicas que habra que superar. A los superhombres que
consigan llegar al final se les proporcionara un cédigo, que
convenientemente canjeado, nos permitira pasar una velada
con cualguiera de las actrices o actores de moda que desee-
mos. Para evitar que los “‘manitas’’ puedan manipular el pro-
grama y averiguar el cédigo éste lleva una proteccién que ha-
ce gue cuando se interfiera en el cédigo médquina ef ordena-
dor explote, provocando asi la eliminacion inmediata del in-
fractor. jHackers no, gracias!

i
i
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I
i
I
1
I
i
1
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I $i queréis aportar vuestro granito de
arena a esta seccién, solamente tenéis
que remitirnos vuestras historias, pre-
guntas y ademds curiosidades a Microma-
nia. Ctra, de Irun km. 12,400. 28049 Ma-
drid, sin olvidar especificar en el sobre
«Seccién Micromanias».

» -
‘cam es que todavia hay tan

pocos programas que
aprovechen las ventajas del nuevo Ata-
ri STE?

zm’ @fé no se convierte en
una norma anun-

ciar con la publicidad en qué ardenador

estan fotografiadas las pantallas?

¥ -~
JW esperan para lanzar las

anunciadas conversiones
de los grandes programas de Ultimate,
como el Knight Lore a 16 bits?

bajardn los precios

cCudindao
del hardware en

Espana para ponernos a nivel europeo?




La otra pantala

fantasmagdrica de un famaso edificio situado en la Plaza
de Cibeles de la capital de Espana, los creadores de un juegoc
americano, cuyo nombre anterior no estamos autorizados a
revelar, han decidido cambiar el titufo de su tltimo lanzamien-
to en nuestro pais. «Linares Mansién» es la nueva denomina-
cién de este programa que nos llevard a intentar descubrir
quién es el fantasma que aterroriza a los vecinos de esta mis-
teriosa casa. Quedan garaniizados sudores frios, temblores y
sustos de los de infarto. La cardtula de este emocionante jue-
go ha sido conseguida, en exclusiva, por los redactores de es-
ta revista con riesgo de su vida. Bromas aparte, lo cierto es
que no hemos podido resistir la tentacion de «hacerle un apa-
fio» a esta caratula que se prestaba como ninguna a un tema
tan de moda. jEs que como somos!

_ si es que aprovechan cualquier cosal En vista de la fama
I

CHORIS’S TRAFFIC SIMULATOR,

TOMA EL DINERO Y CORRE.

a compania espanola Oguerra Soft comercializara proxima-
Lmente lo que va a ser su primera incursion dentro del mun-
do de la estrategia y la simulacion. Se trata de «Chori’s Traffic
Simulator», un juego que como podéis deducir por su nom-
bre aborda un tema de estricta actualidad en nuestro pais: el
trafico de influencias.

El programa se maneja por un comodo sistema de menus
que permite facilmente realizar acciones tales como blanquear
fondos, ocupar despachos oficiales, y por supuesto ir colocan-
do en puestos de responsabilidad a todos nuestros parientes
mdas cercanos, que para eso esta la familia.

Aunque la version definitiva del juego esta ya terminada,
ciertos problemas internos de la compania (al parecer el en-
cargado del departamento admistrativo, un tal Dionisio Mu-
chovisio, se halla desde hace dias en paradero desconocido)
han retrasado momentanemante su lanzamiento a la calle.

Lo gque si 0s podemos adelantar, sin embargo, es que esta-
mos a punto de conseguir en primicia una copia del juego, ya
que un primo nuestro es amigo de la vecina que hizo de ma-
drina en el bautizo del hijo menor del encargado del bar que
estd justo enfrente de la sede de Oguerra Soft, y ya se sabe
que en este pais quien tiene un amigo, tiene un TESORO...

SEINEXESN

lisica para tus ojos(L.B.M)

iisica: Melodias y so-
nidos. Nuestra vida
diaria esta tan relacio-
nada ¢on ¢stos elementos, que seria
dificil concebirla prescindiendo de
ellos. En la sociedad actual en la que
vivimos nos es imposible pensar en
«imdgenes sin sonidos»; los dos se
complementan, se ayudan mutua-
mente al igual que to hacen ecuali-
zador y amplificador, camara y vi-
deocassette 0 monitor y computado-
ra. No hace falta ni decir que sin
miisica, nuestros «fotogramas» de
cada dia serian o sélo «aburridisi-
mos», sino también, faltos de sen-
tido, de comunicacion, de belleza.
La musica es aigo mds que un ins-
trumento para el ocio, es compaite-
ra de toda una serte de sensaciones,
emociones y recuerdos; ¢s como ¢l
«latido» necesario para sobrevivir,
un latido que nos acompaiia desde
siempre y gue siempre seguira con
nosotros. Es —caramba, me estoy
poniendo sentimental— algo casi
visceral.

La vida (una enorme «sala de ci-
nex en la que se proyecta todo tipo
de pelicuias), necesita —como no—
una banda sonora y nosotros se la
hemos dado, credndola y llamando-
la con tos términos: jazz, folk, rock,
funk, heavy, eic. También al soft-
ware le hace falta su propia «sound-
track» y ahi estd. Programas con
partituras, todas y cada una con su
particular composicion melodica, li-
gada muy intensamente a las imd-
genes de la pantaila. ;Qué seria de
un videojuego sin sonidos ni musi-
ca? En nuestros programas hay ver-
daderas «pequefias obras de artey,
piezas que el chip de sonido de nues-
tro ordenador, decodifica, digitali-
74 Yy ejecuta Come i gran maestro.
La orguesta «mas pequena del mun-
do» al servicio de los oidos del
usuario. Claro, que hasta las buc-
nas orquestas suelen, a largo plazo,
«aburriry un poco y abrir ta boca
del espectador-oyente. Y entonces,
iaué hacemos? La mayoria de los
«softwares» incluyen un «renu» de
opciones en el que se pueden selec-
cionar (con las teclas de funcién del
ordenador) efectos sonoros ¢ miisi-
ca, y ya el interesado se encarga de
e5COger; PEro a veces 10 €s esa la
cuestion. El usuario se aburre con
ia misma melodia de un programa
concreto o de varios otros, y quitarla
no se convierte en la solucién més
interesante. Otras, el chip de soni-
do no da para mis. La alternativa
es sencilla y se llama: 1.B.M. {Inte-
ractive Body Music) —o lo que €3
lo mismo— «Musica Corporal In-
teractiva».

Practicar I1BM es lo nias facil del
mundo; de hecho puede ser que al-
guno de vosotros ya la haya practi-
cado sin saberlo. Consiste, simple-
mente, en contar ¢on un «periféri-
co» —que nada tiene que ver con ¢l
ordenador (en cuanto a conexién se
refiere)—, sino con el apropietarios,
Este aparatejo es ¢l «walkman» o
cassette portatil con auriculares. Y
la forma de usarlo todos la conocéis.
Claro que esto no soto consiste en
introducir una cinta de cassete mu-
sical, ponerse [os cascos y agarrar el
joystick; para una buena alternati-
va al sonido del programa es nece-
sario crear un ambienie adecuado
con una «audicion adecuadan. Una
musica al azar no seleccionada nun-
ca consigue los efectos deseados,
puede convertirse mas en una tor-
tura para la mente que en otra co-
sa. Hace falta que la banda sonora
s¢ adapte al programa complemen-
tandolo. Yo, que practico «Miisica
Interactiva» desde hace bastante
tiempo, he escogido una serig de
audiciones que os pueden ayudar a
lograr un efecto interactivo «fun-
diendo» —lo mas posiblemente—
ambiente musical y desarrotlo en
imagenes.

Hay una serie de grupos musica-
les —algunos ya clisicos, otros nue-
vos y actuales— que por su estilo
son mas interesantes a la hora de co-
menzar una «seleccion», aungue 10-
gicamente, de esto se debe de encar-
gar el propio usuario, investigando
antes y escuchando diferentes posi-
bilidades.

Aqui va una lista de mis audicio-
nes particulares. Nota: la musica
«instrumental» se adapta mas a
nuesiras necesidades, ya que al no
interferir una «voz» se crea mejor
un clima envolvente.

Grupos:

—Tangerine Dream: Grupo per-
tencciente a lo que fue llamado

«Rock aleméan» corriente musical
alemana de principios de los seten-
ta de estilo sinfonico-experimental,
Sus discos y muisica son muy inte-
resantes. Crean increibles paisajes
sonoros. Casi exclusivamente instru-
mentales. Usan teclados y sintetiza-
dores. Recomendables.

—Lp: «Le Parcn. Dedicado a los
pargues mas famosos del mundo.
Instrumentat. Ideal para video-
aventuras y simuladores de vuelo,

—Lp: «Phaedra». Lleno de me-
lodias sugerentes. Especial para jue-
#os de aventuras espaciales, laberin-
tos, role y habilidad,

—Kraftwerk: De todos conoci-
dos. Banda de Diisseldorf, Padres
del «tecno». Todos sus discos son
interesantes. Recomendados.

—Lp: «Radioactivity», Experi-
mental y sorprendente. Para todos
los programas relacionados con na-
ves v viajes espaciales.

— Vangelis (solista): Creador de
multitud de obras musicales concep-
tuales. En sus discos abundan tecla-
dos y sintetizadores.

—Lp: «Charriots of Firen
(soundtrack). Se adapta a diversos
programas: deportes, coches, espa-
€io, elc,

—The Residents: Banda de San
Francisco. innovadores de estilo
«muy personal». Creativos y un po-
co extrailos en concepto, Tiene casi
20 Lp’s todos sugerentes. Vanguar-
distas.

—Lp: «Mark of the Male». De-
dicado a una «trilogia sobre el mun-
do de los topos». Genial,

—Lp: «Vilness Fats» (sound-
tracks). Banda sonora de su extra-
fia pelicuta. Llena de experimentos
y ruidos varios. Otra «extrafa be-
llezax.

—Esplendor Geométrico: Grupo
nacional que trabaja en el sonido
industrio-experimental, Interesan-
tes. Agresivos y maguinales.

—Lp’s: «Kosmos Kino» y «Me-
kano Turbow. Llenos de ritmos v so-
nidos obsesivos y metdlicos. Ideales
para juegos de guerra, peleas y lu-
chas callejeras. El segundo es mas
audible.

Las audiciones antes citadas son
bastante recomendables para empe-
zar a practicar 1.B.M. Son casi ex-
clusivamente insirumentales y se
amoldan a toda una serie aleatoria
de combinaciones con programas de
videojuegos. Hay muchos mas —
incontables—, seria una lista inter-
minable y como se suele decir: «so-
bre gustos...». Lo interesante es po-
nefse a seleccionar. Ah! Cuidado
con los decibelios!

Rafael Rueda (Cordoba)

—
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AFTER THE WAR

DE ENTRE LAS CENIZAS SURGE UN HEROE:
JUNGLE ROGERS. LE QUEDA POCO TIEMPO
PARA HUIR A LAS COLONIAS EXTERIORES.

iiPOR EL AMOR DE DIOS!! [¢DONDE ESTA LA
MALDITA PLATAFORMA DE LANZAMIENTO?!.

A' “- c‘

20 RAZAS DE ALIENIGENAS SOMETEN LA GALAXIA.
A TUS ORDENES ESTA EL CUERPO DE ASTROMARINES,
LA ELITE DE LA SEGURIDAD ESPACIAL, DOTADA DEL
ARMAMENTO MAS SOFISTICADO...ISUERTE!

LA AVENTURA ORIGINAL
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=y R \,-:'- 1 : : DOMINADOS POR ELFOS; MUNDOS DE OSCURAS
CAVERNAS, CASCADAS SUBTERRANEAS,
HABITACIONES DE FUEGO Y PUENTES DE CRISTAL,
DONDE TODO SE RIGE POR LAS LEYES DE LA
MAGIA. :

FREDDY HARDEST

HA VUELTO Y ESTA EN LA TIERRA. CON SU DOMINIO
DE LAS ARTES MARCIALES VA A DESARTICULAR UNA
.BANDA DE TRAFICANTES ASESINOS Y A RECUPERAR LA
MAGUINA DEL TIEMPO QUE LE DEVUEI.VA A SU HOGAR. .
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iTiembla, Tyson!

W LINEL
M Disponible: AMIGA

1 1y

En las primeras partidas es muy re-
comendable hacer uso de la opcién
de entrenamiento.

A lo largo del combate &eberemos
cuidar nuestra buena forma fisica
y nuestra moral.

La gama de movlmientos es muy
amplia, consiguiéndose con combi-
naciones del joystick hasta 18 accio-
nes posibles.

te... The Champ! El "’Pala-

ce”, lfeno a rebosar; el pu-
blico, expectante; tos bares, al-
bergande a todos aquellos que
no pudieron sacar la entrada;
las apuestas, cinco contra uno
a favor del campedn gue de-
fiende el titulo; yo, asustado:
soy el aspirante.

Este dltimo titulo de la casa
suiza Linel nos presenta un si-
mulador de boxeo, el cual, una
vez cargado, nos ofrece el si-
guiente abanico de posibilida-
des: elegir entre uno o dos ju-
gadores; entrenar si/no (en ca-
so afirmativo, antes de cada
pelea practicaremos en el gim-
nasio y en el cuadrilitero; mos-
trar lista de récords y el ranking
mundial {lista de los diez mejo-
res boxeadores, con el nume-
ro de peleas celebradas, las ga-

Ladies and gentlemen, toni-
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nadas por K.O. y las ganadas
en total); construir un disco de
datos (escogeremos el boxea-
dor que deseamos llevar al dis-
co de datos e introduciremos
un disco; reinicializar el ranking
mundial (todos los boxeadores
introducidos por nosotros de-
sapareceran y la lista quedaré
como estaba antes de cargar el
juego par primera vez); entre-
nar con un sparring {los golpes
no cuentan en este modo); y
pelear.

En esta ultima opcién podre-
mos escoger rival, introducir el
nombre con el que queremos
participar, entrenar en el gim-
nasio antes del combate (saltar
a la cuerda, practicar combina-
ciones de golpes en el saco,
coordinar movimientos en el
punchbag). A lo largo del com-
bate, deberemos cuidar nues-
tra condicién {un buen entre-
namiento y las victorias mejo-
ran este parametro) y nuestra
moral (buenas combinaciones
de golpes al adversario, no de-
jarse alcanzar demasiado a me-
nudo, lograr ganar peleas...}.

La gama de movimientos es
realmente amplia; dependien-
do de la situacién {combate,
desplazamiento o forcejeo), de
la direccién dei movimiento del
joystick y de la pulsacion o no
del botén de disparo obtendre-
mos hasta un total de diecio-
cho posibles acciones, incluyen-
do todos los golpes tipicos
(ganchos, directos, guardia al-
ta, baja, golpe K.O., etc.).

«The Champ» no posee unos
graficos especialmente desta-
cables, pero un buen sonido
{con voces digitalizadas, como
en la cuenta de ocho o de
diez), una lograda ambienta-
cién, un correcto movimiento,
detalles buenos (el marcador
de asaltos y, sobre todo, la do-
ble repeticién del K.O., consti-
tuyen un par de ejemplos), una
amplia variedad de acciones
antes y durante el combate y
una dificultad asequible hacen
de «The Champs un programa
entretenido, sobre todo en la
opcidn dos jugadores. B

AM.

123456783

Adiccibn:
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Los dioses también duermen

W EMPIRE

Un buen dia tuve
una visita tan
inesperada como
decisiva para el
futuro devenir de mi
existencia.

Un kobbold,
moribundo y jadeante,
golped a mi puerta.
Era el ultimo de los
cuatro kobbolds
(antiguas criaturas
que mantuvieron

en el pasado

un activo comercio
con los humanos,

¥y que desaparecieron
misteriosamente hara
un par de siglos)
enviados al reino
donde habito, con

la mision de recoger
un talisman capaz de
despertar al
Durmiente, N'Gir.

esgraciadamente, no
hubo tiempo para des-
cubrir mucho mas.
Minutos mds tarde me encontra-
ba con el talismén (un brazalete
de hierro de aspecto absoluta-
mente normal) en mis manos y
una palabra resonando en mis
oidos: Hermit. Fue todo lo que
pudo responderme el kobbold
acerca del paradero del Dur-
miente antes de morir.

;Qué hacer? La respuesta no
era inmediata. Todo el mundo
habitado se hallaba ahora bajo
¢l poder del emperador Morav,
¢l cual mantenia su mandato ti-
ranico y despético gracias a los
poderes del Archimago y sus se-
cuaces, Esto significa, en reali-
dad, pobreza y miseria para la
mayoria de la poblaci6n, y mie-
do, mucho miedo (la mitad de
los habitantes de la ciudad ha-
bian sido reclamados por el Ar-
chimago y no habiamos vuelto
a saber nada de ellos). Ademds,
los viajes no autorizados por el
emperador eran ilegales desde
que se decretd el estado de sitio,

THE CHAMP SI.EEPING GODS I.IE

M V. Comentada: AMIGA
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B Disefia un mapa de las zonas visitadas, antes de que
te pierdas irremisiblemente. Por si te sirve de ayuda, los
ocho reinos de Tessera forman yn hipercubo de dimen-
sién n=4.

W Graba el juego cada cierto tiempo, especialmente ca-
da vez que descubras algo o consigas avanzar.

B Recoge las armas y municiones que, de vez en cuan-
do, sueltan tus enemigos al ser eliminados.

W Busca una posicién mas o menos tranquila y ponte a
dormir para recuperar energia.

W Antes de cambiar de reino, ten en cuenta que no po-
drds volver al reino del que sales. Para cambiar de reino
y/o regién, busca signos naturales de pasos, ademds de
entradas.

B Busca comida, te permitirda aumentar tu energia.
B Busca y recoge todos los objetos posibles.

M Antes de disparar, descubre si es un enemigo o si, por
el contrario, intenta ayudarte; en el primer caso, suele
haber tiempo suficiente para disparar antes que nues-
tro rival. En el segundo, anota y ten en cuenta las ob-
servaciones que te haga. Suelen ser de utilidad a lo lar-
go del juego.




La tirania del emperador Morav, sélo acabard cuando
entrequemos al Durmiente el talisman magico.

La perspectiva tridimensional, jun-
to a los buenos graficos y sus ripi-
dos movimientos le convierten en
un gran programa.

Asi las cosas, podia optar por
quedarme en casa ¢ intentar vi-
vir lo menos mal posible, o bus-
car a N’Gir, el dnico con posi-
bilidades de derrotar al empera-
dor si le daba el brazalete, Mi
conciencia me obligé a empren-
der el viaje, ain a sabiendas de
que lo mas probable era que ter-
minara devorado por los demo-
nios del Archimago...

La busqueda del
durmiente

Nuestra misién, pues, serd re-
correr los ocho reinos de Tesse-
ra, en nuestra busqueda del
Durmiente. Cada reino se halla
dividido en regiones (hasta un
maximo de seis) y cada uno de
estos reinos posee unas caracte-
risticas propias, tanto en lo que
se reftere a las geoldgicas y cli-
matoldgicas (nos encontraremos
con tierras de bosques, de lagos,
desiertos, la zonma urbana de
Morav, etc), como a las de su
poblacién (pescadores, agricul-
tores, los enanos de Sylvar...).

En nuestro recorrido por los
diferentes reinos podremos co-
ger diferentes objetos (para lo
cual solamente tendremos que
pasar por encima de ellos), ca-
minar, dormir y recibir los con-
sejos de determinados habitan-
tes, que podran serte de bastan-
te utilidad. Entre los objetos,
distinguimos dos tipos: las ar-
mas y sus correspondientes mu-
niciones (piedras, estrellas arro-
jadizas, hondas, arcos, lanzas,
rayos, dardos, etc.), por un la-
do y la ropa (capas, botas, guan-
tes, escudos...), por el otro. En
lo que se refiere a movimientos,
podremos desplazarnos en todas
direcciones (adelante, atrds, iz-
quierda, derecha y combinacio-
nes de los cuatro movimientos
anteriores), utilizando el ratén,

El juego incluye una opcidn para
poder salvar el juego en cualquier
momento y retomarlo mas tarde.

el joystick o el teclado.

En la pantalla de juego, ten-
dremos a nuestra disposicion en
todo momento la siguiente in-
formacién:

—La zona de juego propia-
mente dicha, donde transcurre
la accién.

—La brijula, marcando la di-
reccidn en la que vamos.

—E] reloj.

—El marcador de energia. Es-
ta ltima decrece con los rigores
climatoldgicos, con las heridas
sufridas en combate o cualquier
otra situaciéon que requiera es-
fuerzo (el marcador ird enroje-
ciendo) v puede reponerse al
dormir y comer (el azul vuelve
a colorear el marcador).

—E! marcador de magia.
Cuantos mas amuletos consiga-
mos mds alto serd este marca-
dor. Esto implica que seremos
mas poderosos, pero también
mas faciles de detectar por los
demonios del Archimago.

—Armas. Mostrara en todo
momento el arma mas podero-
sa ent nuestro poder, aunque po-
dremos seleccionar otra diferen-
te a convemniencia.

—Ropa. Aqui aparecerdn to-
dos los ropajes conseguidos a lo
largo de nuestra aventura,

—Ventana de texto, Dividida
en dos sectores, el superior
muestra el arma seleccionada y
su estado {cargada, recargada o
vacia), la municién disponible y
la experiencia adquirida hasta e}
momento actual; el sector infe-
rior se reserva para el inventa-
rio de municién y ropa, asi co-
mo para mostrar los mensajes
que nos proporcionen los dife-
rentes personajes que intervie-
nen en la aventura,

Entre las acciones posibles a
realizar, ademas de las corres-
pondientes al movimiento, se
hallan otras accesibles median-

En nuestro recorrido podvemos coger objetos, caminar,
dormir y recibir consejos de los personajes.

Para reponer la energia perdida,
nada mejor que una reparadora y
buena siesta.

te la tecla ““Help™*; éstas son:

—Dormir. Te permite repo-
ner energia, pero te despertaras
automadticamente si alguien te
ataca.

—Cambiar arma.

—Acelerar. El tiempo trans-
curre con mas velocidad.

—Desacelerar. Volver a la ve-
locidad normal del juego.

—Opcién 50/60 Hz, Cambiar
la velocidad de barrido del mo-
nitor.

—Cargar/Grabar. Para po-
der continuar la partida mds tar-
de desde la Gltima posicion al-
canzada.

—Salir/Salir rapido. Para ter-
minar de jugar.

Una magnifica aventura

«Sleeping Gods Lie» s una
aventura en tres dimensiones,
con una perspectiva en primera
persona (al estilo de «Dark Cas-
tlen), provisto de movimientos
rapidos y fluidos, graficos bien
disefiados y escenarios bien
construidos, todos ellos convin-
centes y de calidad, como los
efectos sonoros, La aventura es
interesante y atractiva, el mane-
jo del juego sorprendentemente
facil y... esta en espaiiol. Si, por
si el juego no fuera ya suficien-
temente bueno, esta vez se han
preocupado de traducirlo al es-
pafiol (acentos incluidos y sin
‘“‘gambazos’’ de magnitud). En
fin, junto a Indiana Jones, la
aventura con la gue mejor me lo
he pasado. Con eso deberia que-
dar todo claro. m

AM.
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Surca lIa nieve

HARRICANA

M LORICIELS
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va produccién de la com-

parifa francesa Loriciels si-
mula el desarrollo de una carre-
ra de ssnowmobiless, segura-
mente os dejaremos tan des-
concertados como lo estabais
en un principio. Si por el con-
trario os hablamos de «Harrica-
na» ¢como un simulador depor-
tivo que reproduce una compe-
ticién de unos curiosos vehicu-
los mezcla de motocicleta y tri-
neo que reciben precisamente
el nombre de «snowmobiles»
os habremos, sin duda, ya
puesto en situacién de lo que
os véis a encontrar si bien fal-
taria por decir gue el nombre
del programa es también el de
una prestigiosa prueba que se
disputa a lomos de estos vehi-
culos y que tiene como escena-
rio las nevadas praderas cana-
dienses.

Con esto os podréis ya haber
imaginado que gracias a la ma-
gia del videocjuego vuestro or-
denador se va a convertir en un
invernal paraje y que vosotros
a su vez os vais a incorporar, sin
comerlo ni beberto, a esa mez-
cla de aventura y deporte que
es la «Harricana».

Dos van a ser los factores pri-
mordiales que van a imperar a
la hora de lanzaros a surcar a
toda velocidad la nieve, vuestra
habilidad en el sorteo de los
obstdculos que apareceran an-
te vosotros, y sobre todo, vues-
tra capacidad para conseguir
orientaros y buscar el camino
mds corto para desplazaros en-
tre la meta y la salida.

Para facilitarnos este ultimo
particular, junto con las instruc-
ciones del programa se adjun-
ta un mapa de los territorios a
través de los cuales discurren
tas doce etapas que comporien
la competicién. Este se halla di-
vido en sectores gque pueden
ser referenciados a través de las
coordenadas marcadas al lado
izquierdo e inferior, que podre-
mos contrastar con otras que
se nos muestran en el marca-
dor y gue nos indican el lugar
exacto en que nos encontra-
maos.

En cada etapa tomaran par-
te un total de veinte corredo-
res quedando efiminado al final
de ellas el participante que cru-
ce la linea de meta en uitimo
lugar.

«Harricana» es un excelente

S i os decimos que esta nue-

«Harricana» reproduce toda la
emocién alcanzada en el aconteci-
miento real en el que se basa.

g
3

El participante que cruce la linea de
maeta en |a URima posicién queda-
ra eliminado.

AMSTRAD

Junto a las instrucciones encontra-
mos un mapa gue nos ayudara a
encontrar el camino mas corto.

simulador deportivo que inclu-
ye ademas en su desarrollo una
considerable porcién de arca-
de, destacando ademas de su
adictivo desarrollo la elevada
calidad técnica de sus movi-
mientos, graficos y sonidos. La
sensacién de tridimensionali-
dad estd perfectamente conse-
guida, y en conjunto el juego
ofrece un panorama impecable
al que, tal vez, sélo se le pue-
da poner una enmienda... ino
resultan su desarrollo y plantea-
mientos excesivamente pareci-
dos a los del «African Raiders»
de Coktel Vision?. |

1EB,
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__Windsurf Willy

WINDSURF WILLY

M siuMARILS
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Disponemos de un tiempo fijado
previamente para realizar cada uno
de los recorridos.

La complejidad a la hora de reali-
zar los saltos, provoca una pérdida
significativa de adiccidn.

do. Ahora es el turno del
playero deporte conocido
como windsurf,

En el juego deberemos con-
ducir una tabla de surf, con su
velita, esquivando peligros ta-
les como rocas, barguitos o ba-
Ristas. Durante el recorrido, pa-
ra el que se nos fija un tiempo
limite, se podrén hacer deter-
minadas virguerfas que recibi-
ran puntos positivos de los cua-
tro jueces de la prueba.

Y en esto consiste el juego.,
Que yo haya visto, no hay po-
sibilidad de competir contra el
ordenador o contra tu herma-
no, por ejemplo. Simplemente,
deberemos realizar recorridos,
de dificultad creciente, y con-
seguir espectaculares saltos
que se traduzcan en puntos pa-
ra nuestro marcador,

Al comenzar cada recorrido
se nos da a elegir entre tres po-
sibles tablas: una es muy rdpi-
da pero poco ligera, otra es
mas pequefta pero permite to-
da clase de saltos, v, la tercera,
como era de esperar, es una
media de las anteriores. Para
realizar nuestra eleccién tene-
mos como datos la velocidad
del viento y el lugar de la com-
peticién, datos que a un servi-
dor le resultaron totalmente in-
suficientes, sino inttiles, Tras la
eleccién comenzamos a jugar
o, mejor dicho, a intentarlo.

Poco a poco todo va cayen-
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Lo primero es subir en la ta-
bla. Esto en la practica es bas-
tante complicado. En nuestro
programa se consigue con el
adecuado movimiento de joys-
tick. A continuacion, hay que
ievantar la vela, y esto si gue re-
sulta dificil en el ardenador. De-
masiado diffcil.

Cuando consigues tan ardua
tarea entras en el juego propia-
mente dicho. Y el caso es que
no estd mal: es como uno de
coches pero con tabla y el adi-
tamento de poder saltar si
aprovechas las olas. Por desgra-
cia, no ves todo el terreno en
tu pantalla y resulta facil trope-
zar con una roca oculta en es-
tos margenes invisibles. Esto
conlleva la caida al agua y una
vuelta a empezar del proceso
descrito con anterioridad.

Los gréficos no son excesiva-
mente detallados, pero estidn
bien. El color es, en mi opinién,
exagerado e inaproptado, pero
no dificulta la percepcidn de los
dibujos, Los movimientos son
excelentes, tanto en los proce-
sos de arranque, como duran-
te la carrera y los saltos.

El sonido no es muy alla. No:

destaca en especial la musica;
tampoco los efectos sonoros:
algunas rafagas de viento, el
sonido de las olas y gritos du-
rante las acrobacias.

Tiene bastantes opciones: ni-
vel de habilidad, uno o dos ju-
gadores, sistema de control...
a las que se accede por un me-
nu de dibujos. Alta puntuacién
en este apartado. Pese a ello,
la presentacidn, en general, no
es buena; bastante mediocre,
mejor dicho.

La adiccién es muy pequeiia
y decrece proporcicnalmente al
numero de veces que te caes.
En consecuencia se puede de-
ducir gue tiene una dificultad
alta, lo que implica que los
guince recorridos existentes du-
ren su tiempo.

De todo lo dicho se despren-
de que el juego no resulta de-
masiado interesante, De hecho,
solo esta indicado para aquellas
personas que durante los lar-
gos meses de invieno echen
de menos montar en una tabla
sobre las olas, ®

F.H.
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El baron Von Bonsai
ha robado los
diamantes mdgicos
de Terry,
transportandolos
después a los
Reinos de las
Nubes. La unica
solucion a tan terrible
suceso parece tomar
forma en la mente
de Terry: coger su
beeper y acercarse
a los reinos con

el noble, pero dificil,
proposito de recuperar
sus cristales magicos.

xisten treinta y dos de es-

tos nubosos reinos, de

los cuales solo cuatro se
ofrecen como posibles puntos de
partida del juego. Una vez com-
pletado uno de estos podremos
elegir el siguiente, hasta superar
los 32 niveles. Para completar
cada fase deberemos recuperar
todos los diamantes, disemina-
dos por el territorio del reino en
cuestion, evitando los enemigos
que el barén ha situado para im-
pedir tal evento.

El nimero de diamantes que
quedan por recuperar aparecen
en la parte derecha del marca-
dor. Este también ofrece infor-
macion sobre la posesion de lla-
ves queé nos permitan abrir puer-
tas accediendo a otros sectores
del reino, la energia disponible,
el tiempo restante para poder
completar el nivel y la puntua-
cién alcanzada. Disponemos al
principio de noventa y nueve
unidades de tiempo, agotadas
las cuales dar4 por finalizado el
juego. Ademds, cada vez que
nuestra barra de energia se ago-
te, diez unidades serdn descon-
tadas del marcador de tiempo.

En las nubes

B para que no te maten las bolas de billar espera a que
se acerguen y aprieta fuego para saltar por encima de
ellas. No te apresures y jamds intentes ir a su encuentro.

B Estas bolas tienen un recorrido fijo asi que si las ob-
servas con atencion podras evitarlas la mayoria de las

ocasiones.

M Recuerda que el movimiento de nuestro protagonis-
ta tiene inercia asi que no vayas "‘a lo loco”.

H Es muy importante que te fijes donde te vas a meter
porque en algunos lugares sélo vas a poder salir, si no
levas laves, dejando que te maten.

® El contacto con los enemigos no elimina al primer to-
que pero si te estan taponando una salida o el choque
con ellos es muy fuerte si te hardn perder una vida.

Un terreno accidentado

La energia puede descender
por contacto con los enemigos
presentes en cada fase (bolas de
billar, insectos) o por caer en
agujeros sin fondo. Efectiva-
mente, no todo el terreno estd
formado por tierra firme, sino
que jalonando el terreno se en-
cuentran agujeros que deben ser
evitados utilizando un camino
alternativo o saltando por enci-
ma de ellos (esta ultima técnica

serd también la que nos permite
soslayar el contacto con nues-
tros enemigos). Ademds, nos en-
contraremos con falsas baldo-
sas, que desapareceran al con-
tacto con nuestro protagonista,
con baldosas resbaladizas o de
control direccional (que nos
pueden enviar al vacio en cuan-
1o nos descuidemos), con man-
dos de pinball, etc.

Sin embargo, no todo van a
ser inconvenientes; las siguien-
tes ayudas estardn disponibles a
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Las llaves nos permitiran llegar a
zonas de dificll acceso.
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A los enemigos se unen las dificul-
tades del terreno como zonas res-
baladizas o falsas.

AMIGA

2

A lo largo del juego encontraremos
varias ayudas.

pera elementos de dos clasicos:
aHumphrey» y «Puffys Saganr.

lo largo del juego: las botellas de
gaseosa, que recargan el nivel de
energia al maximo; los botes de
pintura, que nos permiten ir di-
bujando baldosas en la direccién
de nuestro movimiento, lo cual
supone una ayuda indispensable
para poder acceder a determina-
dos sectores del reino (sin em-
bargo, habra que tener cuidado,
pues ¢l efecto es temporal vy la
inercia puede hacer que acabe-
mos ¢ONn nuesiro cuerpo en la
nada}; las alas, cuya obvia fina-
lidad es la de poder volar y de
¢sta manera atravesar muros y
sobrevolar agujeros (como los
botes de pintura, su efecto es
temporal y deberemos tener cui-
dado de no quedar atrapados en
un muro o sobre un agujero);
los escudos, cuyo efecto dura
unas quince unidades de tiempo,
nos otorgan inmunidad contra
nuestros enemigos, pero en cam-
bio no nos permite abrir puer-
tas mientras dure el efecto del
escudo; las frutas, playeras y
otros objetos nos otorgaran
puntuaciéon extra; por ultimo,
las botellas de cerveza nos em-

briagardn y nos obligaran a se-
guir un camino erratico, con el
peligro que esto conlleva. Ade-
mas, una puerta magica nos per-
mitird pasar a una camara de
diamantes donde podremos en-
grosar nuestro marcador.

Cuestion de habilidad

«Cloud Kingdom> es una espe-
cie de mezclas entre « Humphrey»
{los escenarios) y «Puffy’s Saga»
(el protagonista), con unos gra-
ficos simpaticos, sonido acepta-
ble, buen movimiento y argu-
mento atractivo. Un buen pro-
grama cuyo mayor defecto es
quizds su alta dificultad; depen-
diendo de gustos, se convertira
en un programa entretenido y
adictivo para los “‘jugones’ mas
expertos © €n un programa un
tanto desquiciante para los juga-
dores mds normales. B
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SPECTRUM

SPECTRUM

Aventura en la tierra del sol ngciente

~ KUNG-FU WARRIOR

B /INFOGRAMES

M Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, MSX, PC

do... y ahora una nueva va-

riante de lucha oriental, £s-
ta vez la madre de todas las ar-
tes marciales japonesas. Su cu-
rioso nombre es: Choy-Lee-Fut
y aungue suene a comida chi-
na es una disciplina que con-
vierte a los que la dominan en
tremendos guerrercs.

«Kung- Fu warrior» es un si-
mulador de artes marciales con
un desarrollo similar al conoci-
do «Fist Il», aquella extraordina-
ria segunda parte del fantésti-
co «Way of the exploding fists.

Nuestro objetivo principal es
recuperar unos pergaminos ro-
bados del monasterio de Shao-
lin por el malvade Chu Ngo, el
diablo amarillo™. En estos escri-
tos se guardaba toda la sabidu-
ria almacenada durante cientos
de anos por los monjes. En
elios se narra la forma de con-
vertirse en un auténtico «Kung
Fu warrior» dominando el Choy
Lee Fut. Si este terrible sicario
de las tinieblas consigue entre-
nar a sus hombres en esta dis-
ciplina no habrd nada que le
impida aduenarse del mundo.
Nosotres que hemos sido pre-
parados desde pequenocs para
esta emergencia tenemos en
nuestros brazos y piernas las
fuerzas necesarias para intro-
ducirnos en la fortaleza del mal
y recuperar los pergaminos.

Judo, Kung-Fu, Tae-kwon-

En las tres primeras fases nuestro
objetivo es entrenarnos para con-
seguir dominar la técnica,

El movimiento de nuesiro personaje
o3 muy completo, incluyendo mas
de 14 golpes diferentes.

SPECTRUM

B V. Comentada: SPECTRUM

%

Nuestro objetivo es recuperar los pergaminos robados. En ellos se contiene
la sabiduria acumulada durante siglos.

El juego se divide en varias
fases. En las tres primeras nues-
tro objetivo es entrenarnos pa-
ra conseguir endurecer nues-
tros musculos en vista de lo
que nos espera, Aqui utilizare-
mos nuestras habilidades con-
tra los llamados "Hombres de
madera”’. Unas figuras que re-
presentan los enemigos con los
que luego tendremos que en-
frentarnos. En los niveles mas
avanzados del programa se nos
va a permitir el uso de una es-
pada en algunos y de una lan-
za en otros. Teniendo en cuen-
ta que el movimiento de nues-
tro personaje es muy comple-
to y puede realizar hasta 14 ti-
pos diferentes de golpes es de
agradecer que los programado-
res hayan incluido esta opcién.
Por supuesto, al decir este nu-
merc no hemos incluido las dis-
tintas fintas que podremos ha-
cer con la espada o con la lan-
za, si sumamaos estas posibilida-
des con las 14 anteriores 0s po-
déis hacer una idea de la com-
plejidad de este juego.

Cuando hayamos consegui-
do un nivel aceptable en las
tres modalidades de lucha —a
cuerpo, con espada o ‘con
lanza—, pasaremos a la forta-
leza del malvado Chu Ngo.
Aqui se enfrentaran con noso-
tros los sicarios del mal y en ca-
da una de las habitaciones que
componen el palacio habrd dos
karatekas que intentardn termi-
nar con nuestra vida, Si consi-
gues vencerles se te permite
pasar a una especie de subjue-
go similar al usado en «El Amo

del Mundo». Con el programa
viene una cartulina con simbo-
los chinos escritos sobre ella y
junto a estos un numero; se
trata de hacer coincidir dos sig-
nos con sus correspondientes
numeros para descubrir un ter-
cero. Si lo consigues se te per-
mite pasar a la siguiente habi-
tacién con tu puntuacién intac-
ta, si no, preparate para lo
peor,..

«Kung Fu Warrior» es un pro-
grama bien realizado y conce-
bido. El movimiento de nuestro
luchador es rapido lo que hace
que las peleas se prolonguen lo
suficiente para resultar entrete-
nidas, con un poco de practica
no es muy complicado superar
las primeras fases. Sin embar-
go, la rutina que detecta los
golpes que damos a nuestros
adversarios no parece funcio-
nar todo lo bien que seria de
desear ya que nuestros impac-
tos no parecen afectar a los
enemigos con la misma ponde-
racién con que sus golpes ac-
tuan sobre nuestro guerrero.

En resumen, esta nueva en-
trega de Positive es entreteni-
da, con un buen movimiento y
bastante adictiva. Aungue pa-
rece faltarle algo, quizas un to-
que de originalidad que hubie-
ra hecho de este «Kung Fu wa-
rrior» un gran programa. Sélo
un notable. B GV
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CONSOLA

SEGA

Corrupcion en Nueva York

- |DERDANGLE

Aventura en otra dimension

DYN AMITE DU)(

SEGA

SEGA

Las simélnudes entre la maquina
original y esta converslén para la
<onsola Sega son muchas.

cido arcade para nuestra

conscla Sega se ha trans-
formado en un estupendo jue-
go. «Dynamite Dux» es una
aventura que también te po-
dria ocurrir a ti. Porque, jquién
no tiene una novia que alguna
vez haya sido raptada por ex-
traterrestres?.

«Dynamite Dux» es un arca-
de en el que vuestro objetivo es
arrancar a la chica de las garras
del maivado de turno. El desa-
rrollo del juego se presenta en
forma de scroll lateral y los ene-
migos irdn apareciendo por el
lado derecho de nuestro tele-
visor dispuestos a hacernos fos-
fatina al primer contacto.

Aparte de nuestros superpo-
deres, por el camine iremos en-
contrando diversas armas que
nos van a facilitar la dura mi-
sién. La mas interesante de to-
das es la bomba que elimina a
varios enemigos de una sola
vez, También tenemos a nues-
tra disposicion, metralletas, lan-
zallamas, bazookas o cafiones
de agua para ahogar a algunos
seres; vamos, un verdadero ar-
senal. Sin embargo, cuando
empecemos la aventura sélo
dispondremaos de nuestro po-
tente punetazo para evitar los
primeros avances de los perver-
s0s secuaces del raptor.

Otros objetos que encontra-
remos repartidos por nuestro
recorrido seran cofres o peda-
zos de pasteles. Los primeros se
abren al pasar por encima y
contienen sorpresas como pun-
tos o vidas extras. Los sequndos
hacen que recuperemos parte
de la energia que, poco a po-
<o, vamos perdiendo cuando
entramos en contacto con los
otros personajes del juego.

Los seres que van a tratar de
impedir que NoOs reunamos ¢on
Lucy son de las mas diversas
formas. Todas ellas monstruo-
sas y horripilantes: cabezas de
perro, conejos saltarines, gatos
patinadores, lagartos boxeado-

I a conversion de un cono-
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El nivel de dificultad es progresivo,
siendo la adiccidn la clave de su de-
sarrollo.

res, cabezas de ciervo y algunas
mas que con sélo recordarlas
recorren mi cuerpo los maés te-
rribles escalofrios.

Las pocas vidas de las que
disponemos, tres en concreto,
son un numero nfimo compa-
rado con las que tendremos
que utilizar para poder atrave-
sar los cinco peligrosos niveles
de los que se compone este
juego. Al final de cada una de
las fases hay un enorme y peli-
groso ser al que hay que ven-
cer para conseguir alcanzar la
siguiente zona. jAy de ti si te
descuidas, aunque sea una so-
la décima de segundo, en esta
lucha a muerte! Un momento
de distraccién nos llevara de ca-
beza a la pérdida de una de tus
preciadas vidas.

En el aspecto técnico, «Dyna-
mite Dux» es un juego muy tra-
bajado. Los graficos son prac-
ticamente iguales a los de la
mdguina original y el desarro-
llo de la partida en nuestra con-
sola también resufta enorme-
mente rapido. El nivel de difi-
cultad es creciente aungue en-
seguida alcanza un grado de-
mencial. Con todas estas carac-
teristicas 0s podéis imaginar
que la adiccidn se convierte en
la principal virtud de este inte-
resante juego.

En fin, un divertido y sensa-
cional arcade que te va a tener
entretenido durante mucho
tiempo hasta que consigas libe-
rar a la novia del protagonista.
Y recuerda, es peligroso pasear
al atardecer con una chica por
la ciudad, el Sefior de la dimen-
sibn  Achacha siempre esta
atento y al menor descuido
puedes verte convertido en pa-
to. O, posiblemente, en algo
mucho peor. B

FACRS
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Si crees que eres tan duro como para
enfrentarte a los mas peligrosos gangsters
contratados por la Mafia; si piensas que eres el
mas rapido con tu pistola al Oeste del
Mississippi; si eres lo suficientemente honrado
para arriesgar tu vida en la defensa de la ley,
«Dead Angle» es tu juego.

i nombre es Geor-
ge Phenix y soy de-
tective privado en

la ciudad de Nueva York. Hace
unos dias solucioné el caso mas
dificil de mi carrera. Gracias a
mi astucia, el Capo mafioso Ro-
bert King va a estar encerrado en
*‘chirona’’ el resto de su vida.
Creo que me merezco un des-
canso y con la pasta que he ga-
nado me voy a llevar a mi chi-
ca, Jane, de viaje a la tierra de
sus antepasados: la roméntica
Italia.»

Unas vacaciones agitadas

calles de la ciudad, infestadas de
secuaces de King que nos dispa-
raran continuamente. En cada
una de las fases tenemos que eli-
minar a un determinado nume-
ro de delincuentes antes de que
aparezca el jefe local de la ban-
da, al que tendremos que acer-
tar con mads de un disparo. Hay
seis fases que transcurren en dis-
tintos lugares y en ciudades di-
ferentes. Nuestro personaje se
ve en pantalla silueteado en
amarillo, al estilo del ya clasico
«Prohibition».

Un buen juego

George se las prometia muy
felices cuando llegd a Napoles.
Pero nada mds poner pie en tie-

JUS

«Dead Angle» es un juego
muy entretenido. Los graficos
son muy grandes y estdn correc-

B No pierdas la oportunidad de hacerte con la ametra-
Hadora o con el botiquin, los dos objetos te seran tiles.

W La mayor parte de los gangsters surge por el mismo
sitio, fijate y tendras mas oportunidades de eliminarles
sin que te alcance ninguno de sus disparos.

M Te resultard mas facil avanzar si cambias el "“control
pad” de tu consola por un joystick normal y corriente.

rra se dié cuenta, al descubrir
entre la multitud a uno de los u-
gartenientes de King, de que
aquellas vacaciones no iban a ser
como ¢l pensaba. Cuando llega-
ron al hotel recibieron la mala
noticia: el Capo habia escapado.
Subieron a su habitacion y... de
repente se despert6 en el suelo,
tenia un enorme chichén en la
cabeza y Jane habia desapareci-
do. En la recepcion habia una
nota firmada por su mortal ene-
migo: ‘“Tenemos a la chica,
atrévete a venir a buscarla”’.
Nuestra mision consiste en
rescatar a Jane, atravesando las

SEGA

Resistiremos tres impactos antes de
caer abatidos por las balas enemi-
gas.

Durante la pamda podremos repo-
ner la energia y conseguir nuevas
armas,

tamente animados. Si te fijas ve-
ras incluso como se les mueve la
chaqueta cuando corren o cuan-
do caen heridos. Los personajes
se mueven muy rapido dando
una estupenda sensacion de rea-
lidad durante toda la partida,
podriamos decir que casi “‘due-
len”’ los disparos.

Todo este conjunto de buenos
detalles convierten a este juego
en uno de los mas adictivos que
hemos visto ultimamente. Ya
verds como se te pasan las ho-
ras delante de Ia pantalla del te-
levisor intentando eliminar a ese
gangster que en la partida ante-
rior te derribé cuando va casi le
tenias en el punto de mira.

En resumen, «Dead Angle»
tiene todos los ingredientes ne-
cesarios para poder ser llamado
un gran juego. Posee velocidad,
buenos graficos y adiccion, to-
do ello abundante en calidad y
en cantidad; ;Qué mas se pue-
de pedir?... Quizas un chaleco
antibalas, pero ya nos parece de-
masiado. B

1G.V.

Adiceidn:
Gréficos:
Originalidad:




Sz, Haeciay

f-._.-_..
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Dimensiones. @ @ @ ~ Compone

partituras y suena
estéreoﬁ Edita graficos M
y cintas de video. gocw Adem:’ls: o
es un PC compatible. (EE)

Y ahora, con su nuevo PAQUETE#*
FLI:}I;;’ 9(31; FANTﬂﬁ\ ?8“ M
cuesta ptas W/(

Es el AMIGA 500 de COMMODORE

Naturalmente.

*ESTE PAQUETE SE COMPONE DE:

El ordenador AMIGA 500/Modulador T.V.,
- DeLuxe Paint (Programa de Dibujo).

y 3 fantdsticos juegos:

- F29 Retaliator (Simulador de vuelo).

- Rainbow Island.
- Scape from the planet of the robot monster. ; commOdore

CARACTERISTICAS TECNICAS: Division Consumo

. Motorola 68.000. . 4 canales =) o S . == .'-._- - S —— ) v Lo
. 512 KB. de sonido estéreo. e e vt i i . . == ’ W
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. Floppy de 372 . Sintetizador
. 3 chips especiales de voz.
de gréficos, animacion, - 4.
video y sonido.
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ATARI
AMIGA

ADIDAS
CHAMPIONSHIP
FOOTBALL

ELIGE TU EQUIPO ENTRE LOS VEINTICUATRO MEJORES
(CADA UNO CON CARACTERISTICAS PROPIAS) Y DISFRUTA DE
ACCION SIN LIMITE EN ESTE MAGNIFICO JUEGO QUE NOS
TRAEN LOS CREADORES DEL YA MITICO MATCH DAY.
D> CONTROL SUPER REALISTA DELBALON k'3 AR
P> FACIL DE MANEJAR [ &

(NO TENDRAS QUUE LUCHAR CON EL JOYSTICK) o
B> SUPER RAPIDO
B> CONTROL DE POTENCIA DE TIRO
B> FALTAS

P>-11 JUGADORES POR EQUIPO

ADIDAS
CHAMPIONSHIP
TIEBREAK

MACHACALES, SUBE HASTA LA RED
‘ Y LANZALES PELOTAS SIN PARAR.

ELIGE ENTRE:
P> DOBLES O SENCILLOS
P> TIERRA BATIDA, HIERBA O PISTA CUBIERTA
B> OPEN BE FRANCIA, COPA DAVIS O WIMBLEDON

ESCOGE TU RAQUETA Y DISPONTE A GANAR.

EL MEJOR EﬁlﬂPﬂ DE LA TEMPORADA




sta escrito que hace mu-

chos afios, en la tercera

era de los grandes ma-
20s, un poderoso maestro des-
taco en poder y sabiduria fren-
te a los demas. Su nombre ¢ra
Tarok y recopild, a lo largo de
su dilatada existencia, vastos co-
nocimientos sobre la naturaleza
y las arles magicas que siempre
supo utilizar para favorecer a los
mas débiles y distribuir asi un
poco de justicia en el mundo.
Muy cerca de los cien afios, y
viendo proéximo su fin, Tarok
mandoé fundir oro con los restos
de un meteoro solar para dar
forma a un escudo en el que ins-
cribid un extrafio mensaje:
«quinto dia del quinto mes de la
quinta eran. El escudo fue depo-
sitado en lo mas profundo de un
templo vy se obligd a mantener el
secreto de su existencia a todos
aquellos que participaron en su
consiruccion. Tarok murio aflos
mas tarde y fue sepuitado en su
aldea natal, un pueblecito llama-
do Nargoort,

Desde entonces las leyendas
comenzaron a hablar de un es-
cudo magico que protegia a los
habitantes de Nargoot de todo
tipe de desastres y maleficios.

Pero desde el mismo instante
de la construccion del escudo,
una diabolida fuerza comenzé a
moverse entre las sombras. El
perverso mago Amargol, sefior
del castillo de los bosques, de-
dicéd todos sus esfuerzos a des-
cifrar el significado de la inscrip-
cidn grabada sobre el escudo
hasta llegar a una firme deduc-
¢idn: en la fecha indicada el es-
cudo se destruiria al reflejar el
primer rayo de sol, v aquél que
recibiera dicho rayo se conver-
tiria en legitimo sucesor del gran
maestro Tarok, recibiendo auto-
maticamente todos sus poderes
y conocimientos.

Sin perder un instante, Amar-
gol envid sus sicarios al templo
donde se custodiaba el escudo
para que lo robaran vy lo traje-
ran a su castillo, donde podria
esperar pacientemente el dia se-
fialado para el cumplimiento del
prodigio. Un dia del cuarto mes
de la quinta era el escudo fue ro-
bado, v desde entonces grandes
desgracias cayeron sobre la al-
dea de Nargoort, pues los ani-
mates comenzaron a morir y las
cosechas a perderse,

Reunido ¢l consejo de ancia-
nos de la aldea, todos reconocie-
ron su debilidad ante ¢l enorme
poder de Amargol. Sin embar-
go, el pastor de la aldea, un mu-
chacho llamado Arn Sirwood,
se ofrecié para dirigirse al cas-
tillo del brujo y rescatar ¢l escu-
do magico antes de la fecha se-
fialada en el mismo. Nadie con-
fiaba en el éxito de su mision,
pero Sirwood no se dejd desani-

Graves acontecimientos han tenido lugar ultimamente en el, hasta
entonces, tranquilo pueblo de Nargoort. Las oscuras
maquinaciones de un poderoso hechicero han traido el hambre
y la desolacion a los sencillos habitantes de la zona.

Pero es posible que un hombre cualquiera, una persona ajena
a las ignotas artes de la magia, pueda poner orden
en el caos con la unica ayuda de su valentia y buena voluntad.

DOMINA
EL PODER
DEL ESCUDO

mar; el primer dia del quinto
mes partio decidido hacia el cas-
tillo atravesando el oscuro y te-
nebroso bosque que lo rodeaba.

Primera fase

En este primer capitulo de la
fascinante historia que se abre
ante nosotros guiaremos a Sir-
wood a través del bosque que
conduce al castillo. Tanto en es-
ta fase como en las dos siguien-
tes la accion transcurre mediante
scroll horizontal hacia la dere-
cha, si bien el programa incluye
la interesantisima cualidad de
que dicho scroll se compone de
cuatro planos independientes
que se deslizan ante nuestros
ojos a velocidades diferentes.
Sirwood posee una sola vida cu-
ya energia viene representada
por la longitud de una espada si-
tuada en ¢l papel inferior, jun-
Lo a seis recuadros, inicialmen-
te vacios, en los que quedaran
reflejados los diferentes objetos
que encontrard en su €amino.

Amargol ha enviado su pode-
roso ejército de criaturas infer-
nales contra nuestro protagonis-
ta, vy en esta fase Sirwood serd
atacado por gigantescas orugas
que se convierten momentanea-
mente en bolas de fuego al ser
destruidas, diablos cornudos
gue surgen de agujeros del sue-
lo y gorilas armados con marti-
llos que no dudaran en arrojar-
los contra Sirwood. Al destruir
tanto a alguno de estos sercs co-
mo a los grandes pajarracos que
sobrevuelan ciertas arcas del
juego, nuestro héroe podra re-
coger los objetos que algunos de
ellos (no todos) dejardan caer:
¢apsulas que reponen su energia,
conjuros que destruyen todos
fos enemigos presentes en la
pantalia, una vasija mdigica o
una cdpsula magica (de color
amarillo). Sirwood deberd des-
truir el mayor niimero posible de
enemigos durante su camino pa-
ra conseguir seis vasijas, las cua-
les quedardn reflejadas en los re-
cuadros vacios de la parte infe-
rior de la pantaila y le permiti-
ran, si las tiene todas, arrancar
la espada de Sablat de su roca
al final de la fase. La mayoria
de estos objetos desaparecen si
tardas mucho en recogerlos.

Por su parte, las cdpsulas
amarillas actian como conmu-
tadores pues transforman las
piedras, que Sirwood posee co-
mo dnico arma al comienzo de
la aventura, en poderosos rayos
magicos y viceversa, Las piedras
y los rayos son igualmente efi-
caces contra los sicarios de
Amargol (aunque haya que dis-
pararles repetidamente para des-
truirles), pero solamente los ra-
yos son Utiles contra dos tipos de
enemigos especialmente mortife- )
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Al final de la tercera fase nos
espera el propio mago Amargol,
custodiando el escudo magico
de Tarok
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En las cuevas es
imprescindible
que recojamos

los papiros para

conseguir el
acceso hacia el
siguiente nivel
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Crazy Cars

Si queréis pasar de fase
sin apenas despeinaros pro-
bar lo siguiente: avanzar
siempre por la derecha con
una rueda dentro de la ca-
rretera y otra fuera de ella,
Descubriréis que sorpren-
dentemente es casi imposi-
ble chocar contra los otros
coches y ademas los pode-
mos adelantar comodamen-
te y sin riesgos,

Cesar Maillo
(Salamanca)

Cazafantasmas Il

Cuando vayamos a la es-
tacién Van Horne a por
muestra de moco (jPuag!},
una mano que sate del rio
tratara de agarrarnos. Para
librarnos de caer en las pes-
tilentes aguas debemos rea-
lizar los siguientes movi-
mientos: arriba, izquierda,
arriba, diagonal hacia arriba
derecha y viceversa.

Cesar Maillo
(Salarmanca)

Livingstone Supongo Il

Si pulsais simultaneamen-
te, una vez que el juego de
comienzo, las teclas Cy |
obtendréis las preciadas vi-
das infinitas, que en la se-
gunda parte se consiguen
pulsando F1 y la barra espa-
ciadora cuando aparezca el
mensaje PRESS FIRE. Para
acceder a esta Ultima debe-
reis teclear la siguiente cla-
ve de acceso; 15215,

Jose M. Serrano
{Jagn)

Battle Squadron

AMIGA

Asterix y el golpe
del Menbhir

Si no sabes muy bien lo
que tienes que hacer para
completar el juego aqui tie-
nes unas cuantas pistas:

La pocidn para conseguir
que aparezca el romano se
compone de muérdago,
aceite y fresas; con ello la
marmita caerd sobre un ro-
manc gue se encuentra en
una de las ultimas pantallas
del bosque,

El vino no es imprescindi-
ble, pero te servird para tar-
dar menos en conseguir el
laurel. No obstante, si lo
pierdes, solo tendrés que es-
perar a que no haya nadie
en la tienda del centurién.
Cuando hayas capturado al
romang, la pocidon para ha-
cerle volar se compone de
sauco, setas y fresas, Cuan-
do el rormano desaparezca
por los aires, dirfgete al cam-
pamento romano y podras
entrar mientras los centine-
las estén distraidos.

Por ultimo, cuando ten-
gas el laurel en tu poder, ve
a donde estd Panoramix y
haz que beba la pocion de
sauco, fresay laurel... ante
tus ojos aparecera el aluci-
nante final.

Una ultima nota impor-
tante: cuando cojas el laurel
desapareceran todos los in-
gredientes que haya en el
bosque, asi que sé pruden-
te. Cuando Panoramix haga
una pocion que no explosio-
ne, Obelix te preguntard si
se la damos a probar al drui-
da y el caldero tomaré [a
forma de una mano con el
dedo hacia abajo. Si la res-
puesta es negativa pulsa In-
tro, si es afirmativa despla-
za el cursor hacia la izquier-
da hasta que la mano se in-
vierta y pulsa Intro.

Jose M., Serranc
(Jaén)

Xybots

Cuando estés en medio
de una partida teclea, letra
a letra, la palabra CASTOR.
Por arte de magia ya tienes
inmunidad absoluta; ade-
mds con las teclas de fun-
cion puedes cambiar de ar-
ma lo que te facilitara sen-
siblemente las cosas para
llegar al final.

J. M. Alonso
(Barcelona)}

Indiana Jones, the
Arcade Game

Poned SILLYNAM en la ta-
bla de records y consegui-
réis vidas infinitas.

R. Gdmez-Santocs
(Alicante)
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Cuando consigdis un re-
cord no escribais vuestras
iniciales sino las de nuestro
amigo televisivo Gordon
Shumway, alias ALF. Estas
tres letras os propocionaran
energia infinita.

E. Martinez
(Badajoz)

Dyter 07

En la pantalla de presen-
tacion teclea GIB y después
comienza la partida como
habitualmente. Cuando ha-
yas eliminade a algunos
enemigos aprieta la S y ve-
ras como recuperas la ener-
gia perdida.

Luis Lorenzo
(Madria)

ros que aparecerdn en puntos
concretos del recorrido: los gi-
gantes de fuego v las enormes
serpientes que surgen de los rios
y custodian los puentes que los
atraviesan. Estas peligrosas cria-
turas son, sin duda, las mas
mortiferas y dificiles de destruir,
por lo que hemos de agradecer
que las cdpsulas amarillas antes
sefialadas suelan aparecer cuan-
do estemos a punto de llegar a
una de ellas.

Resumiento, la estrategia de
nuestro personaje debe ser cami-
nar constantemente hacia la de-
recha, destruyendo a todos los
enemigos posibles para conse-
guir las seis vasijas v las cdpsu-
las necesarias para convertir sus
piedras en rayos y eliminar asi
a los grandes enemigos que le
impedirdn seguir avanzando en
varios puntos del camino. Al fi-
nal de la fase, tras destrair el dl-
timo gran enemigo, Sirwood
arrancard la espada de Sablat de
su piedra (si dispone de las seis
vasijas que le daran la fuerza ne-
cesaria) vy el nivel se dard por
concluido.

Segunda fase

Atravesando el oscuro bosque
y con Ia espada de Sablat en su
poder Sirwood se interna en las
cuevas que conducen el castillo
de Amargol, en las cuales debe-
ra enfrentarse con nuevos tipos
de enemigos.

Los mas frecuentes en apare-
cer son unos capullos que caen
desde el techo de la caverna y se
rompen at llegar al suelo, libe-
rando en ese momento una libé-
lula o un saltamontes, En las
primeras secciones de este nivel
aparecen serpientes cobra rep-
tando hacia nosotros y pequenos
dragones de color verde. Mucho
mas peligrosos son los trolls,
pues se encuentran armados con
arietes con los que nos empuja-
ran si consiguen alcanzarnos, lo
que puede significar en algunos
casos una mortal caida a las lla-
mas. En las ultimas secciones
hacen finalmente su aparicion
una especie de cabras que se des-
lizan sobre el suelo a gran velo-
cidad. Al igual que en la fase an-
terior los enemigos pueden de-
jar al morir diversos objetos, in-
cluidos seis sacos de monedas
que se iran insertando en los re-
cuadros vacios del panel infe-
rior.

AMSTRAD

AMSTRAD

AMSTRAD

turas infernales.

Amargol ha enviado contra nuestro protagonista su poderoso ejército de cria-

Ll -,-.T:IT'. o

El intrépido héroe cuenta con una sola vida y <on piedras como Unico arma al

comienzo de la aventura.

Sin embargo, el plato fuer-
te de este nivel son, sin duda, los
dragones. Hay un total de cin-
co dragones sobre otros tantos
abismos cubiertos de lamas, los
cuales mueven sus largos cuellos
lanzando ilamaradas contra
nuestro protagonista. Si Sir-
wood ha recogido recientemen-
te una capsula mdgica tras des-
truir a un enemigo, sus espadas
cambiaran de color y tendra la
potencia suficiente para herir al
dragén siempre que lo alcance
en la cabeza, el cual desaparece-
ra tras varios impactos certeros,
En algunos casos una vez des-
truido el dragdn aparecerd una
roca (como caso excepcional
tras destruir el cuarto dragén

apareceran dos) oscilando verti-
calmente sobre el abismo. Algu-
nos precipicios (en particular el
primero y el ultimo) pueden ser
saltados de un extremo a otro
debido a su escasa anchura, pe-
ro en los demds resultard im-
prescindible utilizar habilmente
dichas rocas en el momento ade-
cuado para alcanzar ¢l otro ex-
tremo. Es imprescindible haber
conseguido un saco de dinero
antes de pretender destruir un
dragon y seguir avanzando, ya
que la dnica forma de acabar es-
ta fase es disponer de cinco sa-
cos en el momento de atacar el
quinto dragon.

Superado ¢l ultimo dragén
nos enfrentaremos en un mortal

‘ Una gigantas-
ca espada re-
presenta la ener-
gia que nos resta
y junto a ella los
objetos recogi-
dos.

Para recupe—’
rar el escudo
magico Sirwood
recorrera tres fa-
ses hasta enfren-
tarse con el mal-
vado mago.

AMSTRAD
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combate con un gigantesco can-
grejo que nos atacard repetida-
mente lanzando sus pinzas. Des-
truyendo una cabra que pulula
por esla zona conseguiremos
una nueva capsula migica que
transformara nuesira espada en
un hacha con la gue podremos,
tras breve lucha, destruir al can-
grejo gigante y recoger el saco
que poseia. Con los seis abietos
en su poder, Sirwood franquea
sin problemas el umbral que le
conduce a las mazmorras del
castillo de Amargol.

Tercera fase

La presencia cercana de] dia-
bélico brujo parece palparse en

En la segunda fase Sirwood debera recoger los sacos de dinero que nos permiti-
ran enfrentarnos a los dragones.

Algunos enemigos liberaran al morir algunos objetivos que seran muy utiles a
medida que avanzamos.

el ambiente himedo de las maz-
morras del castillo, y Sirwood se
estremece cuando bocanadas de
aire helado se introducen por las
pequenas oquedades de las pa-
redes. Pero ya no es posible dar
marcha atras, el desenlace, pa-
ra bien o para mal, de la aven-
tura estd cerca y el joven pastor
reun¢ sus ultimas fuerzas para
enfrentarse a {a horda de criatu-
ras malignas que le aguardan,
Esta tercera y definitiva fase
se divide a su vez en (res niveles
correspondientes a otros tantos
pisos del castillo, pues el com-
bate final con Amargol tendra
lugar en una de las torres. La
forma de resolver cada nivel es
bastante similar, pero hay que

Una inscripcion en el escudo
magico senalaba que cuando

tener en cuenta que los dos ni-
veles superiores poseen grandes
agujeros que nos pueden hacer
caer a un nivel mas bajo, obli-
gandonos, por tanto, a repetir
parte del recorrido ya realizado.
Las criaturas de todos los nive-
les nos proporcionaran los ob-
jetos ya conocidos al ser destrui-
das, solamente hemos de indicar
que las cdpsulas magicas trans-
forman nuestra espada en un
hacha y viceversa, y que es pre-
ciso recoger seis frascos (dos por
cada nivel) sin los cuales no se-
rd posible acceder a ia habita-
¢ién de Amargol.

En el primer nivel Sirwood se-
r4 atacado por satiros, feroces
bulldogs y enanos armados con
palos. En algunos puntos del re-
corrido una armadura colocada
en la pared movera sus brazos
para intentar golpearnos con sus
mazas, y al final del mismo se-
ra preciso eliminar a un gigan-
tesco encapuchado acertando en
su cabeza con miltiples impac-
tos del hacha.

Al final del nivel unas escale-
ras nos conduciran al siguiente,
donde hardn su aparicion los
enemigos sin duda mas odiosos
del juego, unos caballos flotan-
tes que describen lineas ondula-
das sobre el aire y que poseen la
misma irritante facultad que los
trolls de la segunda fase: pueden
empujarnos si llegan a tocarnos,
lo que acarrea el riesgo de caer
en uno de los dos grandes agu-
jeros que hay en este nivel. El
comportamiento de estos caba-
llos es bastante predecible, pues
aparecen antes del primer agu-
jero e inmediatamente después
de haber saltado el segundo. Si
somos capacer de superar am-
bos peligros y destruimos al nue-
vo encapuchado que custodia el
final del nivel (enfrentandonos
en el camino con nuevos satiros,
enanos y armaduras) podremos
subir las escaleras que conducen
al nivel definitivo.

Todas las especies de enemi-
gos hacen su aparicidén en este
tercer nivel, donde ¢l mayor pe-
ligro se encuentra en la presen-
cia de dos nuevos agujeros esta
vez practicamente sucesivos, lo
que nos obliga a afinar el salto
con la maxima precision, sobre
todo teniendo en cuenta que un
odioso caballo flotante hara su
aparicion en cuanto pisemos el
suelo situado entre ambos agu-
jeros. Eliminando el encapucha-
do de rigor, y si hemos recogi-
do todos los frascos, se nos per-
mitird el acceso a la torre del
castillo donde Amargol, furio-
so por el fracaso de sus sicarios,
se aferra al escudo magico en es-
pera de la llegada del insignifi-
cante aldeano que se ha atrevi-

llegara el momento éste se
destruiria al recibir el reflejo de
un rayo de sol.
[ Y T

do a penetrar en sus dominios.
El resto de la historia y el desen-
lace de la misma ahora depende
exclusivamente de ti. B

Pedro J. Rodriguez

SYSTEM 4 de Espana, 5.4

Plaza de los Martiras, 10
28034 - MADRID

Tel: 735 01 02 Fax: 735 06 95
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AEROBIE, LA TECNOLOGIA PUNTA QUE CORTA

QUE ESTABLECIO EL RECORD

GUINNESS

DE OBJETO LANZADO A MAYOR

DISTAMCIA EN LA HISTORIA

383,13 METROS
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«Ya esta aqui la nueva revo-
lucion de la primavera. El
anillo volador que esta vol-
viendo loco al campus de la

universidad». Periddico News-
week On Campus.

«Es el mejor invento en ob-
jetos voladores desde la in-
vencion del Frisbee, con la
posible excepcion del Boeing

74T». Brion Reichler - Profesor
de la Universidad de Stanford,
California.

«FEl sofisticado diserio aero-
dinamico del AEROBIE
combina perfeccion de vue-

lo y notable estabilidad».
Doctor llan M, Kroo - Investiga-
dor Cientifico de la ¥NA5A.
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POR PRIMERA VEZ EN ESPANA Y
EN EXCLUSIVA PARA LOS LECTORES
DE MICROMANIA: «AEROBIE -10»

Al hacer tu suscripcion o renovacion

a Micromania por un ano (12 numeros)
conseguiras totalmente gratis

tu anillo volador «<AEROBIE». b %
Ademas, al suscribirte, los numeros
especiales, que son mas caros,
te saldran al precio normail.

Rellena el cupén que aparece enla|
revista —no necesita sello— y
iSUSCRIBETE VOLANDO!

Si ya eres suscriptor y deseas recibir

tu anillo volador gratis, puedes renovar

tu suscripcion por otros 12 meses mas
aunque no haya vencido todavia la anterior.

Para mayor comodidad puedes hacer tu
suscripcion llamando al teléfono (91) 734 65 00

TAMBIEN PUEDES COMPRAR TU ANILLO VOLADOR AERCBIE FOR 1.125 PTAS. [+ 180 ptos, de gattes de envio) LLAMANDO AL TELF. [91] 734 6500,
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Hammerfist y
Metalisis,
intercam-
biaran sus

fuerzas y su

ingenio para
resolver
cualquier
circunstancia
adversa que
se les
presente
[F= s

Nuestros
protagonistas
interrumpiran

l1a red de

montaje de
hologramas y
se
enfrentaran
al artifice del
maligno
invento
[ ==

58 MICROMANIA

B AcTivision

Cuando los
ordenadores llegan

a pensar por nosotros,
las acciones humanas se
hacen del todo mecéanicas
Y nuestros cuerpos parece que

acaban por oxidarse.

Asumimos la insoportable levedad
de la no reflexion y esperamos pacientemente
a que quien decide en nuestra ausencia tome
también el control absoluto del cuerpo.

B pisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,
AMIGA, ATAR! ST

a renuncia a las faculta-

des fisicas es excesiva-

mente costosa en casos
determinados. Desprenderse de
pensamientos y preocupaciones
incita a planteamientos juergiles
que dependen exclusivamente
del cuerpo. En esas situaciones
es imprescindible el control sen-
sual de lo que ocurre. De ahi que
el ordenador opte por la repro-
duccidn de cuerpos a partir de
hologramas increiblemente cua-
lificados.

Intentar conseguir seres a ba-
se de procesos tecnolégicos con-
llevaba la aparicion de un ele-
mento maquiavélico, Mediante
esa conversion, el ser adquiere
las cualidades que la computa-
dora ha disefiado expresamente,
convirtiéndose en un personaje
de fuerza o inteligencia excep-
cional.

Descontrol y violencia

Una fuerte tormenta termo-
nuclear desequilibro el proceso
de creacion de hologramas, pro-
vocando una descarga de maxi-
ma tension. La confeccidon de
personas quedd inmovilizada y
s6lo por un momento cada ho-
lograma tomé el control de su
cuerpo. Comogquiera que la ca-
dena de montaje se abria paso
frente a unos transportadores de
energia que la comunicaba con
el exterior, coincidio el pardn del
proceso con el renacimiento
frente a las camaras de un per-
sonaje altamente histrionico.

De camaleén, con dos caras y
dos cuerpos, pero con una sola
mente, ¢l personaje renacido del
fallo eléctrico, conjugaba dos
personalidades: Hammerfist y
Metalisis. Uno era alto, fuerte y
¢on un puito que sobresalia del
resto del cuerpo, 1a otra habia si-
do modelo, de tallo alto y estre-

cho, extraordinartamente atléti-
ca y de habitos solo sanos (otra
de los «lights»). Ambos inter-
cambiaban sus fuerzas y su in-
genio ante cualquier circunstan-
cia que pudiera negarseles.

El centro volvio a la normali-
dad. Todos los sistemas de segu-
ridad, esparcidos por cada es-
tancia en forma de puertas, ca-
jas y ordenadores, fueron de
nuevo activados, y los mecanis-
mos guiados por el maestro, ro-
bots y demds artilugios rastre-
ros, inictaron la busqueda del
evadido. Tales instrumentos de
acoso son fabricados constante-
mente por el ordenador, siguien-
do las lineas del proceso que dan
vida a los hologramas, de ahi
que su inteligencia y agilidad
permanegzcan a prueba de todo
enemigo.

Sin embargo, la verdadera
fuerza de estos seres no se en-
cuentra en su cabeza o en su
cuerpo, sino en la capacidad de
materializarse una vez tras otra
€n un nuevo personaje, de idén-
ticos rasgos y caracteristicas de
pesadez vy neurastenia.

Hammerfist y Metalisis aun
no eran conscientes de su esta-
do, por eso no dejaban de reco-
nocerse, de tocarse, andar y pro-
bar sus armas, tanto el ldser co-
mo los prodigiosos flics-flacs de
la incansable Metalisis. Aunque
haya momentos en gque nunca
crees que puedas controlarlo.

A cabezazos con el
ordenador

Se comunicaban entre si:

—Hacia [a puerta Hammer-
fist- aconsejaba Metalisis.

El puiio despidié un misil que
rebotd en el suelo y explotd en
la puerta. El sistema de seguri-
dad estaba activado.

—¢Qué hacemos ahora?- gri-

SPECTRUM

AMIGA

El fondo oceénlco es de la sequn-
da fase.

El juego consta de cuatro niveles repletos de peligros.

té6 Hammerfist, mientras repar-
tia toda clase de goipes hacia los
monstruos que le acosaban.

El entorno grisiceo, con tufi-
llo a maquina productora de
tornillos, ¢xponia como elemen-
to mds usual un ordenador al
fondo. El camaledn se dirigio
hacia ese lugar, se postré ante la
pantalla y estampo su cabeza
frente al cristal. Por si el esfuer-
zo resultaba inutil, destrozo las
lineas que formaban las cdma-
ras de creacion y el sistema de
seguridad fue inmediatamente
desactivado.

—Este es el modo de salir de
aqui, romper todos los ordena-
dores-, afirm¢ Metalisis mien-
tras corria en el mismo cuerpo
que Hammerfist.

En las siguientes habitaciones
fue obligado conjugar las expe-
riencias de ambos. Cuando los
ordenadores habijan sido fijados
e¢n plataformas elevadas, Meta-
lisis accedia a elias idealizando
el concepto de la complicacién
en ¢l salto. Era increible ver ele-
varse a la heroina practicando
innumerables posturas atléticas
diferentes. Lo peor era guiar
esos saltos acertando con las te-
clas debidas y con la posicidn
inicial correcta.

Suponiendo que en miles de
intentos habéis conseguido ele-
varos al nivel superior y romper
la pantalla del ordenador para
que la seguridad sea desactiva-
da, podréis acceder a otras ha-
bitaciones, sing por una puerta

lateral, si por un acceso enreja-
do que funciona a modo de te-
letransporte. La forma de pene-
trar en la camara se realiza sim-
plemente llamando a la puerta
con la cabeza, toda vez que nos
encontremos de cara a la pared,
y, pulsando disparo vy arriba, en-
traréis en otra estancia.

La misién se complicara enor-
mente. Existen pantallas de dia-
bélica dificultad donde cuentan
mas la suerte y la casualidad que
cualquier tipo de habilidad. Asi
ocurre en la estancia donde so-
brevive la carrofia, de hecho si
no tenéis el suficiente laser nun-
ca podréis sobrepasar esa situa-
cion. En ese momento hay que
masacrar y destruir toda la ma-
sa que os rodea, para luego sal-
tar intentando que la platafor-
ma superior quede libre y nos
podamos incorporar,

A partir de ahi todo el esfuer-
Z0 Se encaminard a penetrar en
habitaciones y desactivar los sis-
temas. La forma de hacerlo pue-
de variar entre ¢l bloqueo de or-
denadores, la destruccion de
enemigos o, en caso de dudas,
la eliminacion absoluta de todo
lo gue apar¢zca ante nosotros,
ya sean cajas, burbujas o demas
elementos hostiles. Aunque ha-
yais realizado estas operaciones,
si el sistema sigue activado, no
perdais la paciencia y probad a
disparar en todas direcciones so-
bre la puerta, lateralmente, ha-
cia abajo o arriba.

Antes de iniciar la segunda fa-
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Observar detenidamente cada pantalla nos permitirad descubrir puertas ocultas.

se, existen dos pantalias muy
complicadas. La primera se re-
mite a las plataformas y el mo-
do de superarla pasa por subir
o bajar el aparato movil segiin
la personalidad que tengamos en
ese momento. La siguiente pan-
talla puede revestir dificultad
porque, a priori, parece que no
existe salida, sin embargo, tras
eliminar todos los cajones, ad-
vertiréis la existencia de una
puerta por la que podréis aden-
traros en las profundidades.

Y Hammerfist se puso In
transit.... Durmio, descanso y
esperd pacientemente a que el
cassette de su duefio terminara
de cargar la segunda parte, ;qué
ya era hora! El principio era
identico. Salvd el enorme tren
que le traia frito, los saltos y las
cajas tan sumamente pesadas
que desactivaban el sistema de
seguridad y recordaban viejos
tiempos desquiciantes.

Y salio al mar, y vid toda cla-
se de cosas desconocidas para él,
hasta que un buceador avezado,
medio perdido medio encontra-
do, imagind cazar un tiburdn sin
percatarse de que el escualo es-
taba a punto de devorarle. No
importa, todos eran enemigos y
su mision destruirnos. Asi que,
en marcha.,

E! fondo oceanico se compo-
nia de rocas, agua y extrafios
elementos apocalipticos que des-
cendian hasta las profundida-
des. Desde la camara de des-
compresion que nos da la sali-

EERETERLIS
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da, nuestro recorrido empieza
por ser mas o menos liso. No es
que existan sistemas de seguri-
dad propiamente dichos, pero si
nos toparemos con fornidas ro-
cas, monumentos a la terquedad
terrenal, que se negaran en re-
dondo a dejarnos avanzar.

El desarrollo de esta segunda
fase es simplemente lineal —sin
contar algunos saltos que debe-
mos dar para subir a algunas
rocas— y nuestro objetivo se re-
mite dnicamente a la elimina-
cion de pesados pececillos y mi-
silazos contra las rocas. Pero ha-
bra unas mas duras que otras
donde los veintemil disparos no
serviran para nada, y nos harta-
remos y golpearemos el ordena-
dor y quitaremos el juego, no sin
antes haber probado a disparar
sobre ¢l bugue ¢ casco que nos
contempla, de tal modo que
nuestro laser salga rebotado ha-
cia la parte de arriba de la pe-
ita. Después de advertir como
una mera piedrecita cac al sue-
lo, deslabazada, hinchados de
ganas de venganza, actuaremaos
violentamente contra la parte in-
ferior del monolito hasta que és-
te se hunda en la miseria mas
misérrima.

Y parece que el océano enne-
grecido por el virus de «Leviat-
han» nunca s¢ acaba. Y siguen
los disparos v las rocas hasta que
la aparicién de un enorme bicho,
de cabeza y tentdculos exagera-
dos, nos advierte de gue la mu-
tacion genética se ha producido.

AMIGA
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Nuestra protagonista femenina es capaz de saltar grandes distancias.

Sin que su aparicion nos haga
desear la presencia de un cuar-
to de aseo en las proximidades,
optaremos por utilizar de nuevo
nuestro inmortal ldser para ir
eliminando, poco a poco, fazy
tentaculos que componen ¢l as-
queroso ejemplar. En el caso del
tentaculo superior y ¢l 0jo, serd
necesario inmiscuirnos fisica-
mente ¢n su vida, colocdndonos
en el lugar que ocupa.

En las cavernas oceanicas

Y de nuevo In transit.. El
cuerpe de Hammerfist descan-
$0 y su laser recuperd la energia
necesaria para desafiar de nue-
vo al destino. Bajo entonces a
las cavernas. Fondos y superfi-
cies rocosas, a 10 Km. de pro-
fundidad, le amargarian cons-
tantemente la vida,

Su saludo fue inmediato. Un
sonoro ldser choco contra el ta-
bique que le impedia seguir
avanzando por el mundo que vi-
via bajo el centro de hologra-
mas. Y después otro, y mds, pe-
ro ¢l intento fue en vano. Y co-
moquiera que no deseaba ago-
tar el tiempo necesario (digase
mas de dos horas) para romper
la maldita pared, se limité a dis-
parar hacia arriba, de tal forma
que su ldser rebotara en la pa-
red v se dirigiera hacia el 1abi-
que, que en pocos segundos que-
d¢o fuera de si,

Actud el cuerpo de Metalisis
saltando hacia la plataforma su-

te de la locurna

perior y marché seguidamente
hacia un lugar donde habia tres
escalones, mas o menos, guar-
dados celosamente por unas
criaturas rastreras y babosas.
Penso que lo mas acertado seria
eliminar los bichos y ejercitarse
posteriormente en su saito gim-
nastico para alcanzar la puerta
de arriba.

Una vez dentro advirtio que la
estructura de la nueva caverna
albergaba una especie de preci-
picio o arenas movedizas que de
seguro acabarian con él, Pron-
to, mucho antes de plantearse
cualquier estrategia, se hundid
en el agujero gris y descubrio
que, en realidad, ese pozo incier-
to solo le hacia regresar a la pan-
talla anterior, por lo que descui-
dé cualquier preocupacién y se
echo a la gran vida. Vistos ya los
peligros de la situacidn, decidio
que debia alcanzar de un salto
la plataforma alzada sobre el
agujero. Accedio pues al plano
inmediatamente superior y de un
salto alcanzo ¢l suelo intermedio
desde donde se dejo caer para
continuar el periplo.

Estaba ya Hammerfist un po-
co harto de la monotonia de la
fase cuando se dio cuenta de que
tras esas cavernas, €sos arcos de
roca y esos peces tan pesados,
vivia una especie de hormiga rei-
na, colocada de forma trasera,
de manera que nos ofrecia su es-
tupendo sex-appeal. Furioso por
la aparicion y ademds, desean-
do divertirse comenzo a dispa-

SPECTRUM

La fuerza de Hammerfist le permi-
te enfrentarse a los enemigos.

rar hacia arriba (para hacer re-
botar los disparos) y observo
que su parte de atras se iba des-
haciendo poco a poco, y que in-
cluso la movilidad de sus patas
iba perdiendo atractivo, hasta
que metido en su cuerpo, la re-
matd conscientemente.

—Vaya lio en el gue nos ha
metido Activision- susurré Me-
talisis. Estoy hasta de hacer
siempre lo mismo, que si saltos,
que si disparos. —Acabemos de
una vez-, Concluyo,

Espoleado por la mente de
Metalisis, Hammerfist decidio
emplearse a fondo y terminar de
una vez por todas. Parecia que
el final de aquel infierno se
aproximaba.

Sobre el mismo decorado,
aparecio una montafa de rocas
impidiendo el paso a nuestro hé-
roe que, dectdido a no soportar
ningun tipo de broma, comen-
z0 a machacar la piedra. Los
primeros disparos se dirigieron
desde el primer pixel de la pan-
talla hacia la parte de arriba, los
demas en forma horizontal v
rastrera hasta acabar con el con-
junto de monolitos.

La piedra daba paso a una es-
pecie de refugio al final de la ca-
verna. Los techos seguian sien-
do de roca pero el fondo estaba
algo enladrillado.

—;Como diablos se puede
abrir esa pared?. ;Como coj...7-
exclam¢ Hammerfist,

Metalisis se dio cuenta de que
existia una plataforma camufla-
da en la pared y rapidamente se
subio sobre ella. Advirtio la
existencia de una especie de luz
intermitente a modo de reclamo
sobre la que estampé su cabeza.
Cual seria su sorpresa al obse-
var que inmediatamente apare-
¢id una puerta que daba acceso
a una pantalla recordada grata-
mente por Hammerfist., Mds
plataformas.

La secuencia de plataformas
era constante. Con un persona-
je subia y con ¢l otro bajaba.
Cada plataforma comunicaba
con un nivel superior donde
existia un ordenador que debe-
mOos romper con nucstra cabeza,
Cuando hayamos destrozado el
sistema, accederemos a los pa-
sillos protegidos por los rayos
catodicos.

En ellos, la cuestion es ir des-
trozando los rayos scgun el or-
den de abajo a arriba en que
aparecen. Para penctrar en el 4l-
timo pasillo solamente hay que
destruir ¢l muro situado enme-
dio y va tendremos los lugares
propicios. La accion se compli-
ca cuando vemos que a esos pa-
sillos solo podemos subir con
Metalisis. Deberemos pues cam-
biar de personaje y rapidamen-
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te disparar sobre
los rayos.
Y descansar...

En el exterior

El Océano ha quedado a
nuestras espaldas, [.a vida se nos
acerca fuera ya de ese diabdlico
centro. Pero la organizacion ciu-
dadana en ¢l afio 2045 ha cam-
biado en su forma de actuar.
Domina la belicosidad, la vio-
lencia en todos los lugares,
mientras un gigantesco tanque
termina por eliminar los pocos
sentimientos pacifistas que nos
quedan.

Un complejo industrial nos da
la bienvenida. Humos, verjas y
extranios ciudadanos, mitad ro-
bot mitad no sé qué, nos ace-
chan e intentan eliminarnos. To-
do se reduce a disparar con
nuestro laser sobre el primer
obstaculo. Penetraremos en la
fabrica malolicnte que nos trae
los més pésimos recuerdos, e ire-
mos desactivando los sistemas
de seguridad a basc de cabeza-
zos con ¢l ordenador y demads
destrozos en cajas. El sistema no
estard desactivado hasta que las
luces de emergencia que parpa-
dean hayan sido destruidas por
nuestro rayo.

Al final del corredor existe un
ascensor escondido que nos ele-
vara a la siguiente planta donde
deberemos llegar hasta la puer-
ta. Esta secuencia de saltos cons-
tantes intentaremos llevarla a
cabo sin desesperarnos. Ante 10-
do mucha calma, porque los in-
numerables intentos puede que
no sirvan de nada si la casuali-
dad de la flauta del burro y de-
mas toques de suerie no estdn
COM VOSOLTOS, Pero si queréis un
buen consejo, en la plataforma
antepenultima afinar vuestra
posicion de tal forma que que-
déis justo entre las dos panta-
llas, iniciar entonces una peque-
fia carrera vy saltad lo mas alto
que podais.

Las siguientes habitaciones
pertenecen a la misma cadena de
mantaje, La selucion a vuestros
avatares s¢ encuenira en macha-
car las luces parpadeantes y
abrir un gran boqucte ¢n ¢l te-
cho (en la parte izquierda). So-
bre la plataforma de {ono blan-
CO gue estd en la parte izquiera
nos apoyaremos para saltar al
siguiente nivel, Alli habrd que
disparar contra los obstaculos y
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una vez que nos los quitemos de
encima, machacar la pantalla
del ordenador, Accederemos en-
tonces a fa sala de frigorificos,
neveras y demds linea blanca de
electrodomésticos, donde de
nuevo apareceran las lindas lu-
ces que reclaman nuestra aten-
cion, Saltando de nivel cn nivel,
destrozando las pantallas de los
ordenadores podréis observar
que la salida no existe. Menudo
problema.

Tras largas horas de intentos
en todas las direcciones descu-
briréis que el espacio grisdceo
que queda en la parte superior
derecha, al golpearlo con la ca-
beza descubre una gran puerta.

En las siguientes habitaciones
también existe esa clase de puer-
tas enmascaradas en el decora-
do. Precisamente la que nos
ocupa ahora necesita una ruptu-
ra inmediata de luces para de-
saclivar ¢l sistema, junto a un
cabezazo en la zona de la pared
que queda mas a la derecha.

Esc es el refugio del maestro,
€s¢ que se pone nervioso cada
vez que gastamos nuestro tiem-
po en una pantalla v hace sur-
gir mas enemigos que no dejan
de molestarte. Ahora ¢s el mo-
mento de acabar con él. Prepa-
rate.

Nuestros héroes caminan muy
despacio, casi no tienen fuerzas.
Acaban de destruir los ordena-
dores, como es costumbre, v en
vista de que la situacion no ha
variado comienzan a disparar
hacia los rayos y estructura que
les separa del gran cabezon del
maestro. En el momento en que
la proteccion del maestro esté
neutralizada, sube a la platafor-
ma superior y destruye la parte
inferior de su cara, lanzale en-
tonces directamente hacia don-
de reposa y rematale desde ahi
con toda tu fiereza.

Las rutinas productivas de or-
ganizacion, controles y demas
aspectos en torno al ordenador
central comienzan a explotar.
Una nube de llamas y convulsio-
nes no dejan ver claro lo gue en
realidad estd ocurriendo. Por un
momento el tiempo se ha para-
do y las reacciones de Hammer-
fist y Metalisis se han congela-
do en la imaginacién. La sorpre-
sa ha sido inigualable, jamis
pensaron que pudieran llegar a
realizarlo.

Aun no ha acabado todo, s6-
lo falta que en la mads plena ago-
nia del tirano sedis capaces de
poneros justo debajo v golpearle
con viestra caheza, Naceran dos
nuevas personas v las viejas se
desprenderan de sus antiguos
cuerpos. |

Juan C. Garcia

Comienzo del juego y de tus pro-
blemas; prueba a golpear con tu ca-
beza el ordenador de 1a izquierda
y comprobards como la puerta aca-
ba por abrirse.

Si quieres conseguir Ia apertura de
fa puerta que conduce a la siguiente
estancia destruye con tu cabeza las
dos terminales de ordenador que se
encuentran en la pantalla,

Destruye con tu ldser los repugnan-
tes restos de animales que cubren
las plataformas y después utiliza a
Metalisis para ascender por eflas
saltando hasta la puerta.

De nuevo las cajas son el obstacu-
fo a superar. Ya sabes, nada como
una buena racién de tu laser,

Utiliza los cajones ocultos tras la
mdquina para llevar a Metalisis al
piso superior, y una vez alli destry-

Usa tu laser para destruir los cajones
y. @ continuacién haz lo mismo con Ia
méguina o bien salta por encima de

ye los ordenadoras.

elfla con Metalisis.

Tu objetivo consiste en llegar a la
parte de la derecha; nada mejor
que utilizar a Metalisis para saltar
hasta la plataforma central, evitan-
do asi el abismo que conduce a la
pantafla anterior.

Usa tu ldser apuntando hacia el te-
cho de /a caverna hasta que consi-
gas que al rebotar alcance a la pie-
dra. Después salta con Metalisis ha-
cia la plataforma superior.,

Octipate de destruir los bichos que
reposan sobre las plataformas y
después usa a Metalisis para saltar
de una a otra hasta alcanzar la
puerta.

Destruir esta gigantesca
hormiga es tan dificil como
imprescindible para nuestra
mision; consulta el articulo
y descubrirds como conver-
tirla en picadillo de insecto.

Ya sabes lo que puedes hacer con
esa maldita maquina: o bien hacer-
fa blanco de tus disparos o mejor
atin, saltaria limpiamente utitizan-
do a Metalisis,

Tampoco es diffcil imaginar que
tinas cuantas dosis de laser dejara-
ran tu camino libre hacia la siguien-
te pantalla.

Dirigete hacia la pantalla de la de-
recha sin olfvidar destruir fas luces
situadas en las plataformas que se
encuentran sobre .

Hammerfist es lan contundente comeo su brazo de
martiffa y tan brilfante y [ugable como Jos maviniien-
tas de Metalisis. Todo befleza. Posa de camaiedn, in-
tercambiando su colar (su personalidad) cada vez que
&5 MeCesario, pard que cada nuevn pasa necesite a su
ver de nuestra colaboracian camaleonica.

Las cuestiones estéticas sobiresalen de la misma for-
ma, La situacion grafica alcanza un grado de credibili-
dad incrafble tanto en 2f pajsaje gris post-martem que
en los personajes se hace espectacular, como en ios
grarides personajes que senalan el final de cada fase.

El mevimiento ridiciiiza atras coalidades, demostran-
do a traveés de [as fiics-flacs de la mida coma es posible
avanzar, saltar y legar sin que el sacrificio programat)-
co precise de otros pljetos mds que nuestras manos.
Adaptacse a los saltes de Metalists implica paciencla.
Segdn donde iniciemos a secuendia gimndstica y las
teclas que softemes © presicnemas, fegaremas o no
a la plataforma sigufente. Todo estd diaboficamente
controlado. Explosiones, mecanismos sorprendentes y
demds efectas de sutifeza genial corroboran la alegria

def puio metdlica gue exhibe en sus carnes ef asfuer-
zo de (a blisqueda de un cuerpo propio. Ahcra, Ham-
merfist, despidete de Metalsis, pena no fo hagas més
diffcil. Ya se han sucedicc demasiadas situacionss ten-
sas ¢ rebeldias incompetentes frente af ordenador.
Cangzeo gente pue ha defade ef ordenador para
siempre, desde que la sequinita pantaila les neqgo la en-
trada. Su estampa de adio y crispacicn continua fren-
te af juege les hundia. Pera niunca sabrdn gue era una
de las mds fdciles, v que a continuacion cada habita-
cidn sard un tormento, no siio por @ intaligencia de
los adversarios p por fa mafa idea de programadores,
sine, mds ain, por la impalencia gue (e invade cuan-
do perrnaneces mas de seis aros en el mismo fugar.

Vo cabe otro
ruego. jQue Dios
beatifique a Jos
que lo han con-
seguido! A
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Final del camino (en esta primera fa-
se). Destruye a los enemigos y al orde-
nador y se te concedera el acceso al si-
guiente nivel,

Paciencia y habilidad son las claves
de esta pantalla, pues la puerta so-
fo se abrird tras destruir un nume-
ro determinado de esferas.

Para caminar por las plataformas
moviles utiliza a Hammerfist para
bajar y a Metalisis para subir.

Detrds de Jas cajas estd escondida
fa puerta de salida; da buena cuen-
ta de ellas con tu liser.

Convierte de nuevo en anicos la
terminal de ordenador y des-
pués dirigete a la puerta de fa
derecha.
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Si lanzas tus disparos hacia la parte su-
perior conseguiras que estos al rebo-
tar alcancen a la piedra. Lanza tu ldser
horizontalmente para terminar de des-

Estds en la sala de descompresion;
golpeando la puerta podras acceder
a las profundidades marinas,

Dispara contra el obstaculo que te
impide el avance hasta que lo des-
truyas, sin dejar de prestar atencién
al util cable que pende cerca.

Destruir este monstruoso bicho es una
cuestion de paciencia y habilidad: ve
destruyendo una a una sus partes vi-
tales {pinzas, tentdculos, boca y ojo)

Utiliza ef Iaser de Hammerfist para
convertir en anicos ef obsticulo que
te separa de la iitima pantalla de
esta fase.

truiria.

hasta gue explote.

Esta vez en lugar de una sola pie-
dra lo que tenemos frente a noso-
tros es una auténtica montana en
minfatura. Combina disparos hori-
zontales con otros dirigidos al te-
cho de la caverna hasta que consi-
gas destruirla.

Goipea con tu cabeza el peque-
Ao recuadro negro de la pared
y descubrirds con sorpresa como
ante tus ojos aparece una puer-
ta octifta.

HoaE ul aa

En estas dos pantalias tenemos que
realizar varias acciones sucesivas,
En primer lugar deberermos dirigir-
nos -utilizando las plataformas
méviles- hasta la parte inferior de-
recha de la pantalla de abajo, des-
truyendo en nuestro camino las dos
terminales de ordenador. A conti-
nuacion romperemos el tabique
medio destruido y luego subidos en
las plataformas, utilizaremos el /13-
ser de Hammerfist para destruir los
raycs en orden de abajo a arriba,

La
combinacion
de las
cualidades de
los personajes
nos permitira
conseguir
nuestro
objetivo

Repite la maniobra de las luces
y a continuacién utiliza ef ascen-
sor para llegar a fas plataformas
superiores. Ahora salta de una
a otra hasta qgue alcances la
puerta situada en la pantalla an-
terior.

Si destruyes la luz de Ja izquierda
se abrira un boquete gue permite

a Metalisis saltar hacia la platator- §

ma superior. Allf encontrards otro
ordenador listo para destruir.

v

Encdrgate como siempre de fas fu-
ces y de las pantallas, y encamina-
te hacfa la plataforma superior de-
recha, donde encontrards una puer-
ta oculta.

De nuevo una puerta camuflada y de
nuevo mas luces; no esperardas que te
digamos lo que tienes qué hacer ;no?.

Y por tin cara a cara {jy tanto!) con i
maestro. Acabar con &l es una ardua
tarea, pero no dudamos que gracias a
tu destreza y a nuestro articulo lo con-
seguirds.
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SI TE HAS QUEDADO ATASCADO EN LAS CATACUMBAS O NO SABES

Sl g

COMO SORTEAR A BIFF, EL NAZI, EN EL CASTILLO BRUNWALD 0O

QUIZAS TE RESULTAN IMPOSIBLES LAS TRES PRUEBAS DE FE DEL
TEMPLO EN ISKENDERUM...

ES INDISPENSABLE QUE TE COMPRES EL LIBRO DE PISTAS DE

Ultima

El libro incluye pistas sobre todo el juego; mapas de las catacumbas, el castillo y el
zepelin; desarrollo de la aventura paso a paso; en suma, todo lo que puedas necesitar

JUCASFILM

C;'uzada

28016 MADRID. TEL. {91) 457 50 58

para resolver esta fantastica aventura.
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TTuLo SPECT | AmsT | com | msx | 2015 |RC3Ve | AMIS B8 yivuro S R nyuLo SPECT | AmST | cOM | msx | 273 |RESV | MG
Adidos Champ. Soccar 975 | 975 | 975 1.900 | 2.250 | 2250 APB 995 Acien Battles (War G.) | 1.200 | 1.200 2.250 | 2,450 | 2.450
Adidos Tie Break 975 | 975 975 1900 | 2.250 | 2.250 California Gomes 995 UEGOS A 195 After the War 545 | 545 | 1.200 | 545 | 1.950 2.500
AN Dog Goos fo Heavan 5.500 { 5.500 [W Circus Games 1250 | 1.250 J pins: Alrered Beast 545 | 545 | 1.200 | 3545 | 1.900 1995
Bubbla + 975 1.900 | 2.250 | 2.250 D. Thonsan O. Challeng. 995 Angel Niato Pole 500 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 [ 2.850 | 2.850
- 2250 | 2.250 Drillor 1.250 | 1.250 SPECTRUM Beoch Volley 975 | 975 | 975 1.900 2250
Cycles 1.200 | 1.200 | 1.200 1.950 | 2.500 | 2.500 Froedon 1.250 | 1.250 West Bank, Star War, El Black Tiger 1.200 | 1.200 | 1.200 1,900 2.250
Dames Simulator 2250 | 2.250 B G. Nius 995 Imperio contraataco, Blood Money 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | 2.250 | 2.250
Dan Dare (1Y 1.200 | 1.200 | 1.200 1.950 | 2,500 | 2.500 Games Summar Edition 995 Sgrizan, Saimazon, Bomber 1.200 | 1.200 | 1.200 1.90C | 2.850 | 2.850
Dynasty Wars 1.200 | 1.200 | 1.200 1.00 2.250 HEM. 995 Phantomas, Ace of Ace, Costle Master 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | 2.250 [ 2250
East vs Wast 2250 | 2.250 Jobata 905 | 995 Robotscape Cazofantasmas Il 545 | 545 [ 1200 | 545 | 1.900 | 2850 | 2.850
Eicapa from the Planat 975 | 975 | 975 1.800 2.250 Los Picapiedras 495 Colossus Chess X 2950 | 2950
F-15 Stnkeo Eagle 1.350 { 1.350 | 1.350 2250 | 3.900 | 3.900 Ninja Mission 205 005 AMSTRAD Cozyme! 1.200 | 1.200 | 1.200 { 1.200 | 1.950 | 2.500 | 2.500
Garfietd il 1.200 | 1200 | 1.950 2,500 Pacmania 495 : Cyberball 7.260 | 1.200 | 1.200 1.900 | 2250 | 2.250
fewioono 975 1975 1.995 B Peter Boodrdey's Filbol 495 West Bank, Sgrizan, Defender of the Eorth | 1,200 | 1.200 | 1:200 2.250 | 2.450 | 2.450
Hostages 975 | 975 | %75 | 975 | 1.900 [ 2250 | 2.250 Ranegade 695 Rocky, Toys, Ace of Ace, DCouble Dragon || 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1950 [ 2.500 [ 2.500
Imposamole 975 | 975 | 975 1.900 2.230 Retomo del Jedi 295 TR-92, Rescate Dr. Doom Ravenger 1.100 | 1.100 | 1.1¢0 1.995 | 2250 | 2.250
Jungls de Cristal 2850 Roller Coaster Rumbler | 1.250 | 1.250 F-16 2250 4,995 | 4995
Kennedy Approach 1,200 2.250 Run the Gauntlet 995 COMMODORE Football Man. W. C. Ed, | 1.200 | 1.200 [ 1.200 2250 | 2.450 | 2.450
Khataan & 2250 | 2250 Sidewinder 205 995 West Bcnk' Deucﬁvqtors, Football Manager (1 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 | 2.450 | 2.450
Kick Off (1 1.200 | 1.200 | 1.200 2.250 | 3.995 | 2.450 Sky Fox 905 | 995 Dan Dare, Golf Goxza Super Soccar 875 | 875 | @75 1.995 2.250
Klax 975 | 975 | 9#5| 975 | 1.900 | 2.250 | 2.250 The Jungle Baok 1.250 | 1.250 e Gunship 1.350 | 1.350 | 1.350 1.900 | 3.990 [ 3.990
Kung Fu 1.200 | 1.200 1.200 ] 1.950 | 2.500 Tiburon 295 Hommerdist 1.2060 | 1.200 | 1260 1.900 | 2.250 [ 2.250
Mad Mix It 1200 [ 1.200 | 1.200 | 1.900 Xenon 995 | 995 MSX Heavy Metal 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 [ 2.250 | 2.250
#Magic Jhorson Basker | 1.200 [ 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 | 2.500 Zony Galf 995 1 995 - Hallrcider 2.250 | 2.250
Midnight Resistance w75 | 975 | 975 1,900 2.250 Rocky, Arquimedes XXI, Hiot Rod 1.200 | 1,200 | 1.200 1.900 2250
Maundial Fotbol {OPERA} | 1,200 [ 1.200 1.200 | 1.900 | 2.850 | 2.850 e‘! %‘CTI&?‘S. Don Cayetano, Buzo, Itakia 90 (DRO) 1.200 | 1.200 [ 1,200 | 1.200 [ 1.950 | 2.500 | 2.500
Resolution 101 3.900 | 3.900 GA Road Racer, Robber, Italia 90 (ERBE) 1.200 { 1,200 | 1.200 1.200 | 2250 | 2.250
Ratox : 2.250 | 2250 TITULO PRECIO Sabotaje, Alfa centauro lack Nicklaus Golf 1.500 { 1.500 2.500 | 2.500 | 2.500
Shadow Warrior 975 | 975 | 975 1.900 2.250 Paseo por Hyde Park {Inglés Manchester United 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 2.250 | 2.450 | 2.450
Sim City 1.350 | 1.350 2.250 | 3.900 | 3.900 e ceeeon | 4995 AMSTRAD DISCO Mortadelo Il 1.200 | 1.200 1200 | 1.950 | 2.500 | 2.500
Simulador de Tennis 1.200 | 1.200 1,200 | 1.950 | 2.500 °,'°d° Big l:;:f“:f"i‘ 'T:‘*“?- 4995 M 995 Pras Minja Spint 1,200 | 1.200 | 1.200° 1.900 2.250
Sirwood 1200 | 1.200 1200 | 1.900 | 2.850 | 2850 g rord lnalés 2 | ag0s p ‘0. Prohibition. Los Out Run 545 | 545 [1200 | 545 | 1.900 | 2.250 [ 1.995
Shate or Die 7,200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 2,500 Matemdticas (11-12 afos) ... | 4.995 acmdnig Jro noion go Pack Genial 7.200 | 1,200 | 1.200 | 1.200 | 1.900
Sy Spy 975 975 975 1.900 2.250 Matemdticas (12-13 afios) ... | 4.995 P1C0P|ed70; EqU‘PO A, Pack Matal Action 1,450 | 1.450 | 1.450  1.450 | 1.950
Snoopy 7,200 | 1.200 | 1:200 1950 | 2.500 | 2.500 (W] Matemdticas :}1};:22; ol B4 Peter Breadsley, Red Pimball Magic 875 1.995 | 2.250 | 2250
Top up 2500 | 2.250 Los tres cerdifos so divierten (4'- I October Pipemanio 1100 | 1.100 | 1.100 1.995 | 2.250 | 2250
Turrican 975 975 975 1.900 2,250 Fahos) ... 3.995 Playar Managor 3.905
Yendetta 1.200 { 1.200 | 1.200 1.900 2,250 Pls;guc’:::]ador d-ul tesaro (9 2995 A e e T Pawer Drift 545 545 | 1.200 545 | 1.900 2.250
Woll Streat 7350 3.900 | 3.900 Los peguaitos castores en ot | Power Magic 975 | 975 975 | 1.900
Widow Wirard 2.250 | 2.250 bosque {7-10 afos) . . . . . . 3.995 Pro Yennis Tour 1.200 | 1.200 | 1.200 1.900 | 2,850 | 3390
Rainbow laland 975 | 975 | 975 1.900 2250
Scramble Spirit 1.200 [ 1.200 [ 1.200 | 1.200 | 1.900 2.250
Senda Salvaje 1.200 | 1.200 7.200 | 1.900
Sherman M4 Tank 1.995 | 2250 | 2.250
Si piensas cambiar de ordenador, MAIL SOFT te lo pone en casa (en cualquier i 1200 | 1200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 | 2.500 | 2.500
punto de Espaiia) en menos de 24 h. y a estos precios. Y sin gastos de envio Sanic Boom 1.200 | 1.200 | 1.260 1.900 2.250
: N . Spoce Ace 9.995
Space Harrier (I 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.900 2,250
Siridar @75 | 875 875 1.900 | 2.250 | 2.250
Sarip Poker Il 545 | 545 | 545 | 545 | 1.950 | 2.250 | 2.250
Super Wonder Boy 975 975 975 1.900 2.250
ATARI Tannit Cup 875 1.095 | 2.250 | 2.250
Test Drive il 1200 | 1.200 [ 1.200 | 7.200 | 1.950 | 2.500 | 2.500
The Shadow of the Beost 975 " 2250
520 ST FM + 20 juegos regalo: After Burner, R-TYpe, 7 Tom y Jorry Il 975 | 975 | 975 1.900 2250
Out Run, Xenon, Super Hang-on, Double Dragon, Traosure Trap 3.990 | 3.990
Predator, etc. + 7 utilidades. AMIGA 500 + 20 programas de regalo + Modulader + Eﬁéﬁ:%ﬁ:’gt‘n“) 1200 | 1.200 e g% g:ggg
VA incluid F-29 Retaliator + Rainbow Island + Escape from the Planet Worl Cup 90 1500 | 1.500 3145 =
64,900 ptas. (IVA incluido) of Robot + Deluxe Paint Il e - TN B
: 1B 900 ptas. (IVA INCLUIDO) n :
ATARI STE 84900 + 20 juegos + 3 utilidades 88.900 ptas.
P CON MONITOR .........ooee.n. e 138.000
ATARI 1040 STFM-94.900 ptas. (IVA_mcIt{ldo) MONITOR 10845 1 1iirrrrrsrmeeneeeees 54.000
ATARI 1040 STE-119.900 ptas. (IVA incluido) AMIGA 2000 + MONITOR .................. 225.000
Transtape [SP) 7900  Modulador TV (AMS) 9.900
!nteggc)u Kempston  |para 2475 gubh{&tg?]ne {AMS) }25%
. etet .
STAR LC-10 Color ....... 49.900 ptas. feperface muw 571 3895 Interface copiader audio (C:
STARLC-T0B/N ........ 39.900 ptas. [l ™% JE 05 fopode 0 89 ° - 1900
" Cartucho color .......... 1.695 ptas. Coble casette (+3) 1.200 Sin puante 2900
¥ . T Disco Pack + 3 29 #DQ Inferface senido P 44
o \l0discos 31/2 Cartucho 8/N ... .. e 995 ptas. Discology + 3 2.9% Joiick Zora Tera ¢ Iku?mc 7
1.290 Tasword {costellono] (43 5295
¥ 7 Hepoft Dev Poc | S 5295 Cable suroconector (ATARI)
50 discos 3 1/2 IGA I LAMS) 16.500
5.900 cOMPLEmENTOS AM
NOMBRE TITULOS PEDIDOS PRECIO
APELLIDOS
DIRECCION COMPLETA
MSX POBLACION PROVINGIA =
CARTUCHOS TELEFONO C.P.
MODELO ORDENADCR
NEMES!S 1 5900  KINGS YALLEY Il 4900 N.¢ CLIENTE LILISTADO DE PROGRAMAS 0
O NUEVQ CLIENTE
NEMESIS 4900  KONTRA [(MSX Ii) 4.900 FORMA DE PAGO: GASTOS DE ENVIO 200
F1 SPIRIT 5900  METALGEAR 3.900 CONTRA REEMBOLSO TOTAL




CODIGO SECRETO

Chase H.Q.

Redefine las teclas como
SHOCKED y Enter. Ahora
verds como te sale un
"cheat menu’" que te per-
mite, pulsando la tecla 1 vol-
ver a comenzar el nivel, pul-
sando 2 pasar a la siguien-
te fase, pulsando 3 ver ¢l fi-
nal del juego y con la tecla
4 anotarte una vida extra, Si
tenéis un 128k, durante el
juego podéis puisar cual-
quiera de estas teclas y ve-
réis las diferentes animacio-
nes del logo del programa.
Ademas, con el 6 podras in-
troducir tu nombre en la ta-
bla de records con una pun-
tuacion de 87654321,

lain Neldrett
{Madnid)

Tuareg

Si crees que hay demasia-
dos enemigos dentro de los
edificios prepdrate para el si-
guiente truco:

Matad al guardian de de-
lante de la casa, entrad y sa-
lid inmediatamente. Salid de
la pantalla y volved a entrar,
Rapidamente volver a entrar
en la casa, ;a que ahora so-
lo hay un enemigo dentro?
De nada.

F. Javier Cobano
(Sewvilla)

Cabal

Dos pokes para este jue-
go nos ha enviado un lector
de Murcia:

POKE 31651,n donde n es
el ndmero de vidas del juga-
dor 1

POKE 31668, n para el juga-
dor numero 2.

Antonio Moreno
(Murcia)

Mambo

SPECTRUM

MSX

Myth

Cuando terminéis la par-
tida aparece un menu que
os deja elegir entre dos op-
ciones; volver a jugar en el
nivel actual ¢ empezar de
nuevo desde el principio. Si
estas en el nivel inicial elige
la segunda opcion, pulsa
BREAK y veras como apare-
ce en pantalla el mensaje
STOP THE TAPE. No te preo-
cupes a los pocos segundos
volverds a empezar la parti-
da pero esta vez con vidas
infinitas.

fgnacio Prini
(Cédiz}

Capitan Trueno

La clave de la sequnda fa-
se en la versidn disco es:
270653

Alajandro Buitrago
(Madrid)

Los Intocables

Si pones en |a tabla de re-
cords el nombre del hombre
mas duro del cine; HUMP-
HREY BOGART podras pasar
de nivel pulsando durante e
juego simultaneamente las
teclas QWE.

Miguel A, Selles
(Alicante)

Sol negro

Si puisdis a fa vez las letras
gue componen la palabra
DANGEROUS obtendréis el
dcble de energia.

G. Conesa Zamora
(Murcia)

Sol negro

Para que vuelva a brillar el
Sol en este super-programa
pulsad a la vez |as teclas F5,
1.6,2 y STOP, jAle hop! In-
munidad total.

G. Conesa Zamora
(Murcia)

Altered Beast

El hermano de Gonzalo
nos manda también un tru-
guito. En este juego con
0,G,T.Y,J,U pulsadas a la
vez verds como pasas de fa-
se.

0. Conesa Zamora
{Murcia)
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Si en la primera pantalla
presionas las teclas de saito
eizquierda {Qy O) y sin sol-
tarlas dejas que te manten
te teletrasportards a una
pantalla donde hay un
duende que dispara hacia
una puerta.

Sal de ahi y cuando se
mueva el Sol Negro de tu
marcador aprieta repetida-
mente espacio, veras comao
apareces junto al Templo
del Scl.

Para matar a cualquier
duende disparale hasta que
se te acerque, cuando co-
mience a saltar deja de ame-
trallarle para que no reca-
liente tu arma. Si empieza a
bajar vuelve a disparar y re-
pite la operacidn hasta que
ie elimines.

David Cortés lzquierdo
(Valencia)

Amanece sobre las aguas
del golfo de Méjico.

Un pequefio barco
navega en silencio
procedente de Cuba,
lugar donde ha llenado
sus bodegas con los
viveres, herramientas y
municiones necesarias
para que el unico
pasajero de la nave,

un arquedlogo

y aventurero llamado
Doc Monro, pueda
completar con éxito la
exploracion que desea
realizar en la peninsula
de Yucatan, cuna de

la civilizacion maya.
Sin embargo, en el
espacio de pocos
minutos el cielo
comienza a poblarse
de densos nubarrones
y se desata una
tormenta que hace que
el, hasta entonces,
tranquilo mar se
embravezca.

Grandes olas comienzan
a formarse poniendo
en peligro la seguridad
del barco, una de las
cuales arranca el palo
mayor y destroza

las velas.

uando, no mucho tiem-
po después, la tormen-
ta desaparece con la
misma celeridad con la que lle-
26, ¢l paisaje ha cambiado no-
tablemente pues del barco solo
quedan algunos tablones flotan-
do sobre la superficie del agua,
junto a los restos de las velas y
el cordaje. Agotado pero vivo,
Doc observa una orilla a lo le-
jos y decide nadar hacia la cos-
ta antes de ser pasto de los tibu-
rones que han acudido atraidos
por el fragor del naufragio.
Solo, sin ropa y sin armas ni
viveres, Doc llega a la playa nor-
te de Cozumel, pequeria isla si-
tuada al este de la peninsula de
Yucatan, Al explorar la playa
descubre un viejo embarcadero
que le indica que, con toda se-
guridad, debe hallarse cerca de
un lugar habitado, pero antes de
adentrarse hacia el interior exa-
mina las canoas situadas junto
al embarcadero y encuentra en
una de ecllas unos pantalones
cortos que, aunguec viejos y em-
papados, s¢ pone inmediata-
mente para evitar llamar la aten-
cion de los posibles pobladores
del lugar. En el extremo este de-
la playa encuentra ademads un
haston.

El poblado de San Marcos

Al sur de la playa se encuen-
tra el poblado de San Marcos,
un pequeio nucieo humano en
el que se desarrollaran las aven-
turas de Doc en esta primera
parie, Ignorando de momento
lugares que tendrd ocasion de vi-
sitar posteriormente, Doc entra
en la escuela y coge una barra de
hierro con la que vuelve & fa pla-
ya, exactamente a la misma lo-

calidad del comienzo, observan-
do que la marea ha traido a la
orilla uno de los barriles que
transportaba el barco hundido.
Con la ayuda de la barra de hie-
1o Doc abre el barril y saca de
su interior un paquete. Desgasta-
do por la humedad, ¢l paquete
se deshiace en las manos de nues-
tro aventurero y con ¢l los fajos
de hilletes que guardaba en su
interior. Por suerie el paquete
contenia también algo de dine-



ro en metdlico, exactamente 88
pesos mejicanos.

Con el dinero en su poder Dog
se dirige al mercado dispuesto a
adquirir una serie de objetos que
le ayudardn en sus pesquisas. De
ese modo recorre las cuatro pan-
tallas del mercado comprando
un vestido, un aguacaic y un za-
pote. A continuacion se dirige a
la iglesia y observa al cura que
camina apoyandose en los ban-
cos para disimular su cojera, de

lo que deduce que el baston gque
encontréd en la playa posible-
mente le pertenece, Para ganar-
se [a confianza del cura Doc in-
troduce un peso en e] cepillo de
las limosnas y a continuacion le
entrega el baston, momento en
el que ¢l cura agradecido le in-
vita a pasar a la sacristia,
Una vez alli, el cura expresa
su intencion de preparar un co-
cido tipico de la regién pues es-
tima, con toda razén, que Doc

debe encontrarse hambriento,
pero sefiala que le fata ¢l fruto
m4s importante. Doc le entrega
el aguacate que comprd en el
mercado y de ese modo el cura
prepara un sabroso guiso de
iguana y aguacate que Doc de-
vora sin reparos. El cura recoge
la mesa y entrega a nuestro ami-
go una carta.

Suponiendo que la carta esta
dirigida al maestro, Doc vuelve
a la escuela y entra en el despa-

SPECTRUM

Solo, sin ropa y sin armas ni vive-
res, Doc llega a la playa norte de
Cozumel.

SPECTRLM

En la taberna conoceremos a tres
pintorescos personajes: el taberne-
ro, la chica y el borracho.

cho del maestro, no sin antes lla-
mar educadamente a la puerta
para ¢vitar que el maestro e re-
chace. Una vez en el despacho,
Doc exanina la pizarra y el ma-
pa que cuelgan de la pared y en-
trega al maestro (sin abrirla an-
tes, pues de ese modo demostra-
ria una insana curiosidad) la car-
ta que antes recibio del cura. El
maestro la lee presuroso, obser-
va a Doc por unos instantes y le
hace una enigmatica revelacion
de la que nuestro amigo extrae
un importantisimo dato: «lIx
Chell», el nombre del templo de
la Diosa del Amor. Antes de
marcharse, tras oblener una im-
portante pista del libro que lee
¢l maestro, Doc le entrega el za-
pote que compro en el mercado,
momento en el que ¢l maestro
repara en que Doc estd descal-
zo y, compadecido, le entrega
sus propias botas. Sin perder un
instante, Doc se las pone vy sale
de nuevo a la calle.

Doc sale de la escuela y deci-
de entrar en la taberna del pue-
blo, lugar donde obscrva a tres
pintorescos personajes: el taber-
nero que lava vasos tras el mos-
trador, un ruidoso borracho que
pronuncia frases incoherentes y
una hermosa joven sentada tras
una de las mesas que comienza
a mirarle con una mezcla de
atrevimiento, coqueteria y timi-
dez. Tras escuchar at borracho,
Doc decide ganar su amistad
comprando y pagando un vaso
de ron al tabernero y entregan-
do el vaso al borracho, el cual
a continuacion comienza a pe-
dirle dinero, Doc le entrega un
peso vy el barracho, agradecido,
le da la llave de su casa.

Nuestro héroe concentra aho-
ra su atencion en la chica v, de-
duciendo que se trata de una
prostituta, decide entabiar con-
versacion con ella, Observando
que Doc parece hacerle caso, la
chica vence parte de su timidez
y comienza a lanzarle sutiles be-
s0s v guinios, Doc decide romper
el hielo y la besa, momento en
el que la chica le invita a ir con
ella, a lo que nuestro amigo con-
testa que si. Observados por el
tabernero, Doc vy la chica salen
discretamente de la taberna y se
dirigen a la playa.

Una vez alli, ia chica solicita
a Doc 30 pesos por sus favores,
pero nuestro amigo observa una
mezcla de tristeza y terror en la
joven que le indican gue la jo-
ven no ha escogido su profesién
por propia voluntad. Por tanto
contesta que no y se ofrece a

ayudarla. La joven estalla en so-
llozos y le confliesa que el taber-
nero le obliga a realizar su sor-
dido trabajo y que desea inten-
samente salir de la miseria en la
que vive. Compadecido, Doc le
da el vestido que compré en el
mercado. La joven, asombrada
al observar que existen hombres
de buen corazén que no sola-
mente desean abusar de ella,
agradece profundamente a Doc
su gesto v, tras ponerse el vesti-
do, promete seguirle a todas
partes. Nuestro héroe ha gana-
do asi una fi¢l companera que
tendra un importante y drama-
tico papel en las aventuras que
les quedan por correr.

Para evitar que el tabernero
intente impedir que la joven le
acompaiie, Doc regresa al pue-
blo a partir de la localidad del
embarcadero para evitar asi en-
trar en la taberna. Siempre en
compaiiia de [a chica regresa al
mercado y compra la botella, el
quinqué v la caja de cerillas
{chisquero en la version Ams-
trad). Abre la botella, recoge el
tapon gue cae al suelo en ¢l mo-
mento de abrirla, y se dirige a la
pantalta del mercado en la gue
se vende el petrdleo contenido
en una garrafa. Cuando el ven-
dedor solicita un objeto para
guardar el petréleo, Doc le en-
trega la botella y a continuacidn,
tras abrir el quingué, vacia par-
te del contenido de la botella en
el mismo, cerrando a continua-
cion tanto la botella como el
quinqué pues shora ambos se
encuentran llenos de peirdleo.

Las altimas acctones de ¢sta
fase consisten en utilizar la lla-
ve para abrir la casa del borra-
cho y, tras entrar en ella, sacu-
dir la estera para recoger la sor-
tija que se encontraba enredada
entre sus pliegues. En compafiia
de ta joven, Doc regresa a la sa-
cristia y alli observa sorprendi-
do un didlogo entre la chica y el
cura que le revela que la joven
s¢ llama Zyanya y es la herma-
na del sacerdote. Ambos se di-
rigen ahora al despacho del
maestro (llamando antes a la
puerta) y al salir el maestro le
entregara a la joven un objeto
que Doc no alcanza a ver pero
que serd de vital importancia
mas adelante.

Dirigete ahora hacia el sur
hasta la dltima pantalla de esta
fase. Cuando intentes avanzar a
la siguiente localidad ¢l ordena-
dor te indicarad que vas a entrar
en la Zona Il y debes salvar tu
posicién. Si en este momento

}

MICROMANIA 65



SPECTRLM

LOZURIEL

LI,

En el mercado Doc conseguira una
serie de objetos imprescindibles a
sus pesquisas.

SPECTRUM

El cura entregara a Doc una carta
dirigida al maestro.

has conseguido 50 puntos y ¢s-
tas en posesién de los pantalo-
nes, las botas, la sortija, la ba-
rra de hierro, ¢l quinqué ileno de
petroleo, la botella llena de pe-
troleo y la caja de cerillas, 1a po-
sicidn que acabas de salvar te
permitird completar con éxito la
segunda fase.

Camino del templo

Siempre acompaiiado de
Zyanya, Doc se interna en la sel-
va que separa San Marcos del
centro de la isla. Dado que una
localidad al sur aparecerian
unos bandidos que le robarian la
sortija, Doc decide guardarla en
la caja de cerillas pues de ese
modo los bandidos, al ver que
Doc no lleva nada de valor, ni
siquiera se molestardn i atacar-
le. Este aspecto solamente se
aplica a la versién Amiga.

Tras avanzar dos localidades
hacia el sur, nuestros dos ami-
gos [legan a una encrucijada de
la gue parten dos caminos, uno
hacia el sureste y otro hacia el
suroeste. Doc decide tomar el
camino suroeste pues conduce,
atravesando peligrosas zonas
pantanosas en las que las botas
le protegen de Ia mordedura de
los escorpiones, a las proximida-
des de un grandioso templo ma-
ya., Cuando Doc intenta avanzar
hacia el sur para entrar en ¢l
templo un campo de fuerza se lo
impide, pero basia con pronun-
ciar el nombre de la Diosa del
Amor tal como dijo ¢l maestro
para que el campo de fuerza de-
saparezca.

En el templo de Ix Chell

Una vez dentro del templo co-
mienza la parte mas dificil de to-
da la aventura. El templo cons-
ta tnicamente de cuatro panta-
Itas, pero por desgracia sola-
mente en la primera de ¢llas hay
la suficiente luz natural como
para ver sin problemas. Como
ya habréis supitesto, con la ayu-
da del quinqué y las cerillas po-
dremos conseguir luz para orien-
tarnos en esas pantallas oscuras,
pero el problema consiste en que
¢l petroleo del quinqué se apa-
ga muy rapidamente y si perde-
mos el tiempo con movimientos
inutiles nos quedaremos sin luz
antes de realizar todos los pasos
necesarios. No solamente no es
posible realizar ninguna accién
util sin luz, sino que ademds si
permanecemos mucho tiempo a
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oscuras sufriremos mordeduras
que daran fin a la aventura. Por
tanto resumimos telegrafica-
mente los pasos a dar a partir de
ahora pues estimamos que esta
parte tiene una dificultad nota-
blemente superior.

—En la pantalla inicial del
templo sacar una cerilia de la ca-
ja (inicialmente disponemos de
cuatro y todas son necesarias) y
dejar todos Jos objetos menos la
cerilla y 1a barra de hierro. Ca-
minar hacia ¢! oeste. Encender
la cerilla y podremos observar
un altar rodeado de cascotes.
Examinar los cascotes y apare-
cerd una vibora dispuesta a ata-
carnos. Matar a la vibora con la
barra de hierro, momento en ¢l
que la cerilla se apagara v, al
guemarnos los dedos, nos obli-
gard a dejar caer la barra de hie-
Iro. A oscuras, regresar rapida-
mente hacia el este. Al matar a
la vibora evitamos que ésta nos
muerda mas adelante.

—Coger otra cerilla de la ca-
ja, coger la botella y abrirla,
avanzando por tanto hacia el
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1 Pantalones
2 Baston
3 Barra
4 Garrafa
— Vestido (25) regresar a la panta-
Camisa (15) lla inicial.
11 12 5 Botella (10) —Ahora ya po-
= Qag;:t‘:‘(g)(s) demos trasladarnos
6 Quinque (25) rapidamente hacia
Manta (20) la derecha. En esta
13 Chisquero (4) nueva pantalla hay
% E L= u a’i'?l‘;hase)(”) una tumba cuya lo-
Municiones {5) sa puede ser des-
ﬁ 8 Barril, paguete, trulc!a con la barra
45 billetes (88 pesos) de hierro, quedan-
og=S1erd - suctig do al descubierto
10 Taberna
11 Iglesia unas escaleras ha-
12 Sacristia cia la cdmara mor-
13 Escuela tuoria. Dado que
=g : : 0
P Perdido en la es imprescindible
sejva
que Zyanya nos
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oeste con la unica compaiiia de
la cerilla y la botella abierta.
Una vez ¢n la oscuridad encen-
der la cerilla, vaciar la botella
sobre el musgo que cubre &l al-
tar y quemar el musgo. Nueva-
mente la cerilla nos quemara y
nos obligara a dejar todos los
objetos que llevdramos. Volver
a la pantalla inicial,

—Coger una nueva cerilla y
con ella volver a la pantalla oes-
te. Una vez alli, encender la ce-
rilla y mover la piedra que ha
quedado al descubierto sobre el
altar al desaparecer el musgo

Zona |
1 Cascabel 9 Cajén
- 2 Figurilla 10 Bandidos

L, * 2 3 Collar Bonampak 11 Templo
4 Collar Yaxchilan 12 Altar
5 Collar Uaxactum 13 Tumba

10 6 Collar Palenque 14 Turk

PE—=Q—bp 7 Collar Uxmal 15 Duefio del barco

8 Loro 16 Final
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que lo cubria, pues de ese mo-
do conseguiremos activar un
mecanismo en la pantalla que
aun no hemos visitado. Repre-
sar a la pantalla inicial.
—Coger la tltima cerilla y el
quingué. En la pantalla de! al-
tar encender la cerilla, encender
el quinqué y apagar la cerilla
pues en caso contrario nos vol-
veriamos a quemar y el quinqué
encendido explotaria al caer al
suelo (lo mismo ocurrira si tene-
mos la mala idea de abrir el
quinqué cuando estd encendi-
do). Coger la barra de hierro y

acompaiie serd necesario pedir-
le por dos veces que venga con
nosotros para Conseguir que
venza su miedo.

—DBajar a la cdmara, momen-
to en el que la loseta que separa
la cAmara de la pantalla superior
se cerrara, Hemos llegado a la
presencia de un sarcoéfabo con-
teniendo a {a Diosa de Cozumel,
una imagen de indescriptible be-
lleza. Examinala dos veces y la
diosa, tras abrir los 0jos, te mi-
rard fijamente haciéndote per-
der Ia nocion del tiempo vy la rea-
lidad. Al verte en ese estado
Zyanya te entregard el objeto
que le dio el maestro, un frasco
que contiene un ¢lixir contra el
mal de amorcs., Tras cogerlo,
abrirlo y beberlo desaparecera el
hechizo de la mirada de la dio-
sa, momento en el que, libre del
influjo de su mirada, observaras
que la diosa es una vi¢ja momia
y que a su iado hay una figuri-
lla de jade que debes coger ra-
pidamente. Cerrando los ojos de
la diosa conseguirds que la lose-
ta vuelva a abrirse, bastando
con teclear arriba-oeste para lle-
gar de nuevo a la pantalla ini-
cial. El quinqué se apagara muy
pronto (si no o ha hecho ya),
pero has completado el objetivo
de esta parte del juego: conse-
suir la figurilla de jade.

{Nota importante: toda esta
iltima explicacién es directa-
mente aplicable a la version
Amiga. En las versiones de 8
bits no hay caja de cerillas sino
un chisquero que sirve para ¢n-
cender un quinqué que, por
suerte, dura un poco mds y per-
mite realizar con su luz todas fas
acciones de las tres primeras ce-
rillas).

Los collares magicos y
la maldiciéon de la diosa

Antes de salir del templo ase-
gurate de que tlevas la figurilla
de jade y la caja de cerillas con
la sortija en su interior. Una vez
fuera la luz del sol parece mas
viva y real que nunca, ahora que
has sido capaz de vencer el hechi-
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Pronunciar e! nombre de la diosa
del amor nos abrira las puertas del
templo.

70 de 1a diosa del amor. Feliz y
orgullosa, Zyanya indica a Doc
st conviceion de que a partir de
ahora todo les ird mejor v de
que tendrd suerte.

La suerte de la que habla
Zyanya se concreta en (ue en las
cinco pantallas siguientes se ha-
ran visibles una serie de objetos
que, aunque siempre han estado
alli, Doc solo repara en ellos
ahora que ha escapado de la pi-
ramide. De este modo nuestro
héroe encontrara un collar Bo-
nampak en un charco, un collar
Yaxchildn en un montén de tie-
rra, un collar Uaxactum en un
montdn de hojas, un collar Pa-
lenque en lo aito de un arbol al
gue se sube desde una de sus ra-
mas y un collar Uxmal en un
monticulo de piedras. Por des-
gracia, a medida que avanza por
el camino de la selva v se aleja
de la piramide Doc comienza a
recordar la bella pero engafiosa
imagen de la diosa y a desear in-
tensamente regresar a ella, Alin-
tentar seguir caminando desde la
pantalla donde recogio el dltinmo
collar la diabdlica diosa pone en
marcha todo su poder de seduc-
cion y le atrae telepaticamente a
su presencia. En una escena di-
fusa e irreal, la diosa pregunta
a Doc si desea alejarse o ir ha-
cia ella. Haciendo un ultimo
acopio de voluntad, Doc contes-
ta que se aleja vy vence nueva-
mente el maleficio de la diosa.

Rabiosa por su segundo fra-
caso, la diosa concentra su po-
der creando una barrera invisi-
ble gue impide a Doc avanzar
hacia el sur, Haciendo caso a
una desconocida intuicion que
parece surgir de su subconscien-
te, Doc se pone el collar de Pa-
lengue, el cual comienza a vibrar
en torno a su cuello. Antes de
que ¢l collar se estreche y acabe
por asfixiarle, Doc decide frotar
el collar, momento en el que oye
una voz que, mecida por el vien-
to, Ie dice «Tuya ¢s la tuerza de
la Gran Desilusidon».,

Pocos sezundos después ¢l co-
Ilar se desvanece en el aire no sin
antes cumplir con su hechizo.
En un instante de intensa y des-
garradora desilusion de amores
destrozados, Doc contempla a la
diosa tal como es: una criatura
horrible y momificada que solo
desea atraer a incautos mortales
como é! para robarles la juven-
tud, Doc queda definitivamen-
te liberado del influjo de la dio-
sa, la cual se manifiesta en todo
su poder vy maldad delante de
Doc y Zyanya. Sus palabras son
crueles: «Mortal que has despre-
ciado el amor de la diosa, me
apondré siempre entre L y todo
lo que anhelas». Clega de edio,
la diosa arremete contra Zyan-

La figurilla de jade perteneciente a
la diosa es un importante objetivo.

ya y arroja sobre la joven un
diabdlico hechizo que, en una
terrible y dolorosa metamorfo-
sis, 1a convierte en una estatua
de piedra. La diosa desaparece
emitiendo aullidos sobrenatura-
les y Doc queda libre con lagri-
mas en los ojos lamentando la
suerte de su desdichada amiga.

Todos los collares desapare-
cen y Doc se queda de nuevo so-
lo en la inmensidad de la selva,

Adios Cozumel =

El camino del sur, ya total-
mente libre, conduce a El Ce-
dral, un pueblecito pesquero.
Doc entra en la primera casa y
observa a un hombre en el que
reconoce inmediatamente un
fuerte parecido con ¢l borracho
de la taberna de San Marcos.
Tras sacarla de la caja de ceri-
llas, Doc entrega la sortija al
hombre, ¢l cual, agradecido por
haberle traido tan apreciado re-
cuerdo de familia, le regala su
loro. Doc coge la jaula y la abre,
momento en el que el loro Kuill
vucla rdpidamente hacia su
hombro saludando a la libertad
recién conseguida.

Doc sale de la casa y, tras
recoger el cascabel que encuen-
tra en una de las calles del pue-
blo, toma el camino que condu-
ce ¢ la hacienda de Big Turk, un
rico hacendado que ha consegui-
do toda su fortuna gracias al
contrabando. A la puerta de Ia
casa se encuentran el guardaes-
paldas Ratso y un matdn que
impide la entrada a los intrusos,
Ratso entra en la casa llamado
por su jefe y Doc intenta entrar,
pero el maton le detiene pregun-
tandole intrigado donde encon-
tro la figurilla de jade, a lo que
nuestro amigo le contesta sim-
plemente «en el templo». Pero
la respuesta de Doc deja aun
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SPECTRUM

Un vaso de ron puede abrir muchos
caminos.

SPECTRUM

La diosa es en realidad una criatu-
ra horrible que sélo desea atraer a
los incautos mortales.

El aguacate es un ingrediente fun-
damental en el cocido tipico de la
region.

mas atonito al maton, el cual le
pregunta como pudo entrar.,
Doc¢ le contesta diciendo «lx
Chell», momento en ¢! que ma-
tdn abandona su puesto dispues-
tO & encontrar nuevos tesoros en
la pirdmide.

El camino ya esta libre y Doc
llega al recibidor de la mansion.
Para evitar que Ratso, el guar-
dacspaldas de Turk, le robe Ia fi-
gurilla de jade, Doc abre el ca-
i6n que se encuentra en dicha
habitacion y, tras meter la figu-
rilla en él, lo cierra. Asi cuando
Ratso vuelve, para indicarle que
Turk desea verle, nuestro héroe
puede sacar de nuevo la figurn-
lla del cajon y acudir a la pre-
sencia del contrabandista.

Tras los saludos de rigor,
Turk pregunia a Doc si tiene al-
go que vender. Doc Ie da el cas-
cabel al travieso y ruidoso mo-
no de Turk v a continuacién, se-
guro de que el mone no inten-
tard robarle la figurilla, muestra
el jade a Turk. El viejo contra-
bandista queda maravillado ante
la belleza de la figurilla y ofrece
100 pesos a cambio. Sin embar-
go, Doc los rechaza y espera a
que Turk suba la oferta hasta
llegar a los 250 pesos.

Con el dinero en su poder Doc
sale de nuevo a la puerta de la
mansién y una vez alli ie da el
dinero a Kuill, el cual sale volan-
do con el dinero entre las patas,
De ese modo Doc no sera ata-
cado por los secuaces de Turk al
regreso al pueblo y podra encon-
trar de nuevo ¢l dinero en la ca-
sa del borracho. Ahora Doc se
dirige a la ultima casa del pue-
blo donde obtendra la escritura
de un barco llamado «LLa Yuca-
tana» a cambio de los 250 pesos.

Agotado después de tantas
peripecias, Doc se dirige al puer-
to donde descansa unos instan-
tes viendo el ir y venir de los bar-
¢os pesgueros, examinando to-
dos los barcos que llegan por si
alguno de ellos es el que acaba
de comprar. Cuando por fin
«La Yucatana» llega al puerto
conducida por un nativo, Doc
sube al barco y el conductor,
tras observar que Doc posee las
escrituras y s por tanto el legi-
timo duefio del barco, leva an-
clas y abandona definitivamen-
te la isla de Cozumel rumbo a
Yucatdn, Doc no puede evitar
una sonrisa mezcla de felicidad
y desilusién recordando lo mu-
cho que ha dejado atras y lo mu-
cho que le queda por conocer,
sonrisa que parece iluminarse
cuando escucha la dspera voz del
loro Kuill que, posandose de
nuevo ¢n su hombro, le recuer-
da que ha ganado un amigo pa-
ra sus futuras aventuras,
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Pipemania

ATARI ST

Un lector andnimo, desde
Madrid, nos ha enviado
uncs cuantos cddigos para
que puedas comenzar este
adictivo juego en los niveles
mads superiores: HAHA,
REAP, SEED, GROW, TALL,
Y nosotros, en la redaccion,
hemos conseguido otro par
de ellos: YALIl, GRIP. A par-
tir de agul la cosa se com-
plica, mucha suerte,

Metropolis

COMMODORE

Defender of the
Crown

Desde Sevilla nos liega un
truco para vencer en los tor-
neos: coloca la punta de tu
lanza entre las dos tiendas
que veras abajo a la izgquier-
day derribaras a tu enemi-
go casi siempre. iEl corazon
de |a bella Dama es tuyo!.

4. C. Sdnchez
(Sewvilia)

Leisure Suit Larry

Para trasladarte de una
pantalla a otra aprieta las te-
clas ALT y D a la vez, luego
pulsa RETURN hasta que te
pregunte ROOM NUMBER?,
ahora teclea el numero que
quieras, sin pasarte, y par
arte de magia entraras en
esa pantalla. Si ademas
quieres saltarte las pregun-
tas del principio: ALT y X.

C. Viana
(San Sebastidn)

Gyroscope

Pulsando a la vez V y H
consequiras energia infinita.

A. Crispin Delgado
(Qrensea)}

Correcaminos

Los pokes de vidas infini-
tas son:
POKE 43241,234
POKE 43242,234
POKE 43243,234

Luego teclea SYS 2064
para comenzar a jugar.,

D. Caparros y F. Aguilar
{Granada)

Camel Trophy

Desde Argentina nos ile-
gan unos pokecillos para
animar este juego:

POKE 19324,173 Vidas infi-
nitas en la segunda panta-
lla

POKE 5695,8 El paracaidas
puede caer fuera de la red
POKE 5736,0 Para llenar el
tanque de gasolina aunque
no tengas tiempo

POKE 5761,0 Aungue te to-
guen las ramas no perderds
ninguna vida

POKE 21348,0 Tiempo infi-
nito en el dltimo nivel

Para que el juego se eje-
cute después de esto SYS
5632,

Daniel €. Cobos
(Buenos Aires - Argenting)

Rambo Il

Si escribes RENEGADE en
|2 lista de records y después
en la pantalla de opciones
presionas las teclas 1, 2 ¢ 3,
conseguiras jugar en cual-
quiera de esos tres niveles.

Jesus Manuel Vizcaya Somoza
(Orense)

Si haces un POKE
46676,36 obtendras vidas
infinitas,

Si pokeas en las direccio-
nes 46687, 46688 y 46689
con el valor 234 tendras vi-
das infinitas.

Para empezar el juego en
otro nivet POKE 46388, ni-
vel en el que guieras empe-
zar. jAh, y no se te olvide
poner SYS 2065 para empe-
zar!

D. Caparros y F. Aguilar
(Granada)

Flash Gordon

Nuestro amigo Daniel
vuelve a atacar de nuevo
desde su tierra. Si quieres vi-
das infinitas en este juego:
POKE 25905,173 para la
Jungla.

POKE 22989,173 cuando
estés con Balin en la segun-
da fase

POKE 37581,174 para que
nc te rmaten en las motos
del tercer nivel

SYS5 12282 para empezar
el juego.

Damel E. Cobos
(Buenos Aires - Argemntina)

Batman

¢Que os parecerfa llegar a
la quinta fase con vidas in-
finitas y sin pasar por las fa-
ses tres y cuatro?.

Pues solo tenéis que ha-
cer to siguiente: dejaros ma-
tar en el segundo nivel, y
cuando se os pida cargar la
primera fase cargar directa-
mente la quinta,

Bartolomé Mancovel Alamiflo
{Huelva)
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UNA REVISTA IMPRESCINDIBLE
QUE ESTE MES TE OFRECE:

s

I

 ETEER
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mensajes de errors. |
Y nuestras secciones habituales:
Consultorio, Trucos, Tokes y
Pokes, Mundo de la Aventuraq,
Micropanorama, etc.

Las mejores del momento:

e «Adidas Championship Football» de Ocean.

e «Kenny Dalglish» de
Impressions.

* «The Cycles» de Accolade.

e «Magic Johnson» de
Melbourne.

e «Simulador Profesional
de Tenis» de Dinamic.

e «Turrican» de Rainbow

Arts.

Y... 4 JUEGOS
COMPLETOS DE
LEYENDA

e «Galactic Games»
de Activision.

* «Macadam Bumper»
de Infogrames.

* «Rock’n Roller».
de Topo.

e «Ping Pong» de
Konami.

.......
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U. DISCO 3.5" ....... 19900
MEMORIA INT.500K . 17900

OFERTA 3:

ATARI 1040 STe + M. COLOR
169.900 PTS.

JUE
O

GOfy"=========<

[ VALE DESCUENTO

—200...

r-///—h
\ CONSOLA SEGh

OFERTA 1:
AMIGA 500 + MONITOR COLOR

138.000 PTS.

OFERTA 2:
AMIGA 2000 + MONITOR COLOR

239.000 PTS.

OFERTA 3:
IMPRESORA EPSON LX-400

34.900 PTS.

OFERTA 1:
MASTER SYSTEM

16.900 PTS.

ENVIAR A COCONUT: ). ALVAREZ MENDIZABAL, 54. 72008 MADRID

NOMBRE/APELLIDOS

DIRECCION

PROVINCIA LOCALIDAD
TELEFONO C.P,

MODELO ORDENADOR
GASTOS DE ENVIO 200 PTAS,

e [VA INCLUIDO EN TODOS LOS PRODUCTOS

® ENVIOS DE MATERIAL A TODA ESPANA. CONSULTAR

OFERTA 2:
MASTER SYSTEM +
{INCLUYE PISTOLA)

19.900 PTS.

OFERTA 3:
SUPER SYSTEM
(PISTOLA + GAFAS 3D)

29.900 PTS.

r-------------------------------------------------1
: CUPON DE HEDDO POR CORRED A ENVIAR A: COCONUT, {F JUAN ALYAREZ MENDIZABAL, 54. 23008 MADRID :
1 NOMBLEIAPELLIDGS 108 PECIO 1
1 1
. DHECCION H
L} |
: PRCHVINGIA (GCALIDAD :
' THEFONO CF 1
1 MODELC CROENADOR Gatot du amio Ll !

]
: FORMA DE PAGO: CITAION [ CONTRA REEMSOLSO T07AL 1
L--------.---------------------------------------- !



*  E-MOTION ATARI AFTER THE WAR AMIGA
10 'POKES E-MCTION
20 'POR M.J.B & D.R.P

I a0 DIM B$(520)
3l B=0

a2 fullw 2

35 PRINT “INTRODUCE EL DISCO DEL E-MOTION"

40 PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA PROTECCION DEL DISCO"
51 [NPUT "POMNER POKES O QUITAR POKES {1 O 2)":a

65 IF A=2 THEN GOTO 120

75 RESTCRE 1000

a0 READ A:FOR N=1 TO A:READ TRACK.SECTOR,OFFSET$.DATO
85 OFFSET=VAL ("&H"+0FFSETS)

90 XBIOS 8,VARPTR(B$%),0.0.SECTOR .TRACK.O.1

100  PCKE_W VARPTR(B$)+CFFSET, DATO

105  XBIOS 9,VARPTR(B$).0.0,5ECTOR ,TRACK.0.1

116 NEXT N:end - 2
REM Cargador After the war
120 IF A$="1" THEN RESTORE 1200:G0TO 80 REM ;edro Jose Rodriguez 16-4-90
Bl 1555 e ARG IR DEF FNn=(UCASES (a$)="N") :CLS:DIM c%(256) :n=0:sum-0:a§~"":RESTORE

WHILE ag<>"*":READ a$:byte=VAL{"&H"+a%):c%(n) =byte:sum=sum+byte n=n+l: :WEND
IF sum¢ »858257& THEN PRINT"Error en los data!":END
PRINT"PRIMERA PARTE":PRINT
[NPUT"V1das infinitas'":a$:1F FNn THEN c%(83)=&H6006
INPUT"Energia infimita”:;as$:IF FNn THEN c%(87)=&H6006
[NPUT "T1empo infinito”:a$:IF FNn THEN c%(91)=8H6006
| PRINT:FRINT'SEGUNDA PARTE":PRINT
[NPUT"V1das itnfinitas”:a$:IF FNn THEN c%(98)=&H6006
INPUT"T1empo i1nfinito”:a$:IF FNn THEN c¢%(102)=LH6006
PRINT:PRINT"La opcion de tiempo 1nfinito de la praimera fagse funciona”
- Y PRINT "aungue wveas gue &l indicador correspondiente se incrementa”
- > PRINT"La clave para la segunda fase es 10l069"
| PRINT:FRINT"[nserta disco original...":start=vVARFTR(c%(0)) : CALL start .
DATA 41FA.0016.43F9.0007,.0000.45FA,COCE. 2649 . 12D8 ,B5CH ,66FA.4ED3 . 2C79 . UL
DATA (0004.41FA.0030,2D48.002E ,41EE,0022,7016.4281,D258,51C8 . FFFC.4641.3D41
4 | | DATA DO52.0839 .0004,00BF.EQD1 .66F6 . 23FC,QDFC . 0002, 0000 00RD . 4E40 48?7.0082
I KID GLOVES ATARI | DATA 2C79.0000.0004.41FA.0012.216E,FE3A.0002. 2048 . FE3R. 4CDF . 4100. 4E75 . 4EB9
| DATA FFFFE . FEFFE . 0C94.444F .5300,66F0 . 2D7A . FFF2. . FE3A . 41FA Q010 . 397C.4EFY, QARC
DATA 2948.00%E.4EEC.000C.41FA.0010,2746.,00C0,41FA . 0026.2748. U0AC . 4ED . 33FC

1001 DATA 11.4,42,20081
1602 DATA 11.4.44,24580
1100 DATA 2

1101 DATA 11.4,42,21248
1102 DATA 11,4,44.27140

ATAR| 5T,

1l DATA a&N0Z. 0011 .575A,33FC.6002.0001.5730. 33FC.4E75 .0000,9EB8 . 4EFY . 0004, 500U
- DATA Z3FC.4E71.0001.1512.33FC.6006.0001.1350.4CF9,0000.5000. ¢
s
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10 "POKES KID GLOVES % -

20 ‘PORM.J.B & D.R.P < =

30 DIM B$(520} % . KID GLOVES AMIGA
3z fullw 2 |

35  PRINT “INTRODUCE EL DISCC DEL KID GLOVES"

40 PRINT”ASEGUR,ATEDEQU]TARLApROTECCIONDELDlSCOH RE‘\T.;n-n-d--tlt!‘AAl.l-ilAlanA-l‘iq&tlAiddQAAAA-nnn-AAAL-Jtqnt-\tannﬂ-n.-l'-\qt\
51 INPUT “POMER POKES O QUITAR PCKES (1 O 2)":a REM »  CARGADOR "KID GLOVES' (AMIGA) -~ (C) 1990 TON| VERDU — MICROMANIA -
65 IFA-ZmENGO‘mle .RELF,Ioa“.-h.nilt‘ll.--ltluﬁntllt--ltlAllIAi’ﬂAAlhllnlAq-litllnghllb\li‘ctta---
75  RESTORE 1000 DIM CR1130) :DEF FNU=[UCASES(VS) ="N"] : CHe=0:V=EHE00Z

80  READ A:FOR N=! TO A:READ TRACK.SECTOR.OFFSET$.DATO - FOR 1=0 TO 129:READ VS$:C% (1) =VAL( &H"+VS) : CHA=CHB+0R( (1 [ 1+11 : NEXT

85  OFFSET=VAL("&H"+OFFSET$) [F CHa< »678795056 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA ! :END

90  XBIOS 8.VARPTR(BS).0.G,SECTOR .TRACK.0.1 INPUT “NIVEL INICIAL (1-50) ":N:IF (N>0Y AND (N<50) THEN C%(l06]=N—]

100  POKE_W VARPTR(BS)+QOFFSET, DATO . [NPUT “VIDAS_INFINITAS (S/N) ":V3:1F FNU THEN C%(99) =y

105  XBIOS 9.VARPTR(B$).0.0.SECTOR .TRACK.D.l INPUT “HECHIZOS INFINITOS (S/N) " :VY$:1F FNU THEN (% (101 =V

110 NEXT N:end INPUT "BOMBAS INFINITAS (S#/N) ":V§:1F FNU THEN Chil03) =y

120 IF A$="1" THEN RESTORE 1200:GOTC 80 INPUT “LLAVES INFINITAS (S/N) " :VS:IF FNU THEN {1} =ifs2

125 RESTORE 1100:GOTO 80 INPUT - INMUNIDAD TOTAL (S#N1 “:VS:IF FNU THEN C(108) =y+z

1000 DATA 4

1001 DATA 23,10,10C, 20081
1002 DATA 20,6.2E, 20081
L003 DATA 15.8,130,20081
1004 DATA 23,9,7C, 20081
1100 DATA 4

1101 DATA 23,10,10C.21328
1102 DATA 20,6,2E,621332
1103 DATA 19,6,130,21328
1104 DATA 23,9.7C,21328

INPUT “TLENDAS GRATUITAS (S/Ny " V&:[F FNU THEN CRillidg)=vV+24

CLS:PRINT "OK. [NSERTA EL DISCO ‘KID GLOVES® EN LA UNIDAD DFOD:."
=VARPTR(CS (01) i CALL ©

DATA 2C78.4.4LFA.40.43F5.0, 100, 2449 . 303C BE, 1208 . 5108 . FFFC . 204A , *E.41EE. 22
DATAE 7016.4281.D298.51C8 FFF¢,464L.3041 .52 B39 . 4. BF . EQD1.66F6. 2IFC . Fo. 2. 80
DATA 4E4D,.4BE7 . AZ. 2C78.4,42AE. 2E. 4LFA. 16 . 216E FE3A .18, 204K . FESN . 4CDF . 4 LN
DATA 4ZBB.0.4E75.CA9.0.400.24,560C,21E9. 25,4, 2D7A .6 . FE3A . 4ER9. 0.0 . 4ARS. O
DATA 67 LE.48E7.C0. Z07R.0.317C ,4E71 . 8A . 43FA . 10. 2149, 164 . 4EEE .. ACLF . 330 . 4E7S
DATA 41FA.A.21C8.11C0 4EFH.800.41F9.1.8000.203C. 6008, 3230 . 4E71 . 3141 . 2706
DATA 3141.CF40.3141.2996.317C.0.CCFE. L17C .60, 248E. 317C . 6004 . E74A . 31140, i82F
DATA 314U.1B46.3140.1B62 . 3140, [B7A.3140 . 14£71A. 3140, 1C58.3140. ICHE. 4EEd....ﬂ

ATARI 57.

b DA FOREY @

Los cargadores para estos 50 juegos en un solo disco.

¢ Alien Syndrome  * Indiana Jones & * Sidewinder 950 PW

INo pierdas tiempo y haz tu pedido!

* Axel’s Magic sade eSkweek @ 0l —————-— - ———— - —— — — — — —_— —_——— _—_————— _>'<:?_ =
Hammer ¢ LLE.D. Storm * Soldier of Light Recorta, copia y folocopia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A.

* Baal s Leonardo * Space Harrier Revista MICROMANIA, ctra. de Irun, Km. 12,400. 28049 MADRID.

* Barbarian |l s Live & Let Die o Stryx [Clbeseo recibir el disco de cargadaores de MrCROMANiA para el ordenador Amiga al precio de 950 ptas.

¢ Batman, the Ca-  * Menace s ﬂ's per Scramble + 150 ptas. de gastos de envio.

ped Crusader . Nethgrw ; ulator NOIT:-)‘;G ....................................................................................................
»Batman, the  * Never M itchhlade Sﬁ‘;céégf“ ’
| movie 1 Deep Localidad ..o, eeeeeeesereeeeeeeeneesesnens PIOVINGIA o
* Bombuzai Munsters . POSIAI oo Telétono
+ Custodian | ] !f derbirds FORMA DE PAGO
* Cybemoid [_] Talén bancario adjunte a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
* Denaris C e Scanner | Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, 5.4, N2 i ittt ettt e e e
* Dogs of War “—— Trained in . Contra reembolso. _
* Dragon Ninja F'_gh(ﬂ _..r-:._.——oﬂﬂ“ﬁ]f [ Mediante 1arjata de crédito n.c (AO0 COO0O OO0 000
. Elimnnamp-—ﬂ-mu . deicators Visa Master Card L] American Express Fecha y Firma
¢ Garfiel » Roger Rabbit ¢ Xenon Fecha de caducidad de 18 tanetd ...
« Ice Pala » Shadow of the * Xybots Nembre del titular (Si @S distint0) i

Beast
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PAR

FRRE SOFTWARE

DELEGACION

B ESPANA

CATALUMA REPRES

ENTANTE CANARI
JEDAC GONZALEL MELIA

Ay DISTRIBUIDG
N EACLUSIVAS FILMS

ii MAS ACCION
DE LA QUE
PUEDAS IMAGINAR !

SP - SP+3 - AMSTRAD - AMSTRAD DISCO
(OMMODORE - MSX - ATARL - AMIGA - PC

g .

R EN BALEARES DISTRIBUIDOR EN AATURIAS

BT |

f]
| &

oy <
[ A i
ko g ,

PROXIMAMENTE EN TU PANTALLA

A

rocear iy I
E——

h

BALEARES MUSICALNORTE

P
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BLACK TIGER

1 "PORES BLACE TIGER i
M PR 3% & DIRLE E
A M BEi B2

1 fullw 2

35 PRINT "IHTROMEE EL [1S00 1 DEL BLACK TIGER
A4t PRINT “ASEGURATE TE CGUITAR LA FROTECCION DE
&1 [HNPUT "PONER POKES © OUITAR POKES (1 O 217
a8 IF A=2 THEN GOTO 120

75 RESTORE o

Bl REARI A«FOk M=] T A+READ TRACEK . SECTOR OFFSETS.DATD
B% OFFSET=VALI "5H " +0FFSETS)

a0 AHICS B VARFTR Res 0,0 SECTOR  TRACK .U .1
| FOKE W VARFTR(ES | #0FFSET. DATO

105 YXRIOS 4 VARPTHR¢B2) .0, 0 . 5ECTOR | TRECKE .G
110 NEXT H:end

120 iF A$="1" THEM L2t Rl

L35 RESTORE LLE0:C

Lgun DATA L

LoDl DATA 50,7.184,21113

P10 DATA

1101 DATA 50,7.184,21369

ATARI 5T.

PIPE MANIA

AMIGA

AMIGA
AMIGA

REP,{ W om oMo om ok ok R R R oE K A ow koA AR R AR bR L I T A I A ) * ow ok ox koA kb koW
REM = CARGADOR "PIPE MANIA® (AMIGA) - (Ci1 1890 TONI VERDU — MICROMANIA 5

REM s~=sxa O R L R R L L

DIM C%(150) :DEF FNU=[LCASESIVE I ="N"]1 :CHi#=0
FOR =0 TQ 149 :READ V& :CR{1)=VAL[{"SH"+Y$) :CHé=CHea+CR (I} = ([+1} :NEXT
I1F CHk<>L13160155& THEN PRINT "ERRQR ENM LGS DARTA ! ":EHND
[NPUT INMURMLiDAD [S/N) ~:V$:[F FNU THEN Cxilzo6y=&HG6UDA
[NPUT “TLEMPD INFINITO (8/N) “:Y%:1F FNU THEN C%(132)=5HG00DC
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'PIPE MANIA® EN LA UNIDAD DFOD:":FRINT
PRINT ~-Los passwords son
FOR I=0 TO 6:READ V§:PRINT " NIVEL "RIGHTEU!STRE (4« [+43) .20 : "VS:NEAT:FRINT
BRINT "{Con tiempo infinilto. pulsar 'F* para qus emplece a salir el agus)”

C=VARPTR(CHI(0)}:CALL C [
DATA 2278.4.41FA,3E.43F8,100.2449 ,303C.EQ, 1208.51C8 . FFFC . ZD4A ., 2E . 41EE. 22

DATA 7016,4281.D2568.51C8.FFFC, 4641 .3041.5%2.839 .4 .BF.ECQ] .66F6.21FC . FC.2.EB0D [
DATA 4E40.48E7.C2.2C78.4 . 42AF . ZE.41FA .34, 20AE . FF3C . 41FA. 20 . ZD48 . FF3C,43F&. 20
DATA 41FA.70.2091.41FA.3A, 2288 .4C0F.4300.4E75.0.0.2F08.41FA.AE. 2080, 203F

DATA 4EB9.0.0.48E7.4080.223A.9C.CH1.0.3r28.6606.41FA.FFDA 2080, 4CEF, 102, 4E¥S
DATA 48E7.C0.41FA.FFCA.4A50.671E,.2250.C69 . FFDC . 2042.6614.4290,21C%2.0.337C

DATA 4EBB.2040.41FA.10.3348 . 2042 .4CDF . 200.4EF9.0,0,48E7, C0O, 2078 .0, 2068, E6

DATA 317C.4EFB.CC.43FA.E,.3149,CE.4CDF.300.4EEE.FFDC, 31FC. 6002, 3FAD, 31FC, U?J¢
DATA 3FHZ.31FC.4EB9,1678.41FA,A.21CB.167A . 4EFB.308C.C78,1.5584 6604 ,4278.5

DATA 4A78.564,4E75 .GRIP.TICK.DOCK .O0ZE . BLOB, BALL . WILD

PERIFERICOS:
MONITOR 1084 A-500 ..

GENLOCK .

DIGIVIEW GOLD .
MODULADOR TV
GENLOCK GST WXF‘ =
FILTRO ELEKTRONICO R

FILTRO FLICKER MASTER ..
AMPLIAGCION 512 K A-500 .......
AMPLIACION 1,8 MG, A0 ...
UNIDAD DE DISCO 5,25 A-500
UMIDAD DE DISCO 3.5 A-500 ......
CABLE IMPRESORA ...ooocovneenn

CABLE EUROCOMECTOR ...

ALMOHADILLA HAT-‘.‘.:-N

11 S

PC 10.5TARTER PACK
Incluye:
—~Qrdenador PC 10

—C TAP tutorial dactilo-

A:500 FLIGHT OF FANTASY

Incluye:
—Ordenador A-500 —F-29 p
-~Modulador TV --Rainbow lslands

—Deluxe Paint I —Escape From The Planet of the Robot Monsters

DISTRIBUIDOR OFICIAL

SOLICITE INFORMACION POR
TELEFONO

tex=hutd %.v%.

Corazon de Maria, 9 - Tels. 416 95 62 : 416 96 12 . 28002 Madrid
¢/ Salamanca, 25 - Teléfonos 395 02 43 - 395 02 44 - 46005 valencia

ty

—

DISCO 20MG
A-500 74.900

—Monitor Monocromo

[ gréfico
—Video Companion

—MR-DOS

También hay un Commodore PC
compatible para ti

PC 10-itl
1 floppy, 640 Kb. .............. 88.900 ptas.
DIGITALIZADOR 2 floppys, 640 Kb. .....___.... 111.990 ptas.
DE SONIDO 9.900 PC 20-1II
1 floppy, 640 Kb,
D. duro 20 MB. ....cceceereieeee. 159.000 ptas.

AT PC 30 lll ............................ 199.900 ptas.
Todos los precios incluyen IVA

11SIN GASTOS!!
CUPON DE PEDIDO

Commodore




* Target

Renegade
* La Guerra
de las Vaji-

fard o G;:lrlleld « Turbo Girl
Venom Sirlkes Back + La
Pantera Rosa.

&

+ Thypoon
+ Samurai
Warrior

+ Coliseum
¢ The Ga-

mes Winter Edition ¢« Vampi-

re’'s Empire
1943 » Road Blaster » Whe-
re Time Stood Still.

Syndrome

e Operation Wolf

1

* The Muns-
ters = Dou-
ble Dragon
+ Techno-
cop * Alien
* Led Storm.

-|" » Xybots

1 o Archipé-

lagos « Jua-

7l na de Arco
—1 « Kick oft

. Ind
ruzada + The running man
+ 007 licencia para matar.

anut
sker
go ll.

na Jones y la aitima

ortadelo
Filemén 2
* Comman-
<o = Oliver
Y su pandi-

nan M$ » Snoopy

s « Capitan True-
¢ Livingstone Su-

¢ Desolator
e Charlie
Chaplin

* Mad Mix
Games

= Kamov ¢« Hundra » Magne-
tron « Mortadelo y Filemén
e Gutz « Cybernoid.

7

+ Barbarian
Il » Artura
* Rock’n
Roller

cixh * Thunder
Blade + Soldler of Fortune

s Triple Comando « El Pod
Oscuro « Cybernoid Il

12

+ Perico
| Delgado
« Gonzza-
llez » Res-
, cate Atlén-
da * The Muncher * Metré-
lis = Ellminator.

17

* Tintin
* Blood Mo-
ney -+ Bi-
Itiards S$imu-
lator « Mi-
2l Fitbol Master » Emillo
Butragueiioc 2 «+ Comando

22

.« Pro tennis

Tour » Black
Tiger = Test
Drive Il » Bu-
dokan = Xe-
now Il « Chambers ot Shao-
i e Snoopy + Jabato
RAM.

3

* Beyond
The Ice Pa-

ketball + Skate Crazy

pitan Sevilla.

= Savage -°

* Navy Moves.

v i B ah

ks )

» The Games Summer Edi-
tion » After the War.

p LI

T

K

iron Lord » Paris-Dakar 90 / '
¢ Myth « Beverly Hills Cop

ihe beach * Mot « Batma

¢ Aveniura Original « A.M

| « E-Motion

* Afterbur-
ner * Robo-
cop » Wells

Paris-Dakar

5

e Daley
Thompst
+ Owuérlan-
der # Street
Figt

Vindicator
Aspar G.P.
phrey.

» Dark Side -
* Meganova
Master * Hury

9 10

| * Pac-Mania ' ~| * Dragon
e Batman -| Ninja » -
e The Cag | glider

.| ped Cruga- .| » Stap'Trek
der « Jbtal 4 n en-

Eclipse *« Rambo Il # The gaiid a Roger Rabjit « Tua-
Last Ninja il. reg * R-Type < El B&torno del
Jedi » Nethe rid = Dark
Fusion.
13 14 _“:._".’ﬂ_ﬂ:u 15
*» Xenon * Super ey iy ° Vigilante
* Renega- =1 Scramble | ““1 « Casano-
de Ill Bl Oblitera :J.‘; J. = va * For
e HATE. J b tor « Stor -~ [TIEURONI | ton Weorlds
¢ Ulises lord » y « Tiburon

Golf » Enmanuelie le + Red Heat ¢ Populous
Saturn Day. * Bumpy * Turbo Cup.
(/™
|
1 e T} 19
8 R 20
» Dragon * Shadow * Operation
Spirit « Ba- of the Beast Thunderboit
listix » Test /(5 Z= e« Indlana, * Asterix y el
Drive I mimam = Jones the goipe del
s Kings of Graphle Menhir » F-16
Adventure * Viaje al C Combat Pllet « Comparativa

rous * Toi Acid

23

* Space Ace
s Block Out
* Rainbow
Islands

zemania « Strider.

Ga

coches * Emilio Sanchez Vicg-
rio Grand Sigm ¢ Satan * Caza-
fantasmas 1l +« Moonwalker
* Ghouls’n’ghosts » Los Intoca-

* Kid Gloves < Infestation
* Senda salvaje = Dragon’s
Lair = Jungie Warrior.

bles.

24

* Maya diana Jones

chester United «
Soccer 90.

25

il » lce Brea- * Escape
ker * Dou- i from Sin-
ble Dragon = ge's CGsﬂg"’
Il » Kilax * Castle

Master +In-
lo aventura
rafica « Mud Mixil =
anager * lfalia 9

layer
* Ma-

orld Cup

/

;

&



SPECTRUM

—CARGADORES

HAMMERFIST SPECTRUM E-MOTION PC

SPECTRUM

AMIGA

18 REM Cargador HammerFist
12 SAVE #'"n";1 LINE 30
| 286 REHM Pedro Jose Rodriguez-90
38 PRAPER @: INK 7: BORDER ©@: C i
LEAR 65538 )
40 LET sum=0: FOR n=64500 TO & 10 * CARGADOR FARA EL E-MOTION (PC, CGA-TANDY-EBA-YBA)

4682: RERD a: POKE n,a: LET sums= ’ i
e REED ol BORE, Moy LEY AR 20 7 ¥¥x POR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH kXK
SPPRINT "Error en Llos data!“": ST 30 CLS:KEY GFF
40 READ C:S=S+C:IF C=-1 THEN 70
50 PRI =
ciona eper- gia dispacas yPEofas 50 C$=C$+CHRS (C)
infinitos para las cuatro fase 60 6ATO 40
Bea Jae ety s S T 70 IF 8<>12892 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS!":END
6@ PAUSE @: INK @: POKE 23624, 80 PRINT " INTRODUCE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR Y
2 L BLOAD L REENE S BANDOMIZE PULSA UNA TECLA™
USE@E%E?g 221 33 a @'17 7,909,175 St R e, 8
17,9, 100 OPEN "cemot.com" FOR OUTPUT AS #1
55,205,86,5,221,33,112,96,17,12 ) J
5,155 ,65, 265,55, 285,86, % 110 PRINT #1,C$
98 DATA 33,45,252,17,255,232,1 120 CLOSE 1
»326,2.237, 176, 53,828,255, 34,244, 130 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CEMOT.COM, CARGALO ANTES DEL
1122 DATA 8,34 151, 185,195 80, 16 E-MOTION Y CONSEGUIRAS JUGAR CON VIDAS INFINITAS. "
Pl ? 4 ’ ] » » ’ ] 2 140 END
1,42,186,233,237,91,188,233,62
513?3%& ggésgéag'iéeéég‘%gaéi 150 DATA 233,119,0,130,252,0,117,47,46,163,80,1,46,137,30,82,1
. : 5 7 - 3,3 , 255,14,117,33,199,6
e e e e Ty 160 DATA 88,91,83,80,30,142,219,129,62, 182, 14,255, 14, 117,33, 199,
Bigg gngssgélggili%lgél?g;2?4ég 170 DATA 182,18,144,144,199,6, 184, 14, 144,144,250, 184,0,0,142,216, 44
,40,22,33,66, ,17,96, 1, 180 DATA 161,76,1,163,64,0,46,161,78,1,163,66,0,251,31,464, 161
23322?§iééﬁgéigéiizgég?ggg?éﬁsig 190 DATA 80,1,46,139,30,82,1,234,0,0,0,0,0,0,0,0,67
] A ] ,54,0,62, ASd 200 DATA 97,114,103,97,32,97,104,111,114,97,32,101, 108,32, 49, 45,77
Ao DRt aRe 1505625857829 825220, 210 DATR 79,84,73,79,78,46,10,13,40,67,41,32,74,46,83,46,70
{5442,152,221,54.1,0,254,12, 40,1 220 DATA 46,36,0,14,31,184,14,53,205,33,137,30,76,1,140,6,78
b e e e 230 DATA 1,184,16,37,186,3, 1,14,31,205,33,180,9, 14,31, 186,84
7,233 240 DATA 1,205,33,186,121,1,205,39,-1

IMPOSSAMOLE AMSTRAD PERSIAN GULF INFERNO COMMODORE
1 REM*****‘k*******************‘k*******
i , o 2 REM* *
10 REM CARGADOR PARA "IMPOSSAMOLE! 5 Rpwy  SEEBTAN GUTE. LRFERING .
el (e s B b 4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 *
20 REM AMSTRAL—CINTA FOR C.H.A.E = REMN A
30 MODE l:CheCk=O:FOR.Xm&loo_Tﬂ_ngB:BEA 6 REMN® % # % % % % % W ok d ke ok W KK KKK W ROk K% N kKR KK W K
Bl Bg et Ial 8 S DB AERNE. et S LB its 7 POKE53281,1:POKE53280,1:POKE646,5: PRINTCHRS (
A:NEXT:IF CHECK< »681 THEN CL3:LOCATE 8,1 147)
2:PRINT"Exrvor al introducir las datas":L 8 FORN=49152T049202:READA : POKEN, A: S=5+A: NEXT
D i . n | L . 9 IFS<>5941THENPRINT"ERROR EN DATAS" :END
40a$= . +LECGATE" & L :PRINT“"Guiares energ? 10 INPUT"ENERGIA INFINITA (S/N)" :Ag:IFA$="N"TH
a infinita (S5/N): ":a$3=INKEY§:WHILE Ag=" ENPOKE49187,44
“:A$“'IJPPER$( INKEY:S) :WEND : SCUND 1.4(:}0.3.1 11 INPUTHTIEMPOINFINITO (S/N) ";A$:IFA$=”N"THE
S:LOCATE 32,1:PRINT a$ e ) NPOKE49192,44
50 IF A$="S" THEN POKE &102.0:GCTC 80 12 PRINT:PRINT"PREPARA LA CINTA Y PULSA UNA TE
60 IF A$="N" THEN GOTO 80 cLA"
70 LOCATE 32.1:FRINT® ":GOTO 4Q Y 13 POKES53280,PEEK(162) : GETA$: [FA$=""THEN13
80 LOCATE 10,.13:PRINT “Inserta IMPOSSAMO 14 POKE816,0:POKEB17,192: POKE2050, 0 : LOAD
LESC S LeLRLE 8} 15 S Eaihh. Putisg \PRaie o L 15 DATA32,165,244,169,32,141,30,5,169,163, 141,
ego una tecla":CALL &BB18:LOCATE 2.,25:PR 31.5,169,7,141,32
SR ERTUENAOC ; - BB aar FLTL iiEetoLCa 16 DATA5,162,0,189,32,192,157.163.7,232,224,32
90 MEMORY &7FFF:LOAD"!MONTY  .BIN":POKE 208,245 96 .72 169
24w APORE & aADER. 007, GALE (aQHOT 17 DATA165,141,32,138,169,0,141.251,140,104,23
100 DATA F3.3E,01,32,1C,26,C3,1F,21 8.32 208.96.74. 68,83

74 MICROMANIA



SPECTRUM / AMSTRAD
AMSTRAD DISCO / MSX / COMMODORE
AMIGA / ATARI / PC

FIGHTER ,

Mig-27
Flogger =

SIMULATION SOFTWARE

© Computer Game Vektor Grafix 1989,

re

SOk Towea: ROGE

C/ SERRANC, 240 28016 MADRID TEL, {9%) 457 50 58




CARGADORES

E-MOTION SPECTRUMT BAD COMPANY AMIGA
4 Rm o v vk v ek ok e e Bt ok s W 3 D Wt o i o St v vk i o e v o o i sk o ol v ok aic i o o e i b o ol ol ol o s Dl i ol ol e ol ol o ok e ol o e o i i e o e
28 EGEPR_ghapes POKE S84t icEt. REM * CARGADOR 'BAD COMPANY' (AMIGA) ~ (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA *
pOKE 23739, 111 NEX‘r x b i REH % v o v i Sg Rt % o 0 o W i A ok ok v e ol ok e ol i e o i A ok 3 sk o o i i o i o o ok o i ol o e o S O W o ke ol ke ol ol i o ke i e e e e b Sk R W
30 IF PEEK 260@80=8 THEN GO TO DIM C%(129) :DEF FNU=(UCASE$(V§)="N"):CH#=0
69 FOR I=0 TO 128:READ V$:C%([)=VAL("&H"+V$) : CH#=CH#+C%([)* (1+1) :NEXT
49 POKE 5@821,1: FPOKE 28414,0: 1F CH#< >83265283& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !'":END
POKE 34602,0 INPUT “VIDAS INFINITAS (8/N) ";V$;IF FNU THEN C%(110)=&H6006
5@ RUN USR 25700 INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(114)=8H6016
pgnggsng‘s‘L?al: POKE 36268,0: CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO 'BAD COMPANY' EN LA UNIDAD DFO:"
58 RUN USKE 33160 C=VARPTR(C%(0Q) ) :CALL C
DATA 2C78.4.41FA.3E,226E,3A,2449,303C,BE, 12D8,51C8,FFFC. 2D4A, 2E, 41EE, 22, 7016

DATA 4281,D258,51C8,FFFC,4641,3D41.52,839.4,BF,E001,66F6.21FC,FC, 2,80, 4E40
DATA 48E7.,C2.2C78,4.42AE,2E,41FA.34.20AE.FF3C,41FA, 20,2048 ,FF3C. 43F8, 20, 41FA
DATA 72,2091,41FA,3A.2288,4CDF,4300,4E75,C,0,2F08,41FA. 84,2080, 205F,4EB%,0,0
. DATA 46E7,4080,223A.72.C81.0.1EE4,6606.41FA.FFDA, 2080,4CDF, 102, 4E75,48E7,C0O
DATA 41FA,.FFCA,4A90,6720,2250,C69,1C,15C,6616,4290.337C,6002.9C,337C,6002,B8
DATA 41FA,10,2348,15A,4CDF,300,4EF9,0,0.13FC.4A,2,4404,33FC, 6002, 2, 266C, 33FC
SENDA SALVAJE AMSTRAD DATA 6002,2,5670,33FC,6002,2,63C8,4EF9.2,1C

~Castle Master-

SPECTRUM

10 REM CARGADOR PARA "SENDA SALVAJE"
VERSION ORIGINAL
20 REM AMSTRAD-CINTA FPOR C.H.A.B

AMIGA

10 _
30 MODE 1:BORDER O:INK 0,0:INK 1,26:INK 20 ' Cargador de CASTLE MASTER -EGA- por Jests Prez Sicilia
2,6:INK 3.6.0:LOCATE 2.2:PRINT"PRIMERA O By 5
SEGUNDA PARTE (1/2): " 40

40 WHILE X$="":X$=INKEY$: WEND:SOUND 1,K6 25
O 8 e EOEATE 35, ZBPRINT. X6 (B X$ = 14 "TH

50 NB = 80: NL = NB / 20: A=10: B=11: €=12; D=13: E=14: P=15
60 COLOR 6, 0, 0: CL3

EN GOSUB 160:G0OTO 70 70 LOCATE 13. 36: PRINT "ESPERE ..."

50 IF X$="2" THEN GOSUB 160:POKE &AQ02.,& 80 DIR = 0: DEF SEG = &HS000: OFFSET = 0

E6:POKE &AO004.&DC:POKE &AQ05.8&6F:POKE &A 90 FOR W1 = 1 TO NL

009 .&9E:POKE &AOQA,&6F:GOTO 70 100 CHECKSUM = 0: Z = 1: READ L&, SUMA

60 GOTO 30 ; 110 FOR W2 = 1 TC 39 STEP 2

70 CLS:PEN 3:.LOCATE 16.21:FPRINT"'ATENCIO 120 Bl$ = MID$ (L$.Z2.1): B2$ « MID$ (L$,2+1,1): Z = Z + 2

N!":PEN 1:LOCATE 1,22:PRINT"Si pides ene | 130 Al = ASC(B1$): A2 = ASC(B2s$)

rgia infinita.procura no'.:PRINT"caer en 140 NIB1 = AR1+4B*(A1<58)+55*(A1>57): NIB2 = AZ2+4B*(A2¢(58)+55*(A2>57)

ortar el juego."“ {§O+NéXT w2
80 ag="":LOCATE 2.2:FRINT"Quieres energi 170 IF CHECKSUM <> SUMA THEN CLS: LOCATE 12. 29: PRINT "ERROR EN LINEA DATA ": W
a infinita (S/N): :WHILE As= : A =1/PPER 1: LOCATE 22, 1: STOP
$ (INKEY$) : WEND: SOUND 1,200.8,15:LOCATE 3 180 NEXT W1
4,2:PRINT a$ _ 190 CLS: LIN = 7
90 IF ag="S" THEN POKE &A007.0:GOTC 120 200 D11 = &H1}: D12 =~ &H21
100 IF a$="N" THEN GOTO 120 210 Bl = 2
110 GOTO 80 220 LOCATE 1. 25: COLOR 7: PRINT "Cargador  CASTLE MASTER -EGA-": COLOR 6
120 a%="":LOCATE 3.4:PRINT"Quieres vidas 230 LOCATE 3, 2Z1: COLOR 2: PRINT "(C) JesOs Prez Sicilia Almeria 1990": CQOLOR
infinitas (5/N}): ":a$=INKEY$:WHILE Ag=" 6
":A$=UPPER$ (INKEY$) : WEND:SOUND 1,400.3,1 240 LOCATE 9. 19: PRINT "¢ Fuerza infinita (s/n) 7 ............ St
5:LOCATE 34.4:PRINT a$ 250 GGSUB 340
130 IF a$="S" THEN MODE O:IF Xg="2" THEN 260 IF X¢ = “N" OR X$ = "n" THEN Y% = “N" ELSE Bl = 0: Y§ = "3"
POKE &A00Z,&E7:LOCATE 1,12:PRINT"La cla 270 GOSUB 360
ve eg:PLATANON":CALL 9000 ELSE FOKE &AO0O 280 LOCATE 20. 23: COLOR 0,3: PRINT " Pulsa <Intro> si es correcto “: COLOR 6,
2. 886:CALL 5000 0: X$ = INPUT$(1): IF X$ <> CHR$(13) THEN 190
140 IF a$="N" THEN MODE 0:IF X§="2" THEN 290 POKE D11,Bl: POKE P12,B1 _ : :
LOCATE l. IZZPRINT“La clave ES:PLATANON” 300 B LOCATE 12,“1: PRINT "InFrOdUCG E! disce 1 de CASTLE MASTER Slln Protecc:l
.CALL 9000 ELSE CALL <000 on contra escritura"; CHR$(13): "en la unidad A: vy pulsa upa tecla...": X$ = INP
150 GOTO 120 Bty
" 160 LOCATE 12.13:FRINT “Inserta SENDE % sl Uhla GRIGHT
I $:LOCATE 5 15:PRiNT" y 1L:'L = L0 320 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT "El juego va estd modificado. Para jugar teclea '
‘ , Yo PUl=R BLEL ¢ Toaan. u CASTLE' v pulsa <INTRO> ..."“: PRINT: PRINT
._ na tecla":C'ALL &BBLBLOLATE Z.Zf‘:F’F'II‘IT“ 330 SYSTE:M e :
J argando. .. :Espera un momento” - : - gl ; ] 0 g
170 OPENOUT" D' : MEMORY S0 : “LOSENUT : LOAD 242 If[}{g[j'rs[(‘y;; HROLESTS s": LOCATE LIN. 60: COLCR 4: PRINT CHR$(17): COLOR 6: X
- "!LOADER".9000:POKE 9005,8&A0 350 RETURN
180 check=0:FOR X=&ACODO TO KAOOD:READ 2% 360 LOCATE LIN. 58: PRINT Y$:" "
h' :a=VAL("&"+A%) :POKE X,A:CHECK=CHECK+A:NE 370 RETURN
AT IF CHEGKL 223958 THEN CIS: LOGATE B.124E 380
RINT"Error al introducir las datas'":END 390 DATA "551E8CCS8EDBBA390052E81C00C6067A00005AEB". 2046
190 RETURN 400 DATA "1AOOBA3CO0S2EB0CO0C6068A01005AE80A001FSD", 1397
200 DATA BEs-8k.B4 8287 76088 80, 32 A5 7 | 410 DATA "CBEBOBQGCD259DC3IES0400CD269DCABA0NNY2BEDS", 2559
=5 G5 e LI R Ea) 420 DATA "28C0B9010029DBC30600000600000000000000000", 0873

SR . =
] g A
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LOS INHUMANOS

os Inhumanos no se sabe

cuantos son en realidad.
Esta claro que muchos. Han
decidido echarle marro al
mundo de la cancidn y sacar
tajada del asunto. Son
graciosos y se disfrazan para
subir al escenario, son
cachondos y
desvergonzados. Arrasaron
con una cancion del verano
pasado en la que explicaban
lo dificil que es hacer el
amor en un Simca 1.000 y
ahora intentan hacer lo
mismo con «No problemsy,
una version a medio tiempo
del «Don't worry, be happy»
que han tenido el rostro de
firmar en los créditos como
ariginal de Adolfo Aguado.

LLos Inhumanos saben
conectar con la audiencia
gracias a su habilidad para
reirse de personajes y

Por Santiago Erice

El
lanzamiento
del nuevo
disco de Los
Inhumanos
coincide con
su presencia
en las
pantallas de
nuestros
ordenadores
en el juego
creado por
Deita.

situaciones cotidianas. Son
de [a nueva hornada de
grupos gracicsillos sin mas
pretensiones gue divertir un
rato. Jamas pasardn a la
historia, ni falta que les
hace. Lo suyo es prendernos
con un estribillo unos meses,
sacar algo de «money» del
atribulado pop patrio v... a

vivir que son dos dias. Son
claves sencillas plagadas de
amas de casa, «buitres»,
ligues fallidos y humor.
Trascendencias fuera. Una
filosofia musical como otra
cualquiera que no debe
espantar si se toma en sus
justos términos.

«LA ISLA DEL TESORO»

Este verano visita las
pantallas cinematogréficas
espanolas una nueva version
de la excelente novela de
Robert Louis Stevenson «La
isla del tesoro». Una
auténtica epopeya del
género de piratas en la que
se dan cita todos los
elementos y tdpicos que
habituatmente pueblan este
tipo de films de aventuras:
piratas con pata de palo,
tesoro escondido en una isla,
noches plagadas de
canciones y ron...

Fraser C. Heston es el
director de este «remakes, su
primera pelicula, y su
apellido corresponde a la
saga gue se imagina
cualquiera. Es el hijo de
Charlton Heston vy también el
productor y guionista. El

padre ganador del oscar en
«Ben Hur», es, ademas, la
estrella de «La isla del
tesoro». El encarna a John
Silver, el pirata.

Rodada en escenarios
naturales todavia no
destrozados por las paellas
de los excursionistas de fin
de semana de Florida,
Inglaterra y Jamaica, y en los
estudios Pinewood de
Londres, el barco
«Hispanicla» es en realidad el
«Bounty», Muy cuidada la
ambientacién, «La isla del
tesoro» es una propuesta de
recuperacion de una clase de
cine de aventuras que
muchecs enterraron con el
ocaso de la época dorada
de Hollywood. Es, ademas,
una pelicula familiar en el
sentido de su capacidad para

encandilar a padres que
vieron otras versiones en
blanco y negro tiempo ha, y
a hijos necesitados de
aventuras., Y es una buena
opcian para huir del calor
diurno y meterse en el calor
de las imégenes en una sala
con aire acondicionado.

FREDDY KRUEGER

e |llama Freddy Krueger
Spem todos los amigos
que han compartido sus
«ddulces» suerios le conocen
simplemente como Freddy.
Es uno de esos tipos con los
que e encarinas a primera
vista y gue jamas pasan
desapercibidos en una fiesta.
Ya guisiera la atleta Florence
Griffith tener unas ufias tan
largas, bonitas y afiladas
comeo |as suyas, Dracula,
King Kong, el hembre-logo o
Mickey Raurke jamas
salieron tan fotogénicos en
una de sus peliculas; &l
«caretos de Freddy es de
esos gque parecen haber
nacido para ser filmades.

Vive en Elm Street, le
sono Wes Craven y le
encarna el actor Robert
Englund. Ha protagonizado
cinco peliculas, la ultima
estrenada recientemeante en
nuestro pals, videos, series
de television, malonas
camisetas y cualguier objeto
de emerchandising», dispone
de club de fans y de una
cancign-himno, «Are you
ready for Freddy?s (¢Estds
listo para Freddy?»). Es una
estrella, como Michael
Jackson, la pandilla basura,
las hamburguesas o
Ceaucescu.

El buenc de Freddy es lo
mas en un cine fantastico y
de terror. Ha recogido la
antorcha de los viejos
personajes encarnados por
Bella Lugosi o Boris Carloff,
ha tomado buena nota de
las ensefianzas de sla
matanza de Texass» y se ha
atrevido a plasmar en
imagenes los suerios que
Hitcheock sdlo dejd
implicitos sin mostrarios. Al
igual gue los psicoanalistas,
S8 MUEeVE como pez en el
agua en nuestras pesadillas
¥..., 85 Un consejo, si paseas

por una calle oscura y notas
un soplo de aire helado,
sientes un cosquillea entre
las piernas mientras te
bafias, presientes que a la
celebracian de cumpleanos
acudirad alguien no invitado o
son demasiado afiladas esas
manos gue te gastan una
broma agarrdndote el cuello
por la espalda..., despiértate
rapidamente. Nunca fueron
agradables las pesadillas v
Freddy, jquien sabe?, ha
decidido cambiar su lugar de
residencia. Nunca le trataron
demasiado bien el Elm
Street,

|
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For Santtago ERICE

LA PERSONALIDAD DE AURORA BELTRAN

TAHURES ZURDOS

ahures Zurdos es la banda

de Aurora Beltran, una
chica que compone y canta
sUS propias composiciones.
Viene del norte de la
peninsula, el ano pasado fue
elegida por los lectores de
«Popular 1» como
arevelacion del 89» y lleva
camino de convertirse en
una especie de version de
Chrisste Hynde a la ibérica.
En su discograffa, un mini-Lp
y el reciente «Tahuria», un
Lp con el ndmero suficiente
de canciones para ser
considerado como tal,

Su musica estd cargada de
energia y rock na
excesivamente rdpido ni
viglento. Siente predileccion
por Jas baladas y no duda en
adaptar dasicos como el
«Five years» de David Bowie
con una extrana calidad. La
propia Aurora Beltran dice
de si misma que «creo gue
soy un poco todo terreno y
eso me hace sentirme biens,

Resulta extrafio en nuestro
pais ver a una muijer

MAS FEO QUE MATAR UN PADRE

MICKEY ROURKE

|

encabezando una banda de
rock, un terreno cargado de
reminiscencias machistas.
Son escasas las Aurora
Beltran o Mercedes Ferrer y
son habituales los figurines
en minifalda como
acompanamiento de los
hombres, Igual es verdad
ahora lo que decia Bob
Dylan, hace mucho tiempo y
por otros motives; los
tiernpos estan cambianda.

EN «<JOHNNY EL GUAPO»

E

n poco después del

estreno en nuestro pais
de «Orquidea Salvaje», un
subproducto de «porng-light»
para que Mickey Rourke
luzca pelos en el pecho y
ejerza de ligdn de playa, se
proyecta en nuestro pais
«Johnny el guapo», pelicula
en la que el actor disfruta
apareciendo mas feo que
matar a un padre.

Ambientada en Nueva

Orleans, territorio gue
ultimamente parece haberse
puesto de moda en
Hollywood, «Johnny el
guapor» es una pelicula
dirigida por Walter Hilt («The
Warriors», «48 horass,

«Calles de fuego», <Al rojo
vivan). Con la pretensién de
ser un thriller psicolégico,
cuenta la historia de Johnny
el guapo (Mickey Rourke, si,
no hay ningun error), un
chico tan poco agraciado
fisica como
econdmicamente, cuenta sus
amores y sus venganzas por
las malas faenas que le
llevaron a la carcel.

Junto al chico de la
«Harley Davidson», en
«Johnny el guapo» aparecen
una extensa lista de
excelentes ylo famosos
actores como Ellen Barkin
{«Dawn by law», «Flor del
desierto») que va de mujer

ROCK AND ROLL
EN DIRECTO

ELEGANTES

n nuestro pais pocas son

tas bandas con un directo
tan apabullante y
convincente como el de Los
Elegantes, unos madiilefios
que todavia no han
conseguido (flo han guerido
alguna vez?) vivir del rock
and roll. La musica es, para
ellos, una diversion, un
«hobbys, que compatibilizan
con profesiones mas
convencionaies y
arespetabless.

Ahora, y con una nueva
compania discografica,
plasman ese excelente
directo en un doble Lp con
algunas de ias mas
conacidas canciones de su ya
larga andadura por estos
escenarios gque pueblan la
geografia espafola. De
acuerdo, no es lo mismo que
el vivo, pero este trabajo
constituye una buena forma
de aproxirnarse a una banda
de rock and roll que disfruta
con un instrumento musical
entre las manos.

Es la ocasién para que se
haga justicia, para que Los
Flegantes vendan decenas de
miles de Lps y logren ese
reconocimiento popular
masivo reservado a unos
pocos elegidos. Si eso no
ocurre, y se vuelven a
quedar en las puertas, no
importa. A ellos te los
podras seguir encontrando
en cualquier pub pequeno,
haciendo «covers» salvajes e
intensos, sudando adrenaiina
eléctrica, exprimiendo las
cuerdas de una guitarra y
reviviendo noches magicas
de rock and roll.

perversa; Elisabeth McGovern
{«Gente corriente», «Erase
una vez ent Ameérica») la
chica buena gque se enamora
de Johnny/Rourke; Forest
Whitaker {«E| color del
dinero», «Buenos dias
Vietnams», «Bird») el doctor
que opera el «careto» de
Johnny; Scott Wilson («Al
calor de la noches, «El gran
Gatsby») como un amigo;,
Lance Henriksen como un
tipe malisimo, psicopata y
asesino; o Morgan Freeman
(«Brubaker», «Harry e hijo»}
un detective que no cree en
un Johnny rehabilitado y que
disfruta buscindole las
cosquillas.

CON ESIE JUEGO
PODRAS ALCANZAR
LA INMORTALIDAD

DRABONS
EIRIEAT

T

o
JI»ﬂ"" "ﬁ?ﬁ 2k

DRAGONES, CASTILLOS,
LUCHAS MAGICAS...
TODOS LOS INGREDIENTES
DE UN JUEGO
DE ESTRATEGIA Y FANTASIA.

Drispenibie on
VTARL 5T - AMIGA
Prosimameme en PU

L/ SERRANOD, 240
28000 MADRIEY - TEL, W1 437 50 538




DISPONIBLE
PARA PC
5, y 3/,

| Litar Sus geaficos en 3 dimensanes,

= |
1“
'L.r-“f !
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LOQUETE
| PIDE TU PC

4 JUPERTITULOS
(OMPATIBLES EGA-C

Habiries oido hablar de muchos
pugos oo lithol, pera saguea Gue
nincunn 25 1an cibermeboo, onginal v
tustunsla como ésie. Dispara a fas
boias Ge una manaia subcientemenia e
IMeigente ¥ con los plectos B

B Sulr, patnaje, lanzamiento de disco,
"bicicros’ |, monopatin y malabanisme
4 can palon son los dvertidisimos
departes que puedes praclicar con
NBCESANGS PAFA CONSequds que 58 Caldarrua Gamas ,Pon a prugba fu
MLEYAN COMO 16 quieres = - habilidad! Horas de diversidn
plLamentards perder el cantrol® £ 1 2=3 garantzadas

Esta &5 w oparunidad para
“embarcarie” en el que es. 30 duda.
el simulador de guerra mas realista y
detallado que puedes - enconiiar
Comao oficial al mando dingiras uno
di los 6 submannos de la armada
USA, llevando a cabo misiones gue
diebes elegir entre 50 dishintas lodas
basadas en escenaras Msoocos
reaies Un suegD de quena que es
mucho mas que un juego!

Billiards jecrod pedieclamente ooa la
atmasiera que rodea al juego del |

I posibihdad de elege el taco v un
aiethin dir detalles cudados

s mele Dacen de Bilards et
muor amolador de nlar hecho hasi
it lecha

Serrano, 240 - 28046 MADRID
Tel [9t] 458 165 58






