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Una nueva
forma de jugar
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Con Sly Spy tendras mas accién que nunca.
, Habras de superar mds obstaculos de los que

é 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,
AMSTRAD DISCO, COMMODORE, ATARIY AMIGA

,=-L======;f’='ﬁ"“"’=J

i

doeen n N
' ¢ &
ot~ AN

i, 30
- |. -
i * .

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

RESISTANCE. 1Y e 1
UNETE A LA RESISTENCIA Y LUCHA e
CONTRA EL TIRANO REY CRIMSON. f‘ —

{ TE ENFRENTARAS A GUERREROS,

| TANQUES, SERPIENTES ¥ A MUCHOS
MAS ENEMIGOS DE LOS QUE PUEDAS
RESISTIR.

CADA NIVEL SERA MUCHO MAS
PELIGROSO QUE EL ANTERIOR,

Y S| TODAVIA ESTAS DISPUESTO

| A AGUANTAR MAS, ENFRENTATE
CONTRA EL MISMISIMO

"  |REY CRIMSON.

. ITWASAVZUNG,

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
ERBE SOFTWARE

SERRANO, 240

28016, MADRID

TELEF. (91) 458 16 58




Lo dltimo en simulacién 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.
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® El juego definitivo de artes marciales.
@® Batira todos los records de sus
antecesores.

® El mas rapido y adictivo de cuantos
hayas visto.

® SHADOW WARRIOR

es el heroe de los 90.
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DISPONIBLE EN SPECTRUM, SPECTRUM + 3, AMSTRAD,

AMSTRAD DISCO, COMMODORE, ATARI Y AMIGA
1989 TECMO LTD.
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MICROMANIA ro se hace
mepesanamentie wakdaria de Las
cpirGnes vestidas por s
colaboradorm en kot arficulos
fimnados Rewervados todos o
derechos

AMITA

AMIGA

M EN ESTE NUMERO

Nuestra portada estd ocupada este mes
por un singular personaje de la dpoca
medieval, lvanhoe. Ocean ha decidido
darle el protagonismo que se merece
convirtiéndole en fa base de un genial
arcade en el que mezclan historia y
fantasia.

rErerhrierE
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«lvanhoen,

MEGAJUEGO. «Midnight Resis
tances, un jzego de Ocean autén-
ticarnente irresistible.

REPORTAJE, Presentacién para
Europa en Pans de la conscla Se-
ga de 16 bits. Micromania estuve alli.

1 INFORME, «Mds schre log

RPG». Una nueva forma de ju-
gar. Todas las claves para identificar un
Juego de role.

1 PREVIEW. «Regreso al future

Ile. Estrenn simultdneo cn
nuestras pantatlas: el video y su adap-
tacidn a'l ordenador,

1 PREVIEW. «L2 espada sagra-
dae, Un arcade, con @ sabor
de lo clasica, edtado por Topo.

1 8 COMPETICION. Buscamas a
fos integrantes def equipo na-
conal.

2 1 PUNTO DE MIRA. Este mes,
entre  olros.  slost Patrals,
«588 sub attacks, «Stunt Car Racers,
eXenmedy Approachs y «Vigje al Centro
de la tierras,
3 MICROMANIAS, Unas pe-
quenas gotas ¢e humor infor-
matico, En este nlmero nos apuntamaos
a la ola ecoligica

3 KICK OFF 2. Tarde pero segu
ro. Una praduccicn genial det
no menos genial Dino Diny

4 DAN DARE IHi. Dice un anti-

guo refran que a la lercera va
la vencids, no nos cabe duda de que,
con ayuda de nuestio mapa, la batatla
definitrva contra Mekon estif 2 punto de
cCUrnfr.

4 IWANHOE. Un personaje de

leyerdla gue serd ahora inmaor-
1abizado en éste estupendo arcade de
Ocear

5 TREASURE TRAP. Avirigua
como superar las increibles di-

Yicultades planteadas en esla gaganies

za videoaveniura de Electronic Zoo.

5 ARCADE MACHINE. sLine of
Fires, una espectacular recrea-
tiva en 13 linea de «Operation Wolfs,

56 REPORTAJE. Las hard-helds
definitivamente en Espafia.
L mang & mano entre Konami y Ac
claim.

5 CARGADORES, Una forma
smuy especiale de llegar al fi-
nal

6 PANORAMA, Todos los es:
trenas de la temporada. Las
peliculas y la misica mds relrescante.

abéis sido capaces de
pensar sélo por un
segundo en olvidaros
de nosotros? Seguro que no, desde luego
nosotros no estamos dispuestos a dejaros
tranquilos ni un poquito. Aquf hemos estado
al pie del canén durante once meses, hemos
vivido con vosotros los momentos malos, —
oye, que no sois los tinicos que tenéis
examenes— y ahora estamos preparados para
hacer las maletas y acompanaros hasta donde
haga falta. Que os empeiidis en ir a la playa,
pues hacemos un esfuerzo y nos vamos con
vosotros, que preferis ir a la montafa, pues
alld aparecemos. Por suerte, antes de realizar
tan “‘tremendo sacrificio’’, hemos podido
preparar éste numero en el que vais a poder
encontrar todos y cada uno de los juegos
editados en los ultimos dias. Incluso, hemos
llegado aun mas lejos y os presentamos dos
grandes estrenos. «Regreso al futuro 2»,
aparece en nuestras pantallas coincidiendo
con la publicacion en video de la pelicula en
nuestro pais y mientras llega, os presentamos
una preview con la que podréis ir abriendo
boca, observando sus fases, sus graficos y
parte de su desarrollo. Junto a él «La espada
sagrada» una produccion de Topo que
marcara en septiembre el despegue de la
avalancha de lanzamientos de la compania
para el proximo otofio. También hemos tenido
un hueco para coger un avion y llegar hasta
Paris donde asistimos a la presentacion para
Europa de la consola Sega de 16 bits. La fiesta
fue pintoresca, pero, sin duda, lo mas
interesante fue la consola. jSencillamente
increible! Si decidis jugar en serio, por
supuesto, encontraréis algunas pistas para
resolver esos juegos que os la tienen jurada.
Con los articulos dedicados a «Dan Dare lii»,
«lvanhoe» y «Treasure Trap» no hay enemigo
que se resista. Hombre, los que aparecen en
«Kick Off 2» no son exactamente enemigos,
pero también hemos incluido un analisis del
juego de futbol mas esperado en los ultimos
tiempos... tarde, pero seguro. Junto a él
desfilaran los grandes lanzamientos del
verano y poniendo el broche de oro, como
Megajuego, «Midnight Resistance», un
programa de Ocean absolutamente irresistible.
56lo nos queda recordaros que si queréis
formar parte del equipo que visitara Paris en
la segunda edicion de la Competicién
Internacional de Videojuegos, todavia estais a
tiempo, jdaros prisal, ya fafta poco para la
final nacional. Felices vacaciones. Hasta la
proxima.

La redaccion.

MICROMANIA



FLASH

Un zoo muy particular B 0CEAN

W pisponible: SPECTRUM, AMSTRAD,
COMMODORE, ST, AMIGA

M v. comentada: SPECTRUM

. Adn  recordamos el
buen sabor de boca que nos
dejo el «Treasure traps
cuando se anuncia la salida
de otro nuevo juego de
Electronic Zoo, «Prophecy 1:
The viking child» es un pro-
grama mezcla de arcade y
aventura con unos graficos
estupendos y repleto de ac-
cion. Desgraciadamente, co-
mo los otros juegos de la
compaiifa, sélo estara dispo-
nible para Atari, Amigay Pc.
Usuarios de 8 abstenerse, lo
sentimos.
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Cuando una de las grandes del
mundo de las recreativas como es
Data East da licencia a una de las
grandes del mundo del software
como es Ocean para que realice
las conversiones de una de sus
maquinas solo cabe esperar lo mejor.
Prueba de ello es este «Midnight
Resistance», un arcade auténticamente
irresistible que va a poner al rojo vivo
la pantalla de vuestros monitores.

ATARL ST,

Convierte que algo queda

. También los franceses
se dedican a convertir las
maqguinas de arcade para

nuestros ordenadores. Titus
esta terminando de dar los
ultimos retoques a las ver-
siones de 8 y 16 bits del jue-
go «Fire and forget II: El con-
voy de la muerte». Pilotan-
do un increible aparato ca-
paz de correr a gran velodi-
dad e incluso volar en deter-
minados momentos, ten-
dremos que detener un con-
voy cargado de armas nu-
cleares que ha sido secues-
trado por un grupo de terro-
ristas. El programa promete
capturar teda la fidelidad de
la mdquina original y en las
versiones para 16 los gréfi-

€0s son practicamente igua-
les a los del arcade. Un jue-
go para los fanaticos del dis-
parador que muy pronto es-
tard en las tiendas.

Cecco otra vez

Cada vez es mas co-
mun que cuando un juego
tiene éxito se saque una
continuacion poco tiempo
después. Esto es lo que aca-
ba de pasar con el archico-
nocido «Stormlord» del pro-
gramador inglés Raffaelle
Cecco. «Deliverance - Storm-
lord Ii» es el nombore del pro-
grama que nos va llevar,
<on una mecanica muy pa-
recida a la de la primera par-

te, desde el infierno hasta el
mismisimo cielo para liberar
a un grupito de hadas cap-
turadas por la Reina Negra,
Cuando leas estas lineas el
juego estard a la venta en el
Reino Unido para Spectrum,
Amstrad y Commodore. Las
versiones para 16 bits liega-
rén un poco mas tarde. Ce-
seamos que esta segunda
parte sea tan buena como la
primera.

Los perros van al cielo

. eAll dogs go to hea-
venx es la nueva produccién
de los creadores de «Space
Acer y «Dragon’s Lair». Es-
ta vez el programa esta en-
focado a los mas jovenes y
consta de una serie de sub-
juegos, casi todos de carac-
ter educativo que hay que
resclver para poder avanzar
en la aventura. Una buena
forma de aprender con la
excelente calidad gréfica
gue Don Bluth imprime a
sus creaciones. Estara dispo-
nible para Atari, Amiga y Pc.

AMIGA
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Existen ocho niveles con diferentes
escenarios, peligros y enemigos,

La ametraliadora puede ser dispa-
rada en ocho direcciones, abarcan-
do un amplio campo de accién.

a Tercera Guerra Mun-
dial habia acabado hacia
ya muchos aios, Sus se-
cuelas —ciudades arrasadas, pa-
raisos convertidos en desier-
Los—, todavia se podian divisar
sobre la superficie de nuestro
planeta, como cicatrices de una
profunda y dolorosa herida mal
curada.

Sin embargo, la Humanidad
habia aprendido una vez mas de
sus propios errores, vy los esca-
50s supervivientes del holocuas-
to emprendieron una nueva vi-
da llena de paz y concordia, en
la que la unién entre todas las
razas del planeta fue la fuerza
motriz que impulsé la recons-
truccidn de una civilizacion que
estuvo al borde de extinguirse
para siempre en los anales de la
historia.

Pasaron aun muchos anos
mas, v la Tierra se convirti¢ en
uno de los planetas mas prospe-
ros de la Galaxia. Los avances
cientificos llegaron aiin mucho
mas lejos de lo que hoy tan si-
quiera podemos soiiar, v ¢l des-
cubrimiento de vida en recondi-
tos lugares del Universo dio pa-
SO @ UR activo comercio inter-
estelar cnormemente beneficio-
so para el ser humano. Parecia
cast un sueiio pero era toda una
realidad: la utopia de un plane-
ta préspero, pacifico y unido ha-
bia sido por fin alcanzada...

Lamentablemente sin embar-
g0, algo no habia cambiado en

el fuero interno del ser humano:
la avaricia y ¢l ansia de poder
aun seguian latiendo de manera
desmesurada en el corazon de
algunos hombres. Uno de ellos,
King Crimson, reputado cienti-
fico en el campo de la comuni-
cacion telepatica y el estudio de
la voluntad humana, lleg6 de-
masiado lejos en el uso de sus
descubrimientos. Sencillamente,
¢l muy loco habia formado un
auténtico ejército de seres sin
voluntad, a los que ¢l en perso-
na controlaba a través de influ-
jos telepdticos. Armados hasta
los dientes con ¢l mas sofistica-
do equipo disefiado también por
el cientifico, no les fue dificil
apoderarse de ciudades prepara-
das para la paz y no para la gue-
rra... en cuestion de semanas, la
Humanidad se hallaba total-
mente postrada a los pies de su
nuevo amo y seior, el loco, ti-
ranico y cruel, King Crimson.

La resistencia de la
medianoche

Si el odio y la avaricia no ha-
bian desaparecido del corazén
de algunos hombres, tampoco lo
habian hecho del de otros el he-
roismo y el orgullo. Haciendo
honor a aquel vicjo slogan de
«mejor morir de pie que vivir
arrodillado» lo que en principio
fue un pequefio grupo, se con-
virtio mas tarde en todo un ejér-
Cito Gue s¢ agrupo en una de las
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Al término de cada fase nos encontraremos con los ine-

vitables enemigos finales.

ciudades desérticas, vestigio del
holocausto nuclear.

Se llamaban a si mismos la
Resistencia de la Medianoche,
por ser ¢éste siempre el momen-
to elegido para lanzar sus ata-
ques por sorpresa contra ias
fuerzas del dictador. Para éste
el grupo no habia sido, en prin-
cipio, mas peligroso que un mo-
lesto insecto revoloteando a su
alrededor, pero a fa larga, y da-
da la popularidad y eficacia que
habian adquirido, acabaron por
convertirse en una auténtica pe-
sadilla.

Cuando King Crimson deci-
dié que su osadia habia llegado
ya demasiado [ejos se dispusc a
poner su maquiavélica mente a
trabajar en busca de un plan
perfecto para eliminarlos para
siempre. Uno de los primeros

Al eliminar ciertos enemigos podremos recoger llaves
que intercambiaremos por nuevo armamento.

SPECTRUM

SPECTRUM

pasos de ese plan fue secuestrar
al prestigioso profesor Tsubura-
ya junto con su familia, y aho-
ra todo lo que se sabe de ellos
€s que permangcen cautivos en
el cuartel general del dictador
donde ¢l profesor esta siendo
obligado a cooperar ¢n la crea-
cion de una mortifera mdquina.

Rescate o muerte

Llegado a este punto prepara-
te a entrar en accidn —jpor
fin!—, porque casualmente tu
papel en «Midnight Resistance»
es el de hijo mayor del profesor
y tu misidn, loégicamente tratar
de rescatarle a €l y al resto de tu
familia.

Como ya habréis podido de-
ducir por vosotros mismos esto
no va ser nada facil precisamen-

Al perder una vida caeran al suelo tanto las armas co-
mo las llaves, por lo que deberemos recogerlas de nuevo.

AL WL

Aunque e{ juego no derrocha originalidad, destaca por
su calidad técnica y grafica tanto como por su adiccidn,

el WAy W WU, Tl WAL e
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te, porque enfrentarse en solita-
rio contra un ejército de solda-
dos controlados telepaticamen-
te por un Yoco sin escrupulos re-
sulta, mds que peligroso, cast
auténticamente suicida.

Afortunadamente, nosotros
tampoco sOmos unos novatos €n
los artes de [a guerra, y no ¢n va-
no a nuestras espatdas quedan
varios afios de entrenamiento en
los campos de la Resistencia de
la Medianoche, donde aprendi-
mos las mds sofisticadas tacticas
de guerrilia y ¢l manejo de todo
tipo de armas.

El juego

Para llegar hasta el lugar en
que se encuentra el profesor
Tsuburaya deberemos atravesar
8 niveles con diferentes escena-

MIDNIGHT RESISTANCE

Enfrentarse en solitario a un
ejército, controlado por un
loco sin escrupulos, es una

mision suicida.

rios, peligros y enemigos. En
principio, no ¢contamos con mas
ayuda que la de nuestra propia
habilidad y las balas de nuestra
ametralladora, que puede ser
disparada en ocho direcciones
estemos de pie, agachados o sal-
tando. Sin embargo, a lo largo
de 1a misidn, y al ¢ntrar en los
compartimentos armeria, podre-
mos optar a Conseguir nuevas
armas cambidndolas por las lla-
ves que portemos en ese momen-
to. Las llaves aparecen al elimi-
nar ciertos enemigos, y para re-
cogerlas solo tenemos que tocar-
las. Es importante resaltar el he-
cho de que al perder una vida
caerdn al suelo tanto las armas
que portemos como las llaves, y
deberemos volver a recogerlas,
si bien esto a veces no es posi-
ble al caer los objetos hacia pan-
tallas inferiores donde quedan
fuera de nuestro alcance.

A lo largo del juego los esce-
narios se desplazan con «scroll»
horizontal de izquierda a dere-
cha, pero en determinados mo-
mentos esta norma varia y nos
encontraremos con escaleras que
deberemos subir, subterraneos
por los que tendremos que
arrastrarnos o plataformas que
ascienden transportandonos ha-
cia zonas elevadas.

Al término de cada fase nos
encontraremos con los inevita-
bles enemigos finales, que aun-
que manltienen en comun ¢l he-
cho de precisar de un elevado
mimero de disparos para ser
destruidos, por lo demds ofrecen
aspectos y formas de ataque de
lo mas variado. También entre-
medias de las fases nos las vere-
Imos, cara a cara, ¢on algunos
enemigos de cste tipo, y nuestro

objetivo en ese momento serd
encontrar ripidamente un pun-
to desde el que podamos des-
truirles sin riesgo a ser alcanza-
dos por sus disparos.

Nuestra opinion

La verdad es que poco mas se
puede decir de interés acerca de
«Midnight Resitance» porgue su
desarrollo, aunque increible-
mente trepldante y adictivo, es
de lo mds simple, como es nota
comun en la mayoria de los ar-
cades bélicos. El juego, en gene-
ral, no destila grandes dosis de
originalidad, vy de hecho en li-
neas generales no €s sino un re-
frito de elementos ya utilizados
en otras muchas ocasiones.

Lo que si es, sin embargo,
completamente destacable es la
elevada calidad técnica, sonora
y grafica del programa, muy en
la linea de otros juegos de éxito
de Ocean o Imagine como «Co-
bra» o «Green Beret», y no me-
nos lo es la jugabilidad del pro-
grama, destacando ¢! hecho de
que el juego sea de ¢s0s en los
que en cada partida uno apren-
de un truco nuevo, la forma de
pasar esa pantalla que parecia
imposible y ¢l lugar exacto en
que colocarnos para que ese ene-
migo que siempre nos arrebata-
ba un par de vidas caiga elimi-
nado. En definitiva, no intentes
plantear resistencia, porque
«Midnight Resistance» es senci-
llamente irresistible, W

LEB.
Adiccidn.

123456878381
Originalidad: [::HH
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En el marco de una
agradable noche

veraniega de Paris, Virgin-Mastertronic,

distribuidor para Europa de las consolas Sega, presento

al conjunto de la prensa especializada el mas

revolucionario y esperado producto de la industria del
entretenimiento informatico: la consola Sega de 16 bits

ushi (comida y especta-

culo japonés), luchado-

res de Kendo, Gueishas
espaciales y saltadores de cama
elastica sirvieron de comparsas
en la presentacion de la nueva
consola de 16 bits y es curioso
resefiar que pese a ser diseflado
para ¢ntretener a la concurren-
cia, el espectaculo resulto floji-
llo, intrigante y bastante anodi-
no, siendo lo mas divertido (con
diferencia) las 20 consolas que
se enconlraban instaladas y dis-
ponibles para uso y disfrute de
los asistentes,

De esta desconcertante forma
presenté SEGA en Paris, a bom-
bo v platillo (o seria mas correc-
10 decir a bombo y gong), la mds
completa y fascinante maquina
de videojuegos jamas creada (in-
cluido el Amiga). La nueva con-
sola Sega-16 bits es conocida en
Europa y Estados Unidos como
Megadrive, después de haber te-
nido que cambiar ¢l nombre ori-
ginal japonés (Géncsis) a ultima
hora por problemas con la de-
nominacion odental,

El principal aliciente de este
nuevo dispositivo es que fos jue-
20s que son adaptados para el
mismo conservan una total fide-
lidad con las mdquinas arcades
originales. Casi se podria hablar
de réplicas exactas. Hay que te-
ner en cuenta ademads, que una
de las mas importantes empre-
sas de produccion de maquinas
de videojuegos de Japdn ¢s pre-
cisamente Sega y, por logica,
convertird la totalidad de sus
programas a Megadrive. La se-
mejanza entre ambos sistemas es
tal gue mds de un avispado co-
merciante ha pensado ya en sus-
tituir el «corazén» de las maqui-
nas tragaperras por una magni-
fica consola Sega de 16 bits. Este
tema, sin embargo, no esta cla-
ro y parece ser que Sega no ha
accedido a este propésito.

En el tema de software estd un
poco mas verde la cosa. Duran-
te Ia presentacion en Paris habia
un gran numero de programas
disponibles, ademas s¢ anuncio
que Sega pondra a la venta un
accesorio gue hara funcionar en
la Megadrive los programas de
la consola Sega de 8 bits,

Anteriormente hemos men-
cionado gue esta nueva consola
supone un gran avance frente a
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La nueva consola de Seqga hi-
zo las deliclas de los profe-
sionales gue asistieron a la
presentacidn.

REPORTAJE

LLega la nueva consola
SEGA de 16 bits

-

gg b

cipales revistas

Paco Pastor, director de Virgin-
Mastertronic Espafia, junto a un
apimador y Amalioc Gémez.

otros dispositivos destinados a
videojuegos. Sobre el Amiga,
sin ir mas lejos, presenta varias
ventajas, Una de ellas es la car-
ga inmediata, nada mas introdu-
cir el cartucho se puede jugar sin
mas dilacién. No hay piezas mé-
viles, lo que otorga mayor ro-
bustez y portabilidad al sistema.
Mientras que los discos se dete-
rioran {en general) los cartuchos
no. Por supuesto el precio es
también determinante. Si se tra-
ta unicamente de jugar es, sin
duda, el sistema mds apropiado.

Si pensamos en que el 90 por
ciento de los ordenadores do-
mésticos se utilizan exclusiva-
mente para jugar es facil adivi-
nar el porqué del éxito de la con-
sola en Estados Unidos, donde
en lo que va de afio, se han ven-
dido va 500.000 unidades.

Otro dato curioso es que el 60
por ciento de los compradores
de la consola Megadrive eran ya
propietarios de una consola Nin-
tendo y un 55 por ciento lo eran
de una Sega-8 bits. Si sumamos
ambas cantidades (ya que es di-
ficil que una misma persona ten-
ga dos sistemas de consola dife-
rentes) llegamos a la conclusién
de que practicamenie todos los
compradores del Megadrive en
USA va tenian una consola.

.Y qué ha podido decidir a los
compradores de consolas a ad-
quirir una nueva, cuando los sis-
temas que posegn son plenamen-
te vigentes en [a actualidad? So-
lo se nos ocurre una explicacion:
han quedado cautivados por la
calidad de sus graficos, sus in-
creibles sonidos y el indiscutible
parecido con los programas ori-
ginales de maquinas arcade en
los que se base su software.

La nueva consola estard dis-
ponible a partir del préximo mes
de septiembre y en principio se’
vendera conjuntamente con un
programa de reconocida solven-
cia en ¢l mundo del videojuego:
«Altered Beast». Aungue, como
no solo de arcades vive el hom-
bre, también estdn en prepara-
cidn una serie de programas de
estrategia ¢ incluso R.P.G. Pro-
ximamente abordaremos el tema
mas a fondo, tanto en lo gue
respecta 4 ia propia consola co-
mo al software inmediatamente
disponible.

Domingo Gomez
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FLASH

Shadow of the Beast Il

AMIGE

Los graficos de «Beast |l» resuitan, aln si cabe, mucho mas espec-
taculares que los de la primera parte.

. Psygnosis es una com-
pania inglesa que aungue
lleva realizando programas
desde 1985, —comao curio-
sidad os podemos contar
gue «Brataccas», un antiguo
juego para Atari y Amiga
que seguro conocen los que
tengan un 16 bits desde ha-
ce ya tiempo, fue uno de los
primeros que aparecieron
para la nueva generacién de
ordenadores—, no se hizo
realmente famosa en nues-
tro pals hasta el lanzamien-
to del excelente e interna-
ciocnalmente aclamado
«Shadow of the Beast».
Otro juegos, camo «Baal»,
«Ballistix» o «Blood Money»
no nan llegadec a tener tan-
ta repercusion en Espana,
aunque que si han alcanza-
do buenas posiciones en las
listas de ventas.

Se ha potenciado el elemento
arcade limando la dificultad.

‘.‘[_" ¥
El héroe intentara rescatar a su
hermana retenida por la Bestia.

afica se une a lava-
s animaciones,

lidad a su antecesor.
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Un gran éxito de esas ca-
racteristicas no se podia des-
perdiciar y se anuncia para
dentro de muy poco el lan-
zamiento de la segunda par-
te del «Shadow of the
Beast». Con el nombre de
«Beast II: the shadow dee-
pens», gue se podria tradu-
cir como “'la oscuridad mas
profunda” o algo parecido,
Psygnosis promete graficos
tan soberbios como en la
primera parte y mucha mas
emocion potenciando  al
maximo el componente ar-
cade del juego. Desde lue-
go o gue hemas visto en la
redaccion y que ahora voso-
tros podéis apreciar en las
fotos que acompanan a es-
ta noticia, tiene muy buen
aspecto; ya veremos si lue-
go superan el listén que tan
alto colocaron; esperemos
que asi sea,

El argumento del pragra-
ma es simple; después de
vencer en «Beast I» y mien-
tras se recupera de la tre-
menda lucha, nuestro pro-
tagonista se entera de que
el malvado Zelek ha rapta-
do a su hermana e intenta
convertirla en esclava de su
voluntad. &l orgullo filial se
impone al cansancio fisico y
el héroe vuelve con renova-
das energlas al mundo del
pcderoso mago a enfrentar-
se con mil peligros. Un jue-
go con el gue «Psygnosiss
intenta mantenerse en el
podio que le colocd la ven-
ta de mas de 70000 unida-
des del «Shadow of the
Beast» Unicamente en ver-
sion Amiga. Aunque no he-
mos recibido notificacion de
en qué sistemas va aparecer
esta segunda parte, tenien-
do en cuenta que la compa-
fila acaba de ampliar su 4rea
de influencia al Pc y al Com-
modore 64 nes imaginamos
gue esta vez si van a poder
“luchar contra el poderio de
las sombras en un mundo
irreal” los usuarios de 8y 16
bits. Desde luego los que
tengais un Amiga no os
preccupéis, seguro que a
vosotros os queda «Beasts
para rato. Enchufados.

Hace algiin tiempo

se publicé, en esta misma

seccion, un articulo
con la pretension

de introducir esta clase
de juegos en las
conversaciones de

los viciosillos del juego.
Se hizo, en aquellas
lineas, una recopilacion
de las caracteristicas
de los RPG a nivel

de ordenadores.

Estoy seguro de que
muchos de sus lectores
se quedaron

con las ganas de saber
algo mas. Si es tu caso,
esta continuacion
resultara de tu agrado
y satisfara,
momentaneamente,

tu sed.

or el contrario, §i no -
viste la oportunidad de
leerlo o, simplemente
no te dio la gana hacerlo, quiza
encuentres disculpa en las si-
guientes lineas para recuperar el
tiempo perdido. Finalmente, si
no tienes ninguna intencion de
continuar leyendo este articulo
por parecerte un rollo, pasa de
péagina... pero te arrepentiras.
Pretendo con el siguiente tex-
to profundizar un poco en las
caracteristicas citadas superfi-
cialmente en el anterior informe,
Asi, veremos algunos detalles de
los diversos enemigos, descubri-
remos los escenarios por los que
se movieron las cuadrillas de al-
gunos conocidos juegos... y al-
B0 Inas, que empieza ahora.

Breve recordatorio

Este apartado es introducto-
rio para los que no leyeron el
primer informe, Obvio es decir
que si queréis mds informacidén
sobre el particular os hagdis
con un ejemplar del n.° 19 de
Micromania.

Dijimos entonces que los
RPG eran juegos clisicamente
ingleses y, por tanto, apenas co-
nocidos aqui.

En ellos, se asumia ¢l control
de una cuadrilla de aventureros,
cada uno con diferentes carac-
teristicas y poderes, que podia
venir prefijada por el juego o ser
creada por el jugador. Dicho
grupo se desenvolvia por un te-
rritorio de proporciones enor-
mes y en las que un mapa era de
inestimable ayuda.

Durante sus andanzas, la cua-
drilla encontraria numerosos se-
res, la mayor parte de los cua-
les eran beligerantes. Fl combate
contra ellos nos daria puntos de
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mo El Oscuro.

£n «Bards Tale H» nuestro objetivo es destruir a un supermago conocido ce-

Los calabozos repletos de bestias son piezas claves en cada una de las aven-

turas. En la imagen «Dungeon Master»,

experiencia, que a su vez posi-
bilitarian un incremento en su
nivel de poder. Al ir aumentan-
do la experiencia, también se po-
dian realizar mas hechizos, sien-
do estos uno de los elementos
mas imporiantes y entretenidos
del juego. Otro punto funda-
mental era la existencia de ob-
jetos y dinero. Los primeros nos
protegerian en los combates, nos
darian luz, abririan puertas, nos
servirian de armas... El dinero
se utilizaria para comprar obje-
t0s, hechizos, pagar a los hospi-
tales donde s¢ curaban nuestros
hombres...

Finalmente, todo el juego te-
nia un objetivo consistente en
destruir a un ser superpoderoso
para lo gque necesitariamos unos
obietos fundamentales, cuya
busqueda nos conducia a cala-
bozos (dungeons) repletos de
bestias furibundas. Los proble-
mas que se encontraban eran de
dos clases: estratégicos (para de-
rrotar a enemigos muy fuertes)
y de ingenio (como los de las
aventuras conversacionales).

Ya veis, ;a qué la cosa prome-
te? Y, ademads, eran super-
adictivos, cosa que quizd estés
comprobando en este misino
instante. Lo ves, no puedes in-
terrumpir la lectura.

Monstruos y enemigos

Empezamos por los malos.
Juegan un papel fundamental en
todo RPG: ponen sal al juego.
Pero también ocupan un papel
primordial; derrotandoles es la
unica forma de aumentar la ex-
periencia y conseguir dinero y
ciertos objetos.

Su variedad es enorme, con-
tribuyendo este factor, sin nin-
guna duda, a la calidad del jue-
go. La sensacion de no saber
qué vas a encontrarte en cada
Dungeon colabora a enganchar
al jugador. Y si el grafico corres-
pondiente ¢s distinto, algo no
visto hasta el momento, mejor
que mejor. Pero bueno, el caso
es que cada enemigo tenga un
comportamiento distinto, aun-
que por poco, a uno anterior.

Un enemigo cldsico en estos
juegos es ¢l dragon. Suele tener
el poder de atacar a todo el gru-
po con sus llamaradas, si asi lo
desea, Normalmente, un enemi-
go s6lo puede atacar a un inte-
grante del grupo y, ademads, que

" esté en primera linea. El dragon

amenaza a toda la pandilla, in-
cluidos los débiles magos que se
refugian en la retaguardia. Por
si fuera poco, es muy dificil de
destruir en principio (o sea, si

En los RPC asumimos el
control de una cuadrilia de
aventureros durante sus
andanzas por un mapeado de
enormes dimensiones.




lienes la experiencia congruen-
te con el nivel en que estds). Aun
con todos los juegos que llevo
jugados, ver un dragén impone
respeto y, siempre al verlos, la
primera intencidn, es huir.

También encontraremos en
nuestras exploraciones numero-
$0s magos, hechiceros, conjura-
dores... Son enemigos bastante
faciles de matar, pues suelen te-
ner poca resistencia. Si les das
un golpe, acabards con ellos.
Claro, lo dificil es darlo. Debi-
do a sus poderes, generalmente
atacan desde lejos con bolas de
fuego y veneno. Lo primero que
hay que hacer es acercarse a
ellos, aguantando impertérritos
sus malas artes, Otra de las tri-
quifiuelas que realizan es invo-
car a otros seres de excepcional
poder que luchen a su lado.
Nuevamente, son entes débiles
en el sentido de que puedes aca-
bar con ellos de un mandoble,
pero antes de que lo consigas se-
guramente ya habran causado
algin destrozo en tu banda.

Un ejemplo ¢s ¢l mago Oscon
al que ya me referi en el primer
articulo. El poderoso Oscon
aparece a nueve pasos de la cua-
drilla {el juego es el «Bards Tale
II») y tiene una tactica bastante
eficaz: se dedica a conjurar po-
derosos Krigle Bros. Dichos se-
res pueden ser conjurados de
tres en tres y son destruidos de
un solo golpe, Lo malo es que
tienen mas habilidad que td y
golpean siempre antes, con lo
que puedes perder tus efectivos
sin siquiera haber podido avan-
zar en tu combate con Oscon.
Nunca menospreciéis a los ma-
gos pese a su debilidad.

Los mas pesados de nuestros
enemigos son los arqueros. De
nuevo, su ataque se apoyaen la
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Lugares claves nos permiten recu-
perar energia («Phantasy Ii»),

eDungeon Master» nos permite
desplazar a nuestros protagonistas
durante el combate en si.
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En «Phantasy lll» las érdenes se rea-
lizan antes del combate.

1 | gl §
«Heroes of the Lance» pertenece a
la serie de juegos basados en los
«Dungeons & Dragons».

distancia, con lo que deberemos
caminar hacia ellos sufriendo
sus flechas. Eso si, cuando este-
mos cerca los destrozaremos sin
contemplaciones. Ya no pueden
ofrecer resistencia,

Nuestros contrincantes mas
habituales van a ser guerreros
con habilidad en la lucha cuer-
po a cuerpo. Suelen tener gran
cantidad de Hit Points (golpes
que hemos de dar antes de ma-
tarlos) pero son relativamente
poco peligrosos. Si no hacemos
ninguna locura, como, por
ejemplo, meternos en ¢l pemil-
timo nivel con poca experiencia,
su destruccidn no ofrece grandes
problemas, solucionandolos con
paciencia. Esto siempre que lle-
vemos nuestros guerreros colo-
cados en vanguardia, porque los
magos no les duran nada. Por
supuesto, hay excepciones: el ca-
ballero del nivel undécimo del
«Dungeon Master» s bastante
duro de roer, tanto que destro-

z¢ mi cuadrilla y mi moral du-
rante unas semanas. De hecho,
solo consegui destruirle basan-
dome en el ardiz de ponerle una
trampa... bueno, me ahorro los
detalles.

Una breve mencion al enemi-
go final: no os hagais ilusiones
con €l. Es un mago en la mayor
parte de los casos, pero con los
Hit Points de un guerrero. Por
mucha experiencia que tengdis,
os destrozard las primeras veces
y tendréis que plantear la estra-
tegia de ataque con mucho cui-
dado.

Si queréis vencerle necesita-
réis, por supuesto, los objetos
magicos del juego. Pero, ade-
mas, es vital que todos tus com-
batientes hagan algo en cada fa-
se del combate: darle con las ar-
mas, lanzar hechizos de ataque
o defensa... Su derrota, si la
conseguis, 0$ causara una gran
satisfaccion. En general, os la
causard derrotar a cualquier
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rrolla los combates por érdenes.

sPhantasy lii» pertenece, dentro de los juegos de role, al grupo que desa-
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de programas.

enemigo, hasta ese momento in-
vulnerable a tus pobres tentati-
vas,

Por supuesto, no se ha preten-
dido hacer una lista exhaustiva
de enemigos y caracteristicas,
cosa por otro lado, bastante
irrealizable. Es mads, lo ideal es
que cada nuevo RPG aporte un
enemigo con caracteristicas in-
novadoras que nos haga sufrir
para su destruccion.

El combate

Si la existencia de monstruos
va inevitablemente ligada a un
RPG, es ocioso decir que debe
existir una secuencia, un sistema
de combate. En primera aproxi-
macion, se puede decir que hay
dos grandes grupos de comba-
tes, que paso a describir.

—Combates en tiempo real.
No os asustéis por el nombre;
quiere decir que movemos los
miembros de la cuadrilla duran-
te el propio combate. Compren-
deréis mejor a qué me refiero al
leer la descripcion del siguiente
grupo. En ellos, vamos dando
las ordenes a los nuestros duran-
te el combate, La huida es, en
estos ¢asos, manual, por asi de-
cirlo. Suelen aparecer en los jue-
gos con perspectiva 3-D. Por
ejemplo, es ¢l caso del «Dun-
geon Master» o el «Bloodwychs.
En ellos, nos movemos por unos
calabozos viendo siempre lo que
tenemos delante. Podemos mo-
vernos lateralmente y hacia atrds
sin girar el grupo.

Asi las cosas, cuando vemos
un monstruo podemos pasar de
él, como si no lo hubiéramos
visto (con su permiso) o inten-
tar acabar con él. A ver si me
aclaro: es como la vida real. Tu
vas de paseo y ves a un conoci-

«Elvirar une a un atractivo tema todas las notas dominantes de esta saga

do, si te apatece saludarlo vas a
su encuentro, si no, intentas es-
quivarlo dando un rodeo, pero
a lo mejor él te ve y te persigue.
Ti puedes correr en sentido con-
trario (con lo que puedes meter-
te en un callején sin salida o,
peor aun, encontrar otro inde-
seable) o decidir enfrentarte a él.
Supongo que queda claro como
funcionan estos juegos en cuan-
to al movimiento.,

Respecto al combate, si deci-
des llevarlo a cabo, tiene una ca-
racteristica fundamental: td or-
denas hacer algo a uno de los tu-
y0s, pero éste no podrd recibir
una orden nueva hasta cierto
tiempo después, dependiendo de
la dificultad de la accién enco-
mendada. Si ordenas a lu gue-
rrero golpear con un hacha y no
hay nadie enfrente de ti perde-
rds energias y tu guerrero que-
dara imposibilitado hasta mo-
mentos después, cosa que pue-
de ser critica en determinados
momentos.

Esta forma de combate se
presta mas a estrategias de mo-
vimiento y secuencias arcade.
Tiene ademas la gran ventaja de
dar mucha ambientacion al jue-
go. Parece que estds alli mismo
y nunca s¢ sabe qué deforme ser
va a aparecer tras esa esquina en
la que te parecid oir un ruido.
Esta clase de juegos tienen tam-
bién los enemigos contados, o
sea, no aparecen de forma alea-
toria. Al entrar a una sala te
apareceran los mismos enemigos
que otra vez gue fo hayas hecho
(siempre que no los matases).

Un truco clasico es dar vuel-
tas al enemigo: s6lo te puede
golpear de frente, Por tanto, si
vas moviéndote en un sentido é
te ird siguiendo (es mas lento
que tv) v, durante el tiempo que
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399 pags. 2.309 ptas.

Las TOR son una herra-
mienta matematica que en
estos momentos se ha pues-
to muy de moda con el de-
sarrollo de los llamados sis-
temas inteligentes. Hamil-
ton y Kuratowsky fueron los
dos cientificos que crearon
las bases de esta particular
teoria matematica que aho-
ra se emplea para llevar a los
ordenadores la posibilidad
de toma de decisiones. En
este libro se explica todo el
proceso matematico que lle-
va a la programacién de un
sistema experto.

J. Garcia Cabaifies
L. Fdez. Martinez = ***
P. Tejera del Pozo

|Paraninfo | | NIVEL «E» |

SISTEMAS OPERATIVOS

SISTEMA OPERATIVO
DOS 4

900 pags. 5.288 ptas.

Una de las mas recientes
versiones del famoso siste-
ma operativo para PC y
compatibles creado por Mi-
crosoft es analizado a fon-
do en las paginas de este li-
bro. Un texto que comple-
ta y amplia el manual que
acompana a tu ordenador.
Contiene un diskette con
una serie de aplicaciones de-
sarrolladas por el autor que
te ayudaran a conocer y ma-
nejar mejor tu ordenador,

Jaime de Yragoitia **
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pierde encarandote para poder
atacarte, le sacudes con todo el
equipo. En el momento que se
ha vuelto hacia ti, vuelves a gi-
rar y repetir el proceso. Por su-
puesto, esto te valdrd para
afrontar un solo grupo de cne-
migos: si son dos o mas te ro-
dearzn atacandote por dos flan-
cOs ... caput.

—Combates por érdenes: En
este tipo de secuencias, das las
ordenes a los miembros del gru-
po por turnos, y antes de co-
menzar el combate. Hecho esto,
procedes a ver ¢l resultado de ca-
da accién, con los puntos que te
son arrebatados y 1os que ta qui-
tas ai enemigo. Una vez visto ¢l
resultado de estas ordenes, y si
tanto el enemigo como {1 ha so-
brevivido, tienes que volver a
dar las ordenes pertinentes a ca-
da miembro. Se continia asi
hasta que huyes, eres destruido
0 tu enemigo muere.

En esta clase de combates pre-
domina, obviamente, el compo-
nente estratégico, siendo nulo el
de arcade. Cada personaie se
comportard como sus pardme-
tros de habilidad, inteligencia,
fuerza, sus armas, el enemigo...
le indiquen. El desarrollo de es-
tos combates suele ser mds one-
roso que el de los anteriores,
Ademas, no dejan casi ninguna
posibilidad. Si te metes en un lu-
gar superior a tu nivel scras des-
truide en el primer encuentro
con absoluta certeza. En los
combates en tiempo real siempre
podras aplicar el truco descrito,
aunque necesitards grandes do-
sis de paciencia y es posible, con
todo, que tu banda termine des-
truida por el cansancio o la fal-
ta de alimentos.

No quiero entrar en discutir
qué sistema es mejor. Pese ala
descripcion, que parece que me
ha quedado un poco peyorativa,
de este tltimo, no credis que es
mucho mejor el otro sistema. Es
cuestién de acostumbrarse. De
hecho, mis preferencias se incli-
nan hacia éste.

Por supuesto, hay juegos con
otros sistemas de combate, pe-
ro me atreveria a decir que, bé-
sicamente, se¢ pueden encuadrar
en alguno de estos. Como ejent-
plos de combale por drdenes, ci-
taré [a serie de «Bard’s Tale» y
la del «Phantasy», de gran cali-
dad y con velocidad regulable.

Un juego: el Bard’s Tale ll
Si bien es cierto que quedan
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objetos, hechizos, personajes,
misiones, escenarios...) creo que
con lo visto es suficiente para
continuar ese afilar de dientes y
ese hacer la boca agua que a al-
gunos espero que 0s esté ocu-
rriendo. Para terminar por hoy,
VAMOS a intentar ver algunas ca-
racteristicas de un cldsico juego
RPG. Se trata, ni mas ni menos,
del «Bard’s Tale II».

El objetivo es destruir a un su-
permago conocido como el Os-
curo (the Dark One). Para cllo
habremos de recuperar la Sna-
re, cuyas ocho piezas fueron re-
partidas por idéntico némero de
calabozos (castillos, criptas, la-
berintos...). Por supuesto, ¢sto
no es ninguna perita en dulce.

Al principio nos hallamos en
el edificio de la hermandad, en
la ciudad de Tangramayne, El
escenario consta de un territorio
en ¢l que se encuentran desper-
digadas seis ciudades, numero-
sas cabafias, alguna fortaleza v
una cripta. En la superficie los
enemigos son muy débiles y la
podremos explorar sin inconve-
bt - o F i e s, T ey

1 i e

Nuestros personajes pueden ser de-
finidos antes de comenzar a jugar.

Controlamos a siete aventureros
que se enfrentaran al temible ma-
go para rescatar a la princesa.

>

e

La introduccién en nuestro mercado de los juegos de role, depende en gran medida de la traduccion
de los mismos. «Elvira» y «Heroes of the Lances» romperin el hielo,

nientes. Encontraremos la caba-
fia del Sabio, que va a ser el guia
de la banda en esta aventura,

En cada ciudad encontrare-
mos tiendas, bares (para indagar
rumores), templos (donde curar
y resucitar posibles victimas), un
banco, la sede de la Hermandad
del Bardo, una expendiduria de
magia y un juzgado para deter-
Mminar si merecemos un nuevo
nivel de habilidad.

Hay nueve dungeons (los
ocho con trozos de la Snare y
uno inicial para ganar experien-
cia). Para entrar a los superio-
res necesitards haber acabado
los anteriores, pues son [os que
te dicen la correcta secuencia de
resolucion. Esto ¢s, en cada uno
te dicen al que debes ir a conti-
nuacion. Cada castillo o sétano
consta de varios pisos que deben
ser explorados completamente,
de cara a encontrar Jas pisias ne-
cesarias para internarse mds en
el calabozo vy, eventualmente,
resolver el acertijo final y con-
seguir la seccidn de la Snare co-
rrespondiente.

i

Los enemigos tienen su propia per-
sonalidad.

tallada de las cualidades de nues-
tros héroes.

«Bards Tale II» contiene todos
y cada uno de los elementos
que caracterizan a este tipo de

Dicho acertijo no es nada fa-
cil y muchas veces su solucién
necesitara grandes dosis de suer-
te. Dicho acertijo no es una adi-
vinanza (me he expresado mal)
sino mds bien yna prueba. De-
berds hacer algo en un tiempo
determinado. Muchas veces no
sabes ni lo que tienes que hacer.
Cuando por fin consigues una
nueva Snare la tranquilidad se
apodera de ti y te apresuras a
grabar la partida.

He aqui algunos de los sitios
que podras visitar en este juego:
el Dominio Oscuro (Dark Do-
main) donde deberds rescatar
una damisela; la torre de Dar-
goth (Dargoth’s Tower); la Pie-
dra del Destino (Destiny Stone)
que da nombre al juego v don-
de estd la ultima parte de la Sna-
re; el templo de Narn, vital en
el desenlace... Eso si, encontra-
T4$ NUMErEsos ENemigos como
Medusa, Headbangers, Dopple-
gangers, Slaymakers, Barba-
rians, Kobolds... y podria seguir
un par de paginas. «Bard’s Ta-
le [I» es el juego con mas ene-
migos distintos {de nombre) que
he visto en mi vida. Algunos ro-
zan ¢l ridiculo. Solo dragones
hay: Red dragon, Vren Dragon,
Grin Dragon, Stone Dragon,
Brass Dragon, Toy Dragon,
Gold Dragon, Death Dragon,
Silk Dragon, Tanic Dragon,
Dust Dragon... y no los he pues-
to todos.

Para que os hagais una idea
del partido que se l¢ puede sa-
car a este juego os diré s6lo una
cosa: en mapas tengo doce ca-
ras repletas, tamafio folio. Y
cuando digo repletas, no estoy
exagerando.

Despedida y cierre '

Y sin mds, lo dejo aqui. Por
supuesto, si queréis mds infor-
macién sobre estos juegos, ha-
cédnoslo saber. 5i os interesa,
escribir a la revista pidiendo mas
y mds. Si sois muchos los inte-
resados podriamos hacer mas
articulos y, por qué no, incluso
llegar a una seccion fija. Pero
todo esto depende de vosotros.
Venga, si la cosa te gusta, ani-
mate a decirnoslo.

La buena noticia es que pare-
ce que alguna distribuidora es-
pafiola estd traduciendo algunos
juegos RPG, como el «Elvira» o
¢l Dungeons & Dragons «Heroes
of the Lance». Vamos a dar un
poco la paliza, entre todos, pa-

ra que traigan mas... jvale? B
FHG.

juegos.
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otros muchos puntos por desa-
rrotlar en profundidad (armas,
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No era necesario
poseer capacidades

adivinatorias, tampoco

hacer un cursillo
acelerado de tarot
con una pitonisa de

renombre, ni mucho menos convocar a los
espiritus del mas alla que moran en el madrilefio
Palacio de Linares para adivinar que «Regreso

al Futuro» iba a contar con una segunda parte.
Bastaba solo con informarse un poco sobre

“los numeros’ para que todos y cada uno de
nosotros ejerciéramos nuestras habilidades como
augures con mas éxito que ‘el hombre

del tiempo”. Y es que..., las cifras cantan:

en 1985 «Regreso al Futuro» proporciono, nada

mas y nada menos, que una bonita cifra superior

a los 350 millones de dolares, lo que traducido
a pobretonas pesetas supone una cantidad
que deja atras los 40.000 millones.

egreso al futuro 2»
no es sélo una se-
cuela de la prime-

ra parte, también es su continua-
cién argumental, ya que co-
mienza, mds o menos, donde
termino ¢l original, Mas dificil
resulta contar con palabras lo
que sucede sin riesgo de montar
un cacao monumental al lector
que intente seguirlo: Doc estd en
1985 v con Marty decide ir al
afio 2013, se produce un error en
la mdquina del tiempe v aterri-
zan en un 1985 terrible que les
hace ir a 1955 para cambiar el
1985, ;Un lio? No tanto si ha-
béis visto la pelicula donde to-
do transcurre de una forma ab-
solutamente logica, con ia |6gi-
ca aplastante de la ilogica exis-
tencia de una maguina que te
ileva sin pestanear de una parte
a otra del tiempo.

El rodaje de «Regreso al Fu-
ture 2» fue una cosa rapida, co-
ser y cantar, y mas rapido toda-
via fue su estreno en Espana: se
termind en el verano del 89 y en
las navidades va estaba en un
mogollén de cines de este pais.
La historia se repetird con «Re-
greso al Futuro 3», va lista pa-
ra ser proyectada en estos lares
el proximo mes de diciembre.
Las malas v viperinas lenguas
gue tanto abundan aseguran que
tales carreras contra reloj tienen
como finalidad aprovechar los
mismos decorados en las dos pe-
liculas, igualito que hacia Roger
Corman con sus productos de
terror «B» o Tarzdn con los leo-
nes v cocodritos que poblaban
sus correrias por la selva,

(tra causa que apoya esta ve-
locidad puede tener que ver con
el aspecto fisico de la maxima
estrella de la saga, el actor Mi-
chae! I, Fox, que encarna en el
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«Regreso al futuro 2» ha sido un indiscutible récord de taquilla, apoyado por

la popularidad de sus personajes.

film a Marty. Los productores
de la serie pueden pensar que esa
cara de nifio bueno que lleva Mi-
chael por la vida —a pesar de ser
un padre de familia con un hijo
de poco mas de un ano y una es-
posa llamada Tracy Pollan—, es
capaz de cambiar cualquier dia,
lo que impediria al actor seguir
protagonizando al personaje.
Michael J. Fox tiene 29 afios y
su mayor popularidad entre el
publico americano la ha conse-
guido gracias a la serie de tele-
vision «Family Ties», todavia
inédita en Espaia, pero tam-
bién ha trabajado en peliculas
como «Luces de neon», «E| se-
creto de mi éxito» 0 «Corazones
de hierrov.

La nomina de actores impor-
tantes de «Regreso al Futuro 2»
la completaban Cristopher
Lloyd {Doc Brown, el propieta-
rio de la maguina del tiempo
Delorean causante de los desa-
guisados que cuenta la pelicula),
Lea Thompson (la madre de
Marty, que ha tenido la osadia
de casarse con el «malo» en uno

de los desbarajustes de afos) v
Thomas F. Wilson (el malo en-
tre los malos, el mdximo enemi-
go de Marty y el hombre mas ri-
co v poderoso del mundo).
Junto a los actores, el otro ar-
mazdn de «Regreso al Futuro 2»
es el director de ¢ine Robert Ze-
meckis. Pertenece a la escuela de
jovenes directores a los que el
mago Steven Spielberg (co-
productor de la pelicula junto a
Frank Marshall y Kathellen
Kennedy) dio su primera opor-
tunidad después de estudiar en
la Escuela de Cine de la Univer-
sidad de California del Sur,
Apoyado por el citado Spielberg
y por John Milius, su primer lar-
gometraje data de 1978 v se ti-
tuld «Locos por ellos», Despues
vendrian «Frenos rotos, coches
locos», «Tras el corazon verde»,
la saga de «Regreso al Futuron
y la alucinante «;Quién »ngand
a Roger Rabbit?», una mezcla
de dibujos animados y persona-
jes de carne y hueso que también
ha sido un éxito taquillero. m
S.E.
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Cuando se realizo la primera
parte de esta pelicula, hace ya
algunos afos, a nadie se le habria
ocurrido pensar que seria una

de las mas taquilleras de la
historia del cine. Ni siquiera que se haria un
juego de ordenador, bastante regular,

que paso sin pena ni gloria por nuestros
monitores, sobre ella. Sin embargo, el éxito
del film desbordo todas las previsiones

de sus autores y, su director, Robert Zemeckis,
se convirtio en el favorito de la factoria

de Spielberg, la productora de la cinta.

dejar pasar de largo una

mina de oro de tamana
magnitud y se prepard una se-
gunda parte: la que hoy nos
ocupa. Cinematograficamente
hablando este «Regreso al fu-
turo lI» es muy inferior a su pre-
decesora, pero también se ha
convertido en un gran éxito co-
mercial. ;Tendré su conversién
al mundillo de la microinforma-
tica la misma repercusién que
la pelfcula?

Esta vez, los encargados de
la dificif tarea han sido los pro-
gramadores de Imageworks.
Bajo esta etigueta han salido
juegos tan importantes como
«Speedballs, «Xenon li» ©
«Bombuzal», entre otros, o
que os puede dar una idea de
como cuida esta compani(a sus
productos.

E juego, dei que sélo hemos
visto una preproduccién en
Atari, tiene cinco fases, que si-
guen, cronolégicamente el ar-
gumento de la pelicuia. En la
primera de ellas, Marty, el pro-
tagonista, tiene que escapar de
la pandilla de Griff. Subido en
su futurista tabla de skate, que
puede incluso volar, tendrd que
esquivar tapas de alcantarilla,
peatones, cochecitos teledirigi-
dos, automdviles y, como com-
plemento, pelear con alguno
de sus enemigos si se deja al-

Por supuesto, no podfan

canzar por ellos. Un puro arca-
de de scroll lateral, que se
transforma en diagonal en ai-
gunos momentos, y que llama
la atencién por la perfeccion de
sus graficos y la suavidad de su
movimiento,

Cuando hayamos consegui-
do escapar de los perseguido-
res podremos pasar a la segun-
da parte, Estames en el ano
2015. Ahora controlamos a la
novia de Marty, Jennifer, y
nuestra misidén es conseguir
que salga de su propia casa an-
tes de que se encuentre, fren-
te a frente, con elta misma en
el futuro. Podremos ver una re-
presentacién del hogar de los
McFly desde arriba y, con el
joystick, tendremos que ir
abriendo y cerrando puertas
hasta encontrar la salida. Este
nivel se convierte mds en un
pequefo puzzie de estrategia
que en un arcade prepiamen-
te dicho.

La tercera fase transcurre en
1985. De nuevo en un escena-
rio de scroli lateral. Nuestra mi-
sion: llegar hasta Biff. Todos
sus secuaces intentaran evitar-
lo y la forma de defendernos
serd a punietazo limpio. “*Puri-
quito” arcade de nuevo.

Si conseguimos sobrevivir a
los tres nivetes anteriores ten-
dremos un poco de descanso
en esta cuarta parte. Otra vez




ATARY 5T,

La primera fase presenta a Marty a
bordo de su monopatin esquivan-
do obstdculos y enemigos.

ATAN ST.

El futuro nos depara un arcade de
lucha plagado de forzudos y habi-
les matones.
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Quinta fase: si Marty no encuentra
el libro de los récord, el futuro se-
rdé un caos.

ATARI ST.

Cambio de planteamiento y objeti-
vo en la segunda fase; algo de es-
trategia para descansar el joystick.

ATARI 5T,

Un juego clasico, en forma de puzz-

le, ha sido Hevado a la pantalla pa-
ra animar la cuarta fase.

ATARI ST,
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El malvado Biff se paseara en su bo-
lido por la ciudad si no hacemos na-
da por evitarlo.

al pasado, a 1955, Reconstrui-
remos en un tiempo limite, la
imagen de Marty tocando
"Rock'n’roll” con la banda, en
el baile de la primera pelicula.
La forma de hacerlo serd mo-
viendo las fichas en cuatro di-
recciones hasta encontrar el lu-
gar que les corresponde a ca-
da una de ellas.

Y el finai: 1985. Una repeti-
¢idn de la primera fase, con di-
ferentes graficos en la que
nuestra misién serd intentar
arrebatar a Biff, al que encan-
traremos casi al final del reco-
rrido subido en su coche, un li-
bro que trae los resultados de
todos los deportes desde ef afo
1985 hasta el 2015, si no lo
conseguimos el malo de la pe-

licula se hara rico apostando y
el presente serd en un caos.
Cinco partes, que conjunta-
das, conformaran [a versién in-
formatica de esta pelicula estre-
nada ya hace unos meses en
nuestro pafs y que acaba de pu-
blicarse en video. Cada una de
ellas tiene unos graficos simpa-
ticos y un buen movimiento.
Para ver si el conjunto tendra
la jugabilidad suficiente para
convertirse en un buen progra-
ma tendremos que esperar al-
gun tiempo. Hasta entonces,
aqui puedes ver una serie de
fotos que te dardn una idea de
las diferentes fases. ;Consegui-
ré Imageworks su objetivo? En
Septiembre lo sabremos. B
LGV
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Un argumento bastante ilégico pero diver-

tido, da vida a una curiosa pelicula plaga-
da de efectos especiales.

Michael ). Fox es el protagonista de las-
dos peliculas editadas hasta ahora de
la saga. Su papel es el hilo conductor
de la trama.

DE NOCHE, LAS ESTRELLAS GUIAN TU CAMINO.
LA MAGIA ESTA A PUNTO DE MORIR.
CARAS Y CUERFOS5 SE TRANSFORMARN.

LA ISLA EXTIENDE SU MALDAD IRREMEDIABLEMENTE.
MUY PRONTO, EL VIEJO MUNDO DESAFPARECERA.
DEBES EVITAR QUE SE CUMPLA LA PROFECIA.

Y RECUERDA LO QUE DIJO EL EMFERADOR:
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ceo el ullimo Dragon antes de expirar, upa frase que
La magia de ; '
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FLASH

Del papel al ordenador

. Alfonso Azpiri, el crea-
dor de «Mot» es un dibujan-
te de comics que lleva mu-
chos afos en eso de darle al
lapiz y al papel. Otro de sus
personajes mas famosos va
a ser llevado ahora a la pan-
talla de vuestros monitores.
«Lornas» es una especie de
amazona, terriblemente
sexy, que ahora va a tener
que defenderse de sus ene-
migos en un emocionante
juege gue proximamente va
a comercializar Topo Soft.
Los creadores de «Viaje al
centro de la tierra» hah vuel-
to a hacer un programa es-
pecialmente disefiado en 16
hits que esperan tenga tan-
to 0 mas éxito que la con-
versidn de la emocionante

«AD» en orbita

novela de Julio Verne, «Lor-
na» transcurre en cinco fa-
ses en las que nuestra ami-
ga tendra que vérselas con
once tipos diferentes de
enemigos. El juego tiene
mas de un Mega de graficos
y sélo el movimiento del
personaje ocupa mas de
100k de memoria. Segura-
mente un nuevo bombazo
para Amiga, Atari, Pc, Spec-
trum, Amstrad y Msx.

Kaba ool eon Elllﬁ LT
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No contentos con el
reciente éxito de «Cozu-
mel», «AD» se dispone a lle-
var sus aventuras a las pro-
fundas y lejanas galaxias del
espacio sideral. «Aventura
Espacial» es el nombre del
nuevo juego de esta compa-
fila que deleitara a todos los
fandticos de las aventuras.
El ya famoso DAAD ha sido
esta vez modificado para
haceric mds agradable al
usuario y ahora no tendre-
mos que teclear letra a letra
nuestras ordenes sino que
deberemos elegirlas de una

ATAR| ST,

serie de submenus gue apa-
receran ante nuestros 0jos.
Esta meiora ha sido bautiza-
da con el nombre de MM
o «Menus Multiples Inteli-
gentes». Eso, inteligentes
seran los que decidan em-
barcarse en esta «Aventura
Espacial» con estos chicos
que parecen no guerer des-
cansar ni un momento. De
este nuevo programa pron-
to podran disfrutar todos los
usuarios de 8 y 16 bits, in-
cluyendo los, muy a menu-
do olvidados, poseedores de
un Amstrad PCW.

Contra el imperio de la droga

AMIGA

=Narco Police» estara disponible
trad, Commodore, MSX, PC, Atari ST y Amiga.

«Dinamic» ya tiene
nuevo proyecto. El préximo
mes de Septiembre sale a la
calle su vltimo pregrama.
«Narco Police» es un juego
en 3D que nos traslada a la
jungla colombiana donde
tendremos gue introducir-
nos en la base central de un
peligroso grupo de narco-
traficantes. Viendo las pan-
tallas que nos han enviado
parece que los graficos van
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el proximo mes en Spectrum, Ams-

a ser de gran calidad. Espe-
remos que la accién de es-
te arcade sea tan trepidan-
te como habhitualmente sue-
le serlo en los programas de
esta poderosa comparniia es-
pahola.

Un comienzo de tempo-
rada con un juego, que to-
dos esperamos, cumpla lo
que promete y se convierta
en uno de los platos fuertes
del préximo otono.

LA ESPADA SAGRADA

B 70P0 SOFT

Las dos primeras fases reviven el sabor de la clasica vi-
deoaventura con obstaculos y objetos que utilizar.

Un inca en Nueva York

L]

SPECTHRLIM

MsX, PC

La tercera fase cambia de perspectiva y desarrollo si-
guiendo la linea de los arcades de scroll lateral,

Topo soft sigue en su linea ascendente. No solo quiere colocarse
en los puestos de cabeza de las companias de software nacional sino que
quiere ser la primera. Tanto lo intenta que, poco a poco,
se va superando a si misma. Tras el estupendo «Mad Mix 2» ya tienen
preparado «La Espada Sagrada», su nuevo lanzamiento para septiembre,
que os anticipamos en esta preview.

} programa que ahora

NOS ocupa esta concebi-

do al estilo de los juegos
de antes, o al menos eso es lo
Que€ Nos Comenta su programa-
dor, Gabriel Ortas, —autor
también de «Ice Breakern—. Es-
to quiere decir que no es un
‘‘mata y mata’ en el que ¢l uni-
co objetivo es atravesar panta-
llas disparando a todo lo que se
mueva. Para solucionar esta
video-aventura habrda que pen-
sar; no os asustéis, tampoco de-
masiado, solo lo suficiente pa-
ra intentar descifrar las distintas
utilidades de los objetos que nos
encontraremos repartidos por
las diversas pantallas.

La historia y su
protagonista

Un guerrero Inca, después de
pasar una temporada en la civi-
lizacidn, mas concretamente en
la populosa cindad de Nueva
York, ha decidido volver a sus
queridas selvas cerca del rio Ori-
noco. Alli, entre innumerables
peligros, le espera una compli-
cada mision. Debe encontrar ¢l
emplazamiento de la misteriosa
Espada Sagrada de los indios
Poloruwas, una tribu compues-
ta por terribles y sangrientos lu-
chadores que intentaran impe-
dirle la consecucion de su ambi-
cioso objetivo.

El juego consta de tres fases
diferentes y cuando terminemos
una de ellas se nos facilitard un
codigo para poder cargar la si-
guiente. La primera transcurre
en la jungla, la segunda en las
cavernas y la dltima en el tem-
plo donde esta ¢scondida la di-
chosa espada.

Las dos primeras estan reali-
zadas mas en plan aventura que
arcade, aunque eso no impide
que haya zonas donde los ene-
migos, —ledse pdjaros, pumas,
piedras que caen del cielo, pira-
fas y alguno mds—, abunden y
hagan casi imposible atravesar-
las. Sin embargo, también hay
repartidos por el mapeado diver-
s0s objetos, cada uno con una
utilidad especifica, para facili-
tarnos la tarea si somos capaces
de descubrir ¢l secreto de su uti-
lizacién.

En l4 segunda fase cambian
los decorados y los enemigos.
Tendremos que enfrentarnos a
los primeros Poloruwas ademas
de saltar rios de lava y profun-
dos abismos o esquivar a los
murciélagos asesinos que nos
cierran el paso.

La iltima fase cambia total-
mentc y se convierte en un arca-
de de desarrollo lateral, con gra-
ficos de gran tamaiio y donde te-
nemos que evitar los innumera-
bles obstdculos que salen por la

parte derecha de la pantalla has-
ta que alcancemos la espada.

El toque de lo clasico

En lo referente a todo el as-
pecto técnico, «Espada Sagra-
da» llama la atencidn por el cui-
dado con el que ha sido realiza-
do. En cada una de las pantallas
la dificultad se ha ajustado de
tal forma que se ha conseguido
que el nivel de adiccidn sea tre-
mendo, Este es un programa
que os tendra muchas horas de-
lante del monitor hasta que con-
sigdis desentrafiar todos sus mis-
terios. También el movimiento
de todos los personajes ha sido
cuidado al maximo y este traba-
jO se nota en el resultado final.

Topo soft, con este juego, y
a nuestro entender, ha consegui-
do los objetivos que se propo-
nia, Han realizado una estupen-
da muestra de software, un pro-
grama que nos devueltve el gus-
to por las videoaventuras en las
que nuestro mayor desafio con-
siste en superar, una tras oira,
las pantallas de las que consta el
juege y no intentar esquivar mi-
les y miles de enemigos con ma-
las intenciones. Una «Espada
Sagrada» que ha sido creada
con todo el sabor de las grandes
aventuras de antafio. W

LGV

m—




GRATIS PARA TI !!

Con tu primer pedido
recibiras la tarjeta de
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ANTIGUO EGIPTO..
| ' h" HASTA
== " LA FRANCIA DE
105 MOSQUETEROS B==—eesi
s sok s T il
DE L0S ESCENARIOS ﬂ = =

JUE RECORRERAS CON |

Aetina

UK ToH

“Chronoquest 11" te introduce en un frenético viaje a traveés del
tiempo en el que deberas conseguir la ayuda de la Reina de
Austria ¥ sus mosqueteros, evitar la colera de Polifemo,
sobrevivir a la fuerza de Ulises,..

Adéntrate en esta aventura, totalmente traducida al castellano,
de graficos absolutamente brillantes, argumento de lo mas
interesante y sencillo manejo por iconos.

Ademas podras escuchar. en las versiones Atari y Amiga. fas
voces de los personajes con los que te encontraras, por supuesto,
totalmente en castellano.

BE 8% (7 distos), PC 3

INFONEDL

by Amega (3 discos)

TEL. (901 43~ 50 38

El concurso tendré lugar en tres fases: SELECCION, NACIONAL e
INTERNACIONAL. La fase INTERNACIONAL tendra lugar en FRANCIA. En
cada pais se desarrollara la competicién nacional en los ordenadores
que estime conveniente la organizacion. En Espafa seran los
siguientes: SPECTRUM, AMSTRAD CPC, AMIGA, CONSOLA SEGA y PC.

AMSTRAD

SIRWOOD
Opera

Distribuido por: MCM

£l escudg magico que protegia
la ciudad de Nargoot ha sido ro-
bado por el temitle mago Amar-
gol. Nuestra misidn consiste en re-
cuperario, para fo cual tendremos
que recorrer tres escenarios distin-
tos, el hosque, las cuevas y por di-
timo el castillo de Amargol.

CONSOLA SEGA

GOLDEN AXE
Sega
Distribuido por:
Virgin-Mastertronic Espana

=
-
—

Controlando a un fornido gue-
rrero nos enfrentaremos a un cla-
sico arcade de scroll horizontal, en
el que lucharemos contra todo ti-
po de diabdlicos enemigos en
nuestro intento de flegar hasta el
final de la ultima fase, donde una
belfla princesa cautiva nos espera.

——

BATTLE SQUADRON
Innerprise
Distribuido por System 4

Perfecto ejfemplo de todo lo que
debe ser un auténtico =mata-
marcianos», Con tu nave, y «a ayu-
da del mds sofisticade armamen-
to, deberds enfrentarte contra su-
cesivas oleadas de un numeraso
efército alienigena, en tu intento
de rescatar a dos miembros de tu
confederacion hechos prisioneros
por el enemigo.
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M’ﬂﬂﬂ c: Commodore

Todos los lectores de M-
CROMANIA podran escribir
manifestando su deseo de par-
ticipar, rellenands para ello las
soluciones al cuestionanc ad-
junta. Posteriormente o recor
taran (no valen fotocapias) v lo
enviaran |unto con el cupan
con los datos personales, antes
del dia 15 de Agostg de 1850
(se considerard la fecha del ma-
taselios), a.

MICRONANIA

HOBBY PRESS 5.A

Apartado de Correcs n." 226

28100 Alcobendas

(MADRIC)

Cada partigpante indicara
claramente en una esquina del
sobre 1a palabra «EUROPEAN
CHAMPIONSHIP», ademads
del sistema de crdenador ele-
gido entre |os siguientes: Ami-
ga, Spectrum, Amstrad,
Consola Sega y PC. De esta
farrma comienza el perioda de
entrenamiento.

B Se procederd despues a se-
teccionar los 100 cuestionarics
mejor dasificados. De entre
ellos, mediante sorteo ante Mo-
taric a celebrar el dia 23 de
Agosto se elegiran los 20 par-
ticipantes de la FINAL NACIO-
MNAL.

W |3 apreciacion objetiva de la
calidad de un jugador se hara
unicamente par la puntuacion
obtenida, que controlara un
responsable de a arganizacion,
Y. Mo por otros conceptos como
habilidad, numero de vidas ex-
tras cbtenidas, etc.

W En os juegos en los que de-
terminada combinacian de te-
clas proporciona vidas exiras o
energiainfinita, no pedra utili-
zarse este recursc para no dar
ninguna ventaja a unos jugado-
res sobre otros.

B Cada jugador se presentara
para participar en una sola ma-
quina tenienda en clenta el
juego seleccicnado para ese of-
denader, & cual ne podra ser
sustituido por ningun otro. Los
jugadores pedran utilizar, si 1o
dasaarn, su propios joysticks.

FASES DE LA COMPETICION:

FASE NACIONAL

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

B La hora y el lugar concretos
se comunicaran por escrito a
todos los seleccionados por el
Notario. La competicion se de-
sarrollard en Madrid, donde ca-
da participante, portando una
acreditacion que MICROMA-
NiA le hara llegar a tal efecto,
tendra derecho a jugar en la
maguina previamente seleccio-
nada por él y en el programa
gue le corresponde segun el
cuadro adjunte, hasta quedar
eliminadc. El tiempa de juego
o el numero de partidas que
hay que jugar se determinara
posteriormente en funcion de
las caracteristicas del juego ele-
gido.

B Segun la puntuacion obteni-
da, pasaran a la fase siguiente
un ganador por cada sistema
(es decir, un total de cinco par-
ticipantes, lo que constituird ef
EQUIPO NACIONAL).

FASE INTERNACIONAL

M 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
marce del Salen de la Micro, a
celebrar Jos dias 27 y 28 de OC-
TUBRE de 1990, en Paris.

B Todos los gastos ocasiona-
dos en esta fase correran a car-
go de la organizacion, 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 (hoted), correrédn por
parte de la organizacion.

PREMIOS: Los 20 selecciona-
dos en la fase NACIONAL reci-
birdn, por el simple hechc de
su asistencia, una camiseta de
MICROMANIA, conmemorativa
del evento, y un regalo sorpre-
sa.

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

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

de los organizadores.

PIPEMANIA

Empire
Distribuido por: Proein,S. A,

Tu mision 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 caneria
continua para que el agua no se
salga. Para paszar de nivel hay que
poner, al menas, ef ndrmero de [ro-
Z0s que se indica en fa parte supe-
rior de la derecha.

TURRICAN
Rainbow Arts
Ristribuido por Erbe

SPECTRUM

Un viejo proverbio chino dice. «si
no estds seguro de gue sean ami.
gos dispara sin pensdrtelos. Esta es
la esencia del «Turricans. Siempre
adelante, siermpre disparando has-
ta que llegues al final. Recoge ios
diamantes para recuperar energia
y examina todos fos lugares para
encontrar nuevas armas y muni-
cion.

CUESTIONARIO

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

2) ¢De qué pelicula ha conseguido Topo los derechos para
toda Europa?
L Regreso al futuro Il
L_| Dick Tracy
[ | Gremlins 2

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

4) ;Cusl es el nombre de la sequnda parte de «Dragon’s Lair?
L] Time Warp
[ | Escape from de singe’'s castle
[ ] Space Ace

5) ;/Qué chjeto hay que recuperar para conseguir ef objeti-
vo final en el juego «Sirwood»?
| Un hacha
L Una espada
(] Un escudo

6) ;Cudl de estas infracciones es sancionable en el «Kick off»?
! Fuera de juego
[| Mano intencionada
[ Falta dentro del area

7} ¢Cudl es el numero mdaximo de enemigos que aparecen
en una pantalla del «Kung-Fu Warriors?
! Uno
L] Dos
[ ¢Enemigos?, ;Qué enemigos?.

8) ;Qué ocurre en el «Pipemania» cuande el liguido flega
a una porcion ensanchada de tuberia?
[ ] Nada
[ | Que tarda mas en atravesarla
[] Que se acaba la partida

3) ;Como se eliminan en el «Ninja Spirit» los enemigos que
aparecen en la parte inferior de la pantalla?
L ! Usando nuestra espada hacia abajo
[ Lanzandoles un shuriken
[ No se pueden matar, hay que esquivarlos

10) ;En e! «Castle Masters como podemos escapar del duen-
de que aparece en la cocina?
[| Disparandole
[ Lanzandole un hechizo
L] En la cocina no hay ningn duende

11) Para abrir fas puertas en el «Hammerfists, hay que:
] Dispararles
[l Llamar al timbre
[ | Darles cabezazos

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

13) ¢Para qué se usa el helicéptero que aparece en una de
las primeras pantallas del «Double Dragon ii»?
[| 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-
peticion de dos jugadores del <Angel Nieto Pole 500»?
[l Contra 10
[] Contra 9
[l Contra 5

15) ;Cudl de estos enemigos no aparece en la primera fase
del «impossamoles?
L] Pajaros.
[ ] Esqueletos.
L] Fantasmas.

DATOS PERSONALES

NOMBERE ..ottt
APEULIDIGE |, cexmomvarvistor st i s ety e 8o e s ee 4 o mermreme
BOMIED e s s e Y

POBLACION oottt N -

ORDENADOR QUE TIENES .o
ORDENADOR EN EL QUE QUIERES PARTICIPAR ..........
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UNA REVISTA IMPRESCINDIBLE

QUE ESTE MES TE OFRECE:
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PLLS 3
"|LO MEJOR EN|
DE CARACTERES]| |

SR A 10!
- mensajes ae error».

Y nuestras secciones habituales:
Consultorio, Trucos, Tokes y
Pokes, Mundo de la Aventuraq,
Micropanorama, etc.
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MANCHESyEp Ok

Las mejores Vv del momento:

¢ «Adidas Championship Football» de Ocean.

* «Kenny Dalglish» de
Impressions.

» «The Cycles» de Accolade.

* «Magic Johnson» de
Melbourne.

e «Simulador Profesional
de Tenis» de Dinamic.

e «Turrican» de Rainbow
Arts.

Y... 4 JUEGOS
COMPLETOS DE
LEYENDA

* «Galactic Games»
de Activision.

e «Macadam Bumper»
de Infogrames.

¢ «Rock’n Roller».
de Topo.

* «Ping Pong» de
Konami.

Bl b -



Huida del infLe_rno

B OCEAN
M Disponible: ATARI ST,
AMIGA

M v. Comentada: AMIGA

«De vuelta a casa,
parece sencillamente
increible... sélo unos
dias mas en este
maldito infierno
vietnamita hubieran
bastado para acabar
conmigo. Mientras
sobrevolamos por
ultima vez el territorio
ocupado por el
Vietcong, por mi
mente desfilan

sin control las escenas
de esta guerra

de pesadilla...

iseré capaz algun dia
de olvidar tanta

muerte, tanta barbarie,

tanta sinrazon?».

al vez no, pero al fin
y al cabo, ;de qué
demonios sirve ya

preocuparse ahora por eso?. A
cada giro de las aspas de este
maldito pajarraco que nos trans-
porta nos alejamos unos metros
mas de este infierno de muerte
y destruccién. Pronto llegare-
mos a Do Hog, donde seremos
embarcados, y entonces Saigon
sera ya para nosotros s6lo una
amarga pesadilla y nada mds.
Pero atin quedan algunas horas
"de camino y por cierto, olvida-
ba las presentaciones: mi nom-
bre es Charlie Weaver, sargen-
to del ejército de los Estados
Unidos, y en mi hoja de servi-
cio figura que fui enviado, hace
ya mads de seis meses, a Vietnam
formando parte de una compa-
fiia de la que yo, y los seis hom-
bres que me acompafan en el
helicoptero somos los 1inicos su-
pervivientes...».

Rompiendo moldes

La verdad es que lo primero
que llama la atencion sobre el
programa es que ¢éste, sin duda,
se aleja bastante de la linea se-

AMIGA

guida por la compaiiia inglesa
en la mayoria de sus produccio-
nes anteriores, y sobre todo tie-
ne realmente muy poco que ver
con la otra produccion de Ocean
inscrita dentro de la misma linea
argumental, «Platoon». Si dquel
era un arcade multinivel donde
nuestros reflejos y habilidad
eran los encargados de ser pues-
tos a prueba, en esta ocasion nos
enfrentamos a un juege que
puede scr perfectamente englo-
bado dentro del campo de la es-
trategia, y a pesar de que en al-
gunas fases también el arcade
tiene su cabida, durante la ma-
yor parte del desarrollo de la
partida nuestro cometido consis-
tird en tomar decisiones de tipo
estratégico a través de un senci-
llo sistema de iconos y ventanas.

Recuperando el hilo de la ac-
¢ién, volvemos al momento en
que el sargento Weaver y sus sgis
compaiteros son derribados por
el Vietcong. Aunque tras el vio-
lento choque los siete consiguen
sobrevivir, lo cierto es ¢que no
pueden considerarse del todo
afortunados, pues s¢ encuentran
en territorio enemigo y a unas 57
millas de sus propias lineas, la

«Lost Patrol» no tiene nada que ver con otros juegos edl—
tados per Ocean con la misma trama argumental.

Smduda uno de los puntos mas mleresantes es la ca-
pacidad para envolver al jugador dentro de su desarrotlo.

esi
like 0
resy ikle for
thousands of ILS.
casual ties during

AMIGA

radio del helicoptero no funcio-
nay para colmo de males sus re-
servas de alimentos y municio-
nes son bastante escasas, A par-
tir de cste momento serd cuan-
do nosotros entremos en accidn,
y nuestra mision va a consistir
en tratar de conducir ai peloton
de siete hombres hasta territorio
noreeamericano.

Al mando del peloton

Una vez concluido el proceso
de carga aparecerd ante nosotros
la pantalla principal de juego, en
la que ademads del imprescindi-
ble mapa en el que queda refle-
jada tanto nuestra posicidn (un
pequefio cursor rojo), como la
de los emplazamientos del Viet-
cong y las pequerias aldeas de
nativos, encontraremos también
cinco iconos y una ventana rec-
tangular donde, ademads de los
mensajes que nos informan de
lo que acontece en cada momen-
to de la partida, se encuentran
las diferentes ventanas con op-
ciones, que aparecen al pulsar el
boton derecho del raton.

Dentro de los iconos encon-
tramos uno de mayor tamafio a

Los dlferemes iconos nos dan acceso a las opciones de
manejo del programa que nos permitiran avanzar.

LOST PATROI.

uhlt:h upun de ton: Ftnnn
are huniml in a ‘?Elpﬂ
68" arc that can
decimate an entire
patrol. ==

> RECCH REPORY ENDS ¢

El camino a recorrer esta plagado de trampas, patrullas
enemigas y un sinfin de adversidades.

TIHE_ 18254

la derecha de la pantalla.con for-
ma de brujula; con él controla-
mos la direccion en la que desea-
mos avanzar., También pulsan-
do en su punto central podemos
alterar el ritmo de la marcha,
incrrementandolo si tenemos
prisa por acercarnos o alejarnos
de algan lugar o disminuyéndo-
lo st queremos avanzar con mas
precauciones.

A través de los otros cuatro
podemos desplazar ¢l mapa a iz-
quierda y derecha, obtener in-
formacién acerca del estado de
nuestros siete hombres, asi co-
mo decidir cudles de ellos se si-
tian al frente y a los flancos del
pelotén como avanzadilla y
también obtener informacion
acerca de los territorios proxi-
mos a nuestra posicién.

En lo referente a las ventanas,
en ellas se nos ofrece la posibi-
lidad de guardar o cargar situa-
ciones en la RAM o en disco,
examinar la zona en busca de
objetos, ordenar un descanso a
nuestros hombres, atrincherar-
nos, controlar el ritmo con que
hacemos uso de nuestras provi-
siones o colocar trampas para
evitar ser seguidos,

En un principio nuestro co-
metido sera simplemente avan-
zar, y cada vez que lo hagamos
una pantalla con una imagen de
nuestra patrulla aparecera ante
nosotros; en algunas ocasiones
incluso nuestros 0jos seran ob-
sequiados con una pequeiia se-
cuencia de video digitalizada,

Lo verdaderamente importan-
te es que a medida que avance-
mos nos iremos encontrando an-
le situaciones inesperadas en las
que deberemos reaccionar como
MCjor sepamos. A Veces nos en-
frentaremos a secuencias arcade
de combate donde lucharemos
contra tropas emboscadas del
Vietcong, francotiradores, ame-
tralladoras ocultas en la maleza
o soldados aislados. En otras
ocasiones, por ejemplo en las al-
deas, se nos permitiréan diferen-
tes opciones, como registrar la
zona, interrogar a los nativos o
incluso matarles. A nosotros
nos correspondera tomar la de-
cision mas adecuada en cada
momento, pero deberemos ser
precavidos porque de ello de-
pendera nuestra supervivencia.

Nuestra opinion

A nuestro entender la virtud
mads destacable del programa es
que reproduce perfectamente la
tension de la situacion plantea-
da por el argumento. A cada pa-
50 que damos sentimos c¢asi la
misma angustia que podriamos
experimentar en una situacién
real, y la atmdsfera del juego re-
sulta lo suficientemente envol-
vente como para atraparnos des-
de las primeras partidas.

Técnicamente el programa no
resulta demasiado brillante, a
excepcion de la cuidada labor
realizada en el tratamiento gra-
fico, y aunque la melodia que
nos acompaiia durante el desa-
rrollo de la partida es franca-
mente buena, la verdad es que,
a nuestro criterio, no resulta de-
masiado adecuada para un pro-
grama de ambiente bélico.

«The Lost Patrol» es uno de
esos juegos que dificilmente [fe-
gard a escalar muchos peldafios
en la listas de éxitos, pero si per-
teneces a esa pequeiia minoria
en busca de nuevas emociones y
juegos que se escapen de lo ha-
bitual, no lo dejes pasar de lar-
go, seria una lastima. &

JEB.

123465678891

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:
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8 BITS

MIDNIGHT RESISTANCE

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

VENDETTA

SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

DAN DARE Il

VIRGIN MASTERTRONIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

HAMMERFIST

ACTIVISION (Spectrum, Amstrad, Commaodore}

SIMULADOR PROFESIONAL DE TENIS

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, MSX)

ANGEL NIETO POLE POSITION

OPERA SPORT (Spectrum, Amstrad, Comodore, M5X}

MAD MIX 2

TOPC SOFT (Spectrum, Amstrad, MSX)

SIRWOOD

OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore)

COZUMEL

AD (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

CASTLE MASTER

DOMARKANCENTIVE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

716 BITS

KICK OFF 2

ANCO (Atari ST, Amiga, PC}

VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA

TOPQ SOFT (Atari 57, Amiga, PC)

TURRICAN

RAINBOW ARTS (Atari 5T, Amiga}

TREASURE TRAP

ELECTRONIC ZOO (Atari ST, Amiga, PC)

IVANHOE

OCEAN {Atari ST, Amiga)

MANIAC MASION

LUCASFILM (Atari 5T, Amiga, PC)

LOST PATROL

OCEAN (Atari 5T, Amiga)

PIPEMANIA

EMPIRE (Asari ST, Amiga, PC)

STUNT CAR RACER

MICROSTYLE (Atari ST, Amiga)

PLAYER MANAGER

ANCO (Atari ST, Amiga, PO

Esta lista ha 5|do confeccionada por la redaccion de MICROMA-

atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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Dje_z misiones a tu altura

688 ATTACI( SUB

B £LECTRONIC ARTS

Electronic Arts, con la calidad a que

nos tiene acostumbrados, presenta

este fantastico simulador de

submarino nuclear, con el que sera

posible que todos los amantes

de este tipo de programas pasen
‘inmersos’’

unos ratos fantasticos *
en el juego.

1 comienzo del juego,
podemos situarnos a
fos mandos de un
«688» americano, o de un «Al-
fa» soviético. Ambos submari-
nos estan dotados de los mejo-
res sistemas de un submarine de
ataque nuclear: sonar, podero-
so armamento, sofisticados sis-
temas de navegacion automadti-
ca o manual, etc.

Las maniobras que vayamos
a realizar, se dirigen siempre
desde una pantalla de control
central, en la que un precioso
grafico nos permite acceder a ca-
da uno de los controles. Asf, po-
demos entrar en la Sala de Ra-
dio, la cual serd el punio de par-
tida de cualquier mision, pues a
través de ella se nos cursaran las
instrucciones especificas y nues-
tro objetivo concreto.

El Panel de control del arma-
mento nos permitira preparar
los tubos lanza torpedos para el

M pisponible: PC, AMIGA

M v. Comentada: PC

Contamos con la postbllldad de acelerar e! paso del tiem-
po, ya que la accién transcurre en tiempo real.

momento en que sea necesaria
su utilizacién.

El tablero de navegacion nos
muestra con todo lujo de deta-
lles la situacion nuestra y de to-
dos las naves u objetivos que se
encuentran dentro de nuestro ra-
dio de accion. Desde este centro
de control es incluso posible
efectuar una proyeccion sobre
las posiciones que ocuparemos
nosotros y nuestros posibles ob-
jetivos, de continuar con los
rumbos y velocidades a los que
Nos MOVEmOos en un tiempo pre-
determinado.

Como es natural, aparte de
poder activar el piloto automa-
tico, podemos fijar un destino
determinado en el mapa de na-
vegacion. Ademas, desde aqui
obtendremos informacién sobre
los blancos que se encuentren a
nuestro alcance.

El panel de control de la na-
ve nos da acceso a modernos sis-

temas de sofisticado funciona-
miento, Desde la Sala del sonar,
podremos analizar las frecuen-
cias de los sonidos que nuestro
experto capte en el exterior de
nuestra nave. Mediante los fil-
trados correspondientes detecta-
remos qué puede producirlas,
localizando de esta forma a los
enemigos. Nuestro sistema de
sonar esta dotado de un Cable
especial (Towed Array), que
permue ampliar el campo de re-
cepcion de ondas sonoras y me-
jorar su eficacia.

El periscopio nos permitira
pasar de las referencias del so-
nar y los mapas de navegacion,
a una constatacion directa de
nuestros objetivos. Desde é] po-
dremos efectuar disparo de tor-
pedos © misiles.

Contamos, por iltimo, con
una sala de diagnostico de los
sistemas de funcionamiento de
nuestro submarino.
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«Greeneando»

—_—

ULTIMATE GOI.F

B GREMLIN

B V. Comentada: AMIGA

M Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC

e la mano de Gremlin lle-
Dga un nuevo simulador
de golif, esta vez apadri-
nado por el famoso jugador
australiano residente en los Es-
tados Unidos, Greg Norman,
que da nombre al juego.
Este programa posee como
caracteristica principal la ampli-

tud de sus opciones. En princi-
pic podremos escoger entre
dar una vuelta rapida o empe-
zar una competicion; en ésta
ditima el numero de jugadores
puede oscilar entre uno y cua-
tro. El programa incluye una
base de datos de diez jugado-
res inicialmente, si bien posee

AMEGA

Tiane | [oioee
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El programa permite conflgurar CIEI"IOS

parametros del juegc y cuenta con

multiples opciones.

capacidad para albergar cin-
cuenta jugadores; de esta ma-
nera podremos introducir el
nombre con el que gueramos
jugar, asi como el nivel de han-
dicap.

En lo gque concierne al juego,
como deciamos anteriormente,
tenemos el modo 'practi-
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El astudio de las caracteristicas reales de los submarinos emulados ha sido
profundo y el juego reproduce gran parte de sus posibilidades.

Las misiones

Nuestra opinion

El programa nos ofrece la po-
sibilidad de optar entre diez mi-
siones diferentes, que, natural-
mente, estan escalonadas en
cuanto a dificultad. En cada mi-
510n, la accion se situa dentro de
una pequefa parte del mapa.

En la modalidad de utiliza-
cion del modem, podremos ade-
mas elegir entre cumplir los ob-
jetivos marcados dentro de una
mision, o cumplir los que noso-
tros mismos sefialemos.

Para lograr un mayor domi-
nio de cada uno de los contro-
les de la nave, serd muy reco-
mendable que comencemos por
la mision mas basica, que en es-
te caso se llama Torpex’89. En
ella contamos con quince minu-
tos para eliminar a tres destruc-
tores que no estdn en servicio ac-
tivo, Hemos de realizar el ata-
que con el mayor sigilo, pues
podriamos ser localizados por
los helicdpteros enemigos si
mantenemos demasiado tiempo
activo el sonar. Partiendo de es-
te ejercicio tactico, el resto de las
misiones van recrudeciendo la
tension internacional hasta lle-
gar a una guerra declarada entre
Oriente y Occidente en las dlti-
mas de ellas.

El programa nos presenta con
bastante acierto la mayoria de
los datos disponibles sobre el
funcionamiento de un poderoso
submarino nuclear. Estd claro el
gran esfuerzo de investigacion
efectuado para plasmar con rea-
lismo lo que debe ser el manejo
de una de estas naves.

Las pantallas de control son
muy claras, y los graficos en
VGA resultan casi perfectos en
cuanto a colorido y originali-
dad. La posibilidad de usar un
modem, nos amplian ¢l abani-
co de posibilidades de diverti-
mento, al poder compartir direc-
tamente con otra persona ¢l de-
sarrollo de nuestras misiones.

indudablemente estamos an-
te un programa que nos garar-
tiza muchas horas de entreteni-
miento, vy en ¢l gque un mayor
dominio de los controles se tra-
ducird progresivamente ¢n un
mayor nivel de disfrute. Bastan-
te recomendable, m

D.G.M.
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Aterriza como puedas

KENNEDY APPROACH

B MICROPROSE |

llevaba media hora dando

vueltas; no hacia ni dos
minutos que el Boeing 727 pro-
cedente de Baston habla aterri-
zado después de tener proble-
mas con su tren de aterrizaje.
Otros cince vuelos me espera-
ban en los préximos veinte mi-
nutos...

Microprose nos ofrece, esta
vez, un simulador original por
completo, pues es la primera
vez, salvo error u omisidn, que
el oficio de controlador aéreo
es llevado a las pantallas del or-
denador como videojuego. Es
decir, que en esta ocasion ten-
dremos que controlar todos los
despegues y aterrizajes que
acaezcan en nuestro aeropuer-
to, controlar el trafico de nues-
tro espacio aéreo, enfrentarnos
a situaciones de emergencia,
guiar aviones de diferentes ca-
racteristicas a través del mal
tiempo, de zonas montanosas,
etc.

El programa nos permite es-
coger entre cinco niveles de di-
ficultad, asf como un aeropuer-
to donde trabajar. Debemos te-
ner en cuenta que cada aero-
puerto tiene sus caracterfsticas
de trafico aéreo y que cada ni-
vel de dificultad nos ird enfren-
tando c@n situactones cada vez
mas comprometidas. De esta
manera, tenemos desde el
aeropuerto de Atlanta, donde
el reducido trafico se halla for-
mado principalmente por reac-
tores, el tiempo suele ser bue-
no y la geografia del terreno,

El vuelo 205 de la Panam

M Disponible: ATARI ST, AMIGA, C-64

Pese a la simplicidad de sus graficos
la alta carga adictiva conseguida, le
convierte en un buen programa.
plana, hasta los caoticos aero-
puertos de Nueva York: el John
F. Kennedy y La Guardia.
Una vez en el juego, apare-
cerd la pantalla con el “mapa
de la zona de control”’; éste es
un reflejo de las pantallas de las
que disponen los controladores
hoy dia, segun reza el manual.
En ella observaremos los si-
guientes indicadores; la hora
(nuestra jornada dura una ho-
ra en tiempo real, si bien pue-
de acelerarse el ritmo median-
te las teclas F2 -doble- o F3 -
triple-), la linea de mandatos,
donde se reproducen las trans-
misiones de radio entre la to-
rre y los pilotos (transmisiones
igualmente reproducidas con
voces digitalizadas), los mensa-
jes de alarma (riesgo de coli-
sién, altitudes de despegue y
aterrizajes incorrectos...), los
planes de vuelo {conteniendo la
identificacion de cada avién, su
punto de partida, su destino y
la altitud en miles de pies) y la
zona de desarrollo del juego,
con los puntos fijos de entrada
y salida, las caracteristicas del
terreno, las torres VOR vy los
aviones con su icono (reacter,

M v. Comentada: AMIGA

La dificuitad aumenta a medida que
vamos haciéndonos con la tarea
que se nos ha encomendado.

avion ligero y Concorde), su
rumbo y su altitud.

A lo largo del juego podre-
mos dar las drdenes pertinen-
tes para que un avion varie su
rumbo y/o altitud, tome tierra,
despegue, se mantenga dando
vueltas y demés acciones posi-
bles, Ademas, deberemos velar
por la seguridad de todos y ca-
da uno de los aviones en nues-
tra zona, lo que incluye vigilar
la separacion entre los aviones,
las tormentas, |as dreas monta-
Aosas, las zonas prohibidas.

Una vez haya acabado nues-
tro turno de trabajo, nos serd
entregado el salario de un mes
y una paga extra en funcién de
lo adecuado de nuestras deci-
siones. Si cometemos un error
grave, la partida dara fin; en ca-
50 contrario, si nuestro desem-
peno del puesto ha sido satis-
factorio, podremos acceder al
siguiente aeropuerto de mayor
categoria (también en este mo-
mento podremos ver una repe-
ticion del escenario terminado,
salvar el escenario en discoy re-
tornar al menu principal).

«Kennedy Approach» es un
simulador gue refleja acertada-
mente el mundo de los contro-

ladores aéreos, es criginal y di-

fog | Tara | FEay ) | S

«Ultimate golf» es uno de los simula-
dores de este deporte mas completo
que se han produddo.

ca'’por un lado y las competi-
ciones reales por otro. En éste
ultimo apartade se engloban
las modalidades de ‘‘stroke-
play’, “matchplay”, "'singles",
"fourball’’, "foursome’ y
“greensome’’

El programa nos permite asi-
mismo configurar ciertos para-

metros del juego, a la vez que
ofrece un completo elenco de
opciones durante el transcurso
del recorrido. De esta manera,
podremos elegir entre jugar
€on o sin viento, con o sin tiem-
po variable, activar o desactivar
los efectos posterior y lateral de
la pelota y jugar con o sin
caddy.

Antes de empezar tendre-
mos que elegir catorce palos de
ios diecisiete disponibles, Una
vez inmerso en el transcurso de
la partida, un menu en la par-
te superior de la pantalla nos
presenta las siguientes opcio-
nes: seleccidn de palos, confi-
guracién del swing (girc poste-
rior, gire lateral y arce son los
parametros a codificar), mapa
del recorrido {vista aérea del

campo, con zoom y variacidn
del dngulo de visidn; también
podremos movernos a través
del campo), informacion (dis-
tancia al hoyo, golpes realiza-
dos, par del hoyo, palo selec-
cionado...}, jugar (ejecutar el
golpe) v sonido on/off.

Por si todo esto no fuera su-
ficiente, el programa nos per-
mite mejorar nuestro handicap
(para ello guardara un registro
del ndmero de golpes efectua-
dos) asl comd las clasicas opcio-
nes de saivar/cargar una parti-
da al/desde disco.

«Ultimate Golf» es un simu-
lador de golf de lo mas comple-
to que haya pasado por la re-
daccién, dotado ademds de
unos buenos graficos, un mo-
vimiento convincente y una di-

ficultad mediafbaja (ya en la
primera partida consigues ha-
cer unos cuantos pares), lo cual
supone horas de diversién ga-
rantizada, especialmente si eres
un fan del golf. Como unico
punto negativo, el manual. Si
bien esta en espanol y explica
en pocas palabras lo necesario
{«lo bueno, si breve...»}, algu-
nas reproducciones de los ho-
yos gue sirven de clave de ac-
ceso al juego son practicamen-
te irreconocibles, W

AM.
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vertido, y sdlo una monotonia
y pobreza grafica restan puntos
a un programa de dificultad
dosificada que en los momen-
tos mas algidos Hega a seme-
jar, en cierto modo, un arcade
inteligente. Todo eflo acompa-
nado por un manual en espa-
nol que, lejos de los plomazos
habituales en estos casos, logra
explicar en unas pocas hojas to-
do lo concerniente al juego vy al
mundillo de los controladores
aéreos. ,
AM,
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SPECTRUM

Unidos contra el tirang

B TIERTEX-CAPCOM

DYNASTY WARS

W v. Comentada: SPECTRUM

W Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, AMIGA, ATARI S Ty PC

«Dynasty Wars» es un gran programa graficamente ha-
blando y guarda, en este aspecto, puntos comunes con

la recreativa.

orrian tiempos diffciles pa-
Cra el Japdn en el siglo I,

la rapifia y la violencia
eran el comportamiento co-
mun de los Senores que domi-
naban el pais. Hartos de esta si-
tuacién se han reunido cuatro
amigos y entre ellos intentaran
destruir al mal. ;Quiéres ayu-
darles?

«Dynasty Wars» es una nue-
va conversion de una maguina
recreativa. Ahora la aventura
nos traslada a un lejano pais
oriental donde, tras elegir uno
de los cuatro personajes que
protagonizan el juego, debere-
mos luchar contra una serie de
poderosos Sefiores de la Gue-
rra dirigidos por el terrible ge-
neral Thung Choc.

Ano 184, la dinastia Han,
que gobernaba el Japdn ha si-
do derrocada y el caos se ha
apoderado de esta isla. De los
restos del derrotado ejército
imperial sélo han quedado cua-
tro guerreros que intentaran,
con nuestra ayuda, devolver el
trono al heredero del antiguo
y legitimo Emperador.

Cada region esta gobernada
por uno de los secuaces del Ge-
neral, a cuyas érdenes se en-
cuentran cientos de terribles lu-
chadores que van a intentar im-
pedirnos el paso. Si consegui-
mos derrotarles padremos en-
frentarnos a su jefe. Cuando
destruyamos a todos los Sefio-
res de la Guerra sera el mo-
mento de pelear con el mismi-
simo Thung Choc.

lLas caracteristicas de nues-
tros personajes sen diferentes
para cada uno de ellos. Asi,
mientras uno es mas rapido,
otro serd mas fuerte, 0 mas ha-

24 MICROMANIA

AMSTEAD

AMSTRAD

SPECTRUM

bil con la lanza; en nuestras

manos estd el saber elegir al
héroe adecuado dependiendo
de nuestros gustos particulares,

Pueden participar dos juga-
dores a |a vez, manejando uno
de los cuatro guerreros, con lo

La versién Amstrad es semejante a
la de Spectrum en muchos aspectos.

El desconcierto creado al sobrepa-
sar pantallas sin saber cdmo lo ha-
cemos le hace perder adiccién.

AMSTRAD

Excepto por la diferencia
grdfica entre ordenado-
res, lo que conlleva algo
mas de colorido en la
version Amstrad, el jue-
go resulta idéntico abso-
lutamente en todo. Con
las mismas virtudes y los
mismos defectos que he-
mos resaltado en el co-
mentario de Spectrum.
Realmente una lastima.

Cada uno de los personajes destaca por una cualidad,
por lo que es interesante elegirlos con cuidado.

que la tarea se reparte y resul-
ta mas sencillo pasar al siguien-
te nivel,

«Dynasty Wars» es ante todo
un gran programa, graficamen-
te hablando. Sin embargo, no
todo es el aspecto visual en un
juego de ordenador. Aungue
resulta entretenido en la op-
cion de dos jugadores, esta
conversién no llega a cautivar
debido a la falta de adiccién
que se convierte en el principal
defecto de un juego que padria
haber sido uno de los mejores
arcades del ano. Fase tras fase,
si consigues avanzar, lo cual re-
sulta bastante fdcil, te dedica-
ras a eliminar a los enemigos
sin saber realmente cdmo lo
has hecho ya que es habitual
ver como muere un guerrero
aunque ni siquiera le hayas to-
cado con tu lanza. Hay armas
extra que puedes recoger por
el camino pero cuando las dis-
pares la mitad de las veces no
sabes qué ha ccurrida, sélo
que ios soldados que te impe-
dian el paso han desaparecido.

En resumen, aungue los gra-
ficos estén muy bien disefiados
el resto del juego deja bastan-
te que desear, Podria haber es-
tado equilibrado y serfa un gran
programa, sin embargo, no ha
sido asl y se quedara solamen-
te en un arcade mads. jAh! Y ¢o-
mo curiosidad, ¢has visto algu-
na vez caminar hacia atras a un
caballo? B
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Formula 2008

STUNT CARRACER

B MICRO STYLE

B v. Comentada: AMIGA

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

Si la ilusion de tu vida es convertirte en piloto
de carreras, ahora tienes la oportunidad de
emular a tus ases favoritos del volante sin
correr ningun peligro. Gracias a Micro Style
podras disfrutar de toda la emocion de sentirte
al volante de un poderoso prototipo sin
moverte del sillon de tu casa.

n tema ampliamente
tratado en la ya larga
historia del software
han sido las carreras de Formu-
la 1. Desde los comienzos, con
el legendario «Pole Position»
hasta los mas recientes «Wec Le
Mans» o «Continental Circus»,
todas las compafifas siempre

ATARI 5T.

de opciones que nos permite con-
figurarfo a nuestro gusto.

ATARI §T.

La increibie sensaciéon de velocidad
consequida es uno de los puntos a
favor del juego.

ATARI 5T

Idéntico. No hay nin-
guna diferencia entre es-
tas dos versiones. Igual
de adictivo, con las mis-
mas opciones e igual de
interesante. Hasta el so-
nido que vas a escuchar
estd calcado del Amiga.
Un detafle curioso es que
incluso parece algo mas
rapido. Un programa ab-
solutamente recomenda-
ble.

han intentado trasladar a nues-
tras pantallas la emocionante
sensacion que se vive participan-
do en un campeonato de estas
caracteristicas. Con la aparicién
de los ordenadores de 16 bits,
mas rapidos y potentes, los jue-
g£0os se han acercado mds a su ob-
jetivo. Sin embargo, echdbamos
de meno$ una simulacion en tres
dimensiones que nos presentara
la carrera desde el mismo asien-
to del conductor, con su misma
perspectiva, y no desde detrds
del coche como viene siendo ha-
bitual, Algunos lo habfan inten-
tado pero no habian conseguido
la suficiente rapidez en los gra-
ficos. Micro Style parece que lo
ha logrado.

Las carreras del futuro

El juego nos traslada al afio
2008, en ¢l que las competicio-
nes automovilisticas han sufrido
alguna que otra variaciéon. El
manual del programa lleva una
introduccion titulada: “La His-
toria de las carreras de coches
desde 1895 hasta 2008"" donde
podemos leer como a partir del
1994 s¢ cambiaron los carburan-
tes que impulsaban los motores
de estas poderosas maquinas
creando una serie de nuevos
prototipos mds cercanos a los
todoterreno del siglo XX que a
los coches de Formula 1. En el
2008 los campeonatos se cele-
bran en unos circuitos construi-
dos sobre ¢l suelo y clevados a
base de bloques de cemento. Las
competiciones son solamente de
dos corredores y se participa en
forma de liguilla en la que se
dan puntos por carrera ganada,
quedando campedn el que haya
vencido en la mayor parte de tos
circuitos.




AN

te su cometido.

En el programa podemos ¢le-
gir entre cuatro divisiones y en
cada una de ellas hay un par de.
circuitos diferentes. Sélo uno de
los participantes en cada divi-
sién es promocionado a la si-
guiente, si conseguimos quedar
campeones en la primera pasa-
remos a la Superliga, donde
competiremos con los grandes
corredores.

«Stunt car racer» es un juego
con varias opciones diferentes
que nos van a permitir configu-
rar el programa a nuestro gus-
to. Lo primero que nos va a pre-
guntar es cudntos participantes
van a jugar, pueden ser hasta

Aungue los graficos son simples cumplen perfectamen-

T LITTLE RAHFS

steer To rotate view or Fire to continue

AMIGA

conocerlos sera de gran ayuda.

B Practica en todos los circuitos antes de competir, si no
los conoces te resultara mucho més dificil.

B A Ja salida de las curvas casi siempre hay un peralte
que te hace salirte de la pista si vas muy deprisa.

® Usa también el freno cuando lo necesites, sélo utili-
zando el acelerador no llegaras a campedn.

B Cuando estés en el aire sueita el boton de disparo, no
te servird de nada y gastaras combustible.

Cada circuite tiene sus propias dificultades, por lo que

oche diferentes, aunque siempre
correran contra el ordenador.
También existe la opcidn, muy
interesante, de conectar dos
Amiga mediante un cable espe-
cial con lo que se consigug que
desde cada ordenador se mane-
je uno de los dos coches que co-
rren en la pista. El siguiente me-
ni nos va a permitir practicar,
entrar en la carrera directamen-
tc o cargar-salvar una competi-
cidn. La wltima opcidn es espe-
cialmente util cuando juguemos
con varios amigos.

Ya en la carrera tendremos en
pantalta los marcadores habi-
tuales en este tipo de juegos, que
nos van a indicar nuestra velo-
cidad, la distancia a la que nos
encontramos del otro corredor,
la cantidad de dafio que ha su-
frido nuestro automovil, la vuel-
ta al circuito en la que estamos
y el combustible que nos queda.

A mas de 300 km/h.

Lo que sobre todo llama la
atencion en este juego es la in-
creible sensacion de velocidad
que tenemos en plena carrera,
Aunque los graficos son simples
cumplen perfectamente su mi-

sion y el programa s¢ convierte
en tremendamente adictive. Los
circuitos en los que transcirren
las diferentes pruebas tienen ca-
da uno caracteristicas especiales
y habra que conocerles muy bien
si queremos ganar la carrera,
Curva tras curva aprenderemos
a frenar y acclerar en los mo-
nmentos justos, conoceremos la
velocidad a la que hay que ir pa-
ra que no salirnos de la pista en
los trayectos dificiles vy, en resu-
men, nos convertiremos en unos
consumados pilotos.

«Stunt car racer» es el simu-
lador definitivo. Aunque no des-
taca especialmente en sus grafi-
cos ni en ¢l sonido, si lo hacc en
los aspectos mds importantes: la
rapidez v la adiccion. Demues-
tra que para hacer un sensacio-
nal juego no hacen falta mas
que imaginacion y un buen meé-
todo de programacién. Un ex-
traordinario ejemplo del “*esti-
lo™ de Micro Style. m
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Piloto de combate

5-D HELICOPTER
SIMULATOR

Uise "HEso" Leds "Eattines

Antes de entrar en combate es
aconsejable practicar.

La mayor riqueza grafica de algu-
nos escenarios conlleva una mayor
lentitud en la animacién.

simulador, con algunas in-

teresantes novedades,
que anadir a la larga lista de los
ya existentes. Manejamos los
controles de un poderoso heli-
coptero de combate con el que
nos serd posible emular cada
uno de los movimientos reales
de uno de estos potentes apa-
ratos.

La pantalla de control esta di-
vidida en dos partes. En la su-
perior tenemaos una vision del
territoric que sobrevolamos
desde distintos dangulos. En la
mitad inferior estan los contro-
les propiamente dichos. Pode-
mos ver aquf los indicadores de
velocidad, horizonte artificial
{muy atil para equilibrar el vue-
lo de nuestro helicdptero), ve-
locidad del aire, combustible,
temperatura, altimetro, bruju-
la, reloj, etc.

El angulo de vision reprodu-
ce las posibilidades que se nos
presentarfan de estar realmen-
te en vuelo. Podemas ver al
frente, hacia atrds y todos los
angulos laterates. Ademas es
posible seguir nuestros movi-
mientos desde un plano supe-
rior merced a la vision desde un
satélite. Asimismo podemos
optar por elegir situarmos como
un espectador desde tierra y
comprobar asf las posibilidades
acrobaticas del aparato.

En el apartado de armamen

E | sello Sierra nos acerca un
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W SiERRA M Disponible: PC

B v. comentada: PC

to contamos con misiles con
cabeza buscadora de calor muy
dtiles en la lucha en el aire, asi
COMo CON uUN candn convencio-
nal. € programa nos da la po-
sibilidad de elegir distintos pa-
rametros, como el escenario en
el gue deseamos iniciar el vue-
lo, el tipo de aparato que que-
remeos pilotar, e incluso el que
manejara nuestro enemigo. En
la eleccidn del terreno que gue-
remos sobrevolar, contaremos
con los incluidos en el disco del
programa, pero se afiade la in-
teresante posibilidad apuntada
por el programador de disefar
nuevos escenarios compatibles,
que vendrian en futuras edicic-
nes independientes,

Hasta aqul podriamos decir
que el programa no se diferen-
cia mucho de sus predecesores,
pero adn no hemos hablado de
la posibilidad més interesante
que incorpora. Con un modem
adecuado podremos entablar
combate con cualguier otro
usuario que tenga el programa,
por via telefénica. No es nece-
sario que nuestro contrincante
tenga el mismo tipo de ordena-
dor que nosotros. Con contar
cada uno con el programa ade-
cuado a su configuracién, los
hilos del teléfono servirdn de
conexién entre nosotros, per-
mitiéndonos mantener un inte-
resante combate contra el co-
tega que deseemos, por muy
lejos que se encuentre en ese
momento.

Sin embargo, pese a la gran
cantidad de opciones disponi-
bles, |a opinidén sobre el progra-
ma no es demasiado favorable,

Los gréficos en tres dimen-
siones son ya algo tan usual,
gue en este caso no consiguen
el efecto deseable en un pro-
grama. Los escenarios son bas-
tante pobres por lo que el gra-
do de interés por el programa
se mantiene a niveles bastante
bajos. Si unimos a lo anterior la
relativa complejidad de mane-
jo, la impresién conjunta inicial
no es todo lo buena que debie-
ra ser. Muy destacable, la posi-
bilidad de conexién via mo-
dem. =
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El hombre bionico
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En el siglo XXl sera
facil comprar érganos
artificiales cuando
tengamos un defecto
fisico; que te falta
una pierna, pues
adquieres el ultimo
modelo biénico

de la marca ACME.
El teniente Kowolski
necesité algo mas
que una simple
pierna de acero...

iguiendo la misma linea

tematica que «Robo-

cop», U.S. Gold ha rea-
lizado un programa con un
planteamiento a nivel grafico ra-
dicalmente diferente. Para este
arcade se ha desarrollado un
nuevo sistema llamado “*Rotos-
cape”’ que confiere al juego un
aspecto innovador que resulta
muy interesante.

AMIGA
AMIGA

Aunque el manejo puede parecer
complicado, tras las primeras par-
tidas la sencillez es evidente.

A lo largo de los noventa niveles de
juego se presentaran ante nosotros
increibles maguinas asesinas.

La historia

El Teniente Kowolski, micm-
bro de los marines espaciales, un
cuerpo de élite formado y entre-
nado para las mas complejas mi-
siones fue enviado a una expe-
dicion de rutina al planeta Ti-
tan. Un fallo en el ordenador de
su nave provocd una serie de ex-
plosiones en el interior, el siste-
ma de rescate automatico devol-
vid el crucero espacial a la tie-
rrd. Cuando abrieron la puerta
de la astronave el teniente esta-
ba practicamente destrozado.

Inmediatamente fue enviado
al Centro de Investigacion de
Protesis Robaticas. Alli fue re-
construido y convertido en una
perfecta maquina de guerra.

- CONSENOS
B Gira muy lentamente y procura no moverte mds que

en las cuatro direcciones basicas hasta que no domines
a tu personaje.

B No camines muy cerca del borde de los puentes que
unen diversas zonas porque un ligero traspiés te preci-
pitaria al vacio.

B Algunas armas de los enemigos tienen un alcance li-
mitado, para eliminarlos lo mejor es acercarte disparan-
do y cuando contesten a tu fuego dar marcha atras ra-
pidamente.

B El Jetpac tiene una reserva de combustible limitada,
no lo desperdicies.
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El juegoha sido desarrollado con una nueva técnica que combina dos tipos

difarentes de gréficos en pantalla.

Controlamos el robot desde arriba,
y podemos girar en todas las direc-
ciones.

Ahora su nombre es Rotox (Ro-
bot Técnico Operativo eXtra de
clase 1). Para probar sus meca-
LiSmMOs va a ser enviado a una
zona de pruebas en la 6rbita de
Neptuno. Tendra que aprender
a usar sus nuevas protesis en un
ambiente artificial construido
para él. La recompensa, un ba-
fio de aceite de calidad superior,
la conseguird solo si es capaz de
recorrer los nueve sectores que
completan cada uno de los diez
niveles diferentes de los que
consta la base.

Rotoscape, una técnica
innovadora

Una de las caracteristicas de
esle nuevo programa es el em-
pieo del ‘““‘Rotoscape’, Con es-
ta nueva técnica s¢ pueden mez-
clar imagenes creadas con poli-
gonos (al estilo de los escenarios
de los simuladores de vuelo) con
sprites normales y corrientes co-
mo los de cualquier arcade. Es-
to permite una perfecta movili-
dad dentro del mapeado, la po-
sibilidad de ampliar y disminuir
los fondos y una rapidez ex-
traordinaria para el juego.

En este caso, es nuestro
¢yborg el que ha sido creado de
la forma habitual como se cons-
truyen los protagonistas de un
arcade comtin, mientras que la
zona de pruebas es la fabricada
a base de poligonos. Controla-
mos al robot desde arriba y po-
demos girar en todos los senti-
dos ya que lo que se mueve es el
fondo. Resulta un poco raro

AMIGA

Para enfrentarnos a los cientos de
enemigos disponemos de varias
clases diferentes de armas.

migos son lambién sprites y hay
una increible variedad. Claro
que si has multiplicado los sec-
tores por los niveles habrds ob-
tenido el nimero de fases: 90, y
noventa fases dan mucho de si,
permiten la existencia de mu-
chos tipos diferentes de mdqui-
nas asesinas.

Disponemos de varias clases
de armas: ametralladoras laser,
bombas, pistolas ultrasonicas e
incluso de un jetpac con el que
podemos volar para superar
obstdculos.

Nuestra opinion

«Rotox» es un juego muy
atractivo. Aungue en un primer
momento resulta bastante com-
plicado tomar las medidas para
poder manejar a nuestro perso-
naje, tras las primeras partidas
comprobaras que no es dificil e
incluso resulta mds sencillo que
en Jos arcades clasicos. Los gra-
ficos son un poco simples pero
nos imaginamos que la razon de
esto habrd sido acelerar la velo-
cidad. En cuanto a la adiccién
podemos decir que no es dema-
siado elevada pero tampoco nos
vamos a aburrir.

Un programa curioso, entrete-
nido e interesante. Que aunque
10 creemos que se convierta en
un gran éxito, si tiene la calidad
suficiente para hacer escuela.
Esperamos ¢l préximo lanza-
miento en “‘Rotoscape”
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Urgente entrada boxes

M ACCOLADE

W Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, PC,

LEAR

TACHOMETER

Aunque la perspectiva utilizada aumenta el realismo, los
bruscos giros dificultan el control de la moto.

ace ya algunos meses tu-
H vimos la ocasion de pre-

sentaros desde estas mis-
mas paginas fa edicién de la
versidn Pc de este mismo pro-
grama de Accolade, que aho-
ra nos llega en sus versiones de
8 bits. Si recorddis aquel co-
mentario, la conclusidn final
acerca del juego era que aun-
que presentaba dos serios erro-
res en su planteamiento, lo ex-
cesivamente complicado que
restltaba la conduccién de
nuestra moto vy la brusquedad
y lentitud del «scroll» de pan-
talla; pero, y en general, otra
serie de cuestiones, como la
brillantez gréfica, la completa
cantidad de opciones de juego
o el alto nivel de adiccidn con-
segulan que la impresion glo-
bal acerca det programa resul-
tase bastante positiva,

Vamos a intentar por tanto
hacer un nuevo balance de to-
das estas cuestiones para ave-
riguar hacia qué lado se incli-
na en esta ocasion la balanza
de la calidad, sin dejar, eso si,
por supuesto de recordaros o
simplemente de contaros sus
diferentes posibilidades.

Una vez concluido el proce-
so de carga aparecera ante no-

__'.-'_-_F‘ECTFIUM

la verstdn Amstrad
Igualmente achacables a
esta version Spectrum,
falta anad:r una notable !

: menor cahdad gréf:ca y

 una total mex:stencra de

- efecto sonoro alguno, o
cual inclina ain mésr-la
opinién sobre el juego |
hacia 15! lado nega't‘lv“&_, q

i WS ]

SPEED ==

AMITRAD

sotros el menu principal de op-
ciones del juego, dividido en
cuatro campos claramente di-
ferenciables: en el primero, el
mas importante, estan inclui-
das las opciones de practica,
disputa de una unica carrera y
acceso al campeonato del
mundo; en el segundo se nos
brinda la posibilidad de elegir
el nive!l de dificultad del juego;
el tercero tiene como unica uti-
lidad permitirnos inscribir nues-
tro nombre como participante
en las pruebas, mientras que el
cuarto y ultimo nos sirve para
madificar el numero de vueltas
al que deseamos que se dispu-
te cada prueba.

Las tres primeras opciones,
gue como veis son las gue nos
permiten participar en el propio
juego en si, comparten un pun-
to en comun gque consiste en la
eleccién de la cilindrada (125,
250 o 500 c.c.) y del circuito
{de entre 8 de los mas conoci-
dos del mundial) en que que-
remos participar. Hasta aqui el
juego resulta tan completo co-
mo la versién PC, si bien, una
vez sobre el asfalto y como va-
mos a ver, el panorama cambia,

El punto de vista elegido es-
t4 tomado desde detrés del pa-
rabrisas de la moto, intentan-
do asl hacernos creer que so-
mos nosctros quienes la pilota-

- mos. Ello hace que lo que apa-

rezca en pantalla sea tanto una
vision tridimensional frontal de
fa pista, como los mandos de
nuestra moto. Para controlarla,
disponemos de un numero
muy limitado de controles, cua-
tro en total: dos para girar a
uno y otro lado, y otros dos pa-
ra frenar y acelerar. Desgracia-
damente esto no egquivale a
que el manejo de nuestra mo-
tocicleta sea sencillo, sino todo

THE CYCLES

B v. Comentada: AMSTRAD
AMIGA

Antes de comenzar a jugar es posible definir una serie
de opciones como cilindrada o circuito.

lo contrario. Con apenas un li-
gero toque a los controles de
izquierda y derecha la moto
realiza bruscos virajes de forma
tal que resulta francamente di-
ficil enderezarta y la mayor par-
te del tiempo nos lo pasamos
dando bandazos de uno a otro
lado de la carretera.

A este primer inconveniente
se van incorporando paulatina-
mente y a medida que discurre
ta carrera otros, tan 0 mas im-
portantes que éste, como pue-
dan ser la lentitud y brusque-
dad del «scroll» de pantaila {re-
sulta especialemente nefasto
en las curvas mas cerradas), de-
saparicion de los elementos
gue hacian mas vistosos los cir-
cuitos como los puentes ¢ los
letreros publicitarios, sonido
bastante pobre, desaparicion
de la rutina que movia el ma-
nillar de la moto a la vez que
girabbamos e inclusidn de una
banda negra que oculta total-
mente la parte inferior del tro-
zo de pantalla situada a ambos
lados del manillar,

Realmente tantos errores
acumulados en un solo progra-
ma hacen que a diferencia de
lo que ocurriera con la version
Pc, los aciertos deljuego no lo-
gren llegar a compensar o
cuanto menos a equilibrar lige-
ramente la balanza hacia el |a-
do positivo. No ocurre asi, y uti-
lizando el argot de! motociclis-
mo, Nos parece justo decir que
a este «The Cycles» de Accola-
de le hace falta una urgente
entrada a boxes... ®
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El hijo del mago

POWER MAGIC

B v, comentada: AMSTRAD

W Z/IGURAT
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SPECTRUM

La version Spectrum es gré
te deplorable y su lento movimien-
to no invita a jugar,

ace muchos afos, cuan-
Hdo era la magia la que

gobernaba el mundo ha-
bia un hechicerc con unos po-
deres superiores a los de cual-
quier mortal. Su nombre era
Merlin y todos habéis oido ha-
blar de él. Bueno, pues incluso
los méas poderosos magos tie-
nen un dia de mala suerte...

Si aguella manana Merlin se
hubiera quedado en la cama,
no habria sido engafiado por la

.pérfida Nimiane, la Dama del
Lago, y no habria sido encerra-
do su espiritu en un roble en el
bosque. Pero entonces todo
hubiera sido mas facil y no ten-
driamos este juego en nuestras
manos. Vamos a tomar la per-
sonalidad de Gareth, el hijo del
mago y nuestra misién sera fi-
berar su espiritu del encierro
para gue nos traspase todos
sus conocimientos.

En esta aventura te encontra-
rds guerreros, magos, demo-
nios, monstruos variopintos,
barcos que desde el horizonte
te arrojan bolas de fuego.., va-
mos un rosario de enemigos
con el tnico objetivo de hacer-
te picadillo,

Para defenderte dispones de
tus pufios, las espadas que
puedes arrebatar a los otros

SFECTRUM

Desgracradamente es-
£ taw“éz" Ia versién Spec-
trugl es“'absplutamente
% demnﬁ'b.fe; I'.ﬂs grdficos
X uy. es inclu-

i son colorrdo pero
gp rodeados de

e o? cb"ri'wér‘te en
y extraio. El mo-
) “efs‘brusco y €l
s:Po rp En resuridas
ntas, que sélo se pa-

-rEce h versién Amstrad

ﬂgla [5tu!a de la caja.
Una ﬁitrma
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Hay clnca tlpos dnfemntes de hechi-
Z0s que aumentan tu potencia de-
vastadora €ONn nuevas armas.

personajes del juego y tus ru-
dimentarios conocimientos de
magia. Hay cinco tipos diferen-
tes de hechizos. Para usarlos
necesitas recargar tu poder ma-
gico, sefialado con una harra a
la derecha de la pantalla, ma-
tando a los magos que apare-
cen de vez en cuando.

El programa transcurre en
dos escenartos, primero en una
llanura y luego, si cansigues
atravesaria, tendras que reco-
rrer el bosque hasta llegar al ar-
bol donde est4 encerrado el al-
ma de tu padre. La primera fa-
se es un arcadey la segunda se
convierte en un juego tipico de
plataformas en el que tampo-
co faltan miles y miles de ene-
migos.

Lo primero que llama la aten-
cién al cargar el juego es el co-
loride y el gran tamafio de los
personajes principales. El movi-
miento es muy suave y bastan-
te rapido. El nivel de adiccién
es elevado aungue en nuestra
opinion el programa es dema-
siado dificil, debido principal-
mente a que los enemigos son
tan enormes gque es muy dificil
eliminarlos sin perder un gran
porcentaje de la vida que nos
es concedida al principio de [a
partida. Menos mal que posee-
mos un hechizo, sacado de los
libros gue aun conservamos de
la biblioteca de nuestro padre,
gue nos permite resucitar tres
veces durante cada jugada.

En resumen, un buen juego
que nos demuestra gue los chi-
cos de Zigurat siguen en muy
buena forma. Esperemos que
contindien asi durante mucho
tiempo.

Menos mal que Merlin deci-
dio levantarse aquel dia....!.m
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¢No estabais
esperando un arcade
diferente?

Dentro de muy poco
y gracias a
Millennium vais a
poder disponer de él.
«Resolution 101» es
basicamente eso:

un juego superadictivo
y tremendamente
rapido. Sin embargo,
tiene ciertas
caracteristicas que le
transforman ademas
en un programa
especial.

illennium, el sello
creado reciente-
mente por Mirror-
soft, nos asombra cada vez mas
con la magnifica calidad con la
que realiza sus juegos. Si algu-
no de vosotros pensaba que
nunca s¢ iban a poder hacer gra-
ficos solidos en tres dimensiones
lo suficientemente rdpidos para
dar una real sensacién de movi-
miento en un arcade, puede ir
pensando en cambiar de opinion
porque los programadores de es-
ta compafiia acaban de demos-
trar que se pueden superar todas
las dificultades.

Las leyes del siglo XXI

El mundo del futuro no es
ninguna bicoca, los criminales
campan a sus anchas por las mas
importantes ciudades de los Es-
tados Unidos. Ni hay policia su-
ficiente, ni espacio en las carce-
les para solucionar este grave
problema. Reunido el Senado se
ha tomagdo una trascendente de-
cision, Esta se transformard en
ley a partir del 19 de Enero del
ano 2039; sera la Resolucién
101. ;En qué consiste este acuer-

Al servicio de la ley

RESOLUTION 101

FrarEsgd
# - -
# FEES
rras

Para cumplir tu misién cuentas con un sofisticade vehitulo que se desplaza
sobre un colchén de aire,

B Una especie de rayo indica por dénde van a aparecer
los enemigos. Si te quedas delante podras matarles sin
que ni siquiera puedan devolverte el fuego.

B S/ atraviesas el rio que hay en el centro de la ciudad
hazlo por sus lugares mas estrechos porque si no tu na-
ve se hundird.

B En los primeros niveles no uses las tiendas porque has-
ta que no hayas cogido el truco al programa lo dnico
que conseguiras es perder un tiempo muy valioso para
que se escape el traficante.

B No intentes pasar entre los edificios porque aunque
parece que si, realmente no cabes. Da la vuelta y sigue
la carretera.

B No dispares al aparato del traficante hasta que pue-
das destruirlo, lo unico que consigues es que sus robots
guardaespaldas aumenten de numero.

— — =
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Para aumentar tu capacidad ofensiva hay tiendas en las
que puedes comprar nuevas armas y municiones.

vamente,

do? Muy sencillo, cuando un
criminal es capturado se le da la
opcion de pasarse a la policia
para realizar alguna tarea, silo
consigue es indultado y si
no...ya os lo podéis imaginar.

Al comenzar el Juego se nos
pregunta ¢l nombre y, acto se-
guido, nos trasladamos a la ofi-
cina del sheriff. Desde alli pode-
mos cargar una partida anterior,
salvar o comenzar a jugar direc-
tamente. Tu papel es el de un pe-
ligroso criminal al que se ha en-
comendado la tarea de limpiar
la ciudad de ““Los Envegas’ de
traficantes de droga. Hay cua-
tro capos que tendrds que cap-
turar en un determinado orden,
Para ayudarte dispones de un
vehiculo hipermoderno que se
traslada sobre un colchén de
aire, También tienes un mapa de
la ciudad que acompaiia al ma-
nual del programa y que te in-
dica la situacion de las calles que
recorren la metropoli.

Para aumentar tu capacidad
ofensiva hay una serie de tien-
das en las que puedes comprar
nmuniciones, nuevas armas o es-
cudos. Para entrar en ellas no
tienes mas que situarte junto al
edificio y estar seguro de que lle-
vas dinero suficiente para pagar.
Para conseguir los dolares nece-
sarios tendrds que haber elimi-
nado a varios de los sicarios de
los jefes de la droga, ya que es-
tos, al morir, dejan caer el dine-
ro que llevan y td, pasando por
encima, puedes recogerlo para
emplearlo en mejorar tu equipo.

Identificards a los traficantes
porque siempre van en la misma
nave, haciendo un recorrido de-
terminado de edificio en edificio
para distribuir su ilegal mercan-

La adlcm’:n es elevada, pues tras los primeros momen-
tos, realmente faciles, la dificultad aumenta progresi-

cia. Sin embargo, no podras
destruirlo hasta haber recogido
un mimere concreto, indicado
en un pequeiio marcador de pa-
quetes de droga que seran utili-
zados como prueba contra el de-
lincuente. Los estupefacientes
aparecen en la pantalla como
unas bolas de color rojo que la
nave de los enemigos va deposi-
tando a su paso. También los se-
cuaces que pululan por la ciu-
dad, androides y robots, pueden
dejar caer, si consigues eliminar-
los, algo de droga. Hay que dar-
s¢ prisa en recoger las pruebas
pues al cabo de un tiempo y si
no has acumulado la suficiente
cantidad, ¢l trar*cante huye ha-
ciendo que tu nusion fracase.

Un gran programa

Aunque la tarea a realizar pa-
rece complicada en la practica se
limita a disparar a practicamen-
te todo lo que se mueve procu-
rando, eso si, recoger todos los
objetos que queden tras la desa-
paricion de los enemigos.

El juego utiliza una perspec-
tiva en tres dimensiones desde la
cabina de nuesira nave, al esti-
lo de los ya cldsicos simuladores
de vuclo. Sin embargo, y a di-
ferencia de la mayor parte de es-
te tipo de programas, €l scroll de
la pantalla es el mejor que he-
mos visto, incluso cuando ace-
leramos no se aprecia ningin
movimiento brusco. Los giros a
los lados son muy rapidos y la
velocidad a la que se desliza ¢!
escenario frente a nosotros es
asimismo muy elevada. Esto
confiere al programa una enor-
me facilidad en su manejo y no
cuesta demasiado trabajo creer

No podras detener a los delincuentes hasta haber reco-

gido un numero determinado de paquetes de droga.

Si consigues limpiar la ciudad de traficantes de droga
seras indultado.

que nos encontramos realmen-
te al volante de este supercoche
de policia del futuro.

En cuanto a la masica, el pro-
grama lleva una melodia que
suena durante todo el juego, a
menos, que pulsemos la tecla
qu¢ la desactiva, ademas de los
tipicos ruidos de explosiones y
disparos. Los dos sonidos estan
muy bien conscguidos y la me-
lodia merece la pena escucharla
entera.

1.a adiccidén es elevada, es un
juego que al principio es bastan-
te faci! y se va complicando po-
co a poco. Si afiadimos que
cuando completas un nivel, es-
to es cuando eliminas a un tra-
ficante, vuelves a la oficina del
sheriff donde puedes salvar en
disco la partida en curso, esta-
mos seguros que éste se coverti-
ra en uno de los programas que
no puedes soltar hasta conseguir
acabarlo.

En ¢l aspecto negativo, quizas
podriamos hablar de la simpli-
cidad de los escenarios, nero es-
to es un mal menor, probable-
mente realizado para conseguir
la rapidez necesaria.

«Resolution 101» es un arca-
de simple, rdapido y adictivo,
realizado con una gran profesio-
nalidad v que, aunque no sea es-
pectacular, tiene las suficientes
virtudes para ser considera-
do como un gran programa.
Aplauso general para Millen-
nium. M

LGV,
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REVIVE LA BATALLA
AEREA MAS FAMOSA
DE LA HISTORIA

A - T

LUCAS FILM™ PRESENTA
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THE BATTLE OF BRITAIN.

POR LAWRENCE HOLLAND
Una simulacién de combale abreo gigttricamente fiel

UGSy

.

“Nunca tantos debieron tanto a tan pocos”. Con
esas palabras Winston Churchill reflejaba la
importancia que tuvieron los pilotos de la RAF en
ia Batalla de Inglaterra, que tu podras vivir con
este juego en el que la accién y la simulaciéon se
mezclan perfectamente.

Podras elegir entre diferentes tipos de cazas y
bombarderos, contemplar tus acciones a camara
lenta, cambiarte de piloto a bombardero o
artillero, disfrutar de un libro-manual, de mas de
150 paginas, que te sitiia en el momento
historico y un sinfin de cosas que preferimos que
descubras por tu cuenta.

T T P
rorEr

Versiones disponibles: PC, Atari y Amiga.

(C) 1990 Lucasfilm Games

C/. SERRANOC, 240
28016 MADRID - TEL. (91) 457 50 58
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Usa tu cerebro

M INFOGRAMES

DAMES SIMULATOR

B v. Comentada: PC

M Disponible: AMSTRAD, PCW, ATARI ST, AMIGA, PC

programa presenta siete niveles
juego para hacerlo adecuado a
dos los niveles de habilidad.

i n

1 cualquier momento pedemaos re-
isar todas las jugadas realizadas
iteriormente.

Dames simulator» respeta todas y
ada una de las reglas en que se ba-
a el juego de tablero.

ungue se han hecho si-
Amulaciones de casi todos

los juegos de mesa, no
recordamas ninguna que se ha-
ya dedicado a uno de los més
olvidados por el mundo de la
informatica; las Damas. Para
cubrir este hueco infogrames
ha realizado un programa tan
completo e interesante como
otras simulaciones que se han
publicado en los ultimos tiem-
pos.

En primer lugar, olvidaros de
arcades y similares, este nuevo
lanzamiento no tiene ninguna
diferencia con el juego de da-
mas tradicional, ni ningun pa-
recido con los recientes juegos
de tablero editados. No estén
animadas las figuras, como en
el «Battlechess» y no tiene gra-
ficos extraordinarios, coma el
«Colossus X chesss; se limita a
un tablero donde pademos ver
nuestras fichas y las del adver-
sario. Este podré ser ¢ bien la
misma maquina en uno de los
7 niveles entre los que pode-
rmos elegir o, en su caso, algun

30 MICROMANIA

amigo contra el que queramos
jugar una partidita.

En la parte supericr de la
pantalla aparecen una serie de
casillas en cuyo interior estan
marcadas las diferentes opcio-
nes a las que se puede acceder,
Entre otras, podemos escoger
entre manejar blancas o ne-
gras, grabar o cargar una par-
tida, pedir consejo a la maqui-
na para elegir la mejor jugada
—aunque si eres un experto no
utilizar4s esta posibilidad-—-, co-
rregir una jugada, etc, etc.

El programa tiene dos carac-
teristicas curiosas, la primera de
ellas es que podemos obligar a
nuestro contrincante electrdni-
c¢ a hacer un movimiento en
un determinado limite de tiem-
po, lo que nos facilita ganarle,
y la segunda es la posibilidad
de ver, en cualquier momento,
todas las jugadas que hemos
hecho desde el principio de la
partida, vamos, una especie de
moviola.

Y nos preguntaréis, ;como
juegu la maquina? Hemos esta-
do buscando entre la redaccién
algun experto en damas pero
desgraciadamente no hemos
encontrado nada mas que ju-
gadores mediocres, entre los
que se incluye, por supuesto,
quien estd escribiendo estas [i-
neas. En los niveles mas senci-
llos no resulta muy dificil ganar
al ordenador, pero a partir del
tercer nivel la cosa cambia y no
hemos sido capaces de derro-
tarle. Sin embargo, la impre-
sidn que da es la de ser un po-
co lento en tomar las decisio-
nes que le (levaran a la victoria
y en el nivel cinco hay que ar-
marse verdaderamente de pa-
ciencia para esperar a que ha-
ga un movimiento.

En resumen, un programa
unica y especialmente dedica-
do a quienes les guste jugar a
las damas. Quizds los que de
entre vasotros conozcais las in-
terioridades de este interesan-
te juego, puedan disfrutar a to-
pe con lo nuevo de Infogrames,
los demas, nos dedicaremaos a
seguir matando marcianos o a
descubrir tesoros ocultos en lu-
gares misteriosos. W

1.G.V.
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Juego para rato
M roro B Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA B v. Comentada: AMIGA

Topo Soft intentard
el “'salto’’ europeo
con esta
superproduccion
compuesta, nada mas
y nada menos, por
cinco juegos
independientes; dos
mas que la version
homonima para
ordenadores

de ocho bits.

a primera fase se compo-

ne de una intro en la que

vemos al profesor Liden-
broke dirigiéndose al Museo Bri-
tanico de Londres, donde reco-
ge un libro que lleva a casa. Una
vez instalado en su butaca fren-
te a la chimenea del salon obser-
va como un mapa cae de las ho-
jas del libro...

Aqui empieza la aventura; de-
beremos reconstruir el mapa con
el dibujo de la Isla del Volcan.
Este es un puzzle de 3x4 con una
casilla libre que servird de pivo-
te para mover y ordenar las res-
tantes piezas.

La segunda etapa de csta odi-
sea computerizada consiste ¢n
un viaje a través del interior del
volcan, ¢l cual posee una estruc-
tura en forma de laberinto. Es
éste un arcade-aventura panta-
lla a pantalla donde deberemos
intentar Hevar a los tres prota-
gonistas (el profesor, su hija
Grauben y su sobrino Axel) has-
ta la salida del volcdn. Cada
protagonista posee sus caracte-
risticas fisioldgicas propias, lo
cual deberd tenerse en cuenta a
la hora de actuar; de esta mane-
ra, nos encontramos con que el
profesor no es demasiado Agil
pero Heva un pistola y una mo-
chila que servira para terminar
con las arafias y los murciélagos,
Axel es el mas fuerte y posee un
pico con ¢l que podra atravesar
algunas zonas en principio in-
franqueables y Grauben porta la

AMIGA

Durante el juego es imprescindible complementar las caracteristicas de cada
uno de los personajes.

cantimplora, por ejemplo.
Ademas de enfrentarse al pro-
btema de encontrar la salida de
este laberinto, nuestros tres
aventureros s¢ enfrentardn a
multitud de obstaculos como los
ya mencionados arafas y mur-
ci¢lagos, ademas de puentes fal-
sos, nubes de gas grisa, rios de
lava, geiseres y el monstruo del
lago, que impedird que reposte-

oS agua y energia con tranqui-
lidad.

Por contra, dos elementos ju-
garan a nuestro favor: la can-
timplora, como proveedor de
encrgia (junto con los lagos de
agua) y el candil, como ilumina-
dor del camino por delante de
nosotros. Como medios de
transporte contamos con nues-
tros pies y con unas lianas de

CONSESOS y TRUCOS

W En la segunda fase, se hace imprescindibie fa construc-
cion de un mapa, dado lo enorme de la extension del

interior del volcan.

B La colaboracién entre los distintos personajes te per-
mitird salir de situaciones muy comprometidas.

® No pierdas excesivo tiempo en el volcan, pues podrias
quedarte sin la luz del candil.

B Ten cuidado con las lianas; te llevara cierto tiempo

conseguir asirte a ellas.

B En la tercera fase, intenta avanzar con Axel. Su lanza

es el arma mas potente.

® En la cuarta, estudia el movimiento de las tortugas.
Lievan una secuencia fija la cual, una vez descubierta,
te permitird completar esta fase con facilidad.

B En la quinta y ultima fase, céntrate sdlo en la zona
de juego, no mires el marcador. Fijate también en la zo-
na por encima de la balsa para prever los movimientos
en funcién de los escollos que se te vienen encima.
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e nos situa en plena

La tercera fa

selva enfrentandonos a los cientos
de monstruos prehistéricos.

AMIGA

jo. por lo que es importante memo-
rizar su trayectoria.

gran ayuda, siempre y cuando
consigas agarrarte a ellas con se-
guridad y no caigas al vacio.
Si conseguis pasar de la fase
del voledn, lo cual no es nada fa-
cil ni inmediato, nos espera la
travesia por la selva (o «fase de
los monstruos»). Aqui podre-
mos participar con todos o par-
te de nuestros protagonistas, en
funcion de los personajes que
hayamos logrado sacar del vol-
can. Como anteriormente, po-
dremos cambiar de personaje
activo a lo largo de todo el jue-
g0, cl cual consiste en recorrer
un sector selvdtico poblade de
animales prehistoricos, plantas
carnivoras y otros animales de
mds reciente cuiio, Al inicio del
JUEgO Lercero nos encontramos
ante cinco posibles punios de
partida {recordemos que en la
version ocho bits eran tres los
caminos), cada uno de los cua-
Ies lleva a un recorrido distinto
pero igualmente dificil. Tam-
bién nos enfrentamos aquf a un
arcade pasapantallas en el que
deberemos evitar a los pterodac-
tilos arrancacabezas, los tirano-
saurios, los estegosaurios, los ti-
gres, alguna que otra planta car-
nivora y las arenas movedizas.
Un miniarcade nos ¢s ofreci-
do a continuacion, en el caso de
que hayamos logrado completar
la fase de la selva con al menos

AMIGA

Antes de adentramos en el volcan
debemos resolver correctamente el
puzzle.

Aprovechando las fuerzas ascen-
dentes de un torrente de agua lle-
garemos a la superficie.

uno de los tres protagonistas.
Este miniarcade consiste en atra-
vesar la Playa de las Toriugas,
por donde deambulan estos
enormes quelonidos, cuyo con-
tacto deberemos evitar,

Por tltimo, otro pequeiio pe-
ro intenso arcade nos intentara
cerrar las puertas del final de es-
te juego. Se trata de ir recorrien-
do el interior del criter del vol-
can aprovechando la fuerza as-
cendente de un torrente de agua,
evitando morir aplastados con-
tra las paredes del crater.

«Viaje al centro de la Tierra»
es una coleccion de cinco pro-
gramas que poseen un atractivo
indiscutible, Bien programados,
adictivos hasta limites peligro-
50s, este titulo asegura no horas,
sino dias y meses de entreteni-
miento asegurado. Una super-
produccion cuidada, bien pro-
gramada, mejor ambientada, en
la que solo se echa en falta una
mayor fluidez en el movimien-
to en algunas fases, un mejor so-
nido y un final mds original que
le hubieran otorgado ese diez
unanime. En cualguier caso,
jchapeau! B AM
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LOS INHUMANOS

M v. Comentada: AMSTRAD

B DELTA SOFTWARE

B Dpisponible: AMSTRAD, SPECTRUM, MSX, PCW, PC

conocéis a este particular

grupo musical denomina-
do «Los Inhumanos», basando-
se en una de sus canciones mas
conocidas, cuya melodia pode-
mos escucnar en el programa,
Delta software ha realizado el
|uego del que a continuacidn te
vamos a hablar,

«LLos Inhumanes» es un pro-
grama en el que nuestro obje-
tivo es rescatar a la chica que
ha sido raptada por otro gru-
po enemigo llamado «Los Ro-
kopiedras». Ademds de captu-
rar a nuestra amada estos han
cometido un desman que es o
que realmente ha llegado a en-
fadar de veras a Zufuru, el in-
humano protagonista de la his-
toria, han destrozado su queri-
de Simca 1000, un coche irre-
petible, lleno de recuerdos pa-
ra nuestro amigo.

Y, como esta historia trans-
cuire en la ciudad de los rasca-
cieles, la lejana Nueva York, Zu-
furu tendra que recorrer el fa-
moso Central Park para encon-
trar las cuatro piezas que han
quedado de su pequeno coche,
Sélo cuando las tenga se le per-

SPECTRUM

Ni siquiera merece la
pena mencionarla. Lo
mejor es la mdsica del
plus 3, el resto tiene po-
cos cambios y los que tie-
ne parece que han sido
para peor. Un juego que
es mejor olvidar y espe-
rar a ver si la proxima vez
Delta lo hace un poquite
mejor. Sabemos que
pueden conseguirlo.

E stamos seguros que todos

mitird acceder al Empire Sta-
te, la segunda fase del juego,
donde su amada est4,

Esta ciudad americana es ta-
mosa por los seres extranos y
tipos estrafalarios que se en-
cuentran en sus calles, desgra-
ciadamente para el protagonis-
ta de la historia a estos seres no
solo les gusta ei asfalto sino
gue tambieén se encuentran en
el pargue. ¥ no albergan nin-
gun buen sentimiento para los
inhumanos. Asi que prepara la
cachiporra con la que vas arma-
do y disponte a pelear con
ellos.

En un primer momento y tras
ver la presentacion del juego,
éste parece interesante, los gra-
ficos son grandes y coloridos,
el movimiento es buenc...Aho-
ra intentamos bajar por la pri-
mera bifurcacion y comienzan
las dificultades, nuestro perso-
najes se niega a ello y hasta
que acertamos con el sitio
exacto per el gue saldrd de la
pantalla nos cuesta un buen ra-
to. Llegamos hasta el primer
enemigo y entramos de lleno
en la dindmica del programa,
es decir, nos matan mites de ve-
ces sin posibilidad de defender-
nos. iY este primer ser que has
encontrado no es el mas dificil
de eliminar!, jEspera a enfren-
tarte con un buzdn asesino,
una planta carnivora o un sim-
pdtico cubo de basura que nos
dispara sin descanso! Al meros,
hemos leldc en las instruccio-
nes que si encontramos una
cerveza recuperaremos algo de
energia y cuando hallamos 1a
primera pensamos.due, bueno,
no es tan complicado pese a to-
do. Al beberla decubrimes que
no nos da energia sino gue

La excesiva dificultad ha restado
muchos puntos a este juego tipica-
mente espaiol,
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La version Spectrum incorpora un
buen sonido y una buena adapta-
<ion de una popular cancién del
grupo.

aumenta al maximo un conta-
dor, que todos pensdbamos
era un tiempo limite para com-
pletar el nivel, pero que en rea-
lidad significa que cuantos me-
nos puntos tengamos mas des-
pacio Nos moveremas.

En resumidas cuentas, los
programaciores de Delta pare-
cen haber confundido adiccion
con dificultad. Y esto no debe
ser asi. Es una pena porqgue
graficamente el programa esta
bastante bien, sin embargo, la
jugabilidad brilla por su ausen-
cla, y esto es un aspecto muy
importante que no puede fal-
tar para que un juegc sea en-
tretenido. Lo mejor es gue «Los
Inhumanos» sigan con lo suyo,
que es la musica, parece que se
les da mejor, &

LGV
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RELACION DE GANADORES DEL CONCURSO ITALIA ‘90

Tras el sorteo realizado ante notarjo entre todos los cuestionarios acertados se
han extraido los cincuenta ganadores que recibiran en su domicilio los corres-
pondientes balones Adidas-Etrusco, premio de esta promocién. Como nos ima-

PABLO GONZALEZ CANDELA MURCIA XAVIER BERTOLIN LA HOZ BARCELONA

JOSE M GONZALEZ DE JESUS MADRIE SERGIO MUNOZ LOPEZ ALCORCON-MADRID
JOSE A CEREZO RAMOS CADIZ JORGE FERNANDEZ GOMEZ MADRID

JUAN M. ALARCCN TORREION HOSPITALET-BARCELONA DANIEL AGUEDA OEL BAS SALAMANCA
CARLOS GARCIA ALICANTE CARLOS FERNANDEZ MARTINEZ GRANADA

JUAN A, VIZCAING MARTINEZ MADRID GOYO ABLANEDO ADRIAIN BURLADA-NAVARRA
MIGUEL €. GOMEZ GONZALEZ MADRID DANIEL AMORES GUZMAN VALENCIA

ELIOT MONTES MENDOZA MADRID ALBERTO REDONDO CALDERON  VIC-BARCELQNA
FABIAN REBOLLO LOPEZ GUARDAMAR-ALICANTE ALVARO DE MIGUEL SASTRE MADRID

CRISTCBAL CALVENTE MANCERA  BARBERA DEL V.-BARCELONA JAVIER SANCHEZ GARCIA MADRID

JUAN M. MARTINEZ TORRES GRANADA DANIEL PEREZ WIENS CUENCA

JAVIER CABANAS PLATERD STA. COLOMA DE G.-BARCELONA SERGIO TERUEL GARCIA GETAFE-MADRID
OSCAR SAN JOSE MADRID JUAN C.ESCRIBANG RIPOLL ALICANTE

PEDRG BUSTELO LA CORURA JORGE PRADAS MOSCARDO VALENCIA

EMILIO SANCHO GRACIA ZARAGOZA JOSE A, GUERRERO SANCHEZ HELLIN-ALBACETE
SERGIO AUSERE SORIANO ZARAGOZA DAVID MUSACH ROIG VIC-BARCELONA

OSCAR ZORIO CLEMENTE

ALBORAYA-VALENCIA

ANTONIO CAMPOS BAENA SCRIA

TON| SANCHEZ

JOSE A. OLIVEIRA MARCOS

ginamos que durante este mes de agosto la mayoria de vosotros estaréis de va-
caciones y fuera de vuestro dominilio habitual, los balones se enviaran a partir
del dia 1 de septiembre, por lo que los recibiréis en breve. jEnhorabuena!

JAVIER BARDEN TRECENO
MANUEL OCANA JIMENE?

ALCALA HENARES-MADRID
MANLLEU BARCELONA
IBIZA-BALEARES
FUENLABRADA-MADRID

DIEGO GARCIA MATA
FRANCISCO J. GARCIA VILLA
MARIA ). ROMAN MORENO
ENRIQUE RAMAL SORIANO
SERGIO ABARCA RUIZ
RAMON ASQUESING CASAS
JOSE FVELA VELASCO
JOAQUIN MILIAN MARTINEZ
JUAN M. JAVIER REMES
ALFREDO SERRANG HORRILLO
BORJA GARCIA VARA DE REY
MIGUEL A, DIEZ PLANAS

PONFERRADA LEON
PINTO-MADRID
GRANADA

LAS PALMAS

GRANADA

MADRID

MADRID ,
HOSPITALET-BARCELONA
MALAGA
VALDEMORC-MADRID
MADRID

WMADRID




iTU PUEDES SER UN V.0O.B.O!

ecientes estudios

cientificos han confir-
mado que las radiaciones
emitidas por los aparatos
electrénicos y muy en es-
pecial por los equipos in-
formaticos resuftan espe-
cialmente pernidosas pa-
ra la capa de ozono de
nuestro planeta.

Por ello se ha creado
un organismo especial
destinado a su destruc-
cién masiva, que se en-
cargara de coordinar las
tareas de informacion a
la opinién publica, reco-
gida de maquinas y to-
das aquellas labores que
requiera la total elimina-
cion de la superficie del planeta de estos nocivos y contami-
nantes monstruos electrénicos.

Si te preocupa el medio ambiente, si no deseas que nues-
tros descendientes habiten en un planeta desertizado, si quie-
res ayudarnos a salvar la Tierra, tu también puedes convertir-
te en un V.0.8.0. (Voluntario de la Organizadén contra el Bu-
jero de Ozonog). Entréganos tu ordenador y nosotros nos en-
cargaremos de destruirlo. Recuerda, el futuro de nuestro pla-
neta esta en juego. Escribenos a:

R.0.B.0 (Reunidn de Organizaciones contra el Bujero de Ozo-
no). C) Timoteo Timatodos, 12

LO QUE EL VIENTO
INFORMATIZO

g

La preocupacion por el medio ambiente parece ser este mes
el tema de mayor actualiaad dentro de nuestras Microma-
nias, porque si antes habldbamos del agujero en ]a capa de
ozono ahora vamos 3 hacerlo de un tema no menos canden-
te: la busqueda de energias aRernativas.

De todos es sabido que mantener el consumo eléctrico dia-
rio de una gran ciudad requiere el funcionamiento de una se-
rie de procesos en los que inevitablfemente se producen gran
cantidad de residuos contaminantes; si pensamos detenida-
mente en ello, gran parte de ese consumo diario esta provo-
cado por la utilizacion de aparatos informaticos, ya sea en el
ocio o en el trabajo, y por ello durante muchos meses un equi-
po de prestigiosos investigadores ha estado desarrollando un
avanzado sistema capaz de suministrar a estos equipos su ener-
gla vital de una forma barata, limpia y sendlia.

Descartada desde el primer momento la energia solar (mas
de 100 ordenadores auténticamente derretidos demostraron
que este sistema era poco adecuado), se optd por la utiliza-
cién de la energia edlica, iogrando desde el principio esperan-
zadores resultados. Pasado el periodo de prueba ef equipo de
investigadores presentd a la opinién publica su revoluciona-
ria creacidn, el sistema Molining lo, capaz de suministrar elec-
tricidad a cualquier ordenador, siempre que la fuerza del viento
sea de aproximadamente unos 20 km/h.

Desgraciadamente el invento presenta un pequefo defec-
to, ya que, a menos que tengais unos pulmones de primera,
los dias de calma chicha el sistema sera casi tan Gtil como un
flotador en el desierto... en fin, nada es perfecto.
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Me queria demasiado

del ordenador se nubla y se

ciega. El teclado no respon-
de a ninguna pulsacién de mis de-
dos y me echo para atrds en la si-
lla de mi despacho.

Acabo de introducir un disco de
desesperacidn en el intento de que
él me ayudara a pasar mis ultimas
horas de vida.

Aln no estoy muerto, mas mi
ordenador se apagé hace tiempo,
Se acabo también mi cigarro, que-
mandose en mis manos, aungue
no noté el dolor, ni siquiera vi el
humo. Mi ordenador no reaccio-
naba, la pantalla seguia negra y ¢l
teclado inerte,

Sélo hay soledad alrededor, no
veo luces encendidas, tampoco
quiero verlas. Me incorporo y mi-
ro ¢l refoj: falta un hora. Debo
darme prisa y terminar ¢l trabajo
antes de abandonarte. Me levan-
to, camino, voy a desenchufar el
ultimo amigo que me queda.

Agarro el cable y tiro lentamen-
te hacia mi, suavemente, de for-
ma que no me notara. Es imposi-
ble, no tengo la suficiente fuerza,
me estd arrastrando. Caigo al sue-
lo y una lagrima de dolor moja el
entramado eléctrico,

Quiero sentarme, tumbarme y

Fumo urn cigarro y la pantalla

morir. No ha habido otro reme-
dio, y sin embargo, no deseo ha-
cerlo,

—iHablame compailero!, me
voy a ir y quiero oirte. Bebo un
sorbo de alcohol y derramo el con-
tenido en el suelo. Suplico.

El ordenador lanza una pegue-
fia luz intermitente que me salu-
da y emite unos sonidos que se
asemejan a gritos de dolor, Mi or-
denador nunca ha pensado, y aho-
ra incluso no quiere desenchufar-
se de la red, pero nada me da pe-
na, ni ganas de cllo.

Leo un gran «Adids» en la pan-
talla y noto himedo el teclado.
Voy a limpiario, pero las lagrimas
de mi maquina provocan un fuerte
cortocircuito que ilumina por un
momento la sala. Era como un dia
de fiesta, de fiesta azul y negra.

Una de las chispas azules alcan-
za mi dedo y una gran corriente
eléctrica se balancea por mi cuer-
po irradiando un calor horrible en
el interior.

Leo un gran «ven a mi» y oigo
una puerta que se abre al fondo.
Los pasos presurosos se€ acercan
jadeando y para cuando la puer-
ta de mi despacho se abre, yo soy
historia en el interior de mi orde-
nador. Sélo permanece mi perfil
humeante en la silla.

Una mano penetra en la habita-
cién y deja un pequefio sobre jun-
to a la mesa.

Este era su contenido:

«Sentimos el error provocado
por la negligencia médica de este
hospital. Sus pruebas estaban con-
fundidas. Perfecto estado de sa-
lud. Ruego perdone».

St. James Hospital

2233 LA,CA.

Si mi ordenador no me hubiera
querido tanto, H

1.C. Garcla Diaz

el HIIOR deVentura &Mieto
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La otrapantala

O ISy TR0’
AWV E ARRANCE

dos los «fans» de ese gato tan especial y con una perso-
ﬁalidad tan curiosa como Garfield preparad un arsenal de
tiritas, mercromina y vendas. Gracias a la genial idea de unos
muchachos, que han tenido la gentileza de mandarnos su obra
de arte, nuestro amigo gatuno se va a dar un tremendo bata-
cazo y aunque e pdjaro que hay a su lado le anima a no preo-
cuparse, estamos seguros que va a necesitar todo lo que ten-
gdis en el botiquin para sobrevivir a semejante cafda. Un mag-
nifico retoque «pantallistico» que os puede servir de efemplo
para la idea que recoge esta seccion. Asi nos gusta, que la gen-
te se anime y nos manden pantallas. Mds, mas, qgueremos mas.

¥ ’;
‘Q ha ocurridoe con los

grandes genios de la programacién
de antafio como Jonathan «Hypers-
ports» Smith, Jon «Head over Heeils»
Ritman o Matthew «let Set Willy»
Smith» de los que hace mucho tiem-
po que no sabemos nada?

¥ -
60&‘% serd una norma

que todos los juegos para Pc cuenten
con opcion VGA?

4 -
4PWW no se cambian los

metodos de proteccion del software
para que los maximos perjudicados
no sean los usuarios legales?

4 -
‘Ca”m es que la mayor

parte de los libros editados en Espa-
fia sobre informéatica son muy técni-
cos y no se publican titulos mas acce-
sibles al usuario que comienza en es-
te apasionante mundillo?

Se ha desvelado hace muy po-
cos dfas lo que era uno de fos se-
cretos mejor guardados de Cam-
modore, Siguiendo la fiebre del
CD-RCM, que por si na lo sabiais
es un compact disc especial del
que pueden leer datos los orde-
nadores personales, el nuevo
Armiga gue esta comparta [~nzard
al mercado va a llevar incorpora-
do una unidad de este revolucio-
nario sistema, El aspecto del nue-
vo Amiga recuerda a un repro-
ductor normal y corriente de
compact disc, sin teclado, que se-
ré4 opcional, y preparado para
anadir'c a tu cadena musical.
Ademds este nuevo protolipo es
compatible con los CD-Audio y
cuando no sea utilizado como
maquing de videojuegos te per-
mitird oir los discos de tus musi-
cos preferidos. Si calculas que en
cada CD-ROM caben 560Mb,
jimaginate los superjuegazos de
los que vamos a poJer disfrutar!

Formidabe ..........,..

co vayan a estar en las tiendas espafiolas la ultima generacion

de super-consolas de 16 bits.

Lawentable .

ue los juegos de rol
todavia no hayan «despegado» en el mercado nacional como
lo llevan haciendo ya hace algiin tiempo en otros pafses de
nuastro entorno como Inglaterra o Francia.

MEXUS ¥

Rafae! Rueda

Recuerdos sinimportancia:
Corazon de 8 hits

ecuerdos. Si, los arepli-
cantesw lambién los tenfa-
mos; 65 mds, los necesitd-
bamos: los partidos de fiitbol en el
colegio; las suculentas merendas en
casa de [a abuela; los regalos de Ma-
vidad que al calor de [a chimenea
abriamos impacientes, con temblo-
rosas manos; aquella rubita de ojos
claros que paseaba por el patio del
Instituto y que nos ocasiond mds de
una «celosa disputan com nuestro
mejor amige; ¢l fin de curso, las va-
caciones de verano... Si. Recuerdos;
aundque no exactamente, va que los
Mexus-7 nunca habiamos tenido un
pasado. Eran més bien «implantess
que nuestro sdisefiador genéticon
afiadié cuidadosamente englas fibras
de nuestro «sintético cerebroy du-
rante ¢l periodo de creacion. Pe-
ro daba igual. Para nosotros
esos wimplantess, esos «recuer-
dos artificiales» ofrecian a nuestra
existencia una chispa de verdadero
apoyo vital, ;Coémo podia concebir-
se un mundo sin recuerdos? Al fin
y al cabo éramos wcopia exactan de
la Raza Humana. Los ingeniercs de
genética que nos construyeron qui-
sieron dotarnes de todos los rasgos
y particularidades que caracterizan
al ¢ser humanow, con algunas ven-
tajas; fuimos creados superiores en
fuerza y agilidad, Asi que si los hu-
manas tenian recuerdos jpor qué no
ibamos a tenerlos los wreplicantess?
Mientras recordaba, seguia pa-
sando las paginas metalicas del dl-
bum de «helogramass, y me fijéen
una imagen tridimensional de mi an-
tigua sala de estudio. Encima de una
mesa esiaba mi «primer ordenador
personaly», v al lado, un pequefio
monitor monecromo. Recordé en-
tonces ¢ tiempo gue me costo aho-
rrar el dinero para comprarlo. Era
uno de aquellos wprimerosy ordena-
dores personales de 8 hits, que pron-
to se propagaron por todas los ho-
gares donde habia un estudiante o
chico interesado en descubrir las po-
sibilidades de aquellos desconocidos
aparatos electronicos. Si. Era un
ommodore-64. En las tiendas es-
pecializadas en informatica se po-
dian encontrar de diferentes tipos y
marcas: Specirum, Dragon, Oric,
Amstrad.., Alguncs tenian mayores
prestaciones que ofros; mas cupaci-
dad de memoria, mejores grificos,
mejor sonido,., todo iba en funcidn
de las caracteristicas v el precio del
aparato. Yo, al principio, tecleaba
enormes listados —los de codigo
mdquina eran terribles— para iniro-
ducir los programas. Compraba re-
vistas v los copiaba de alli. Quedé
asombrado cuando contemplé los
APrimMeros sprites en movimiento,

Yo solito les hice funicionar —eso es
lo que me gusté—, Pronto me can-
sé de tanlo «leclears y me decidi a
comprar nuevas publicaciones que
in¢lufan una weassetien grabada con
programas ya hechos; solo habia
que dar la orden de «Load» y a car-
gar. Eso ya era otra cosa.

Fui ampliando mi coleccidn de
cintas. Intercambiaba programas
con los amigos v jugdbamos casi to-
dos los fines de semana. Los wvideo-
juegos» se me daban bien vy conse-
guia altas puntuaciones. Pasé bue-
nos moementos con mi «primer or-
denadory; jugaba y aprendia algo de
Basic e informédtica. Algunos de mis
amigos fabricaban sus propios jue-
gos y, despuds, se dedicaron un po-
o mas en serio a la programacion.

Unos fueron mejores programa-
dores que otras, y encontraron fu-
ture en las empresas de «softwares,
Piso algidn tiempo y mi C-64 se que-
dd pequenio; bueno, todos los «per-
sonates» de corazon de ocho bits se
quedaran «pequefios v desfasadosy.
Pienso que la culpa la tuvo la com-
petitividad tecnologica. Pronto apa-
recieron en el mercado nuevasy de-
safiantes computadoras: Los genia-
les Amiga 5G0/2000 v los Atari.
También unos lamados PC's que
podian ser compatibles con diversos
del mismo tipo, aunque lo fueran de
distinto fabricante.

Todas estas «mdaquinas de 16
bitss, que se conviriieron rdpida-
mente en «objelos de deseoh de
wsuarios y aficionados gracias a sos
potentisimos chips de graficos y de
sonido, y a su velocidad de proceso
entre otras muchas prestaciones ma-
ravillpsas. Fue una dura batalla, v
a pesar de que los ordenadores de
8 bits —sus antecesores— ofrecieron
tenaz resistencia, la nueva y revolu-
cionaria westirpes se impuso, ven-
ciendo y asestando un afilado sabla-
70 a los antiguos emicross, gue fue-
ron cayendo, poco a poco, en el pro-
fundo agujero del olvido.

En las revistas del género empe-
zarom a verse apuncios de usuarios
que vendian sus viejas computado-
ras y regalaban multitud de progra-
mas v periféricos, en una oferta
piadada para posteriormente adaqui-
rir los sugestivos y Mlamantes 16 bils
de memoria.

Yo no pude hacerlo, quiero decir
que no quise hacerlo. Habian sido
muchas horas de trabajo v entrete-
nimiento las que habiamos pasado
junto mi 64 y yo. No podia agrade-
cerle los buenos ratos en su compa-
fiia vendiéndolo o desechdndolo.
Cuando logré ahorrar un poco mds
de dinero ¥ compré mi Atari 5t, en-
cargué una mesd de trabajo grande
v los coloqué uno al lado del otro.
Alternaba su use; al mds inteligen-
te —el St— lo unlizaba para el tra-
bajo mas duro v donde era necesa-
rio mayor rendimiento; al pequedia-
jo —el 64— lo solia alimentar con
buenas dosis de su aperitivo favori-
10, las cassettes de videojuepos. Y
alli estatan los dos, inseparables co-
mo padre € hijo.

Nostalgia. Si. Los areplicantesn
también tenfamos nostalgia. Hasta
en ese detalle éramos wcasi huma-
nose. Seguia recordando el pasado
¥ mientras contemplaba la wholo-
grafias de mi viejo compadero C-64
noté como una ligrima fluorescen-
te reshalaba por mi mejilla abajo.
Al fin y al cabo solamente fueron
recuerdos sin importancia, M
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Monstruos vegetales

Ei Power Strike es un reactor dota-
do con un sofisticado armamento
y con los uitimos adelantos técni-
€0s.

uiza algunos de vosotros
habréis visto una pelicu-
la llamada «La invasidn
de los ultracuerpos». En ella
unas extrafias plantas extrate-
rrestres amenazaban con des-
truir la tierra. Pues bien, este
juego para nuestra consola tra-
ta, mas o menos, de lo mismo.
Si sois ecologistas olvidaros de
vuestras ideas y preparaos pa-
ra destruir todo lo que se mue-
va, aunque sea de color verde.
Los seres vegetales proce-
dentes del mas lejano espacio
interestelar se han apcderado
de las mentes de muchos hom-
bres. Con ellos han constituido
una fuerza de choque en la que
pilotos humanos con sus cere-
bros dirigidos por las plantas
protegen las instalaciones don-
de estos extranos monstruos se
reproducen con la intencion de
aumentar su numerc y con-
quistar la tierra. El encargado
de destruir sus centros de con-
trol eres td y para conseguirlo
dispones de la mas potente ar-
ma que jamas se ha construi-
do en este planeta: el Power
Strike. Un reactor con los Ulti-
mos adelantos técnicos y dota-
do de toda clase de sofisticado
armamento.
El juego transcurre en seis ni-
veles: el desierto, la jungla, la
parte superior del rio, las plan-
tas asesinas, las ultimas lineas
enemigas y, por fin, la nave no-
driza. Al principio de nuestra
tarea tan sélo disponemos de
un pequeno canén pero, CoMo
en tantos otros arcades de si-
milares caracteristicas, por el
camino podremos ir recogien-
do armas mas poderosas, a la
vez que aumentamaos su poten-
cia hasta limites casi inimagina-
bles. Existen, repartidas en ca-
da nivel un total de ocho tipos
de armas diferentes: un dispa-
‘ro que podemos dirigir hacia
cualguier direccion, una espe-
cie de lanzallamas que se car-
ga tedo lo gue encuentra por
delante, un laser de alta ener-
gfa, una bola de fuego que nos
rodea y destruye todo lo que se
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El juego transcumre a lo largo de seis
niveles en los que encontraremos
ocho tipos diferentes de armas y
multitud de enemigos.

nos acergue, unos misiles ig-
neos que se dirigen automati-
camente hacia los aparatos
enemigos, una especie de red
que elimina induso a las defen-
sas terrestres, otra bola de
energla que se sitda frente a
nuestra nave y, por dltimo, un
i4ser que dispara hacia delan-
te y a los lados. Para tener es-
tas armas en nuestro arsenal lo
gue hay que hacer es destruir
las naves enemigas que estan
marcadas con un ndmero y lue-
go eliminar las bases de tierra
que lleven esa misma cifra.
Suena sencillo, pero en la prac-
tica resulta més complicado de
lo que parece.

«Power Strike» es un juego
correctamente realizado. Los
graficos son sencillos pero su
movimiento es rapido, también
la velocidad de disparo facilita
un peco las cosas. El sonido se
limita practicamente a los
«bums, «bang» y «crash» clasi-
cos de este tipo de arcades.

Sin embargo, y aungue tiene
ciertas virtudes, el juego falla
en dos aspectos muy importan-
tes: la adiccidn y fa falta de ori-
ginalidad. La primera resulta
muy desigual; mientras que al
principio parece muy facil, ve-
rds como antes de acabar el pri-
mer nivel te das cuenta de que
la dificultad ha aumentado de-
masiado, en nuestra opinidn.
Asimismo, aungue hay cientos
de programas parecidos a éste,
generalmente cada unc de
ellos tiene alguna caracteristi-
ca por la que nos llama la aten-
cidn, unos tienen graficos bue-
nos, otros un sonido estupen-
do, a veces una velocidad ex-
traordinaria...sin embargo, «Po-
wer Strike» no destaca en na-
da especialmente lo que le con-
vierte en un arcade del mon-
tén, m
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elado _de Pingliino

NGUINLAND

Entre la enorme proliferacion de arcades que
consisten sélo en matar y matar, de vez en
cuando, se encuentran pequenas joyas como
este juego. Una aventura en la que se mezclan,
sabiamente combinadas, la estrategia y la
adiccion de los conocidos programas de
plataformas. Abrigate para entrar en las frias
llanuras articas de la mano de un pingiino muy

especial.

n Pingiiinolandia todo

era tristeza y desolacion.

Los huevos, de los que
saldrian en poco tiempo los pe-
quertos pingiinitos que serian la
alegria de sus madres, habian si-
do robados. Los informes reci-
bidos por el Alto Estado Mayor
del ejército pingiiino hablaban
de que estos fragiles objetos ha-
bian sido escondidos en un lu-
gar al norte del pais, en las os-
curas cavernas del Polo Norte.
Tras una reunion en la cumbre
de todos los jefes militares se ha
decidido enviar al rescate a una
expedicion al mando del oficial
mas capaz. Su nombre: Overbi-
te. Su mision: traer sanos y sal-
vos los huevos a través de las
cuevas que surcan las profundi-
dades del frio drtico.

Mama pingtiino

Nuestro objetivo en el juego
va a ser dirigir un pequefi¢ y va-
liente pingiiino que tiene a su
cargo un fragil y enorme huevo.
Tendremos que profundizar,
poco a poco, en un laberinto
hasta encontrar su salida mien-
tras evitamos que las peligrosas
criaturas que viven en los sub-

terraneos destruyan el preciado
objeto.

Sin embargo, no todo va are-
suitar tan facil como parece. En
primer lugar porque manejar un
huevo es una tarea complicada,
recuerda que si le caes encima
desde muy alto o le arrojas por
algin hueco del laberinto, por
descuido, lo dnico quc consegui-
ras es que se rompa. Ademas,
hay un tiempo limite para cada
nivel, Para transportar tan de-
licado objeto de un lugar & otro
debemos hacer agujeros con
nuestro pico en los ladrillos que
estan situados bajo €l; elimindn-
doles conseguiremos atravesar
las barreras que nos separan de
la salida del laberinto.

Los problemas mds comunes
que vamos a encontrar en el re-
corrido son de dos tipos: encmi-
gos y trampas. Los primeros son
quizas los menos dificiles de sol-
ventar. Los 0s0s que aparecen
en algunas zonas no resultan de-
masiado peligrosos excepto
cuando abramos, por error, un
agujero en el lugar donde estan
encerrados. En ese momento,
comenzaran a perseguirnos has-
ta conseguir sentarse encima del
huevo y aplastarlo bajo su peso.

H Ten cuidado con la altura desde donde lanzas el hue-
vo. Si es excesiva el resultado serd una tortilla.

B Los osos persiguen al huevo por lo que es mejor pla-
nificar el camino a sequir antes de acercarlo al planti-
grado aficionado a la carne de pingiiino.

W Las piedras que tiran las aquilas atraviesan los bloques
de hielo, asf que cuando las veas aparecer corre a cam-

biar el huevo de lugar.

® Muévete poniendo mucha atencion, es bien sabido
que los huevos se deslizan sobre el hielo y la inercia con-
siguiente puede causarte un serio disgusto.

Ademas de las dificuttades inheren-
tes a los enemigos, el reloj corre en
nuestra ‘contra.

Las sorprendentes trampas presen-
tes en los escenarios nos obligaran
a emplear la cabeza para definir
nuestra estrategia.

Las dguilas sélo aparecen cuan-
do llevamos un rato sin mover-
nos, llevan una piedra en sus ga-
rras que sueltan sobre el huevo
para romperio. Las trampas son
algo mds peligrosas, hay algunos
ladrillos que desaparecen bajo
nuestros pies, otros que no se
pueden romper, y, por consi-
guiente corremos el riesgo de
quedarnos encerrados, unos ter-
ceros que estan en continuo mo-
vimiento y asi hasta una enorme
lista de diferentes trampas cuyo
objetivo no es otro que hacernos
fracasar en nuestra tarea.

Un juego divertido

En general, «Penguin Land»
¢s un Juego muy divertido.: Tie-
ne [a ventaja de que no es tan fa-
cil encontrar el camino adecua-
do para salir del laberinto y es-
to nos obliga a pensar para pla-
nificar la estrategia que vamos
a seguir. Usar un poco nuestras
cabezas resulta relajante vy, has-
ta cierto punto, se convierte en
un desafio muy atractivo. Si le
unimos un buen movimiento y
un elevado nivel de adiceién po-
demos decir que este juego es
uno de los mejores que hemos
visto dltimamente para la con-
sola Sega. Ademads el cartucho
contiene una pequefia bateria y
en ella, gracias a un editor que
contiene el mismo juego podre-
mos construir y almacenar nues-
tros propios laberintos. Un de-
talle estupendo. Ya lo sabéis, si
queréis pasar el rato con un
buen juego apuntaros a colabo-
rar con la fuerza expedicionaria
de los pingiiinos en esta mision
rescate. B
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M Anco

Como seguramente recordaréis en nuestro
anterior numero dedicamos una amplia preview
a «Kick off 2», la nueva creacion de Dino Dini.

W v. Comentada: AMIGA

B Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI 5T, AMIGA, PC

En ella apuntamos una buena lista de
espectaculares innovaciones y toda una serie de
interesantes opciones que ahora vamos a tratar
de analizar mas profundamente,
convirtiéndonos en arbitros y jueces de este
apasionante reto futbolistico en busca de la

perfeccion.

unque un mes comple-

to es, sin duda, un pe-

riodo de tiempo no de-
masiado largo, lo cierto ¢s que,
dado el excelente sabor de boca
que nos dejara aquella primera
version no definitiva de «Kick
off 2», los dias transcurridos se
nos han convertido casi en aios
a la espera de que el juego ter-
minado cayera por fin en nues-
tras manos.

Bueno, afortunadamente la
paciencia suele tener siempre su
recompensa y este ¢aso no ha si-
do una excepcién, Por fin nos
encontramos ante ¢l anhelado
momento de conectar nuestro
Amiga e introducir en su disket-
tera el programa que durante
mucho tiempo habia sido uno de
los secretos mds celosamente
guardados del mundo del soft-
ware, vy que ahora, concluido ¢l
proceso de carga, se nos revela
como toda una realidad con las
puertas abiertas a nuestra curio-
sidad, —seguramente tan gran-
de como la vuestra—, asi que,
dejémonos de predmbulos y va-

yamos al grano. Comencemos
por el meni principal.

El menu esta servido

Los que devorasteis con avi-
dez nuestra «preview» sobre
«Kick off 2» recordaréis que co-
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mo primer plato, dentro de este
suculento festin que Dino Dini
nos ha preparado, halldbamos
un completo mend principal
configurado por un total de nue-
ve opciones diferentes. En ellas
encontrabamos practicamente
de todo; desde modalidades de
juego ya incluidas en la prime-
ra parte del programa con lige-
ros retoques, a otras transferi-
das sin cambio alguno, pasando
por alguna que otra novedad ¢
incluso alguna sorpresa real-
mente inesperada.

La version definitiva del pro-
grama respeta integramente es-
tas nueve opciones menciona-
das, si bien ahora que nos es po-
sible vamos a hablar con dete-
nimiento de cada una de ellas.

La opcion de PRACTICA es
la que abre el memi principal, v
en ella se ofrece 1a posibilidad de
gue uno o dos jugadores practi-
quen sus habilidades sin que nin-
gin contrario -—a excepeion del
guardameta— les cause moles-
tia alguna. En cualquiera de las
dos modalidades podemos esco-
ger entre controlar al equipo en-
tero o dirigir tan sélo a uno de
los jugadores que forman parte
del equipo (esto dltimo fue una
de las grandes novedades que en
su momento aportd «Player
Manager» respecto a  «Kick
off»).

AMIGA

Nada mas meter un gol sacaremos de centro, hay que
esperar a que nuestros hombres tomen posiciones.

Inmediatamente a continua-
¢ion encontramos la opcién de
JUEGO SIMPLE, donde po-
dremos disputar un partido en el
que nosotros mismos decidire-
mos el nimero de personas que
tomardn parte,

Si elegimos un unico jugador
nuestro rival sera el propio or-
denador vy, de nuevo, dispondre-
mos de la posibilidad de contro-
lar a todo el equipo o tan solo
a uno de los jugadores. Si por
el contrario decidimos que dos
personas disputen el encuentro
podremos optar entre dos posi-
bilidades: o bien que se enfren-
ten la una contra la otra (de nue-
vo cada una de ellas podra de-
cidir si controla al equipo 0 a un
jugador) o si bien ambas aunan
sus esfuerzos controlando a sen-
dos jugadores del mismo equi-
po en su lucha contra la escua-

AMIGA
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dra dirigida por el ordenador.

Existen también opciones de
juego para tres € incluso para
cuatro jugadores, si bien esto re-
quiere un adaptador especial
que permite la conexién simul-
tanea de mas de dos joysticks a
tu ordenador.

Una vez que pasamos por es-
la etapa previa de decision se
nos trasladara hacia otro nuevo
meni en el que, esta vez, podre-
mos modificar 1a alineacion ti-
tular de nuestro equipo, ¢l juga-
dor que queremos controlar con
cada joystick y la tactica que
nuestro cquipo utilizard al co-
menzar ¢l partido.

La siguiente posibilidad que
nos ofrece ¢l men1 principal es
disputar una LIGA en la que un
total de ocho equipos tomarédn
parte, pudiendo ademads ser con-
trolados cada uno de ellos (o los

. |
el »

Una buena media garantiza que los delanteros puedan
llevar el balén hasta las mallas del equipo contrario.

que nosotros deseemos) por un
jugador distinto, ya que llegado
el momento de cada confronta-
cion el ordenador asignara el
joystick uno a un jugador y el
dos al otro. Como curiosidad
hay gue destacar cl sistemma de
puntuacion utilizado por ¢l pro-
grama, ya que una victoria se
cuenta como tres puntos y un
empate como un solo punto.
Dentro del submenu propio de
la opcién de LIGA se nos ofre-
ce también la posibilidad de sal-
var el estado en que se halle la
competicién en cualquier mo-
mento, para recuperarlo mds
tarde con la opcién de cargar.

Justo después de LA LIGA
encontramos LA COPA, que
aunque basicamente es exacta-
mente igual en cuanto a sus op-
ciones y posibilidades, presenta
como principal diferencia que




RELACION DE GANADORES DEL CONCURSO MAD MIX 2

«Kick Off 2» es un
extraordinario programa»,
digno de su autor Dino Dini v,
sin duda, el mas completo
simulador de futbol realizado.

Mican {apo

Durante el pasado mes de julio el jurado compuesto por Domingo Gomez, nuestro
Director, Gabriel Nieto, Director de Topo y Fernando San Gregofio, autor del boce-
to original de la caratula del «Mad Mix II», escogieron de entre los mas de cinco
mil dibujos recibidos los tres que a su juicio tenian mayor calidad. La tarea fue com-
pleja ya que ademas del elevado nimero de dibujos presentados la gran calidad
de todos ellos hizo muy dificil tomar una decision. Por ello Topo, aunque en princi-
pio no estaba previsto, teniendo en cuenta la gran respuesta del concurso, ha deci-
dido entregar a cada uno de los cincuenta finalistas como premio de consolaciéon
un ejemplar de la-edicién limitada que se producird con la cartula ganadora jEn-
horabuena a los premiados y gracias a todos por vuestra participacion!

los partidos se disputan como
eliminatorias hasta que dos
equipos llegan a la final.

Si damos un paso mds llega-
mos a la opcién de INTERNA-
CIONAL AMISTOSO, que
aunque resulta muy similar a
JUEGO SIMPLE se disputa con
dos equipos internacionales. De
nuevo opciones de juego para
uno, dos, tres o cuairo jugado-
res se hallan disponibles para ser
seleccionadas.

Accediendo a la siguiente op-
cién, REPETICION DE LAS

5~ JUGADAS, activaremos una es-

&  pecie de moviola que nos permi-
te almacenar y editar —tal y co-
mo si de un video se tratase—
las mejores jugadas de gol de los
partidos que disputemos. Es im-
porlante destacar que para ver
la repeticidn de un got basta con
pulsar la tecla adecuada antes
del saque de centro (disponemos
incluso de la posibilidad de uti-
lizar la cAmara lenta para mayor
disfrute de la jugada), pero si lo
que deseamos es almacenar el
gol en disco necesitaremos un
disco de datos previamente for-
mateado.

En DISENQ DE EQUIPQ, la
siguiente opcién del mend, se
nos ofrece la posibilidad de cam-
biar el color y estito de la cami-
seta y pantalones de cada uno de
los equipos, siendo su manejo
realmente sencillo y comodo.
También debemos mencionar la
posibilidad de que en los torncos
que disputemos alteremos los
nombres de los equipos que en
ellos participen, sustituyéndolos
por los que nosotros deseemos.

Llegamos a una de las posibi-
lidades mas interesantes y com-
pletas del ment principal, OP-
CIONES, donde podremos mo-
dificar algunas de las mdis im-
portantes caracteristicas en ¢l
desarrollo del juego. Para co-
menzar podemos elegir el tipo de
€ampo en que (ueremos jugar
{normal, mojado, pesado o
plastico), o bien dejar que sea ¢l
ordenador ¢l que lo seleccione al
azar en cada partido. La siguien-
te modificacion esta referida a
la cantidad de tiempo -real- que
deseamos que dure cada encuen-
tro. A continuacion se nos ofre-
ce la posibilidad de que escoja-
mos la fuerza del viento (suave,

JERA!
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«Citius, altius, fortiuss, alto, lejos,
fuerte, decian los romanos. Sigue
sus consejos en este saque.

MTEMTO

Eram o —

COATG GBI

El programa incorpora varios arbi-
tros, con diferentes caracteristicas,
algunos te favoreceran y otros...

medio, fuerte) o bien simple-
metite optar por desconectarlo,
y acto seguido deberemos deci-
dir si queremos que se disputen
prorrogas al final de los partidos
que acaben empatados v si de-
seamos activar la modalidad
DESPUES DEL TOQUE. Esta
tiene como fin permitirnos des-
viar ligeramente la trayectoria
del balén después de chutar, uti-
lizando rapidamente los contro-
les de izquierda o derecha.

Acto seguido podemos cam-
biar la velocidad de juego, de-
jandola tal y como esté al prin-
cipio o reduciéndola un 50 o un
25 por ciento, y a continuacién
se nos ofrece la posibilidad de
cambiar el nivel de habilidad de
los equipos vy las tdcticas que em-
plean, Podemos escoger cuatro
tacticas para nuestro equipo, ya
sea de las ocho que el juego in-
cluye o de las que nosotros mis-
mos hayamos disefiado con
«Player Manager».

El menti OPCIONES termina
ofreciéndonos la posibilidad de
que escojamos el arbitro que de-
seamos que dirija cada confron-
tacién, si bien podemos indicar-
le al ordenador que €l mismo lo
elija al azar.

Juega tu propio mundial

Cerrando €l menu principal
nos encontramos con EVEN-
TOS ESPECIALES, que como

S 45

PRIMER PREMIO: 125.000 ptas.

ALFONSO ABAD LERA (VALLADOLID)

SEGUNDO PREMIO: 75.000 ptas.
JOSE MANUEL FERNANDEZ OLI (ZARAGOZA)

50 FINALISTAS

SEBASTIAN MARTI BENEDI
CARLOS J. GIIMEZ GARCIA
JOSE L. MARTINEZ GONZALEZ
ALFONSO MARTINEZ LOPEZ
AN GALLEGD GARCIA
ABDON BONACHE CECILIA
JOSE A. ALCANTARA LEFLER
{SABEL POMAR BARCELD
ROBERTO RODRIGUEZ LOFEZ
DOMINGO A MUINOS PAZ
JOSE JIMENEZ GOMNZALEZ
ROSALIA MAESTRE BLANCO
DSCAR CABA AYALA

JOSE E. ESTEBAN GALLEGD
SANTIAGD VERDUGO ALONSD
MANLEL NEVADO PEDREIRA
ANTOMIC D, BANULS VALERO
JUAN FCI, FRANCO PEREZ DE SILES
MANUEL ESTEVEZ GUISANTES
ANA M. PGLO ARBONA

ASIER IBARGARAY PEREZ
FRANCISCO GALVEZ NUNEZ
ESTIBALIEZ DL&SAGASU ALONSO
ALBERTC MURNOZ PENALBA
NLRIA SALAMD BARRIENTOS
JOSE GIL LOIS

ANTONIO QUESADA HERVAS
ISAREL M1, SUERD MELLINAS
JAVIER AUEDA GUTIERREZ
RAFAEL MUMGZ POLONIO
PASCUAL LIGERD CALVETE
JAINAE SEMRA BEMITEZ
FRAMSECH CAMPS GANMELL
SERGID LLRENS CAMPELLD
SANTIAGD DE LUCAS NUNEZ
FRANCISCO J. GRTIZ DE LA CRUZ
MRIO |. PEREZ SLIVA

EDGAR PLAMELL VALDOVINGS
LLARLOS DACHS PEREZ
MARISA VAZDUET FERNANDEZ
MIKEL ALDALUR GOENAGA
RALIL GONZALE? FERMANDEZ
FERNANDD FRAMCD MOWILLA
JOSE SANCHEZ SEGOVIA
ECLARGD MARTIM MATE
GUILLERMO BARCELG MARGUES
ISABEL GLIJARRD BLANCO
JESUS TAMAYQD HIDALGE
CARLOS DIEZ RODRIGUEZ
AMGEL MARQUET [SAGD

TERCER P
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REMIO: 25.000 ptas.
ISMAEL RUBIO MONTES (VIZCAYA)

S.BOi DE LLOBREGAT-BARCELONA
HERVAS-CACERES
ALICANTE
CARTAGENA-MURCIA
TARRAGONA
ELCHE-ALICANTE

MADRID

PALMA DE MALLORCA
NAVARRA
VIGO-PONTEVEDRA
MANZANARES.CILDAD REAL
AVILA

MALAGA

MADRID

MADRID

BARCELONA

ALICANTE
ALCOBENDAS-MADRID
GONDOMAR-PONTEVEDRA
BENIFAYO-VALENCIA
VIZCAYA

BARCELONA
BILRAG-VIZCAYA

VALEMCIA

HOSPITALET [LOBREGAT-BARCELONA
PATERNA DE RIVERA-CADZ
ASTLURIAS

MADRID

MADRID

VALLAQOLIO

VALEMCIA

MADRID
CALELLA-BARCELONA
ELCHE-ALICANTE
VILLALUENGATOLEDD
ALCOBENDAS RAADRID
SEVILLA
(GLALADA-BARCELONA
TUDELA DE DUERD-VALLADOLID
MADRID :
AZCOIMA-GUIRLZCOA
REIMDSA CANTABRIA
CREMSE

LEGANES-MADRID

MADRID

BALEARES

VALENCIA

ALICANTE

MADRID ]

SVICENTE ALCANTARA-BADAIOZ



ya 0s adelantdbamos en nuestra
«previewn del mes pasado, en
principio, no tenia demasiada
utilidad pero que habia sido in-
cluida pensando en la utilizacién
de discos adicionales al estilo de
«Kick off Extra Time».

Sin embargo, la sorpresa ha
saltado en ¢} ultimo momento,
ya que Dino Dini ha querido de-
mostrarnos que s un trabajador
incansable y nos ha obsequiado
con la primera entrega de estos
eventos especiales; WORLD
CUP "90.

Una vez seleccionada (se ha-
11a dentro del disco con ¢l juego
original) se nos ofrecera la po-
sibilidad de participar en todo
un auténtico campeonato mun-
dial, en el que toman parte las
seleccion clasificadas para Italia
90 (aunque disponemos de la
posibilidad de cambiar los nom-
bres de los equipos por los que
nosotros deseemos) ¥ que se re-
gira por ¢l sistema de clasifica-
cién disefiado por la FIFA.,

Sobre el terreno de juego

Cuando por fin, y realizadas
todas las labores de seleccion
que consideremos oportunas,
saltemos al campo, el panorama
que nos encontrarcmos sera ca-
s1 idéntico al ofrecido por «Kick
off», especialmente si nos refe-
rimos al disefio grafico del jue-
go.
No ocurre sin embargo esto
mismo ¢n cuanto al «game-
play», en el que se han introdu-
cido numerosas innovaciones.
Veamoslas.

Podemos comenzar por hacer
referencia a la posibilidad de
cambiar en cualquier momento
del juego la tactica empleada
por nuestro equipo, algo de gran

o e

utilidad pues, tal y como ocurre
en la realidad, podremos em-
plear tacticas ultra-defenstvas si
nos interesa conservar un resul-
tado favorable o a la inversa,
por citar algunos ejemplos.
También es posible realizar sus-
tituciones (dos por cada equipo)
pudiendo asi dar relevo a juga-
dores lesionados.

Los saques de tiros libres son
otra de las grandes novedades de
«Kick off 2»; cuando a un ju-
gador se le realice una falta en
las inmediaciones del drea con-
traria el colegiado sefialard la
correspondiente infraccion (si la
ve, claro), momento en que se
formard la barrera y nos tocara
decidir (si somos nosotros los
lanzadores) cémo lo ejecuta-
mos, utilizando para ello dife-
rentes combinacioncs con nues-
tro joystick.

Los saques de porteria y de
banda son ahora también sus-
ceptibles de ser realizados de la
forma que nosotros deseemos, si
bien, §1 no dectdimos rapida-
mente como lo hacemos, el or-
denador se encargard de forma
automatica de tomar la decision
pOr NosoLros.

En cuanto a los saques de es-
quina debemos ser nosotros

Un buen portero tiene que estar preparado para dete-
ner incluso los penalties mas dificiles.

i

A

también quienes decidamos la
forma de realizarlos, st bien en
esta ocasion ademads de la direc-
cién tendremos que escoger la
fuerza con que queremos que el
corner sea lanzado.

Nuestra opinian

A pesar de que tras haber lei-
do este comentario parcce des-
prenderse un entusiasmo abso-
luto sobre la calidad del juego,
lo cierto es que conviene reali-
zar algunas matizaciones. Si tu-
viéramos que contestar a dos
preguntas tan directas como
«;es «Kick off 2» mas comple-
to que cualguier otro programa
de futbol?» y «;es «Kick off 2»
mds divertido que el resto de los
juegos de futbol? », no vacila-

En «Kick Off 2» encontraremos
modalidades de juego incluidas
en la primera parte con
retoques e interesantes
novedades que completan las
nueve opciones presentes en
el menu

- — & L
En esta segunda parte, ademas de la direccién, puedes
elegir la fuerza con la que tirards el corner.

PRACTICA

LA COPA

AMIGA

riamos en responder a la prime-
ra con un Sl rotundo; no en va-
no «Kick off 2» reune los me-
jores elementos de «Kick off» y
«Player Manager» (ambos cla-
sicos legendarios en sus respec-
tivos estilos). ;Qué ocurre con la
segunda de las cuestiones plan-
teada? Pues que la respuesta no
es tan lajante, y entramos va
dentro del terreno del «hay gus-
Los para todo».

Si queréis la opinion personal
del autor de estas lineas lo cier-
10 ¢s que en mi modestia, pre-
fiero un buen partido de «Kick
off» contra un rival experimen-
tado que un partido de «Kick
off 2» plagado de madificacio-
nes. jPor qué? Bien, la respues-
ta es sencilla. A mi entender el
auténtico secreto del éxito del
programa de Dino Dini era que
una vez adquirido un buen nivel
de juego, las posibilidades que
¢l programa ofrecia para bordar
jugadas de las que inundan las
gradas de pafinelos cran real-
mente extraordinarias, y un par-
tido disputado entre dos buenos
jugadores podia llegar a resultar
mds apasionante que muchos de
los encuentros que cada jorna-
da se disputan en nuestra divi-
sion de honor,

Lo que ocurre con «Kick off
2» es que los cambios en el cam-

ST
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Para el balén con & pecho cuando caiga, date la vuelta,
dispara hacia la porteria. Y, si hay suerte, gol.

LA LIGA

REBEEABA"

Sobre todo muchas opciones, cosa que quiza complica
un poco el desarrollo del juego.

po, los efectos del viento, la me-
Nor precision que se nos permi-
te en ¢l control del balén y la
pérdida de rapidez en el desarro-
lio si nos dedicamos a intentar
cambiar continuamente de tdc-
tica de juego, redunda en que ¢l
juego gana en COMPLEIJI-
DAD, pero no en EMOCION y
ADICCION.

Obviamente éste es un criterio
muy subjetivo, y seguramenie
no s¢ corresponderd con ¢l de to-
dos aquellos que, tras haber sa-
cado ya todo ¢l partido posible
a «Kick off» y «Player Mana-
ger», busquen un reto ain mas
sofisticado a sus habilidades.

En lo que no puede haber du-
da alguna es en que «Kick off 2»
s un extraordinario programa,
digno de haber sido realizado
por Dino Dini, y que es, con di-
ferencia, el programa de fitbol
mas completo jamds realizado,
y que muchas, muchas horas de
juego nos esperan en ¢l terreno
de juego de este fantastico simu-
lador deportivo. Un juego
auténticamente de bandera. M

1. Emilio Barbero

12345678310
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Los cargadores para estos 50 juegos en un sélo disco.

+ Alien Syndrome  » Indiana Jones & * Sidewinder 950 Pﬁ‘l‘
¢ Archipelagos The Last Cru- o Silkworm
* Axel’s Magic sade s Skweek ———————————————————————"‘—'———;){—“
Hammer s L.E.D, Storm s Soldier of Light Recorta, copia y folocopia este cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A.
+ Baal * leonardo * Space Harrier Revista MICROMANIA, ctra. de lrun, Km. 12,400. 28049 MADFHb.
+ Barbarian Il e Live & Let Die  « Stryx [IDeseo recibir el disco de cargadores de MICROMANIA para el ordenador Amiga al precio de 950 ptas.
¢ Batman, the Ca- » Menace ¢ Siper Scramble + 130 ptas. de gastos de envio.
ped Crusader - # Netherww#d—'"\ Sitnulator NOMBIE i e e e Fecha de Nacimiento
A Batman, tﬂe o Never Mil'ld \. SwilcthadE gipercIIdigs L H e m e E e ea et et e R e st e g eh e et e e ea e et ae ee et e e aaea e ettt a e e e hmmm e e e e e n e e aee e ety Eas
movie §  +Ninja Walriors s The Deep T e
* Bombuzal | - & Gperation Wolt » The Munsters C. POSIAl .ooovoovrcccs oo, " Telatone
5 Custodia_n R I{Thdpderbirds PO e
e Cyberr_;o:d I * Pac-Manja| [] Taién bancario adjunto a nombre de HOBBY PRESS, S.A.
* Denaris » Pandora 2 Scanner |_] Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n.° !

LI Contra reembaotso.

* Dogs of War '~
[ ! Mediante ta&eta de credito n.® (OO0 OO D000 0]

* Trained Assassin
¢ Dragon Ninja

Fighter ————v¥VIigilante |

» Eliminator-— #Pinball Magic ¢ Vindicators (7] visa Master Card [ ] American Express ]
s Garfield * Roger Rabbit  * Xenon Fecha de caducidad de la tarjeta ..., Fecha y Firma
* Ice Pala' » Shadow of the » Xybots Nambre del titular (si s distinto) ... e
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UNO DE CADA TRES PILOTOS ESPANOLES HAN VISTO OVNIS

66Vi una enorme bola
luminosa mucho mayor

que un petrolero...””

Testimonio del Comandante Fortunato Lanzaran.

66 Un par de cazas salieron ainter-
ceptar aquella especie de globo, sin
conseguirlo... 7 (Comandante José
A. Atauri)

66 Lo mas curioso, es que aquella luz
pulsaba como si estuviera respirando.
Como si tuviera vida propia... ” (Coman-

dante Juan L. Lorenzo)

6 La vision, el avistamiento, el contacto
gue cada uno tuvo, nos marcé de alguna ma-

nera... ” (Comandante José Antonio Silva)

—

Ha nacido ANO CERO. La revista que
le abre a nuevas realidades. Con pruebas,
con rigor. ANO CERO. Desciibrala.

4 HOBBY PRESS
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STORMLORD

{  Enla pantalla de créditos
escribe DRAGONBRIDE. Du-
rante el juego oprime pri-
merg espacio y luego la
W tecla L y verds como pasas
de nivel.

Jesus Miguel Alonso Alonso

(Barcelona)

CORSARIOS

SPECTRUM

| CODIGO SECRETO

AMIGA

VIAJE AL CENTRO
DE LA TIERRA

Para wiajar por todo el

Centro de la Tierra con este
programa de Topo no hay
mas que conocer las pala-
bras clave que te dejan pa-
sar de fase;
En la segunda: MANOWAR
En la tercera: METAILICA
En la cuarta: MEGADETH
En la quinta: KREATOR

Un poco rackeros los chi-
cos de Topo /no?

Luis Miguel Hidalge Chico
(Madrid)

APB

En la pantalla de presen-
tacion, empuja el joystick
hacia delante y aprieta el
botdn de fuego. Te saltards
la primera quincena comen-
zando el juego el dia 16.

José Emilio Borbolla liménez
(Valladolid)

BATMAN, THE MOVIE

Para jugar con ventaja en
este programa pulsa £y U
a la vez en la primera fase,
En la segunda CARLES y te
convertirds en el terror de
los mares.

Santi Priego de los Rios
(Barcelona)

MOT

Para esqguivar a tus padres
haz lo siguiente; cuando te
sigan sube a la mitad de la
escalera, entonces ellos se
detendran, ahora baja vy
ellos subirdn hasta el final.
Asi les sacas una buena ven-
taja que te evitard mas de
una bronca.

F. Javier Piniol Pastor
(Alicante)

Un POKE bestial para un
juegazo bestial: 41567,195
y vidas infinitas al canto.

Manuel Rodriguez
(Valenciaj

i BESTIAL WARRIOR

NEMESIS

MSX

Si pulsas en cualquiera de
las fases las letras C, M, Y,
K a la vez verés como el pro-
grama te permite pasar al si-
guiente nivel.

Arturo Paz Rivas
(Cddiz)

LAST NINJA 2

Para terminar la segunda
fase no hace falta encontrar
la lave, basta con ir a la pan-
talla donde se encuentra la
alcantarilla e introducirse en
ella colocandose en la esqui-
na derecha.

Alejandro Béjar Molina
(Mdlaga)

COLISEUM

«lsabel se llama mi amor»
dice una antigua cancién. Si
oprimes las letras que com-
ponen este nombre tendras
vidas infinitas en este «jue-
gus latinus»,

Carlos André Montes
(Madrid}

ASPAR G.P. MASTER

teclea «HYPER». Ahora
aprieta RETURN y de nuevo
la pausa. Tu nave tendra to-
das las armas disponibles.

Miguel Tamayo liménez
(Mélaga)

PERICO DELGADO

En fa fase de subida al
puerto, pon en las cuestas
las marchas ©® o 1, en los lla-
nos camhbitaala8ola 9.

Gustavo Herranz Bdez
{Valencia)

I Pulsa la tecla de pausa y

Los codigos de este de-
portivo juego son:
1 en el Jarama:
152D11F91014003
1 en Rijeka a 30 puntos del
segundo:
AS2AT71AES518503
1 en Imola;
C5043B8B2253219
Ganador del campeonato
con 120 Puntos:
E53971BFGE58602

Gustavo Herranz Bdez
(Valencia)

Os recordamos que si queréis colaborar con nosotros podéis enviar vues-
tros descubrimientos a Micromania Ctra. de Irun Km. 12.400. 28049
Madrid. Es importante que especifiguéis en el sobre Cédigo Secreto.

or supuesto, los planes
de Mekon tienen como
objetivo el dominio de
nuestro planeta y la esclavitud
de los hombres. Pero ahora hay
también cierto irrefrenable sen-
timiento de venganza. Si hay al-
go ocupando el enorme cerebro
de Mekon es Dan Dare.

La linea de accién que Mekon
ha establecido pasa por crear
una raza de horribles mutantes
{vamos, como todos). Sin em-
bargo, para sus experimentos
necesita un humano de indias. Y
le ha tocado la china al coronel.
Desprevenido, sera capturado y
trasladado a la base enemiga sin
grandes dificultades ni mira-
mientos. Claro, Mekon ha me-
tido la pata hasta el fondo.

En un abrir y cerrar de ojos,
Dan Dare se escapa de sus cap-
tores y se monta el tinglado.
Dan Dare anda suelto por la ba-
se de Mekon, cargdndose a sus
pobres mutantes. Para colmo de
males encuentra una nave, pero
sin combustible. Unos rapidos
cdlculos llevan al coronel a la
conclusién de que precisa cin-
cuenta litros de fuel. Mekon se
echa a temblar... sélo a él se le
ocurre meter un elefante (Dan
Dare) en una cacharreria (su
preciado satélite).

El juego

Es en este momento cuando
cogemos a Dan Dare por nues-
tra cuenta y comienza la parti-
da. Los cincuenta litros de fuel
se encuentran divididos en cin-
co partes de diez litros cada una.
Para llegar a ellas tendremos
que explorar las cinco secciones
del satélite, cada una de las cua-
les se comunica con las otras
mediante transportadores, cuya
llave nos la dara el propio Me-
kon si le disparamos lo suficien-
te antes de escaparse para recu-
perarse de la paliza. Pero antes
de irse conectara la autodestruc-
¢i6n de cada una de las seccio-
nes, con lo que espera acabar
con Dan Dare si se le olvida re-
coger el fuel de la seccién.

En resumen, deberemos, en
cada zona, encontrar los diez li-
tros de combustible escondidos;
a continuacion, buscar a Mekon
y destruirle, con lo que éste sol-
tara la llave para la préxima sec-
cién, Con ella, deberemos correr
hacia el transportador que nos
conducira a nuestro destino, En
el transportador hay un mini
juego en el que deberemos diri-
gir al coronel a través de los cua-
dros que aparezcan, si no gue-
remos perder energia.

Enemigos y objetos

Mekon no est4 solo en su afin
por destruir a Dan Dare. Inten-
tando obstaculizar su camino
encontrard algunos mutantillos
beligerantes:

—Piecornios: se caracterizan

El coronel Daniel McGregor Dare, el piloto
del futuro y mas conocido por Dan Dare,
ha tenido que dejar su periodo
de reposo. Su mas sangriento, feroz y sagaz
enemigo vuelve a la carga.

Se trata del temible Mekon y ya ha sufrido
en sus carnes la enemistad
del intrépido héroe: dos veces han sido sus
planes abortados por Dan Dare,
pero, ya se sabe, a la tercera va la vencida....

por sus enormes pies unidos a la
cabeza en la que destaca su cuer-
no. Sumovimiento caracteristi-
co es el salto hacia detras y ade-
lante, botando siempre sobre los
mismos sitios.

—Cabezones: son unos seres
todo cabeza (que no cerebro).
Tienen la habilidad de perseguir
todo aquello que se mueva, o
sea, tu. Aparecen en grandes
gn;pos y son de un pesado infer-
nal.

—Cornudos: tienen apéndices
en la cabeza a los que deben su

nombre. Se mueven vertical-
mente arriba y abajo, aunque
tampoco desdeilan las persecu-
ciones,

—Besugos: su cara recuerda a
tal pez. Son algo més listos que
los cabezones y se comportan
idénticamente, pero precisan
mas disparos para saltar por los
aires.

Estos cuatro seres tienen ade-
mds la habilidad de disparar.
Sus proyectiles seran contrarres-
tados por los tuyos. La mejor
tActica es dispararles como locos
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El fuel se encuentra en cinco bidones de diez litros, re-
partidos por las cinco secciones del satélite.

Mekon no esta solo en su destructiva tarea; una ingen-
te variedad de seres extrafios serdn sus secuaces.
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Dan Dare cuenta en su misién con un curioso rifle de po-
tencia variable.

hasta que desaparezcan y, en ca-
50 de muchedumbres, usar la
efectiva superbomba,

— afiones: son indestructi-
bles y se dedican a disparar de
continuo y siempre a la misma
altura. Pasa deprisa por sus pro-
ximidades. Por supuesto, estdn
inméviles.

—Gigagallos: son mutanies
gigantes que se colocan estraté-
gicamente en sitios de paso obli-
gado. Disparan a dos alturas y
estan inmoviles. Si se les puede
ganar la espalda no tienen nada
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gue hacer. También se¢ estdn
quietecitos y precisan grandes
dosis de plasma para estallar.

—Mekon: se comporta como
los anteriores y la estrategia sir-
ve igual. Si se le dispara a me-
dia altura ¢l no te podrd hacer
dafio, pues sus disparos te pasa-
ran por encima y debajo.

Y ahora vienen las buenas
nuevas, Dan Dare cuenta con un
rifle de plasma de potencia va-
riable: cuanto m4s tiempo man-
tengas el disparo apretado antes
de soitarlo, mas serd la potencia.
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Cada seccién se comunica con las demas gracias a un
transportador que se activa con la llave de Mekon.

- o=
’ . 1 .’E}Bﬂ

Con el dinero que consigamos tras destruir a los enemi-
gos podremos adquirit an'namento mas efectivo.
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La mejor tactica contra los enemigos es disparar conti-
nuamente y en case de apuro usar la superbomba.

precio delaveng

Otras armas importantes son las
bombas botantes que, como su
nombre indica, una vez soltadas
se dedicardn a botar hasta dara
algin bicho. De mayor utilidad
resultan las superbormbas, cuyo
uso despejard la zona de mutan-
tes. Estas dos wltimas armas se
podréan adquirir en Ja tienda que
hay en las proximidades de la sa-
lida. Sin embargo, podremos
gncontrar municiones para el ri-
fle en los sitios m4s inesperados.

Aparte tendremos dinero
cuando vayamos matando a los

Para poder huir en Ia nave el
Coronel Dan Dare necesita
conseguir cincuenta litros de
fuel que se encuentran
desperdigados en la fortaleza
de Mekon
]

malos. Dinero con el que podre-
mos comprar los citados ttiles.
Otra cosa importante es el fuel
para nuestro jetpac, que podre-
mos reponer en la misma salida.
Si nos quedamos sin tan precia-
do bien, nos quedaremos sin po-
sibilidad de movernos, esto es,
un poco muertecitos.,

En busca del fuel

Desde el punto de partida, va-
mos a la derecha y destruimos al
primer Mekon, que nos dard la
primera llave. Ademds, ante
nuestros ojos estara la tienda
donde comprar lo necesario pa-
ra la misién, Volvemos y nos di-
rigimos hacia abajo, donde es-
td el transportador con mala
compafiia en forma de cabezo-
nes y hay algo de municion. Al
transportador... A esta zona se
puede volver siempre que lo de-
seemos seleccionando «Store
Pod» antes de meternos en un
transportador.

En la nueva zona vamos aba-
jo ¥ nos abrimos camino entre
cabezones, hasta activar una pa-
lanca que por alli hay. Hecho es-
to retornamos y andamos hacia
la derecha. En un pozo hay mas
municiones, Hacia la derecha
nos recibiran ingentes cantida-
des de cornudos y tras ellos un
cafién, cuyos diparos esquivare-
mos avanzando pegados al te-
cho. Tras el cafidn, estd Mekon,

en cuya espalda est4 la primera
porcion de nuestro deseado fuel.
Desde aqui podremos abaltir sin
dificultad a Mekon y coger la se-
gunda llave, para rapidamente
escabullirnos al transportador.
Estamos en otra dependencia,
en la que nos deslizamos hacia
abajo. El enfrentamiento es
ahora con besugos. Siguiendo
esta ruta alcanzaremos un pasa-
dizo en cuyo extremo derecho y
hacia arriba hay diez litros mas
de fugl. Volvemos hacia atras,
hasta el transportador. Vamos a

la derecha y tras el caiién hacia
abajo. Aqui se esconde Mekon,
que perecera ante el fuego y nos
dard la siguiente ave. Ademds,
abrira un camino hacia abajo
donde encontrar la tercera par-
te del combustible, Con ello,

volvemos al transportador a to-
da pastilla.

El comité de recepcién del
nuevo lugar esta plagado de pe-
fia. No estd de mds alguna su-
perbomba que otra. Vamos ha-
cia la izquierda y abajo. Luego
seguimos por el conducto supe-
rior, donde mas cornudos acu-
den a nuestro homenaje. Tam-
bién hay por aqui municiones.
Luego nos dejamos caer y atra-
vesamos a Mekon, con su per-
miso. Por alli recogeremos otros
diez litros del iquido buscado y
podremos abatir por cuarta vez
al pobre Mekon, astutamente
desde su espalda. Con la nueva
llave corremos hacia el transpor-
tador,

La iltima porcién de fuel se
encuentra a la derecha del recién
conocido transportador. Lo ma-
lo es que para llegar a ella hay
que destruir sucesivamente un
gigagallo y a Mekon, que no ga-
na para muertes. El verdoso
malvado nos dar4 la llave de re-
torno con la que nos dirigicemos
orgullosamente al transporta-
dor, sin olvidarnos de comple-
tar los cincuenta litros para la
huida. Una vez de vuelta en la
primera zona nos podremos di-
rigir tranquilamente a la tienda
donde solicitaremos un pasaje
de huida del satélite. Hasta otra,
Mekon.

Conclusion

Parece que a la tercera tam-
poco fue la vencida. Mekon ha
destituido a todos sus colabora-
dores por la incompetencia de-
mostrada. Y es que el pobre ver-
doso se ha quedado sin su que-
rido satélite. ;A quién se le ocu-
rre soltar a un «destroza» con-
sumado como es Dan Dare en
unas instalaciones tan valiosas?
De hecho, Mekon estd pensan-
do en la posibilidad de deman-
dar a Dan Dare por dafios y per-
juicios...

Entretanto, Dan Darc descan-
sa, ajeno a los nuevos y per-
versos planes de su ultraenemi-
go. |

Femandoc Herrera

MICROMANIA 41
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En el almacén (STORE) se encuentra la

tienda donde podréis comprar objetos
necesarios para vuestra mision.

:.-..-.......;:IIE" B’--llllnlﬂ' F‘I!llllllll?:-....éf.::g:.-'...‘
CRETIEE L

o
e

o =1
i By
C

g"'-'g:rg:' L g:--r-r-‘br' --5“- 'Eaf-r-

; conseq |

[T \

!| ultimos diez litros debels,
regresar al almacén.
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| diversion garantizada y el sistema mas
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‘ l Basta con conectarla al televisor, aﬁretar el boton
* de encend:do y ya esta todo listo para jugar con eI

3‘ ' ;uega go que se mcluye o con cualquier otro del
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URGOS:

— LIBAERIAS HEJOS DE SANTIAGO RCDRIGUEZ, Plaza José Antonio, 22.
CANARIAS:

LAS PALMAS: MAYA, Triana, 15.

TENERIFE; MAYA, Candelaria, 31,

CATALUMNA:

BADALONA: DISCENTER, Sabvadns Sagui 9.

LERIDA: COMERCIAL MARQUES, Plara Paheria, 13.

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

CORDOBA:

— BAZAR CARIBE, Avda. def Gran Capitdn, 38.

GRANADA:

— ELECTROCOMESTICOS SANCHEZ, S. A, Obispo Hurtado, 5.
LOGHOND:

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

— COCONUT INFORMATICA, Juan Alvarez Mendizabal, 54.
— MAIL SOFT, Santa M.* de la Cabeza, 1.

— YELLCW SHOP, Castrilo de Aza, 24.

MALAGA:

— MEMORY, Alamos, 1.
PAMPLOMA:
— ORDENACORES IGUZQUIZA, Centra Comercial Avenida, San Ignacio, 8.

VISITA LOS SEGA CENTERS DE:

SAN SEHASTIAMN:

— SABA, Fuarfemabla, 14.

SEVILLA:

—WIDEQCLUB HENRY, Marquez de Pickman, 63.
VALENCIA:

— HAZAR JAPON, Dama de Eiche, 9.

— EUGENIO SOLER, S. L, Nuevo Centro, Tienda 13.
VITORIA:

— COMERCIAL CANARIAS, Esperanza, 1.

VIZCAYA:

BILBAD: GLUERRA S. MARTIN, C/ Rodriguez Asias, 0.
ZARAGOZA:

— MICROFUTURA, Camino de las Torres, 116.

Y EN TODOS LOS CENTROS DE

€2 Covie fngazs

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




CODIGO SECRETO

— AMSTRAD

CORSARIOS

MNada mas comenzar la
partida id rapidamente a la
tienda del mago y comprad
la flecha magica. Con ella id
al Minotauro y destruidle, al
matarle aparecen dos ""Cip-
hers”. No ¢s detengais a
matartes y huid. Recoged al-
go mas de dinero, volved a
la tienda y comprad un car-
gador de energia y el escu-
do de |uz. Necesitais al
menos 3900 créditos para
comprar estas dos armas.
Ahora seréis invencibles al
poder de Satan.

Francisco Buenaventura
{Gran Canaria)

CHASE HQ

ATARI ST

Para tener infinita energia
en este juego aprieta a la
vez las teclas 4, F, R, V, 6,
A. Y dejad que os golpeen
porque no les servira de na-
da.

Oscar Arias Vézquez

(Lugo)
RED HEAT

E! POKE que te dard un
enorme nimero de vidas en
este juego estd en la direc-
cién &8590. El valor que tie-
nes que pener en esa
direccién es el numero de vi-
das que quieras.

Fco. José Ortega Goenzdlez
(ladn)

CAZAFANTASMAS

Comprad lo que querais
en este juego consiguiendo
faciimente 232600. Cuan-
do acabe de cargar, introdu-
cid el nombre de MIGUEL.
Contestad que si a la res-
puesta de si tenéis cuenta
corriente, el codige de la
misma es 11550043,

Miguel Angel Fdez. de la Fuente
(Tarragona)

ROBOCOP

Imaginate por un momento que viajas hasta

la Europa del siglo Xll. Imagina, también, que te

conviertes del dia a la noche en uno de los

mas afamados caballeros de la época, Sir lvanhoe.
Por altimo, imagina que tu buen soberano,

el rey Ricardo, esta prisionero en Austria
por mandato de su traidor hermano,
el usurpador rey Juan. ;No pensaras

quedarte cruzado de brazos, verdad?

Comienza el juego nor-
malmente, ahora aprieta a
la vez el botén izquierdo de!
ratébn y el disparador del
joystick. Ahora teclea
GROWLER. Con la tecla T
podras poner el contador de
tiempo al maximo cuantas
veces quieras,

Ernesto Saavedra Trujillo
(Badajoz)

BETTER DEAD
THAN ALIEN

Para tener vidas infinitas
en este antiguo pero intere-
sante masacramarcianos te-
clea ELV y luego pulsa a la
vez la tecla HELP y el botdn
izquierdo del raton.

isidro Diaz Ladron
(Canarnas)

A.M.C.

El codigo para pasar en el
juego mas emocionante de
Dinamic es: DAGOBAH,

Algjandro Garcla
(Castelidn)

WONDER BOY

El POKE de vidas infinitas
para esté estupendo juego
es 2676,173. Luego haz un
SYS 2112,

Lorenzo Coll Casasnovas
{Baleares)

46 MICROMANIA

COMMODORE

Haz una pausa en el jue-
go. Teclea en mayJsculas
«ALEX MURPHY», Vuelve a
jugar como normalmente o
haces. Cuando te veas en
peligro y tu energia esté dis-
minuyendo oprime sin du-
darlo el botén izquierdo del
raton.

David Hartnell Pérez
(Madrid)

TOM Y JERRY

Tu principal enemigo es el
tiempo asi gue no te dejes
ningun gueso por coger. Pa-
ra mantener mas tiempo
ocupado a Tom hay una se-
rie de objetos que te van a
ser muy Utiles;

1.2 habitacion: el televisor,
2.2 habitacién: el coche.
3.7 habitacion: el frigorffico.
4.? habitacion: el objeto ta-
pado con sabanas.

Juan M. Agueda Gomez
(Madrid)

stamos seguros de que

no, pero no te preocu-

pes, porgue nosotros
tampoco estamos dispuestos a
dejar que el usurpador continue
ocupando un trono que no le
pertenece v desde cl cual esta
ejerciendo ¢l mas tiranico de los
poderes, gravando a sus siervos
con impuestos cada vez mas ele-
vados con los que aumentar sus
ya enormes riquezas.

Pero recuerda algo antes de
lanzarte a esta aventura y con-
tinuar leyendo estas lingas: eres
Sir Ivanhee, todo un caballero
cruzado, y deberis ser fiel has-
ta la muerte al rey Ricardo. 86-
lo una herida mortal puede im-
pedir que le rescates, y solamen-
te cuando se haya derramado la
ultima gota de tu sangre tu bra-
zo cesard de luchar.

Para conseguir rescatar al pri-
sionero deberds viajar hasta
Austria, donde se encuentra re-
tenido Ricardo. Desgraciada-
mente, te podemos ya adelantar
que esto no va a ser nada facil,
pues hasta oidos del traidor
Juan han llegado noticias de tus
intenciones, a sabiendas de lo
cual ha dispuesto que cientos de
sus sicarios te esperen a lo largo
del camino que debes recorrer
con la orden de detenerte y atra-
parte vivo o muerto (al parecer
una burlona sonrisa se dibujo en
su rostro al pronunciar esta ul-
tima palabra...).

El juego

«Ivanhoe» es un clasico arca-
de de «scroll» horizontal dividi-
do en cinco fases de desarrollo
bastante similar, si bien cada
una de ellas merece una explica-
cion propia que mds adelante
afrontaremos.

De momento, vamos a co-
menzar por deciros que Ivan-
hoe, nuestro héroe, cuenta con
la exigua cifra de cuatro vidas
para completar la misién y que

perderemos
una de ellas
cuando la
barra de
energia que se
encuentra en la
parte inferior iz-
quierda de fa
pantalla se¢ extinga por
completo.

Es también importante remar-
car que disponemos de un tiem-
po limite para completar cada
fase, y que en caso de que éste
se agote no perderemos una vi-
da, como en principio seria pef-
sable sino que algo mucho mas
drastico sucederd: la partida ha-
brd acabado para nosotros, asi
que mucho cuidado con esto, y
poner especial atencion en ser
tan rapidos como vuestros ene-
migos 0s permitan.

Armas y movimientos

Ivanhoe, como todo buen ca-
ballero que se precie de serlo
nunca viaja sin la compafiia de
tres cosas indispensables: su es-
pada, su escudo y su caballo. En
cuatro de las cinco fases que
componen el juego la espada y
el escudo seran nuestros dos re-
cursos de ataque y defensa con-
tra nuestros enemigos, mientras
gue en una de las fases, en con-
creto la tercera, los lomos de
nuestro corcel serdn el lugar
donde deberemos hacer uso de
la ballesta y la lanza para en-
frentarnos a nuestros enemigos.

En las fases uno, dos, cuatro
y cinco podremos ademnds de ca-
minar y saltar, utilizar nuestro
escudo para defendernos a tres
alturas distintas y de la misma
forma usar nuestra espada a al-
ta, media y baja altura, Es im-
portante que aprendamos rapi-
damente a pasar de una combi-
naciodn de teclas a otra, pues du-
rante el transcurso del juego la
principal clave para conseguir el
€xito consiste en alternar ade-

cuadamente el uso det escudo y
la espada para detener los gol-
pes de nuestros enemigos y acto
seguido tanzarles los nuestros.

En la tercera fase el movimien-
to de nuestro caballo es conti-
nuo, asi que sdlo tendremos que
preocuparnos de saltar los obs-
tdculos, agacharnos cuando
nuestra cabeza corra peligro o
utilizar nuestras armas —tam-
bién a tres alturas difcrentes—
cuando la ocasién asi requiera.

Falta tan solo por decir que en
las fases uno, dos y cuatro po-
dremos obtener algunos objetos
«extrasy, que se consiguen eli-
minando los enemigos que apa-
recen en la parte supertor de las
pantallas en lugares elevados,
como drboles o ventanas, Estos
objetos van desde una valiosisi-
ma vida extra a un escudo de
fuego mucho mas resistente, pa-
sando por una curiosa pocion
magica que triplica a nuestro hé-
roe y otra que convierte a su es-
pada en un arma auténticamen-
te exterminadora.



LTAD " MUERTE

GALOPA Y CORTA
EL VIENTO

LEA

TRAVESIA ACCIDENTADA

Demo . Blode
Congraiulations.

uestros avatares continlan en la cubierta del barco gue

nos traslada hacia Francia, ya que practicamente la mi-

tad de fa tripulacién ha sido sobornada con dinero del
rey usurpador para gue impidan a toda costa que salgamos
con vida de |a nave.

La espada y el escudo se convertirdn en nuestros fieles alia-
dos en esta desigual batalla, y de nuevo vamos a proporcio-
naros |a lista de enemigos a la que deberemos enfrentarnos:

—Piratas con sables: su comportamiento es muy similar
al de los verdugos de la primera fase, aunque resultan algo
mas peligrosos y deberemos actuar de forma mas precavida.

—Piratas colgados de los aparejos: nos lanzan cuchillos
desde el lugar en que estan encaramados, y séle podremos
eliminarlos si saltamos y a continuacion, una vez en el aire,
hacemos uso de nuestra espada.

—lanzadores de cuchillos: seguramente lo habréis adivi-
nado ya, pero por si acase 0s diremos que su comportamien-
to es exactamente igual al de los lanzadores de hachas de la
fase anterior.

—Lanzadores de bombas: preparos a lo que se os aveci-
na porque estos tipos atacan de una forma auténticamente
endiablada, saltando de un lado a otro de la pantalla y lan-
zando bombas encendidas como si en una bolera se encon-
trasen, Para eliminarlos espérale en un lateral de la pantalla
y utiliza con rabia tu espada en cuanto le tengas a tiro.

—Piratas con cuerdas: se balancean a uno y otro lado de
la pantalla. Para eliminarlos tendremos que saltar en el mo-
mento justo y utilizar nuestra espada en el aire, algo que nos
puede resultar muy provechoso, ya que tal vez consigamos
algun objeto. extra. ®

se han concentrado los primeros sicarios enviados por

el rey Juan para detenerncs. En esta primera fase, de
la misma forma que en practicamente todas ellas, el juego
se desarrolla con un sscroll» horizontal de jzquierda a dere-
cha, moviéndose 10s escenarios conforme nosotros vamos
avanzando.

Como ya hemos dicho contarernos con la ayuda de nuestra
espada y escudo para defendernos y atacar, y ia lista de ene-
migos que encontraremos es, como vais a ver, de lo mas va-
riada;

—Los verdugos: aungue su tamafio es realmente temible
y son, sin duda, los méas abundantes, sélo van armados con
un pato de madera por lo que resuita bastante facil tanto ata-
carles {os recomendamos el golpe de espada agachados) co-
mo defendernos de ellos.

—Arqueros: los encontraremos de dos tipos. Unos se en-
cuentran encaramados y ocuitos en las copas de [os &rboles,
saliendo de ellas para disparamos cuando nos acercamos. Po-
demos repeler sus flechas y nuestro escudo y saltar y a conti-
nuacién usar nuestra espada para eliminarlos, cosa harto im-
portante pues al hacerlo podremos obtener algun objeto ex-
tra. Los otros arqueros aparecen caminando y esporadicamen-
te se detienen para lanzarnos una de sus flechas; de nuevo
podremos defenderncs de ellas con el escudo y utilizar nues-
tra espada a cualquier altura para acabar con ellos.

N uestra misidon comienza en los bosgues ingleses, donde

—Lanzadores de hachas: aungue su aspecto y el arma con
gue nos atacan sean diferentes a las de los argueros, su com-
portamiento es et mismo, por lo gue debemos emplearnos de
la misma forma.

—Buitres: permanecen subidos en las ramas de los arbo-
les hasta que nos acercamos a ellos, momentao en que se lan-
zan en picado contra nosotros. Usande nuestra espada los
transformaremos en un suculento asado, el cual, al ser de nue-
vo acertado por nuestra espada, repondrd parte de nuestra
barra de energia.

—Magos: aparecen de forma repentina, nos lanzan sus he-
chizos y desaparecen de nuevo sin gue tengamos tiempo pa-
ra poco mas que agacharnos y esquivar sus disparos.

—Piedras: en una de las pendientes del camino dos pie-
dras se desprenderén y rodaran hacia nosotros. Nada mejor
gue saltar en el momento justo y habremos salvado gran par-
te de nuestra energla. |

ontinda nuestra
Caventura. esta vez

de forma mas des-
cansada aunque no me-
nos arriesgada, ya que
nuestro briosc corcel nos
acompariara en esta ter-
cera fase de nuestra sa-
crificada misién,

A lo large de ella
afrontaremos diversos
peligros, desde abstacu-
los como piedras, tron-
cos derribados o arbus-
tos gue deberemos sal-
tar, a objetos como bom-
bas o escudos situados a
diferentes alturas y que
podremos bien esquivar
o bien intentar acertar
con nuestra espada. Es-
ta ditima es la forma co-
rrecta de lograr una ele-
vada puntuacién, ya que
si conseguimos realizar
series continuadas de
aciertos fa puntuacién
serd acumulativa: 10 por
el primero, 15 por el se-
gundo, y asl hasta un
maximo de 10.000.

Hacia la mitad y al fi-
nat de ta fase nos enfren-
taremos a dos temibles
enemigos, el caballero
negro y el fagquir. Estos
reguerirdn aproximada-
mente ocho aciertos de
nuestros disparos para
ser destruidos, algo no
demasiado facil pues, al
igual que nosotros debe-
remos demostrar nuestra
maestrfa esquivando sus
ataques, ellos trataran de
hacer lo propio con los
nuestros. B
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quilidad por las calles, o al menos no cuando uno se lla-
maba lvanhoe y tenia a sus talones a la horda de ase-
sinos a sueldo del rey Juan.

El caso es que si queremos llegar hasta donde se encuentra
prisionero nuestro Sefiar, no tendremos mas remdio que atra-
vesar las peligrosas calles de esta ciudad austriaca, donde en-
contraremas 16s siguientes enemigos:

—Verdugos: son exactamente los mismos de la primera
fase.

—Ballesteros: exacto, lo adivinaste. Igual que los arque-
ros e igual que los lanzadores de cuchillos ¢ hachas, pero cui-
dadeo porque también encontraras algunos que te atacaran
desde las ventanas y que al ser eliminados {ya sabes, salto y
espadazc) nos dejardn posiblemente algun objeto extra.

—:Soldados: no sélo son temibles espadachines, sino gue
ademas se protegen muy bien con su escudo. Trata de acer-
tarics desde lejos con un golpe de tu espada cuando estés
agachado, porque si les dejas acercarse seran huesos muy du-
ros de roer.

—Transformer: aproximadamenfe a mitad de fase encon-
traremos un enemigo especei que posee la capacidad de mu-
tarse en una especie de abarico, que recorre la pantalla ve-
lozmente de uno a ctro lado. Trata de esquivarlo y aprovecha
los momentos en gue tu enemigo adquiere forma humana
para hacerle probar el sabor de tu acero.

—Braze de hierro: es la Ultima barrera que encontrarés
antes de acceder a la Ultima fase, y por elle no es nada facil
de franguear, por supuesto. Alterna el uso de tu escudo, pa-
ra defenderte de su mortiferc brazo, con el de tu espada, pa-
ra tratar de mermar sus energias. ®

E | parecer ni en el medievo se podia caminar con tran-

EL CASTILLD

DE LOS LiOS

AMIGA

i‘ﬁTIhl s iTEET]
Quitiy © DS

a ultima fase se desarro-

Ha en un castillo conce-

bido de forma tridimen-
sionatl {muy al estilo del «Pi-
jamarama»), en el gue,
aparte de los enemigos, la
principal dificultad a la que
nos enfrentaremos sera
conseguir orientarnos y so-
bre todo, dar con el parade-
ro exacto de la celda en la
que se halla prisionero el
Rey.

No vamos a hablar de ios
enemiges, puJes a excepcion
de unas gigantescas arma-
duras gue mueven ritmica-
mente su lanza de arriba a
abajo (para cruzarlas debe-
remos pasar rapidamente
en el momento justo), en-
contraremos caras poco
amistosas perc ya conocidas
de otras fases.

Lo que si os diremos es
que las puertas cerradas
pueden ser abiertas pulsan-
do fuego mas la direccion
en que se encuentran y de
la misma forma podremos
cruzarias utilizando esa mis-
ma combinacioén de teclas.

Como Unica pista en esta
fase final os vamos a decir
que el Rey siempre se halla
en la misma celda, situada
en el piso superior. Para lle-
gar a ella deberemos ascen-
der por las escaleras, si bien
os lo advertimos, el camino
correcto tiene truco, y si no
andamaos espabtlados po-
dremos estar dando vueltas
hasta la eternidad, @

BUENOS BONUS

La travesia
hasta Austria
esta plagada

de peligros

ntre fase y fase def juego accederemos a una fase espe-

El traidor
Juan ha
dispuesto a

cientos de sus

sicarios a lo
largo del
camino
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Ec1a| de bonus en la que nos enfrentaremos, cara a cara,
contra un gigantesco enemigo. Cada uno de los conten-
dientes dispone de su propia barra de energla y pueden ocu-
rrir dos cosas: si se agota primero la nuestra no sucederé na-
da, pero en caso de gue ocurra lo contrario, y acabemos an-
tes nosotros con nuestro rival seremos recompensados con
una valiosfsima vida extra que afiadir a las escasas con que
comenzamos el juego,

Desde luego no se puede decir que «lvanhoe» sea, precisa-
mente, un juego fécil de completar, pero realmente merece
la pena, porgue no todos los dias se tiene la oportunidad de
que tu Rey te nombre, personalmente, caballero, en recom-
pensa a tu lealtad... ja qué esperas’. B

J. Emilic Barbero

S.0.SWARE

Claves
PC

Interface
PC

;Cudles son las claves de
los juegos «Freddy Hardest»,
«Phantis» y « Army Moves»?

Fernando Sanz
(Huelva)

La clave de «fFreddy Har-
dest» es 63762, la de «Phan-
tiss 11334 y la de «Army
Moves» 26362.

Juegos para VGA
PC

¢Por qué los videojuegos
para Pc no explotan al ma-
ximo las posibilidades de la
tarjeta VGA, que segun mu-
chos es la mejor tarjeta gra-
fica?

Antonio Lozano
(Murcia)

No es totalmente cierto
gue no se exploten total
mente esas posibilidades,
existen opciones para elegir
la tarjeta grdfica de tu pre-
ferencia en casi todos los
juegos del mercadoe. Aun-
gue parezca gue no, los grd-
ficos que aparecen en cada
version aprovechan todas
fas ventajas de la tarjeta que
lleve incorporada tu Pc.

Unidad de disco
Amiga

(Tenéis noticias acerca de
si TVE tiene previsto emitir
proximamente algun pro-
grama que aborde el tema
de la Informética?; Qué uti-
lidad tiene poseer una uni-
dad externa de disco para
un Amiga?

Andrés Barmudez
{Sevilla)

De momento no tenemos
ninguna noticia al respecto,
y desde luego es realmente
lamentable por que serfamos
muchos los interesados en
un programa como el gue
sugieres. En cuanto a tu se-
gunda pregunta te diremos
que su utifidad es principal-
mente de tipo personal, pues
permite trabajar con progra-
mas que utilicen dos discos
sin tener que intercambiar-
los continuamente o bien in-
clusa si poseemos una uni-
dad de 5 1/4 utilizar disket-
tes de este formato, como
sabes mucho mds baratos.

(Existe algun tipo de in-
terface que permita ef uso
de juegos en formato cas-
sette con un Pc?

Santiago Cuenca
(Madrid)

Lo cierto es que no, y tan
sélo se nos ocurre decirte
que lo més parecido a lo
que insinuas es el streamer.
Este método de almacena-
miento secuencial sdlo es
usado en el almacenamien-
to de datos masivos o co-
pias de sequridad (backups),
y desde luego no tenemaos
noticia de que se utifice pa-
ra el almacenaje de softwa-
re de entretenimiento. las
cintas utilizadas por este dis-
positivo son de un celuloide
recubierto de material mag-
netizable que suele grabar-
se en ocho pistas simufta-
neas, y resuita similar a la
banda magnética utifizada
en fos cajeros automadticos.

Nuevos modelos
Atari

iPor qué existen tan po-
cos ordenadores Atari XLy
XE y resulta tan dificil en-
contrar software par ellos?
Andrés Diaz

La razon para gue se ha-
van vendido tan pocas uni-
dadles de estos ordenadores
es bastante simple: existen
en el mercado otros mode-
fos mucho mds potentes o
por lo menos mucho mas
conocidos a un precio com-
parable o inferior. Por elfo es
logico que no se desarrolle
software para él, ya que re-
suftaria dificil amortizar ios
gastos de produccién de un
programa con tan baja cifra
de posibles compradores,

SAM
Sam Coupé

;Cuando se comercializa-
ré e} SAM Coupe en Esparfia
y a qué precio?

M. Angel Lara
(Valencia)

Por el momento aun no
es definitivo ni quién ni
cudndo tendrd la distribu-
cion del ordenador de Miles
Gordon Technology en
nuestro pals, aungue cabe
dentro de lo posible que tal
vez dada la floja acogida del
maodelo en el Reino Unido
éste na llegue a salir.

—il

Esta seccidn estd a vues-
tra disposicién para resol-
ver todas las dudas que o5
surjan al intentar comple-
tar un juego. 5i lo desedis
podéis remitir vuestras
preguntas a Micormania.
Ctra. de Jrin km. 12,400.
28049 Madrid, indicando
en el sobre $.0.5. Ware.




AEROBIE-10

LA MUEVA VERSION DEL AEROBIE-T3

QUE ESTABLECIO EL RECORD

GUINNESS

DE OBJETO LANZADO A MAYOR

DISTANCIA EN LA HISTORIA

383,13 METROS

Lonzada por Scott Limmerman en
Parodena, Colifornia {EE.LUU)
ol 30 de enerc do 1785

«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.

que facilita el lanzamionto
y la recogido

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

T147». Brion Reichler - Profesor
de la Universidad de Stanford,
Califormnia.

«FEl sofisticado disefo aero-
dindmico del AEROBIE
combina perfeccion de vue-

lo v notable estabilidady».

Docror tlan M. Kroo - Investiga-
dor Cientifico de la NASA.

AEROBIE, LA TECNOLOGIA PUNTA QUE CORTA EL VIENTO.
DISENO AERODINAMICO POR ORDENADOR.

Eje longitudinal de palicarbonato
flaxible y rosistante

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 totalimente gratis
tu anillo volador «AEROBIE».

especiales, que son mas caros,
te saldran al precio normal.

.
_-!-J"p.

B
Ademas, al suscribirte, los nﬂmeros’

T—
Rellena el cupon que aparece en Ia
revista —no necesita sello— vy
iSUSCRIBETE VOLANDO!
~8,

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 AMILLO VOLADOR AEROBIE POR 1,125 PTAS. [+ 180 pas. de gastos de envio) LLAMANDO AL TELF. {91] 734 85 00.



TREASURI

De todos es sabido que las azules
aguas de los océanos ocultan

un sinfin de tesoros, que se

han ido acumulando a través

de los siglos a causa de los
constantes naufragios-que /
han quebrado las obras [
humanas. Dichos tesoros
estan al alcance del que se
atreva a sumergirse en pos
de ellos. Si bien la mayor \
parte de los barcos hundidos Vo
son galeones espanoles, :
también hay algun barco \E
moderno. Uno de ellos es el
inglés Esmeralda y su preciada
carga es... 120 millones de libras.

DINAMIC
regala

suscripciones
gratuitas a todos e
los juegos que ponga a la vent.
durante un afo (desde Septiembre
del 90 a Septiembre del 91).

Para conseguirio s&lo tienes que haber contestado ef cuestionaric que
aparecia en |a revista del mes pasado y responder a las sencillas preguntas
def cuestionario gue aparece este mes sobre los cinco juegos gue Compo-
nen el pack METAL-ACTION.

Una vez tengas |as respuestas de los dos cuestionarios {el de Julio y el
de Agaosto) recdrtalos y envialos junto con el cupdn con tus datcs persona-
les (no valen fotocopias) antes del 30 de Agosto (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 sabre (a palabra; «CONCURSO METAL AC-

TION=». [e entre todos |os cuesticnarios acerlados se realizara el dia 6 de
Septiembre un sorteo ante notario del que saidran fos nambres de os 50
ganadaores.

Mo olvides gue es imprescindible emar los des cuestionarios: el de Julio
y el de Agosto. Es importante especificar el sistema de ordenador, en el
que deseas gue te mandemos los juegeos, en case de ser uno de los 50 ga-
nadares,

—";:-cf_-—————————————————————

CUESTIONARIO AGOSTO

M amc
1-sCéma se Hama el jefe de todos los Deathbringers 7 ...

2-;Cudntas fases tiene ef juego? ......
B AFTER THE WAR

3-7En qué fase de la primera carga aparece 1a estatua de la liber-
2T 3y d dr fo ey e o S Ly o s
4-;5e pueden destruir ias minas gue sueftan las Flying Rats con el
B T bttt e R e o i TR St LN e T W ]

B satan
B, Cugrita cuesta un escude de U i ir e i, —— — —
6-;Cudntos magos debes rescatar de las garras de 5atan? ...
N i : B & = e
L] [ ]
B8 FREDDY HARDEST I 8
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or supuesto, la miel
atrae a las abejas, y el
oro sumergido a los bu-
z0s. Es el caso de Howard Kelp,
que, Lras catorce afios de bis-
gueda infructuosa, ha encontra-
do por fin los restos del barco.
Y los lingotes de oro estan alli,
intactos, esperando que alguien
los recuerde y los recoja. Dema-
siada miel para cualquier abeja.

Howard Kelp no va a dudar.
Se sumergira en los abismos
ocednicos en busca de gloria y ri-
quezas. Pero, seguro, no ser lo
unico que encuentre, Hay algo
mas esperandole... Esperamos
que, al contrario que las abejas,
que murieron presas en ¢l panal,
Kelp pueda volver con vida a la
superficie.

El juego

El jugador que se atreva con
este programa encarnard la per-
sonalidad del va citado Howard
Kelp, con la mision de recoger
todos los lingotes de oro disper-
s0s en los restos del Esmeralda.
El mimero de los mismos ascien-
de a cuatrocientos y tienen la
costumbre de estar escondidos
por las estancias y vigilados por
enemigos.

El juego se desarrolia en la
clasica perspectiva isométrica
del legendario «Knight Lore».
Los movimientos a disposicion
de nuestro hombre son los tipi-
cos en esta clase de juegos, pe-
ro no podremos coger objetos
(salvo llaves): sélo podremos

empujarlos y nunca sacarlos de
una habitacidn.

Bajo la pantalla donde se de-
sarrolla el juego hay una serie de
indicadores, que de izquierda a
derecha procedo a describir:

—Llaves que poseemos: po-
dremos llevar un maximo de
tres. Aparecen sobre el rétulo
«Keys». Nos permitiran traspa-
sar las puertas marcadas por un
simbolo igual.

—Niimero de lingotes: se¢ des-
cribe él mismo. Indica el nime-
ro de lingotes que llevamos re-
cogidos. Esta sobre el rétulo
Gold, cuya G parpadeara cuan-
do haya oro en una habitacién.

—Nimero de peces riapidos:
son nuestro arma. Partimos con
dos y recibimos uno cada 80 lin-
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gotes recogidos, por lo que con-
taremos en total con seis. Solta-
dos en una habitacién, matan
todo bicho viviente que encuen-
tren. Hay que saber cudndo
usarlos vy administrarlos bign.

—Chorro de oro: por aqui
fluira el oro que hayas recogido.

—Numero de vidas restantes:
tienes cinco al principio. Al la-
do de este indicador hay una
capsula donde ves una figura de
un buzo dando vueltas todo el
rato (menos cuando mueres), Su
utilidad es la misma que la del
chorro de oro, o sea, ninguna.

—Indicador de aire: Una co-
lumna roja indica el aire que te
queda. Si se acaba pierdes una
vida. El aire no se repondra si
pierdes ia vida de otra forma.
Otra forma de conseguir aire es
coger las bombonas dispersas
por el barco. Las hay en canti-
dad y el oxigeno no suele cons-
tituir problema para quien ten-
ga un mapa. Si coges una bom-
bona y el aire no estd por deba-
jo de la mitad en el indicador su-
frirds una hinchazén moment4-
nea que te dejard a merced de
posibles enemigos.

Bichejos marinos

—Burbujas: se dedican a caer
sobre sitios determinados, nor-
malmente esquinas. Quien per-
mita que una burbuja le mate
mds vale que se dedique a otra
cosa, porgue estdn siempre lejos
de las zonas de interés. Vamos,
que si te mata es porque te has
puesto debajo.

—Anémonas: normalmente
quietas v ocupando los lugares
més inoportunos. Cuando se
mueven 1o hacen como los can-
grejos, o sea (no hacia atras) en
linea recta hasta que chocan con
una pared, donde podrdn tomar
cualquiera de las posibilidades.

—Cangrejos: caminan por el
suelo en linea recta hasta chocar
con un obstaculo, que, si es mo-
vil, arrastraran en su camino. Si
estd fijo o no se puede empujar
mas, girardn a la derecha y se-
guirdn en linea recta. Estos crus-
tdceos pueden ser muy itiles pa-
ra sacar oro de lugares inaccesi-
bles de otro modo.

—Pulpos: se comportan co-
mo los cangrejos, pero girando
a la izquierda en los choques.

—Estrellas de mar: como los
pulpos, pero mds bajas y te pue-

den dar un disgusto si no las ves
por ello.

—Piraiias: simiiar a los ante-
riores. A veces van en grupos.
Su direccion de salida en caso de
choque es imprescindible.

—Anguilas: practicamente lo
mismo, pero mas deprisa.

—Tiburén martillo: salvo
error o descuido, sélo los hay en
uria pantaila por la que, ademads,
es innecesario pasar.

—Mednsas: tienen dos com-
portamientos. En unos casos se
dedicaran a subir y bajar sobre
un ldgar determinado, normal-
mente incordiando. En este ca-
50 son mortales. En otras pan-
tallas, sé colocarén sobre tu ca-
beza impidiéndote el salto, pe-
ro sin matarte.

—Rayas: nadan a distintas al-
turas. Son peces muy ltiles en
NuImerosas ocasiones: arrastra-
ran lingotes a tu alcance y te per-
mitiran subir en su cuerpo, lle-
vandote a lugares de otra forma
inaccesibles.

—Remolinos: cuando le to-
can te transportan a otra panta-
lla aleatoriamente, consumiendo
parte de tu oxigeno. Por esta ca-
racteristica, pueden ser de gran
utilidad si no abusas de ellos. Te
puede transportar a lugares le-
janos de su posicién y ahorrar-
te tiempo y disgustos.

—Bolondrios: son los enemi-
£0s mas «chungos» pues te per-
siguen cuando entras en su pan-
talla. Deberas subirte en objetos
para evitar su contacto y dejar-
los atrapados entre ellos para
que te puedan seguir en tu hui-
da. A veces, van combinados
con medusas de las que no te de-
jan saltar, con las incomodida-
des consiguientes.

En el interior
del Esmeralda

Consta de cien pantallas en
las que se distribuyen 400 lingo-
tes de oro. Comoquiera que me
parece harto pesado hacer una
descripcién exhaustiva de los pa-
S0s a seguir para completar el
juego (ya sabes, del tipo «vete al
norte, coge el lingote, vuelve y
tuerce al este, ojo con el cangre-
jo ahora...»)}, voy a dar la solu-
cién a aquellas pantallas un po-
co mis dificiles dejando las res-
tantes a vuestro ingenio. jBue-

na suerie! W
Fernando Herrera

AMIKGA

AMIGA

AMIGA

1. Las llaves bola y el tridngulo amarillo estdn en la pri-
mera pantalla.
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2 El tnangulo azul esta en la esquina inferior derecha
de esta pantaifa,

4. Para alcanzar la bola azul tendrds que hacer arries-
gados equffibrios.

5. iMucho cuidado con caertel 5i consigues atravesar
tu recompensa serd un triangulo rofo.

]
|

AT

6. Vigila ef bolondrio gue te persigue, si te toca pler-
des una vida y ademds te quedas sin cuadrado verde.

A

7. Coge {os fingotes sin tocar ef carrito y ne caerdn los
bolendrios. Para asegurarte coloca la c?ja fuerte bajo
uno de ellos y luego empljala para safir.

AMEGR

S e, Sl -
8. A’afévate los lingotes y saf deprisa para no quedar atra-
pado.

TR

9. Subete en ef barril y salta hasta alcanzar la platafor-
ma, Subete a la raya y...

. il e ot o
e e e Lt L,

10, Entra desde &l Sur y corre hacia los lingotes antes
de que caiga la caja.

El secreto del ESMERALDA
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R.P.G.
Spectrum

Tarjetas
PC

{Qué quiere decir RPG?
;Ddnde puedo conseguir el
«Bard’s Tale» y el «Dungeon
Master»?

Roberto Mavan
(Pontevedra)

Role Playing Games, de
donde vienen fas siglas RPG,
son juegos de tipo interac-
tivo muy cercano al estilo de
los juegos conversacionales.
En cualquier caso si quieres
aclarar aun mds tus concep-
tos acerca de los RPG te re-
mitimos a la serie de dos ar-
ticulos que sobre este tipo
de juegos recientemente
publicamos. Los dos juegos
que nos mencionas no es-
tdn distribuidos en nuestro
pals, probablemente debido
al hecho de las dificuitades
idiomdticas causadas por la
utilizacion del inglés en los
textos que se Nos muestran
en pantalla,

iron Lord
PC

¢Por qué en Espafia toda-
via no se comercializa el jue-
go «lron Lord» version PC?

Pedro Bernar
(Madrid)

Aungue en el Reino Uni-
do ya se vende, los acuerdos
comerciales entre las com-
panlas no entienden de gus-
tos y demandas especificas,
puesto que deben estudiar
el mercado en su conjunto,
Se espera que muy pronto
esté aqui.

Intersound MDO
PC

¢{Dénde puede conseguir-
se el «Intersound MDO»,
que segun dicen, logra una
calidad sonora similar a la
del Amiga?

Juan Subirana
(Barcelona)

Este dispositivo estad dis-
ponible en los estableci-
mientos que comercializan
los juegos realizados por
Coktel Vision y Tomahawk,
asf como en grandes alma-
cenes.

—il

Paseo un Sinclair PC200,
que lleva incorporada una
tarjeta CGA, ¢ es posible po-
nerle otra tarjeta grédfica
mas avanzada?

Francisca J. Herndndez
(Tenerife)

Las tarjetas graficas de Pc
van conectadas a un slot de
expansidn, por tanto y a ex-
cepcion de la serie 2000 de
Amstrad, que lleva VGA en
la placa madre, es posible
conectarle cualquier tarjeta
de tu eleccion,

CGA
PC

¢{Me padrian decir si con
la tarjeta grafica CGA me
cargaran todos los progra-
mas que la admitan o los
mismos que con un emula-
dor CGA por software?
¢Qué tarjeta se adapta me-
jor a mi pantalla monocro-
ma?

Jaorge Guerrero
(Cadiz)

Con CGA podrds ver to-
dos los videojuegos que ad-
mitan esa tarjeta. Mds que
con el emulador con el que
sdlo conseguirds cargar co-
sas muy especificas porque
no llega a reemplazar del to-
do el hardware al que emu-
la. Para tu monitor quizds lo
mejor sea CGA.

Pokes
PC

iExisten POKES para PC?
En caso negativo, jpor qué?

Pablo Vila y laime Palacio
(Madrid)

El término POKFE proviene
de una instruccion del BA-
SIC, que es el lenguaje mon-
tado primariamente en los
pequenos ordenadores per-
sonales. Af introducirnos en
el mundo del PC encontra-
mos que no esta monopoli-
zado por un lenguaje. Los
juegos se cargan directa-
mente desde el sistema ope-
rativa, y no existe un equi-
valente en sistema operati-
vo para el POKE del BASIC.
De ahi que haya que recu-
rrir a cargadores en forma
de programas ejecutables
que se encarguen de cam-
biar los valores en el progra-
ma necesarios para conse-
guir 1as ventajas deseadas.

Esta seccién estd a vuestra disposicién pa-
ra resolver todas las dudas que os surjan al
intentar completar un juego. Si lo deseéis po-
déis remitir vuestras preguntas a Microma-
nia. Ctra. de Irin km. 12,400. 28049 Madrid,
indicando en el sobre 5.0.5.Ware. Las cartas
seran contestadas siguiendo el orden de re-
cepcion. Os rogamos paciencia.
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11. Ten cuidado con el bolondrio que ves en la foto,
porque estd escondido esperando a que pases,

AMIGA

13. £/ oro estd bajo la anémona. Empuja el cuadrito
que hay sobre las ca{as de forma que cayendo scbre
una de ellas libere el bolondric escondide.

14. Usa un pez rapido para acabar con las medusas y
no te comphques la vida.

AMIGA

e -

15. Hay lingotes sobre |as cajas y sobre ef ascensor. Con-
sigue que un cangrefo atraviese las cajas de Sur a Nor-
te y conseguirds cinco. Ahora, mete un cangrejo por
ef agujera lateraly, cuando salga, repite el proceso an-
terior y conseguirds otros cinco. Los restantes se em-
cuentran sobre el ascensor.

17. Con un pez rapido destrozards la medusa y acto
seguido puedes recoger los lingotes.

19. Pon una llave a la derecha de la viga y alineada con
efla. Sal y vuelve a entrar. Si la has colocado bien: jsor-
presal,

o e R i e e %

D e r.' fg‘ L.\h_-_-":;
20. ;A jugar con los cangrejos otra vez! Ahaora, con mds

riesgo,

El secreto del ESI
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22. 5i desvias la estrelia de mar /oara que pase por de-
bajo de los bloques, empujard ef oro, hasta que lo pue-
das recoger.

ANKGA

23, Pon el blague mdvil en la esquina superfor izquier-
da y deja que el carrito haga el trabajo sucio.

AMIGA

24. Los lingotes estdn bajo fos bioques. Ei central de-
saparecerd bafo tus pisadas.

26. Emﬁuja ef bloque mdvil que hay junto al carrito
sal del

ueco. Siéntate a esperar y verds pasar el cao'a)f
ver de tu enemiga

. 0 sea, ef aro

27. Con el pivote puedes quitar los blogues supericres
que impiden el paso de fas rayas; una vez liberadas ha-
ran que el oro R

29. La mds dificil del juego. Conseguir el 0ro es cues-
tidn de suerte, Toca ef pivote /oara que empiece a Su-

bir, lo tienes que hacer de tal forma, que la raya, en
su vuelta coincida con ef oro y lo arastre fuera de la
cafa. Esta pantalla logrd desesperarme hasta extremos
impropios de mi personalidad.

30. Con 350 lingotes podrds pasar hasta esta pantalla.
La pesada anémona no puede hacer nada contra tu as-
tucia. Un consejo: consigue que la caja fuerte se mue-
va. Con este oro habrds terminado ef juego.

$.0.SWARE

Joystick
Commodore

Lenguajes
Spectrum

¢Es posible el uso de joys-
tick y lapiz dptico simulta-
neamente?

German Galvin
(Jerez de la frontera)

Muchao nos tememos que
ne, y que para conectar uno
debas desconectar ef otro, si
por ejemplo posees un pro-
grama de disefio grifico
gue permita fa utilizacion de
un ldpiz dptico.

Double Dragon
PC

Tengo un pequeno pro-
blermna con el «Double Dra-
gon». Para cargar el juego
primerc tengo que meter el
disco 1 y después me pide
el 2. Tengo el cargador y no
sé en cual grabarlo. ;Qué
debo hacer?.

Pedro Nturri Holgado
{Vitoria)

Ef cargador no hace fafta
grabarlo en ninguno de los
dos discos originales. Pue-
des dedicar un disco forma-
teado tuyo para introducir
en elfos los cargadores que
vayas tecleando, o en cual-
quier disco que tenga espa-
cio suficiente.

Foothall Manager
Commodore

¢{Cudndo se comercializa-
rd en Espaiia el kit de expan-
sién de «Football Manager
2»?

Jesis Ferndnder
(Barcelona)

Aunque en Inglaterra se
haya comerdalizado hace ya
algun tiempo fo cierto es
que &n nuestro pals ni se ha-
Ha disponible por el momen-
to ni tenemos noticia algu-
na de que lo vaya a estar.

Procesador de
imagenes
PC

¢(Existe algun juego que
utilice el procesador de ima-
genes MVDP del XPRESS 16
Pc?

Luis Miguel Trivifie
(Toledo)

Creemos que no, y la ver-
dad es que resulta bastante
poco probable, a menos
que el juego estuviera dise-
Aado expresamente para
XPRESS, ya que habitual-
mente fos juegos para Pc no
contemnplan esta opcién,

¢En qué lenguaje se pro-
graman los juegos y los car-
gadores para estos?

José Maria Gallego
(Barcelona)

Los programas comercia-
les estan programados en
lenguaje mdquina, también
llamado ensamblador. En
cuanto a los cargadores es-
tos suelen estar realizados
en lenguaje Basic, aunque a
veces incluyen también pe-
querias rutinas en ensam-
blador.

Art Studio
Spectrum

¢Existe el disefiador grafi-
co «Art Studio» para mi
Spectrum?

Julio de Lope
(Burgos}

Aungue lo cierto es que
efectivamente existe y se co-
mercializd en nuestro pars,
de lo que no estamos tan
seguros es de que ahora
pueda encontrar algun lu-
gar en que se lo faciliten.

Cuestion de
memoria
PC

¢Puedo utilizar juegos en

mi ordenador si sdlo tiene
256k?

lordi Escarna
{Barcelcra)

Perfectamente, de hecho
fa inmensa mayoria de ellos
estan disefiados para orde-
nadores con justo esa capa-
cidad de memoria, y si no es
asf estard convenientemen-
te advertido en la caja del
juego,

Last Ninja I
Commodore

¢COmo se utiliza la cuer-
da y cdmo se pasa el chorro
de vapor en la fase «The
rnansion»?

Francisco ). Estrada
(Mdlaga)

La cuerda sirve para bajar
por un hueco que hay en ef
fondo de fa habitacidn an-
terior a las escaleras. Ese
hueco da a la cocina y sélo
podrds bajar con /a cuercla.
de lo contrario te matarid-
De ese modo evitards pase
por la escalera con lo cus!
no se activa la alarma y por
tanto aparecen menos guar
das.

Para pasar el chorro .
vapor deberemos tocar ..
tablero que se encuentra <
la parte inferior derecha +
la caldera que expulsa dich
chorro. Debemos tocario
como si fuéramos a coger
un objeto y asi el vapor apa-
recerd por otro fado y po-
dremos pasar.
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Resulta bastante frecuente,
dentro del mundo de las
recreativas, que a partir de una

misma idea original se desarrollen

paulatinamente sucesivas maquinas
que, respetando los planteamientos
primarios, aporten mas y mas innovaciones

técnicas y aumenten a ojos vista el grado
de espectacularidad.

3

Las dos metralletas de la maquina
nos indican claramente la |inea del

juego.

o bt e b
e L {IL’\«'_HI GOTH .

k Y

El juego va en su tridimensionali-
dad mas alld de donde llegé «Ope-
ration Thunderbolt».

ARCADE

y atras.
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«Line of fire» es la nueva creacién

de la todopoderosa compaiiia japo-
nesa Sega.

Los escenarios se desplazan tanto
hacia los lados come hacia delante

in duda, uno de los mas
perfectos ejemplos de
este particular resulta
ser la novedad que va a ocupar
este mes integramente esta sec-
cién, «Line of fire», la dltima
creacién de la todopoderosa
compafiia japonesa Sega.

Incluso con la maquina desco-
nectada, y s6lo con observar su
aspecto exterior, uno ya tiene la
clara certeza de con qué tipo de
juego esta a punto de encontrar-
$¢, ¥ €5 qu¢ una pareja de me-
tralletas situadas frontaimente a
la pantalla del monitor son tan
explicitas que no necesitan de
ningln otro aspecto adicional
para ponernos en la situacion de
enfrentarnos una vez mas a ya
sabéis qué... una mieva secuela
del mitico «Operation Wolfy de
Taito.

Y asi es efectivamente, pero
con matices. Veamos. El juego
imita, sin lugar a dudas, el de-
sarrollo y la concepcion original
de «Operation Wolf». Sin em-
bargo, afiade otros aspectos que
no sélo dotan a la mdquina de
una espectacularidad fuera de lo
comun, sino que nos hace olvi-
darnos totalmente del modelo
copiado para quedarnos con es-
ta sensacional secuela. «Line of
fire», a nuestro peculiar juicio,
abre una nueva frontera dentro
del mundo de las recreativas, un
nuevo paso hacia el més perfec-
to todavia, ya que el grado de
realismo alcanzado es tal que el
juego, en algunos momentos, al-
canza mds la dimension de peli-
cula de dibujos animados que de
maquina recreativa. Pero en fin,
dejemos los piropos para el fi-
nal, como siempre, y vamos a
tratar de mostraros todo lo que
«Line of fire» esconde en su in-
terior, que como vais a ver s
mucho y bueno...

Una nueva dimension

La principal innovacién que
«Line of fire» aporta a la escue-
la de maquinas inspiradas en
«Operation Wolf» es la incorpo-
racion de las tres dimensiones al
desarrollo del juego, algo que ya
timidamente se esbozaba en
«Operation Thunderbolt» la
continuacién, por asi decirlo,
“‘original’’ realizada por la pro-
pia Taito sobre su legendaria
maquina, pero que en «Line of
fire» alcanza auténticamente la
dimensién —y nunca mejor

B

E

ARCADE

Dos jugadores pueden aunar sus esfuerzos en el cum-

plimianto de la misién.

ARCADE

Usando la opcién de Continue y con unas cuantas mo-
nedas podemos acabar el juego facilmente.

dicho— que se podria esperar.
Esto es, si pensdis sobre elio,
algo bastante 16gico, pues si nos
fijamos en algunas de las pro-
ducciones de mayor éxito reali-
zadas en los dltimos tiempos por
Sega podemos observar facil-
mente como todas ellas —
«(Galaxy Forcen, «Thunder Bla-
de», «Afterburner»— se han ca-
racterizado precisamente porque
han servido para que la compa-
fiia japonesa nos demostrase su
perfecto dominio en el uso de Jlas
técnicas tridimensionales.
Dejando a un lado las cuestio-
nes de indole técnico y centran-
donos ya en el propio juego en

Estoes la

FLY JUPYOUR BASE BY “HELIGOPTER.

ARCADE

BREAK TROUGH=THEE ENIZMY L INE.

Entre fase y fase se nos muestra el mapa del juego y el

nuevo objetivo a cumplir.

si, hay que decir que nuestra mi-
sién va a consitir en intentar es-
capar de la complicada situacién
a la que nos enfrentamos. Esta
no es otra que hallarnos en ple-
no centro del cuartel general
enemigo, sin mds recursos béli-
co§ que nuestra ametrailadora,
algunas granadas y, por supues-
to, nuestra innata pericia en el
combate acumulada durante
tantos afios de lucha como mer-
cenario.

Como e¢s ya habitual la m4-
quina permite la participacion
simultdnea de dos jugadores, lo
que hace que otra posible ayu-
da a recibir durante el desarro-

La perspectiva esta muy bien conseguida y aumenta es-
pectacularmente el grado de realismo.

llo de la mision sea precisamen-
te la de un compaiiero, si bien
€s necesario advertir que tam-
bién ello conlleva que aumente
el nivel de dificultad del juego.

Ocho fases componen por
completo el transcurso de nues-
tra aventura, y en ¢llas tendre-
mos que recorrer los mds peli-
grosos ¢ inhospitos decorados,
desde ciudades totaimente arra-
sadas por las bombas, hasta
densas junglas donde los enemi-
£0s nos acechan en la espesura,
pasando por rios, desiertos o ba-
ses militares,

Para recorrerlas contamos
con una cantidad de energia no
demasiado elevada representada
por una barra que se halla en el
marcador respectivo de cada ju-
gador, y que se ird agotando a
medida que recibamos impactos
de nuestros enemigos. Afortu-
nadamente -~de la misma for-
ma que ocurria en «Operation
Wolf»—, contamos con la po-
sibilidad de recuperarla, reco-
giendo unidades extra que apa-
recen al disparar a... bueno, me-
jor descubrirlo vosotros, que no
0s vamos a contar todo ;jno?.

Es obvio decir que si la barra



de energia se acaba lo hard tam-
bién la partida en curso, como
aclarar que la maquina incluye
la inevitable pero valiosa opcion
de CONTINUE PLAY introdu-
ciendo nuevas monedas. Es de-
cir, que con paciencia, habili-
dad, tiempo disponibie y una sa-
neada economia resulta total-
mente factible conscguir llegar
al final del juego.

ANCADE

Realismo al limite

«Line of fire» es un juego
realmente adictivo y divertido,
como cabe esperar de cualquier
buena secuela de «Operation
Wolf», pero, por encima de to-
do, su punto mas destacable es
su increible calidad técnica y su
insuperable realismo, una autén-
tica joya para recrear Lus ojos.
Resulta sencillamente increible
comprobar como los escenarios
se desplazan a izquierda, dere-
cha, en diagonal, adelante o
atras y ante nosotros aparecen
las diferentes vistas en la corres-
pondiente perspectiva de los ob-
jetos que forman los decorados
y de los propios enemigos que
nos atacan.

Por otra parte, es también no-
tablemente destacable la enorme

ARCADE

Algunos «sprites», como los aviones, tanques o lanchas,

alcanzan un tamafic muy considerable,

Ademas de disparar con nuestra ametralladora podemos

utilizar granadas, mucho mas efectivas.

-+ DEST

Podemos recuperar parte de nuestra energia, pero de-

beremos descubrir la forma de hacerlo,

«Line of fire» es una de las maquinas

recreativas mas perfectas a nivel técnico que

hemos tenido oportunidad de ver

cualquier momento —y a dife-
rencia de anteriores juegos de es-
te estilo en que el ascroll» era
automatico y continuo— pode-
mos decidir la direccién en la
que nos movemos, lo que entre
olras cosas nos posibilita inten-
tar esquivar los enemigos en lu-
gar de eliminarlos.

Gréficamente el juego sélo
puede ser calificade comao sober-
bio, y tanto los escenarios como
los diferentes «sprites» que apa-
recen en pantalla —algunos real-
mente de un tamaflo mas que
respetable— como aviones, tan-
ques, lanchas o soldados estdn
disefiados con un grado de de-
talle y realismo excelente,

Si a todo este dechado de vir-
tudes afiadimos todo tipo de es-
pectaculares sonidos, explosio-
nes y un desarrollo sencillamen-
te trepidante, podemos concluir
que «Line of fire» no es sélo
una de las mdquinas recreativas
mas perfectas a nivel técnico que
hemos tenido oportunidad de
ver, 5ino también una de las mds
espectaculares de cara al juga-
dor. Sega ha desenterrado el ha-
cha de guerra, y realmente sus
mas directas competidoras van
a tener dificil ganarles la bata-
lla v realizar algo adin mas per-

libertad de movimientos que nos fecto. m
posibilita este sistema, ya que en JEB.
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Kung Fu 1.200 | 1.200 1.200 | 1.950 | 2.500 utilidades 5.900 Worl Cup 90 - DT a5 Bhus
Mad Mix I} 1.200 | 1.8200 1.200 | 1.900 59.900 (VA incluido Xon he ‘ : 1.200 3 ;
- - ) 2. 2
Magic Jhonson Basket | 1,200 | 1.200 | 1:200 | 1.200 | 1.950 | 2.500 ) 10 discos 5 1/4 — 650 emer s
Nidmight Resistance 975 | 975 | 975 1.900 2.250 _f/@ 10 discos 3 —— 3.900
DMPLEMENTOS .
Mundial Fotbo) (OPERA] | 1.200 | 1.200 7.260 | 1,900 | 2.850 | 2.850 comt Y MUCHAS COSAS MAS. ill.AMANOS!
Resolution 101 3.000 | 3.900 Ampliacién de memoria 512K . ...... 17.900 y
e 350 132501 | Amphacion de memeria ampliable o 2 Mb ENVIA ESTE CLPON A MAIL SOFT - P~ Sarita Maria de la Cabeza, 1 - 28045 MADRID
Shodow Warrior 975 | 975 | 975 1560 2350 ConSNZK e oo 23000 | BEE e————— i T T e e e ety =
Gm City 1.350 | 1.350 3250 | 3.900 | 3.900 -0n R I HOMBRE TITULOS PEDIDOS FRECIC
. Unidad de disco externa . . ......... 17900 | || apeLioos
S':mulndor de Tennis 1.200 | 1.200 1.200 | 1.950 | 2.500 Genlock NHS .. ... e 49.900 —
Sirwood 1.200 | 1.200 1200 | 1.900 | 2.850 | 2.850 Digitalizador de sonido . . .. ... v.t .. 99.000 | || omeccion compLeTa
Skate or Die 1.200 | 1.200 | 1.200 | 1.950 2.500 MDA Tl R SR coees 13500 |y
Shy Sey v75 | 975 | 975 1.900 2250 sy e -~
Snoopy 1.200 1.200 1.200- 1.950 | 2.500 | 2.500 . l MODELG ORDEMADOR -
Turrican 975 | 975 | 975 1.900 2250 | || V. cuene
i g NUEYO CLIENTE
"‘:‘I‘I’m ' 1200 JuEas :::2 L L 555 :m STAR LC-10 Color. 49.900 ptas. | || FORMA DE PAGO: GASTOS DE ENVIO 200
2 - 4 = = - CONTRA REEMBOLSO TOTA
Wol Srest_ 3990 129 STAR LC-10 B/N... 37.900 ptas. | | L
I




Sequn sorteo realizado ante notario entre todos los cuestionarios
acertados, los ganadores de los ochenta chandals son los que se
detallan a continuacion.

Como Imaginamos que durante este mes es bastante prohable que
hayais abandonado vuestio lugar de residencia habitual, los premios
serdn enviados a partir def dia 1 de septiembre. j[Enhorabuena!

DAVID NIETO MORENQ.

MARIO MONINO ESTAN
BEGONA JIMEMEZ MARTINEZ
JOSE M. DOMENECH MARTINEZ
JOSE L. ALARCON REMON
RUBEN CALVOD GASCA

OSCAR CERVERA UBEDA
JORGE VADILLO MONZONCILLO
BLAS TORREGROSA GARCIA

ALEJANDRO CASTELLANGS FERNANDEZ

JUAN C. GOMZALEZ VILLAGRASA
ANTONIO BELLO VAZQUEZ
MIGUEL A. DIAZ ESCOTO

JOSE SANCHEZ ALITE

RUBEN M. WELASCO SERRANO
JORGE VEGA MARAY

IORGE MUNOZ FERNANDEZ
SCCORRO SANZ FRUTOS

SALVADOR GONZALEZ VELAZGUEZ

BLAS M. BARA PEREZ

JUAN GARCIA JARENO
GUILLERMO USEROS HERRERD
OSCAR PLAZA SUAREZ

JAVIER FERREIRO RID

IGNACIO MUNOZ DEL POYO
10SE A GUTIERREZ LARA
JESLS M. TORO VALENZUELA
OSCAR PALOMING CASTEJON
VICTOR H. MUNEZ MORALES
IUAN DiaZ ALCARAZ

MIGUEL A. CASADO ALIAS
VICTOR H, NUNEZ MORALES
RAFAEL VAZQUEZ CAMPOS
SANTIAGO RODRIGUEZ GONZALEZ
INAKI ELOSUA

CARLDS DABARCA 50TO
JORGE HERNANDEZ SANJAINE
JAVIER SALD BENITO

FELIX MARTIN DREJA

MANLJEL GOMEZ PARRALEIO
JOSE L. BELLALTA GERMAN
ALESANDRO MARTIN DEL CAMPO
EMILIO J. LAS HERAS GARCIA
JLIAN ) AMORES LIZA

J. ENRIQUE FERNANDEZ ARIAS
LUIS J, GAMARRA DOMINGO
ANGEL M, VALENCIA SERRANC
DAVID LOPEZ PUERTA

PEDRD |, GARCIA GARRIDO
JOSE FCO. JUNCAL SANTOS
JAIME ROMERD DEL ALAMO

. LUIS D. ESPIGARES MORENO
DAMIEL AYALA RODRIGUEZ

MARCOS MARTINEZ DE SAMPEDRRO

SANTIAGO VILLORIA RUBIO
AMGEL SERRANO VILLEGAS
FERNANDD SANCHEZ POSTIGO
PECRC PEREZ BOZA

GONZALD PECHE IR'SSARRY
ALEJANDRO RUIZ LEAL

1056 A, LOPEZ VICENTE
BERMNARBE BARRERA LEAL
FRAMCISCO J. GUERRERC GOMEZ
EULALIO ARANDA GIL

MILO GUTIERREZ CRESPO

JUAN |. CANTO

|8IER GARCIA MEMEMDEZ

JUAN FCOD- SICILIA SANTOS
EMILIO PAREIA MARTIN

MIGUEL A. GONZALEZ AGUILAR
SERGIO CARRILLG PATIRO.
MIGUEL FARRERAS GOMNZALEZ
SERGIO CARRILO PATING
MANUEL GARCIA DE LAS HERAS
VICENTE PIFERRER DLICH

PABLO GARCIA MARTIN

IAVIER RUIZ GARCIA

CESAR M. MOSQUEIRA

I0SE M. MARTINEZ GARCIA
JOSE 1A, HERRERA GONZALEZ

LAS MUSAS-CUENCA
VILLENA-ALICANTE
MANRESA-BARCELONA
ALTEA-ALICANTE
MALAGA

ZARAGOZA

VALENCIA

BURGOS

BEMBIBRE-LEON

OWIEDO

MADRID

LA CORURNA

VALENCIA

ALCAZAR DE S.JUAN-C REAL
MADRID

LEGN
PTO.SAGUNTO-VALENCIA
VALLADOLID
SALAMANCA
PTO.REAL-CADIZ

MADRID

ALICANTE

PALENCIA

LA CORUNA

SANTANDER

BADAJOZ

CORDOBA

SEVILLA ,
JEREZ DE LA FRA.-CADIZ
ALMANSA-ALBACETE
DOS HERMANAS-SEVILLA
JEREZ DE LA FRA.-CADIZ
LOS PALACIOS-SEVILLA
ALCORCON-MADRID
TERRASSA-BARCELDNA
VIGO-PONTEVEDRA
ELCHE-ALICANTE

MADRID

BADAJOZ
MISLATA-VALENCIA
BARCELONA

MALRID

ALBACETE

ALICANTE
POMFERRADA-LEON
ZARAGOZA
PUERTOLLANGO-CILDAD REAL
MADRID
ALDAYANVALENCIA
LUGO-MARIN-PONTEVEDRA
OLIAS DEL REY-TOLEDC
GRANADA

EL PALMAR-MURCIA
ALCANTARILLA-MURCIA
TRINTXERPE-GLIPUZCOA
NAYVALMORAL-CACERES
MADRID

CAMAS-SEVILLA
FREGEMAL SIERRA-BADAIOZ
ALCORCON-MADRID
PRAT DE LL-BARCELONA
SAN FERNANDO-CALNZ
PUENTE TOCINOS-MURCIA
JATIANVALENCIA
PALENCIA
VILLAGARCA A, -PONTEVEDRA
GUON

PTQLDE LA C.-5/C TENERIFE
MALAGA

ARAMDA DUERC-BURGOS
CEUTA
MONTCADA-BARCELONA
CEUTA

MELILLA
PALAFRUGELL-GERONA
LUCEMA:CORDOBA
SEVILLA
BARREIRDS-LUGO
BAROQCA-ZARAGOZA
VALLADOLID

Hace unos meses
hablabamos del futuro
inmediato de las Hand-
helds, estas minusculas
consolas cuyo principal
comin denominador es,
precisamente, que son
portatiles y no necesitan
estar enchufadas

a ninguna fuente de
alimentacion.

Esto permite jugar con
ellas por la calle,

en el autobus e incluso
en el campo.

En esta ocasion vamos
a ocuparnos de analizar
comparativamente
dos de ellas, las mas
simples y baratas,
habiéndgse convertido,
al mismo tiempo, en
las mas populares.

Se trata de KONAMI

y ACCLAIM.

ra ldgico pensar que una

vez desarrolladas las tec-

nologias necesarias que
hacen posible la construccion de
una hand-held, los distintos fa-
bricantes encontrarian la forma
de crear distintos modelos, su-
ficientemente diferenciados co-
mo para cludir los posibles pro-
blemas de patentes y derechos de
autor. No sabemos con exacti-
tud quién ha sido el «original»
y quién la copia, pero lo cierto
que, puestos a buscar las dife-
rencias, la verdad es que hay
muy pocas. Las mas significati-
vas son, {ademads del precio que
es ligeramente distinto: 4490
KONAMI y 4950 ACCLAIM),
las siguientes:

En ACCLAIM, la pantalla y
el altavoz de sonido son algo
mas grandes. Como consecuen-
cia de esto, se ve un poco mejor
y desde luego el sonido es nota-
blemente mds potente que el de
KONAMI.

Los mandos de cursor de KO-
NAMI estdn integrados en uno
solo que puede moverse en va-
rias direcciones. En cambio AC-
CLAIM tiene cuatro botones in-
dependientes y un disparo. La
primera opcidn es quizas ligera-

g 4.~

Como podéis observar si compariis las fotos del despiece de las dos mi-
niconsolas, el ndmero de elementos es muy similar.

KONAMI, el dibujo esta impre-
50 directamente sobre un papel
plateado (se ve un poco peor).
En ambos casos el juego no se
construye en la pantalla a base
pixels y bits (como ocurre en un
ordenador), sino que se trata de
formas predefinidas grabadas en
un cristal liguido con lo que las
figuras no puedern moverse ni
cambiar de posicion. El efecto
de movimiento o desplazamien-
to se consigue encendiendo y
apagando imdgenes contiguas,
1o que simula cierta animacion.
El resto de los botones de ma-

KNIGHT RIDER

nejo son practicamente iguales
en nimero y utilizacién: curso-
res de movimiento (arriba, aba-
jo, derecha, izquierda, bot6n de
disparo), sonido ON/OFF, SE-
LECT (seleccion del juego, fa-
se, etc.), ALL CLEAR (un re-
set que permite inicializar el jue-
go). En ACCLAIM, ademis, se
pueden ver de esta forma todas
las fases y movimientos de que
consta el juego.

Ambos sistemas son AUTO-
OFF, es decir, s¢c apagan solos
cuando llevan cierto tiempo sin
utilizar,

WIZARDS &
WARRIORS,

mente mas comoda.

Los decorados donde se desa-
rrolla el juego son, en ambos ca-
s0s, pintados. Enel caso de AC-
CLAIM, sobre un acetato trans-
parente que va colocado sobre
un papel plateado. En el caso de

Inspirado en las
aventuras del
guaperas Mi-
chael Knight y
Kit, su coche
fantastico, el

juego nos ofre-

e la posibilidad
de ponernos al volante de semejante mara-
villa para tratar de recorreér cuatro escena-
rios a través de carreteras infestadas de pe-
ligros. Revive toda la emocién que podia
Ealpates en la pelicula. Todo un alarde de

abilidad.

MNuestro papel
en e juego es el
de Kuroé, un
vallente guerre-
ro al que la ha
sido encomen-
dada a peligro-
sa tarea de rescatar a una bella princesa de
Jas manos del malvado mago Malkil. Ade-
mas de combatir contra toda una varlada
horda de diabélicos enemigos debaremos
recoger todas las llaves migicas.




REPORTAJE

Una de las ventajas de las nuevas
miniconsolas es su tamano que
permite echarse una partidita en
los sitios mas insospechados.

Cémo funciona un
display de cristal liquido
y otros datos de interés

Para todos aguellos que siem-
pre han experimentado una cier-
ta curiosidad cientifica sobre es-
tos aparatos, hemos preparado
una sencilla descripcion de su
funcionamiento.

Para empezar la pantalla ca-
rece de luz propia. No tiene luz
que ilumine por detrds sino que
utiliza la que incide sobre 1a pro-
pia maquina en el momento de
jugar con ella —luz reflejada en
vez de luz emitida, como en Jos
monitores normales—. Por lo
tanto, no se puede jugar en am-
bientes poco iluminados, sim-
plemente porgue no se¢ ve. Esto
es asi por un doble motivo: aba-
ratamiento en la construccion
(en este tipo de dispositivo se
cuentan hasta los tornillos utili-
zados) y menor gasto de energia
{(los aparatos portatiles hay que

RING KING

. Como su propic
nombre indica
el cuadrildtero
nos espera para
que demostre-
nmos en 8l nues-
tras innatas do-

tes de boxeado-

res_ En caso de que no las poseamos [o va-
mas a pasar realmente mal, porque los con-
trincantes que encontraremos a lo largo de)

campeonato hacen que Tyson a su lado pa-
rézea un indefenso corderito. .

s

A

de videojuegos, presentes habitual-
mente en las pantallas de los orde-
nadores, estan también representa-
dos aqui.

Hasta el momen-
to han sido edita-
das seis hand-
helds de Konami
y seis de Acclaim.
En estas lineas
encontraréis una
breve descripcion
de cada una de
ellas. Como po-
dréis cbservar to-
dos los géneros

construirlos con poco consumo
pues de lo contrario hay que es-
tar cambiando pilas cada minu-
to...) El caso es que la luz que
incide sobre la maguinita en
cuestion se ve reflejada por el
decorado que estd pintado de
fondo a no ser que su trayecto-
ria se vea interrumpida por el
cristal liquido que sirve para vi-
sualizar los personajes.

Estos cristales son, en princi-
pio, transparentes. Sin embar-
go, cuando una corriente eléctri-
ca convenientemente dirigida ac-
tia sobre el cristal éste se oscu-
rece en la zona adecuada impi-
diendo el paso de la luz. Enton-
ces es cuando vemos al protago-
nista, nave espacial, etc. que
son, en todos los casos, de co-
lor negro. El resto de los colo-
res solo estan en el fondo, con
lo que en la practica se pueden
utilizar todas las tonalidades que
s¢ desec pues no hay mas que
pintarlas sobre el fondo.

COMBAT ZONE
Uin <l4sico arca-
de bélico no po-
dia faltar den-
tro de los jue-
gos para <hand-
heidss. En éste,
muy al astilo de
«Cabal» nos en-
frentaremos en solitario contra el grueso del
ejército enemigo, compuesto por tanques,
helicdpteros y por supuesto las tropas de éli-
te mas afamadas. El méximo exponente de
ia adiccidn adecuado para mentes inquietas
y dedos agiles.

—_—

Sobre un acetato transparente, colocado sobre un papel plateado estin
impresos los decorados. jParece Imposible, pero es verdad!

Otra importante caracteristi-
ca de este tipo de hand-helds es
que, debido a que las imagenes
estan pre-grabadas sobre ¢l pro-
pio cristal, estos no pueden mos-
trar otras imdgenes diferentes a
las inicialmente previstas, de ahi
gue este tipo de artilugios no
permita nada mas que un solo
juego. Si se quiere cambiar de
juego, ihay que cambiar tam-
bién de consola! S¢ pierde por
completo la tipica dualidad

WRESTLEMANLA
Seguramente
ya has tenido
oportunidad de
ver sus especta-
culares comba-
tes en la panta-
Ila de tu televi-
SOT, pero si quie-
ras ahora puedes ser t el que satte al ring
aqui tienes una ocasidn inmejorable, aun-
gue &30 si, deberds estar dispuesto a vérte-
las, cara a cara, con los tipos menas reco-

‘mendables que puedas imaginar.

hardware-software, que en este
¢aso forman un todo insepara-
bie. Este es uno de los inconve-
niente que hay que asumir a
cambio de su bajo precio.

El suminisiro de energia de
ambas hand-helds se lleva a ca-
bo mediante dos pifas de 1,5 vol-
tios en serie (es decir, tres vol-
tios), que proporcionan unas
cuantas horas de sano y porta-
til entretenimiento. M

Domingo Gémez

Los cldsicos de
fas mdquinas
recreativas tam-
bién tienen su
huece dentro
de las =hand-
heids=, como
ejemple sirva
este «1943» con el que volveremos a Midway
para ravivir la famesa batalla que alli acon-
teciera durante la 2.* guerra mundial. A bor-
do de tu cazabombardero deberas enfrentar-
te contra e valerosc ejército japonés.

GRYZOR

Los buenos ar-
cades lo siguen
siendo alla por
donde pasen,
y tras hacerlo
por las salas re-
creativas y la
mayoria de los
ordenadores
«Gryzors llega
ahora hasta las
shand-helds». Preparate para hacer
frente a un trepidante arcade bélico
con ingredientes de ciencla-ficcién.

GRADIUS

Los masacra-
marcianos han
gozado desde
siempre de las
preferencias
de gran parte
de los video-
adictos. Este,
muy en linea
de la escuela
creada por el
mitico aNemesis» nos enfrentara en
un gigantesco conflicto interestelar
contra las fuerzas del imperio Bacte-
rion.

TOP GUN
Puede que
nunga llegues
a ser ni la mi-
tad de guape-
ras gue Yom
Cruise, pero tal
vez sl gue pue-
das dejarle ala
altura de! be-
tGn a los man-
dos de tu fia-
mante F-14 en e mano a mano (o me-
jor dicho ala a ala) que, contra él o
contra otro valiente que ose desafiar-
te, vivirds.

SKATE OR DIE
Colbeate blen
el caso y ef res-
to de las pro-
tecciones por-
que las prue-
bas a las que te
vas a someter,
esta vez, a bor-
do de tu mo-
nopatin sen
auténticamen-
te demenciales: baches, manchas de
aceite, alcantarillas abfertas y muros
de ladrillos son algunos de los obsta-
culos que encontraras en tu camino.

DOUBLE
DRIBBLE
Aunque te
pueda parecer
mentira un es-
pecticulo de la
magnitud de la
NBA puede te-
ner cabida en
la pequefia
pantaila de tu
«hand-heidx».
El juego nos permite disfrutar de un
intenso «one on one» en el que nues-
tras habilidades en basket se pondran
a dura prueba.

TURTLES
Inspirade en
una serie de di-
bujos anima-
dos que esta
causando
auténtico fu-
ror en los Esta-
dos Unidos, el
juego nos pre-
senta a upas
combativas
tortugas especialistas en artes marcia-
les y también en hacer morder el pol-
vo a todo tipo de villanos y en resca-
tar a bellas jévenes en apuros.




IMPOSSAMOLE ATARI ST }
10 'POKES IMPOSSAMOLE |
20  'POR M.J.B & D.R.P

30 DIM B$(320)

32 fullw 2

35 PRINT "INTRODUCE EL DISCC 1 DEL IMPOSSAMCLE"

40 PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA PROTECCION DEL DISCO"
51 INPUT "PONER POKES O QUITAR POKES (1 O 2)":a |
65 IF A=2 THEN GOTO 120

75 RESTORE 10600

80 READ A:FOR N=1 TO A:READ TRACK,SECTOR.OFFSETS$,DATO
85 OFFSET=VAL("&H"+OFFSET$)}

90 XBIOS 8,VARPTR(B$),0,0,5ECTOR ,TRACK.0.1

100 POKE_W VARPTR(B$)+OFFSET,DATO

105  XBIOS 9,VARPTR(B$).0,0,SECTOR ,TRACK,0Q,1

110 NEXT N:end

120 IF A$="1" THEN RESTORE 1200:GOTO 80 |

125 RESTORE 1100:GOTO 80
1000 DATA 5
1001 DATA 14,6,38,20081

1602 DATA 14,6,3Aa, 20081
1003 DATA 14.6,3C, 20081
1004 DATA 14,6, 3E, 20081

1005 DATA 14,6,40, 20081
1100 DATA 5
1101 DATA i4.6,38,20153

1102 DATA 14.6,3A.0

1103 DATA 14,6,3C.60154
1104 DATA 14.6.3E.25856
1105 DATA 14,6,40,65048

NiINJA SPIRIT

COMMODORE
COMMODORE

I REM*# % hkdowhm kok koo kAR A A k" kW A NR A AN AR

2 REM* o

3 REM* NINJA SFIRIT (C—64) 7

4 REM* (C) JOSE DOS SANTOS 1990 L

5> REM* *

6 REM* & ko & % % sk Kok dok ok KR KK KK R KXk K Kk Kk

7 POKES3281.1:POKES3280.1 :P0OKE646 .5: PRINTCHRS (14
7)

8 FORN=49375T049455:READA: FOKEN,A: 5=5+A :NEXT

9 FORN=223T0O356: READA:POKEN.A:S=S+A:NEXT N

10 1r8< >14391THENPRINT"ERROR EN DATAS":END

11 PRINT"ESTE CARGADCR PRCPORCIONA VIDAS INFINIT
AS Y TIEMPO INFINITO”

iz PRINT:PRINT"FREPARA LA CINTA Y PULSA UNA TECL

13 POKES3280.PEEK(162) : GETA$: [FAS=""THEN13

14 POKEZ050.0:5Y549375 : LOAD

15 DATA162.234.160.192.142.40.3,140.41.3.96.169.
4.141.184.3,169

16 DATA74.141.185.3.169.1%99.141.186.3.169.43.141
.187.3.169.130.141

17 DATA188.3.76.237.246.169.32.141.231.225.169.6
7.141,232.225,169.1

18 DATAL141.233,225,165,3,201.226,208.18.169,101 .
141.185,3.169.239.141

19 DATALB86.3.141.188.3.169.133.141.187.3.76.189,
20 DATAL73.13.220.169.169.141.97.16.169.173.141.
96.16.169.141,141,99

21 DATAL6.169.208.141.100.16.169.40,141.101.16.1
69.96.141.102.16.96

58 MICROMANIA

B
COMMODORE

NETHERWORLD PC (CGA)

e o B e
20 7 Cargadar de METHERHORLD -LhA- gar Jesns Prer Sicilia
R e e L
CH
30 NB = {30: NL = NB / Z: A=10; B=1ls C=12: D=13: E={4: F=[3
&0 COLOR 5, ©, 0 CLS
70 LOCAYE 13, 34 PRINT "ESPEFE ..."
Bo DIR = 0: DEF BEG = &H9900: OFFSEY = &
o M

§0 FOR Wi = i L

160 CHECKSUN = 0: £ = 1: RERD LS, SUMA

110 FOR WZ = 1 TD 39 STEP 2

120 BIS = MIDS (L$,I,1): B2 = MIDS (L6, ¢l 1D: 1 =17 ¢ 2

130G &1 = ASCUB1%): AZ = ASCORZY)

140 HIBl = AL+4BE(AI{SR) +2S8IR1DTT1: NIRZ = AZ+4BE(RZCR) 55EIA25T)

150 BYTE = NIBY ¥ & + NiBZ: CHECKSUM = [HECKSUM + BYTE: FOKE DIR, BYTE: DIR =D
IR + 1§

160 NEXT W2
170 IF CHECESUM (3 SUM& THEN CLS: LOCATE 12, 29 FRINT "ERROR EN LINED DATA "t ¥
1: LDCATE 22, 13 STOP

150 NE:T Ri

190 W5 'Liv= 7

200 D1 = i)

10 D21 = EHIL: D32 = MHEZ

220 DI} = BHIZ: D32 = BWI7y 033 = BH38: D34 = $H4SR
210 I4] = MH43B: D42 = EHGY

40 Bl = §

250 BZ) = &H2A: KI2 = LHCH

260 B31 o= gr B2 = LH7S: B33 = EW3: B34 = BHIZE

Z70 B3l = LHFE: K47 = LHCB

280 LOCATE §, 2a: COLOR 7: PRINT "Larqgacor  NETHERWORLD -fha-*: COLOR &

290 LOCATE 3, 21: COLOR Z: PRINT "(L) Jesos Frez Sicilia Alaeria 1990°; COLOR
b

300 LOCATE 9, 19: FRINT "o Eleqir nd vidas iniciales fs/p) 7 ., N*

310 LOCATE t1, 19: PRINT =i VYidas infinitas €s/nt 2 oovvinnnnnes 5"
320 LOCATE 13, 19: FRINY "¢ Inmunidad (s/nl 2 ccviivenivanicnnne Lot
330 LDCATE 15, E9: FRINT "¢ Tiempo infinito (s/int ? . vvieninnns )

330 BOSUR 520

I5G IF ¥$ = "S* (R X$ = "c" THEN GOSUE 540: Bl = HGE ?LSE T§="N"

350 H0SUB S40: GOSUR 520

376 IF ¥8 = "K" OF ¥$ = "n™ THEN % = "K" ELSE B21 = kH¥0: BZZ = LHY¥0: ¥§ = “5"

380 BOSUB 540: GOSUB 520

370 IF X8 = "N™ OF 38 = "n” THEM Y$ = "N" ELSE B3] = &HCI: E3Z = kHG0: B3I = LHY
(: B34 = LHC3: ¥$ = °5°

400 GOSUE S40: GOSUE 520

A10 IF X% = "N" OF 1% = "n* THEN 18 = "N* ELSF B41 = HEG: RBAZ = 0: 1% = "5°

470 60SUH 530

430 LOCATE 20, 23: COLOR 0,3; PRINT ° Pulea <lntros €1 ez corrects “r COLOR &,
(b 1% = INFUT$CLs: IF 8 <> CHRS(1Z) THEN 190

440 FOKE D1, RY

450 POKE D21,B7t: POKE DZ2,B22

460 POKE D31, B31: POKE D32,K32: FOEE O33,B33: FORE D34,B34

470 FOKE D4L,B41: POKE D42,B42

480 CLS: LOCATE 1Z, 1: PRINT "Introduce el disco de HETHERWORLD cin proteccien ¢
ontra escritura®; CHR$(13); "en la unidad A: v pulsa uaa tecla,..”: %% = [HPUTS(
11

490 CALL COFFSEY

S00 FRINT: FRINT: PHINT: PRINT "El jueqo va estd wodificado, Fara jugar teclea ’
NETHER' v pulsa {INTRD) ...": FRINF: PRINT

516 GYSTEM

S20 LiM = LIN ¢ Z¢ r§ = "z%; LOCRTE LN, 200 COLOR 47 FRINT THREOITi: COLOR a1 1
$ = INFUTS(D)

530 RETLSN

40 LOCATE LIM, 58: PRINT Y$;* *

350 FETURN

G560 Y4 = "S": BISUE 540: LOCATE LN, 63: FRINT "NO (0-%):
750 INPUT NBE: iF NGE ¢ & OR NBE » 3 THEN 540

870 RETURN

a0 ¢’

S50 DATA “SSIEBCCRBERABASIIZIJESSINOCAGLRANLGRSAER", 2195
et DATA *SZOORASZOZS2ER4400CT (a1 SOOZACASRERS]) 00BR", 1771
810 DATA “S102926833000avaREn 104l TASFSATSITSAER2E", 1741
620 BATA *OOBRSCHZSIEAIDOOTE0ACTNT ZESAERTBOGRASTOZ, 1481
&30 [8Ta "S2ERODGOCTOACANGFECESAEROAII I FSDCHERNROG S, 7085
649 DATA *CRZ3SDCIERGAGOCLZe9DTIREOOIZBEDSZBCORIGL ", 2531
058 DATA “GOZF0RCIMGOOGR0NNG0 D00 G000 000 hE" | 0455

*1 LECATE LIN,




CHASE-HQ SONIC BOOM

i
10 'POKES UCHASE-HO r :
20 CPORM.J.B&D.RP 2 b
30 DIM Bei52m g dr
3 Be0 .
32 fullw 2 Py
35 PRINT “INTRODUCE EL DISCO DEL CHASE-HO™ ei

41 FRINT "ASEGURATE DE (UITAR La PROTECCION DEL DISCO® § 3

51 INPUT “"FONER POKES O GUITRR FOEEZ 1 O Iv%:a - =

55 IF A=2 THEN GOTOC 120

72 RESTGRE L1000

GG RE.&-['I’HF‘JT‘: N"l T'.‘".CE.-‘*E' T.:"'-':f':.-:-‘:E:.-T.".’-“-C'FFSET}".[r‘-‘.T'..' REM & kR o R m WA A koA KK w ok om kA oAk kA kAR AN N h o m kA oA kN koA d AR A WA R Ak AR A A WAk A moE kA S WAk a AN
45 OFFSET=VAL( "SH" +OFFSETS) REM: = CARGADOR "SONIC BOOM' (AMIGA) — (€1 1990 TON! VERDU - MICROMANIA ‘
an YRIOS A YARPTRIRS) 0.0 S00 TR CTRACE (L | REM ®*rtcasnsasdaradus rdannmbmdbanibmrdadesmhddimsaddidmdancaseviocnavonnhadannds
100 PCKE W VARPTR(BS)+CFFSET. DATO DIM Cwill2) :DEF FNU={UCASE$(V$)="N") . :CHa#=D:V=5H56004

185 ABLOS < VARPTRIB®) 0.0 SECTOR  TRACH.G.1 FOR I=0 TO 111:READ V$ :CRIL)=VAL("&H"+V$) : CH#=CH#+C% | IY™ ([ +1) : NEXT

110 NEXT M:end IF CH#< »684127258& THEN FRINT "ERROR EN LGOS DATA !!":.END

120 IF mg="1" THEN BESTCRE 1200:54aT0 R INPUT "NIVEL INOCIAL ¢1-63 “:N:IF (N%3) AND (N<7) THEN Chil0Q)y=N

135 RESTORE 1100:G0TO 80 INPUT “CREDITS INFINITOS (S/N) V3:IF FNU THEN (%1900 =V

1006 DATRE 1 INPUT “VIDAS INFINLITAB (3/N) ";V$:IF FNU THEN C%(871=V

1001  DATA 3.4,11E. 20081 INFUT “ALIADOS INFINITOS (S/N) “:V3:[F FNU THEN CB(lUOZi=V+10

1062z [DATA 3.4.120, 20081 INPUT “SUPERSHOTS INFINITOS (S/N) ":V$:lF FNU THEN CH(96)| =V

1003 DATA 3.4.122, 20081 INPUT “INMORTALIDAD (3/N) " :V8:1F FNU THEN C%(93)=V

1100 DATA 3 CLS:PRINT "CK. INSERTA EL DISCC 'SONIC BOOM' EN LA UNIDAD OFOD: -

1101 DATA 3.4.11E-21369 C=YARPTR(C%iD)) :CALL C

1102 DATA 3.4.120.0 DATA 2C78.4.41FA.3E.226E.3A. 2449 .303C.9C. 12DB.51C8.FFFC, 2D94A . ZE. 41EE. 22 . 7016
1103 DATA 3.4.122,.14832 DATA 428B1.D0258.51C8.FFFC.4641.3041.52.839,4.BF.E001.66F6.21FC.F{.2.80.4E40

DATA 48E7.B2.2078.4,42AE.2E . 41FA. 16 . Z16E.FE3A. 18, 2D4E8 . FE3A . 4CDF . 4100.4288.0
DATA 4E7S . CA9.0,A00.2C.660C. 21E9.28.0.2D7A.5.FE3A 4EB9 . 544F . 4E49 . 4AHE.0,671C
DATA 48E7.C0.2078.0.317C.4EF9.52 . 43FA.E. 2149 .54 4EDO . 4CDF, 300 . 4E75 . 4EBS .6
DATA 405%A,31FC.6002.7874, 31FC. 6002, 19D0, 31FC, 1 . 153A.31FC, 4A79.444A . 31FC. 1
DATA IBBE.21FC.4EBB.7BEG . 150E. 21FC.4EF8. 13B0.1512 4EF8. 1000

ATAR! ST,
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DUMP: 49.000

60 MICROMANIA

SPECTRUM

N.° BYTES 807

AMIGA

IVANHOE

'ﬂ' T 1ML Q3033180
) 2z Reaeneaas | -

AMIGA

REM 3003008080808 50K 3050808300 30K080K0K0K 30K 508 KK 30K 50808 050K 008008 308 30K X K08 188000300 KR K% Kk KX

REM X

CARGADOR *IVANHOE®™ (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU ~ MICROMANIA

X

REM 33000808 00K00I0K K000 00K 000K K JOK 30K 308 30008 30K 3500000050 003000K 80K K 10K 0000 0k 0000k &
DIM C% (124} ; DEF FNU=(UCASE® (V$)="N") 1 CH#=0: V=kH6004

FOR I=0 TO 123%:READ VY$:CL(1)=VAL("&H"+V$) i CHH=CH#+CL (1) X (I+1) s NEXT

IF CH#<C>BI937785% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!“sEND
INPUT "NIVEL INICIAL (1-3) ";N:IF (N>O) AND {(N<&) THEN CZ(99)=N
INPUT "VIDAS INFINITAS (/M) "iV$:IF FNU THEN C%(87)=V
INPUT "ENERGIA INFINITA (8/N) "3V&:IF FNU THEN CA{90}=V
INFUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";V4:IF FNU THEN Ch(93}=V

INPUT "ESCUDO DE FUEGO INFINITO (S/N)

INFUT "TRIFLE ATAGUE INFINITO (8/N) ";V$:IF FNU THEN CL(107)=V+5

INPUT "ESPADA DE FUEGO INFINITA (S/N)
CLS:FPRINT "OK. INSERTA EL DISCO

C=VARPTR(CX4 (DY) :CALL C

DATA 2C78,4,41FA,3E,43F8, 500, 2449, 303C, B4, 1208, 51C8, FFFC, 2D4A, 2€, 41EE, 22
DATA 7016,4281,0D258,51C8,FFFC, 4641, 3D41,52,839, 4, BF ,E001, 6&6F&, 21FC,FC, 2, 80
DATA 4E40,48E7,82,2C78,4,42AE, 2E,41FA, 16, 216E,FELA, 18, 2D48, FE3A, 4CDF, 4100
DATA 42B8,0,4E7S,CA%,0,400, 24, 660C, 21E9, 28, 0, 2D7A, 6, FE3A, 5EBY, 0, 0, 4AEE, 0
DATA &714,2F08,2078,0,217C, 4EF8, 35C, A4, 4EE8, T, 205F, 4E75, BE40, 103C, 4A, 323C
DATA SOF8, 343C,4E75, 1300, 1, 61E2,33C2,1,61E8,13C0, 1, 42BC, 41FA, 30, 11E8, 1, 2BF7
DATA 31C1,5716,31C1,5860,31C2,57864,31Ct,5750,31C1,5890,31C2,57A4,31CL, 574C

"IVANHOE® EN LA UNIDAD DFO:"

DATA 31C1,S57FA,31C2,57BE, 4EF8, 500, 1,302, 406

"sV8:IF FNU THEN CA(101)=V+6

"sVE:IF FNU THEN CL{113)=V+4

REM R0KKCK R0 KK K O0000K KKK 0CHO0I00R 30K 0K 30000000000 K IOK K OIOR KK X0KKOOK R KOO R KX R XXX X

REM % CARGADOR ’*TREASURE TRAF’

(AMIGA) - (C) 19290 TONI VERDU - MICROMANIA X

REM 30000 00500080k 3000K K R 30K 30K0K 30K 0K 8 K508 3K 308K 500 30K 000000008 3K 30K003K0K0K 00K K00 KO0 RO KXk X ¥
DIM C4{14%):DEF FNU=(UCASES (V$)="N"):CH#=0:V=4H5004

FOR I=0 TO 14B:READ V$:C%(I1)=VAL ("&H"+V$) s CH#=CH#+CZ (1) ® (I+1) s NEXT

IF CH#«<>F0017257% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END
INFUT “VIDAS INFINITAS (5/N) ";V&e:IF FNU THEN Cx(122)=V
INPUT "PECES INFINITOS (5/N) ";Vé:IF FNU THEN CA(1Z25)=V

INFUT "AIRE INFINITO (S/N) "jvs$:

[F FNU THEN CXL(128)=V+6

INFUT "INMUNIDAD (5/N) ";V$:IF FNU THEN C%(134)=V

INFUT "ABRIR PUERTAS SIN LLAVE
CLS:FRINT "Ot. INSERTA EL DISCO
C=VARPTR(C%(0)):CALL C

(S/N)

"TREASURE TRAF™ EN LA UNLIDAD DFO:"

"iV$:IF FNU THEN CA(137)=V+14

DATA 2C78,4,41FA, 3E,226E, 3R, 2449, 303C, €6, 12D8, S1C8, FFFC, 2D4A. 2E, 41EE, 22, 7016

DATA 4281,D258,51C8, FFFC, 4641, 3D41,52,839, 4, BF, EQ01, 6&6F4, 21FC,FC, 2, 80, 4E40
DATA 4BE7,82,2C78,4,42AE, 2E,41FA, 16, 216E,FE3A, 18,2048, FE3A, 4CDF, 4100, 4268, 0

DATA 4E75,CA9,0,1200,24,660C, 21E9, 28,0, 2D7A, 6.FE3A, 4EB9, 0,0, 4AB8, 0, 67 1A, 48E7

DATA CO0,2078,0,317C, 4E89,CE, 43FA,C, 2149, DO, 4CDF, 300, 8E75, 31FC, 4A98, FAU, 31FC
DATA 4EE9,1628,41FA, 12,21C8, 162A, 205F,DIFC, 0, 62, 4EFB, 6FA, CAB, 6761, bD4S, 1A
DATA 6612,317C, 4689, 122, 2F09,43FA, 10, 2149, 124, 225F , 2F00, 4E90, 201F, 4E7S, 2FO9
DATA 2248,D3FC,1,0,117C, 4R, 3410, 117C, 4R, 2832, 117C, 4A, 3312, 317C, 4479, 2A30
DATA 117C,&0,3%F&, 137C, 26,9EL, 237C, 322D, FFE6, 9F2, 137C, 8, AOF, 225F , 40B8
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CARGADORES

ATARI

WINDOW WIZARD

10 'POKES WINDOW WIZARD
20 ‘'POR M.J.B & D.R.P
30 DIM B$(520)

32 fullw 2

35 PRINT "INTRODUCE EL DISCC 1 DEL WINDOW WIZARD"

40 PRINT "ASEGURATE DE QUITAR LA PROTECCION DEL DISCO"
a1 INPUT "PONER POKES O QUITAR POKES (1 O 2)":a

65 IF A=2 THEN GOTO 120

75 RESTORE 1000

80 READ A:FOR N=1 TO A:READ TRACK,SECTOR,OFFSET$.DATO
85 OFFSET=VAL("&H"+OFFSET$)

90 XBIOS 8.VARPTR(B$).0,0,.5ECTOR ,TRACK,0,1
100 POKE_W VARPTR(B$)+OFFSET, DATO
105  XBIOS 9,VARPTR(B$),0,0.SECTOR .TRACK,0.1

110 NEXT N:end
120 IF A$="1" THEN RESTORE 1200:G0TO 80
125 RESTORE 1100:GOTO 80

1000 DATA 2
1001 DATA 8,5,142,20081
1002 DATA 8.5,144, 20081
1100 DATA 2
1101 DATA 8.5,142.21368 —]-—»-u--mwm«-m-
11062 DATA 8.5,144,17630 W_F_"ﬁ
TG ]
HELLRAIDER B
10 ' CARGADOR FARA EL HELLRAIDER (P

20 " aax pPOR JAVIER SANCHEZ FRANSESCH *»*»

3 GLSHIEY GREE - DIM DRE(2335%

40 READ C:5=3+C:1F C=—1 THEN 70

S0 P=P+]:D%(P)=C

6C GQOTO 40

70 IF S<>14293 THEN PRINT "ERROR EN LOS DATAS! " :.END

80 PRINT "NQOTA: Si seleccionas la opcion de inmunidad a los enemiges.,
stos tambin seran inmunes a tus disparocos”

90 INPUT "¢{Inmune enemigos’ :A$:IF A%< >'n" THEN T=T+1

100 INPUT "{lnmune suelo”:A$:1F A$<>"'n" THEN T=T+2

110 D% (4)=T

120 FOR T=1 TOQO P:C%=C$+CHR$ (D% (T) ) :NEXT T

130 PRINT " INTRODUCE EL DISCC DONDE QUIERARS GRABAR EL CARGADOR
Y PULSA UNA TECLA™

140 IF INKEY$~"" THEN 140

150 OPEN “craider.com” FOR QUTPUT AS #1

160 PRINT #1,C$%

U EsskE T

180 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERO CRAIDER.COM. CARGALC ANTES DEL
HELLRAIDER Y CONSEGUIRAS JUGAR CON LAS VENTAJAS SELECCIONADAS."

90 END

AT E Y Nl 2 2 o ) P A W B e e [ Ay (7 1 e ST 1 0 o S R T e e a1

210 DATA 1.88,91,83,80.30.142.219.129,62.185.8.40,69,117.44,46
220 PR 150, SV 2 2460 STHG DS ARRC 6, IBS | BpRE. RDH PG SlLE 6y, 189
230 DATA 6.163.18.252.195, 250.184,0.0,142,216.45,161.88.1.163,132
240 DATA 0.46,161.90,1,163.134,0.251.31.46,161.92.1,46,139,30
ZBUTRATN  S4q5F pa3a 0l O 0L 0D G0 Ga e, B LT K089V, 3R

260, BATA 97 L0040 L LIRSS S I LS, 32 AU Ie 9,76 A6 8a L 6a L W Sn 68
270 DATA 69.82.46.10.13,40.67.41,32,74.46 .85 .46,.70,46:36.0

480 PATA 14 .31.184.39 .53, 208 .93, 187 30,68 1., 140, 6,501,184, 338
290 DATA &7 U8s. -1 s 80 A05, 35 N8, 9. 4 1 186,96, 1, 20583

59 =i

300 DATA  186.135,1,205,

INSTRUCCIONES DE USO PARA LOS CARGADORES DE PC

Teclear el listado del cargador utilizando para ello un intérprete de Basic. A continuacién salvar el
cargador en un disco formateado en prevision de futuros usos. El siguiente paso consiste en ejecutar-
lo tras o cual deberemos seguir, paso a paso, las indicaciones que se nos muestren en pantalla, En
la mayoria de las ocasiones se nos solicitara que insertemos de nuevo un disco formateado, en el que
se grabara un fichero con extensién .COM. Este fichero debera siempre ser cargado desde el DOs an-
tes de proceder a cargar el juego original al que queremos que le sean incorporadas las ventajas que
el cargador proporcione.

L
|

DAN DARE Ili AMSTRAD

"DANDARE III"
realizado por C.H.A.B

10 'Cargador Para
20 '"AMSTRAD-Cinta
para "Micromania™
30 MODE O:INK 0,0:BORDER 0:CHECH=0:RE3TC
RE 70:FOR X=8640D TO &678C:READ AS%:A=VAL
("&"+A%) : CHECK=CHECK+A : POKE X.A:NEXT
40 IF CHECK< »>98221 THEN SCUND 1.400.15.1
5:PRINT "ERROR EN DATAS" :END
50 LOCATE 4,12:PRINT"Ya tienes PQKES":LO
CATE 1,24:PRINT "INSERTA DANDARE III Y F
ULSA UNA TECLA":CALL &BB18:CALL &BD37
60 CALL &640D
70 DATA F3.11.F5.A9,21,1C.64,01,06,00.ED
.BO,C3.2E,.64,00,1E,2A,28,22,DD,21.FA,A9,
F1- €6, 09, Ch., 55, A6 .'C3,. 38 AA, 00, 11,57, Ad, 2
1.5A.64,01,70,03,ED,B0,11,50,00,21,48,64
,D1.11.00,ED.B0,C3,21.64,21,59
80 DATA 00,22,.5A.BF,.C3,30,BF.3E.00,32,44
ey 4 3 SO IO TT L O E 3y 2EE AR UlE M LA ) O, 08 065
OFC1E, 12, 09, 08, B9, 16, 14, 08,01 ,11.,00.00,0
6.F6,AF,ED,79.DD,77,00,.DD,2B,18,F9,D1,08
,FE.01,06,7F,3E,10,ED, 79, 3E
90 DATA 54.ED,79.D9.Ei1,D9.D8.D9,C3,00.00
,3D,20,FD,A7,24.C8,06 ,F5,ED,78.A9.E6,80,
28,F5,06,.7F,3E.10,ED.79,79,2F.4F.D9,7D.3
E=BEI0E; 6F JE6 520509007, ED . 79,37 .C9. 3D,.20
,FD.,A7.24.C8,06 ,F5,ED, 78, A9
100 DATA E6,80,28,F5,06,7F.3E,10,ED.79,7
9 2F AR P 3E SZA 0T ERL9. 370329 . 06 [ F6.L2E
.10.ED,79,D9 ,ES,2E,00,.D9,21,7F.A4,E5,06,
F5.,ED.78,.E6,80,.4F,CD.%1,A4,.30,FB.21,15,0
4,10 -BE. 28.%6E ,B%5.20..F9. , 38, 0A
110 DATA CD,91,A4,30.EA,26.C4,3E,.1C.CD.9
1.A4,30,E1.3E.DA,.BC,38,F2,26.C4,3E,1C.,CD
~20, Ad 30, D8 AR, DAL BE..38, E4,FD, 21 /F5; A9,
FD,6E,00,26,C4,3E,1C,CD,91.A4.30,BE.3E.D
VAP O G0 BT SR 3R 5, ARG 2
120 DATA 1C,CD.91,A4,.30,.AD,3E,1C,CD,51.2
4,.30,A6,7C,FE.CD.30.0E,.FE,9C,.30,CF,FD, 23
.FD,7D,FE.FA,20,CB,18,C5,3E.0B, 26,80, 2E.
08,3E.0B,18.02,3E.09.CD,B7.A4,D0,3E,0B.C
D,B7,A4.D0,3E,.9F,BC.CB.15. 26
130 DATA 80.D2,64,A5.3E,1D,BD.C2.6F,.A4.,0
0,AF.08,26,A1,2E,01.FD.21,00,A0,3E,04,18
.17,3E.08,.AD,C6,48,DD,77.00,DD. 23,18, 26,
Al 2E_Qi., 2E,01,3E,01,18.02.3E.09.CD.B7.A
4,D0,.3E,0B,CD,B7,A4,.D0,.3E.CO
140 DATA BC.CB,15.26.A1.D2.A4,R5,08.AD,0
8.7A,B3,20,CE,C3.7B,A4.3E,08,AD.C6,48,DD
.77.00,DD,23,1B,2E,02,3E,04, 26.B3.,CD, 41,
A6.D0,FD.7E,04.B7,28.5A.,69.,01,00,7F.,00,0
0.00.FD.4E,00,FD.46,01,DD, 21
150 DATA 00.00,DD,09.4D,3E.01,2E,02.26.,B
8, G S IAGS NG B ZE B 288 'S, i8Ry [HS NS, 2
,02,3E.08.26,B3,CD,41,A6.D0,FD,5E,02,FD,
56,03.69,01,05,00,FD,09,4D,7B,B2,26,A1,2
B (G0 SR AE 2 AS SRS, 1 7R AL
160 DATA ED.53.C2,A5.11,A9,A5,.D5,ED,5B, 2
7,AA,C3.50,00,.3E.06,00,00,18,B6,3E.,0D.,CD
.B7.A4,3E.10,CD,B7.A4,D0,3E,DB,BC,CB, 15,
25.B3,D2,3F.A6,C9.CD,D7,A4,21,00,80,06,F
F.C5,1E.00;4B.15.FF, 06, ES, E}
170 DATA 78.E6.80,A9,28.50,1C,79,2F.E6.,8
OF, 4E ;IS E2, 68 NG el 128 (G W0 B2, 2L 00 100
i E el L s EEE Eat A U6, G, AR 051 1:851EH
Nel, BsLES 21, 00, 00, 11...cb, 80, 06,32, C3.1TA .0
6 @0, 4E | Q9 A@E, Giy. 1§ +E6 .61 ,.7C
180 DATA B7.20,13.A7.ED,42,01,32.00.A7.E
D.42,D08,09,01,.CD,FF,A7,ED,42,D0,3C.32.F5
.A9,C9,00,00,C3,72,A6,.3E,01,CD,0E.BC,. 21,
99,A7,.CD.31,A7.3E,01.CD.72,8B.3E.0D.CD.6
F.,BB.21,A9 ,A7.CD.8B0,A7,06,02
190 DATA OE,0D,.3E.10,CD,5A.A7.3E.04.CD.7
2.BB.3E.03.CD.6F.BB,21,C2,A7.CD,80,A7,3E
.0B,CD,72,BB,32E,11,CD,6F .BB,21.BA,A7.CD,
SHOEAY (06 BEE UE: M SE, (07 4G0 | S0 27 SR (G
s 72 mE. e s Ch e BB ZlABE
2D0 DATA AB.CD.80.A7,3E,16,CD,72.BB.3E.0
3.CD,6F,BB,21,7C,A9,CD,80,A7.21,89,.A7. AF
S A6L AR E2GUIES], (D), A2 BELIEL JEl 86 EE 0
20.F1.06,00,48.CD,38,BC,1E.06,06.F5.ED,7
arE 8 Y EEWED. 7 B HE S0 JEE,
210 DATA 20,F1.F3.€9.21.00.C0,.0D.CB.21,0
5,28.06,11,50,00.19.10,FD,09,06,02,4F,CB
7, Sl BSE B S PERORL 2288 2 OL A B 7 SO
Gt Gl LD B0 CS, 7E. B €8, ED: SR, BRI 22, 185
7.GD,1A.,14.06,00,00,00,00.00
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«LA LOCURA DE PAPA»

Dong Simpson es uno de
esos padres «progres» y
marchosos que en los anos
60 fue de rebelde por la
vida. Ahora es el director
general de una emisora de
rock y las viejas actitudes
han huido con los afos... v
con la transformacion de su
hija Katie, ayer una ninata
sin gracia y hoy una
adolescente que atrae a los
chicos tanto como los
famosaos a la prensa del
corazon. Cuando papé Dong
Simpson se da cuenta del
éxito de Katie pierde
totalmente los papeles, se
dedica a proteger
abrumadoramente a su hija y
se transforma en unc de
esos padres tradicionales y
conservadores contra los que
se habia rebelado en su
juventud. «A grosso modos,
eso es lo que cuenta la
comedia «La locura de papé»,
interpretada por Tony Danza
y Ami Dolenz y dirigida por
Stan Dragoti.

Que Dong Simpson
conozca personalmente a
Mick lagger, que tenga una
amante (Catherine Hicks) o
que su modo de vida sea
escasamente convencional
no le impide aterrorizarse al

MAS POLICIAS CON LOS CABLES CRUZADOS

Los clasicos problemas generacionales entre un padre y su hija adolescente,
son la base de esta produccion que refleja con una nota de humor la vida

cotidiana.

oir la pregunta de su
psiquiatra favorito {Wallace
Shawn). (Sabe cuantas veces
al dia piensa en ei sexo un
americano de 16 anas como
media, serior Simpson? A
partir de ahi, el destino:
espionaje, carreras a toda
velocidad, ridiculos sin par
y... la carcel. Problemas
generacionales,
paternalismos autoritarios y
situaciones y didlcgos
nacidos con la pretension de

ser tan reales como la vida
misma. Nada de naves
espaciales y guerras
intergaldcticas, sélo risas
cotidianas mirandonos el
ombligo y esos finales felices
tan tipicos del cine. En la
onda de esas series de
adolescentes a lo «Adids
ciglefa», pero un poco mas
moderna. Para acallar malas
conciencias y, a la vez, pasar
un rato agradable y
divertido.

«UN TIRO POR LA CULATA»

'f‘???mpanTa o figurin de fiesta.

os actores de sobra

conocidos, Gene
Hackman y Dan Aykroyd,
son la parefa de policias
protagonistas de la pelicula
«Un tiro por la culatas. El
primero encarna al tipico poli
duro, de gatillo ficil, al que
ha abandonado su mujer. Vive
en un furgén y sélo le hace
compafila un gato llamado
Camus hasta que le asignan
un nuevo colega (el sequndo
protagonista), tan zumbado
como las maracas de Machin,
Este es el sobrino del jefe v,
cuando se enfrenta a un
peligro, tiene [a mala
costumbre de creerse
Popeye, la malvada bruja del
Oeste o cualquier otro
personaje a cual mas
estrambdtico. Juntos deberdn
resolver el caso de una
sangrienta matanza en la
que, de una tarma u otra,
estan involucrados el FBi, los

[ = G
GEREHACKMAN DANATIROD
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servicios de inteligencia de
Israel, un gordo vendedor de
material porno {Dom
Debuise), 1a policia alemana,
el especialista en asesinos y

villanos de toda tipo Ronny
Cox {sélo en la tele ha
encarnado a mas de cien) y
poilticos de pasado no
excesivamente claro.

Dirigida por Bob Clark, el
inventor de «Porky 5%
secuelas, <Lin tiro por la
culata» es una pelicula que
discurre por lugares
comunes. Llena de accidn y
""gags’”’ sirve para pasar el
rato en una de esas
calurosas tardes de verano
en las gue no hay nada
mejor que hacer. Inmersa en
la onda de polis chiflados,
tan de moda Ultimamente,
no guardard un lugar en la
memaria pero por lo menos
garantiza hora y media de
lucha contra el tedio y el
aburrimiento (salvo que
tengas la mala suerte de estar
ya aburrido de tanto poli
chiflado en las pantallas
cinematograficas).

CARLOS

BERLANGA

arlos Berianga, de ilustre
Capellido cinernatografico,
ha dedicado toda su vida a
componer canciones. Sabe
tanto de pentagramas como
los futholistas de raices
cuadradas, mas tal
peculiardad no le ha
impedido cobrar derechos de
autor de algunas canciones
ya clasicas en la historia
pequefia del pop espafiol,
como «El bote de colons,
«Perlas ensangrentadas»,
«Horror en el hipermercado»
o «La funcionaria asesina».

De toda Ja vida, Carles
Berlanga ha solido utilizar a
otros para que dieran la cara
y atrajeran los sabores y
sinsabores de la popularidad.
Y es0s otros han tenido un
nombre propio, Olvido
«Alaska», por encima de
todos. Daba lo mismo que la
version se lamara Kaka de
Luxe, Pegamoides o
Dinarama, el caso es que
Alaska llamando la atencidn
con las canciones de Carlos
Berlanga y el auxilio de
Nacho Canut ha ofrecido
unocs resultados que a la
vista estan.

Ahora, el triangulo méagico
se ha roto y Carios Berlanga
se ha quedado mas solo que
la una, sin amer ni
compania, y ha decidido
hacer de Juan Palomo.
«Angel Exterminadors es el
titulo de su primer Lp y... no
importa que Alaska no esté
fisicamente. El aura y el
espiritu de la bruja favorita
de los nifos espaficles esta
presente en este trabajo. Las
letras disponen de ese doble
sentido que inspira el morbo
y la musica se mueve en
unas pautas que la musa
convirtié antes en éxito.



Por Santiago ERICE

GREMLIS 2

oe Dante ha decidido
J continuar con la saga de
los «mongwaiss, esos lindos
seres de companifa, bichitos
carinesos, inteligentes y
simpaticos con un oido
especial para la musica. Las
nuevas aventuras de los
«mongwaiss se titulan
«Gremlis 2, la nueva
generacién» y... ya saben los
lectores: nada de luz intensa
{(que la energla estd muy
cara) y nada de comidas
después de media noche
(que las indigestiones
nocturnas son muy
peligrosas).

Tan peligrosas que los
dulces «mongwais» se
pueden convertir en
gamberros «gremlinsa, unos
bichitos que gustan de
destrozario todo, del allcého(

~ hasta mdnda e dei )
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BICHITOS DE COMPANIA

as -partes'_e‘ktra'

volando como pajaros, de las
cabinas de teléfonos sin
cristales y de las peliculas de
Walt Dispey con palomitas.
No hay que tomarse a
broma leyendas como las de
los «gremlins», que desde
que existe e cine se
convierten en realidad una
vez, dos y todas las gue
hagan faita si la taquilla es
buena.

Como ya ocurriera con
la primera entrega de los
egremlinss, el mago Steven
Spielberg vuelve a repetir en
la producméq_ rTameén el
equipo de realizacion. Y,

_.phe_stas asi fas cosas, a nadie

encabezad on Zach

E‘..gluepauto. esté

Galligan, Phoebe Cates y

John Glover. El guion, sin
embargao, no es de Chris
Columbus, sino de Charlie

Haas. Los bichitos de

compafiia, emogwais» y
«gremlins», son los mismos,
aungue contara adernds con

la presencia de nuevos y

Curisos personajes con su

propia personalidad. En esta
ocasién, ya no se cuenta con

el efecto.sorprESa-de la

primera pelicula, si con la
complicidad que siempre
proporcionan los personajes
conacidos y tambtén con la
sospecha que enudo
despiertar Ia‘% "g das
partes de exc
pel£cul_as:

tercer Lp de Los
Ronaldos. El cuarteto

madrilefic se ha dado cuenta

de gue ya no son sélo esa
banda adalescente y fresca,
con una tremenda fuerza y
personalidad en escena, y
han decidido crecer
musicalmente. La prueba
mas evidente es este «Sabor
salade», un trabajo
preducido per una vigja
gloria del rock, John Cale,
mas variado musicalmente

(blues, salsa, rock and roll...),

con cancicnes ¢on mayor
minutaje y, en general,
pretensiones de madurez.
Cogue y compafiia no han
queride estancarse en una
mera repeticién de «Saca la
lengua» y se han lanzado a
la aventura, aungue sea con
cinturén de seguridad y
frenos. Las reacciones de los
clubs de fans estan por ver y
las ventas ya se sabran, pero

UN GUINO JUVENIL

LOS RONALDOS

Sabor salado» se titula el

en vivo Los Ronaldos no han
perdide un &pice de energla
y carisma.

Ellos son alegria de vivir,
optimismo e inocente doble
sentido y picardia. Se creen
los mejores y lo transmiten
con una seguridad
apabullante, Con muitiples
aciertos y multiples errores
Los Ronaldos poseen una
capacidad de comunicacion
que impresiona. Pocas veces
unos veinte anos han sido
llevados con tamano
desparpajo y descaro. Ahora
con mas complejidad, Los
Ronaldos no han dejado de
comer cerezas,
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Un afio de Micromania (12 niomeros)

en cada cartera.

Totalmente plastificada para
guardar tu revista de una
manera ordenada.

Haz tu pedido rellenando el cupén de
la revista o llamando al teléfono 91/734 65 00




e e

MIL FORMAS DE MORIR...

Mas de_wﬂ hombres han sufrido terrible suerte Tu nombre es Bret. Conrad y eres diferente
enllg:busqugtia el eyt teshiol de a todos los demas hombres, Tu
jincalculablelvalor de fa tumbg aztecd de entrenamiento en las fuerzas especiales y
Quetzalcoatl. Durante 400 anos nadie Se ha Tk Vickhidm 16 Hanf eidutecille
atrevido a llegar hasta el final del desafio mas Btz 1o ety 1 culrte
peligroso que el hombre ha conocido jamas, Eﬂ L34 & du varte. Si consisucs fobire
a pesar de las inmensas riquezas que les Y AR unpmi]al ru PEI'I]EISIE‘! réali:ta
‘esperaban. Los tesoros mexicanos estaban g B W
. protegidos por los mas terribles dioses .E“. !ﬂ biereg delus aztelus elorgs 1
> pasion... pero la muerte es la probabilidad.

maléficos.

Y SOLO UNA FORMA
DE

SR, iVISITA LA

TIERRA DE
LOS AZTECAS!

Gana un fantastico viaje
para visitar la tierra
del oro en Mexico,
Busca las bases del concurso
en el juego.
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