


HADICCION !l ... ES EL NOMBRE DEL

JUEGO. EL CONCEPTO ES MUY SIMPLE,

CONSTRUIR Y DESTRUIR BLOQUES.
¢TE PARECE FACIL?, LO ES, PERO TE
w1 PONDRA TAN NERVIOSO QUE NO
| PODRAS PARAR DE JUGAR. UN MONTON
DE PANTALLAS DIFERENTES, UNO O DOS
JUGADORES, POSIBILIDAD DE HACER TU

PROPIO DISENO, Y UN MONTON DE
g% | SORPRESAS MAS QUE SERA MEJOR QUE
% VEAS TU MISMO.

ERES EL PRIMERO EN
LLEGAR... Y EL ULTIMO EN
SALIR. PONTE AL MANDO

DE UN TANQUE DE

ASALTO “MAULER" Y

CONDUCELE A TRAVES DE
16 PELIGROSISIMAS
MISIONES.

B —

PLOTTING BATTLE COMMAND NIGHTBREED |
DISPONIBLE EN DISPONIBLE EN DISPONIBLE EN
SPECTRUM ATARI ST ATARI ST
ATARI ST CBM AMIGA CBM AMIGA

CBM AMIGA



DISPONDRAS DEL
ARMAMENTO MAS
SOFISTICADO QUE HAYAS
PODIDO IMAGINAR, PERO
SIN UN BUEN PLAN NO
CONSEGUIRAS
SOBREVIVIR.

 FUERZAS

MIDIAN, UNA LEGENDARIA Y OSCURA |

CIUDAD DONDE SE OLVIDAN LOS | .

PECADOS Y SE HACINAN AQUELLOS | = 'm

QUE HAN PERDIDO TODA ESPERANZA, |-~ 7 i
ES EL UNICO REFUGIO AL QUE PUEDE —————

ACUDIR NUESTRO | ¢

PROTAGONISTA ...BOONE. |

SOLO TU PUEDES A YUDARLE A QUE | |’

ESCAPE DE SUS MULTIPLES Y

MONSTRUOSO PERSEGUIDORES. | “——
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ORDENADORES ATARI, S.A. Apartado 195, Asco!erdﬂs 28100 Madrid, Telf {9T'| 653 50 11

Con tu Lynx podras disfrutar, en
cualquier momento y en cuc:lquuer
lugar, toda la accion que la alta tec-
nologia de ATARI pone en tus
manos. Vive sus graficos a “veloci-
dad luz”. Siente el vértigo de la
aventura y envuélvete en sus trepi-
dantes efectos de sonido.

LYNX incorpora:

® Microprocesador de gréficos de
16 bits,
® Pantalla de cristal liquido (LCD)
a todo color.
m Paleta de 4.096 colores.
® Procesador de audio de 32 bits.
m Cuatro canales de sonido.
® Mandos ergonémicos.
m Cable Comlynx™ para juge-
dores multiples.
® Conexion para avriculares.

* Ademas incluye tarieta de
los “California Games” (4
apasionantes juegos).

iLYNX la nueva gene-
racion de ATARIL..!

.Y para que no te quedes
“fuera de juego” ATAR
te ofrece mas alternativas:

VCS 2600, la consola
mds vendida de la histo-
ria a un precio excep-

cional.

VCS 7800, con grafi-

cos y sonido mds po-

tentes y la ventaja ex-

tra de su compatikili-

dad con la VCS 2600

para gue puedas al-

ternar  entre  los

cientos de |[uegos

7300 disponibles en el

mercado.

LYNX, VCS 2600 y VCS 7800,
tres formas distintas de diver-
tirte ...y son ATARI!!!

N ATARI

ALTA TECNOLOGIA
AL MEJOR PRECIO.
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derechon

M EN ESTE NUMERO

La espectacular Lorna, una de las
hercinas mds increibles, nacida de fa
mano de Azpiri, protagoniza nuestra
portada. Junto a ella los Gremiins nos
avisan de su inminente fllegada a
nuestras pantallas.

SPECTRUM

ATARI 3T.

ATANL $T.

i f st dada s fada o

SPECTRUM

Gremlins 2.

MEGAJUEGO. «3D TENNIS»,

Falace nos asembira en su paime
ra incursion dentro del campo e los 5i-
mulagares deportvos

ACTUALIDAD. THE COMPUTER

ENTERTAINMENT SHOW. Lon-
dres se camirtid durante unos dias en
punto de encuenlro para los profesio-
nales del videojuego.

1 0 INFORME. HISTORIA DE
LOS ORDENADOQRES. Tcda
la informacién que necesitas

1 2 MANIACOS DEL CALABO-

ZO0. Los fandlicos de los RPG
han invadido urna de las paginas de
nuestra fevisla con quitn sabe que os
curas intenciones.

1 REPORTAIJE. Os presentamos
las nuevas carsolas SEGA ME.
GADRIVE de 16 bats, asi como tos pri-
Meros ,'uegoﬂ que le acompaiardn en su
lanzamiento en nuesiio pais.

1 AS| SERA. «GREMLINS 2».

Te contamoes todo sobre <&-
meo serd el préximo lanzamiento de la
compafiia espaniola.

2 5 PUNTO DE MIRA. Ademads

del esperadisimo «Beast 2» de
Psygnosis, titulos como =Siy Spys, «Sha-
dow Warnorss, e\Weird droamis, «The
plagues, shiythosas 0 slooms se some-
ten al implacable uicio de nugstres ex-
pertos.

44 MICROMANIAS. El humor
de Ventura y Nieto, las opirko-
nes de Mexus 7 y todo tipo de locuras.

4 MIDNIGHT RESISTANCE. Te

ayudamecs a rescatar a tu fa-
milla de lag manos del mawado aKing
Crimscme, con los espaciaculares ma-
pas de las distintas fases

5 BACK TO THE FUTURE 2.
Acompana a Marty hasia el fi-
nai de la avenlura.

6 LORNA, Guia completa para
resclver 1a aventura mdés euci-

tante de Topo con comic a tedo color

del suger-sexy pasonaje de Azmiri.

7 ARCADE MACHINE, Xcnami

nos invita a disfrutar de una
apasionante aventura espacial ¢on =5ur-
prise Attackes.

7 3 CARGADORES. La codinada
{drmuta mdgica para chiener
venlajas en los juegos imposibles,

8 PANORAMA. Una nueva in-
yeccitn de novedades para 1o
dos los meldmancs y cinéfilos,

ué?, ;Cémo lo llevais?
Es duro comenazar las
clases ;verdad? Bueno,
no os desaniméis
demasiado, asi es la vida y ademas aquf
estamos nosotros para echaros una mano en
los momentos dificiles. Vamos a ver, ;alguien
conoce una forma mejor de olvidar la cruda
realidad que echarse unas partiditas
reparadoras? Nada, imposible, no hay mejor
medicina.

Por ello este mes os hemos preparado tres
articulos donde podréis encontrar los mapas
completos, —por cierto, ;habeéis notado el
cambio en los mapas?, merece la pena,
Jverdad?—, que os permitiran, avanzar en
tres grandes programas: «Lorna», «Midnight
Resistance» y «Regreso al Futuro ll». También,
podéis dejar volar vuestra imaginacion y
acompanarnos en Londres a visitar una de Ia
ferias con mas historia en el mundo del
software. «The Computer Entertainment
Shows», en principio no os sonara demasiado
ya que ha sido sometido a un considerable
lavado de cara, pero es el antiguo Personal
Computer Show; ahora sus organizadores han
cambiado de linea y pretenden recuperar la
popularidad que otras ferias le han
arrebatado en los ultimos tiempos. Alli, por
supuesto, se han dado cita todos los grandes
del mundillo, asi como sus distribuidores. Este
mes, por obligaciones ineludibles, —la feria
casi ha coincidido con la entrega en imprenta
de este numero que tenéis entre manos—, os
presentamos un pequeno reportaje para que
vaydis abriendo apetito, pero en la proxima
revista encontraréis informaciéon mucho mas
detallada.

Ya lo comprobaréis pero estas navidades
parece que las conversiones basadas en
peliculas van a estar a la orden del dia. De
momento, nosotros os anticipamos en
exclusiva las primeras pantallas de la version
Spectrum de «Gremliins 2: la nueva
generacion» y de uno de los clasicos de todos
los tiempos «La espia que me amdx.

Por supuesto, también encontraréis
comentadas todas las novedades que han sido
comercializadas en los ultimos dias, asi como
las noticias con un toque muy personal que
caracteriza a nuestras Micromanias jatentos a
los consejos y trucos!. Ya solo nos queda
recordaros que ademas encontraréis un
reportaje donde se recogen todos los titulos
publicados en Espaifia para la consola
Megadrive de Sega. Nos vemos el proximo
mes en un numero extra con muchas, muchas
sorpresas. Bye.

La redaccion.

'F

MICROMANIA



FLASH

Formula Cruise

«Days of Thunder» es
el titulo de la ultima pelicu-
la de Tom Cruise y también
del mas reciente juego de
Mindscape, basado en el
film. Para los que no hayais
ido al cine a ver la cinta os
contaremaos que trata sobre
carreras de coches. En el
programa tendremos gue
ponernos ai volante de un
potente bdlido e intentar
quedar campecnes de la
temporada compitiendo
contra los mas importantes
pilotos. Un juego que estd
realizado en forma de simu-
lador, con paisajes realiza-
dos a base de poligonos y
que promete ser el mas ra-

IneCar Coa W iee

pido de su género incluso
en 8 bits. Vete aprendiendo
las tipos de neumaéticos,
motores y demas paraferna-
lia de la férmula 1 porque
vas a necasitar estos cono-
cimientos para sacar el ma-
ximo partido & tu coche
cuando corras en los «Dias
de Truenos. Para Atari St,
Amiga, Pc, Spectrum y C64.

I_ngenieria genética

. Baséndose en un te-
ma tan actual como la ma-
nipulacion del material ge-
nético, Core ha realizado
«Corporation», un juego
real como la vida misma que
transcurre en un futuro cer-
canc. Tomando la persona-
lidad de un agente especial
deberemos introducirnos en
una fabrica perteneciente a
la ""Universal Cybernetics
Corporation” y robar uno
de los prototipos de los su-
perguerrercs fabricados con
esta técnica. Nuestra misidn
no sera facil porque hay in-
numerables vigilantes ro-
bots, ademas de trampas,

repartidos por toda la edifi-
cacion. Una aventura apa-
sionante en 3 dimensicnes
que muy pronto estara a
disposicion de los usuarios
de Atari st y Amiga, y cuya
versidn en Pc estd progra-
mada para un poguito mas
adelante. Paciencia, usua-
rios de compatibles,

. En Rainbow Arts es-
tan gue no paran y para que
lo vedis os vamos a dar bue-
na cuenta de las novedades
que estadn a punto de apa-
recer bajo la etiqueta de es-
ta poderosa compania ale-
mana. En primer lugar un
programa llamado «Master-
blazer» que sera la segunda
parte de «Balblazer», uno
de los primercs juegos gue
cred Lucasfilm Games. Re-
cordad que éste consistia en
una especie de partido de
fatbol en tres dimensicnes
en el que participan veloces
hovercrafts en lugar de se-
res humanos. Pues «Master-
blazer» es la version de 16
bits de este antiguc juego,
claro que mejorado y con al-
guna nueva opcion que o
hard mucho mas divertido.
«Rotators es un juego de es-

trategia con componentes
arcade en el que nuestra mi-
sion es volver a conectar las
redes de energia rotas por
una extrana raza de invaso-
res gue intentan invadir la
tierra, un juego en el estilo
del antiguo «Deflektors due
hara las delicias de los aficio-
nados a este tipo de desa-
fios. Y, por ultimo, «Mean
Ugly Dirty Sports» un simu-
lador deportivo de una com-
peticion gue se celebra en
un extrano rincén de la ga-
laxia, un juego de equipo en
el que se usan una especie
de frisbees vivos y en el que
la derrota puede significar la
muerte. Como veis un puna-
do de lanzamientos que con
toda probabilidad nos entre-
tendran los préximos meses;
lastima que sélo sean para
Atari, Amiga y Pc.

B PALACE
M pisponible: SPECTRUM,

AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI 5T, AMIGA

B v. Comentada: AMIGA

Si la memoria no nos
falla ésta es la primera
ocasion en la que la
prestigiosa compahia
inglesa Palace realiza
una incursion dentro del
mundo de los
simuladores deportivos.
El resultado es un juego
realmente excitante,
donde la calidad técnica
y la jugabilidad se

combinan a la perfeccion.

SPECTRUM

La versién Spectrum alcanza, den-
tro de las posibilidades de la maqui-
na, la misma calidad conseguida en
Amiga.

- Salvando las l6gicas di-
ferencias graficas y sono-
ras, esta versién Spec-
trum conserva toda la
esencia de la versidn
Amiga, resultando com-
parativamente iqual de
rdpida, adictiva y sor-
prendente. Un gran jue-
go que no debes dejar
pasar de largo si eres afi-
cionado a los programas
deportivos.

INTERNATIONAL

TENNIS

ué podemos de-
¢ir...! Si hace
va algunos afos

desfilaba para nuestro asombro
por nuestros ordenadores un
“tuegazo’ de la talla de «Maitch
Point», —que a muchos les pa-
recio ya entonces inimitable ¢
insuperable—, y pasado et tiem-
po debiamos descubrirnos, de
nuevo, el sombrero ante la cali-
dad de dos titulos, esta vez na-
cionales, como «Emilio Sdnchez
Vicarion o «Simulador Profe-
sional de Tenis», ¢ incluso, las
magquinas de 16 bits nos depara-
ban alguna que otra agradable
sorpresa, como «Pro Tennis
Tour» o «Tennis Cup», lo cier-
{0 es que —aunque nos parecie-
ra que va en el resumen de to-
dos ellos sc hallaba la mejor
esencia de todo lo que debia reu-
nir un buen programa de
tenis—, una vez mas nos equi-
vocabamos, Las incansables
menies de los programadores
trabajaban de nuevo a fondo
para demostrarnos que ain que-
daban cosas realmente intere-
santes y novedosas por ofrecer
dentro de este campo.

En concreto ha sido Palace, la
«pequedia gigante» del software
inglés, —a cuyas espaldas que-
dan titulos del calibre de «Bar-
barian», «Cauldron» o «The sa-
cred armour of Antiriad»—, la
encargada de poner un nueve
broche de oro dentro del mun-
do de los simuladores deporti-
vos. «International 3D Tennis»,
sin duda, sera recordado por al-
g0 mas que por su jugabilidad:
por su fascinante concepcidn
técrica.

Antecedentes

La verdad es que no es ésta la
primera ocasion en la que nos
encontramos frente a un juego
que reunc las caracteristicas téc-
nicas que Palace ha disefado,
pues la utilizacién de la tridi-
mensionalidad en juegos depor-
tivos ya fue ensayada en su mo-
mento —y con muy buenos
resultados— en titulos como

«3D Pool» o «Billiards»,

De hecho, las posibilidades
que estos dos programas nos
ofrecian («zoom» de la imagen,
cambio del punto de vista en
cualquier direccion del espacio)
se han respetado en «internatio-
nal 3D Tennis», incorporando-
s¢ a un desarrollo que, por lo de-
mas, estd mas cercano al de
«Match Point» gue al de cual-
quiera de los otros juegos men-
cionados.

Menu principal

Dentro del ment principal
1n0s encontramos con un toial de
cinco opciones diferentes. Las
dos primeras tienen como utili-
dad permitirnos disputar un par-
tido en el que un dnico jugador
competira conira la computado-
ra o bien seleccionar otra moda-
lidad de juego en la que dos par-
ticipantes se enfrentardn entre
si. En ambos casos, antes del co-
mienzo del partido, dispondre-
mos de la posibilidad de alterar
tanto el nivel de calidad de jue-
go de cada jugador {amateur,
semi-profesional, profesional y
as) v el tipo de cancha (hierba,
cemento, sintética o tierra bati-
da).

Como veis, en relacion con
olros programas antcriores, se
echan de menos posibilidades ta-
les como someternos a una se-
sion de entrenamiento previo o
disfrutar de partidos de dobles.

Dejando esto a un lado y vol-
viendo al menu principal nos en-
contramos con dos nugvas op-
ciones, Torneo (Tournament) y
Temporada (Season) que nos
permiten participar en diferen-
tes compeliciones.

La primera simula ¢l desarro-
llo de un torneo tenistico de éli-
te en el que, ademds de noso-
tros, no faltardn a la cita los me-
jores jugadores del momento.
Al igual que en la realidad ten-
dremos que superar las diferen-
tes rondas clasificatorias en
nuestro intento por llegar al
gran reto de la final.

En cuanto a Temporada, se



AMIGA

AMIGA

£l menu principal consta de cinco opciones que nos per-
miten desde escoger el niimero de jugadores a partici-
par en un solo torneo © en toda la temporada.

Antes del comienzo del partido padremos alterar tanto
el nivel de juego de los participantes como escoger el
tipo de pista.

AMiGA

otras nuevas.

AMIGA

El origmal sistema del programa incluye nueve diferen-
tes perspectivas del campo y la posibilidad de disenar

En los niveles mas bajos el ordenador se encarga de rea-
lizar el saque automaticamente.

PANORAMA PARA

nos ofrece algo mucho mas
completo, como es integrarnos
dentro del normal desarrollo de
un ano de competiciones tenis-
ticas, en el gue sucesivamente
desfilaremos por las canchas de
mas renombre del circuito mun-
dial, sumando puntos —y ddla-
res en nuestra cuenta corriente—
para mejorar nuestra clasifica-
cion en la ATP.

La ultima opcidn tiene un ca-
racter meramente anecddtico
pues Nos presenta una «demon
del programa en la que dos ju-
gadores, controlados por el or-
denador, nos ofrecen un com-
pleto repaso de sus habilidades.
Mientras tanto, el punto de vis-
ta cambia sucesivamente para
ofrecernos una perspectiva gira-
toria de la cancha de juego.

Sistema de juego

En general, el sistema de jue-
go es tremendamente sencillo de

SFECTRUM

SPECTRUM

Nuestro cometido dentro del juego
se reduce a pulsar el disparo en el
momento adecuado.

Durante el Torneo, al igual que en
la realidad, tendremos que superar
las rondas clasificatorias.

SPECTRUM

SPECTRUM

Combinando la tecla de disparo con
la direccion podremos seleccionar
el tipo de golpe.

El rapido y realista movimiento de
los tenistas es uno de los puntos
fuertes del juego.

«international 3D Tenni_s» sera
recordado por su fas*cmante
concepcion tecnica.

comprender, pues nuestro come-
tido dentro del juego se reduce
casi simplemente a apretar ¢l bo-
tédn de disparo en el momento
justo, Nos explicamos. De la
misma forma que ocurria en
«Emilio Sanchez Vicario»,
cuando la pelota lanzada por el
contrario se acerca hacia noso-
tros, una rutina incluida por el
programa se encarga automati-
camente de dirigir nuestro juga-
dor hacia el lugar mas adecua-
do para devolver el golpe, y es
en este momento cuando podre-
mos —combinando la tecla de
disparo con las cuatro de
direccion—, hacer uso de nues-
tra raqueia, seleccionando tan-
to el tipo de golpe (drive, smatch
o dejada) como ¢l lado de la pis-
ta de nuestro contrario hacia el

UGAR

que queremos dirigir el golpe,
con el mismo sistema utilizado
en «Match Pointy.

Conviene hacer, sin embargo,
algunas precisiones sobre esto.
Si elegimos el nivel mas bajo de
jucgo, nuestro jugador parpa-
deard instantes antes de que lle-
guc ¢l momento justo de reali-
zar el golpe. Es importante con-
trolar el «timing» de este proce-
50, pues si nos precipitamos o
esperamos demasiado erraremos
la devolucidn irremisiblemente,
En los niveles mds avanzados de
juego es posible controlar la di-
reccion y fuerza de nuestro sa-
que; en los mas bajos es el or-
denador quien se encarga de rea-
lizarlo automdticamente tras
pulsar nosotros el botdn de dis-
paro.

Puntos de vista

Estamos casi seguros de que
puntos de vista es una de las co-

sas que no van a faltar sobre es-
te «International 3D Tennis». El
sistema incluido por el progra-
ma nos permite elegir entre 9 di-
ferentes perspectivas del campo
de juego, —como si de camaras
diferentes se tratase— ¢ incluso
st ninguna de ellas nos compla-
ce, podremos ser nosolros mis-
mos quienes elijamos desde don-
de queremos contemplar el par-
tido, pulsando la tecla de pausa
y utilizandoe el teclado o el joys-
tick para modifificarla.

Y también muchos puntos de
vista va a haber, sin duda, en
cuanto a la calidad del juego —
referida a su jugabilidad no al
aspecto técnico, donde el pro-
grama es sencillamente insupe-
rable—, en parte porque las téc-
nicas tridimensionales utilizadas
por el juego hacen que tanto
nuestros tenistas como los dife-
rentes detalles de la pista estén
disefiados a base de lineas {lo
cual logicamente no dice mucho
en cuanto a la riqueza gréafica en
el detalle del juego), y en parte
también porque una vez jugadas
las primeras partidas se descu-
bre que, incluso en los niveles
mas altos, no se nos exige una
habilidad excesiva, y como ya
deciamos pulsando el botdn de
disparo en ¢l momento adecua-
do casi siempre devolveremos la
pelota correctamente,

Como puntos fuertes del jue-
go cabe destacar el rapido y rea-
lista movimiento de las figuras
de nuestros tenistas, el alto ni-
vel de adiceion que el programa
logra ¢n la opcidn de dos juga-
dores y, sobre todo, la especta-
cularidad de los efectos sonoros,
con los aplausos del publico y la
voz del juez de pista cantando
los puntos en una digitalizacion
casi perfecta. B

JEB.
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. «Razas de Noche» es
el nombre de una terrorifi-
ca pelicula que ya fue estre-
nada hace algun tiempo en
nuestro pais. Ahora, de la
mano de Ocean nes llega su
version computerizada. Ma-
nejando al protagonista ten-
dremos que recorrer [as mis-
teriosas cavernas gue hay
bajo la ciudad mientras nos
enfrentamos a un sinfin de
criaturas extranas con ganas
de hacer un asado de per-

sona ¢ mejor de comernos
I crudos. Un arcade con to-

gques de aventura con unos
personajes horripilantes sa-
cados de los fotagramas del
filme, Si estds delicade del
corazon no te aconsejamaos
que cargues este programa,
padria ser tu ultima parti-
da... {a, la, Ja!

Salvar
al mundo

. «U.N. Squadron» es
una nueva conversion de
una maquina recreativa de
Capcom realizada por U.S.
Gold. Un arcade con un de-
sarrollo lateral en et que ma-
nejamos un jet supersénico
al mando de las Naciones
Unidas. Un juego repleto de
accion en el gue nuestra mi-
SiOn consiste en salvar al
mundo de los malvados de
turnc, que, come no, dispo-
nen de un armamento alta-
mente sofisticado gue pue-
de hacernos mucha pupa al
menor descuido. Ei progra-
ma permite la opcion de
participar dos jugadores si-
multdneamente lo que do-
blard, con toda seguridad, la
emocion en este «U.N.
Sgquadron». Enseguida lo
podréis encontrar en Espa-
fa para todos los sistemas
de 8 y 16 bits exceptuando
esta vez al Pc.
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ACTUALIDAD

Durante el mes
de septiembre,
en concreto
entre los dias
13 y 16, se
celebro en
Londres, en el
tradicional
pabelldn de
Earls Court, el
Computer
Entertainment

Show, una feria donde tanto las mas
importantes companias de software como
las de hardware presentaron sus
lanzamientos para las navidades de 1990 y
anticiparon los titulos del proximo afio. Tu
revista favorita, Micromania, ha estado alli y
te cuenta lo mas importante de una feria
realizada exclusivamente para uso y disfrute
del aficionado a los videojuegos.

a inauguracion oficial del

CES tuvo lugar ¢l jucves

dia 13 y conté con la pre-
sencia de los nuevos héroes que
muy pronto veremos paseando
por las pantallas de nuestros or-
denadores, Asi, junto a los cua-
tro protagonistas de «Teenage
Mutant Hero Turtles», unos bi-
chitos especialistas en artes mar-
ciales, que muy pronto dardn
mucho que hablar en Europa
{en USA ya llevan algin tiempo
como los personajes de moda),
encontramos a Robocop, a uno
de los hermanos Mario, que por
esta vez salio de sus juegos para
presentarse en vivo, al popular
boxeador Frank Bruno v a los
horribles protagonistas de
«Nigthbreed», una pelicula que
0s sonara mas por su nombre ¢s-
pafiol: «Razas de Noche».

Pocas pero importantes
novedades

Practicamenie todas las com-
pafifas que tienen gue decir al-
go en ¢l mundo del software de
entretenimiento se dieron cita en
la feria. Cada una de ellas ha in-
tentado que su stand fuera mas
importante que el de las demas
pero ninguna pudo superar la
super-pantalla de video que ha-
bia montadoe la propia organiza-
cion de la feria, compuesta por
25 enormes televisores y en la
que se proyectaban continua-
mente todo tipo de imagenes.

Gigantescas empresas del vi-
deojuego como Nintendo, que
aungue en Europa no haya con-
seauido todavia demasiado mer-
cado en los Estados Unidos es la
reina indiscutible en cuanto a la
iabricacion y venta de consolas,
Commodore 0 Sega, se mezcla-
ban con otras compafias mas
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novedades

modestas pero que querian tam-
bién aportar su granito de are-
na a este acontecirmiento.
Aungue ¢l tiempo se¢ nos ha
echado encima y tendréis que es-
perar hasta el proximo mes pa-
ra ver un articulo en el gue os
contaremos con mucho mas de-
talle todo lo que hemos visto, no
hemos podido resistir la tenta-
¢ion de contaros alguna cosilla
para abriros ¢l apetito. De esta
forma, aunque las novedades en
cuanto a nimero hayan sido po-
cas, las que hay son lo suficien-
temente importanies como para
comentarlas en algunas lincas.
En primer lugar la feria ha
servido para confirmar ¢l auge
gue, aumentando cada vez mds,
estan teniendo las consolas en el
mercado curopeo. Si va domina-
ban en Japdn y en America po-
co les falta para hacerlo en otros
paises de nuestro entorno don-
de, pasito 4 pasito, van subien-
do las ventas y a punto estan de
desbancar a los ordenadores de
8 bits. Ya sabéis que incluso
Amstrad, una empresa con mu-
cha vista, ha sacado una conso-
la basada en su nueva serie dec

ordenadores y ha incluido una
entrada de cartuchos en los mis-
mos. Cuando ¢l rig suena...

También vimos en accién al
nuevo Amiga 3000, la estrella de
la gama de Commodore, un
super-ordenador terriblemente
répido, alrededor del doble de
velocidad que un Amiga nor-
mal, y con ¢l que los aficiona-
dos a la videoedicion serdn ca-
paces de hacer verdaderas dia-
bluras. Otra novedad que pudi-
mos ver era ¢l Amiga Compact
Disc. Un extraordinario apara-
to, que vale como reproductor
de discos compactos y quc ade-
mas funciona con CD-Roms.
[maginaros un juego en un dis-
¢o de 300 Megas con una velo-
cidad de carga casi tan inmedia-
ta como la de un cartucho y con
un sonido estereofdnico impre-
sionante y no andaréis muy le-
jos de lo que es capaz de hacer
éste nuevo aparato.

Sega tenia a disposicion de los
gue pasabamos por alli su nue-
va consola de 16 bits, que ya ha
salido en Espafia y Ileva un tiem-
po a la venta en Inglaterra, con
los mds recientes lanzamientos

Robocop, las tortugas ninjas,
Mario, Frank Bruno, y algunos
de los protagonistas de Razas
de Noche, inauguraron la edi-
cidn de 1990 de la feria.

L |
Domingo Gomez, nuestro Direc-
tor, se entrevistd con la mayo-

ria de los responsables de la in-
dustria,

de los que ya os hablaremos ¢n
su momento. Nintendo, por se-
guir hablando de los japoneses,
también presentaba las noveda-
des para su pequeno Gameboy.

Lluvia de software

Y, en cuanto al software,
cqué queréis que os digamos?,
de todos los tipos, formas y co-
lores. Ocean, US Gold, Grem-
lin, Domark, Mirrorsoft, Acco-
lade y otros muchos tenian a dis-
posicion del visitante una increi-
ble coleccion de novedades en-
tre las que siguen teniendo espe-
cial importancia las conversio-
nes de maquinas recreativas y las
adaptaciones de peliculas famo-
sas. Aunque se adivina ya la ma-
durez y el establecimiento de
otro tipo de juegos, dedicados a
un publico mas maduro. «India-
na Jones y la Ultima Cruzada»
rompié el hielo con sus ventas y
casi todos se han apuntado al
carro, asi quc muy pronto po-
dremos ver una avalancha de
juegos de este tipo, aunque <o-
mo el desarrollo de este tipo de
software es complicado la cosa
no serd tan inmediata como pa-
recia.

Pues csto, a grandes rasgos,
repetimos que en ¢l proximo ni-
mero podreéis leer un articulo
mas a fondo, y aunque nos ha-
vamos dejado muchas cosas en
¢l tintero, disculpad, cosas de las
prisas para que poddis tener es-
tas lineas en vuestras manos a
tiempo, ¢s lo que fue esta edi-
cion del «Computer Entertain-
ment Show» una feria transfor-
mada que antes se llamaba
«Personal Computer Shown, y
que ha mejorado con el cambio.
Fue una gozada. @
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¢ QUE AUN NOLO TIENES ?

jldéntico a la maquina!
Hace mucho tiempo,
cuando el mundo era un
lugar oscuro y
demoniaco, tres
dragones infernales
sembraron el panico y
la destruccién. Sélo un
hombre tuvo el poder y
el valor para aceptar el

desafio: BLACK TIGER...

La salvacion esta en tus
manos.

Siguiendo su linea de
calidad al mas alto
nivel, Capcom
presenta... STRIDER,
uno de los juegos mas
premiados en los
ultimos tiempos.
Infiltrate en la Armada
rusa y descubre sus
posiciones secretas. El
futuro del mundo
occidental depende del
éxito de tu misién.

El emperador BIOS, dios
de la destruccion, ha
enviado a la Tierra a
ocho criaturas
malévolas que estan
destruyendo toda
civilizacién conocida.
Pero los furiosos
espiritus de los antiguos
habitantes de
FORGOTTEN WORLDS
han creado dos super-
guerreros para devolver
la paz del mundo. Su
mision es dificil: BIOS
esta protegido por tres
poderosos semidioses.

Maravillosa segunda
parte del famoso
Ghosts’N’ Goblins, uno
de los juegos Top 10 de
1986. Tres afios han
pasado desde que Ones,
la demoniaca criatura,
viniese al mundo a
realizar su terrorifica
mision, pero eso era
sélo el principio.
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MIVEL E: PARA EXPERTOS

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS

NIVEL | INICIACION

=="*MUY BUENO

“**BUENQ

**NORMAL

*FLOJO

*PESIMO

MANUALES

DICCIONARIO DE
C Y UNIX

ELARD SHmINTUAN

DICTIONADIO
e T vy UNIX

RS

270 pags. 2.438 ptas.

Can el titulo de este libro
gueda dicho tedo. Simple-
mente un diccionario para
ayudarnos a descifrar los
conceptos que manejan
tanto el sistema operativo
Unix como el lenguaje C,
dos herramientas de traba-
jo altamente interrelaciona-
das. Todas las definiciones
explicadas en el texto estan
expresadas con un lengua-
je claro y sencillo lo que fa-
cilita la comprension inclu-
s0 para aquellos que estén
dando sus primergs pasos
en su aprendizaje.

Kaare Christian bl

Anaya NIVEL «C»

LENGUAJES

LENGUAJE ADA:
SINTAXIS Y
METODOLOGIA

430 pags. 2.750 ptas.

ADA es una nueva y re-
ciente herramienta de soft-
ware desarrcllada por el De-
partamento de Defensa de
los Estados Unidos. Un len-
guaje cuya creacidn ha sido
especialmente trabajosa ya
que su pretension es solu-
cionar los problemas gue
presentan algunos de los sis-
temas de programacion
mas ampliamente utilizados
en la actualidad como el Co-
bol o el Fortran. Este libro
esta destinado a los que de
v0OSOLros ya Congeceis en pro-
fundidad los secretos de la
informatica profesional y
que 05 sera muy util si que-
réis iniciarcs en el campo de
los ienguajes de Ultima ge-
neracion.

Angel Lucas Gomez ***

|Paraninﬁ>j [ NIVEL «E» |

(Tu Spectrum tiene
sélo 48 K?

;Te desesperas porque
llevas diez minutos
esperando y el maldito
juego aun no se ha
cargado?

;Pateas el suelo
desesperadamente
cuando el maldito
trasto tarda

unos minutos en
ordenar las trescientas
fichas de tu archivo
personal?

jAhl, si los cientificos
de hace veinte anos
te oyeran...

€s que exiges demasia-

do, oye. Recientemen-

te aparecid en un pe-
riddico de tirada nacional un ar-
ticulo en el que se podia leer que
el «Voyager 2» —una sonda es-
pacial gue envia continuamente
fotografias de todos los plane-
tas por los que pasa, lanzada al
espacio en 1977— lleva a bordo
seis ordenadores que en conjun-
to suman, jatencién!, la increi-
ble cantidad de ;32k!

Anda, deja de revolcarte por
los suelos y de soltar esas carca-
jadas histéricas, que te van a lla-
mar la atencién, y sigue leyen-
do...

Y es que los ordenadores no
han sido siempre como ahora
los conocemos. De hecho, lo que
ahora ¢s un simple ordenador
para jucgos podria marear a
cualquier cientifico de hace
quince atios, con solo decirle al
oido alguna de sus caracteristi-
cas mds importantes. Y si los or-
denadores de hace sdlo unos
ahos ahora no son mas que pie-
zas de museo, jcomo serian los
de hace cincuenta?

Los estudiosos del tema divi-
den la evolucion de los ordena-
dores en dos eras:

—La era Mecanica.

—La era Electronica.

LOS
ordenadores
actuales son
el resultado

de cuatro
siglos de
largas y
costosas
investi-
gaciones.

La era Mecanica

La era Mecanica comprende
desde el principio del siglo XVII
hasta el final de la década de los
treinta. Se caracteriza por la uti-
lizacion de componentes meca-
nicos tales como ejes, ruedas
dentadas, etc. Si, habéis leido
bien, ru-e-das den-ta-das. Las
primeras maquinas para hacer
operaciones (lo que es, en reali-
dad, un ordenador) estaban for-
madas por cientos de ruedas
dentadas, perfectamente con-
juntadas entre si. Cada diente de
una rueda e¢staba numerado, y
con ellas se podia sumar y res-
tar simplemente moviéndolas y
seleccionando el digito deseado.
Al mover una rueda ésta movia
a otra y asi sucesivamente como
en una cadena, y al final de ésta
tenfamos €l resultado de la ope-
racion. jHay que ver como se
parecen las primeras maquinas
a las de ahora, ¢h!

Sin embargo, para mucha
gente el primer instrumento de
contar que se¢ debe citar y que
abre {a era Mecanica es el dba-
o, que ya aparecio en China ha-
ce mds de 3000 anos. El dbaco
consta de una serie de barras
verticales paralelas en las que se
insertan unas bolitas a modo de
“pinchos morunos’'. La prime-
ra barra es para las unidades, la
sezunda para las decenas, etc.
Asi para representar el diecio-
cho, por ejemplo, se ponen ocho
bolitas en la barra de las unida-
des y una en la de las decenas,
y asi s6lo necesitamos nueve bo-
litas. Pcro hasta el siglo XVII no
se producen los primeros inten-
tos serios de crear una maquina
“calculadora",

En 1642 Pascal (esta en todos

los sitios el tio este) inventd una

scalcutadora que sumaba y resta-

ba por medio de ruedas denta-
das con ¢l método descrito an-
teriomente. En 1671 esta calcu-
ladora fue perfeccionada por
Leibnitz, incluyendo [a posibili-
dad de muitiplicar y dividir. Lo
que en realidad se buscaba era
crear una maquina que hicicse
varias operaciones seguidas sin
que interviniera el hombre, por-
gue con la calculadora de Pas-
cal y Leibnitz era imposible en-
cadenar varias operaciones, El
primero que consiguid hacer es-
to fue Charles Babbage, en
1822. Su “invento’’ servia para
hallar senos (matematicos, que
sois unos mal pensados) y cose-
nos. ;Sabéis cuanto tardd en
acabarla? Agarraos; ;Once
afios! La causa principal era que
la tecnologia estaba poco desa-
rrollada, sobre ~

todo la reloje-
ria, ya que casi
todos los meca-
nismos utiliza-
dos se basaban
en los mecanis-
mos de los relo-
jes, jQuién iba
a decir gue ¢l
ordenador e
pariente lejano
del reloj!

En 1833 em-
pezd otra ma-
quina pero en
1842 ya le quita-
ron ¢l presu-
puesto  porque

El emplec de los or-
denadores como una
nueva forma de ocio, era
inimaginable hace tan sé-
lo unos anos.

era casi inviable ; Imaginaos c6-
mo seria, con solo decios que la
potencia iba a ser suministrada
por una maquina de vapor tan
grande como una locomotora!
Sin embargo, ya se alcanzaron
logros importantes pués s¢ po-
dian sumar dos nimeros de 50
digitos en 1 segundo y muitipli-
carlos en un minuto. ;No esta
nada mal para un simple cacha-
rro mecanico!

En 1880 H. Holleritz tuvo la
idea de procesar el censo de po-
blacién de los EEUU, tarea ar-
dua si tenemos en cuenta que a
mano se tardaba ocho aflos. A
él se le ocurrio guardar los da-
tos en tarjetas perforadas, y lue-
go pasarlos a una mdquina. Asi
consiguid realizar todo ef traba-
jo en solo tres afos. El y otros
cuatro socios fundaron la IBM.

A pesar de todo, y como sue-




LA HISTORIA

-ORDENADORES

le ocurrir en la mayoria de los
casos, el mayor impulso para la
investigacion en este campo se
debid a una causa muy especial:
la guerra. En 1937, en Harvard
(EEUU), se desarrolio el MARK
[, un calculador automatico que
cra capaz de almacenar 72 nii-
meros de 23 digitos. Se progra-
maba en cintas perforadas y los
datos se guardaban en tarjetas,
también perforadas.

Paralelamente en Alemania se
ultimaba el Z-1, que fue perfec-
cionado para crear el Z-3, y cu-
ya caracteristica mds importan-
te era que servia para distintas
tareas, segun se le programase
(los anteriores proyectos eran de
propasito especifico: solo tenian
una funcion). Ambos proyectos
eran secretos, como todo el
mundo puede imaginar.

Sin embargo, no todo iba a
ser miel sobre hojuelas, pues to-
das estas maquinas de |a era Me-
canica tenian varios problemas:

—La inercia de las piezas mo-
viles, ya que para contrarrestar-
la se necesitaba mucha energia.

—La fiabilidad de la transmi-
sidn, pues un ligero desajuste en
una pieza originaba un error
mity grande ¢n el resultado final
de la operacion, etc.

La era Electrénica

Todo esto hizo que, poco a
poco, la investigacidn en este
campo se fuera dirigiendo hacia
otros caminos mucho mas inte-
resantes y fructiferos.

Con la utilizacion de la ener-
gia eléctrica aplicada a los orde-
nadores, a partir de 1939, se
abre paso la era Electronica. Es-

Una de las
grandes
revoluciones
del mundo
informatico
fue el
empleo en
1975 de los
circuitos
integrados.

to va a suponer una revolucion
muy importante, pues se van &
cambiar todos los planteamien-
tos establecidos hasta ahora y
practicamente se va a partir de
CEro en cuanto a mecanismos fi-
sicos (hardware) se refiere. Un
eiemplo claro es que los ordena-
dores de ambas eras no se pare-
cen absolutamente nada entre si.
Desaparecen las ruedas denta-
das, ejes, motores, mecanismos
de relojeria y se sustituyen por
valvulas, cables, pulsadores, cir-
cuitos etc.

El primer elemento que se in-
troduce es la valvula de vacio o
triodo, En ella se almacenaba la
informacion. Si estaba encendi-
da representaba un uno v si es-
taba apagada un cero. Por tan-
to ya se empieza a usar la arit-
mética binaria, lo que supone un
gran paso en la evolucién de los
ordenadores.

Cuando s¢ habla de esta era
se la divide en cuatro generacio-
nes. La primera generacion du-
ra hasta 1934, E! primer ordena-
dor de esta época se construyo
en lowa (EEUU) en 1939, y se
usaba para resolver ecuaciones
de segundo grado de hasta 29 in-
cognitas. Sin embargo, el primer
ordenador importante fue el
ENIAC, creado en 1945 en la
Universidad de Pensilvania, que
estuvo financiado por e ejérci-
to. Utilizaba componentes y cir-
cuitos electrénicos y sus princi-
pales caracteristicas eran, jsuje-
taos!:

—Tenia 18.000 vaivulas,
70.000 resistencias y 10.000 con-
densadores.

—Pesaba 30.000 Kg.

—Ocupaba 1.300 metros cua-
drados.

O sea, el ordenador ideal pa-
ra tenerlo en la mesita de la ha-
bitacién...

Asimismo consumia gran
cantidad de energia eléctrica;
para que os hagais una idea: en
uno de estos ordenadores se pro-
dujo un cortocircuito y dejd sin
luz a toda la ciudad de San
Francisco, Se caracterizaba por-
que s¢ programaba uniendo ca-
bles y pulsando botones, de for-
ma totalmente artesanal. Para
programarlo hacia falta conocer
a. solutamente todas las carac-
teristicas fisicas de la maquina,
0 sea, ser practicamente su cons-
tructor; todo lo contrario que
ahora, donde para programar
no hace falta conocer el hardwa-
re del ordenador (para eso estan
los lenguajes, ;No?)

Hasta 1946 no aparece el con-
cepto de programa almacenado.
Ya no hace falta “‘cablear’’ ca-
da vez que s¢ usa, solo se hace
una vez y el programa queda al-
macenado, pudiendo ser utiliza-
do posteriormente.

Los primeros ordenadores
que usan este sisterna son el ED-
VAC en EEUU y el EDSAC en
Inglaterra.

En 1951 aparece ¢l primer or-
denador comercial, el UNIVAC
[. Incorporaba cinta magnética
v diodos. Por esta época tam-
bién aparece IBM como fabri-

cante de ordenadores, con sus
modelos 600 y 700. Esto supo-
ne otro paso muy importante,
porque el ordenador pasa a con-
vertirse en un producto de mer-
cado quc esta al alcance de to-
dos (por lo menos de los que tie-
nen pasta, sobre todo en ague-
lla época) y deja de ser un ins-
trumento accesible sélo para los
sesudos cientificos de las univer-
sidades importantes del momen-
to o de los altos cargos del ejér-
cito y las policias secretas.
Con el desarrollo del transis-
tor como sustituto de las valvu-

las electronicas y su aplicacion
a los ordenadores, nace la se-
gunda generacién. Va desde
1955 hasta 1964. En esta época
se usan las memorias magnéti-
cas (la informacion se guardaba
imantando ferritas o trozos de
hierro). También aparecen los
lenguajes de alto nivel como el
Fortran, Cobol, Lisp, et¢. con lo
que ya no hace falta ser un es-
pecialista en electronica para
programar un ordenador. Esto
supone el empuje definitivo pa-
ra la expansion de la informati-
ca, pues los ordenadores ya pue-

“Heroes of the Lance” es el primer juego de ordena
y el mal en el mundo de Krynn. Controlards a ocho compafieros por turno con accién en
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dor que recrea la épica batalla entre el bien

tiempo real y completa animacion.

Guia a esos bravos aventurercs, cada uno especializado en alguna cosa, hasta las
profundidades de las ruinas de Xak Tsaroth para recuperar los preciosos Discos de Mishakal
que estan guardados por Khisant, un viejo dragon negro.
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=S " (57 =0 10l

(/. SERRANC, 240 TEL [71] 45816 58 28016 MADRID

-
-

PANTALLAS DE LA VERSION AMIGA



den llegar a un numero mucho
mayoer de usiarios para conver-
tirse en la herramienta mas efi-
caz de los investigadores y hom-
bres de negocios.

Asimismo se empiezan a fa-
bricar ordenadores que podian
ejecutar varios programas 4 la
vez, ¢con lo que se ganaba una
enorme cantidad de tiempo en
los procesos de ejecucion y se
aprovechaban mejor los recur-
sos del computador.

A partir de 1965 y hasta 1974
es cuando se desarrolla la terce-
ra generacion. Esta se caracte-
riza por la aparicion de los cir-
cuitos integrados y la miniatu-
rizacion de los sistemas (por lo
menos ahora los ordenadores
caben en la habitacion). Se em-
pieza a emplear memorias semi-
conducturas que son mucho mds
fiables e infinitamente mas pe-
quenas y esto, por tanto, conlle-
va un aumento de la memoria de
las computadoras. Los ordena-
dores ya pueden atender a varios
usuarios a la vez y hacen su apa-
ricion los sistemas operativos
(programas que ayudan al usua-
rio a manejar el ordenador).

Al principio cada ordenador
tenia su propio sistema operati-
vo, con el consiguiente lio que
esto producia entre los usuarios
y en el intercambio de progra-
mas. IBM trata de unificar to-
do esto sacando varios modelos
que utilizan ¢l mismo sistema: la
gama S/360. Ella va a ser la pre-
cursora de lo que es ahora una
constante en la fabricacion de
los ordenadores, la unificacion
de los sistemas operativos. Tam-
bién por esta época se empieza
a hablar de los ordenadores re-
firiéndose a lo que ocupan sus
“palabras”’ de memoria (orde-
nadores de 8,16,32 bits, etc).

Y es en 1973 cuando comien-
za la cuarta generacién, que du-
ra hasta nuestros dias. Hace su
aparicién el circuito integrado
que va a significar una revolu-
cion en el mundo de ia informa-
tica: el microprocesador o chip,
que es ¢l circuito que controla
practicamente todos los recursos
del ordenador. El primer micro-
procesador es ¢f [-8008 que tie-
ne 8 bits. Después aparece el
[-8080, el conocido Z80 de SIN-
CLAIR, el M6800 y progresiva-
mente los de 16 bits: [8086,
180286, 180386, 168000 etc.

A partir de ahora cambia el
punto de vista de los construc-
tores de ordenadores. Ya no se
construyen ordenadores de una
forma general, sino que estos se
orientan hacia los microprocesa-
dores: Primero se elige un mi-
croprocesador y a partir de ¢él,
y aprovechando al maximo to-
das sus caracteristicas se confi-
gura ¢l nuevo modelo.

Posteriormente aparecen los
famosos PC de IBM que revo-
lucionan el mercado, asi como
los ordenadores que ahora co-
nocemos (Sinclair, Amstrad,
Atari, Commodore, Apple etc).
Los ordenadores son cada vez
mds pequeflos y mas potentes
apareciendo el término ‘‘orde-
nadores portatiles” y comienzan
a convertirse en elementos im-
prescindibles en la mayoria de
los hogares de todo el mundo y
a formar parte de la vida coti-
diana al integrarse en ¢l trabajo.

A partir de aqui algunas per-
sonas empiczan ya a hablar de
la quinta generacion, gue toda-
via no ha empezado, y que sera
alcanzada cuando se consiga que
los ordenadores entiendan el
lenguaje natural, con los infini-
tos tonos segln la persona que
les habla, asi como cuando se
perfeccionen los ordenadores
RISC (Reduced Instruction Set
Computer) —para los que ha-
blamos en cristiano; Ordenador
con un numero de instrucciones
reducido— que son los ordena-
dores con un ndmero bajisimo
de instrucciones base o assen-
bler con ¢l consiguiente aumen-
to de velocidad de ejecucidn que
esto implica, aunqgue todavia to-
do esto no deja de ser lo que tan
de moda esta en nuestros dias:
ciencia ficcion.

Asl que ya sabéis, la proxima
vez que vaydis a golpear a vues-
tro indefenso ordenata porque
se mezclan los colores o por
cualquier otra pequeiiez, pensar
lo crudo que lo tenian otros ha-
ce unos cuantos afos, cuando
_ las computadoras se nece-

sitaban para algo mucho
menos trivial que jugar.
luan Antonio Pascual.

Si eres un vicioso de los RPG estas
de enhorabuena. Estas lineas abren

una nueva seccion que va a estar dedicada
integramente a esta clase de juegos y,

por supuesto, a sus aficionados.

mos a adentrarnos en el fascinanie mundo

de los RPG. Antes de comenzar nuestro via-
je hay algo que deberiais saber. Esta no es una aven-
tura en solitario, si no todo lo contrario; vosotros
sois sus auténticos protagonistas. Esta seccion va
a depender de lo que vosotros opinéis, de lo que
pidais, de lo que querais incluir en ella... cualquier
cosa que remotamente tenga que ver con un RPG
sera bienvenida aqui, respetuosamente atendida y
expuesta al ptiblico. Aprovecho esta ocasion para
invitaros desde aqui a que me escribais, contando-
me vuestras opiniones y dudas, los obstaculos in-
salvables y los trucos, ayudas y enigmas resuettos;
de esta forma, todos nos ayudaremos e iremos avan-
zando en este sorprendente mundo. ;jConformes?
Entonces, jen marcha!

;QUE OS PARECE Sl...?

Hola, mi nombre ¢s Ferhergdn y juntos va-

seccion tenga las siguientes partes:

—Unas lineas dedicadas a lo que esta sa-
liendo nuevo, tanto en Espaiia como en el resto del
mundo y fundamentalmente en Inglaterra.

—Un apartado en el que, a modo de continua-
cion de los informes reaiizados, se profundice en
algunos aspectos concretos de los RPG y que, por
supuesto, podeis proponer en vuestras cartas.

—Un espacio destinado a vuestras cartas y opi-
niones que espero vaya creciendo hasta ocupar ca-
si toda la seccion.

—Finalmente, una seccion de enigmas resueltos,
mapas de calabozos, y trucos, ¢n la que vuestra co-
laboracion serd imprescindible.

LOS PROTAGONISTAS DE
TU AVENTURA

En principio, 0s voy a proponer que nuestra

mo ya he comentado, estos primeros articu-
los, mientras espero la llegada de vuestras
cartas, los dedicaré a continuar con los informes
hasta ahora publicados. Si alguien se ha despista-
do o quiere reteerlos puede encontrarlos en los nu-
meros 19 y 27 de Micromania, Hoy en concreto voy
a tratar de las clases de personajes que podran com-
poner tu grupo de aventureros, esto s, los héroes.
Si bien cada nuevo RPG aporta alguna clase pre-
tendidamente innovadora, lo cierto es que hay cua-
tro grupos bastante delimitados y en los que suele
ser facil encuadrar a cualquier nuevo personaje.
Sin mas, paso a exponer las clases asi como sus
caracteristicas:
@ Luchador o guerrero. Normalmente sera un ti-
po (o tipa) fuerte pero con poca inteligencia. Lle-
vard las armas mas poderosas y pesadas, y los
atuendos mas protectores. De hecho, ningin otro
miembro del grupo podrd disfrutar de estas venta-
jas, pues solo se le permite a scres de espectacular
constitucion fisica. Por contra, sus poderes magi-
cos son casi nulos. Su posicion ¢s la vanguardia del
grupo y deben asumir la mayor responsabilidad en
los combates cuerpo a cuerpo. A igualdad de ar-
mas, un guerrero infligird mds dafto al enemigo que

Dicho esto, voy a pasar al tema de hoy. Co-

- cualquiera de las otras clases. En algunos casos pue-

den golpear mds veces en su turno st poseen un buen
arma. Como ejemplo de algunos nombres que en-
tran en esta clase tenemos *‘Fighter’’ o ‘‘Paladin™
en «Bard’s Tale»,

@ Ladrdn o explorador. Son seres con grandes do-
sis de destreza. Su habilidad principal consiste en
explorar el terreno encontrando las posibles tram-
pas en él ocultas, desactivandolas, recogiendo ob-
tetos escondidos...Encabezaran la expedicion si no
estamos combatiendo, momentos en los que pro-
curardn pasar desapercibidos. Suelen llevar peque-
fias armas, como dagas, 0 de larga distancia, co-
mo arco y flechas. Sus poderes magicos son limita-
dos pero no inexistentes. Se corresponden con et pri-
mer nivel de un mago, en el mejor caso. Su aporta-
cién al combate es nula salvo en larga distancia,
donde tampoco es ninguna maravilla. Aqui se inclu-
ye, por ejemplo, el “‘Ranger”’ de la serie «Phantasy».
@ Mago. Su principal habilidad es el uso de las ar-
tes arcanas, de la magia. Pero la domina en lo que
se refiere a lo o humano. O sea, puede hacer he-
chizos de combate, sortilegios para iluminar habi-
taciones...Todo lo que no sea influir en la natura-
leza humana puede realizarlo (dentro de las limita-
ciones del juego). Su constitucion fisica es delez-
nable: un golpe le mandara al otro barrio. Si has
letdo algtin libro de la serie «DragonLance» veras
que aqui encuadra perfectamente ‘‘Raistlin’’. Su
puesto esta en la retaguardia, lanzando hechizos co-
mo loco. Puede hacer uso de objetos magicos, pe-
ro le estan vedadas las armas. Suele apoyarse en un
baston de escasas cualidades ofensivas.

@ Curandero. Es la funcién complementaria al ma-
20. Domina los hechizos de objetivo humano. Pue-
de curar a las personas, resucitarlas, hacer que le-
viten... Tiene mas fuerza que el mago y se le per-
mite algiin arma de bajo poder, pero es aigo debil
en combate. De nuevo, su lugar es los puestos tra-
seros desde los que supervisar el estado del grupo
y actuar en consecuencia. Puede llevar mejor pro-
teccion gque el mago. En la citada serie es el papel
de ‘““Goldmoon’. Antes de terminar, diré que es-
tas dos tltimas clases pueden compartir hechizos:
de hecho, un mago puede tener una pequefia pro-
porcion de hechizos de salud (menos poderosos que
los de su colega), y lo mismo ocurre con el curan-
dero, con idénticas limitaciones.

ALGUNAS COSAS DE INTERES
!- caba de comercializarse en nuestro pais con

los manuales en castellano el primer juego

de la serie ‘*‘Dungeons & Dragons’’, habla-
mos de «Heroes of the Lance». Dicho juego se ba-
sa en las “‘Cronicas de DragonLance’’ que he cita-
do anteriormente. Primero, si no has leido la cita-
da serie y te interesan los RPG, estoy seguro gue
estos tres libros te van 4 encantar. Para qgue te ha-
gas una idea, es como un RPG leido. Segundo, y
volviendo a los juegos, puedo afirmar que es un cx-
celente programa gue dard numerosas horas de en-
tretenimiento a quien io juegue.

Con «Heroes of the Lance» seran dos los RPG
publicados en Espaiia. El primero fue «Bloodwych»
que ya tuvimos oportunidad de comentar en su dia.

En cuanto al extranjero, he oido rumores de que
se ha publicado, o esta a punto, la segunda parte
de un mitico RPG. Mas el proximo mes.

Ferhergon.

Exparo vuestras ideas, colaboracicnes y preguntas en la direcidn,
Micromania — Ctra de irin Km 12.400 — 28049 Madrid
«Maniacos de! calabozo»
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En la mayoria
de los
cartuchos
disponibles
predomina
el elemento
arcade, lo
que garantiza la
adiccion

La sensacion
que se experimenta
la primera vez que
se conecta la nueva

consola Megadrive de Sega es la de estar jugando con una
poderosa maquina recreativa. Esta espectacularidad es, sin duda,
una de las caracteristicas mas llamativas de cara al usuario.

ME

Sin embargo, pese a
ser importante, no es
su Unica virtud.

urante el tiempo em-
pleado en desarrollar
el proyecto, se han te-
nido en cuenta, tanto a nivel téc-
nico como de exigencias de mer-
cado, hasta los mas minimos de-
talles. Resultado de estas inves-
tigaciones es, por ejemplo su
compatibilidad con el modelo
anterior de Sega. Con el empleo
del correspondiente adaptador,
es posible hacer funcionar cl
software, —anteriormente pues-
to alaventa—, de la consola de
ocho bits en Ia Megadrive. De
esta forma han intentado vencer
gran parte de la resistencia de los
usuartos poseedores de la prime-
ra conscla a adquirir ¢l modelo
nuevo. Han creado una elegan-
te alternativa para quienes pen-
saran mejorar su equipo de vi-
deojuegos, pero no estuvieran
dispuestos a dejar de lado esos
titulos “‘insustituibles’” que to-
do jugador tiene en su coleccidn.
Otra de las caracteristicas,
gue contribuyen & aumentar la
espectacularidad citada ante-
riormente, es la buena resolu-
¢ion en pantalla de la consola.
Esta puede concctarse a cual-
quier monitor en color, ya sea
RGB o de video-compuesto. Sin
embargo, no hay que preocu-
parse si no se posee un buen mo-
nitor de color. La Megadrive tic-
ne un magnifico modulador de
video gue permite su contempla-
cion plenamente satisfactoria en
cualquier televisor,

El software: la clave
del éxito

Al comienzo de este articulo,
hemos hecho hincapié sobre las
similitudes que la consola Mega-
drive y las recreativas presentan.
Sin duda et desarrollo de los car-
tuchos con las mismas pautas se-
guidas en los juegos para las ma-
quinas, —en los que Sega es una
experta— ha contribuido a con-
seguir este objetivo. Gran parte
del software disponible actual-
mente tiene como punto de par-
tida ser conversiones de recrea-
tivas que ya existen en los bares,
con lo que la publicidad esta ga-
rantizada de antemano, en las
que predomina en todo momen-
to el ingrediente arcade, o {o que
es lo mismo: accion trepidante,
velocidad vertiginosa y dificul-
tad sin limites.

Asimismo, la mayoria de los
juegos permiten modificar des-
de el menit muchas de las opcio-
nes disponibles. De este modo
podemos seleccionar ¢l nivel de
dificultad adecuado a nuestro
juego; desde «Easyn» para los
mas inexpertos o para hacernos
con ¢l control del personaje en
las primeras partidas “‘de reco-
nocimiento”’, hasta «Hardest»,
con una dificultad de locura, pa-
sando por las opciones «Nor-
mal» y «Hard» cuando el domi-
nio ¢s mayor. Sin cmbargo, co-
mo norma podemos afirmar que
el nivel de dificultad ¢s bastan-

Inspirado en una antigua re-
creativa, el objetivo de nuestro
simpatico protagonista es per-
filar las baldosas del suelo pa-
ra colorearlas, esquivande a los
enemigos. Adicdtn por encima
de todo.

GHOULS'N GHOSTS

Farnidos guerreros, horribles
manstrucs, hechiceros, mutan-
tes y tado tipo de sorpresas se
dan cita en este arcade de lu-
cha gue destaca principalmen-
te por el encrme tamafio de
sus graficos.

MISTIC DEFENDER

Esta nueva produccidn es
una inmejorable demaostracidn
de lo que es capaz de hacer un
guerrero ninja cuando se en-
cuentra ante un chjetivo justc
¥ en una situacion limite, Clasi-
co entre los clasicos.

SPACE HARRIER |1

iTe acuerdas de aguel pé-
queno guerrero con su arma-
dura? Vuelve de nuevo la aven-
tura con la segunda parte de
alzhosts'n Goblinss, mas mons-
truosa, mas terrorifico, mas
adictivo. Una versidn practica-
mente calcada de la maguina
recreativa.

Prisionera en un siniestro cas-
tillo la bella Alexandra espera
gue Yamato, un poderoso gue-
rrero, sea capaz de vencer a las
fuerzas del mal usando sus po-
deres magicos y su innata ha-
bilidad para llegar hasta ella.
Miles de enemigos en un com-
bate sin igual.

Otra segunda parte gue in-
cluso supera a su antecesor.
Encrmes graficos y una veloci-
dad nunca vista en un arcade
conforman un magnifico gro-
grama, adictive como hay po-
cos. Ten cuidado porgue camo
te "enganches” se te alvidara
casi hasta comer.



INA DE

LAST BATTLE

SUPER THUNDER BLADE

THUMDER FORCE I

Dentro de las mas pura usan-
za del cldsico «Street Fighters,
este arcade de artes marciales
nos desafia a recorrer inhdspi-
tos decorados plagados de fie-
ras iy habiles enemigos.

SUPER HANG-ON

Todo un cldsico del mundo
de las recreativas que te permi-
tira surcar et asfalto a mas de
200 por hora con tu flamante
matocicleta, E! parecido con |a
maguina original es sencilla-
mente increlble.

Segunda parte del conocdao
arcade, esta vez con armas y
graficos aun mas increbles. Un
juego super-rapido. 5i te gusto
sThunder Blades disfrutards =
doble con este cartucho.

GOLDEN AXE

Excelente conversion de una
de las mejores maguinas re-
creativas del pasado afo. Los
mejores elementos de los |ue-
gos de lucha aderezados con
elementos magicos dan forma
a un arcade impresionante:

Lin arcade alucinanie con
graficos asombrosos en el que
diriges una nave schre la super-
ficie de un extrafio planeta; tu
riision: disparar a tedo lo gue
se mueve, Acclon garantizada,

FORGOTTEN WORLDS
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Toma la personalidad de un
sUper-guerrero, gue tiene gue
luchar contra cientes de enemi-
gos diferentes para salvar a su
planeta. Puedes participar con
otro jugador a la vez, multipli-
cando por dos la emacidn.

te elevado ya que se ha buscado
prolongar la vida de los progra-
mas; si resultaran demasiado f4-
ciles acabarian aburriéndonos
casi inmediatamente.

Es posible del mismo modo,
escoger, entrc la amplia gama
que cada titulo incluye, la sinto-
nia, ios efectos o las melodias
que nos acompafaran en nues-
tras andanzas. El sonido es otro
de los puntos fuertes de la Me-
gadrive. Es verdaderamente es-
pectacular: varios canales de
musica, efectos sonoros varia-
dos y todo ello en estéreo, bien
a través de unos auriculares, co-
nectandose a un equipo HIF[ o
a través del televisor,

Algunos detalles técnicos

Ademads de estar provista de
un poderose microprocesador
de la serie 68000 que hace que
vaya que se las pela, tiene tam-
bién incluido otro microproce-
sador, el popular Z80 (MSX,
Spectrum, Amstrad, etc). La
misién de este componente es
doble. Por una parte, ayudar en
lo posible a su hermano mayor,
el 68000, en lo que respecta a los

juegos de 16 bits (gestion de gra-
ficos, sonidos, etc) y por otra,
actuar de corazon de la Mega-
drive cuando pretendamos hacer
funcionar juegos de la consola
Sega de 8 bits, va que esta fun-
ciona basandose en un Z80.

La resolucion es de 320 x 224
pixels, con 512 colores. Cada
Sprite puede contener hasta 16
colores diferentes y el total de
Sprites simultdneos es de 80. En
cuanto al audio, puede simulta-
near hasta nueve canales musi-
cales en estéreo y un décimo pa-
ra efectos sonoros y de voz.

Posee ademas un slot de ex-
pansion que le abre posibilida-
des futuras ilimitadas. Entre
ellas s¢ encuentra poder conec-
tar en red dos o mas consolas
(interface actualmente en desa-
rrollo) y hacer funcionar juegos
de la consola Sega de ocho bits.

A modo de conclusion pode-
mos afirmar que la Megadrive es
la consola mas rapida y brillan-
te que hemos tenido ocasion de
probar, si bien es la mas cara
(todo hay que decirlo) y es ade-
mas la tnica de 16 bits que pue-
de actualmente adquirirse en el
mercado,

COMPLETA TU COLECCION Y CONSIGUE
LA CARTERA DE REGALO

Al comprar un ano
completo de nimeros
atrasados de
MICROMANIA (12 nimeros),
por solo 3.000 ptas.

te regalamos la

cartera para que puedas
guardar las revistas
ordenadamente.

Para hacer tu pedido solo tienes que indicar
el primer nimero que deseas. Recibirds éste y los once
= numeros siguientes, mas la cartera de regalo.
{Esta oferta s6lo as vaiida para pedides de 12 ejemplores consecutives)

Si lo deseas también puedes pedir ejemplares a los

precios siguientes: n." 6, 7, 13, 18, 19 y 25 a 325

ptas. cada uno y los demds, a 225 ptas. cada uno
(1 y 2 agotados)

Y s

IS TN HTEABIES
SATAN

Rellena el cunén que aparece en la revista o bien llama al teléfono 91/ 734 65 00
de 9 h. a 14,30 h. y de 16,00 h, a 18,30 h. de lunes a viernes.
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3 modalidades de lucha:
KENDO
KUNG-FU
KYO-KUSHIN-KAI

Disponible en:

Spectrum
Spectrum disco
Amstrad
Amstrad disco
Atari

Amiga

¢ 1990 MicroProse Software

Disponible en:

Spectrum
Spectrum disco
Amstrad
Amstrad diico
PC5 'Y,

PC3Y,

€ GAMES FOR ADULTS

F 1990 Geoll Crammond




B TOPO/ELITE

B £n preparacién: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE, ATARI ST, AMIGA, PC

Cuando todavia no se ha olvidado la gran repercusion

e auténticamente his-
torico puede ser califi-
cado, sin duda, el lan-
zamiento del programa, —
previsto para el mes de
Noviembre—, por ser la prime-
ra ocasion en la que un progra-
ma espafiol es capaz de crear, in-
cluso antes de su comercializa-
cion, un alto grado de expecta-
cion a nivel internacional.

De hecho, no se han escatima-
do medios a la hora de promo-
ctonar ef programa y en la ma-
yoria de las revistas europeas se
han dejado ver las pdginas de
publicidad del juego, avaladas
por los nombres de la compaiifa
espaiiola y de Elite, cuyo papel
en este Proyecto no es otro que
el de realizar las versiones de 16
bits del juego.

Como 0s podeéis imaginar, la
actividad desarroilada por el
equipo de programacion de To-
po durante los meses que han
transcurrido desde que se hicie-
ra publica la ob-
tencion de la li-
cencia sobre la
pelicula hasta el

momento presente ha sido
auténticamente febril, sobre to-
do si tenemos en cuenta que pa-
ralelamente otro proyecto tam-
bién histérico como era «Lor-
na» estaba siendo paulatina-
mente convertido en realidad.

Pese a todo, las nmu-
sas no faltaron a su ci-
ta y en un tiempo casi
record las lineas maes-
tras en torno a las cua-
les iba a girar el pro-
grama estaban fijadas,
El desarrollo, persona-
jes, nimero de niveles,
peligros, trampas y to-
dos los elementos que, conver-
tidos en bits, logrardn que tu
panialla se llene de los bichos
verdes mds salvajemente diver-
tidos de la historia del celuloide,
estaban ya listos para poner ma-
nos a la obra,.,

Un arcade clasico

Aln es pronto para entrar a
analizar fas cualidades técnicas
del programa y casi también in-
cluso para describir su aspecto,
ya que las imagenes que acom-
pafian estas lineas €s todo lo que
Topo he querido ofrecer en pri-
micia como adelanto del progra-
ma. En realidad, es también f4-
cil comprender esta postura si
lenemos en cuenta que en ¢l mo-
mento de escribir estas lineas el
programa se halla ain en pleno
proceso de realizacion y por tan-
to, puede estar sujeto a muchas
modificaciones tanto en su as-
pecto como en su propio desa-
rrollo.

causada por «Viaje al centro de la Tierra», y cuando aun
queda por ver el resultado que el juego es capaz de cosechar
mas alla de nuestras fronteras, estamos ya a punto

de ver en nuestros ordenadores la
nueva y aun mas espectacular produccion
de Topo: «Gremlins 2», la primera
licencia cinematografica de Hollywood
para el software espariol.

El bueno de
Gizmo con-
templa las te-
rribles «gam-
berradas» de
sus hermanos.

SPECTRUM
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La version Specirum de «Gremiins
2» esté siendo desarrollada

en Espana.

Fotografias e Hustraciones de «Gremlins Z: [a nueva generaciéns
T™ & ) 1989 WARNER BROS., INC, AND AMBLIN.



Por fortuna, hay algo sobre lo
que si se puede hablar profusa-
mente y son precisamente esas li-
neas maestras que van a marcar
¢l estilo del programa. «Grem-
lins 2» ha sido concebido como
un clasico arcade de plataformas
aunque con unos graficos de un
tamano considerablemente su-
perior al que este lipo de juegos
nos tienen acostumbrados. El
mapeado estard formado por ti-
ras lineales de pantallas que nos
permitiran recorrerias tanto ha-
cia la izquierda como hacia la
derecha, encontrando en cada
una de ellas tanto objetos que
formaran parte de los decorados
como, por supuesto, diversos
enemigos que nos atacaran.

Nuestro personaje podra mo-
verse en todas direcciones, cami-
nando, saltando y haciendo uso
de diferentes armas de fuego,
siendo éstas de vital importan-

cia en el desarrollo del juego. La #

estructura total del programa es-
ta compuesta por seis niveles di-
ferentes que se corresponden
con otros tantos pisos pertene-
cientes al gigantesco rascacielos
propiecdad de las empresas
Clamp. Al comienzo de cada fa-
se veremos a Billy (por supues-
to el personaje a quien nosotros
controlamos) dentro del ascen-
sor que comunica entre si las di-
ferentes plantas; las puertas se
abriran y accederemos a la fase
en curso, donde tan solo debe-
remos esforzarnos por lograr un
objetivo ineludible: encontrar
uno de los seis objetos que apa-
recen en nuestro marcador. So-
lo tras haberlo recogido (y debe-
remos ser rdpidos porque dispo-
nemos de un tiempo limite) se
nos permitird acceder de nuevo
al ascensor para trasladarnos a
la siguiente planta.

Nuestro objetivo final es pre-
cisamente llegar hasta el nivel
seis r completarlo, conjurando
asi el peligro que se cernia sobre
todos los habitantes de Nueva
York; en caso de que no lo con-
siguiéramos los gremlins escapa-
rian del edificio y la ciudad es-
tarfa totalmente perdida.

Piso a piso

El juego comienza en el cen-
tro de control del gigantesco edi-
ficio, y por tanto los decorados
estaran formados por aparatos
electrénicos de la mds diversa in-
dole. En cuanto a los peligros
que encontraremos podemos ci-
tar los cables eléctricos chis-
peando, los cajones de los fiche-
ros abriéndose y cerrandose y al-

SPECTRUM
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La accion se desarrolla en un gigantesco rascacielos. El
ascensor comunica las diferentes plantas del mismo.

Para mantener el toque cdmico de la pelicula se incor-
peraran animaciones protagonizadas por los gremlins.

Seis afos después de que los «Gremlins» creados por Joe Dante

y Steven Spielberg dieran las navidades a los habitantes

de Kingston Falls, un pequeno y representativo pueblo

del “american way of life”’, viene al mundo «Gremlins 2, la nueva

generacion».

zer (Zach Galligan) y Kate Beringer {Phoebe Cates), viven aho:

ra en Mueva York. Alll trabajan a las drderes de una multi-
nacional dirigida por Daniel Clamp (John Glover) y comparten
aventuras con Foster (Robert Picardo) y Marla {Haviland Marris),
un detective privado y su supervscra gue investigan a Billy; Grand-
pa Fred (Robert Prosky) y Micraondas Marge (Kathellen Freeman),
presentadores de programas de television de fluar y cacina res-
pectivamente; el matrimanio Futtermans (Dick Miler y lackie lo-
sephy; los vecinos de Billy y Kate en «Gremlinss; el comerciante
de bichitos (Keye Luke) y el doctor Catherter (Christopher Les)
en cuyo laboratono de investigacion cientifica se pueden encon-
trar extrafios cruces hidropénicos de frutas y verduras, tardntu-
las, una anguila eléctrica, bulliciosos monos, un elefante o una
deliciosa vaca que hubiera encantando a Bufiuel para dirigirla en
«E| fantasma de la libertad».

En las vidas de todos ellos se cruzan, primerg, el bueno de Giz-
mo, el amistosa y tierno mogwai, y, luego, por culpa de remaojo-
nes en el agua, luces brillantes y comidas después de media no-
che, los gremlins. Rick Baker es el creador flsi-
co de estos nuevas bichitos. Nacidos después
de tres meses de intenso trabajo en su taller,
la caracter/stica mas importante de los modey-
nas gremlins, en comparacidn cen las anti-
gues, es que ahora sus caracteres estdn mas
definidos, y varios de ellos (Lenny, Gearge, Daffy, Mohawk, etc)
son reconocidos por el espectador individualmente. Mufiecos ela-
borados con caucho y pelo, y dotados de ¢raneos de fibra de vi-
drio, fueron pintados con innumerables tanos y gamas de verde.

El ndcleo de la accidn de «Gremlins 2, la nueva generacian»
se desarrolla en el centro Clamp, un rascacielos mas alto que las
nubes, y corazon de los negocios de Daniel Clamp, un imperio
que [o mismo trafica con cadenas de televisidn por cable que con
mermeladas, solares, pisos o cualguier mecanismo financiera sus-
ceptible de ser comprado y vendido con una ganancia econgmi-
ca. En tamaric emperio se meteran los gremlins que, camo si del
asalto a una fortaleza se tratara, irdn ocupando y arrasando piso
a piso, planta a planta, el gran rascacielos, simbolo de la socie-
dad mas modema y avanzada de Nueva York en el siglo XX.

Lus cursis y enamorados adolescentes de entonces, Billy Pelt-

Fotografias e ilustradones de «Gremlins 2: la nueva generacién»
TM & & 1989 WARNER BROS., INC. AND AMBLIN.

La fama ha llegado. El je-
fe de la pandilla es entre-
vistado en televisién.

Un personaje mas de la pelicula es el sofisticado sistema de
seguridad de este «edificio inteligentes, bautizado por su dise-
Aador, James Spencer, como «una catedral de la codicias. Inspi-
rado en la magnitud de [a catedral de Reims, sus decorados fue-
ron construidos en un estudio de la Warner Bross. El platd, con
una superficie total de cerca de 1.000 metros de profundidad,
suspendido encima de sopaortes de acerg desde los que, a traves
de oscuros y |dbregos tuneles subterrdneos, atacan los gremlins
la fortaleza del siglo XX. Los decorados de los diferentes espa-
cios del rascacielos se construyeron en marmal, acero y hormi-
gon, y su atrio, superior a los 12 metros, se transformod en up
tambign simbdlico complejo camercial con mas de cincuenta tien-
das de moda.
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«Gremlins 2» ha sido concebido como un clasico arcade
de plataformas, plagado de peligros.

Las escenas comicas se mezclan
con sustos terribles.

Los caracteres de cada nuevo gremlin
estan perfectamente definidos.

Tanto la primera como la segunda parte de las aventuras cine-
matograficas de los gremlins han sido dirigidas par Joe Dante,
a peticion de Steven Spielberg. Roger Corman fue guien «descu-
brigs su talento para el cine (que ha dado lugar a peliculas tan
desiguales coma «Firafias, un episodio de «En los limites de la
realidads, «Exploradoress, «El chip prodigicsos 0 «No mataras...
al vecinos) pero ha sido, sin duda, su colabaraddn con el direc-
tar de las aventuras de Indiana Jones lo que ha hecho su nem-
bre popular. Ambos comparten un «<mono» por el séptimo arte
¥ unos conodmientos enciclopédicos sobre éste que llevaron a
Keye Luke a apcdarlcs «Volumen 1» y «Volumen 2»,

La absesidin se refleja en los hamenajes que ambos dedican
en sus peliculas a viejos géneros cinematograticos. En «Gremlins
2, la nueva generacion» estos tics y guines al complice espec-
tador estdn basados, especialmente, en los afejos gags desma-
dradeos y en los sustos terribles de la época en que el cine toda-
wia no habla aprendido a hablar. Es algo logico si tenemas en
cuenta que el soporte de esta pelicuia lo constituyen accicnes
cémicas y de terror sin didlogos. Todo al servido del caos anar-
quico de los gremlins, contrapuesto al supuesto orden de los hu-
mancs, W

Santiaga Erice

Si no conseguimos detener a los simpéticos bichitos, es-
tos escaparan del edificio y destruirén la ciudad.

guna que Otra sorpresa inespe-
rada e igualmente desagradable.

En la segunda planta esta el
estudio de television de las em-
presas Clamp, y en consecuen-
cila monitores, camaras, focos y
demas cachivaches serviran de
fondo a esta parte de la aventu-
ra. En el lado de los peligros hay
que mencionar la existencia de
microondas y micréfonos,

El tercer piso contiene todo el
malerial perteneciente al labora-
torio del Dr. Catherters, entre el
que figuran las mesas de traba-
jo, las probetas y las jaulas de
los animales con los que éste ex-
perimenta. Aqui nos enfrentare-
mos contra agresivos mandriles
o gremlins escondidos en los ar-
marios entre otros peligros.

La cuarta fase se desarrolla en
el despacho del todopoderoso
Mr, Clamp, un auténtico mornu-
mento a la tecnologia, Desgra-
ciadamente también es un lugar
lleno de amenazas: sillas hidrau-
licas que suben y bajan, extin-
tores voladores y un inoportuno
gremlin que, serrucho en mano,
se dedica a agujerear el piso del
despacho.

En el piso quinto encontrare-
mos uno de los decorados mas
espefuznantes ya que ha sido el
elegido por el gremlin-arafia co-
mo su guarida. Radiadores ex-
pulsando vapor, cables cléctri-
cos y gremlins con serruchos se-
ran algunos de los desafios que
tendremos que afrontar para ac-
ceder al sexto y ultimo piso.

El gran hall de entrada al edi-
ficio, donde se desarrolla la es-
cena final de la pelicula, sirve
también como punto y final pa-
ra el juego. Eso si, antes de po-
der cantar victoria nos las ten-
dremos que ver con plantas en-
redaderas asesinas y, por si-
puesto, incordiantes gremlins en
un postrero esfuerzo por hacer-
nos morder ¢l polvo,

Quien espera...

En fin, no nos queda m4s re-
medio que echarle paciencia y
aguantar estoicamente los largos
dias que nos separan de la fecha
de lanzamiento del programa. .,
mientras tanto, al menos nos
queda el consuelo de poder dis-
frutar en celuloide de las aven-
turas de los monstruos mas en-
cantadores creados por el sépti-
mo arte. |

José Emifio Barbero

SYSTEM 4 de Espona 5.4 Plaza de los Martires, 10

28034 -
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Aproximadamente cada
dos anos los aficionados a
= Jas peliculas de espias
recibimos nuestra racion
de James Bond.

Este pasado verano no ha habido estreno y nos
hemos quedado algo decepcionados.

El mal, sin embargo, es menor para los que
tenemos un ordenador, porque Domark

ha tenido el detalle de realizar la conversion

a nuestras pantallas de una de las antiguas

SPECTRUM

Manejando un pequefio cursor ten-
dremos que eliminar a los secuacas
del malvado Stromberg.

El juego es un arcade en sels nive-
les que sigue fielmente el desarro-

peliculas de 007.

a espia gue me amo»
es una de las ditimas
peliculas que tuvie-
ron ¢omo protago-
nista a Roger Moo-

re, no es quizas la mejor de ellas
pero si la que mas éxito tuvo. En
esta cinta el actor que encarna-
ba al mas famoso agente secre-
to de todos los tiempos tenia a
Su cargo una nueva version, al-
go remozada, del ya mitico As-
ton Martin repleto de *‘gadgets”
con el que ¢l primer Bond reco-
rria las carreteras de los mas
exOticos paises, Ahora ““Q"’, ¢l
ingenio creador de los mas cu-
riosos artilugios puestos al ser-
vicio de los miembros de élite del
espionaje britdnico, ha transfor-
mado de tal forma el auto que
éste es incluso capaz de sumer-
girse,

Algo muy util para la aventu-
ra que nos ocupa, porque ¢l ele-
gante agente tendra que infil-
trarse junto a Anya, una super-
agente rusa que le ayuda en su
mision —papel interpretado por
la bellisima Barbara Bach—, en
la fortaleza submarina de Karl
Stromberg, un archiviltano que

llo de la pelicula.

ha capturado dos submarinos
nucleares, uno americano y otro
Iuso, con cuyos misiles amena-
za con destruir las ciudades de
Nueva York y Moscil,

El juego

El juego, uitima entrega de
Domark después de «Licencia
para matar», es un arcade divi-
dido en seis fases que recrean el
desarrollo de la pelicula. El pri-
mel nivel nos permite recorrer
una carretera, con el nuevo y ex-
traordinario vehiculo, mientras
recogemos fichas que luego nos
serviran para comprar armas di-
ferentes en otros momentos del
juego, tales como lanzamisiles,
ametralladoras o blindaje de
nuestro vehiculo.

En la segunda fase nuestros
dos héroes deben impedir que
los secuaces de Stromberg les
conviertan en pasto de los tibu-
rones, para evitarlo ¢l automé-
vil se transforma en un subma-
rino equipado con los mds mo-
dernos sistemas de defensa.

Si sobrevivimos nos encontra-
remos en la base donde esta es-

condido uno de los submarinos.
Manejando un pequeiio cursor
tendremos que eliminar a los se-
cuaces del malvado con un me-
canismo similar al de «Opera-
tion Wolf». El cuarto nivel con-
siste en reprogramar el ordena-
dor para que no reciba la orden
de lanzar los misiles. En la quin-
ta fase Anya tras ser descubier-
ta ha sido hecha prisionera en la
base de Atlantis; tendremos que
rescatarla en el plazo limite de

Los veinte participantes seleccionados para
celebrar la final nacional en Madrid, en el mo-
mento en el que vosotros leéis estas lineas,
habrén demostrado ya su habilidad fren-
te a las pantallas de los ordenadores en
los que han competido, ya que la com-
peticion ha tenido ya lugar. Sin embar-
go, las fechas preestablecidas para
confeccionar la revista, asi como su
impresion y distribucién a todos los
puntos de Espaiia, nos impiden adelan-
taros ahora cual ha sido el desenlace del
evento. Prometemos daros cumplida infor-
macién en el proximo numero de lo que alli
acontecio. Permanecer a la escucha.

ATANE 5T,

L
que me amo

El aspecto grafico se ha cuidado al
méaximo incorporando cientos de
detalles.

Nuestro vehiculo se convertira en
un sofisticado submarino cuando
las c1rcunstanc|as Io requieran.

SPECTRUM

La accién es trepidante en muchos
de los momentos, como correspon-
de a un juego de este tipo.

e
La primera fase nos servira para re-
coger fichas que nos permitiran
comprar nuevas armas,

’a

Roger Moore y
Barbara Bash
comparten papel
protagonista en
la pelicula.

una hora si queremos volverla a
ver con vida. Llegados a este
punto tendremos la oportunidad
de enfrentarnos con Stromberg
en persona en un duelo final a
vida o0 muerte, con el que con-
cluird nuestra aventura.

Como podéis ver un progra-
ma que promele ser variado y
como se aprecia en las fotogra-
fias, tanto en la version de Ata-
ri como en la de Spectrum,
cuenta con unos graficos bastan-
te atractivos —salvando claro
esta las naturales diferencias
entre las capacidades de cada
ordenador— y una accién
trepidante coma correspon-
de a una peticula del supe-
ragente que renace en es-
te arcade.

O sea, que los fans de
James Bond estamos de
suerte y vamos a tencr
que ir desempolvando
nuestros viejos smokings
mientras aclaramos nuestra
voz para decirle a la chica de
turno la famosa frase de: «Mi
nombre es Bond, James Bond».
Y aungue no se lo crea no te
preocupes, ella se lo pierde, ®

JGV




ODOS NOS HEMOS
PREGUNTADO EN
ALGUNA OCASION
QUIENES SOMOS, PERO
NUNCA LAS RESPUESTAS
. SON TAN DIFICILES DE
CONSEGUIR COMO EN EL
CASO DE.DOUG QUAID

QUE DEBE IR A MARTE
PARA ENCONTRARLAS.
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Un juego excepcional

BEAST I

M PSYGNOSIS
B v. Comentada: AMIGA

M Disponible: AMIGA

Psygnosis ha puesto por fin en nuestras manos
la prometida sequnda parte de «Shadow of the
Beast», uno de los juegos més sorprendentes y
perfectos jamds creados para Amiga.

i ya la primera parte pu-
s0 ¢l liston muy alto an-
te el tamano y calidad
de los gréficos, los excelentes
efectos sonoros y la perfeccion
de movimientos tanto de los eie-
mentos moviles como de los de-
corados, esta nueva produccion
mantiene intacto el nivel de ca-
lidad, mejorando ampliamente
la dinamica del juego incorpo-
rando nuevos elementos de es-
trategia y aventura.
Ahora, no solamente debe-
mos destruir a todo lo que se nos

ponga por delante, sino que de- -

beremos dialogar con nuevos
personajes y a veces prestarles la
ayuda que necesiten para obte-
ner importantes informaciones
que nos ayuden a avanzar en
nuestro camino. Para ello dispo-
nemos de una serie de teclas que,
pulsadas en las situaciones ade-
cuadas, nos permitirdn hablar
con otros personajes u ofrecer-
les algunos de los objetos que
hayamos recogido.

Para ello nuestro protagonis-
ta puede disponer de un méxi-
mo de cuatro objetos que pue-
de seleccionar mediante las pri-
meras teclas de funcién, Al co-
menzar el juego el primer espa-
cio queda ocupado por una es-
fera atada a una cadena que nos
servira como eficaz arma contra
la mayoria de los enemigos (sus-
tituyendo asi a los pufielazos
que eran en la primera parte
nuestro tnico arma inicial), pe-
ro podemos recoger nuevos ob-
jetos de manos de ciertos cnemi-
gos o abriendo cofres que ire-
mos encontrando en nuestro ca-
mino, en algunos de los cuales
podremos también obtener mo-
nedas de oro con las que podre-
mMos comprar otros objetos.

Una botella situada en 1a par-
te inferior de la pantalla scnala
en todo momento nuestra ener-
gia, sustituyendo al marcador
numérico vy al indicador de rit-
mo cardiaco de la primera fase,
Podremos recargar nuestra ener-
gia haciendo uso de ciertas po-
ciones, mientras que deberemos
hacer vso correcto de Haves y ar-
mas especiales sin las cuales se-
ria imposible destruir a determi-
nados enemigos,

Nuestra opinion

Es posible que las mejoras a
nivel técnico sean practicamen-
te imperceptibles y que incluso
algunos usuarios echen de me-
nos la excelente sensacion de
realismo obtenida en la prime-
ra parte mediante el uso de mul-
tiples planos de scroll, que en es-
ta nueva entrega resulta mucho
menos espectacular. Pero debe-
mos destacar que las mejoras
han sido realizadas basicamen-
te sobre la jugabilidad del pro-
grama, convirtiendo lo que fue
un arcade en una intrigante
aventura en la que debemos cal-
cular nuestros movimientos an-
tes de actuar y aprovechar al
maximo los personajes de nues-
tro entorno. Y todo cllo con la
excelente animacion y los enor-
mes graficos que tanto nos sor-
prendieron en la primera parte.

Se ha optimizado al maximo
¢l acceso a disco y asi el prime-
ro de los dos discos del progra-
ma contiene Gnicamente la in-
creible secuencia de presentacion
{una verdadera pelicula en el or-
denador), mientras que una vez
insertado ¢l segundo todo acce-
sa se realiza sobre el mismo. Los
que sean incapaces de esperar

ARIGA

AMIGA

AMIGA

El primer disco contiene exclusivamente la increible pe-
licula de presentacién.

AMIGA

No sdlo debemos destruir a io loco cuanto se nos pon-
ga por delante, a veces es preciso dialogar.

Nuestro protagenista dispone de cuatro objetos que pue-
de seleccionar en cada momento.

AMIGA

El juego mantiene la excelente animacion y los enormes
graficos que tanto sorprendieron en la primera version.

| consznsy TRUCOS

m El personaje que estad siendo raptado por un demo-
nio, justo después de atravesar un puente deferdido por
voraces peces carnivoros, se mostrard muy agradecido
con nosotros si eliminamos rapidamente a su agresor.

m Dado que una vez hayamos conseguido el hacha dis-
ponemos de un tiempo muy limitado de uso, es reco-
mendable emplearla unicamente ante los enemigos que
demuestren ser invulnerables a la cadena.

W En fa zona de las jaulas serd preciso hacer correcto uso
de las palancas situadas en la paredes para desplazar
el garfio y agarrar firmemente la gigantesca roca situa-
da en el suelo.

m No destruyas a lo loco a ningdn personaje sin antes
haber agotado todas las posibilidades de disdlogo.

Esta segunda parte incorpora importantes mejoras que
afecta principalmente a la jugabilidad.

Psygnosis ha conseguido trasladar al Amiga toda la ve-
locidad y el realismo propio de las recreativas.

entre una partida y otra pueden
optar por eleminar la escena
que, sobre una maravillosa ban-
da sonora, aparece al finalizar
cada partida, y solamente se ac-
cede a disco durante el juego al
pcnetrar en nuevas zonas del
mapeado.

En resumen, nos encontramos
ante un juego excepcional, insu-
perable en todos los frentes que,
pese a su relativamente escasa
originalidad, consigue trasladar
a nuestro Amiga toda la veloci-
dad vy realismo que hasta ahora
solamente era posible obtener en
la maquinas recreativas. @
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8 BITS

IMAGEWORKS {Spectrum, Amstrad, Commodore)

l REGRESO AL FUTURO Il

3D TENNIS

PALACE (Spectrum, Amstrad, Commodore)

MIDNIGHT RESISTANCE

1 QCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore) Nuestro protagonista esta dotado

para cualgquier deporte.

SLY SPY

OCEAN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

W ocean W v, comentada: COMMODORE
ﬁ?gg@%ﬂﬁ%ﬁfm{fSa,mmom) B pisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,
I ATARI ST y AMIGA
LA ESPADA SAGRADA .. ;
TOPO (Spectrum, Amstrad, AMSX; Seguramente, muchos de vosotros habréis S

podido jugar con la maquina recreativa de cuya 4 \omos deuna mota viviremos tre-
conversion al mundillo de los ordenadores -
vamos a ocuparnos ahora. «Sly Spy» en su
version original viene avalada por una de las

DAN DARE lil

VIRGIN MASTERTRONIC (Spectrum, Amstrad, Commodore)

HEROES OF THE LANCE

SSIHUS. GOLD (Spectrum, Amstrad, Commodore)

VENDETTA
SYSTEM 3 (Spectrum, Amstrad, Commodore)

ANGEL NIETO POLE 500
QPERA SPORT (Spectrum, Amstrad, Commodore}

=

716 BITS

LOOM

LUCASFILM (Atari 5T, Amiga, PC)

LORNA

TOPO SCOFT {Atari ST, Amiga, PC)

SHADOW OF THE BEAST Il

PSYGNOSIS (Amiga)

REGRESO AL FUTURO II

IMAGEWORKS (Atari ST, Amiga, PC)

3D TENNIS

PALACE (Atar ST, Amiga)

FIRE & BRIMSTONE

FIREBIRD (Atari ST, Amiga)

SLY SPY

CCEAN (Atari ST, Amiga)

HEROES OF THE LANCE

SSIFJLS. GOLD {Atari §T, Amiga, PC)

MANIAC MANSION

LUCASFILM (Atari ST, Amiga, PC)

STARBLADE

SILMARILS {Atarr ST, Amiga, PC)

(Esta lista ha sido confeccionada por ta redaccion de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razén especial. En ningln caso la seleccién se hace
atendiendo a cifras de ventas, ni a criterios comerciales; es simple-
mente la opinién, completamente subjetiva de la revista.
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companias mas fuertes del mercado de las
recreativas: Data East. Su nombre unido al de
una de las compafias con mayor prestigio

dentro del mundo del software, Ocean, implica
normalmente adiccion y buenos graficos.
Veamos si esta vez también lo han conseguido.

epartidas por toda la
superficie del globo
hay una innumerable
cantidad de asociaciones dedica-
das a los mis diversos quehace-
res, pero habitualmente con loa-
bles objetivos. Hace algunos
aiios s¢ fundd un pequedlo gru-
po que, ¢n principio, no se di-
ferenciaba demasiado de los de-
mds; sin embargo, poce a poco,
en ¢l cuerpo directivo fueron to-
mando posiciones unos indivi-
duos sin escripulos cuyo tnico
deseo era dominar a sus seme-
jantes. Infiltrandose en todos los
paises pronto instauraron una
dictadura gue controlaba la ma-
yoria de los gobternos del mundo.

El ““Concejo para la Domina-
cion del Mundo’’, como deno-
minaron la organizacion, estd a
punto de apoderarse del plane-

«Sly Spy» en su ver-
sidn Amiga podria ser
definido como un arcade
metido en un ordenador,
con graficos poco menos
que perfectos y un nivel
de adiccion terrible. Si
encima, y gracias al dis-
co, se limitan al mdéximo
los tiempos de espera en-
tre la carga de las dife-
rentes fases, pues eso,
un estupendo arcade y
una extraordinaria con-
version. .

ta. Pero, todavia queda una es-
peranza para la libertad: “*Sly
Spy"’. El agente especial mas es-
pecial de los servicios secretos
esta dispuesto a llegar hasta la
fortaleza donde anida el mal.
Para esta especie de James Bond
informatico el peligro es una di-
version y la muerte por 1a liber-
tad un orgullo. ;Ahi es nadal.
Imaginaros que vais a ser voso-
tros los que le acompaniaréis en
sU aventura y preparaos para la
accion.

iQue se preparen
ios malos!

«Sly Spy» es un arcade lleno
de trepidante accién que trans-

tro es una forma como otra cual-
quiera para descargar agresividad.

curre en nueve niveles diferen-
tes. Tendremos que tirarnos en
paracaidas, conducir potentes
motocicletas o sumergirnos en
las aguas del océano, todo ello
aderezado con ¢l encanto espe-
cial de unos cuantos cientos de
miles de enemigos que intentan
por todos los medios convertir-
nos en papilla de agente secreto.

Para defendernos de tanto
malvado suelto solo disponcmos
de nuestros reflejos y de tres ti-
pos de armas diferentes. Una de
ellas es la tipica pistola que aun-
que es bastante efectiva, nolo es
tanto con algin que otro super-
malvado que aparece de vez en
cuando, la segunda es una ame-
tralladora que dejardn caer al-

B Dale gusto al gatillo porque es lo que principalmente
debes hacer en todas las fases.

B Cuando estés con la moto procura no dejar que ésta
llegue al principio o al final de la pantalla porque al apa-
recer los malos por ahi te-haran picadillo, muévete con-
tinuamente.

B Cuando veas la metralleta no lo dudes, lanzate de ca-
beza hacia ella; es el arma mas efectiva y te evitara la
pérdida de mucha energia.

W En general, este juego no es muy dificil en las prime-
ras fases y enseguida conseguiras avanzar. Luego las co-
sas se complican asi que utiliza los primeros niveles pa-
ra hacerte con el manejo de tu personaje.

—
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Los enemigos son muy variados y supondran un nuevo reto en cada una de

las pantallas del juego.

El Concejo para la dominacion
del mundo esta a punto de
controlar totaimente el
planeta. Solo Sly Spy es capaz
de impedirio.

L . F_Il?l- ] ! ---- H
Para defendernos de nuestros opo-
nentes contamos con nuestros re-
flejos y tres tipos diferentes de ar-
mas.

gUNnos enemigos y que rapida-
mente recogeremos pasando so-
bre ella —ahora es cuando eli-
minaremos a todo lo que se nos
ponga por delante—, la tercera
y ultima es la llamada pistola de
oro; este arma hay que recoger-
la a trozos, pero cuando esté
completa no habra quien ose de-
safigrnos porque es, practica-
mente, un cafion portatil, Tam-
bién podremos recoger muni-
cion, recargas de energia o tiem-
po extra para llegar al final de
la fase.

Los enemigos son muy varia-
dos y van desde los submarinis-
tas en €l océano a los pilotos sui-
cidas cuando controlamos la
moto, por citar un par de ¢jem-
plos. En algunos niveles nos en-
frentaremos también, inevita-
blemente, con el tipico enemigo
de final de fase de descomuna-
les dimensiones, que nos hard
sudar la gota gorda antes de ser
eliminado. Eso, si antes no per-
demos las tres vidas que tenemos
para llegar al final.

COMMODORE

Tanto el movimiento como el scroll
y el sonido son perfectos y se co-
rresponden fielmente con el origi-
nal.

Una excelente conversion

Ocean, como es habitual, se
ha lucido en esta conversion.
Los graficos son muy similares
al arcade original, salvando las
diferentes capacidades graficas
entre un Commodore y una
“coin-op’’. El movimiento, el
scroll v el sonido son estupen-
dos. Y como consecuencia de to-
das estas cualidades el nivel de
adiccion es altisimo, sin llegar en
ningin momento a ser uno de
esos Juegos desesperantes en los
que es imposible pasar de pantalla.

Sélo dos pegas, la corta dura-
cién de algunas fases y el tiem-
po de espera entre carga y car-
ga, <0sa por otra parte inevita-
ble en un juego de estas carac-
teristicas. ;Arcademaniacos, a
por todas! m

LGV
12345678910
Adiccidn:
Graficos:
Originatidad:

SPECTRUM

El colorido _no da la adiccion

SHADOW WARRIORS

B V. Comentada: SPECTRUM

B OCEAN

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

LCOEE

ek

dor oriental y sus secuaces.

0s preguntamaos si existi-
N ré algunaclaisula en los

estatutos de las compa-
fiias de software que les obli-
gue a realizar periodicamente
un juege de artes marciales con
el que de nuevo nos demues-
tren algo que ya sabiamcs:; las
imitaciones nunca pueden re-
suitar originales.

«Shadow Warriors», la ma-
quina que desfilara hace algu-
Nos Meses por nuestra seccidn
Arcade Machire, es la enésima
repeticion de lo anteriarmente
expueste y tanto Teque, ia
autora del juega criginal, ccmo
Ccean, la responsable de las
conversiones que ahora llegan
a las pantallas, demuestran
desde luego muy poco interés
en ofrecernos productos con
un minimo de originalidad.

Puestos a ahorrarse trabajo,
la verdad es que ni siquiera se
han molestado en buscar un ar-
gumento atractivo, y de hecho
en apenas diez lineas nos vie-
nen a explicar gue nuestra mi-
sion consiste en librar a una ciu-
dad americana de las garras de
un terrible luchador oriental y
sus cientos de seclaces, asu-
miendo e! pape! de los Guerre-
r0s de la Sombra, unos expertos
luchadores al servicio del bien.

£l resto os lo podéis imagi-
nar, el mismo juego de siempre
de artes marciales con «scroll»
horizontal de izquierda a dere-
cha y tan descaradamente pa-
recido a otros titulos como
«Double Dragon» o «Ninja wa-
rrors» que a veces resulta inclu-
50 posible confundirlos entre si.

Como stempre, a medida
que caminemos apareceran
enemigos con los que debere-
mos pelear, como siempre ha-

Hb-SC0R

El juego se desarrolla en seis fases, en las que debere-
mos librar a una ciudad del poder de un terrible lucha-

SPECTRUM

chos enteros.

bra que derribarlos varias veces
para destruirlos, como siempre
podremos reccger objetos y
nuevas armas, Coma siempre
tendremos gue vérnoslas con
gigantesces enemigas de final
de fase y como siempre nos
vuelven a okligar a preguntar
lo mismo; ;es que se ha acaba-
do la imaginacién en el mun-
do del videojuego?

A este sombrio pancrama
{;serd a esto a lo gue hace re-
ferencia la palabra «shadows?)
hay que contrastar el hecho de
que a nivel técnico por lo me-
nos el juego si alcanza un nivel
de calidad aceptable, destacan-
do sobre todo el rico y acerta-
do colorido de que se ha dota-
do tanto a les decorados como

51 bien los graficos del juego estan perfectamente tra-
tados, su total falta de originalidad le hacen perder mu-

Hi-SCoRE

a los personajes. Desgraciada-
mente si en la vida cotidiana se
aplica el dicho de que el dine-
ro no da la felicidad, mucho
nos tememos que trasladando
esto al mundo del software ha-
bria que decir que el colorido
no da la adiccion, y mucho me-
nos la originalidad. €n fin, que
si pese a todo estais dispuestos
a afrontar seis fases mas de lo
mismo de siempre, alld vosc-
tros... quedais avisados. B
JEB,
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,/ Es el perspicaz lider de

' ', Su arma
es la espada katana y se
llama Leonardo™...

Teenage Mitart Hero Turdes™, April ONelli™, Shredder™, Heroes In a Hal
Shell™, Mouter™, Bebop™, Rocksteady™ are all registered trade marka of Mirage
Srudios, USA. ALL RIGHTS RESERVED.

Used with perminion, Baged on charscters and comlc books created by Kevin Eastma
and Peter Laind, © 1990 Mirage Studios, UIA

Publighed by Mirronioft Ltd. under licence from Konami® and under tut-ficence from
Mirage Studios, ULA. A
Maonami® I a registered trademark of Konami Indurtry Co. Lid. © 1990 Mirrermoft Ltd,
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en tu tienda habitual
cualquiera de esitos 6 hits
en videojuegos.

Por la compra de cada
uno de ellos recibiras la
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Pesadilla en tu ordenador

WEIRD DREAMS

B RAINBIRD

Con un cierto retraso
llega ahora a nuestro
pais uno de esos
programas en los que
merece la pena fijarse.
Un desafio nuevo

y diferente, que llega
con aires renovados.

ijate en esa chica, ¢s sim-
patica, pero siempre se¢
mantiene distante. No
parece tener familia y siempre
camina con un aire melancélico.

Aunque resulte increible, en
su fragil cuerpo femenino se es-
conde el alma de un demeonio,
expulsado de los avernos por ha-
ber desafiado al Gran Sefior del
Mal. Si supieras el desprecio que
siente por ti y la que te esta pre-
parando no dormirias tan tran-
quilo...

Esta historia que acabdis de
leer es lo que le ocurre al prota-
gonista de «Weird Dreams».
Cuando nuestro héroe es anes-
tesiado para realizarle una pe-
guefia operacion, el demonio
que anida en ¢l alma de su ad-
mirada compafiera se apodera
completamente de su cerebro,
haciéndele sufrir las mas terri-
bies pesadillas de las que nunca
despertara a no ser que supere
las mas peligrosas pruebas.

Como una pelicula

Si algo llama Ja atencion en
este programa es la sensacional
ambientacidn con que estd pre-
sentado. Los decorados por los
que transcurre la accidn son ex-

AMIGA

M Disponible: PC, ATARI 5T, AMIGA

M v. comentada: AMIGA

traordinarios, completamente
surrealistas, no en vano el gra-
fista que ha realizado los dise-
fios es Hermann Serrano, un di-
bujante de origen espaiiol, que
cuid6 especialmente la realiza-
cién del juego.

El programa consta de una se-
rie de pruebas que hay que su-
perar y sobre las que no se nos
da ninguna pista, La aventura
comienza nada mas perder el co-
nocimiento nuestro héroe, Nues-
tra primera tarea es ayudarle a
salir de una gigantesca maquina
de algodon dulce, cuando lo ha-
yamos conseguido apareceremos
en una tranquila feria. Date la
vuelta y corre hasta llegar a la
«Sala de los Espejos», verdade-
ro centro del juego donde cada
una de las direcciones posibles
nos lleva a una pesadilla diferen-
te. Pelear contra una enorme
avispa 0 defendernos de un,
aparentemente inofensivo, gru-
po de tulipanes, son soélo un
ejemplo de las extranas misiones
que tendremos que acometer. La
unica puntuacion que nos da el

CONSESOS y TRUCOS

® No siempre un objeto tiene la misma utifidad en sue-

una horrible pesadilla.

macabras del programa.

fios que en la vida real. Recuerda que estas inmerso en

W En la zona del jardin no te entretengas mucho o po-
dras disfrutar sobre tu cuerpo de una de las escenas mas

B Mo salgas de la maquina de hacer palomitas sin nada

de azucar. Es un consejo de amigo.

Todos los objetos tienen una utilidad aunque a veces es dificil descubrirla,

programa es un porcentaje,
cuando mas se acerque al cien
por cien mas cerca estaremos de
la salida de la pesadilla.

No penséis que «Weird
Dreams» es un arcade, Nada
mas lejos de la intencion de sus
creadores. Es un juego en el que,
aunque la habilidad es impor-
tante, lo es mas la inteligencia,
Tardaras en saber usar tos diver-
s0s objetos que hay repartidos
por las pantallas. Todos tienen
una utilidad aunque a veces es
reaimente dificil descubrirla,

La aristocracia
del software

«Weird Dreams» es un pro-
grama para jugadores exigentes,
Los graficos son grandes, deta-
Hados y con una animacion
asombrosamente real. La musi-
ca, la tipica de las peliculas de
misterio, Ademds es un juego
increfblemente dificil, pero tie-
ne un algo que te hace que vuel-
vas a intentar, una y otra vez,
superar esa pantatla que se te ha
quedado atravesada.

En definitiva y para terminar:
todo un “pedazo’’ de programa,
digno de figurar, si lo hubiera,
en un museo del software como
una de las mas valiosas piezas.
Nuestra mas sincera felicitacién
a Hermann Serrano y James
Hutchby; ojala sigan haciendo
juegos asi, por favor. m

LGV
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___Tiempo perdido

TIME SOLDIER

B ELECTROCOIN

B v. comentada: AMIGA

B Disponible: C64, ATARI ST, AMIGA

tencion, adivinanza:
A(;cuél es la diferencia en-

tre gue te digan «hay un
juego de un scldado perdido
en el tiempo» o que te digan
xpierde el tiempo haciendo un
juego de soldados»? Sclucion;
que en el primer caso si sigues
al pie de la letra lo que te di-
¢en puedes programar un buen
videojuego mientras que en el
segundo lo que puedes acabar
haciendo es... «Time Solidiers.
Asi de sencillo.

Esta carta de presentacion
con la que Electrocoin aterriza
en nuestro pais es, a pesar de
estar inspirada en una maqui-
na recreativa de SNK, uno de
les mayores desastres informa-
ticos gue nuestros ojos han te-
nido que lamentar ver en la
pantalla de un ordenador.

Semejante maravilla —que
por su tosquedad da la impre-
sion de haber sido programa-
da en C o incluso en Basic—
nos proporciona la oportuni-
dad de conducir a nuestro pro-
tagonista a través de sels esce-
narnos diferentes, cada unoc de
ellos situados en una época dis-
tinta del tiempo. A excepcion
de este detalle, el juego es ple-
namente englobable dentro de
la estirpe de los imitadores del
mitico «Commando», estando
su desarrollo literalmente calca-
do del de titulos como «lkari

AMIGA

El juego es una nueva adaptacién,
no muy acertada, de programas mi-
ticos como «Comandor o «lkari Wa-
rriors».

Warriors», «Dogs of war» ©
«Guerrilla Wars.

Eso si, como ya habian co-
metido un derroche de esfuer-
zo imaginativo con este parti-
cular, los programadores del
juego debieron pensar que pa-
ra qué iban ya a molestarse en
realizar unos buenas graficos y
movimientos, ¢ ajustar un po-
co el «egameplay» para qgue por
los menos el programa resulta-
se jugable. jNo hombre, nol y
puestos a escatimar esfuerzos
le encargamos la carédtula del
juego a un dibujante de segun-
da fila y ni eso hacemos bien..,
en fin, para que hablar, que se
pierdan en el tiempao y no nos
hagan perder el nuestro. @

1EB,

1234567881
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Es el “manitas” del grupo.
Su arma preferida es el
elbo, un palo de
inofensiva apariencia,
pero capaz de eliminar
en segundos a sus
enemigos. Su nombre es
Donatello™...

Teenage Mutar Hero Turtles™, Apcil O8elll™, Shredder™,
Heroes ina Half Shell™, Moazer™, Bebop™, Rocksieady™
are all registered trade marks of Mirage Shedicr, LA ALL
RIGHTS RESERVED,

Used with permission, Based on characters and comic booka
created by Kevin Eaviman and Peter Laind. © 1990 Mirage
Studios, LISA,

Pubsiished by Mirrorsoft Lid, under licence ram Konaml® and
unier tub-licence from Mirage Studios, LISA,

Konaml® k a registered trademark of Nonaml (nduttry Ca,
Ld, © 1990 Mirrorsoh Lid,
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Imposible resistirse
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AMIGA

El respetable tamafo de los graficos y el colorido de ca-
da pantala confieren al juego un aspecto imponente,

En mas de una ocasion ha venido a parar a
nuestras manos uno de esos programas que, sin
llegar a ser brillantes en ningun aspecto
particular, consiguen de todas formas atraer
nuestra atencion, partida tras partida.

ues bien, estamos ante
| uno de esos extraiios
casos, ya que este «The
Plague» es un perfecto ejempio
de como lograr un juego correc-
to y entretenido a base de com-
I binar los mejores y mds clasicos
elementos imprescindibles en un
buen arcade.

Enemigos que nos atacan por
oleadas y que solo pueden ser
eliminados disparandoles en el
momento justo y desde el lugar
preciso, mortiferos rios que so-
I lo pueden ser cruzados saltando

de plataforma en plataforma,
obstaculos que deberemos salvar
saltandolos de forma absoluta-
mente precisa y en fin, todo ti-
po de peligros que requeriran de
nosotros una habilidad, concen-

| consEosy TRYCOS

tracion v reflejos a toda prueba,
es lo que no falta precisamente
¢n el desarrollo del juego.

Como veis de esto se despren-
de que la verdadera intencion de
Innerprise con «The Plague» no
ha sido otra que crear un pro-
grama que resultase por encima
de todo adictivo, y a le que lo
han conseguido, porque ¢l jue-
go consigue engancharnos casi
desde el principto y resulta ine-
vitable acabar “‘picandonos’™ en
nuestro intento por avanzar
unas pantallas mas en cada par-
tida.

Los escenarios se desplazan
con «scroll» de izquierda a de-
recha a medida que nosotros
avanzamos, y mientras lo hace-
mos somos sorprendidos por

W Lo importante no es avanzar deprisa, sino simplemen-
te avanzar. Caminar con pies de plomo te permitira siem-
pre disponer de unos breves instantes en los que deci-
dir cémo librarte de los enemigos que se abalanzan so-
bre ti.

B Algunos enemigos no pueden ser destruidos, pero si
esquivados. Dedica algunos instantes a observar su mo-
vimiento y descubrirds el momento en que puedes so-
brepasarlos sin dificultad.

B Un mapa puede convertirse en una ayuda inestima-
ble para recorrer gran parte de las pantallas.

AMIGA

THE PLAGUE

B v. Comentada: AMIGA

La unica pretension de los programadores de «The Pla-
gues ha sido crear un programa adictivo.

| e Rl s e
Fear oy 2 L] U N,

enemigos que nos atacan por Jos
lugares mas insospechados.
Afortunadamente stempre apa-
recen en ¢l mismo sitio y repi-
tiendo exactamente 10s mismos
movimientos, ¢osa que nos per-
mite memorizar la forma correc-
ta de actuar en cada momento
{una vez que la descubramos,
claro). Obviamente cualquier in-
decision por nuestra parte o
cualquier accién equivocada an-
te un enemigo con el que nos en-
frentemos por primera vez nos
costara la pérdida, una a una, de
las tres unidades de energia que
componen nuestras vidas (dispo-
nemos de tres, que coinciden
también con el numero de cré-
ditos que nos permiten conti-
nuar la partida tras agotarlas).

Un factor a destacar dentro
de la realizacion técnica del pro-
grama es el mas que respetable
tamano de los graficos, asi co-
mo la profusa utilizacion del co-
lorido. Por lo demas, buenos
movimientos, correcto «scrolly»
de pantalla, nivel de dificultad
muy bien ajustado v un conside-
rable numero de escenarios a re-
correr... todo un desafio al que
resulta casi imposible resistirse.
Nosotros, por lo menos, no lo

mos conseguido. ®
he seguido JEB.
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AMIGA

La dltima entrega

LAST NINJA 2

W sysTeEM 3

B v. Comentada: AMIGA

B Disponible: SPECTRUM, COMMODORE, ATARI ST,

AMIGA, PC

La perfecta animacion y los estu-
pendos graficos caracterizan a es-
ta nueva y espectacular version.

PO No es precisamente

una de las mayores prec-
cupaciones de System 3. Asf
parecio confirmarlo en su mo-
mento el hecho de que, desde
que apareciera aquel mitico
«Last Ninja» en las pantallas de
los usuarios de Commodore
64, hasta que también los de
Spectrum y Amstrad pudieron
disfrutar de las aventuras de "el
dltimo ninja"" con el sensacio-
nal «Last Ninja ll», pasaron mu-
chos meses. Y asi lo demuestra
también la aparicion, con un
desfase de mas de un afio, de
las versiones de 16 bits de
aguella sequnda parte.

En fin, dejando esto a un la-
do lo cierto es que lo gue te-
nemos en nuestras mancs es
exactamente el mismo fabulo-
SO programa que ya nos asom-
brara en sus versiones de 8 bits
pero dotado ademas con una
mayor rapidez, un rico colorido
afiadido a los estupendos gra-
ficos del juego, y por supues-

Parece que el paso del tiem-

AMIGA

La excesiva dificuitad en algunos
momentos exigira paciencia para ir
avanzando en la aventura.

to, un sonido mucho mas es-
pectacular. La guinda final la
pone el hecho de que la tedio-
sa carga multi-fase queda redu-
cida a algunos escasos segun-
dos gracias al disco.

El juego en si es una explosi-
va combinacién entre las vi-
deocaventuras y los programas
de artes marciales, aderezada
con técnicas tridimensionales
que, ademas de darle al juego
un estilo muy personal, le dotan
de un realismo y una especta-
cularidad grafica impresionante.

En el lade negative cabe tan
sélo hacer mencion al elevado
nivel de dificultad agravado por
el mas que dificultoso manejo
de nuestro peronaje. Aun asi
un autentico clasico gue no se
te debe escapar. B

1EB.
12345678310
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Gréficos: .
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Esta orgulloso de la
elegancia de sus
golpes. Su arma es el
afiladisimo punal sai.
Le encantan las pizzas

y se llama Raphael™...

Teenage Mutant Hero Turthes™, Apeil O'Neill™, Shredder™,
Heroes in a Haif Shell™, Mouter™, Bebop™, Rocketeady™ are
ail regltlerl.‘d trade marks of Mirage frudhes, ULA. ALL RIGHTS
RESERVED.

Used with permistion. Based on gharacters and comic books
created by Mevin Exctenan and Peter Laird, © 1990 Mirage Studios,
USA,

Publithed by Mirrorsolt Lid. under licence trom Konami® and
under wibrlicence from Mirage Shadios, WSA,

Konami® ig a reqistered trademark of Konam| industry Co. Lid, *
1#90 Mirroroft Ltd.



“VOLAR EN ESTA MISION ES COMO...

Durante muchos anos los paises de Oriente
Medio han sido destrozados por guerras
civiles y conflictos. Mientras el resto del
mundo pide el fin de esta situacion, hay un
grupo de corruptos y poderosos dirigentes
militares que han unido sus fuerzas para
explotar esta circunstancia. Solo U.N.
SQUADRON, una fuerza multinacional de
defensores de [a paz, podran enfrentarsea  “= -
ellos. .

Disponible para: Spectrum, Spectrum disco,
Amstrad cassette, Amstrad disco,
Commodore 64, Amiga y Atari ST.
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Un programa_util

WALLSTREET =

B MAGIC BYTES

M v. Comentada: PC

B Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC

Cuando han pasado por nuestra pantalla
programas que trataban de mil negocios
fabulosos, mas de uno habra sentido el
gusanillo de genio de las finanzas que puede

estar en nuestro interior.
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ara seguir alimentdndolo
Magic Bytes nos presen-
ta un buen {rabajo en el
que podremos por fin compro-
bar si, de haber tenido la opor-
tunidad, hubiésemos sido capa-
ces de multiplicar nuestro capi-
tal hasta cifras astronomicas.
Independientemente de la re-
lativa “*experiencia’’ que el pro-
grama pueda aportarnos para
movernos en ¢l mundillo bursa-
til, el primer menu de «Wall-
street» nos permite elegir entre
dedicarnos simplemente a jugar,
0 tener acceso a una utilisima
agenda, en la que nos sera posi-
ble organizar adecuadamente las
inversiones que pudiésemos lle-
gar a tener en la vida real.
Dejando a un iado el aspecto
practico, el programa nos intro-
duce en una simuiacién muy real
de lo que es el mercado de la
Bolsa. Nos permite comprar y
vender no sdlo acciones, sino
también oro, divisas, bonos,
fondos de inversiones, etc. lo
cual le dota de gran realismo,
Una vez hayamos indicado el
nimero de jugadores (hasta un
maximo de 4), y el nombre de
cada uno de etlos, se nos pedira
el niimero de turnos que desea-
mos dure el juego. Entonces, co-
mo preliminar, s¢ nos indicara
la posibilidad de efectuar un test
financiero que determinara
nuestro nivel de conocimientos,
y c¢onsecuentemente con ello,

partiremos con un determinado
montante de efectivo para nues-
tras futuras inversiones. A con-
tinuacion, de forma aleatoria se
comenzaran a suceder las noti-
cias relativas a actuaciones de!
Gobierno, movimientos de las
grandes compaiiias y todo aque-
llo que pudiese producir varia-
ciones en el mercado de valores.
Estas noticias nos llegardn via
prensa especializada, por tele-
grama, por cartas de empresas
o incluso a través de notas que
nos faciliten nuestras agencias
de informacién. La aparicion de
algun término 1écnico en estas
notas, esta prevista de antema-
no, por lo que contamos con un
util acceso a informes relevan-
tes sobre €l asunto, que nos acla-
raran bastante la situacion.

En el momento que alguna
noticia de la secuencia informa-
tiva sea de nuestro interés, acu-
diremos al meni de acciones,
desde donde nos serda posible
efectuar las transacciones de
compra o venta.

Para dotar al juego de la at-
mdsfera que en realidad se res-
pira en ¢l ambiente bursatil, ca-
da jugador dispone sélo de diez
segundos para ejecutar cual-
quier accion. En la opcion de
Venta, se nos indicard directa-
mente si hemos efectuado una
transaccion beneficiosa o con
pérdidas.

Para llevar un control exacto

En cualquier momento podremos
consultar las cotizaciones de holsa
o realizar transacciones,

El juego terminara cuando algun
participante consiga un millén de
délares o el tiempo preestablecido
se acabe,

de nuestras acciones, en cual-
quier momento, podremos saber
nuestro nivel de efectivo o nues-
tras posibilidades de obtener
crédito bancario para una inver-
sidén interesante.

Todo lo anterior se ve com-
plementado por un sistema de
graficos que nos muestra, cuan-
do lo solicitemos, una clara
perspectiva de la evolucion de
cada sector financiero y dentro
de ¢1, de cada una de las empre-
sas mas reievantes,

Como aspectos mas destaca-
bles del programa, habria que
sefialar la ya mencionada utili-
dad de la agenda de inversiones,

asi como el hecho notorio de quer

podamos encuadrario dentro de
una linea de programas “‘educa-
tivos"’,

Es evidente que la mayoria de
nosotros nunca nos dedicaremos
al mundo de las grandes finan-
zas, reservado solo a unos pocos
privilegiados, pero también lo es
que después de habernos fami-
liarizado con este «Wallstreet»
que nos ocupa, cualquier noti-
¢ia o suceso economico de la vi-
da real ya no nos sonara tan a
chino como puede que nos esté
pasando ahora.

Como algo negativo, habria
que hablar de lo repetitivos que
llegan a ser los mentis de panta-
1la del programa, lo que lo hace
un tanto aburrido si no conse-
2uimos centrarnos en los acon-
tecimientos que, sin ser vistos,
se estan produciendo.

En resumen, un programa re-
comendado sélo a personas al-
go maduritas, y especialmente
indicado para estudiantes de
econdmicas que quieran poner
en practica las técnicas recién
adquiridas. |

D.GM.
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COMMODONE

Imitando al Amiga

BLOOD MONEY

M PSYGNOSIS

M v. Comentada: COMMODORE 64

W Disponible: ATARI ST, AMIGA, PC, C64
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Cuatro fases conforman un exten-

so mapeado en el que podremos
demostrar nuestras habilidades.

ace ya la friolera de seis
H meses desde que este

programa salio a la calle
en las versiones de 16 Dbits.
Ahora, ha sido convertido pa-
ra gue todos los que tenemos
un Commodore 64 también
podamos disfrutarlo,

El juego es simplemente un
arcade dividido en cuatro fases,
en el que tendremos .que dis-
parar a todo bicho viviente pa-
ra poder llegar a! final. A dife-
rencia de las versiones de 16 en
ésta de C64 no podemos ele-
gir el nivel en el que queremos
jugar y tendremos gue recorrer
los cuatro planetas en un orden
determinado. Pueden partici-
par dos personas a la vez, ha-
ciendo este «Blood Money»
aun mas adictivo de lo gue lo
es con un solo participante.

La verdad es que este progra-
ma no tiene nada que envidiar
a la versibn Amiga. La musica
es estupenda, los graficos sen-
sacionales y la dificultad eleva-
da, lo gue hace que la adiccion
sea tremenda. Un sensacional

Esta versidén nada tiene que envi-
diar a la de Amiga. La adiccidn si-
gue siendo el punto fuerte.

WLV AN
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En esta nueva version no es posi-
ble elegir el nivel en que deseamos
comenzar.

programa cuyo unico problema
es que, desgraciadamente, es
multicarga. Sin embargo, apar-
te de esto, no hay absoluta-
mente nada que reprochar a
uno de los mejores «matamar-
cianos» que hemos visto en los
ultimos tiempos para nuestros
8 bits. Un juego imprescindible
para los amantes de los gran-
des arcades. B

1.G.V.
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Es la Tortuga® surfer-
rockera. Es capaz de
librarse de varios enemigo
a la vez con sus
devastadores nunchukus y
se llama Michaelangelo™.

Teenage Mutam Hero Turdies™, April O'Nelll™, Shredder™,
Heroet in a HaM Sheil™, Mouser™, Bebop™, Rocksteady™
are all registered trade maria of Mirage Srudios, USA. ALL
RIGHTS RESERVED.

Used with permiiion, Baved on characters and comie Books
created by Mevin Eartman and Peter Lalrd. © 1990 Mirag
Jrudion, ULA.

Published by Mirmorsoft Lid, under (ieence from Honami® and
under fub-licence fnom Mirage Studios, USA.

Kanami® it a registered trademark of Monami tndustry Co.
Lid, = 1990 Mirrorsoft Lid.
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Mas dificil todavia
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MYTHOS

B OPERA SOFT

B v. comentada: SPECTRUM

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

SPECTRUM

La jugabilidad se ve amenazada por
la excesiva dificultad.

AMSTRAD

La versién Amstrad incorpora un ri-
co colorido,

fila espaficla Opera Soft,

desde sus comienzos, nun-
ca se ha distinguido, precisa-
mente, por realizar prcgramas
que resultasen faciles para el ju-
gador,., pero esta vez han riza-
do el rizo. «Mythos», que asi ha
sido bautizado el titulo al que
nos referimos, se lleva desde
luego ia palma sobre este par-
ticular, superando con creces a
cualguiera de sus anteriores
producciones.

El juego, envuelto dentro de
un argumento mitclogico, es
uno de esos arcades desespe-
rantes en los que la mas mini-
ma vacilacién, o tan sélo el he-
cho de colocarte un «pixel»
mas adelantado o mas retrasa-
do, puede costarte una de las
no muy numerosas vidas con
las que comienzas la partida.

Muestro personaje protago-
nista es un bello centauro —ya
sabéis, mitad hombre-mitad
caballo— que, ademas de tro-
tar y realizar dgiles saltos, es ca-
paz de disparar con su arco fle-
chas con las que defenderse de

AMSTRAD

Lamentablemente, a ex-
cepcion de un mayor co-
lorido, esta versién no
ofrece tampoco nada
digno de mencidn, ni na-
da que llegue a mejorar
la impresién general so-
bre la calidad del progra-
ma, muy baja, como ya
quedd dicho.

La verdad es que la compa-

34 MICROMANIA
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Los saltos nos permitiran salir airo-
sos de situaciones comprometidas.

Una vez mas la falta de detalles in-
novadores empobrece el resultado,

algunos de sus enemigos. De-
camos de algunos porque no
todos los peligros que afronta-
remos en nuestro camino po-
drédn ser conjurados mediante
un certero disparo. Nuestra uni-
ca posibilidad en ciertos casos
serd sobrepasarlos por encima,
con uno de nuestros especta-
culares saltos.

Como veis, una de [as prime-
ras cosas que se puede decir
acerca de «Mythose es que su
desarrollo no sdlo no aporta
ningun detalle original, sino
que imita el estile de los ya
cientes de arcades similares a
él. Si a este particular le anadi-
mos que ni los movimientos ni
los graficos te van a dejar pre-
cisamente sin aliento (ambos
son bastante normalitos), y so-
bre todo si volvemos a hacer
hincapié en el particular ya
mencionado de su insoportable
nivel de dificultad, (se nos olvi-
daba mencionar que, por su-
puesto, si te matan tras haber
pasade varias pantallas te de-
vuelven al lugar de comienzo),
la conclusion final sobre el jue-
go es tristemente muy nega-
tiva. «Mythos» es un juego
poco atractivo para la vista, es-
casamente original y de nula
jugabilidad... comc para ha-
cer borrdn y cuenta nueva, va-
mos. |

JEB.
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Una nueva forma de fugar

HEROES OF THE LANCE

M 5.5.1./U.5.GOLD

B v. Comentada: PC

M Disponible: PC, ATARI ST, AMIGA, SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE

Si siempre sofiaste con ser un héroe de los de
verdad —de los que luchan contra dragones,
demonios y todo tipo de fuerzas maléficas—
alégrate, pues ha llegado, por fin, tu hora. Este
espectacular programa te sumerge de lleno en el
mundo maravilloso de «Dungeons & Dragons».

ace ya algunos afios
resurgio en los Esta-
dos Unidos un tipo de
literatura que hacia tiempo no
era tenida en cuenta. Las nove-
las de espada y brujeria —sword
and sorcery— inundaron el mer-
cado tomando el relevo de las
historias cldsicas de aventuras.

Con extraias mezclas, en las que.

se unian los guerreros tipo Co-
nan con los brujos estilo Merlin,
estos libros llevaban al lector a
mil y un mundos a cual mas ex-
trailo y emocionante donde riva-
lizaban el bien y ¢l mal. Como
la poderosa méquina industrial
americana no podia dejar pasar
la gallina de los huevos de oro
se inventaron una nueva etique-
ta —dragones y mazmorras—
en la que encasillar este nuevo
mercado y comenzaron a reali-
zar peliculas, libros, juegos y un
sinfin mas de productos.
Margaret Weis y Tracy Hick-
man son las creadoras de una de
las mas importantes sagas de
aventuras inscritas dentro de es-
tos «Dragones y mazmorras».
Su trilogia «Crénicas de Dra-
gonLance» ha sido traducida en
nuestro pats y ¢como no, ha crea-
do una auténtica conmocion en-
tre los aficionados al género.
Ahora llega por fin a nuestras
pantallas este cldsico de las
aventuras fantasticas que ha ilu-
sionado a varias generaciones.

Aventura en el ordenador

Para situar la accién adecua-
damente en estas breves lineas
vamos a contaros de qué va la
historia en esta nueva edicion in-
formatica.

El mundo donde nos encon-
tramos s¢ llama Krynn y hace ya
mas de trescientos afios el gran
Cataclismo casi lo destruyd,
Takhisis, la Reina de la Oscuri-
dad aprovecho el caos reinante

para despertar los dragones dia-
bolicos y crear la raza de los
Draconianos. Con ella intenta
llevar a cabo su suefio de des-
truccién total del mundo para
implantar su tirania diabdlica.

Los habitantes de Krynn han
perdido la fe en sus viejos dio-
ses, 1o gue facilita el camino a
las fuerzas del mal.

La 1inica esperanza estd en la
intervencion de [a Compaiiia de
los Lanceros en su bisqueda del
Disco de Mishakal en las ruinas
del templo de Xak Tsaroth. So-
lo la sabiduria encerrada en es-
te objeto mégico restaurara la fe
perdida y permitird organizar un
ejército que se oponga a los ser-
vidores del lado oscuro.

Las ruinas donde se encuen-
tra el disco magico estan custo-
diadas por Khisant, un Dragén
servido por huestes dracontanas
que haran lo imposible por des-
truir a nuestros lanceros. En
nuestras manos estd pues la
suerte del mundo perdido de
Krynn,

algun riesgo.

B Existe mas de un camino para llegar al final. Procura
mapear lo que vayas viendo.

® En ocasiones sera mejor salir pitando que continuar
un combate que acabaremos perdiendo. Una vez a sal-
vo, podremos usar hechizos de curacion que nos haran
afrontar de nuevo la lucha con mas energia y con el
héroe adecuado al enemigo.

B En nuestro recorrido por las ruinas encontraremos po-
ciones, pergaminos y otros objetos que nos pueden ser

muy utiles.

B Graba siempre las situaciones que parezcan entrafar

Exbrekivhor Feinis

Oisks of Mbshakal

Los héroes

[.os componentes de la Com-
paiiia de los Lanceros solo al-
canzardn su categoria de héroes
cuando hayan superado la prue-
ba a la que se enfrentan en esta
aventura. Es un signo de buena
educacion presentar a los que no
se conocen, asi que ahi va una
breve resefia de nuestros bravos
guerreros:

—Tanis: De padre humano y
madre duende (Tanthalas), fue
educado entre estos ultimos. Sin
embargo, su doble naturaleza le
hizo siempre sentirse un extra-
fio. Decide partir en busca de
aventuras acompaiado por su
buen amigo Flint, hasta que en-
tra a formar parte de la Compa-
fila de los Lanceros. Lider inna-
to, su habilidad con la espada le
hace casi invencible para aque-
llos enemigos que consiguen
aproximarsele,

—Caramon Majere: Herma-
no gemelo de Raistlin Majere.
Su entrenamiento como guerre-

B Cada enemigo tiene un punto flaco que le hace mas '
vulnerable a uno de nuestros héroes.




La sabiduria que se esconde en el disco magico devol-
veré la fe perdida al mundo de Krynn.

“MAIN MENU
Hero select
Magic user spells

ir Use

= Save dame
" Hestore dawe
Points scored
EX3t Mehu

La lista de monstruos es bastante extensa por lo que pa-
sara tiempo antes de saber cdmo matar a cada unc de
ellos.

ro comenzo desde muy nifio a
manos de su hermana Kitiara,
quien mas tarde llegaria a estar
al servicio de Takhisis, Insepa-
rable de su hermano gemelo, se
dedicaron a descnmascarar a
charlatanes y clérigos que enga-
flaban a las gentes mas humil-
des, hasta que conocieron pri-
mero a Flint v luego a Riverwind
y Goldmoon, incorpordndose a
los Lanceros. Aparte de su afi-
lada espada, lleva siempre una
lanza con la cual €s un maestro.

—Raistlin Majere: Sobrevivid
a su infancia gracias a los esfuer-
zos de su hermana y a la protec-
cion de su gemelo. Desde muy
joven se sinti¢ atraido por los
ilusionistas de ferias, intuyendo
en la magia una alternativa a su
debilidad fisica. Pronto comen-
z0 su aprendizaje con un Maes-
tro Mago, al ser capaz de inter-
pretar hibros de conjuros. Ade-
mas de para lanzar conjuros,
utiliza su baston en e| combate
CUErpo a cuerpo.

—Sturm Brighblade: Hijo de
uno de los ultimos caballeros de
Solamnia, fue enviado junto con
su madre lejos de su Lierra, ante
las revueltas populares que cul-
paban a los nobles del cataclis-
mo que azotd Krynn. Imbuido
del espiritu de su padre, entre-
nd duramente hasta que encon-
tro a Caramon. Su mutuo inte-
rés por las disciplinas marciales
les hace progresar con rapidez
en el manejo de las armas.
Aparte de su espada de doble fi-
lo, Sturm va siempre protegido
por una resistente armadura,

—Goldmoon: Hija del jefe de
la tribu Que-Shu, estaba conde-
nada a que su matrimonio fue-
se acordado con alguien que pu-

T

Clerical stalf spells
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Contamos con un grupo de héroes gque combinan sus ca-
pacidades para enfrentarse a cada situacién.
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CANPHON MAJERE

A well trained
Fighter. Arued with

Spenr and
Londsword he WMokes
o valuable WMekber of
the coWpanoensg,
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diese suceder a su padre al fren-
te de la tribu, pero se enamora
de Riverwind. Este decide de-
mostrar que es adecuado preten-
diente y parte a la busqueda de
un bastén mdgico. A su vuelta,
el baston no parece funcionar,
y cuando la tribu se dispone a
eliminar a Riverwind, Gold-
moon lo toma en sus manos y
un conjuro magico los aleja de
alli, El poder del bastén magi-
co aun estd por descubrir y es
pieza clave de esta aventura.

—Riverwind: Pertenece a la
clase mas baja dentro de la tri-
bu Que-Shu. Al volver a la tri-
bu con el baston magico exigi-
do como prueba de su valia, Ri-
verwind no recordaba donde ha-
bia estado. Mas adelante, ya
unido a los Lanceros, recorda-
ra que fue precisamente entre las
ruinas de Xak Tsaroth donde
encontrd el baston de cristal
azul. Utiliza con habilidad la es-
pada y el arco.

—Tasslchof Burrfoot: Los
Kender son upa raza muy in-
comprendida. Todos los proble-
mas viencn de su personalidad
especial: tienen una irresistible
curiosidad, una increible movi-
lidad, y la necesidad de tomar
prestada cualquier cosa que les
interese. Utilizan como arma el
Hoopak, una mezcla de bastén
(arma contundente) y tirachinas,
el cual manejan con tanta des-
treza que es tan efectivo como
fa mejor espada.

—Flint Foreforge: Nacido en
ta tribu de los Dwarfs(enanos),
dejo su hogar tan pronto como
fue capaz de ganarse la vida.
Fue rapidamente conocido por
su habilidad como herrero, que
le ilevé a ser aceptado incluso en

«Heroes of the Lance» pertenece a un 1ipo de juego po-
<o conocido en Espafa, aunque muy popular en otros

el reino de los duendes. En ¢l se
dedico a fabricar ingeniosos ju-
guetes para nifios, y fue alli don-
de entabld amistad con Tanis.
Utiliza como armas dos hachas,
una de cllas arrojadiza y la otra
de combate cuerpo a cuerpo.

Los enemigos

La gama de monstruos es lo
bastante extensa, como para ga-
rantizarnos muchas horas de lu-
cha hasta conseguir saber cémo
eliminar a cada uno de ellos,

Aparte de los guerreros hu-
manos, existen arafias gigantes,
crias de Dragén Negro, Trolls,
Baaz Draconianos, Enanos y el
mas terrible de los peligros: Khi-
santh, el Dragén Guardidn del
Disco de Mishakal,

Nuestra opinion

No cabe ninguna duda de que
nos encontramos ante un pro-
grama que va a marcar época.
El argumento da de si para mil
aventuras diferentes de los mis-
mos héroes sin que sea nada f4-
cil llegar a aburrirse.

Los graficos y el movimiento
son bastante aceptables, y si uni-
mos a ello el hecho importanti-
simo de que contaremos con una
version con manuales en caste-
llano, podemos augurar larga
vida a la Serie «Dragones y maz-
morras» que esta por venir, m
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Alguien ha robado
un prototipo

Stealth Fighter,

ol avion invisible
SERAS CAPAZ DE RECUPERARLO?

DELPHINE

“ISOFTWARE

Asumiras el papel de John Glames, un
agente de la C.1.A. que debe recuperar el
mas moderno avion de combate Stealth,
que ha desaparecido misteriosamente de
una base estadounidense con destino al

pais sudamericano.

Ambientada en el mundo del espionaje

internacional, Operation Stealth te

sumerge de lleno en una asombrosa v
emocionante aventura Cinéematique TM.

Disponible en PC v compatibles, Atari ST v Amiga.

1990 Dedphine Soltware. Todos los devechos reservados.
Cinegmatigue T™M es una marcs regisirads de Delpbine Soltware.
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Original y divertido

jEs duro ser un dios!

'FIRE & BRIMSTONE

B FIREBIRD M Disponible: ATAR! ST, AMIGA B v. Comentada: ATARI ST

. #F e

AUSTRALIAN GAMES

B v. comentada: COMMODORE
El Disponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE

B u.s. GoLp

Thor, el Dios del

I Trueno de la mitologia
nordica, es el principal
protagonista de este
nuevo arcade

que Firebird trae

a nuestras pantallas.
Como casi siempre,

su mision es liberar al

3 S W A 2 mundo y como casi ' T SR
: PRz SEPTRPWRALKYT AT siempre también, - g L
) la tarea le =

proporcionara terribles %

quebraderos 2

de Cabeza; Cada pantalla conduce a un desafio diferente que nos invita a continuar avan-

COMMODDRE

Las disciplinas en las que competi-
remos se caracterizan por ser tan
extravagantes como divertidas,

en un buen videojuego

ofrecer al usuario algin
detalle original capaz de atraer
su atencion, y sobre todo, y por
encima de cualquier otra cosa,
diversion a raudales. Los grafi-
cos, los movimientos y en ge-
neral todas las caracteristicas
técnicas, siguen siendo por 16-
gica iguaimente importantes.
Pero, de nada sirve que rocen
la perfeccién si han sido conce-
bidas para un juego tan soso y
aburride gue ni siquiera el mas
masoquista de los videcadictos
se digne a perder su tiempo
con €l.

No, no te asustes, esto no es
ningun tratado filosdfico acer-
ca del videojuego, sino tan so-
lo el primer pensamienta gue
nes ha venido ala cabeza al pe-
nernos delante de este «Austra-
lian Games» que U.S.Gold nos
presenta, ya gue el pregrama
estd impregnado, precisamen-
te, de las dos cualidades antes
mencionadas como imprescin-
dibles, es decir, diversién y ori-
ginalidad.

£l juego es, tal y como pro-
bablemente hayais deducido
por su nombre, unc de escs
compendios de pruebas depor-
tivas —al estilo de los clasicos
juegos de Epyx— basadas en
unas disciplinas, un tanto extra-
vagantes, muy practicadas en
el continente austral.

E s cendicién imprescindible

36 MICROMANIA

COMMODORE

El sencillo manejo y las notas comi-
<as hacen que la impresién sobre el
juego sea muy positiva.

Las seis pruebas en las que
podremos competir son {jojo al
dato!); concurso de tripazos,
rugby playero, tiro a la botella
de cerveza, carreras con barcos
a cuestas, lanzamiento de boo-
merang y pesca de peces espa-
da. Para que os hagais una idea
del tipo de locuras que vais a
tener que realizar, pongamos,
por ejemplo, que en el concur-
50 de tripazos nuestra persona-
je es un inmenso gordinflon,
cuyo abjetive consiste en lan-
zarse desde un trampolin al
agua para pegarse un tripazo
de impresion; cuanto mas es-
pectacular sea y mas agua le-
vante mayor serd nuestra pun-
tuacion.

Este tipo de detalles humo-
risticos, juntc con un relativa-
mente sencillo manejo del pra-
grama y una impecable realiza-
cion técnica son los que hacen
gue la impresidn general que
causa «Australian Games» sea
francamente positiva, y aunque
obviamente no se va a conver-
tir en todo un "super-hit”, si
merece pasar a engrosar un lu-
gar destacado en tu programo-
teca. B
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y a nosotros también.

a mitologia escandinava

se precia de tener un gran

nimero de dioses, vy des-
de luego, si leemos la introduc-
cidn del manual de este juego
podemos creer que es completa-
mente cierto. Uno de ellos, Hel,
la diosa de la maldad de Nifl-
heim, estd intentando controlar
Asgard, el Olimpo nordico. Sus
terribles criaturas inundan los,
antes tranquilos y verdes, valles
de este maravilloso lugar. Nues-
tro amigo Thor ha decidido que
ya ¢sta bien de maldad vy se diri-
ge con paso firme al reino de es-
te terrible personaje para derro-
tarle y devolver la paz a su que-
rido Asgard.

La version Amiga es igual de adic-
tiva y entretenida que la de Atari.

Es igualita a la de Atari,
esta vez incluso el soni-
do es idéntico, asi que
todo lo que hemos dicho
de la versién ST vale pa-
ra los que tengais un
Amiga. ;A disfrutar con
«Fire and Brimstone»!

ATARI 4T

zando.

J:JT 8] el H:

Para pasar de fase es preciso reco-
ger previamente cuatro partes de
una llave.

«Fire and Brimstone» €s un
arcade compuesto por cuatro ni-
veles diferentes, cada uno de los
cuales corresponde a un reino
distinto. El ultimo de ellos es
Niflheim donde nos enfrentare-
mos con Hel. Hasta aqui todo
parece como siempre: una mi-
sién complicada, mucho enemi-
20 suelto v unos graficos muy
bonitos. Sin embargo, la princi-
pal virtud de este programa es su
nive! de dificultad. Cada panta-
lla nos conduce a un desafio di-
ferente y tardaremos bastante
tiempo en descubrir la forma de
atravesar cualquiera de ellas, sin

ATAR! 5T

Cuatro niveles diferentes nos
aguardan antes de devolver la paz
ai reino de Asgard.

perder las cuatro vidas de las
que disponemos. Yamos, adic-
tivo a tope.

Como en todo buen arcade
por el mapeado se encuentran
repartidas armas y objetos que
nos ayudardn en la aventura,
Hay cuatro tipos de pociones,
cada una diferenciada por su co-
lor, gue nos daran, con su uso,
alguna pequena ventaja para al-
canzar lugares inaccesibies o
matar enemigos.

Para pasar de fase hay que re-
coger cuatro partes de una llave
y derrotar a un malvado que
aparece al final del nivel. Si con-

CONSEJOS y TRUCOS

B Examina cada pantalla detenidamente, todas tienen
su truco y no hay ninguna imposible; eso si, algo difici-

lillas si son.

B Disparar a lo loco a todo lo que se mueva puede traer
consecuencias imprevisibles para tu esperanza de vida.

Mucho cuidado.

W Las pociones tienen una determinada utilidad que
aprenderas a base de ensayo y error. De todos modos,
leer las instrucciones te ayudara a descubrir su uso co-

rrecto.




AMIGA

Cuatro tipos de pociones y objetos
magicos nos ayudaran a superar ai-
gunas dificultades.

seguimos eliminarle pero nos
falta algun pedazo de llave ten-
dremos que volver sobre nues-
tros pasos; ast que cuidado, no
dejéis ningtin lugar sin explorar
porgue podria costaros caro, {o-
rasteros.

«Fire and Brimstone» es un
arcade con unos estupendos gra-
ficos, llenos de colorido y dota-
dos de una buena animacion,
con un sensacional movimiento
v un demencial nivel de adic-
cion. El perfecto combinado pa-
ra empezar de nuevo los meses
de trabajo. No te lo pierdas. m
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errera a muerte

THETOYOTTES

W /INFOGRAMES

una raza de ratas que viven

en un mundo subterraneo
del gue no se atreven a salir, te-
mergsos de ser devorados por
los terribles monstruos que ha-
hitan en la superficie . Estan go-
bernados por un rey mas bien
tirdnico cuyo Unico favorito se
llama Barnaby.

Un buen dia, cuando Bar-
naby estaba jugando a la pelo-
ta, desparecié. Inmediatamen-
te, un "'voluntario’ es escogqi-
do para encontrarle; se llama
Cyprian. Este valeroso soldado
no las tiene todas consigo,
pues sabe que tendra gue en-
frentarse con los monstrugs
gue habitan las galerias poco
frecuentadas cercanas a la su-
perficie. Sin embargo, si regre-
sa sin Barnaby, el castillo de las
tenazas le espera...

Los Toyottes constituyen

B v, Comentada; AMIGA

B Disponible: ATARI 5T, AMIGA

El juego se ha dividido en
tres etapas: encontrar el baldn
de Barnaby, encontrar a éste y
llevarle de vuelta, junto con su
balén, al reino.

Disponemos de tres intentos
para completar la misién, enla
cual recorreremos el escenario
en perspectiva, utilizando, ade-
mas de caminar, las escaleras,
ascensores y tuberias come
medics complementarios de
transporte. Otras acciones a
realizar, ademéas de movernos
par las galerias , son las de re-
coger objetos y luchar con los
monstruos. Estos son de dife-
rentes tipos, como los Guardia-
nes (necesitarermnos darles el ob-
jeto adecuado para que nos de-
jen pasar), fos Cheesy {peque-
fios monstruos de gqueso a los
gue Cyprian tiéne un gran ca-
rifo), los Pills, los Persuers (es

ANLA

El juego esta dl\ndldo en tres eta-
pas que nos llevaran hasta el per-
sonaje desaparecido,

tos personajes nos seguirdn v
atacaran en todas partes, a ex-
cepcidn de las tuberias) y el Pi-
pe Cleaner (aléjate de este
monstruo a toda velocidad).

Como indicadores del juego
tenemos los marcadores, situa-
dos a la derecha de la ventana
de juego; en estos marcadores
observamos de arriba hacia
abajo: un radar (que se convier-
te en una seccion transversat de
ta tuberia cuando Cyprian se
halla dentro de ésta), un inven-
tario de los objetos recogido, la
puntuacion y los marcadores
de "'situacion vital’( es decir la
barra de energia y el numerc
de vidas).

«The Toyottes», basado en el
comic de Carpentier y Cauvin,
es un programa con unos gra-
ficos bastante pobres y poco
detallados, un movimiento de-

«The Toyottes» aprovecha |la popu-
laridad del comic en el que esta ba-
sado, sin mucho acierto.

masiado brusco y poco mane-
lable —el control del persona-
je y el scroll no es continuo, si-
no que es empleado para ir
desplazando una parte de la
pantalla hasta dar paso a la si-
guiente porcidon en el sentido
de la marcha— y un sonido
normalito. Como el argumen-
to y desarrollo del juego tam-
poco es especiaimente atracti-
vo, creemos gue «The Toyot-
tes» es el clasico juego que ha
sido pregramado para aprcve-
char el éxito del cémic en el
que se basa. Pero el resultado
es bastante pobre. B
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Lo mismo de distinta fo_rma_

B GREMLIN

COMBO RACER

B v. Comentada: AMIGA

M Disponible: ATARI ST, AMIGA

AMIGA

Los completos menus nos permiti-
ran modificar muchas de 1as opcio-
nes que el juego incluye.

l I""Iu-!.‘.'. [ .'.'3-"’ eI i I
Aunque «Combo Racer» acusa una
considerable falta de originaiidad
su calidad técnica le hace bastante
racomendable.

AMIGA

uandc la imaginacién es-
CCasea cualguier excusa es

buena para sacar un pro-
grama a la calle. Supongamcs,
por ejemplo, que dispusiéra-
mos de las rutinas necesarias
para realizar el clasico progra-
ma de motociclismo o formula
1, —al estilo de «Hang-on» ¢
«Pole position», por citar dos ti-
tulos conacidos—; obviamente,
si utilizaramoes de nuevo estas
rutinas para desarrollar otro
juego y colocaramos ademas
sobre su asfalto los mismos ve-
hiculos ya empleados, el usua-
rio, con toda ta razon, pensa-
ria : «jotra vez el mismo juego
de siemprel»... conclusion, l6-
gicamente, mas bien desalen-
tadora. ;Cémo evitarlo? Muy
facil: fuera coche y fuera mo-
to, podngase en su lugar un ca-
mion o cualquier otro vehiculo
y ya tendremos en nuestras
manos un reluciente y "'nove-
doso’ simulador deportive pa-
ra anunciar a bembo y platillo.

Esto es, ni mas ni menos, lo
que ha hecho Gremlin en
«Combo Racer». Un programa
que, si no fuera por el hecho
de que sobre su pista circulan
motos de competicion con si-
decar, podria ser considerado
el hermano gemelo del men-
cicnado «Hang-ons».

Con estos preliminares, en
principio, pocas cosas buenas
podrian esperarse del pragra-
ma. Sin embargo, esto no es
del todo cierto, Dejando a un
lado su descarada falta de ori-
ginalidad, «Combo Racer» es,

38 MICROMANIA

AMIGA

l Theey, . |
En la opcitn de dos jugadores el pa-
pei del copiloto es fundamental pa-
ra acabar la carrera.

Las motos con sidecar se convierten
por primera vez en protagonistas
de un simulador bastante realista.

por lo demas, un juego bastan-
te entretenido y de una calidad
gue, sin ilegar a ser espectacu-
lar, si esta por encima de la nor-
malidad.

Los menus, que nos permi-
ten controlar el desarrollo del
programa, son completos vy
sencilios de manejar, En ellos se
incluyen opciones para alterar
el nimero de jugadores que to-
man parte en la carrera, el nd-
merc de vueltas a que se dis-
puta cada gran premic o ei cir-
cuito en el que queremos com-
petir, tomar parte en sesiones
de entrenamiento y por su-
puestc, acceder a la pista para
enfrentarnos a otros nueve pi-
lotos en una carrera a muerte.,

Tan sélo merece hacer hinca-
pié sobre un particular: el jue-
go, en la opcidn de des juga-
dores simultdneos, si resulta
original y realmente divertido.
Una vez seleccionada esta mo-
dalidad, uno de los jugadores
controlara todo lo referente a
direccian, cambio de marchas,
aceleracion y frenado de la mo-
to, mientras que el otro juga-
dor sera el encargado de reali-
zar con su cuerpo el contrape-
SO en las curvas, necesariq pa-
ra gue nuestra motacicleta no
visite el exterior de la pista |
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B LUCASFILM

B Disponible: PC,
ATAR! ST, AMIGA

B V. Comentada: PC

Aunque la version
original en inglés lleva
ya unos meses en
el mercado de habla
inglesa, tenemos

en nuestras manos,
recién llegada,

la primera edicion
de este estupendo
programa traducido
al castellano.

eguro gue mas de uno
conoce ya como se las
gastan los sefores de
[.ucasfilm a la hora de disenar
un programa. El que nos ocupa
continia. la linea iniciada con
«Indiana Jones» v «Maniac
Mansion» v tiene en comun ¢on
ellos la filosofia de entreteni-
miento defendida por la compa-
fita. Por contra, en «Loom» no
corremos el riesgo de que nos
maten a la primera de cambio,
sin apenas dejarnos tiempo pa-
ra reaccionar. En cada una de
las situaciones, empleando siem-
pre la logica y la imaginacion,
podremos resolver los enigmas
de varias formas. Esto garanti-
za un alto nivel de adiccion y lo
convierte en un programa ade-
cuado para cualquier jugador
sin tener en cuenta su edad.

Un mundo de fantasia

La accion nos sitda en un
mundo de fantasia, en el que in-
terpretamos el papel de Bobbin
Threadbare, un joven e inexper-
to miembro del gremio de los
Tejedores.

Este gremio se ha distinguido
durante décadas por su conoci-
miento de conjuros y hechizos,
con los que se han ganado ¢l res-
peto del resto de los pobladores
del mundo de Loom. En un
principio, Bobbin tendra que lo-
calizar un baston magico que le
permitird probar conjuros. En
cada una de las situaciones por
las que pasemos, podremos ob-
tener, s observamos con aten-
¢ion, las notas musicales con las
que nuestro bastén generara los
hechizos. A medida que nuestra
experiencia sea mayor, se irdn
afladiendo nuevas notas que nos
dotaran de un mayor poder.

La confirmacion de Lucasfilm

El Gran Consejo espera tu
presencia en el Santuario.

detalles capaces de asombrarnos.

Cada uno de los escenarios a los que nuestro protagonista llega tiene mil

Como viene siendo habitual en los programas de la compania americana su
argumento nos invita a profundizar en la aventura,

Esta es una de las grandes no-
vedades de «Loom». No hace
falta un dominio de las técnicas
de aventuras tradicionales. La
llave de cada solucion a los enig-
mas es siempre una tonadilla
compuesta de cuatro notas, y la
musica si gue es el lenguaje in-
ternacional por excelencia.

La trama de «Loom» nos
cuenta como la madre de Bob-
bin ha sido convertida en cisne
y se encuentra en algin lugar del
mundo mdgico. Por otra parle,
un componente del gremio de
{os clérigos pretende convertir-
se en el senor absoluto del uni-
verso, haciendo que el mundo

del mas alla se intercambie con
éste, con lo que el senor del Caos
lo encumbrard al poder maximo.

En su camino, nuestro prota-
gonista visitard paises lejanos
habitados por otros gremios de
la época. Conocera a los pasto-
res, asentados en un precioso
bosque lleno de hermosos pra-
dos. Llegara a la ciudad de los
vidrieros, quienes construyen
una esfera magica para ¢l obis-
po de los clérigos, con la que po-
dra contemplar el futuro. Alcan-
zara la lejana ciudad de los He-
rreros, donde se forja una espa-
da de propiedades casi magicas.
Tendra incluso que enfrentarse




Mo tengo ni defensa ni excusas,
Anciano Atropos.

Podemos efectuar conjuros de efectos sorprendentes sobre personas, obje-

tos y cosas.

Una de las grandes novedades de «Loom» es que una tonadilla de cuatro
notas es la llave para resolver cada enigma.

Huestra el declive de los grenios
y la I‘nl}:{?d&mﬂ{;m: Terc

-a Sombra.

La légica y la imaginacién nos permitiran resolver cada situacién de muy di-
versas formas, aumentando con ello la vida del juego.

a un temible dragon que no po-
dia faltar en una aventura de es-
te calibre,

Y ya en tierra de los clérigos,
tendra la oportunidad, si actua
con la suficiente inteligencia, de
entrar por una puerta magica al
mundo donde se encuentran los
cisnes, en cuyo interior viven en-
cantados los espiritus de la ma-
dre de Bobbin (Lady Cygna) y
de otros componentes del gre-
mio de Tejedores.

Hasta aqui la historia de una
manera muy resumida. Sin em-
bargo, «Loom» es un programa
al que se podria aplicar el dicho
de que hay que verlo para creer-

lo. Cada uno de los escenarios
a los que Bobbin llega tiene to-
dos los detalles necesarios para
asombrarnos. Y lo que es mas
importante, esta circunstacia se
repite a lo largo de toda la aven-
tura, Las pantallas cuentan con
una profundidad que nos permi-
te ver como nuestro héroe se
acerca, todo ello dentro del co-
lorido mas completo y cadz una
de ellas nos hace pensar que es
mejor que la anterior. El guion
tiene la suficiente fuerza como
para dejarnos pegados al sillén
intentando ver qué hay detrds de
cada enigma, y como ya va sien-
do habitual en Lucasfilm, las

—=

«Loom» mantiene la singular filosofia
gque caracteriza a las aventuras de Lucasfilm.

posibilidades de actuacién no se
reducen a lo meramente necesa-
rio para la continuacion de la
historia. Podemos efectuar con-
juros sobre objetos, personas y
cosas, que sin ser vitales para el
buen fin de la aventura, nos per-
mitiran disfrutar del buen gus-
to de los disefiadores y de la ha-
bilidad de los programadores
al no dejar ningun cabo suelto.

Son frecuentes ademads las es-
cenas animadas de ejecucion
automatica, que ademas de dar-
nos pistas importantes, nos
asombrardn por su estupenda
animacién, como si de una pe-
licula de dibujos animados se
tratase,

Es importante hacer notar,
que en «Loom», absolutamen-

te nada de lo que aparezca en el
juego puede matar a Bobbin.
Los misterios de cada situacion
estan disenados para aumentar
nuestra imaginacion y hacer que
nos sintamos inmersos en umn
maravilloso mundo de fantasia.

Nuestra opinion

Es evidente que nos encontra-
mos ante uno de los programas
que haran época. «Loom» es
uno de esos casos raros que pue-

Por nuestra parte, considera-
mos al programa como la con-
firmacion de una linea de cali-
dad emprendida por los chicos
del Rancho Skywalker (lease
LucasFilm), que cada vez brillan
con mds fuerza en el universo
del Chip. Si te atraen las aven-
turas graficas o los role-play,
«Loom» es una mezcla de todo
ello y mucho mds, por lo que te
lo recomendamos con la convic-
cion de que va a satisfacerte so-

bradamente. B
D.GM |
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de gustar a cualquiera, sin que
tenga que ser un adicto a los vi-
deojuegos, aunque puede que
jugarlo como primer plato ha-

. . Adiccién:
ga que mas de uno se sienta de- Grificos:
silusionado al ver otros produc- A

Qriginalidad:

tos informaticos.

DISPONIBLE EN

280 INFOGRAMES

ATARI ST e AMIGA e PC

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

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

Y RECUERDA LO QUE DIJO EL EMPERADOR:

*iS1 FALLAS, NO REGRESES!"

v

"iANHAK DRAKKHEN AGHNAHIRHURTUD!"

Balbuceo el (iltimo Dragon anles de expirar, una frase que sellaria el de

mundo con La magia desaparecio, los cuerpos se transformaron y una
nueva raza resurgia de sus cenizas, El emperador ha elegido a cualro v:
bajo tu centrol, que debera zar toda su fuerza, conocimient
evitar que se cumpla la profecia v el mundo sucumba ante el poc
Drakihen.
ol g
cient
0 : stas, ambien increibls
multiples clases de armas, movimientos en tres dimensiones, clasicos hechizos
de Jos jueqos de rol... v un monton de cosas mas que irds descubriendo tu
mismo,




ATARI 5T,

SPECTRUM

A.C.A.D. (Alucina con A.D.)

AVENTURA ESPACIAL

B V. Comentada: ATARI ST
B Dpisponible: SPECTRUM, AMSTRAD, COMMODORE,

M AD.

MSX, PCW, ST, AMIGA, PC

Los menis estan muy cuidados e in-
cluyen gran nimero de opciones.

ras el éxito conseguido
Tpor «Cozumels, AD. ha
decidido cambiar de tercio
para presentarnocs esta <Aven-
tura espacial» que acaba de
aterrizar en nuestras manos.
Un superordenador se ha
vuelto majareta en la parte més
remota de una lejana galaxia y
amenaza con destruir el plane-
ta. Eres el Enlace Central de un
Comando de Apoyo y has sido
entrenado para eliminar a esta
maquina trastornada, Tu mi-
sion es encontrar a tus compa-
neros, que estan repartidos por
el universo, y juntos llegar has-
ta la base central de la Amena-
za Oscura —el malo—. Alli, ten-
dréis gque convertir al ordena-
dor en fosfatina. iEhl, jno hu-
yas!, es una tarea facil y eres la
dltima esperanza de la huma-
nidad....
«La Aventura Espacial» ha si-

TALIiDAE

welE PyE ks

La versidon Spectrum cuenta tam-
bién con buenos graficos, pero la
jugabilidad es también pequeiia.

SPECTRUM

Salvando las naturales
diferencias de graficos,
podemos decir que las
pantallas de Spectrum
estan muy bien realiza-
das. El orden en ef que se
desarrolla la aventura es
diferente a las versiones
de 16 bits pero las terri-
bles siglas hacen ense-
guida su aparicién des-
truyendo la jugabilidad
del programa. Lo mejor:
los MMI, lo peor: ;que-
réis que os lo diga otra
vez?

40 MICROMANIA

ATARI 5T,

El programa se complica considera-
blemente por el excesive empleo
de las siglas.

do creado de forma diferente
a otres programas realizados
por AD. Pensando en la facili-
dad de manejo para los usua-
rios gue no tengan mucha des-
treza con el teclado del orde-
nador las érdenes habituales en
los juegos de este tipo, han si-
do colocadas en mends y lo
unico que tendremos que ha-
cer es seleccicnar con les cur-
sores nuestro mandato.

Hay que reccnocer que es-
tos, llamados por AD: «Menus
Mudltiples Inteligentes», facilitan
enormemente la tarea al nova-
to en las lides aventureras.

Desgraciadamente, este nue-
vO avance en la comunicaciéon
del ordenador con el usuario,
es lo mejor de un programa
complicado, dificil y que se con-
vierte en fa mayor parte de las
ocasiones en un listado de si-
glas de dificil comprensién, Y
hemos dicho de siglas porque
en las instrucciones que acom-
pafan el juego viene un diccio-
nario con mas de cien definicio-
nes de aparatos, seres y demas
artilugios gque aparecen en es-
ta «Aventura Espacial».

Tener que estar continua-
mente leyendo el manual o
examinando los objetos para
poder descubrir qué es una UA-
HO —Unidad Aislante Horizon-
tal— ¢ una FOCQOEX —Fortale-
za de Contacto Extericr— le
quita toda la jugabilidad a un
programa que podria haber si-
do, por sus buenos graficos ¢
la sencillez de su manejo, el
mayor éxito de AD. Mucho PA-
CO, COSME, MOCO y KRUGER
perc pocas NUECES. Sdlo para
aventureros incansables dis-
puestos a estudiar el nuevo dic-
cionario de siglas de AD.H

J.G.V.
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Después del diluvio

TOWER OF BABEL

B v. Comentada: AMIGA

5 RAINBIRD

«... Y ellos decidieron
por su cuenta realizar
una gran obra

que les permitiera
alcanzar las alturas
desde donde Dios les
observaba...», si lees
la referencia biblica

a la Torre de Babel
podrias encontrar una
frase similar a ésta.
Con este argumento,
un senor llamado
Peter Cooke ha
realizado un
sensacional programa.

espués del diluvio la

gente decidid reunirse

en un lugar denomi-
nado Shinar, alli entre todos eri-
girian el mds alto edificio que
nunca s¢ hubiera construido. La
idea era que desde lo alto fuera
mas sencilla la comunicacion
con Dios. La ““Torre de Babe]”’,
como se¢ Hamod la gigantesca
obra, no sirvié pard su primer
proposito pero su enorme tama-
fio llamo la atencion de los ha-
bitantes del planeta Zantor. De
esta forma los zantorianos cono-
cieron a los terrestres. Siendo se-
res de gran inteligencia y pro-
funda bondad estos dejaron en
la torre a tres robots que ayuda-
rian & los shinarianos. Por su-
puesto, al poeco tiempo empeza-
ron a surgir los problemas. Los
constructores de la extraordina-
ria edificacién estaban asusta-
dos ante los extrafios androides
¥y poco a poco cambiaron sus
sentimientos convirtiendo la ad-
miracion por odio. Y en esta
parte comienza el juego, tu mi-
sion: manejar los tres robots

B Disponible: ATARI ST, AMIGA

El camino hacia lo alto de la torre
esta sembrada de infinidad de
trampas.

Wiaw GTF mwl

Lafi O Centers @ Righi
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La modalidad tutorial nos ayudara
a aprender a controlar los androi-
des adecuadamente.

hasta la parte superior de fa to-
rre para que puedan comunicar-
se con los zantorianos y ser de-
vueltos a su planeta.

Una leccion de estrategia

«Tower of Babel» es un pro-
grama lleno de sorpresas y reple-
to de posibilidades. En él es po-
sible cambiar précticamente to-
dos los pardmetros del juego e
incluso ¢std acompatado de un
editor con el que podremos
construir nuestras propias to-
rres.

Fundamentalmente nuegsira
principal tarea es definir una es-
trategia ante las caracteristicas
de cada torre para llegar a su ¢i-
ma. Todas son distintas v cada
vez mis complicadas. El niime-
ro de edificaciones es enorme y
se presentan ¢n grupos de nue-
ve, que hay que terminar para
pasar al siguiente nivel, El jue-
go también tiene una modali-
dad, llamada tutorial, que nos
ayudara a comprender el mane-
jo de nuestros androides.

CONSESOS y TRUCOS

B Observa desde lejos y con la pausa puesta cada uno
de los escenarios antes de decidir tus movimientos.

B En programas de este tipo es imprescindible leerse el
manual de cabo a rabo, y hemos dicho leerse, no estu-

diarse de memaoria.

3 [HEET : pEREEAEE

Nuevos escenarios pueden ser dise-
fados e intercambiados con otro ju-
gador para disputar competiciones.

Aunque el manejo del juego es sen-
cillo, convertirnos en expertos exi-
gird mucho empeéno.

Para todos los publicos

Al contrario gue olros juegos
de estrategia y aunque al ver el
manual se pueda pensar lo con-
trario, «Tower de Babel» es
muy sencillo de manejar, aun-
que no resulte tan facil conver-
tirse en un experto. El progra-
ma estd construido a base de po-
ligonos, al estilo del «Sentinel»
o del «Driller».

«Tower of Babel» gustara a
todo ¢l mundo aungue es posi-
ble que los superfandticos del ar-
cade echen en falta mas secuen-
cias de accion. Sin embargo, a
10 ser que pertenezcas al grupo
al que “‘exclusivamente” le in-
teresan los masacramarcianos,
disfrutaras una barbaridad diri-
giendo tus androides de torre en
torre intentando que puedan ser
devueltos a su lejano planeta,

Desde luego hay que recono-
cer que este programa es uno de
los mejores que hemos visto ul-
timamente. Aunque ninguna de
sus caracteristicas técnicas sea
especialmente destacable, su ori-
ginalidad y su adiccion hacen de
estc «Tower of Babel» un jue-
go absolulamente recomenda-
ble. Bocanadas de aire fresco co-
mo ésta es lo que todos necesi-
tamos. W
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LA MISION

ESTA EN MARCHA.

EN POCAS SEMANAS
MTRARAS EN ACCION.
DESTINO:
UNA PEQUENA
ISLA DE LA COSTA
COLOMBIANA.
OBJETIVO:
EL BUNKER

QUE CONTIENE EL
LABORATORIO

DE PROCESO

MAS IMPORTANTE

DE LOS HASTA AHORA
LOCALIZADOS.
PELIGROS:
& FORTALEZA
BBMETRABLE
SDIAD A
D DE
IVES.
EQUIPO:
§LADO
QUE
§ DEL
IPONE.
E QUE
IRDER.
RESTAS?

=
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LIDER EN VIDEO-JUEGOS

SPECTRUM

AMS TRAD PLAZA DE ESPANA, 18 DISTRIBUIDORES ¥ TIENDAS
M5X TORRE DE MADRID, '27-;. TEL: 673 90 13
COMMODORE 64 28080 MADRID VENT':EA: ::: ::)::EO:
PC {91) 542 72 87
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SEGA

CONSOLA

SEGA

Super Laborarri 16 véllulas GTI

BATTLE OUTRUN

TAT= §76G.~

Cuando recorramos un determina-
do nimero de kilémetros podre-
mos reparar {a maquina en el taller.

mamente para conseguir

un arcade adictivo parece
ser que es coger lo mejor de va-
rios juegos y mezciarlo en otro
nuevo. Se le cambia el nomore,
no demasiado para que la gen-
te sepa de qué va, vy listo.

En este caso son dos de los
mejores juegos de coches los
que han sido conjuntados pa-
ra conseguir este «Battle Qut
Runs». Uno de ellos, el clasico
«Chase H.Q.» y otro, como su
propio nombre indica, el «Qut
Runm,

Este cartucho nos pore al ve-
lante de un potente automaowil,
-—disefiado por nuestro prota-
gonista Joe Hurst—, que reci-
be el nombre de Laborarri Te-
ratuga, en el que vamos a re-
correr las carreteras de los Es-
tados Unidos capturando a to-
do defincuente que se nos pen-
ga par delante, hasta conseguir
cazar al capo mafioso Casadran-
do para obtener la recompen-
sa que se ofrece por su captura.

No credis que nuestro cache
cuenta con armas sofisticadas
ni cosas asi, sélo disponemos
de nuestra habilidad para sor-
tear los obstaculos de la carre-
tera y la posibilidad de reparar
nuestra maquina, Claro gue pa-
ra comprar las piezas debemos
tener dinero y éste se consigue
terminando las etapas en un
tiempo limite. Cuanto mas ra-
pido vayamos, mejor podremos
equipar nuestro vehiculo. Al te-
ner a la vista el coche del mal-

I a receta mas popular ulti-

Antes de intentar detener al capo
es preciso encarcelar a ocho de sus
lugartenientes.

vado de turno tendremos gue
acelerar al maximo y golpear su
automdvil hasta destruirlo.

La verdad es que «Battle QOut
Run» resulta poco original. Ni
|z posibilidad de oir cuatro me-
lodias distintas, ni poder elegir
el lugar donde comienza la par-
tida, entre los ocho posibles,
hacen que este juego pueda
llegar a igualar a los arcades en
los que esta basado.

£l aspecto técnico, sin em-
bargo, parece tan cuidado co-
mo suele ser habitual en los
cartuchos de Sega. Los graficos
estan bien realizados, aungue
son monotonos y los paisajes
tienen detalles curioscs, como
la perspectiva del famoso
puente de San Francisco mien-
tras recorremos las carreteras
de la populcsa ciudad. Tam-
bién el scroll de las autopistas
por las que circulamos llama la
atencién por su suavidad.

En general, «Battle Cut Run»
es un arcade muy bien presen-
tado pero que peca de un de-
fecto que parece el mayor mal
que hay actualmente en el
mundo del software recreativo:
la falta de originalidad. Un pro-
blema que ahora parece que se
extiende al mundillo de las con-
solas. W

1G.V.
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Un clasico en tu consola

OPERATION WOLF

Después de haber cosechado un impresionante
éxito, tanto en su paso por los salones

de maquinas recreativas como en su posterior
conversion a la mayoria de los ordenadores

de 8 y 16 bits, llega hasta la pantalla de
nuestra consola Sega uno de los arcades mas
legendarios del mundo del software,

«Operation Wolf».

| juego, creado por Tai-
Lo, nas convierte por ar-
te de magia en un ague-
rrido mercenario que ha sido en-
viado a un remoto pais con el fin
de llevar a cabo una delicada y
peligrosa mision; rescatar a una
serie de compairiotas tomados
como rehenes durante el trans-
curso de un golpe de estado.
A través de seis fases, que
comparten entre si el mismo de-
sarrolto, nos enfrentaremos con-
tra todos los efectivos armados
del enemigo —tanques, lanchas
y helicopteros incluidos—. Pa-
ra hacerles frente disponemos de
una cantidad limitada de muni-

cion y de granadas, cuyo uso de-
beremos cuidar al maximo, va
que en caso de gue se nos ago-
taran por completo quedaria-
mos totalmente indefensos, con-
virtiéndonos en presa facil para
el enemigo.

En pantalla aparece frente a
nosotros una vista en perspecti-
va de la zona de batalla, por la
que, a gran velocidad, surgen
enemigos que cruzan la pantalla
disparando, a la par que los de-
corados van ‘‘scrollando’. Co-
mo no disponemos de punto de
mira, la unica forma de saber
hacia qué lugar estamos apun-
tando ¢s precisamente disparar

CONSEJOS y TRUCOS

B No dispares a lo loco y procura seleccionar bien tus
blancos, recuerda que tus municiones son limitadas.

B Reserva tus granadas para los enemigos que requie-
ren muchos disparos para ser destruidos, como los heli-

copteros o tanguetas.

W Dispara a los animales que de vez en cuando cruzan
la pantalla. Si los aciertas, instantes después aparecerd
un «extra» que te proporcionard energia, municion o

granadas.

SEGA

La adiccidn sigue siendo, en esta
nueva version de «Operation
Wolfx», la clave de su éxito.

La trepidante accién, acompanada
por unos buenos gréaficos y un cui-
dado movimiento, invitan a prolon-
gar durante horas la partida.

y fijarnos en el punto en el que
nuestra bala hace impacto,

El juego incluye la posibilidad
de hacer uso de la pistola «Light
phaser», con lo cual el progra-
ma ademas de mucho mas {4cil
resulta también mucho mas di-
vertido., En cualquier caso
«Operation Wolf» en su version
Sega es un excelente arcade, ra-
pido, adictivo, con un nivel de
dificultad alto pero bien ajusta-
do, y con unos buenos gréficos,
movimientos y sonidos. No se
puede pedir mas. |
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Llibres de: Informatica, Electronica, Matematiques (tots)
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Jocs per ordinador i video (tots)
Video educatiu i documental (tot)
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MICROMANIAS

GRAN OPEN HOBBY-PRESS

qui tenéis una foto tomada durante el evento, -;como? ;no
Asabéis de qué evento hablamos? -. Pues del primer super-
match de tenis entre Micromania y su hermana Microhobby.
En el partido, aunque los redactores de vuestra revista favo-
rita (en la foto) hicimos tedo lo que pudimos, - muriecas lesio-
nadas, esguinces y agotamiento fisico, asi lo demuestran-, fui-
mos derrotados injustamente por nuestros adversarios. Y de-
<imos injustamente porque el drbitro estaba comprado, el tiem-
po no acompanaba y la tortura psicologica a Ia que fuimos so-
metidos redujeron nuestras posibilidades.

En el proximo desafio, del que os avisaremos con tiempo
para que podais ir a animarnos, vamos a destrozar a nuestros
contrincantes. De momento ya nos hemos apuntado a un cur-
siflo rapido de tenis...

44

i Si tienes un Pc no te compres juegos de Amiga, no te
funcionaran.
CARLITOS LISTO (MADRID)

B Para que nadie te robe tus discos de 5 1/4 la solucion
es muy sencilla, grapales sobre la superficie magnética
una etiqueta con tu nombre, ya veras como después de
eso no importa que se los lleven.

JUAN ENTERAO (BARCELONA)

B Un sistema de proteccién muy usado ulftimamente es
impregnar los discos con una sustancia quimica. Si quie-
res que tus copias funcionen sin probiemas tienes gue
limpiar antes el disco con un estropajo y un poco de le-
jia, frota bien, sin temor y verds como todo se solucio-
na.

ERNESTO LIMPIO (VALENCIA)

B ;El raton de tu ordenador no funciona? Puede ser por
la suciedad acumulada por el uso. Para arreglario des-
conéctalo y luego cogiéndole con dos dedos por el ca-
ble introdiicelo tres veces durante dos minutos en una
solucién, al cincuenta por ciento, de permanganato de
potasa.

ANONIMO

® En el «Shadow of the Beast» cuando estés a punto de
Hegar al final, y sélo en su version Amiga, oprime a la
vez la tecla CTRL y las dos A que hay junto a la barra
espaciadora. Observaras un sorprendente efecto.
ERNESTO GUARRON (BILBAO)

B Al superar la primera fase de «P-47», en cualquiera de
los sistemas, saca el disco e introduce cualquier otro jue-
go, cuando se apague la luz de la unidad, vuelve a sa-
car el disco y aprieta a la vez las letras de la palabra:
«ABRACADABRAPATADECABRA». Apaga el ordenador
y vuéivelo a encender, cuando te pida el disco introdu-
ce el original de nuevo y jhop! veras como comienzas
de nuevo en ef primer nivel. ]
VICENTE VACILON (LEPE)

MICROMANIA

Apocalipsis electronico

[ profesor Dneprov tenia a
Esu cargo un buen punado de

mundos. Eran creaciones ex-
clusivamente suyas, soportadas
por densas y pesadas miemorias de
ordenador. Toda [a informacion
referente a ellos, constantemente
en expansion y cambio, estaba
controlada por computadoras de
gran velocidad de proceso.

El profesor creaba un entorno
espacial ficricio, pero con un ni-
vel grafico de alta definicion, al
que dotaba de materia, que com-
binada de maneras diferentes con-
figuraba cada mundo. Sobre ca-
da uno de ¢ellos situaba complejas
pscudointeligencias, seres vivos
que podian manipular dichas ma-
terias, seres con necesidades bio-
logicas. Desde las mas insignifi-
cantes bacterias, hasta plantas,
animales ¢ incluso seres con altos
grados de inteligencia. Cada una
de estas especies habia evolucio-
nado a partir de seres muy primi-
tivos con unas pautas genéticas
propias.

Cada mundo era regido por sus
propias leyes fisicas y quimicas.
Los seres que en eltos habitaban
nacian, aprendian, crcaban nue-
vos miembros y morian. Con este
proceso de evolucion, algunas es-
pecies habia mejorado enorme-
mente sus aptitudes inteligentes.
Construfan herramientas, desarro-
llaban lenguajes propios, inguie-
tudes religiosas y culturales, ..

Dneprov observaba todo el pro-
ceso gracias a imagenes perfectas,
que eran como una ventana hacia
sus creaciones.,

Con un zumbido, la pantalla
anuncid algo, y el profesor con-

centro su atencidn, Mediante un
pequeno periférico, comenzd su
tarca diaria de chequeo. Debia
comprobar los cambios, los pro-
gresos de sus creaciones, En la
pantalla, Dneprov recorrié uno de
sus mundos. Era como ver por te-
levision un mundo completamen-
te nuevo y fascinante. Centro el
punto de vista en algo parecido a
una aldea, cuando un extraio ani-
mal se cruzd por la pantalla, Son-
riendo, lo persiguié con la imagen.
Era muy verde, con una gran co-
la. Record$ su nombre, era un
Ob. Poco inteligentes y muy socia-
bles. Convivian con los Rezeknos,
la especie intelipente de aguel
mundo. Dirigié el punto de aten-
cion a otro lugar, y observd y oyé
grufir a un grupo de ellos, que tra-
bajaban ayudandose de palos y
hachas. Eran de color morado y
amarillo, brazos deigados y ojos
vivos. Dneprov contemplé a sus
«hijos», hizo algunas comproba-
cienes y anot¢ cuidadosamente en
su cuaderno, Después aborto la vi-
stdn y accedié a un nuevo mundo.
Observa las nuevas imdgenes, Era
un recinto de estructura circular y
parcdes ondulantes. El mobiliario
flotaba en ¢l aire, Allf habia un
grupo de extraiios seres, a los que
Dneprov ilamaba Bransks, Eran
su creacién mas perfecta; en su
evolucién habian logrado enormes
avances tecnoldgicos. Incluso ha-
bian desarrollado su propia cien-
cia informdtica.

Dneprov siguio contemplando-
los. Los Bransks, de cabeza gran-
de y alargada y cuatro o cinco
miembros que nacian de su térax,
manipulaban algo parecido a una

computadora, conversando entre
cllos en su idioma de silbidos y su-
surros. El profesor acerco el pun-
to de vista hacia la pantalla de uno
de aquellos aparatos.

Paralizado, miré con asombro.
En aguella pantalla, un mundo ar-
tificial se deslizaba ante la satisfe-
cha mirada de los Bransks. Con
expresion de enojo v gritando de
rabia, Dneprov salté de su asien-
to y tir¢d de los cables de su ma-
quinaria, arrancandolos como un
manojo de hierba. Sudoroso, se
did cuenta de lo que habia hecho,
Cinco afios de su carrera, sus crea-
ciones mas perfectas, todo destrui-
do. Volvid a sentarse, tratando de
relajarse. ¢Por qué lo habia he-
¢cho? No podia comprender aque-
lla reaccién. Esos seres habian lo-
grado igualarle, y no pudo sopor-
tarlo.

Finalmente, una idea desagra-
dable se le ocurrd. ;No somos no-
sotros, nuestro mundo, sino una
mera creacion? ;Es nuestra exis-
tencia una ilusion? (El objeto de
estudio de algin ser superior? Dia-
blos, pensé Dneprov, sélo somos
un pufiado de bits en la memoria
del Universo. Recordd su enfado,
al descubrir que sus creaciones le
superaban, quc también eran ca-
paces de crear. Para él, destruir-
los habia sido tan Facil como tirar
de unos cables. ;Y si...?

Lo ultimo gue existi para é€l,
fuc la sensacion de estar siendo
observado. En ese preciso mo-
mento, la corriente de Realidad se
cortd, y nuestro mundo, ya sin so-
porte alguno, se desvanecié en el
olvido.

Jaime Cristdbal Urbicain
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En Inglaterra los juegos tie-
nen que pasar una censura en
la que se les clasifica de acuer-
do con una serie de parametros
como la violencia, la compleji-
dad de su desarrollo o el uso
que hacen del lenguaje, entre
otros, como aptos 0 no para
una determinada edad o un
cierto tipo de publico. Espere-
mos que eso no pase nunca
aqui.
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uestro amigo Enrique tiene una idea muy curiosa de como
N se podria celebrar el proximo campeonato mundial de fut-
bol. Para hacernos una desmostracion practica ha cogido al-
gunos graficos del archiconocldo «Kick off» y los ha transfor-
mado en su particular vision de este deporte tan famoso en
nuestro pais. Lo gque este amigo no explica en su carta es quién
serd el encargado de manejar el taco que tan habilmente ha
situado para hacer la carambofa. Nosotros desde luego no es-
tamos dispuestos a golpear a ningun idolo del balompié con
un palo de madera, capaz seria de lesionarse y luego recla-

marnos dafios y perjuicios jMenudos son!

AVISO PARA LOS PADRES

La CA.C.A. (Comisidn de Aseso-
res y Censores Andnimos) es capaz
de certificar, y aun mdas, certifica
que estas paginas no han pasado
ningtin tipo de censura previa. Por
fo tanto, su frritante contenido pue-
de, herir su sensibilidad, dafnar su
cerebro, producirle un ataque de
caspa, cortarle la digestién, llenar
su cuerpo de sarpullido e incluso,
en algunos contados momentos,
provocar su risa. 5i nota alguno de
estos sintomas no dude en marcar
el teléfono del Defensor del Pudor
900-696969 donde probablemente
no le haran ningun caso, aunque
contribuira con su llamada a colap-
sar las lineas telefénicas.

Formiidavie ..

nada mas salir la consola Sega
de 16 bits en nuestro pais va
tenga disponible un monton de
buenos programas para que
podamos disfrutar de una ma-
quina tan extraordinaria.

Lavwentable

que debido a un serio contra-
tiempo econémico dentro del
grupo Mediagenic, Activision
U.K., una de las companias his-
toricas de la industria informa-
tica, deje de producir, con la re-
gularidad con la que lo venia
realizando hasta ahora, soft-
ware de entretenimiento. Lo
sentimos.

4 -
66MM se pondran de acuerdo los fabricantes para ha-

cer un estandar tanto en consolas como en ordenadores?

CPorgué

no se incluye con el Amiga un Euroconector en

lugar de, —o junto al—, modulador que viene de regalo en el pack

«Flight of Fantasy»?

$ -
‘60}”0 terminara la batalla que se esta librando entre los

fabricantes de consolas y los de ordenadores de juegos ?

SOLUCIONES AL CUTREGRAMA

HORIZONTALES: 1. Bloquearse.- 2. Ula. Nisu. R.- 3. Rom.
opaS. R.- 4. R. ET. Nono.- 5. osull. R.- 6. Q. Dedo. E.- 7, Pi.
Cofiazos.- 8. Isla. etoB.- 9. Tl. Culonas.- 10. oslaF. Sopa

SR NEXS.

Juegos de guerra
claultimacruzada?

UPONgo que una gran ma-
yoria de personas —en par-
ticular los lectores de esta
revista y usuarios de ordenadores—,
tendran ya conocimiento de la apa-
ricién del nuevo Reglamento para
Maquinas Recreativas que obligard
a prescindir a los fabricantes de
«jucgos viclentos» en las placas de
videojuego. Es decir, que de ahora
en adelante no se podran fabricar
«juegos en los que exista cualquier
tipo de violencia» —o por lo menos
eso ¢s 1o que yo entiendo por 1a lec-
tura de la noticia en cuestion—.

La nueva norma posiblemente po-
dria afectar también, en un future
proximo, a los programas para or-
denadores personales. Y como pien-
s0 que la «normax en si afecta di-
rectamente a los usuarios de las re-
creativas y —lo hara— a los propie-
tarios de ordenadores, piablicos am-
bos entre los que me encuentro, voy
a dar mi opinién al respecto. ;Se
puede pensar realmente gue hay vio-
lencia en los juegos para las maqui-
nas recreativas o de ordenadores? El
jugador ;practica la violencia al usar
estos programas? ;Puede ser violen-
to «luchar contra imagenes irreales»
que sélo pertenecen al mundo clec-
trénico de una computadora? ;Qué
es la «violencian? Tal vez sean es-
tas muchas interrogantes dificiles de
analizar ampliamente en pocas li-
neas.

Segiin el diccionario: «Violencia
¢s la fuerza que se emplea contra el
derecho o la Ley». Creo que esta de-
finicion es «aplicable solamente» a
la «fuerza ejercida contra el ““dere-
cho™ y la “‘tey’'» de las personas/se-
res humanos y también contra los
«animales» —domésticos ¢ no—, en
favor de los cuales han surgido, de
un tiempo a esta parte, beneficiosas
leyes protectoras que eran necesarias
desde hace bastante. Por lo tanto,
es de suponer que una «lucha o ejer-
cicio viclento» contra sujetos «irrea-
les» —como alienigenas, dragoies,
brujas y monstruos, principales en-
tidades y habitantes de las pantallas
de video—, nunca puede ser deter-
minada como «accion viclenta», ya
que no se destruyen ni violan los
wderechos de algo “‘real”».

Por otro fado habria que analizar
también hasta qué punio un juga-
dor «se identifica» con los elemen-
tos de un video o programa, y el gra-
do de violencia —si existe— que pa-
ra él se pone en funcionamiento en
dicha ejecucién, para asi poder acla-
rar si hay o no verdadera violencia

wsea violento» enfrentarse con el
producto de un cerebro electronico,
aunque fos juegos sean fuchar o ex-
terminar, por tas causas que hemos
nombrado antes. Quizis seria al
contrario, ya que muchos entendi-
dos coinciden en el «efecto retax»
que se obtiene al utilizar estos ¢le-
mentos —llamense maquinas de re-
¢creo o software— métodos que con-
tribuirian como bilsamo para «sua-
vizar» nuestros «posibles chogques
diarios» ¢n las relaciones con las
personas, ¢n un ambiente social
«acelerado» que poco ayuda al did-
logo y comprension nuituos: stress,
trabajo, mal humor, etc.

Dudo mucho que estas activida-
des —jugar al fin y al cabo— se pue-
dan calificar como «actividades vio-
lentas». Pudiera ser que los «juegos
bélicos o de guerran —solo estos—
encajardn con la «etigueta» de «vio-
lentos o apologistas de [a violencian,

ya que, por desgracia, son la «pro-
yeccion» de una desagradable rea-
lidad en nuestro planeta. Los demds
de Zombies, monstruos antidiiuvia-
nos ¥ de guerreros barbaros —entre
otros— reflejan nada mds que leyen-
das e historias que se alejan en la fic-
cion de nuestra vida cotidiana.

Esta claro que los legisiadores, en
su buen hacer, intenten disminuir el
wejercicio de la violencia». Yo, por
supuesto, y fos que me conocen pue-
den comprobarlo, soy amante n.° |
del pacifismo, det didiogo y el en-
tendimiento —y aseguraria que to-
dos o casi todos los que leen estos
parrafos, jugadores de maquinas ar-
cade y usuarios todos incluidos, lo
son también—. Serian necesarias
otras medidas para erradicar la
«violencia» de ia raza humana, aun-
que pudiera no conseguirse nunca,
ya que todavia se desconoce si la
«violencia» es innata en el indivi-
duo, un habito social o una ley del
universo para la supervivencia de los
seres. ;Quién puede decirlo con cer-
teza?

Medidas como la supresion de pe-
liculas de contenido bélico, la des-
trugcion de armas de fuego; la pro-
hibicién de deportes violentos como
ei boxeo, y otras tantas que seguro
al lector le vendran a la cabeza, se-
rian mucho mds «eficaces» que es-
ta «normativa» que llevada a cabo
en su mas «estricto término» o con-
texto, podria acabar con: la litera-
tura, las novelas, los juegos de me-
sa y estratégicos, la industria det ci-
ne, etc, Me atreveria a decir que los
Unicos cntretenimicntos que nos
quedarian serian Ja oca y el parchis.

Todo puede ser relacionado con
la violencia. Todo puede ser violen-
to. Depende de cada punto de vista
particular. Lo cierto es que me pa-
rece «ésta» una medida un tanto
wexagerada» y «poco util» para efi-
minar rasgos o actitudes viglentas de
una sociedad, Por eso he decidido
abordar ¢! tema en mi articulo de es-
te mes. S6lo he querido expresar mi
opinién personal y sin duda alguna,
los lectores tendrdn la suya propia
¥y sacards sus propias conclusiones.

Mientras seguiré enfrentandome
a los invasores y alienigenas gue
«pululany por el monitor de mi or-
denador, y si algtin dia surgen nue-
vas leyes para los usuarios particu-
lares, desconectaré mis periféricos e
intentaré buscar algin nuevo diver-
timiento menos bélico. Por ejemplo:
ijugaremos al hula-hop?

Rafael Rueda

VERTICALES: 1. Burro. Pito.- 2. Llo. S. Isis.- 3. cameuQ. L. L
4. Q.TL Caca.- 5. Uno. ldo, uF.- 6. eiP_efiel.- 7. asaN. Datos
8. Ruso. Ozono.- 9. S. N. obaP.- 10. Errores. SA.

en esia actitud.
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a uitima “haza-

na” de este an-

ticientifico ha

sido raptar al

eminente Dr.

Tsuburaya,
descubridor del efecto
“Tetroxin”, el antidoto
de la peligrosa férmula y,
por tanto, el inico arma
contra ella.

Mientras tanto, la gen-
te asustada por el devas-
tador poder del ejército
de King Crimson empezd
a organizarse; tomaron
las armas y crearon el
comando  “Midnight
Resistance”. Sin embar-
go, la diferencia de efec-
tivos se hizo notar y este
grupo civil es ya historia.
En el momento actual so-
lo queda una esperanza:
los hijos del doctor
Tsuburaya...

FASE 1:
LA AUTOPISTA

Comienza la aventura
en la gran capital, reco-
rriendo la ¢desértica?
autopista. Pronto descu-
briremos que entre los
escombros se¢ hallan aga-
zapados los combatien-
tes de Mr. Crimson. Estos
aparecen por delante y
por detrds. Los que vie-
nen de frente son faciles
de eliminar; los que ata-
can por la retaguardia no
tanto. Lo mejor es saltar
por encima de ellos y
matarles por la espalda.

Atencién a las llaves
que sueltan, porque es la
moneda de cambio que
nos permitird comprar
m4as y mejores armas.

Avanzaremos eliminan-
do enemigos aqui y alla y
escalando algun que otro
desnivel hasta llegar a
los cafioneros. En esta
zona de sube y baja nos
encontraremos con tres
de ellos; para pasar este
tramo podemos lanzar-
nos ¢n plan kamikaze y
disparar en el momento
justo o bien avanzar, po-
co a poco, agachados y
disparando en diagonal.
Una vez superados, vol-
vemos al firme de la au-
topista, donde seguire-
mos matando a las hues-
tes del cientifico, para
encontrarnos al final del
camino con el “Tanque”.
A pesar de su aspecto im-
ponente y sus rafagas in-
cesantes de disparos, co-
locandonos a la izquier-

Cuenta la leyenda que un inesperado periodo de
tran%nhdud y felicidad sobrevino a la vltima

Guerra

vndial. Pero, tanta felicidad, rayana en lo

vtépico, no podia durar demasiado. Un cientifico,

HHamadoe Kin

Crimson,

ha conseguido la formula

para transformar seres humanos en mutantes,

medio magquinas

de guerra, med

io hombres. Son

los denominados «Crimson Corps», una poderosa

raza terrib

da del todo, disparando
continuamente y saltan-
do cuando alguna bala se
dirija hacia nosotros, el
peor escollo de esta pri-

del mundo.

mera fase saltara por los
aires en cuestion de se-
gundos.

El camino se ha acaba-
do, pero no la fase; toda-

le y destructiva que persigue el control

via deberemos subir por
la escalera y enfrentar-
nos a un cafnonero que
defiende la puerta de ac-
ceso a la armeria.

EL INTERLUDIO

Esta puerta sera derri-
bada a base de unas bue-
nas rdafagas de metralle-
ta, con lo cual nos en-
contraremos ante una
sala que contiene seis ti-
pos diferentes de armas,
Dependiendo del dinero
“cosechado”, podremos
optar por uno(s) u
otro(s), entre los que po-
demos citar el Janzalla-
mas, el disparo continuo,
las bombas aéreas, la mi-
na, el duplicador de po-
tencia, el escudo girato-
rio...

Recordar que al final
de cada etapa tendremos
acceso a esta tienda para
poder equiparnos con
nuevo armamento.

FASE 2:
LA BASE
SUBTERRANEA

De momento permane-
cemos en Tokio. Nada
nuevo bajo el sol (na-
ciente), guerreros, alglin
que otro muro, mds gue-
rreros y un tanque. Ya
sabemos cémo acabar
con ellos. Méas ciudad,
mds muros y mas lucha-
dores nos esperan antes
de alcanzar la base sub-
terranea de la Torre de
Tokio. En esta miniciu-
dad metalizada tendre-
mos que ir dejandonos
caer por el laberinto de
niveles poblados por
guerreros que surgen a
izquierda y derecha.

Recomiendo ir agacha-
do todo el rato disparan-
do en ambas direcciones.

Dos cafioneros seran el
ultimo bastion antes de
que nos situemos en las
plataformas deslizantes.
Estas constituyen tres pi-
sos en los que las losetas
sobre las que nos halla-
mos nos empujan hacia
unas ruedas trituradoras
de efecto fulminante.
Para evitar morir de esta
manera, dispararemos en
sentido descendente has-
ta hacer desaparecer la
loseta, con lo cual iremos
a parar al nivel inferior.
Repetida la tédctica tres
veces, nos encontrare-
mos otra vez en suelo fir-
me, suelo en el que des-
taca una abertura por la
que nos deslizaremos pa-
ra encontrarnos con otro
laberinto cuyo tramo me-
dio ofrece como obstdcu-
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lo una oruga lanzamisi-
les. Para terminar con
ella es recomendable si-
tuarse en el nivel mas su-
perior de la pantalla y
disparar hacia abajo evi-
tando los misiles. Segui-
mos bajando, un par de
guerreros y camino libre
hacia la préxima fase.

FASE 3:

EL QAMFO
Salimos de la contami-

nada urbe para ir a gozar
de los arboles, el azul
limpio del cielo... pero
por unos segundos, sola-
mente. Una vez superado
un tronco de proporcio-
nes enormes, empieza el
asalto de los guerreros
crimsonianos. A estos, se
les unen ahora otros mas
modernos, provistos de
un jetpac. De momento,
s6lo aparece uno, como
aperitivo de aconteci-
mientos posteriores.

Una extraina maquina-
termoémetro nos impide
el paso justo antes de
iniciar el ascenso de una
colina. Para acabar con
ella, no es mala estrate-
gia disparar a la vez que
nos agachamos cuando
algiin disparo posea una
trayectoria digna de te-
nerse en cuenta.

Ahora podemos elegir
escalar la colina e ir por
arriba o continuar el ca-
mino por el nivel infe-
rior; en cualquier caso,
guerreros y mas guerre-
ros (monedas) antes de
alcanzar unas platafor-
mas ascendentes (cua-
tro). En el camino de su-
bida tendremos que em-
plearnos a fondo para
acabar con las numero-
sas hordas de “jet-pac-
fighters”.

Final de etapa: nos es-
peran cuatro ruedas tri-
turadoras que se abalan-

50 MICROMANIA
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zaran alter-
nativamen-
te sobre
nosotros.
Espero que
llevéis al-
gun arma
potente.
Continda la
ascension hasta topar
con otras dos circunfe-
rencias trituradoras, ésta
vez de tamano superior.
Estas ruedas esconden el
ojo inteligente que domi-
na toda la infraestructu-
ra enemiga en este sec-
tor. Acabamos con ¢l ojo,
matramos cince guerreros
y nada mds por ahora.

FASE 4:

LAS CASCADAS

En esta ocasion tendre-
mos que atravesar puen-
tes poco estables y casca-
das. Nada andémalo en
esta fase por el momen-
to: guerreros, tanques y
un cafnonero antes de co-
ger una escalera...
Mientras subimos pasa el
tiempo y cuando llega-
mos arriba ya es de no-
che, luna llena. No hay
lugar para romanticis-
mos: dos hileras de cinco
flechas cada una vienen
directas hacia nosotros,
apenas sin tiempo para
agacharnos. Tras esto,
aparece un caza lanzami-
siles duro de roer. La
fiesta contintia repitién-
dose, menguando el ni-
mero de flechas y cre-
ciendo el nimero de ca-
zas en cada iteracién. Si
lo superamos, puerta ha-
cia la siguiente etapa.

FASE 5:
BASE METALICA

Aparecemos inmersos
en un tubo; lo recorre-
mos durante un breve
tramo en direccién oeste
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para caer en la base.
Continuando el recorrido
hacia la izquierda nos
enfrentaremos con gue-
rreros que dardn paso a
un enorme helicoptero
de combate.

Mias alla, nuevas sor-
presas nos esperan: scis
electrificaciones pondran
a prucba nuestra pacien-
cia con el gatillo. Sobre-
pasada esta barrera, un
buen salto y caemos so-
bre una plataforma con
dos escaleras, una ascen-
dente y otra descenden-
te. Dado que el camino
hacia el cielo nos esta ve-
tado por el momento,
decidimos bajar. Pasa-
mos de largo otra plata-
forma, a la vez gte nos
deshacemos de los mo-
lestos guerreros aposta-
dos en los peldafios de la
escalera. Llegamos abajo
y cuatro emisiones de al-
to voltaje nos esperan
custodiando a una espe-
cie de mutante humanoi-
de “sube y baja-dispara y
dispara”. Con las electri-
ficaciones acabaremos
desde el suelo (donde los
disparos del “monigote”
no nos alcanzan), excep-
to con la del extremo iz-
quierdo, que requerird
nuestra subida al escena-
rio y un paseo hasta el
otro lado, desde donde
podremos finiquitar
nuestra labor de electri-
cista. Para acabar con el
mutante, subirse al se-
gundo peldano de la es-

calera.

Ya terminada nuestra
tarea en las profundida-
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Al final
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8 podras ===
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a fus
parientes
pagando £ LS
una
moneda
por cada
uno de
ellos.
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des, subimos por la esca-
lera hasta arriba del to-
do, donde un cafionero
intentara que no llegue-
mos a la puerta. Pero me
temo que no lo va a con-
seguir...

FASE 6:
LAS ROCAS

Dos guerreros, un cafno-
nero en la zona inferior y
entramos en la base.

En ésta, una serie de
pruebas ciclicas nos es-
peran: una rueda tritura-
dora y descendemos,

o e 7 B

guerreros, un atague por
ambos lados de mas gue-
rreros, dos ruedas tritu-
radoras, otro ataque sal-
vaje de guerreros y otras
tres ruedas. Tras esto,
una secuencia en un mo-
nitor que incluye un vi-
deo sobre la familia del
profesor Tsuburaya y la
correspondiente amena-
za por parte de Crimson

Enrabietados por la vi-
sualizacion de nuestros
familiares encadenados,
matamos a los cuatro
guerreros que defienden
la puerta.

EL PUERTO

Unos cuantos
guerreros y pasa-
mos a enfrentar-
nos con el princi-
pal y practicamen-
te inico obsticulo
de esta fase: un gi-
gantesco buque
con una enorme
bateria central de
canones flanquea-
da por dos lineas
laterales de lanza-
misiles.

Si tu provisién
de armamento te
permite acabar
con este “mons-
truo”, los guerre-
ros que quedan se-
ran un juego de
nifios.

FASE 8:
EL MAR DE FUEGO

Nos hallamos frente a
cuatro escaleras. Elegi-
mos una cualquiera y
empezamos a ascender,
enfrentandonos a los
sempiternos guerreros de
Crimson. Al final vamos
a parar a una cueva don-
de deberemos destruir
una enorme serpiente
mecanica “final de fase”.
Atencidn a esta octava
fase porque deberemos
reunir el maximo dinero

posible. Esto es asi por-
que la fase intermedia de
provisién de armas es
sustituida en esta oca-
sion por la del rescate de
nuestros familiares, a
moneda por pariente,

FASE 9:
MALOS SUENOS

Bajo un cielo estrellado,
empezamos a caminar ha-
cia la izquierda, hasta en-
contrarnos con la cabeza
del mismisimo Crimson,
eso si, repetida unas cuan-
tas veces. Este episodio se
repetird cinco veces. Si sa-
limos de ésta, iremos al
campo para contemplar la
luna antes de acometer el
“gran final”.

Como si se tratase de
«Terminator», luchare-
mos con la cabeza desfi-
gurada de Crimson, que
se encargara de ir vomi-
tando lombrices y sesos.
Para seguir con las simi-
litudes con el film de
Schwarzenegger, una vez
hayamos creido terminar
con el “bichejo”, nos es-
perari la sorpresa de lu-
char en el limite de nues-
tras fuerzas con la masa
cerebral, atin con vida,
de Crimson. Destruida
esta masa informe, esta
vez si, podremos presen-
ciar el gucélico final...

Amador Merchan

NOTA: Las p&glnas de
@ste articule han sido
Integramente reallzadas
utitizando un sistema
infermatico desarroilada
an exclusiva porla
revista MICROMANIA.
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arty hubicra desea-
do no tener nunca
la ocasion de volver
a ver la estrafalaria maquina del
tiempo en forma de automovil
que Doc, el cientifico chiflado,
habia bautizado con el nombre
de DeLorean, Pero lo cierto es
que el extrafo vehiculo habia
realizado un espectacular aterri-
zaje en el patio de su casa ante
los asombrados ojos de Jenni-
fer, sorprendida ante la apari-
cion del extrano vehiculo. En
pocos segundos las puertas late-
rales del DeLorean se abrieron
en forma de alas de gaviota y
Doc salio del interior del mismo
vestido con ¢l traje mds extraio
jamads visto, pues no en vano se
trataba de ropas de otra €poca.
Presa de una extrafia agitacion,
Doc informd rdpidamente a
Marty que era imprescindible
gue Jennifer y él le acompaia-
ran en un nuevo viaje a {ravés
del tiempo, en un viaie de vuel-
ta al futuro. Sus hijos, los hijos
que ain no habian nacido pero
que tenian ya un lugar en la his-
toria, se encontraban en serias
dificultades en una época poste-
rior, y era necesario alterar ¢l
curso de los acontecimientos pa-
ra evitarles grandes desgracias.

Aun aturdidos por la sorpre-
sa, especialmente Jennifer para
la cual tanto el extrano indivi-
duo que hablaba con Marty co-
mo ¢l no menos extrafio vehicu-
lo del que salid eran una abso-
luta novedad, ambos jovenes se
acomodaron en el asiento trase-
ro del DeLorean. Doc recogi6
parte del contenido de unos cu-
bos de basura volcados por él
mismo al aterrizar y los introdu-
o en el deposito de combustible
del vehiculo. Pocos segundos
después el DeLorean se elevaba
verticalmente sobre ¢l patio de
la casa de Marty y, tras replegar
sus ruedas, desaparecia al iniciar
su viaje de vuelta al futuro.

Primera fase

Tras finalizar el viaje que los
lieva al afio 2015, Doc y Marty
dejan & Jennifer en lugar segu-
ro y se dirigen a cumplir su mi-
sion. Doc informa a Marty que,
si no hacen algo para evitarlo,
su hijo serd arrestado por la po-

Tras las peripecias vividas en su anterior aventura, Marty estaba
intentando comenzar a olvidar sus peligrosos viajes

por el tiempo y al cientifico despistado que le envolvio en ellos.
Ante él se presentaba una vida comoda y agradable junto

a su novia, Jennifer, en el pequefio

y apacible pueblecito del que no tenia
ninguna intencion de salir.

Sin embargo, todos estos pensamientos
se quebraron el dia que Marty
escucho un ensordecedor estruendo
en el patio de su casa.

Marty podra
cambiar el
destino de su
familia
viajando en el
espectacular
DeLorean.

Visie
atirave

licia tras un atraco cn el que ha
sido forzado a intervenir por un
peligroso punkie callejero llama-
do Griff, nieto del malvado Biff
que tantos problemas causara a
Marty en anteriores aventuras.
Marty sc dirige al bar donde
su hijo va a reunirse con Griff
para ultimar los planes del atra-
co, pero los secuaces de Griff
confunden a Marty con su hijo
¥ nuestro amigo se ve obligado
a huir perseguido por ellos.
En esta primera fase el obje-
tivo de Marty es recorrer las ca-
lles de la ciudad hasta llegar al
ayuntamiento. Para ello nuestro
amigo se apodera de un curioso

monopatin que, carente de rue-
das, se desliza sobre un colchén
de aire lo que le permite alcan-
zar grandes velocidades. Tal co-
mo indica el panel de informa-
cion situado en la parte inferior
de la pantalla, Marty dispone de
tres vidas y un contador de ener-
gia que supondra la pérdida de
una vida al agotarse, asi como
un reducido limite de tiempo
que, por suerte, puede ampliar-
se tal como indicamos a conti-
nuacion.

El recorrido de Marty se divi-
de en siete tramos, al final de ca-
da uno de los cuales ¢l contador
de tiempo se colocara de nuevo

G

al maximo. La accion se desa-
rrolla mediante un suave scroll
tanto horizontal como diagonal
en funcion de la direccion del
tramo de carrctera que Marty
esté recorriendo en cada mo-
mento, y nuestro amigo puede
moverse en las cuatro direccio-
nes, acelerar, frenar y realizar
espectaculares saltos sobre su
monopatin.

Como era de esperar, los mds
variados peligros acechan en to-
dos los rincones de la ciudad, y
asi Marty serd atacado princi-
palinente por miembros de la
banda de Griff que, montados
€1 sus monopalines, intentaran

AMIGA
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El juego es un continuo deambular
por diversas épocas de la vida del
protagonista.

colocarse al alcance de
nuesiro amigo para
golpearle v hacerle
perder parte de su energia, si
bien Marty puede derribarles
mediante certeros pufietazos. EJ
propio Gritt perseguird a Marty
en determinados momentos
blandiendo un gran bate de ba-
seball, e incluso el vieio Biff no
dudara en golpear a Marty con
su bastén, Dado que ambos per-
sonajes son invulnerables, os
aconsejamos que intentéls esqui-
varlos. En algunas esquinas ha-
rd su aparicion un nifo jugan-
do con un cochecito teledirigido
que Marty debera evitar a toda ’
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BOMBUZAL

Pulsa CAPS LOCK y teciea:
MONTY PYTHON para
I que los enemigos vengan
bailando Break.
SKIPPY para que vengan
saltando.
I STEVE AUSTIN y S para
movimientos lentos.
CHEDDAS para vidas infi-
nitas.

Edgar Gutidrrez iz
I (Pontevedra)

ESCAPE FROM THE
PLANET OF THE
ROBOT MONSTERS

Para "pasar’’ de los mons-
i truos finales, todo lo gue

necesitas es unas cuantas
bombas y dirigirte hacia el
muro de salida mientras lan-
zas algunos bombazos; em-
puja a tu héroe a la vez
hacia la parte central de la
pared.

César Abad
(Madrid)

MAD MIX Il

Si la sequnda fase se te
atraganta lo que tienes que
hacer es arrastrar dos bolas
de las que hay para jugar a
los bolos, ponerlas sobre el
tintero para evitar que sal-
gan los enemigos, luego
buscar un gordococo y zam-
parte los malos gue gueden
a tu alrededor,

Fernando Campo Caballero
(Ciudad Real)

CASTLE MASTER

espiritus esta en la caverna
gue tiene su entrada en la
piscina (localidad «BANOS
CALIENTES»). Hay que subir-
se a los dos escalones. Mi-
ramos a la derecha, nos
pegamos a la pared, mira-
| mos arriba y veremos un
cuadradito negro, si lo exa-
minamos veremaos gue alli
esta la susodicha llave.

f. José Membrilla Gomez
(Madrid)}

I La llave de la casa de los
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SPECTRUM

Aqul tenéis unos codigos
con los que conseguiréis lle-
gar al final de este magnifi-
co juego: WORM, NOSE,
EYES, HAIR, SIGN vy, el defi-

nitive, MYTH,
Alfredo Zurdo ¥y Ramiro Mrtin
(Madrid)
SILKWORM

Escribiendo «SCRAP 28»
en la pantalla de eleccién de
controles obtendrds vidas
infinitas,

José Luis Almazan
(Valencia)

MICHEL SUPER
SKILLS

Para regatear siempre a
los jugadores del equipo
contrario ponte a dar vuel-
tas a su alrededor hasta que
se vayan hacia otro lado.
Luego continla corriendo
hasta la porteria contraria
y... iGolt.

Angel Fernindez Gil
(Madrid}

IMPOSSAMOLE

Pulsa la tecla de pausa,
ahora aprieta «C» y arriba a
la vez, sin soltarlas vuelve a
oprimir pausa, veras como
te recuperas de la energla
que hubieras perdido hasta
ese momento.

Juan Miguel Ldpez Vdzquez
(Madrid)

TURRICAN

En la segunda torre de la
primera fase, si disparas ha-
cia arriba a la derecha apa-
recerd un cuadro, si luego lo
haces hacia arriha a la iz
quierda aparecerd otro. Haz
esto varias veces y consegui-
ras cuatro o <inco cuadros
desde los que podras saltar
y llegar a una pantalla don-
de hay cuatro 0 cinco vidas
extras.

tker Zabala
(Vizcaya)

ARTURA

Un pokecillo de energla
infinita para este juego: PO-
KE 32138,0.

Ricardo José Araujo
{Madrid)

costa pues nada puede hacer
contra ¢l. En los tramos diago-
nales la supervivencia se compli-
ca pues podemos ser arroflados
por motoristas circulando en di-
reccién contraria, atacados por
los hombres que emergen de las
alcantarillas o dahados por los
cables de alta tensién abandona-
dos en ciertos tramos de la ca-
rretera.

Por suerte, no todo van a ser
desventajas en esta misién y asi
haran aparicion dos tipos de ro-
bots, uno de los cuales puede
abandonar una serie de capsulas
que, al ser recogidas por Marty,
le proporcionaran importantes
ventajas. La mds importante es
la marcada con una letra P pues
restaurara al maximo el nivel de
energia de nuestro personaje,
mientras que la letra S aumenta
la velocidad horizontal del mo-
nopatin y ia A aumenta la velo-
cidad lateral del mismo, lo que
permite a Marty esquivar agil-
mente a sus enemigos.

Diseminados por las calles
hay asimismo numerosos obje-
tos cuya unica utilidad consiste
en proporcionarnos una buena
¢antidad de puntos. En ciertos
momentos del recorrido puede
hacer aparicion un coche (de po-
licia, deportivo, todoterreno)
que deberemos evitar si circula
en direccién contraria a la nues-
tra pues en caso de ser arrolla-
dos por él perderiamos comple-
tamente una vida, Sin embargo,
si el coche va en la misma direc-
cion Marty puede agarrarse a la
parte trasera del mismo, con lo
que conseguird ser remoicado
por el coche a gran velocidad
hasta que el vehiculo salga de la
pantalla,

Las escenas
cruciales en Ia
trama de Ia

pelicula reviven

ahora en la
pantalia de
nuestros
ordenadores.

AMIGA

El menopatin futurista es el vehiculo que mejor domina
Marty; con su uso podra salir victorioso de muchas si-
tuaciones.

Los seis primeros tramos del
recorrido responden a la des-
cripcién que acabamos de dar,
pero ¢l séptimo y ultimo no se
desarrolia sobre carretera sino
sobre un lago en el que Marty no
debe dejar de moverse ni un so-
lo instante, si no quiere que el
colchdn de aire de su monopa-
tin se desvanezca y caiga al
agua, todo ello mientras es ata-
cado por una innumerable can-
tidad de esbirros de Griff. Por
suerte al otro lado del lago se en-
cuentra el ansiado ayuntamien-
10, y basta con acercarse a sus
escaleras para finalizar esta pri-
mera fase obteniendo una im-
portante bonificacion por la
energia, tiempo y vidas restan-
tes.

S_egunda fase

Mientras Marty era protago-
nista de la aventura gue os aca-
bamos de relatar, Jennifer vaga-
ba desorientada por las calles de
la ciudad aturdida tras su primer
viaje a traveés del tiempo. Una
patrulla de policia observa su ex-
trafio aspecto y, tras observar su
documentacion, la llevan a la
que creen que es su casa. El pro-
blema consiste en que ahora
Jennifer se encuentra en la casa
que sera su hogar dentro de
treinta aios, en la que se en-
cuentra no solamente su futura
familia sino también ella misma.
Si Jennifer se encuentra cara a
cara con cualquier miembzo de
su familia o con su propia pro-
yeccion en ¢l futuro se produci-
ria un trauma emocional de in-
sospechadas consecuencias.

Esta segunda fase se trata de
un original juego de inteligencia
que nos permitira poner a traba-
jar nuestra mente tras el frené-
tico desarrollo de la fase ante-
rior. La pantalla representa una
vista aérea de la casa de forma
que se observa claramente su di-
vision en ocho estancias (cuatro
habitaciones, cocina, salon, des-
pacho y pasillo) comunicadas
entre si por un total de doce
puertas. Jennifer se encuentra
Inicialmente en una de las habi-
taciones del lado izquierdo
mientras que cuatro miembros
de su familia del futuro ocupan
otras estancias de la casa.

La mecanica del juego es la si-
guiente. Moviendo el joystick
podremos seleccionar un par de
puertas, pulsando fuego para
abrirlas cuando estemos decidi-
dos. Cada puerta abierta permi-
te la comunicacion entre dos de
las estancias de la casa, y auto-

maticamente cualquier persona-
je (tanto Jennifer como los cua-
tro miembros de su familia) pa-
sara de una habitacién a otra si
s¢ abre la puerta que las separa.
E! objetivo del juego consiste en
conseguir que Jennifer avance
por las diversas estancias hasta
alcanzar la puerta de salida, si-
tuada en la parte inferior de la
casa, pero evitando en todo ca-
s0 el contacto con los miembros
de su familia del futuro pues en
ese caso perderiamos una vida y
se nos permitiria elegir si desea-
mos intentarlo de nuevo, todo
ello dentro de un estricto Himite
de cinco minutos.

El interés del juego radica en
que controlamos indirectamen-
te no solamente a Jennifer sino
a todos los demas personajes, 1o
que nos obligard en todo mo-
mento a ser muy cuidadosos con
nuesiros movimientos para va-
lorar todas sus consecuencias.
Solamente debemos abrir la
puerta que separa a Jennifer de
otra habitacidn cuando estemos
seguros de que dicha habitacion
estd libre y no va a ser ocupada
por otro personaje como conse-
cuencia de las puertas que aca-
bamos de abrir. Recordad que
siempre debemos abrir dos puer-
tas a la vez, lo que multiplica las
posibilidades de combinar a los
diversos personajes.

Tercera fase

Resucltos los problemas que
molivaron su viaje al futuro,
nuestros amigos regresan a 1935
para encontrarse con sorpresa
que las cosas parecen haber
cambiando desde su partida,
pues el 1985 en el que se encuen-
tran no parece €l mismo que
abandonaron porque las tran-
quilas calles del pueblo se han
convertido en un peligroso lugar
donde los delincuentes callejeros
imponen su propia ley coman-
dados por el malvado Biff.

Tal como se explica en la pe-
licula, Biff aprovecho el viaje de
Marty y Doc al 2015 pararobar
el DeLorean y traer de vuelta a
1985 un libro en ¢l que figura-
ban los resuitados de todas las
competiciones deportivas de los
uitimos afos. Ahora Biff esta
utilizando e] insospechado po-
der que le supone conocer de an-
temano los resultados de compe-
ticiones atin no celebradas para
enriquecerse y traer la delin-
cuencia y el desorden al pueblo.

El objetivo de fa tercera fase
es recuperar el DeLorean, y pa-
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Las tranquilas calles del pueblo en 1985 se convierten
en el lugar preferido para los delincuentes callejeros.

ra ello Marty debera recorrer el
camino que le separa de la gua-
rida de Biff. En el camino debe-
rd luchar con los numerosos ma-
leantes que ahora se han adue-
fiado de las calles de la ciudad
y esquivar no solo sus golpes si-
no también sus cuchillos, los
neumaticos, barriles y rocas que
surgen en los momentos mas in-
sospechados y ios escapes de va-
por que se producen en las tu-
berias de algunas casas.

Como pronto podréis obser-
var nos hallamos ante un tipico
arcade de lucha de scroli hori-
zontal en €l que Marty dispone
de una reducida gama de golpes
para abrirse paso entre la mul-
titud de matones que le impiden
el paso. Por suerte durante el ca-
mino Marty puede ir recogien-
do objetos que aumenten su
puntuacién y hamburguesas que
le permiten reponer parte de la

energia perdida. Y como siem-
pre, disponemos de un tiempo

limitado para completar el peli-

groso recorrido. |

El camino no es demasiado
largo, pero en dos puntos con-
cretos del mismo Marty sera ata-
cado por sendos enemigos mu-
cho mas peligrosos que los de-
mds, el primero lanzando cuchi-
llos y el segundo disparando una
pistola. Superados ambos peli-
gros y tras andar un corto tre-
cho Marty entrard en ¢l Dclo-
rean y éste se pondrd automati-
camente en marcha.

Cuarta fase

El DeLorean ha sido recupe-
rado, pero Biff sigue en libertad
con el libro de deportes en su po-
der. Doc decide volver a viajar
en el tiempo pero esta vez a 1955
para arrebatarle ¢l libro a Biff,

La dltima fase consta de ocho tramos. Al final de cada
unc de ellos el tiempo se restablece.

Una vez en ¢l pasado nuestros
amigos se dirigen a una sala de
fiestas donde piensan que pue-
de encontrarse su odiado enemi-
£0, Pero se encuentran con una
inesperada sorpresa: el propio
Marty se encuentra tocando la
guitarra con su grupo en ¢l ¢s-
cenario del local (recordemos la
famosa escena de la primera
parte) vy la pandilla de Biff estd
a punto de atacarle. Otra prue-
ba de inteligencia, en este caso
un puzzle en ¢l estilo mas clasi-
¢o que pondra a prueba nuesiro
ingento.

Una imagen animada que re-
presenta al grupo de Marty in-
terpretando una de sus cancio-
nes es la empleada para formar
un puzzle dividido en piezas cua-
dradas con un hueco vacio que
se desordenan aleatoriamente al
comienzo de la partida. Luchan-
do contra cl tiempo marcado

por un reloj situado en la parte
izquierda de la pantalla, nuestro
objetivo es colocar las piezas co-
rrectamente siguiendo un mode-
lo en miniatura colocado junto
al puzzle. Para ello debemos
ntover el hueco vacio para des-
plazar las piezas hasta ir for-
mando progresivamente la ima-
gen correcta.

Quinta fase

Aun seguimos en 1955, v
Marty observa que el malvado
Biff coge ¢l libro de deportes, se
introduce con €l en un coche y
y se aleja de la sala de fiestas.
Sin dudarlo un momento Marty
coge ¢l monopatin sin ruedas
que se trajo desde el 2015 y se
lanza en una alocada persecu-
cion por las calles de la ciudad.

Con un desarrollo practica-
mente idéntico a la primera fa-
se, nuestro objetivo consiste en
llegar sanos vy salvos al final del
recorrido y alcanzar ¢l coche de
Biff para arrebatarle el libro.

El mapeado de esta quinta y
definitiva fase se encuentra di-
vidido en ocho tramos en los
que, como en el primer nivel, se
combina el scroll horizontal con
¢l diagonal. También dispone-
mos de un tiempo limitado que
se renovara al completar cada
uno de los tramos del recorrido.

Por suerte, los enemigos no
som tan numerosos y mortiferos
como en la primera fase, pues
MO €n vano nos encontramos en

1955 y Marty dispone de un so-
fisticado vehiculo de una época
muy posterior. Por tanto los
mayores peligros en esta fase lo
constituyen unos matones que se
desplazan a pie y pueden ser eli-
minados mediante un pufietazo.
Al no poder atacarles, debere-
mos esquivar a los obreros que
trabajan en la carretera y los po-
licias, asi como evitar a toda
costa las alcantarillas y los agu-
jeros en ¢l suelo.

Simultdneamente podemos
recoger objetos que nos propor-
cionan bonificaciones y capsu-
las similares a las de la primera
fase que nos otorgan las venta-
jas que ya conocéis, Finalizado
el dltimo tramo observaremos
que el scroll pasa bruscamente
de izquierda a derecha. En po-
cos segundos aparecera desde la
parte izquierda de la pantalla el
coche de Biff, momento en el
que tras colocarnos brevemente
a su lado le arrebataremos ¢l an-
siado libro y el malvado Biff, al
intentar impedirlo, perdera el
control del vehiculo y se estre-
llara contra unas rocas.

Por fin, y tras numerosos via-
jes por el tiempo, la misién pue-
de darse por concluida y pode-
mos presenciar un mensaje de
felicitacion que, como todos su-
pondréis, nos anticipa la llega-
da de esa tercera parte que, en
¢l momento de escribir estas li-
neas, estard a punto de ser una
realidad. m

Pedro J. Rodriguez

SOFTLJARE

CTA. STO. DOMINGO, 11 - 3° EXT. 1. TELF: 5591751 - 5591686 - FAX: 5590063
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@ En la primera fase
nuestro objetivo es
recorrer las calles hasta
llegar al ayuntamiento.
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I} Nvuestra
aventura comienza
en el ano 2015.

J’,.r-"‘

B Montados en
sus monopatines,
los secuaces de Griff
infentaran golpearnos para

disminuir nuestra energia.

ESQUEMA DE LA
PRIMERA FASE

[¢ comienzo
|] FINAL

NOTA: Los mapas de

las etapas 1-4y 1-5 no

han sido reproducidos

porque en realidad se _—
corresponden

exactamente con los

1-2y 1-3
respectivamente.
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¥ Nuestro protagonista
dispone de tres vidas y un
reducido limite de tiempo
para completar el recorrido.




B Los mapas y el
disenc de este articulo
Fan sido integramente
realizados utilizando un
sistema informatice
desarroliado en
exciusiva por la revista
Micromania.

B El 6ltimo tramo

tfiene como escenario

un lago en el que Marty
no podra detenerse

ni un instante.

ESQUEMA DE LA
QUINTA FASE

NOTA: Los
escenarios y el
desarrollo de la I

fase quinta son ﬁ-
muy similares a los
de la fase 1, si bien
su trayectoria es
ligeramente
distinta tal como se

indica en este e

esquema.
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VENTA POR CORREO

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14
TELEFONQS:
(91) 239 34 24/239 04 75
{91) 522 49 79/227 82 25
FAX. 467 59 54

%,-f;MI GA 500
88.900 ptas.

| g

/DE REGALO/

1 PACK FLIGHT OF FANTASY o 2 PACK CREACION Y FANTASIA
—Maoduladar TV —Deluxe Paint ||
—Deluxe Paint ([ —Deluxe Music
-=F-2%9 Retaliator —Deluxe Video
—Rainbow Island —F-2% Retalictor
—Escape from planet R.M. —Rainbow lslond
—Escape from planet R.M.

+ 20 Programas de regalo
A-500 + MONITOR COLOR 10845

139.900 Ptas.

/DE REGALO/

—Convertidor de monitor en TV
—Pack Fligh of Fantasy o

Pack creacian y fantasia

y 20 programas mas

F
v/ AMIGA 2000

AMIGA 2000 CON MONITOR COLOR 10845

225.000 Ptas. |

PACK A-2000

—AZ000
—Maonitor 10845
—Disco duro 20 Mb

—A-7000
—Maonitor 10845
—2 Unidodes de disco

—Genlock —Genlock
—TV TEXT —TV SHOW
—TV SHOW —TVTEXT

241.900 299.900 ptas.

TODOS LOS ORDEMADORES AMIGA
COMTIEMNEN MANUALES EN CASTELLANO
Y GARANTIA OFICIAL COMMODORE ESPARNA

——— e & - —_
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ATARI 520 ST FM

Afeterburner
R-Type

5%.900 ptas.
_—oNO -
%@ Gauritlet 11

Spocs Haorrier
J Overlandar

Super Huey
Starglider
Efiminatar
Nebulus
Pacmanio
Predatar
Bamb Jack
Bombuzal
Neﬂti:-lu 5
Double Drogon
Black Lamp
Olukrun
Star Goose
Star Ray

|| TODOS MUESTROS PRECIOS TIEMEM EL IVA IHCLUIDDU

38;00 tas.

51 TU PEDIDO ES SUPERIOR A 15.000 PTAS.
TE LO ENVIAMOS A CASA EN 24 H,
Y SIN GASTOS DE ENVIO. CONSULTANOS

15t Word
Meo Chrome
5t. Bexsic

08 Master

Organiers
Music Moker
First Basic

+ 7 utilidades

ATAR| 520 STE + 20 juegos + 7 utilidades - 84,900

ATAR| 1040 STFM - 94.900
ATARI 1040 5TE -114.900
MOMITOR B/MN -27.000
MONITOR COLOR -55.000
CABLE EUROCONECTOR -3.500

Super System 19.900

[T TA— X ]
| B~

CARTUCHOS

[ Thooderforce 1 .......... 6590 | Lo Batte ............. 699 | Ghoh'n Gheth ......... 8450

veeeeee 3990 | Alex Gd in EC. o 5990 | Rombo Il i 5.990

! oo 0990 | Forgoten Warlds ... 6.990 | Myute Defender ... ... 4.990

o . 6.990 | Super Thunderblode ...... 6.990 | Spoce Homier Il ......... 6.9%

Super Hang-On ... 6.990 | Revenge of Shinobi ... 6.990 | Golden Ase ....... e 8990

Super Moscco G2, .. 6990 | Cyberbad e 6990 | E. Swarl v, 6,990

Bosbal .o 6.9%0 | Bashetbal ... 6.990 | Waeld Cup haolia 99 ..... 5.9%0
AP, Toumamerd Gall ... 6.990

—

e e —
= -

SEGA
Jaster Systen!

W

>

=

MASTER SYSTE}

16,900 ptas

Incluye pistol

y Safari Hun
Action Fighter ... 1.990| After Burner ..... 5,990 Alex Kidd-High
Alien Sindrome .. 5.590| Altered Beast ... 5.590 | Tech WLD ....... 4,990
Bomber Raid ..... 5.590( Californic Games 5.590 | Captain Sitver .. 5.590
Chase HQ ........ 5.590 | Cloud Master .... 5.590 | Dynamite Dux .. 5.590
i Fantasy Zone .... 1.990| Golden Axe ...... 5.590| Great Baseball . 5,590
CONSOLA PORTATIL 3 2 e 900 Pius » QOut Run 3D ...... 5.590] Penguin Land .... 5.590] Psyco Fox ........ 5.5%90
CON PANTALLA EN COLOR R-T 5.990| Rembo Il 5.590|R 5.590

4096 colores) Incluye California Games A ' OmBO e osIen o .

( Rescue Mission .. 1.990| Scramble Spirit .. 5.590] Secret Commnad 1.990
Cartuchos Shangai ............ 4,990 Shinobi ............. 5.590|Slap Shot ......... 5.590
—Gaunlet 11! - 3.900 —Gates of Zendocon - 3.900 Super Tennis ..... 1.990| Thunder Blade ... 5,590 | Transbot .......... 1.99Q
—Electro Cop - 3.900 —Blue Lightmims - 3.900 Vigitante .......... 5.590 | Wonderbay Il .. 5.590 Zaxxon 3D ..., 5.590
—Chip Challenger - 3.900 —Klax - 5,900 :

COMPLEMENTOS AMIGA
Alfombrilla de ratén ... 995 | Ratén éptico G1000 «tin bolas ...ooocovvennan, 10.900
Ampliacién 1/2 mb ampliable 2 mb ......._..... PRI L e e i s I e -~
Ampliacién 2 mb ompliable a 8 mb A-2000 .. 49.900 | Sipercard <Supercapions STAR CC 10 Color - 47.900 ptas.
Ampliacién 1/2 mb ................ oop 2 g adnooiEdeo 13900 | Syiquests Cartrige 44 mb
Basebaord A-500 1/2 mb ompliable 4 mb ..., 33.900 Sysquest Int 44 mb + Cart + Controlador .. 189.900 [ !
Bootselector ... - 4500 | Toreta AT A-2000 e 59.900 - '
Cable monitor 1084 5 o 3.500 1 Unidad de disco A-2000 .. 15.900 2
Coble meniter Multisync ... - 3.900 | Unidad da disco 3 1/2 ... 16.900
Chip 256 K 7O NS ..o 1.700 | Unidad de disco 5 V4 ..oooovveivrie, ... 25.900
Disco duro 105 mb Quant SCSI A-2000 ........ 14.900 | Vorceone «Dirige tu Amiga por vozs ............ 24,900 e,
Disco duro 105 mb Quant SCSI A-500 ......... 14.900 | Cyclone copiador con hardware ................... 4.900
Disco duro 20 mb A-500 2 mb@ mb Commodare 74.900 | E.rsconedor 7.500 L
Disco duro 20 mb A-500 XP 8§ mb 512K ....... 99.000 | podulader TV ... 4500
Disco dure 40 mb A-500 XP 8 mb 512 K ... 115.000 | Filyro monitor ... 2.700
Disco duro 40 mb Quaont SCSI A-2000 ......... 99.900 | Digiview Gold H.0. . . 24.900
Bisco duro 80 mb Quant SCSI A-2000 ........ 139.900 | Ackion RepCay ..vooooovoveossiosveereersino, 13.500
Disco duro 80 mb Quant SCSI A-500 ... 142.900 | Convertidor TV para monitor ... ... 12,900 m
Disco dura interno 20 mb para A-500 ........ 129.000 | Ganlock NHS .. 49.900
I T s e o W S ol et 9.900 | Perfect Sound .. 14900 M
Modem externo 2400 b, ..o ZATSQ0 | Sy s = . 75.900 -
Madem interno 2400 b. oo 255600 ML FALRANATSE el e L = .. 25.900 STAR LC 8/N - 37.900 ptas.
Modem US Robotics 38400 b. UF 2 bis ...... 149.900 | Savorrede, Colares NG e 33500 CARTUCHO TINTA - 995 ptas.
Mouse Master conector 2 joy + ratén ... 6.500 | Appliacién externa A-500 2 mb con 12 mb . 31.900 CARTUCHO TINTA COLOR - 1.695 pta:
Ratén G500 Pulsaderes Microswitch .............. &.500 | Cables incliidos




CODIGO SECRETO

COMMODORE

Navy Moves

Robocop

Si queréis consequir vidas
infinitas debéis dirigiros al
ordenador y escribir una de
las siguientes claves: «Ana
Marla» 0 «Ménica». Ei orde-
nador os responderd " de
regalo te doy vidas infini-

(X}
tas”, Pedro J. Pérez

(Las Palmas)

Thunder Blade

Si queréis obtener puntos
extra, debéis empujar vues-
tro joystick hacia adelante
unos dos o tres segundos y
después hacia atras la mis-
ma cantidad de tiempo.
Con esto perderéis puntos y
el despistado marcador de
puntos seguird rodando.
Haced esto cuando no haya
enemigos en la tercera pan-
talla de cada fase. Cada cien
mil puntos se os dara una vi-
da extra.

Marcos Blanco
{Barcelona)

Peter Shilton’s Mara-
dona

Si quereis medir vuestras
habilidades comc portero
en este juego, deberéis in-
troducir los siguientes cédi-
gos:

Teclado

Nivel B— «6338»
Nivel C— «7368»
Nivel D— «8431»
Joystick

Nivel B— «6341»
Nivel C— «7351»

Debéis recordar que
mientras estéis poniendo el
codigo, primero hay que in-
troducir el nivel en el que es-
téis. Si el cddigo ha sido co-
rrecto sonard un pitido mas
larga.

Marcos Blanco
(Barcelona)

King's Valley 2

MSX

Para matar a los robots
ED 209 al final de la octava
fase, en el momento en el
gue veais al primero comen-
zar a disparar continuarnen-
te entre sus intervalos, El ro-
bot volvera a su lugar de ori-
gen y dejard de disparar du-
rante unos segundos, apro-
véchalo. Repitiendo este
proceso dos veces acabareis
facilmente con él,.

Mercedes Freire
{Pontevedra)

Marauder

Para lograr tener inmuni-
dad deberéis pulsar las te-
clas: A, 2, y Space. Una vez
pulsadas las tres teclas si-
multaneamente aparecerd
la palabra «Cheaton» y po-
dréis terminar el juego con
inmunidad.,

Miguel Angel F. Prieto
(Mdlaga)

Netherworld

Pulsa las teclas 2,4, y la E.
Ademas de sorprenderos
conseqguiréis llegar facilmen-
te al final.

Miguel F. Prieto
. (M3alaga)

Daley Thompson's
Olimpic Challenge

Para escoger el calzado
adecuado sdlo tenédis que
seguir un orden correlativo
a partir del bote de lucoza-
de:

—Para la primera prueba
coger las zapatillas que es-
tan debajo del bote; para la
segunda las que estan deba-
jo de las anteriores y para la
tercera las sigutentes y asl
sucesivamente.

Eduardo Carrasquilla
(Madrid)

Forbidden Fruit

Las dos versiones del pro-
grama tienen unas cla-
ves,que se intrcducen en
modo pasword, son las si-

guientes:
MSX1
Vidas infinitas  Cheeting
Continuar Continue
MSX2
Inmunidad Festival
Continuar Tryagain
Metalslave
(Mdlaga)

64 MICROMANIA

POKE &HA98B,N
Ndmero de vidas
POKE &HAA22,0
Vidas infinitas
POKE &HA778,0
Tiempo infinito
POKE &HA99F,0
Inmune enemigos
POKE &HA3E2,0
Sin enemigos.

Carlos Sdnchez
(Salarnanca)

Azpiri, a este paso, se va a convertir en el
dibujante que mas personajes tiene inmortalizados
en un juego de or£nador.

Primero fue el monstruoso «Mot» y ahora Topo ha
dado, por fin, vida en la pantalla a otro de los
protagonistas de las divertidas historias de este
sensacional dibujante ;Te atreves a ayudar a Lorna,
la chica mas estupenda de la galaxia,

a recuperar su robot? Con nuestra colaboracion,

a poco que pongas por tu parte, consequiras

que la chica te lo agradezca eternamente, y ...

el agradecimiento de Lorna es algo muy especial.

uando los fabricantes

del androide que acom- :

paia a Lorna en sus co- c@ﬁ%ﬂ
rrerias por los diferentes mun- Gitw g \ RS
dos que hay en la galaxia, intro- P ; ) . 1 S
dujeron en su interior un «pe- i o 5 y ;
queno» generador nuclear de un
millon de watios, lo hicieron con
la mejor intencion del universo.
«Asi no tendra que pasarse las
noches conectado a un enchufe»
—dijeron. Sin embargo, esta cé-
lula de energia es lo que busca
un malvado personaje para con-
seguir la fuerza necesaria para
recargar sus armas y lanzarse a
la conquista del universo.

Encontramos a nuestra chica

favorita cuando, en un tugurio
inmundo, su amigo ha sido se-
cuestrado. Uno de los raptores,
antes de morir, ha revelado a
Lorna el siniestro destino de su
roboi: ser descuartizado para
conseguir su corazon energético.
;Llegara a tiempo esta valiente
heroina? ;encontrard a su cola-
borador convertido en trozos de
hojalata? Ella necesita tu ayuda,
asi que sigue leyendo,

i

Cinco escenas definitivas

Lorna es un programa dividi-
do en cinco fases, La segunda y
la cuarta se repiten y consisten
en esquivar los drboles y enemi-
£0s que intentardn derribarnos
de nuestra moto galactica, muy
similar a la utilizada en los bos-
ques de la pelicula «EIl Retorno R —_——

Lachicadet

Alfonso Azpiri ha seguido muy de cerca el nacimiento informatico de
una de sus heroinas mas espectaculares, Lorna. Prueba de ello ha side
su colaboracién en la elaboracién de todos los elementos graficos del
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Las fases segunda y cuarta tienen un desarrollo simitar
y los reflejos juegan un papel fundamental.

La mision de Ja bella Lorna en los pantanos es sotgrevi-
vir al atagque de los terribles monstruos que lo habitan.
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juego. Nada mejor que este estupendo comic —reado por el propio
Azpiri—, en el que se nos narran los antecedentes de esta aventura,
para entrar en situacion.

=

El

amoroso esta coladito por Lorna y su mayor deseo s
abrazarse a ella, dejandola indefensa.

En los subterraneos de la

Itima fase ks esqueletos pon-

dréan a prueba tu habilidad.

del Jedi», La primera, tercera y
quinta son arcades de desarro-
llo lateral, aunque la ultima ade-
mas ofrece el desafio de conver-
tirse en un laberinte por el que
hay que «icle-transportarses» pa-
ra avanzar. Como podéis ver un
programa completito, para to-
dos los gustos.

Tribulaciones de una
débil chica en un pantano

Comenzamos, COmo no, por
el principio. La fasc primera
transcurre en un inmundo pan-
tano habitado por temibles bes-
tias mutantes. {l{a mision de
nuesira protagonista es sobrevi-
vir al ataque de ¢stos seres y lue-
go robar una moto galdctica pa-
ra poder llegar hasta los subte-
rraneos del templo donde estd el
robot.

Aunque ¢l aspecto de estos
monstruos no es nada agradable
no es tan fiero el leon como lo
pintan y con solo tres golpes los
derribards. Aparte de tus puiios
dispondras de tres cargadores
para tu rifle espacial, en total
doce balas que te aconsejamos
guardes para los momentos di-
ficiles, Como puedes ver en el
mapa los mutantes aparecen
siempre en el mismo sitio asi gue
no es muy complicado deshacer-
se de ellos. Cuando oigas un ru-
gido es la sefial de qucunovaa
aparecer, parate y fijate si baja
de los arboles o surge del rio.
Apidrtate un poco antes de que
se detenga frente a ti y utiliza tus
habilidades de karateka. En dis-
tancias largas, apoya tu rifle en
el suelo y dales una patada en la
barriga, en distancias medias el
culatazo hacia abajo es el mas

efectivo y cuando esté praclica-
mente sobre ti, el golpe alto con
-el arma evitard que te devore. Si
huyes te perseguird y terminaras
encontrandote rodeado de
monstruos que haran contigo un
suculento guiso.

El otro enemigo que aparcce
en esta fase lo hace solamente al
final y es un patrullero espacial.
Cuidado porque éste no te dara
tregua y nada mas verte desen-
fundara su pistola y te dispara-
ra un balazo que, logicamente,
hard que pierdas una vida de fas
tres de las que dispones. Ahora
si tienes que utilizar el rifle.
Cuando por ¢l plano veas que va
a aparecer uno de los dos ran-
gers que te encontraras, camina
con cuidado y cuando le veas
asomar en la esquina derecha de
la pantalla dispara inmediata-
mente.

ATARI 5T

Algunas trampas nos aguardan en
los lugubres subterrdneos.

ATARI ST.

Lorna esta dotada de gran movili-
dad y dispone de muchos golpes.

Si has seguido nuestras ins-
trucciones con atencion veras
como Lorna se sube en la moto
y se dirige rapidamente a la se-
gunda parte de la aventura.

Los bosques de Iripza

Este planeta es un mundo
pantanoso y como tal la vegeta-
cidn cubre practicamente toda la
superficie habitable. El tnico
truce para pasar a la tercera fa-
se es ser habil, Evita los arboles
y no te preocupes mucho de los
enemigos que aparecen sobre
otras motos porque son bastan-
te ingenuos y con un poco de ha-
bilidad enseguida podras hacer
que se estrellen.

Nuestro consgjo es que no va-
yas excesivamente deprisa por-
que aunque se acorte sensible-
mente la duracion de la fase no
podras esquivar los troncos y ¢l
golpe sera mayusculo. Despaci-
to y buena letra. Claro que tam-
hién puedes ser un habil y enton-
ces: adelante, acelera a tope,

El poblado del amoroso

En ¢l camino hasta la cueva
del mal te encontraras con que
hay que atravesar un poblado
plagado de c¢nemigos: la fase
tres. También es un arcade late-
ral en el que tienes que defender-
te con los pufios. Como todavia
deben quedarte balas —;como?
;qué l4s has gastado todas?—
resérvalas porgue al final hay un
super maonstruo. Tampaoco este
tercer nivel debe resultar muy
complicado, no hay demasiados
enemigos y los abismos son fa-
ciles de superar con un pequeiio
salto.

MICROMANIA 65
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Las piezas del androide
aparecen siempre en lugares
fijos del laberinto.

cia la izquierda y recoge la pie-
za cuatro, vuelve a H y dirigete
hasta G. Ahora a la izquierda y
recoge el quinto pedazo, sigucs
caminando te metes por K y ti-
ras a la derecha, recoges la pie-
za seis y continuas a la derecha
hasta la cabina. Ahora ya ticnes
al robot entero pero verds como
aparece el monstruo que estaba
dormido sobre la célula de mon-
laje e intenta devorarte. Coldca-

te debajo de él y golpea hasta -

que acabes con su vida; si te
gquedaban balas vusalas.

Por los subterraneos hay una
extrafia fauna dec seres nada
amistosos:

—Ratas, cargatelas a golpes,
todos son efectivos pero estos
animales son muy fuertes y te
costara algin trabajo. Aparecen
en las entradas laterales que hay
en las paredes donde anuncian
su salida con dos puntos brillan-
tes: sus 0jos que ven en la oscu-
ridad.

—Esqueletos, mas faciles de
eliminar, salen de una bola de
fuego que dejan caer los Mon-
jes frente a tus pies,

—Dragones, intentan abra-
sarte; si te agachas y esperas a
que pasen no te haran nada.

—Monjes, si te tocan pierdes
energia, la tactica a usar ¢s la
misma que con los dragones, al
suelo y a esperar.

El final

Ya tienes a tu androide repa-
rado y no queda mas que espe-
rar ¢l final del juego, ;creiste
que te lo ibamos a contar? Siem-
pre hay gue dejar un poco de
emocion en un juego y si Lorna
todavia no se ha convertido en
tu amor platdénico estamos segu-
ros que cuando consigas termi-
nar la avenlura esta sefiora es-
tupenda tendra un huequecito
entre tus idolos favoritos. ;Lor-
na, te queremos!

ATARI ST,

Rl
La ambientacion conseguida por los
graficos y los sonidos es perfecta.

ATARI 5T

Los obstaculos son una dura prue-
ba para nuestra heroina,

ATAR; 5T,

ATARI 5T,

Tu objetivo es rescatar al robot, Sus
piezas se hallan desperdigadas por
los pasadizos.

Los enemigos monstruosos de final
de fase también tienen un lugar re-
servado en la aventura.

Nuestra opinion

«Lorna» posee unos de los
mejores graficos que nunca he-
mos visto en un ordenador. El
movimiento, sensual, como es
propio de una sexy-heroina, ha
sido recreado perfectamente en
el juego y ademds es rapido. To-
dos los monstruos han sido tam-
bién tratados cuidadosamente
para ajustarse al aspecto de las
historietas de Azpiri. La musi-
ca es soberbia —en ¢l Atari es
de las mejores que hemos
oido—, aunque se echa de me-
nos algun ruido de fondo duran-
te el juego que complete los ja-
deos y quejidos de los protago-
nistas. En cuanto a la adiccion
ésta no defraudara a ninguno de
los amantes de los arcades o de
las videoaventuras, porque
«Lorna» tiene de todo,

En resumen, uno de los mejo-
res programas de 16 bits que he-
mos visto. Cuando se haga ha-
bitual que las compaitias espa-
fiolas hagan juegos para estos
ordenadores, esperamos (ue,
por lo menos, sean la mitad de
buenos que éste de Topo. B

Javier de la Guardia

1234567848M

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:

DESCUENTO
200
6
500 ptas.

Marca el sistema de ordenador que deseas y envialo a:
Mail Soft, C/ Sta. M.? de la Cabeza n.® 1. 28045 MADRID

] Spectrum cinta - 200 ptas.
L Spectrum disco - 200 ptas.
[l Amstrad cinta - 200 ptas.
[[J Amstrad disco - 200 ptas.

N A A
L e B s

I PC 5 Y% - 500 ptas.
[J PC 3 ¥ - 500 ptas.
L] Atari - 500 ptas.
(] Amiga - 500 ptas.

Nombre

Apellidos

Localidad Provincia
C. Postal Telefonc

ENCYCLOPEDIA
OF

WAR
ANCIENT

BATTLES sovam

SYSTEM 4 de Espona, 5.4
Piaza de los Martires, 10
; - MADRID
3501 02 Fax: 73506 95
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HAY MANERAS MEJORES DE ESCAPAR.
VIiCTOR MANUEL.

Y TU S QUE OPINAS?



*DESTRUYE EL CONVOY DE LA MUERTE!!

® ATARI ST e SPECTRUM
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e R
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e 50 ENEMIC
e DIFERENTE
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CODIGO SECRETO |

ATARI ST

PROPHECY 1:
THE VIKING CHILD

Agui tienes una serie de
codigos que te permitiran
avanzar algo mds en este
entretenido juego, tecléalos
tal como estan escritos: DE-
NIS <E=>, THE BLIZ vy
SHARKMAN.

Por cortesia de Electronic Zoo Lid.

ARKANOID i

Para pasar de fase cuan-
do desees pulsa en la pan-
talla de presentacion las
letras gue componen la pa-
labra «IMAGINE» en mayus-
cufas. Ahora escribe,
también con el SHIFT pulsa-
do: «PETEJOHNSONWANT-
SCHEAT», con las comillas
incluidas. Cuando estés ju-
gando pulsa «s», ahora en
mindsculas y se abrirdn las
puertas para pasar de fase.

Juan Carlos Garrido Lopez
(Badajoz)

POPULOUS

Eleva el terreno dos o tres
puntos por encima del nivel
del mar. El ordenador sélo
lo hara un punto, con lo que
no tienes mas que provocar
varias inundaciones segui-
das y eliminards a casi todos
tus adversarios,

Miguel Angel Blanco Ferndndez
(Mad'rid)

MICHEL SUPER
SKILLS

Si, en la primera fase del
campeonato, quereéis que 05
hagan penalty, colocaros en
la escuadra derecha del area
pequefta cuando ataquéis
hacia arriba y en la izquier-
da cuando lo hagdis hacia
abajo.

Francisco Tornds
(Alicante)

STRIDER

PC

AMSTRAD

BARBARIAN
(PSYGNOSIS)

Para conseguir ser casi in-
vulnerable en este juego
pulsa la tecla F1 repetidas
veces cuando te ataque un
enemigo. Deja de pulsarla
cuando se vaya y avanza
tranquilamente. Si se gira y
hace ademan de volver re-
pite la artimana hasta que te
deje en paz.

Jorge Prieto Martinez
(Sevilla)

KRYPTON EGG

Para tener vidas infinitas y
poder pasar de fase cuando
to desees aprieta ocho veces
el botén derecho del ratén
y una sola el izquierdo. Aho-
ra con F10 tienes vidas infi-
nitas y con ESCAPE pasas de
nivel.

Pedra Bernar
(Madrid)

LIVINGSTONE
SUPONGO |

Cada vez que te maten
aprieta la tecla de RETURN
y seguiras vivito y coleando
a menos gue caigas al agua.

Antonic Labanda Diaz
(Barcelona)

PIPEMANIA

de la primera fase no entres
en la camara por donde se
mueve. Parate un poco an
tes de entrar de forma que
tu puedas golpear sin que &l
te toque. Y, duro con él.

José Manuel Polomar
{Sewilla)

70 MICROMANIA

Unos cuantos cédigos pa-
ra gue avancéis un poquillo
en este juego: FINE, NEWS,
FAIL, SAIL, ERIC, TAPE,

SLOW, ACHE.
José Antonio Aparicio Ricote
{Madrid)
ITALIA 90

Si queréis pasar directa-
mente a la tanda de penal-
ties en mitad de un partido
del mundial no tenéis mas
que pulsar simultdéneamen-
te 5y 6 en el teclado adicio-
nal numérico.

Miguel Garcia Bernalte y
Javier Borrega Mera
(Ciudad Real)

ues bien, lo que os en-
contraréis es un nuevo
reto en forma de ma-
quina recreativa que esta vez nos
liega de la mano de Konami y
que ha sido bautizada como
«Surprise attack» (Ataque sor-
presa) muy adecuadamente,
porque, sin duda, por sorpresa
os va a pillar su elevada calidad,
originalidad y jugabilidad.

E! argumento del juego, tal y
como adelantdbamos en un
principio nos sittia en un futuro
no muy lejano y plenamente in-
mersos dentro de una critica si-
tuacion: ia ultra-moderna esta-
cion espacial inaugurada hace
apenas unos meses ha sido to-
mada al asalto por un comando
terrorista. Tras colocar cargas
explosivas a lo largo y ancho de
todo el complejo espacial, han
hecho prblico un comunicado
en el que amenazan con volar la
estacion si no son cumplidas to-
das sus inadmisibles peticiones.

El plazo de tiempo concedido
por los terroristas para cumplir
sus terribles planes no es dema-
siado ¢levado, pero si lo sufi-
ciente como para que un arries-
gado y casi imposible plan de
emergencia haya sido trazado.

Nuestro
objetivo es
cdoble: evitar
alos
terroristas y
recoger las
bombas

ARCADE

;Qué diriais si alguien os ofreciera
convertiros en voluntarios de una mision
de rescate espacial auténticamente suicida, en la
que tuvierais que enfrentaros contra los mas
buscados y peligrosos terroristas? Que cuando
empezabais ;verdad? En fin, nos lo temiamos, asi que

seguir leyendo y descubrir qué es exactamente

Odisea.
espacia

l..’-_’

2'-"lr.':lc.'=u'l"n FEUTR | 85 ]
THEL FHTEFSST | QWAL
TEFROR 18T

Los enemigos aparecen en puntos
concretos y atacan de la misma for-
ma, por lo que es posible memori-
zar su situacion.

Tan sélo hace falta obviamen-
le encontrar a alguien lo sufi-
cienternente aventurado —por
no decir loco— vy cualificado co-
mo para llevar a cabo la mi-
sion... claro gue, como 0s aca-
bais de ofrecer voluntarios, es-
te primer problema se acaba de
esfumar. De lo que va no esta-
mos tan seguros ¢s de que todos
los demads problemas se vayan a
resolver tan rapida y facilmente
como ésle...

Al comenzar la pactida, y tras
ofrecernos un breve resumen de
cugl es [a situacion exacta del
problema, podremos observar
un plano general de la estacion
espacial, para que, acto seguido,
se nos sefiale ¢! lugar exacto en
que comenzaremos la opera-
cion. Tras elio el juego comen-
zara y con ¢llo también nuesiros
problemas. Vedmoslos.

A la caza del terrorista

Situviéramos que hacer refe-
rencia a algun otro juego ante-
rtor, para que 0s hagais una idea
del desarrollo y aspecto de «Sur-
prise attack», os diriamos que
en cuanto a lo primero, por
ejemplo, se puede hallar un cier-
to parangon con ¢l sistema de
juego empleado en «Batman:
the movie», es decir que la esta-
¢i6n estd formada por platafor-
mas a diferentes niveles a las que
podemos subir o bajar en todo

lo que os espera...

LR

== P e ~—L:5-a
La estacién espacial estd formada

por plataformas a diferentes nive-
les a las que accedemos facilmente.

momento. En cuanto a su aspec-
to el juego recuerda poderosa-
mente al magnifico «Oblitera-
tor» de Psygnosis, no sélo en
cuanto a la tematica, sino tam-
bién en cuanto a la estructura de
los decorados.

Al comienzo de cada fase
nuestros objetivos basicos son
dos: por una parte tratar por to-
dos los medios de evitar los con-
tinuos ataques de los peligrosos
terroristas repartidos por la es-
tacidn, por otra, v siendo esto
alin mas importante, recoger to-
das las bombas colocadas den-
tro del sector en que nos encon-
tramos, y por supuesto, todo
ello antes de que se cumpla el
tiempo limite de ¢ue dispone-
mos para ello.

Fs importante resaltar que en
caso de que perdamos una vida
seremos devueltos al punto de
partida del sector, y aunque no
tendremos que volver a recoger
las bombas que ya hubiésemos
desactivado, si tendremos, por
contra, que vérnoslas de nuevo
contra todos los enemigos, pues
estos volveran a aparecer. Otra
nota importante para el desarro-
llo del juego es que los enemi-
£os siempre aparecen en ¢l mis-
mo lugar y atacan de la misma
forma, lo cual nos permite me-
morizar las diferentes acciones
que debemos realizar en cada
momeinto,

En caso de que consigamos




recoger todas las bombas en la
parte derecha del mapeado apa-
recerd un cartel que nos sefala
el lugar al que deberemos diri-
girnos para poner fin a la fase,
Al acceder a €1, el tiempo so-
brante sera transformado en bo-
nus que pasardn a engrosar
nuestro marcador y acto segui-
do se nos trasladara al siguiente
sector, que previamente nos se-
ra marcado sobre la vista gene-
ral de la estacion.

En el espacio también
hay enemigos de final
de fase

Si, por supuesto, no podia ser
de otra forma: «Surprise at-
tack» también tiene sus inevita-
bles enemigos de final de fase.
En esta ocasion apareceran tras
completar dos sectores y por su-
puesto deberéis acertarles con
una considerable cantidad de
disparos para destruirlos.

Tras ¢llo accederemos a una
de las partes mds curiosas del
juego, que consiste en una espe-
cie de «Trivial» espacial en el
que s¢ nos formulardn pregun-
tas relacionadas en su mayor
parte con la astrondutica, Nues-
tros aciertos se veran reflejados
con un respetable aumento de
nuestro marcador, pero os ad-

‘E'.E'_-“-_“-'EE.-'-"
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Al finalizar una fase, el tiempo sobrante se convertir.
en bonus que incrementaran nuestra puntuacion.
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Tras eliminar al enemigo del final, accedemos a una fa-
se tipo «Trivial»,

En caso de perder una vida seremos devueltos al punto
de partida del sector.
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vertimos que la cosa no estd fa-
cil, en principio porque tanto las
preguntas como las respuestas
optativas estan enunciadas en
inglés, y en segundo tugar por-
que algunas no son precisamente
agua de borrajas {jpor favor,
qué desastre! ;hasta jugando
con las recreativas nos vamos a
ganar un suspensol).

Sorpresas a discrecion

A medida que vamos avan-
zando en el juego ircmos descu-
briendo un nimero considerable
de sorprésas que no haran sino
motivarnos atin mas a continuar
nuestros progresos en la mision:
trampas de infrarrojos que se
activan al pasar, estancias sin
gravedad en las que podemos
caminar por ¢l techo y las pare-
des, armas especiales que pode-
mos recoger, etc...

De forma paralela descubrire-
mos también algo que segura-
mente s¢ habrd ya evidenciado
a lo largo de todas estas lineas:
«Surprise attack» ¢s una fantds-
tica maquina recreativa, original
y adictiva como pocas, y ademas
con unos graficos, movimientos
y sonidos de primera clase. Co-
mo para arruinar tu maltrecha
economida, vamos.., |

J.EB.
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DYNASTY WARS AMSTRAD

30 MODE [:INK O.C:INK P.12:[INK 2.6:1INK 3
.25 :BORDER uw:CHECK=J: RESTORE 110 FOR Xeg
1000 TO &1012:READ A:CHECK=CHECK+A:PQKE
X, A:NEXT

40 IF CHECKe« »>2081 THEN SCUND 1.400.19.15
:PRINT "ERROR EN DATAS LINEA 110":END

50 CHECK=0:RESTORE 120:FOR X=&9BFF TO &¢
ECF:READ A$:A=VAL("&"+A%):CHECK=CHECK+A:
POKE X.,A:NEXT

60 IF CHECK< »79348 THEN SOUND 1.400.15.1
5:PRINT "ERROR EN DATAS LINEA 120-230":E
ND

70 CHECK=0:RESTORE 240:FOR X=&A000 TC &A
03B:READ A% :A=VAL("&"+A$) : CHECK=CHECK+A:
POKE X.A:NEXT

BO IF CHECK<»>3193 THEN SOUND 1.400.15.15
:PRINT “"ERROR EN DATAS LINEA 240" :END

90 LOCATE -12.1:PRINT"Ya tienes POKES":LO
CATE 1,24:PRINT "INSERTA DYNASTY WARS Y
PULSA UNA TECLA":CALL &BB18:CALL &BD37
100 CALL &1000:CALL &BC6E:FOR X=1 TO 300
00 :NEXT:CALL ABC71::CALL &9BFF

110 DATA 243,33,48,117,17.175,18,62,33,2
05.161.166.210.0.0,205,48,117.201

120 DATA F3,3E.00.21.El.E9,22,00.80,CD.0
0,80,11.CE.02.198.11.0%.9E. 0L, DA, 02 ED.BE
.C3.39,9C,00,01,02,03,04,08,06,00,00,16,
OA.14,18,1A.14,0F.01.54,7F.AF . ED.7% . ED. 4
9.3€.FE, 18.G2,2E, 96.CP .3l .00, G0

130 DATA FS.3E.00.CD.OE.BC. 01,0000, <03
8.BE.,CD, E8. 9C . Fl . 4F-Eb.: @F .32, D9.9E,'Bd, 8B
3 1@ 0By 20, 000 <G8 Bl ) 9. FH 2 w2 At JE.
19,2B,3D,F5.E5.46.48,CD, 32,BC.E1.F1,20,F
&, CRIE S 8C BB il 32 5, 9E5.CH

140 DATA AB.9C.DD,21.00,40,3E,08,1E,01,C
D,1A.9D.DD.21,00.40.3E.09.1E.02.CD.1A.9D
.DD.21,00,40,3E,0A,1E,03.CD,1A,9D.DD, 21,
00.40,3E,0B,1E,04.CD,1A,9D,3E,80.32.E7.9
C.3E.0C.pD,21.40,02,CD,31,9D

150 DATA 3E.OQOE.DD.21.40,00,C¢D.31,9D.CD.2
A,9C,3E,0D,DD,21,00,F0,CD,31,9D,3A,D9,9E
.32,42,00.3A,E7.9C,32.44.02.31,38.00,21.
40,02,E5,DD.21,1E,6B,AF,C3,29.A0.C3,40.0
2,00,.3E.10,01.00,00,3D,F5.CD

160 DATA 32,BC.F1,20.F5.CD.41,BC,2C,45,C
D,19,BD,10,.FB.C9,3E.80,32.00.40.1E.01.CD
,22,9D,3E,40,32,00,40,Cb, 20.9D,3A.,00,40,
FE40 G837, /CnEIL; 229D Ch, dl., 90, XE 00 .5
7.7B,B7.28,02,C6,0B,F6.C0,06

170 DATA 7F.ED.79.7A.C9.32.48.9D.0D.22.5
0.9D,3E.FF,DD,21.CD,SE.11.0A,00,CD,B5,9D
. 3A . ED.9E.FE.14.20.ED;EpR. 5B, 5. 9E. 21 : 00
C(.19,ED,.5B,CE.9E.A7 .ED.52.E5,DD.E1.CD.B
5,9D,3A.D0.9E.32.8E.90L.3A.D1

180 DATA 9E,.32.80,9D.2A.D2.9E,22.82.9D.D
D,2A.50.9D.ED,SB.CE.9E.2A.7L.9E. D5 . E5.GE
,00.7E,AB.AS,77,23,1B.7A,B3,20,F6,E1,D1,
OE,00,3A,D4.9E.17.30.1E.06,01.7E. B9, 20.0
B,23.1B.7E.B7,79,28,04.46,23

190 DATA 1B.7E.DD.77,00.DD.23,10.F9,23.1
B.7A.B3.20,E2.37,69,F3.ED, 53,60.9E,0D,22
221, DE.6F .67 .22, 5F, 9E: AR, 32,69 . 9E3E - 87,
32.C¢,9E,21 58, 9E,22 53 9F 3, 10,06 F6.E
D,79,26,32,06,9C,3E.16,CD.BE

200 DATA 9E,30,F5,3E,.C6,B8,30,F0,25,20.E
F.06,.C9,CD,92,.9E,30.E6,78,FE.D4,30.F4.CD
.92,9E,30,DC,00,DD.21,CA,9E,11,02,00,ED,
5F,06,12.2E,01.78,06,D7.CD,BE,9E,D2,C1.,9
E,3E,.E7,.B8.CB.15,3E,006,00, 3E

210 DATA 15,D2.0B.%E,3A.C9.9E,85,32,C9.9
E.65,3A,CC.9E,AA.AB,00,00,00,00,AD,DD, 77
,00.06,09,CB,63,28,0D.3A,.CC.9E.C6.7B.83,
92,32, CE.9E,05 05,05, 37, CE.SE. C6.EF, 32, €
C.9E,.DD.23.1B.7A,B3.C2.08.9E

220 DATA C€3,.5B,.S9E.2A,CA,9E.11,.FF.FF,ED.5
2, C2. €1 9B, 2T 78 9. 22, 59, SE 11 WA, 40, DI
» 21 5 G0 SEL e, N 3., @8 0 14, Bl SELIER: 53,
$59.9E.ED.5F,13.11,01.00.DD.21.CE8.9E.06.0
3.C3.08,9E,CD.94.9E,D0.3E. 16

230 DATA 30.20.FD.A7.04.C8.3E.F5.DB . FF.1
F.C8,A9.E6,40.28.F3.79,2F.4F.3E.00,00,00
G381 INES SIEL 87 GO e 22 LG8 S B 2R S HES XN
07,.AF.06.F6 ,ED.79.37.C9,A7.01.80.7F . ED.4
9,C7,00,00.00.40.57,00.00,00

240 DATA F3.11.00.02.21,.1A.A0.01.0F.00.E
688 200 2 UKl Gl e Y e e o oo B s e 1 i
L4%,102.,21,09, 08,22, 7E,09, 22,9809, CD, A%,
1@, TS0 5 005 Sl 0L 0 R 2N a AL O S GRS O HE
0,00,00,00,00.00.00,00,00,00

=

DYNASTY WARS ATARI
10 'POKES DYNASTY WARS

20 "EOR MLLJ.B & D.R.P

30 DIM B (520)

42 fullw 2

35 PRINT "“INTRODUCE EL DISCQO 1 DEL DYNASTY WARRIORS"
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

79 RESTCRE 1000

80 READ A:FOR N=1 TO A:READ TRACK.SECTOR.OFFSET$.DATO
85 QOFFSET=VAL("&H"+OFFSET$)

90 XBIOS 8.VARPTR(B$%) .0,0.3ECTOR ,TRACK,O0,1

100 POKE_W VARPTR(B$)+OFFSET.DATO

105 XBIDS 9.VARPTR(B%).0,0,5ECTOR ,TRACK.O,1

110 NEXT N:end

120 IF Ag="1" THEN RESTORE 1200:GOTO 80

125 RESTORE 1100:GOTO 80

1000 DATA 2

1001 DATA 8,3.56, 24584

1002 DATA 8.3,D8. 24584

1100 DATA 2

1101 - DATA B.3.56..21305

1102 DATA 8,3.D8,21305

WINDOW WIZARD AMIGA

REM RXEXEXXKEKXOONDDOOE RO KRR O0O0008 KKK O000 O O KRR KRR XX KRR XK K
REM ¥ CARGADOR "WINDOW WIZARD® (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X
REM XEEXXRXXRIXXKERREEROODORRNOE OO OO OO OO0 R KOO X KKK KX X
DIM C7%(114):DEF FNU=(UCASES (V$)="N"):CH#=0

FOR I=0 TO 113:READ V$:C%{1)=VAL ("&H"+V$) :CHR=CHE#+CYL (1) X (1+1) NEXT

IF CH#<>41054%15% THEN PRINT “ERROR EN LOS DATA ' !":END

INFUT "NIVEL INICIAL (1~7) “"iN:IF (N»0) AND (N<B) THEN C%(99)=N

INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) ";Vé:IF FNU THEN C%(95)=%H6004

CLS:PRINT “OK. INSERTA EL DISCO *WINDOW WIZARD® EN LA UNIDAD DFO:®
C=VARFTR(C% (1)} :CALL C

DATA 2C78.4,41FA,3E,43F8,C0, 2449, 303C, AG, 1208, 51C8, FFFC, 2D4A, 2E, 41EE, 22, 7014
DATA 4281,D258,51C8,FFFC,45641,3D41,52,839, 4, BF, £001, 64F6, 21FC,FC, 2,80, 4E40
DATA 4BE7,82,2078.4,42AE,2E,41FA, 16, 216E,FE3A, 18, 2048, FEIA, 4CDF, 4100, 4288, 0
DATA 4E75,CAY,0,C00,24,660C, 21EY, 28,0, 2D7A, &, FE3A, 4EB9, 0,0, 4AR8, 0, 6714, 48E7
DATA C0,2078,0,43FA,C,2149,49A, 4CDF, 300, 4675, 33FC, 2F3C, 4,D3B0, 41FA, E, 2308, 4
DATA D3B2, 4EF9,4,C000,41F9,2,A018, 117C, 4R, 79EC, 103C, 1, 1140, 1593, 1140, 181D
DATA 1140, 1827,400,30, 1140, IF9C, 13C0, 3, 3BDZ, 4EDO

CRACKDOWN ATARI
10 'POKES CRACK DOWN

20 'POR M.J.B & D.R.P

70 fullw 2

30 M=&h78000+32000:s%=0 i

31 PRINT "INTRODUCE EL DISCO 1 DEL CRACK DOWN"

32 PRINT “ASEGURATE DE QUITAR LA PROTECCION DEL DISCO"

5] INPUT "PONER POKES O QUITAR PCKES (1 Q 2)'":A%

34 XBIOS 8,M,0,0.1.0.0.1

35 POKE_W M+510.,0

36 IF A%=2 THEN POKE_L M+138.&H4EF90007:POKE_W M+142,&H6000:G0TO 75

37 POKE_L M+138.&H60000030
73] RESTORE 1000
80 FOR N%=0 TO 51:READ OFFSET$:O0FFSET%=VAL("&H"+OFFSETS$)

81 POKE_W m+188+N%* 2, OFFSET%: 5%=S%+OFFSET% : NEXT N%

82 if s%< 5674827 then ?7"ERROR EN DATAS":END

100 XBIOS 18.M.-1.-1.1

105 ¥BEGS 9°.M .0 0.k . D 0T

i10 END

1000 DATA Z23FC,6000.1E0.7.6090,41FA.18,43F9

1001 DATA 7.6272,303C,21.32D8.51C8,.FFFC, 4EF9

1002 DATA 7.6000,23FC,0.4E75.1.246.23FC

1003 DATA 0,4E75,2,B24A . 31FC.6002,.D92,31FC i | -
1004 DATA 6002.DB4.31FC.6002.2E1A.31FC.6002.CB2 z
1005 DATA 31FC,6002,CD4.31FC.6002.1802,33FC.6 E
1006 DATA 0.10D0.4EF8.500

MICROMANIA 73



CARGADORES

BACK TO THE FUTURE I ESCAPE FROM SPECTRUM
THE PLANET OF THE

ROBOT MONSTERS

REM SRk Rk KRR R X X KK KRR KA XXX XY

REM
REM
REM

REM
REM
REM X

MICROMANIA 1990¢

Pedro José& Rodriguez

I
X
X
REM Cargador Back TO the future I1I  §
X
X
X
X

REM BN RER R K K KR R KRR KA R KRR XXX AKX RN R KA
DEF FNn=(UCASE$ (a$)="N"}:iCLS:DIM <% (127):n=0;sum=0: a%$="";RESTORE

WHILE a%<{>"X%":READ a%:byte=VAL ("&H"+a®):c/(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+1:WEND
IF sum<>783857% THEN PRINT"Error en los data!":END

INPUT"Vidas infinitas";a$:IF FNn THEN ci4(97)=%H&00E

INFUT"Tiempo infinito";a%$:IF FNn THEN cX%(105)=&H&6006

INFUT"Energlia infinita en fases 1 y 3"ja$:IF FNn THEN cZ4(109)=%H&012

INFUT"Fase inicial
FRINT: PRINT"Atencidn:si

(1-9,enter=fase 1)";a%:IF as$<{>""THEN c%(120)=VAL(as$)-1
escoges una fase 1micial distinta de la primera”

PRINT"los decorados de la tercera fase aparecerin defectucsos':PRINT

PRINT"Inserta disco original..

L Tistart=VARPTR{(c/(0))1CALL start

DATA 41FA,0016,43F7,0007,A000, 45FA, O0FZ, 2649, 1 2D8, BSC8, 446FA, 4EDT, 2C77, 0000
DATA 0004,41FA,0030,2D48, 002E,41EE,0022,7014,42881,D258,51C8,FFFC, 4641, 3D41
DATA 0052,0839, 0004, 00BF,EQQL, b6F&, 23FC, 0OFC, 0002, 0000, 0080, 4E40,4BE7, 0082
DATA 2C79,0000,0004,42AE,002E,41FA,0012,216E,FE3A, 0002, 2048, FE3A, 4CDF, 4100
DATA 4E73,4ER9,FFFF,.FFFF,0C?4,444F,5300,6600,FFF0,2D7A,FFFO,FE3A, 41FA, 0U10
DATA 377C, 4EF7,0054,2948, 0058, 4EEC, 0GQC, 41FA, BO0E, 2748, 0046, 2A7%, 0000, 0008
DATA 4EDZ,41FA,0Q016,33FC,4EF?,0007,0028, 2308, 0007, 002A, 4EF7, 0007, 0000, 33FC
DATA OOGFC,0001,89D4, 33FC, QOFC, (001 ,E218,33FC, 6004,0001, 3286, 23FC, 117C, 005F
DATA 0001,9DS6, 23FC, 0034, 6008, 0001, ?DSA, 33FC, 0000, 0001, 85EC, 207C, 00C1, 3000

DATA 4EDC, x

PV P. 1.125 ptas.

AEROBIE-T0 .
LA NUEVA VERSION DEL AEROBIE-13
QUE ESTABLECIO EL RECORD

GUINNESS

DE OBJETC LANZADO A MAYOR
DISTANCIA EN LA HISTORIA

383,13 METROS

Lanzade por Scott Timmaiman en
Pasadena, Califarnic (SE.UU)
ol 30 de eneie de 1983

~
m-~J
e
mI
-
D

I
]

FAZNZEs DD

T
==

9
s

I e~ HOI @ D

~

b
~~

-

',A
L N0 RS .
Q~ONEENDEE- FEIDT-JO IS I

B2
9

L
[ Year
=JMIDMM I

-J

o O VT T v T
MU DEMO = (.~ TN TMe
m

CEOSHIGN =
R RNE

pal ol

n

La

b
9
2

~JT

10

neor

L)

a3 M

e
@
2
@
4 -
@
F
Jn
7
%

AN

nwCIACTADWD
n F=TTe

oW na -

~Jo p—~Jnm-

i-(--.(--(-*-k-r-(-

CARGADOR

[u tE S

PR
- -
o

DM
DR Aan
o~ -~ ®
IS

£

T =
™92 D-- -2~ ~ ~ ~
EEN Y o Mo e SO I ol Tl R0 (TS

Iy
|

n
I Z~- =g =00 Sl

) A @0~ A
=

o)

OISO T

nnx-
b

e

meaw

D0~
Do
B~

MO L

—1
O tum~Jf M=)

n

[}

W
a

OrMIZE

7

M 0

e Mo

ol

-2

L]

(]

1Y}
({2

=

SPECTRUM #

Doz Santas

Frin
robet

]
ORI
wpgn -

m m
i

\n

n

AN IS E

bE="N"
f,@: NE

FOKE

Sed

M)

n

Por primera vez en Espanayen
exclusiva para los lectores de MICROMANIA

el AEROBIE 10. El anillo volador AEROBIE vuela
mas del doble que un disco y mas del triple
que un boomerang. jPruebalo y te asombraras!

Al hacer tu suscripcion a MICROMANIA po
conseguiras totalmente gratis tu anillo v

Ademas i0s numeros especiaies, que SO

Si ya eres suscriptor recibiras también ese regalo al renovar po
Haz tu pedido rellenando el cupén de la revista o llamando al teléfo




CLOUD KINGDOMS TURRICAN SPECTRUM

5 REM CARGADOR TURRICAN
6 REM AMADOR MERCHAN
10 FOR £=64000 TO €4103: READ
a: POKE f.,a: NEXT f
20 DATA 62.,255.55,221,33,220.2
55,17,17,0,205,86,5,62,255,55,22
1

30 DATA 33,0,64,17,0,102,205,8
6,5,33,144,132,62,62,119,35.,62,2

55,119
REM £XXXKKBRKEXXEKREX AR KRR R KRR X R OO OO XXX XK X000 XXX KKK K
REM *x CARGADOR ’CLOUD KINGDOMS’ (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA x 40 DATA 35'175',119'50' 165.111,
N I S 33388323833 223383322332882332233883722222221222322322222823¢¢83833232232¢: 50,246,110,50,12,134,50,6,111,50
DIM CA(113):DEF FNU= (UCASES (VE)="N") : CHI¥=0: V=&HE00A , 7 a
FOR I=0 TO 112:READ V$:CA(I)}=VAL ("&H"+V$) i CHH=CH#+CY% (1) X (1+1) ; NEXT 50 DATA 50,183,132,50,184,132,
IF CH#<>70240781% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA '!":END 50,185,132,33,156,132,6,6,119, 35
INPUT "TIEMPO INFINITD (S/N) “;V$:IF FNU THEN CY%(B8)=V .16, 252
INPUT "LLAVES INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN CY%(94)=y-2
INPUT "ENERGIA INFINITA (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(99)=v 166353A§§ ?Sélgé léqéSifélég'ig‘
INPUT "INMUNE A LAS CAIDAS (S/N) “;V$:IF FNU THEN C%(10S)=V 25;2 rali St . P00 £, L0,

CLS:PRINT "0k, INSERTA EL DISCO 'CLOUD KINGDOMS® EN LA UNIDAD DFO:"

C=VARPTR(CZ%(0) ) :1CALL € 70 DATA 62,255,50,177,141,33,2

DATA 2C78,4,41FA, 3E,43F8, 300, 2449, 303C, 9E, 12D8, 51C8, FFFC, 2D4A, 2E, 41EE, 22 55,255.,34,188,141,195,0,91

DATA 70i6,4281,D258,51C8,FFFC, 4441, 3D41,52,839,4,BF,E00], &6F6, 21FC,FC, 2,80 80 BORDER 3: PAPER 3: INK 0: P
DATA 4E40,48E7,82,2C78,4,420E, 2E,41FA, 16, 214E,FESA, 18, 2D48, FE3A, 4CDF, 4100 OKE 23624,24: CLEAR 42495

DATA 42B8,0,4E£75,CAT,0,CH00, 20,6600, 21E9, 28, 0, 2D7A, 6, FE3A, 4EB9, 0,0, 4ABS, 0 90 LOAD ""CODE 32768 -

DATA &71A,4BE7,C0, 2078,0,317C, 4EF9, 1344, 43FA,C, 2149, 1346, 4C0F, 300, 4E75, 41F9 2 0: LOAD n--gggEajzﬁgg.p?égT.Ag

DATA 1,0,303C,4A39, 3140, 267E, 5140, 2712, 3140, 38A4, 317C, 6002, 5DIC, 3140, SF42

DATA 3140,5638,3140,2D1E, 3140, SFE2, 4CEB, 1E, 61EA, 4BEB, 1E, 61DA, 4EES, 4 ANDOMIZE USR 42496

Un ano de

MICROMANIA

(12 numeros)

en cada cartera

totalmente plastificada.

Es imprescindible para

guardar tu revista de una manera
ordenada. Ocupa poco espacio.

n ano (12 numeros) por solo 2.700 ptas.
ador AEROBIE y la Cartera Micromania

mas caros, te saldran al mismo precio

n nuevo ano (siempre que la oferta se encuentre todavia en vigor)
91/734 6500 (de 9 a 14’30 h. y de 16'00 a 18’30 h. de lunes a viernes)




CARGADORES

SENDA SALVAIE SPECTRUM

5 T KR TEIRTRIE e w g

SPECTRLIM

1 REM %% ¥3 33 FXFXE5FFFEFFE25%%3
2 REM = *
S REM *SENDA SALVAJE 1 SP43K=*
4 REM # Antanic Dos Santos *
5 REM x & Jdose Dos Santos *
& REM % Mayo 9@ MRCRID *
7 REH ¥%%# ¥ ¥ %% FEX$FXFFEFTEFXEE%
19 CATRHR 49,166,981 ,62,71,221,33,
8,64 ,17,@,27,58,2&5,88.5,62,71,2
2&,33,168,9?,1?,88,158,55,2@5,86
28 DATA 62,222,254 ,222,40,5,62
,9,58,168.,.178,62,111,254,111,40,
gﬁagé@,sa,12?,222,195,63,1?8,65,
[= =
30 PRPER 6: INK 1. EBORDER © C
LEAR
180 FOR =23296 TO 233%52 READ
Sl - E@GHE TTHS &) G [Wl=reim
200 INFPUT '@u:eres vidas 1infini
tas 7is/n):";a%: IF ag="s" OR as%
="5" THEN POKE 2333?,@
212 INPUT “Cuantas vidas quiere
s 7 (;ecomxendo un numeqro entre 1
y 3
122@ PDKE 23326 ,0: POKE 23332,v+
225 PRINWNT fLa clave dé ta segqgun
da garte es PLARTANON"
z2 PRINT "Si quieres energia 1
nfinita,pui-csa a la vez Llas tecl
35 quUe cCcomp-Fonen La palabra PIN
OK .31 Las putsas otra vez, vVue
tvgs a tener enefrgia noarma
238 PRINT FPRINT PRINT “Pon
la Ccinta original del juego SEND
H SALUAJE (cara 1), despues del
primer bloque BARASIC”
242 RANDOMIZE USR 23296
1l REM %3 X3 ¥ ¥ FEXXF¥FTFFFTTXEEH
S REM x* SENDA SALUVAJE 2 48K =
4 REHM * Antonio Dos Santos %
S REHM % & Jgse DOos Santos *
& REM = Hayo 90 MRADRID ¥
7 REM 43I X3 XX FFFXE XX XXX XTXEES
16 CLERAR 24998
25 IMPUT "®uieres acertar siem
;re la Cctavede acces0? (s/s01):",;a
30 INFUT "Qu:eres vidas infini
tas? (s/Nn):",b%
40 INPUT “Quieres energia infi
nitaz(s Nl Ten en cuenta que &1
te Caes al vwacio tendras que ahb
aortar La partida ; Ch
S PRINT "Pon La anta originha
éiﬁel JUEgQO SENDR SALVAJE (cara

8@ LOBD ""SCREENS
9@ LORL "““COLDE 25800
82 IF a%="s" DR a%="5" THEN PO

KRE 65196,0: PCKE 6%197,@8: POKE &
5198,0
94 IF b4%="s" DR b%="95" THEN PO
KE 56449,0 '
6 IF c%="s" OR C%="S5S" THEN PO
RE S6402.,0
140 RANLOMIZE USR 55094

76 MICROMANIA

NINJA SPIRIT AMIGA

REM LB SN EEEENEREEEEEREEEERESERERRESFNNENEFEEFERRERNENEEFESERFEEREENEERSENESEENNENEEESEEN,

REM * CARGADOR °"NINJA SPIRIT' (AMIGA) - (C} 1990 TONI VERDU — MICROMANIA
REM LE SRR S S NEEEEENERREEEERRER RN RRENEREREREERRRRRERREEREEESEESEEEEERENESIEREEEEES:JE;]
DIM C%({145) :DEF FNU=(UCASE$(V3$)="N") :CH#=0:V=LH6006

FOR I=0 TO 144:READ V$:C%(I)=VAL("&H"+V$E) : CH#=CH#+C%(I)* ([+1) : NEXT

IF CHe< >98509588& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

[NPUT “NIVEL INICIAL (1-1Q) ":N:IF (N>0) AND (N<11) THEN C%(91)=N-1

INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) “:V8$:IF FNU THEN C%(88)=V

[NPUT "TIEMPO INFINITO (S¢/N) ";Vs$:IF FNU THEN Cx(102)=V-2

INPUT “SUPER-ARMAS INFINITAS (5/N) ";V$:1F FNU THEN C%(93)=U+10

[NPUT "INMUNIDAD TOTAL (S/N) ":V$:1F FNU THEN C%(1035)=V

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCC 'NINJA SPIRIT' EN LA UNIDAD DFOQ:":PRINT
PRINT “Durante el juego dispondrazs de las opcilones siguientes:”

PRINT " - Pulsar F1 para chtener un doble del ninia (maximo 2)."

PRINT " - Pulsar F2 para obtener el Arco de Fuego (en algunos niveles) "
C=VARPTR{C%(0)) :CALL C

DATA 2C78.4.41FA.3E.43F8,100.2449,303C.DE. 12D8.51C8,FFFC, 2D4A . 2E.41EE, 22
DATA 7016,4281.,D258,51C8.FFFC.4641.3D4! ,5%2.839.4, BF.E0Q0Ll.66F6,21FC.FC.2.80
DATA 4E40.48E7.B2,2C78.4.42AE.2E . 41FA . 16 . 216E.FE3A,18.2D48 _FE3A .4CLF . 4100
DATA 42BB.0.4E75,CA9.6,6400.2C.660C,21E9,28,0,2D7A.6 ,FE3A . 4EBS.0.0.4AB8.0
DATA 671A.4BE7.C0.2078,0.317C.4EF9,A30.43FA,C.2149 ,A32,4CDF. 300.4E75.41F% .1
DATA O,13FC.4A.1,8686,317C,0,5C8,317C,6002,990,317C.6002,3A7C,317C.6002,737C
DATA 117C,4A.5D16,33FC,4E75.,1,.847C,317C,4EB9,5E0C,43FA.8.2149,.5E0E.4EDO, 13C4
DATA 2. E33F,48E7.FFFE.C00.50,6606,4ER9.1.39F6,C00,51.6614.323A.18.3439.2
DATA DZ3E,.501,6606,4EB9 .1, 39FE . 4CDF ., 7FFF.4E75, 368

PERSIAN GULF INFERNO

REM IR R E R NN SR NN N S SR SR R R NSNS FEERERNEER N EEE R FERFEENEERSEE NN ERRNE SR N

REM * CARGADCOR 'PERSIAN GULF INFERNO' (AMIGA) &
REM * (C) 1990 TONI VERDU - MICRCMANIA ¥
REM Srod W w o e & ook e % ko we ok ko e ok o ek b o ok oK S vk iy ok gk ok W o o ok ok 0 e & Te ol ik b o o ok i ok i ok ok e ok ol T e b b L o o o e
DIM C%(111) :DEF FNU= (UCASES(VS)="N") :CH#=0:V=&H6004

FCR I=0 TO 110:READ V$:C%([)=VAL("&H"+VS) :CH#=CH#+C%(I)* ([+1) :NEXT

IF CH#&< >698638876& THEN PRINT "ERROR EN L[OS DATA !!":END

INPUT " INMORTALIDAD (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(95)=V+16

INPUT "MUNICION INFINITA (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(88)=VY

INPUT "EXPLOSIVOS INFINITOS (S/N) ":V3$:IF FNU THEN C%(S1)=V+2

INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) “;V$:1IF FNU THEN C%(85)=V

INPUT "DESACTIVAR BOMBA SIN LIBERAR REHENES (S/N) ":;V$:IF FNU THEN C%(106) =V
CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DI!SCO 'PERSIAN GULF INFERNO' EN LA UNIDAD DFO:"
PRINT:PRINT "NOTAS: Los pokes dejan de funcionar al termingr una partida.”
PRINT " Para desactivar la bomba. cortar el cable verde."
C=VARPTR(C%(0}) :CALL C

DATA 2C78.4,41FA.3E,43F8,C0,2449,303C.9A.12D8.51C8.FFFC. 2D4A,2E,41EE. 22,7016
DATA 4281.D258,51C8,.FFFC,4641,3D041.52.839,4,BF.E001.66F6.21FC.FC.2.80,4E40
DATA 48E7.82,2C78.4,.42AE,2E,41FA.16,216E.FE3A,18,2D48 . FE3A ., 4CDF,4100,428B8,0
DATA 4E75,CA9.0.C00,24,.660C.21E9.28.0,2D7A,.6,.FE3A.4EB9.0.0.4AB8.,0.670E, 2F08
DATA 41FA.C,23C8.2,9A,205F ,4E75.41FA E, 23C8.2,1902.4EF9,2.0.427%.0.AEFG.31FC
DATA 6004 .,6026.4278,518BA.4278.54A0,.42789,58A6,4278,5BCC,4278,5C2C.4278.5C52
DATA 31FC.4E71.5FBO0O,11FC,60,641A,4EF8, 4400

AMIGA

TWIN WORLD AMIGA
REM LE AR R ER B ENSNERERNENEEE RN EEEENFEENERENERE SRS SR NERRE NENENEEEFENNEEEESEEREE NN
REM * CARGADOR *TWIN WORLD' (AMIGA) - (C) 1990 TONI VERDU — MICROMANIA *

REM LA S R B ENERERSRESEREREESEENEESENERESERNNEEENERERINEERESSENESSNEEIERIENENENENR:E]

DIM C%(139) :DEF FNU=(UCASES$ (V$)="N") :CH#=0;V=£H6004

FOR I=0 TO 138;:READ V$:CH(I)=VAL("&H"+V$) : CH#=CH#+C% () * ([ +1) : NEXT

[F CH#< >119198118& THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!“:END

[NPUT "NIVEL INICIAL (1-23) ":N:IF (N>C} AND (N<23) THEN C%(135)=N-1

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(81)=V+10

INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(103)=V

INPUT “ARMAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(89)=V+6

INPUT “LLAVES INFINITAS (S/N) ":;Vs:IF FNU THEN C%(109)=V

INPUT "MUELLES INFINITOS (S/N) ";V$:1F FNU THEN C%(112)=V-2

INPUT "PARACAIDAS INFINITOS (S/N) ";V$:1F FNU THEN C%(114)=V+2

INPUT “SUPER ARMAS INFINITAS (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(118)=Y-2

INPUT "“INMUNIDAD A LCS BICHOS (S/N) ":V$:IF FNU THEN C%(108) =V

INPUT "MERCADER LOCO (S/N) ";V$:IF FNU THEN C%(95)=V+10

CLS:PRINT "CK. INSERTA EL DISCO 'TWIN WORLD' EN LA UNIDAD DFO:":PRINT

PRINT " Con la opcion MERCADER LOCO. podras llamar al mercader siempre que”
PRINT "gquieras (tecla H) y te vendera TODOS los objetos GRATIS i1!!*"
C=VARPTR(C%(0)} :CALL C

DATA 2C78.4,41FA,3E.43F8,100.2449,303C,D2.12D8.51C8,FFFC, 2D4A. 2E.41EE, 22
DATA 7016,4281,D258,51C8,FFF(.4641,.3D41.52,839.4.BF .ECQ01.66F6, 21FC.FC.2.80
DATA 4E40.48E7,82,2C78.4,.42AE.2E.41FA.16,216E,FE3A.168,2D48,FE3A,4CDF, 4100
DATA 42B8.0,4E75.CA9.Q, 2800, 24.660C, 21E9,28,0.2D7A.6 . FEJA,.4EB9.0,0,4AB8.,0
DATA 670E, 2F08.41FA.C,23C8.5.,92, 205F.4E75.303C,4E71.,41F8,7000,4268,376C. 4268
DATA 37E2,4268,37F2,4278,75BE, 3140,679E,3140.67BA,3140,67AC,.317C,600A, 26BE
DATA 317C.601FE, 2982,.3140,2B3C.11FC,4A,7458,117C. 60,3744, 31FC.6002,79E2. 3140
DATA 20CA,.3140,325E, 3140, 32F6,3140,3AS5E,317C,4EB9, 3850, 317C . 4EBY9,4A14,43FA E
DATA 2149.3852.2149.4A16.4878.6524.13FC.0,.0.DEAA.4E75
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SPECTRUM

SPECTRUM

CRACKDOWN SPECTRUM

- |
&

12 RE®M Cargador CrackDowh

28 REM Pedria Joase RoOdriguUez -2@

S8 PRFER @ INK 7: BORDER ©: C
LEAR B55535: DIM as(l): POKE 238F

460 LET =um=0 FOR n=65a8d TQ ©
S@F@d: RERD a: POKE n,a: LET =um-=
SUm+a NEXT n: IF sum<:>6922 THEN
pPRINT "Error enn Los datalt: STO

59 INPUT "Uida nfinitas? *,;
LINE ag%: IF as$<:"S" THEN POKE &%
az7,a

50 INPUT "RArmas infinitas? *;
BiTEaaﬁ- IF a%<»>"3%" THEMW POQKE &5

7@ INPUT "Superbombas infinita
g% r LINE 4% IF GQ%iz>"&" THEN P
OKE 55045

@ INPUT “Tiempc infinito? ',
LINE a%: IF a%<>"5" THEN POKE &S
asSe ., 9

S& INPUT "Cuatquier numerao (=3
bhGmbazs? ; LINE a%: IF as<s"s"“ T
HEN POKE 655055, 0

100 PRINT 8@, "Inserta _cihta ori
Jginatl...”: PAUSE 15@: INK @: FOK
E 25836824 ,0: POKE 23417.,384: CLEAR

110 _LORAC ""SCREEN% : LORD “"COD
E S2768&: RANDOMIZE USSR 65@S3: RA
NDOMIZE USSR 5500
_1l2e CATA 49,18@,95,221,33,0,0,1
7,17,@,175,55,205,86,5,2198.,0.0.2
21,588,180, 95 17 50 BTER

138 DATH 62 ,25%,55,25,585,5,21@
,@,8,175,5@,66,158,175,5@, 1349, 186
7.,175,50,236,154,62,201,5@,38
140 DATH 144,682,224 ,5@,141,129,1
95,150,95,33,8,128,17.,&,64,1,0,2
7,237,176 ,201

Yy
&
i

R

1@ REHM Cargador ImgossamoLe

20 REM Pedro Joseg odriguez -390

3@ PRAPER ©O INK 7: EORDER @ (&)
LEAR &S5535: DIM as(l} POKE 2365
&.,5

40 LET sum=a:. FOR n=055000 TO 5
S@SS: RERD 3: POKE nn,a: LET sum=
SUMm+a MEXT n: IF sum<{>5343 THENM
pPRINT “"Errar en lLlos data!v: 3TO

S5 INPUT "Inmunhidad? ', LINE a
$: IF ag<»"8" THEN POKE c5@37.0:
POKE BS042,0

58 INPUT "Dinero infinitao? ',
LINE a%: IF a%<>“"%" THEWN PQOKE 5%
Q47,0

7@ INPUT "Superbombas infinita
s BUCTINE Cagss BRI g gsan s GREvFHEN - £
OKE &5052,06

8@ PRINT #0@; "“Inserta _cinta ori
3inal...": PAUSE 150 INK @: POK
E 23624 ,0: POKE 23417.,84: CLERR

9@ LOAD ""SCREEWN% : FOR n=1 TO
12@2@: NEXT n: CLS : LORD ""SCRE
ENS : RANDOMIZE USR 6520600

190 DATAH 49,0,94 ,221,33,0,4,17,
17,0,175,58%,205,86,5,210,0,@a,221
,33,©,94,17,0,159

11¢ DATR 62 ,2%55,55,2@85,86,5,210
,a,8,175,50, 184,208 ,62, 187,508,586
,246 ,62,167,50,81,234 ,62,201

12 DATA 56 ,25,213,185,37,204

= =——%— . . .= el I
MICROMANIA

IMPOSSAMOLE AMIGA

REM Cargadar Impossamole

REM Pedro José Rodriguez 21-46-90

| DEF FNn=(UCASE® (a$)="N"):CL8:DIM c%{Z34) in=0Cisum=0:a%="":RESTORE

| WHILE a$«<>"x":READ a$:byte=VAL ("&H"+a%$):c%{n)=byte:sum=sum+byte:in=n+1:WEND
IF sum< »714319% THEN PRINT"Erraor en los data!":END

| INPUT" Inmunidad" jas:s [F FNn THEN c4(77)=%H&014

' INFUT"Todo gratis“;a%:[f FNn THEN ci(88)=&H&008

I INPUT"Superbombas infinitas";a%:IF FNn THEN c¥(92)=&H&006
FRINT:PRINT"Atencibn:icon la opcidn de superbombas infinitas los enemigos”
FRINT"no son destruidos sino dnicamente paralizados"

PRINT:FRINT"Asegirate de que na hay ningdn disco en la unidad,pulsa”
PRINT"una tecla y no insertes el disco original hasta que aparezca en”
FRINT"pantalla la imagen solicitando el Warkbench"

WHILE INKEY$="":WEND:start=VARPTR(c%Z(0)):CALL start

DATA 41FA,0016,43F9,0007,A000, 45FA, OOBA, 2649, 12D8, BSCH, 86FA, 4EDZ, 2077, QOO0
DATA Q004,41FA, 00246, 2D48, 002E, 41EE,0022,70146,4281,D258,51C8,FFFC, 4641, 3D41
| DATA 0052, 23FC, O0OFC, 0002, 0000, Q080 , 4E40,48E7, 0082, 2C79, D000, 0004, 42RE, OUZE
DATA 41FA,0012,216E,FE3A, 0002, 2048, FE3A, 4CDF, 4100, 4E75, 4EB9,FFFF,FFFF,0C74
DATA 444F, 5300, 64600,FFF0, 2D7A, FFFO, FE3A, 41FA, 000A, 2948, 0048, 4EEC, 00OC, 81FA
DATA OCOE, 2308, 0007, 0068, 4EFF, 0007, 0000, I3FC, 4239, 0000, F232, 33FC, 1039, 0000
DATA F238,4279,0000,F27E,33FC, 6006, 0001, 3814, 33FC, 4E75, 0000, FAEB, 4EF?, Q000
. DATA BOOO, X

e e e
f}) BATTLE SQUADRON AMIGA

REM Cargador Battle Sguadron

REM Fedrao Jos# Rodriguezr 25-6-90

DEF FNn=(LUCASE$ (a%)="N"):CLE:DIM c/(234) :n=0:sum=0;: as="":1RESTURE

WHILE a%<>"%x":READ adsbyte=VAL ("&H"+a%$):cZ(n)=bytei sum=sumtbhyte:n=n+1:WEND
IF sum< »S85756% THEN PRINT"Errar en los data‘'":END

INFUT"NUmero de vidas (1-453535)":ia:IF ax1 AND a<658535% THEN FOKEW O,a
INFUT"Los enemigas apenas disparan;as:[F FNn THEN ci(96)=4H&016&
PRINT:FRINT"Las gpciones seleccionadas tendran efecto aungue hagas uso"
FRINT'de las apciones ‘LLives™ y "Max enemy bullets’ del propio juego"
FRINT:PRINT"Ademas puedes abtener inmunidad y armamenta infinito pulsandag”
FRINT"simul tAneamente durante el juego las teclas de la palabra "CABTOR™"
FRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR(c%(0)):CALL start

DATA 41FA,D016,43F9,0007,A000,45FA,00D2, 2649, 12D8, BSCH, 86FA, 4ED3, 2C79, 0000
DATA 0004 41FA, 0O3R0, 2D4H, O02E, 41EE, 0022, 70146,4261,D0258,51C8,FFFC, 4641, 3041
DATA 0052,08329, 0004, 00BF ,E0Q001, 86F 4, Z3FC, QOFC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 0082
DATA 2C79,0000,0004,420E,002E,81FA, 0012,216E,FEZA, 0002, 2D48, FE3A, 4CDF . 4100
DATA &4E75,4EBY,FFFF,FFFF,QC%4,444F , 5300, 64600,FFF0,2D7A,FFFO,FE3A, 41FA, 0010
DATA 397C, 46F9,03D4, 2948, 03D8, 4EEC, 000C, GEF9, 0001, 00BF,E00L, 3039, 0000, 0000
DATA 3ZC0, 0Q00, A70E, 33C0,0000,A710, 33C0, 0000,A712, Z3C0,0000,R74A, 4279, 0000
DATA A726,4279,0000,A728,4277,0000,A72/, 4279, 0000, A74E, 4EFF, 0000, 0100,

INSTRUCCIONES DE USO PARA LOS CARGADORES

PC: Teclear el listado del cargador utilizando para ello un intérprete de Basic. A continuacién salvar el carga-
dor en un disco formateado en previsién de futuros usos. El siguiente paso consiste en ejecutarlo tras lo cual
deberemos sequir, paso a paso, las indicaciones gue se nos muestren en pantalla. En la mayoria de las ocasio-
nes se nos solicitara que insertemos de nuevo un disco formateado, en el que se grabard un fichero con exten-
sién .COM. Este fichero debera siempre ser cargado desde el DOS antes de proceder a cargar el juego original
al que queremos que le sean incorporadas las ventajas que el cargador proporcione.

AMSTRAD, COMMODORE, MSX: Tedear el listado Basic en el ordenador respetando en todo momento el
numero de las lineas y los espacios. Guardar el cargador en una cinta o disco para posibles futuros usos, Es
convepiente que el nombre sea facilmente reconocible. Ejecutar el cargador con RUN. Contestar a las pregun-
tas —si se hacen— con S o N, e introducir la cinta original del juego en el momento en que sea solicitada.

SPECTRUM: A) Cargadores con sole un listado: Seguir fos mismos pasos que en los cargadores de Amstrad,
Commodore y MSX.

B) Cargadores con dos listados: El primero de los listados, con formato Basic, debe ser tecleado y salvado
de la misma forma anteriormente indicada. A continuacion, se debe proceder a teclear el listado dos, compues-
to por filas de numeros, para lo cual deberemos utilizar el Cargador Universal de Cédigo Maquina, que encon-
traréis incluido en otros nureros de Micromania. El listado dos se debe guardar en cinta inmediatamente des-
pués de donde fue salvado el listado uno. A continuacién, rebobinar la cinta en gue han sido salvados los car-
gadores, teclear LOAD " y pulsar PLAY en el cassette. Contestar a las prequntas —si se hacen— con S o N
e introducir la cinta original en el momento en que nos sea solicitada,

AMIGA: Cargar en el ordenador el Amiga Basic. A continuacién teclea cuidadosamente el listado del carga-
dor, poniendo especial cuidado en respetar los espacios. Salvar el listado (opcién SAVE de la ventana PROJECT)
en un disco formateado para posibles futures usos. Efecutar (opcién START de la ventana RUN) el listado y
seguir las instrucciones que aparezcan en pantalla. Si se nos pide resetear el ordenador deberemos hacerlo
pulsando las teclas CTRL simultineamente con las dos teclas marcadas con una A situadas a Jos lados de Ia
barra espaciadora.

ATARI 5T: Teclea el listado con el St Basic y sdlvalo en un disco virgen formateado. Ejecuta el listado con
Run y contesta a las preguntas. Por ultimo, introduce el disco original en el momento en que se te solicite.
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AMSTRAD

JUNGLE WARRIOR AMSTRAD POP UP PC (EGA)
] 10 ————————————————————————————————————————————————
| 20 ' Cargador de POP UP -CGA— por Jesis Prez Sicilia
30 ' ————— ——— e e e e e
40 :
50 NB =~ 160: NL = NB / 20: A=10: B=11: C=12: D=13: E=14: F=~15
60 COLOR 6, 0, 0: CLS
70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..."
B0 DIR = 0: DEF SEG = &H9000: OFFSET - O
90 FCR W1 = 1 TO NL
100 CHECKSUM = (0: Z2 = 1: READ L&, SUMA
110 FCR W2 = 1 TC 39 STEP 2
120 B1$ = MIDS (L$.Z.1): B2% = MID$ (L$.Z+1.1): Z = Z + 2
130 Al = ASC(B1i%): A2 = ASC(B2s%)
140 NIB1 = A1+48% (A1<58)+55% (A1>57): NIB2 = A2+48* (A2<58)+55% (A2>57)
"F;'D_I"IEE""""‘ ""‘_""""'_'l‘ 150 BYTE = NIB1 * 16 + NIBZ2: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE:
!ﬁﬂ POKE DIR, BYTE: DIR = DIR + 1
:.;4‘ ﬁraﬁa 160 NEXT W2
G (1] lgﬁ IF CHECKSUM <> SUMA THEN CLS: LOCATE 12, 29: PRINT "ERROR
= LINEA DATA “: Wl: LOCATE 22, 1: STOP
e qf_ = 180 NEXT W1
190 CLS: LIN = 7
i d : 200 D1 = &HID: D2 = &H1E: D3 = &H33: D4 = &H38: D5 = &H39
ég REM Cargador Jungle Warrior 210 Bl = &H75: B2 = 0: B3 = &H8B: B4 = &HS5C: BS = &HB
REM Pedro Jose Rodriguez 20-5-90 220 LOCATE 1, 28: COLOR 7: PRINT “Cargador POP UP —CGA—": COLOR 6
30 MODE 1:MEMORY &3FFF:CALL &BD37:dir=&B C . 1 " - & ey
> 230 LOCATE 3, 21: COLOR 2: PRINT "{({) Jesus Prez Sicilia
FOO:1in=100 29 Almeria 1990“: COLOR 6
40 READ a$:IF ag="*"THEN 50 ELSE READ co 240 LOCATE 9, 19: PRINT "¢ Vidas infinitas (s/n) 7 ............ 5"
n:sum=0:FCR n=1 TO 20 STEP 2:byte=VAL("& 250 GOSUB 340
"+MID$(a$.n.21):POKE dir.bvte:dir=dir+l: 260 IF X% = "N" OR X% = "n" THEN ¥Y$ = "N'" ELSE Bl = &HSD:
sum=sum+byte:NEXT:IF sum=con THEN lin=1l1i BZ = 0: B3 = &HEB8: B4 = §HS7: BS = &HA: Y§ = "§"
n+10:60TC 40 ELSE PRINT"Error en la line | 270 GOSUB 360
a"lin:END | 280 LOCATE 20, 23: COLOR 0.3: PRINT " Pulsa <Intro> si es
50 INPUT"Vidas infinitas'":a$:[F UPPER%{a -| correcto ": COLOR 6.0: X$ = [NPUT$(1l): IF X$ <> CHR$(13) THEN 190
$)="8"THEN POKE &BF37.,0 t1 290 POKE D1.Bl: POKE D2.BZ2: POKE D3,B3: POKE D4,B4: POKE D5.,BS
60 INPUT"Energia infinita":a%:I!F UPPERS( 300 CLS: LOCATE 12. 1: PRINT "Introduce el disco 1 de POP UP

=l

a$)="S"THEN POKE &BF39.,0

70 INPUT"Bala=s 1nfinitas":a$:[F UPPER$(a
$)="S"THEN POKE &BF3E,L&A7:POKE &BF42,&2A
80 PRINT:PRINT"Este cargador es valido p

pulsa una tec

320 PRINT: PRI
Para jugar te

=

sin proteccidén contra escritura”

310 CALL OFFSET

CHR$(13); "en la unidad A: v

la...": X§ = INPUT$(1)
"El juego va estd modificado.

PRINT: PRINT:

NT: PRINT: PRINT
clea 'TATOU' ¥ pulsa <INTRO> ...'":

ara las dos":P i ¢
R?NT%PRINT”InsSi?g fgsﬁfnggloiggﬁﬂgTapoi PRINT "NO OLVIDES SELECCIONAR LA OPCION ~CGA EN EL MENU DEL
la cara":PRINT"que gquieras cargar y opul 3%35235-}E§RINT:

2? una_tgcla .PRINT.PRINT“La claxe.pdrd .J 340 LIN = LIN + 2: ¥Y$ = "s": LOCATE LIN. 60: COLOR 4: PRINT
pasadizo de la segunda":PRINT"fase es CHR$(17) : COLOR 6: X$ = INPUTS$(1)

TAWANTINSUYU" B sog nenia '

90 CALL &BB18:MODE 1:BORDER O:INK 0.0:IN ' « 41

K 1,15:INK 2.9:INK 3,24:LOAD"!loader" &4 | 328 Eg%égﬁ S5 R L s

000:CALL &BF00O 380

100 DATA F321004011ACOD0O1F401,788 390 DATA "551E06BCCBSEDBSECOBA150052E83200FCOEIFB8", 2205

110 DATA EDBOZ115BF22Z00FC3AC.1105 | 400 DATA "00928EC0B918008D365D01BF2ZA00F3A45AEB2100", 1973

120 DATA OD2173E211B1E2DD21B9,1246 410 DATA "BAOF0052E81300C606D101E8C706D201570A5AES", 2015

130 DATA 1DO170173A00EOFEGG62R.747 420 DATA "0BO0Q71FSDCBES80BOCGCD259DC3EB0400CD269DC3", 2013

140 DATA OD21BEE91101EADD2178, 1095 430 DATA "BS800928ED828C0B9010029DBC3C32EC6061D6EC3 ", 2340

150 DATA 1601A00F363D3E2Bl12DD.657 440 DATA "BBEBO42EB91E3A762ES891E27788B5C08C3535051", 1865

160 DATA 36003DDD362622C5C%00, 860 450 DATA "B400B002CD10B40233DBBA81681CD10B401B91F20", 2125

170 DATA * 460 DATA "“CD0O0OG0O0000000000000000000000000000000000", 0205

ESCAPE FROM THE PLANET OF
THE ROBOT MONSTERS

AMIGA

SOLUCION CONCURSO

REM kX K N R R KR KX A KR AR KKK KR XK A Ak
REM % CARGADCR 'ESCAPE FROM THE PLANET OF THE ROBOT MONSTERS®™ (AMIGA) x
REM ¥ (C) 1990 TONI VERDU - MICROMANIA X
REM EXexpy s X R K R K R RN R X A XX RN XA X
DIM C% (98]t DEF FNU={(UCASES$ (V$)="N"):CH#=01V=kH&004

FOR I=C 70 F7:READ V$:C%U (D) =VAL ("%H"+V$) : CHR=CH#+C/ (1) X (I+1) tNEXT

IF CH#« >37901314% THEN FRINT "ERROR EN LOS DATA !'!";END

INFUT “VIDAS INFINITAS (S/N} ":;V$:1F FNU THEN CY(BS)=V

INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N) "iV$:I[F FNU THEN Ch{%1)=v

INPUT "POTENCIA MAXIMA DEL LASER (S5/N} ";Ve:lF FNU THEN C%(94)=V

INPUT "HOMBAS INFINITAS (S/Nh. "iV®:[F FNU THEN CX(88)=V

CLS:PRINT “OK. INSERTA EL DISCO ORIGINAL EN LA UNIDAD DFO1 "
C=VARPTR(CX(O} ) :CALL C

DATA 2C78,4.81FA, 3R, 43F8,Cu, 2D49, 2E, 303C. 84, 12D8,51CH, FFFC, 41EE, 22, 7014, 4281
DATA D238,51CB,FFFC,4441,3D41,52,8%9,4,BF ,ECQUL, 66F6,21FC,FC,2,20,41FA,E, 216E
DATA FEZA,Z2,2D4B,.FEZA,4E7S,4ER9,0,0,2069,28,C50,444F ,660C,217C,0,EE, 118,4EE8
DATA C,4E75,3LFC,4EFB, 11AC, 31FC,FE, | 1AE, 4EF8, 400, 4E42, 21F [, FFFF,EF3E, 125A
DATA BEFB, 11K, F0B,41F9, 3, 77D&, 6108, DOFC, 146, 6IUB.¢U5F‘4tF9 “ AE?B 4R46B, b4
DATA A712,317C,3,64,317C,9,70,317C,C, 68,31 7C.3E7, 14,4E7S

REM (Cargador version en castellano: puede no funcionar en atras versiones)

80 MICROMANIA

Lamentamos comunicaros
gue, pese a la gran cantidad
de cartas recibidas y tras
realizar el sorteo ante
notario, el premio ha
quedado desierto. Mucho
nos tememos que los chicos
de Dinamic se han pasado un pelin
con la dificultad de las preguntas. Publicam :
a continuacion las soluciones de los cuestionarios, para
que vedis que no hay nada imposible.

CUESTIONARIO JULIO: 1) Una, 2} Las minas y los aliados, 3) Rad
Bulls, 4} No, son iquales, 5) Tres, 6) No, 7) Mogoles, 8) Haciéndoles
chocar contra una grua del puerto, §) El foso oeste con la localidad
del gigante, 10) Cuatro.

CUESTIONARIO AGOSTO: 1) The Great Alien King, 2} Dieciséis,
3} Enla primera, 4) No, 5) 2.500, 6) Seis, 7) Una maquina del tiem-
po, 8 Dos, 9) Gelatinosas babosidades, 10) De oro.




CARGADORES

WORLD CUP SOCCER’90  SPECTRUM JUMPING JACK SON

SPECTHLIM
SPECTRLIM

1@ REM ITALIAR’
| 2@ CLERR 24999:
1 30 POKE 23417,
i iy
2 REM Cargador Jumping Jack Son
d-ﬁ? ?ﬁl§8¥ ﬁ?:llﬁa REM Pedro José Rodriguez 11-6-90
=t He SR EIR TS DEF FNn=(UCASE$(a$)="N"}:CLS:DIM c%(256) :n=0:sum=0:a%=""":RESTORE: nop=&H4E71
l@ ?Egﬁ; ﬁ;nég WHILE a$<>"*":READ a$:byte=VAL("&H"+a$):c%(n)=byte:sum=sum+byte:n=n+1:WEND
i -8) ";B: IF B<¢1 OR B»8 THEN GO T IF sum< »1097852& THEN PRINT"Error en los data!":END
O 6@ INPUT"Vidas infinitas':a$:IF FNn THEN c%(88)=nop:c%(89)=nop:c%(102)=nop:
, 78 CLS : PRINT "CARGA EL JUEGO c%{103) =nop .
1 Thhe - INPUT"Cassettes infinitos":a$:IF FNn THEN c%(116)=nop:c%{117)=nop
' E S%%S'fﬁl Lolﬁgﬂg"coggDE - PRINT:PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR(c%(0)):CALL start
1%8 EEE‘DX;S?%SEETQ ﬁ?lggx_‘_ % DATA 41FA,0016,43F9,0007,A000,45FA, 00E4, 2649,12D8, B5C8B, 66FA, 4ED3, 2C79,0000
: phlite: DATA 0004,41FA,0030,2048,002E,41EE, 0022.7016,4281,D258,51C8,FFFC, 4641, 3D41
s 18 LORE SaTao 500 PURE Bivo8, DATA 0052.0839,0004,00BF,E001, 66F6, 23FC, 00FC. 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7 , 0082
120 IF R%="5" THEN POKE 51777,1 DATA 2C79,0000,0004,423AE,002E,41FA, 0012, 216E,FF7E, 0002, 2D48,FF7E, 4CDF, 4100
i | DATA 4E75,4EB9,FFFF.FFFF, 23C8, 0000, 0000, 205F, 0C50,4EB9. 6700, 000C, 598F, 2079
LI G SRR B E e DATA 0000,0000,4E75,2D7A. FFEO, FF7E, 0C58, 6700, 6600, FFFA,0C58, 0042, 6600, FFF2
158 RUN USR 56534 DATA 0CS50,5239, 6600, FFEA, 30BC, 6004,0C58,6700,6600,FFFA, 0C58,0042, 6600.FFF2
| i6@ DATA 62,0,50,88,211,201 DATA 0C50,5239,6600,FFEA, 30BC, 6004,0C58,6600,6600,FFFA, 0C58, 00CE, 6600, FFF2
| g3?‘9LESEEE§34|§SRE4§3§'§§ESSITF“—IF' DATA 0C50.5339, 6600, FFEA, 30BC, 6004, 6000, FF9A, *

e T 7
_m* R T *'- 'l‘l-'

r*-.l[ **w.;
:‘-‘.h.

| | - ,___'11'1

r**"al"'i-:k***uu e

- - = - - —— —
S .l.drl L .;-Ll

T.682mm LOADERS
ACHINE G

f
|
™ 8MO ;
DISCHARGES CHINE @ ‘
i

Craw; Four

bain Gun Ammo: 55 Aounds
Armor: Chelbam (wel, cormesios,
phantic]

Combat Waight: 54.5 matric



VENDETTA SPECTRUM

PC (EGA)

1® REM Cargador Vendetta
2@ REM Pedro Jose Rodriguez-90
|| 39 PAPER @: INK 7: BORDER @: C
LEAR 29999

4@ LET sum=9®: FOR n=30089 TO 3
®21%: READ a: PCOKE n,a: LET sum=

ATAR] §T.
ATAR 5T

1 0 U e e B e e e e R e e

sumta: NEXT n: IF sum<>22426 THE 20 ' Cargador de POP UP -EGA— por Jesus Prez Sicilia
N PRINT "Error en los data!": 8T 0| 8 e L e R e T T e
OP 40
58 PRINT "Este Car‘gador propor 50 NB = 160: NL = NB / 20: A=10: B=11: C=12Z: D=13: E=14: F=15

G0NCELERIE 10,05 | EES

ciona inmu— nidad y tiempo infin 70 LOCATE 13, 36: PRINT "ESPERE ..."
ito para lasfases de videoaventu 80 DIR = 0: DEF SEG = &H9000: OFFSET = 0
ra ¥ tiempo infinito para las fa %0 FOR Wi = 1 TO NL
i ses de ca— rretera’''"Atencion: 100 CHECKSUM = 0: Z = 1: READ L%, SUMA
e RiEaga) BURES |Goll— ganas A Eg gi): sz;D; Tg 33 ?TEPBE MIDS (L$,.Z+1.1): Z = Z 2
' i = S A0 $ = 5 LD - +
;gf???? EIr?apa-dﬁ e _qg;gga ks 130 Al = ASC(B1$): A2 = ASC(B23$)
e T I i T Y P 140 NIB1 = Al+48* (A1<58)+55% (A1>57) : NIB2 = A2+48* (A2<58) +55% (A2>57)
ulsa wuna tecla 150 BYTE = NIEBl * 16 + NIB2: CHECKSUM = CHECKSUM + BYTE:
6@ PAUSE 9: INK 9: POKE 23624, POKE DIR, BYTE: DIR = DIR + 1
@: POKE 23417.84: CLEAR 160 NEXT W2
70 LOAD “"SCREEN$ : LOAD ""COD 1:7:0 IF CHECKSUM < > SUME\ THER CES:s LOCATE 12, 29= BRINT
E @: RANDOMIZE USR 30000 lBERSgiTE}alLINEA DATA “: W1l: LOCATE 22, 1: STOP
Z3h 17 @ SR J6R A8 6., 55 2WE Bé) 15, 2 200 D1 = &H1D: D2 = &HIE: D3 = &H33: D4 = &H3B: D5 = &H3S
12,0,0,33,118,117.17,29 210 Bl = &H75: B2 = 0: B3 = &H8B: B4 = &HSC: BS = &H8
9% DATA 255 .1 ,141 .6, 237,176, 42 220 LOCATE 1., 28: COLOR 7: PRINT "Cargador PO UPS —EGA=" EQLOR 6
230 LOCATE 3. 21: COLOR 2: PRINT "(C) Jesus Prez Sicilia
Aineria 1930 Coton s
¢ : z = 5 1 ¢ 240 LOCATE 9, 19: PRINT "¢ Vidas infinitas (s/n) ? ............ 55
12@ DATA 163,168,175,50,141,138 250 GOSUB 340
.50.64,149,50,93,149.,.62,167,58,5 260 IF X$ = “N" OR X% = "n" THEN ¥Y$ = "N" ELSE Bl = &HSD:
1,157,195,0,128,2065,0,0,58, 208 Bg -ngL:]BBB(S‘ &HE8: B4 = &H57: BS = &HA: Y§ = "§" -
270 GOES 361
Sé12®D2‘2A2é226552é4gé4?§,§45’3535l 280 LOCATE 20, 23: COLOR 0.3: PRINT " Pulsa <Intro> si
; : ’ . ’ : : g ¥ ; to “: COLOR 6.0: X$ = I[NPUT$(1): IF ¢ > CHR$(13)
136,5@,208,143,50,237,143.62, 167 PRy nea 5, S I eg - cd
12 DATA 50,129,151,201.42,116, 290 POKE D1.Bl: POKE [2.BZ: POKE D3.B3: POKE D4.B4: POKE D5.B5
TeB 84 -2 855, 83 20, 255 54 J1-1:6 ;X 300 CLS: LOCATE 12. 1: PRINT "Introduce el disco 1 de POP UF
58,33,132,0,34,89,158,62,167,50 sin proteccidén contra escritura'": CHR$(13): "en la unidad A:
vy pulsa una tecla...": X% = INPUTS$(1)
130 DATA 97,149,2@1,42,157,1645 410 CALL OFFSET
34,21,255,33,20,255,34,157,164, 320 PRINT: PRINT: PRINT: PRINT "El juego ya esta modificado.
3.132.0.,34,26,128,34,130,164., 34 Para jugar teclea 'TATOU' vy pulsa <INTRO>» ...": PRINT: PRINT:
140 DATA 144,164,34,163,168,175 PRINT "NO OLVIDES SELECCIONAR LA OPCION EGA EN EL MENU DEL
, 00,244 ,136,50,208,145,50,237.14 Bigﬂggé;msm““
i N
2'765;_1167'5@’129'153’291'42'188'1 340 LIN = LIN + 2: ¥$ = "s": 'LOCATE LIN, 60: COLOR 4: PRINT
: - CHR$(17): CCOLOR 6: X§ = INPUTS$(1)
150 DATA 21,255,33.20,255,34,18 350 RETURN
8,16/,33, 182 .0 ,84,41 ,128. 34, 161 , , 360 LOCATE LIN. 58: PRINT Y$:;"
167,34,175,167,175,50.,164,136,50 370 RETURN
160 DATA 153,145,50.182,145.62, 380 ) o R TRCER T . .
167.50.73, 153, 201 390 DATA "551E068CCRS8EDSBECOBALS50052E83200FCOEIFBS", 220

400 DATA "Q092BECO0B91800BLD365DOCIBF2ZA00F3A45AES2100", 1873
410 DATA “BAOFCGO5ZEB81300C606D101IESCY706D201570A5AEB", 2015

Por un lamentable error en la confeccién de Ja revista en 420 DATA "GBOOO71FSDCBESBQOBCOCDZ259DCIEBO400CD269DC3", 2013
e]nljmeroanten‘orpubﬁcamsuncargadorpa(afa VE.I’SidﬂSPEC' 430 DATA "BBOOSZSED8ZBCOBS010029DBC3C32EC6065871C3". 2402
trum de «Vendetta», que menos un cargador podia ser cual- 440 [DATA "BBEBQ42ZEB91EVH5792E891E627B8B5C08C3533051", 1989
quler cosa. Os pedimos disculpas sinceramente y prometemos 450 DATA "B400OB00ZCD10B40233DBBABLIE81CD10OB401B91F20", 2125
enmendarnos. Aqui tenéis el auténtico, jpalabra! 460 DATA "CD0O000000GO0O00000000000000000000000000007, 0205

Los cargadores para estos 50 juegos en un sélo disco.
‘ P tlemw v az tu I % * Alien Syndrome ¢ Indiana Jones & ¢ Sidewinder

* Archipelagos The Last Cru- ¢ Silkworm

_____________________________ s Axel's Magic sade ¢ Skweek
Hammer ¢ L.E.D. Storm * Soldier of Light
Revista MICROMANIA, ctra. de Irin, Km. 12,400. 28049 MADRID. * Barbarian H s Live & Let Die  # Stryx _

* Batman, the Ca- » Menace _ . §uper Scramble

Recorta, copia y fOIOCOf)Ia esle cupdn y envialo a HOBBY PRESS, S.A. | * Baal * Leonardo = Space Harrier
[CDeseo recibir el disco de cargadores de MICROMANIA para el ordenader Amiga al precio de 950 ptas. I
|

+ 150 ptas. de gaslos de envio, ped Crusader — m"l ator i
NOMIBIG ovvo oottt e er et essa st st ee e e ee s eeeee e e s s et s s s eesen Fecha de Nacimiento A& e Swnchblade
Apellidos e e e et /

Direccién ... F PO PO P OPPPRUTPRRPN

Localidad ... . Provincia

C. Postal

FORMA DE PAGO
Talén bancario adjunte a nombre de HOBBY PHESS S.A.

L1 Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. 1% .o....eeiirooooooooooeoesiosisesseeeeeeeeeeeeeeee ettt eeeeoeeeeeeeeeeeeeoeins

| Contra reembolso. o o
[ Mediante tarjeta de eréaito n. [ J0JTI CICICIC) T30 CIC1C10)

Visa Master Card || American Express

Fecha de caducidad de fa tarjeta ...,
Nombre del titular {si es distinto) ...

Teléfene

ragoa N|n|a s

. Ehmln . i s Vindicators
arfield * Roger Rabbit = Xenon
 Pal ace » Shadow of the ¢ Xybots

Beast

Fecha y Firma

wd
&
=
=,

= ey E— — —



COMMODORE te ofrece una oportunidad unica.

Ahora, al adquirir tu Amiga 500, todo un mundo de Creacion y Fantasia.
Junto con los programas DelLuxe Paint, DelLuxe Video y DelLuxe

Music, tres sensacionales juegos, auteénticos numeros uno

del mercado. ‘

Todo ello valorado en mas de 50.000 ptas. jDe regalo!

= Commodore
(',Cémo lo ves? Por tan solo 99.900 ptas. puedes crear, Division Consumo

animar o poner musica a tu fantasia. Mn i
# Sin IVA.




S1 TU ORDENADOR ES UN SPECTRUM,
ESTA ES TU REVISTA.

TERCERA EPCCA ARO VI - HWLE

Comentados los juegos de
mas actualidad. Mapas.
Utilidades. Plus 3

Expansion. Concursos.
Consultorio. Tokes y
Pokes... Y todos los temas
imprescindibles para los
usuarios de Spectrum.

: s DE. snwn S S oL
nﬂﬁ"-ﬁ "“"E S0 iﬁﬁﬁﬁﬁ r.su:m IAL
— }F'.I'."{- e .

=3 !r é;j-\‘ = Q
- '.p':.:' l .1.::1 " . E
“ u*,r 9 demos |ugl:l'nles «nms DF. NOCHE»

y los juegos &Hyperspﬁrt;:ﬂin:‘ugul o
+ Corgadores pard uMythost, mw

y ms,tmﬂ» (Opera)
(Opera)

Con una cinta de
regalo que incluye
. " 2 juegos completos:

,d
ﬁg

S
\/ff "/‘ 4:/; 0

tw

Y las demos jugables
de los juegos principales de este mes:

«Razas de noche» de Ocean y «Soviet» de Opera.

(«Razas de noche» de Ocean)



COCONTIT

POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS*

TEL. (91) 248 54 81
C/ ALVAREZ MENDIZABAL, 54

(ANTES VICTOR PRADERA) *(PARA JUEGOS DISPONIBLES EN ALMACEN) ABRIMOS EN AGOSTO
28008 MADRID
METRO: ARGUELLES

DE LUMES A SABADO
CERA2yDESALI
SABADOS TREDE (FARADO

TATARLST

E’ SPECT RUM AN\STRAD CONSOLA SEGA
[ B

APATEA SAMCHIZ WICARCD 190 me. SYSTEM ... ALANTLA TAKCHET WiCund ATHTIRA ESFACIAL ! SOERCIULS, ESPACIAL
AhGGEL MR ML 300 I MALTER SYATEM o AREREL MAETO FOLE 300 AT FOEITE i) O QUEST § ¥
ABANTEA YU TRt T ARMRCY e ATODA MACUHA iz SUPER $YSTEM, ........ AMCIENT RATLTE AHARCHY . T CRAREIH i
HNI PGHTEN T e s Dt 1 ANENTIEA PITACIAL 176 LIGHT PHASER {plainin] - AMVERTORA EIFACIAL $EAST A 1% i QA I 108 AZTICAS - e
MOMBAY CH, SOCCIR 13 AN AT — - CONIMENTA CCL Ty CONTROL $TKCK. ... ... BATTIL i D) BATTLE COMMAMD 0 GARTIELD 3. =
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OFERTA 1:
AMIGA 500 + MONITOR COLOR

138.900 PTS.

OFERTA 1:
ATARI1 520 STS. ORO + M.COLOR

119.900 PTS.

OFERTA 2:
EQUIPOS AMIGA: AMIGA 2000 + MONITOR COLOR
OFERTA 2: A-500 [RIGHT OF FAVTASY] .. 88900 239.000 PTS.
EQUIPOS ATARI: A-5205T5. ORO + M.COLOR + IMPRESORA ;'igg‘ion Igiggg OFERTA 3
520 ST-SERIE ORO" .. 59900 154.900 PTS. U. DISCO 3.5 ....... 17900 IMPRESORA EPSON LX-400
520 STe® v.ovovveerenns 84900 MEMORIA INT.500K . 17900 34 900 PTS.

1040 STs covevvvere. 114900 OFERTA 3:

M.COLOR .............. 58000
ATARI PORT FOLIO .. 49900 ATARI 1040 STe + M. COLOR

* INCLUYE20 JUEGOS + 7 UTILIDADES 1 64. 900 PTS .
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OFERTA 1:
MASTER SYSTEM

16.900 PTS. OFERTA 3:

SUPER SYSTEM
[PISTOLA + GAFAS 3D)

OFERTA 2:
MASTER SYSTEM + 29.900 PTS.

(INCLUYE PISTOLA) OFERTA 3.
19.900 PTS. MEGADRIVE 16 BIT
39.000 PTS.
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® IVA INCLUIDO EN TODOS LOS PRODUCTOS
¢ ENVIOS DE MATERIAL A TODA ESPANA. CONSULTAR



LA LLAMADA DE LA PASION

LA UNION

a se intuia en trabajos
Yanteriores, pero ya na
gueda ninguna duda: La
Linién se ha decidido por
construir musica pasional. Su
nuevo «Tentacion» es un Lp
marcado por unas letras
plenas de conflictos erotico-
festivos (celos, amares,
vampiresas) y una musica de
bases "princenianas’’ con
Incursiones y guinos a un
cierto "'pop elegante” y a
ritmos bailables. De
influencias muy variadas que
van desde el soniquete mas
baboso a guitarras
intencionadamente duras
pero no mucho, el trio
madrilenc ha conseguido
labrarse una personalidad y
un estilo propio e
inconfundible,

Nacidos hace
Seis anos,
rapidamente
alcanzaron la
popuiaridad
gracias a una
cancion, «Lcbo-
hombre en
Paris», inspirada
en un excelente
cuento de Boris
Vian. Este tema
se inctuyd en su
primer Lp, «Mil
Situetas»,
producido por Nacho Cano,
Los dos siguientes, «El
maldito viento» y «4x4»
también contaron con el
apoyo del integrante de
Mecanc, pero para «Vivir al
Este del Edénx», el tric
prefirid hacer como Juan
Palomo vy producirse a si
mismos.

Para este ultimo,
«Tentacién», han buscado
una del extranjero, Mike
Howlett, en cuyo «curriculum
vitae» hay tipos como OMD,
Tears for Fears o Thompson
Twins.

Si alguien duda de las
posibilidades de la banda,
que se deje de maios
augurios, su compadlia ha
previsto vender mas de un
cuarto de millén de copias
de este Lp. Por algo sera.

PANORAW v isio

Por Santiago Erice

TOM CRUISE SIN LIMITE DE VELOCIDAD

icen que la pasitn que
DTom Cruise siente por las
carreras de automoviles no
responde solo a las
exigencias del guién de «Dfas
de Truenos; dicen que ya
durante el rodaje de «El
color del dinero» congenié
con el «madurito» Paul
Newman gracias a largas
peroratas mutuas sobre el
motaor y la velocidad; dicen,
inclusa, que el joven galan
ha participado en alguna
prueba americana merced a
las influencias de un amigo
suyo, propietario de una
escuderia gue compite en las
carreras organizadas por
NASCAR, entidad que
promueve un campeonato
muy popular en Estados
Unidos. Dicen que la union
de estas claves inspir¢ el
proyecta de «Dias de
Truenos.

Esta pelicula, una de las
que ha contado con el
presupuesto de rodaje més
alto de la temporada, guiere
ser reflejo de ese mundo de
«locos de la velocidad y la
mecanica» en el que ser el
primero en la meta se
convierte en una razén para
vivir 0... para morir. Esto
ultimo es, precisamente, lo

LA FASCINACION DE LO DESCONOCIDO

as Montanas de la
«LLuna» se desarrolla en
el siglo XIX, época en la que
el imperio inglés todavia
pugnaba por crecer y crecer,
Entonces, exploradores,
aventureros y cientificos
lograban financiacion para
expedicicnes a tierras
desconocidas y misteriosas,
habitacas por gentes
extranas y plagadas de
peligros que, postericrmente
y convenientemente
exagerados por la pluma de
los periodistas, eran leidas
con avidez por los ingleses.

86 MICROMANIA

El origen del Nilo era uno de
es0s misterios que, como
una obsesidn, debian ser
desvelados. Quien lo
descubriera alcanzaria la
gloria y ocuparia un lugar en
la Historia.

Basada en hechos reales,
«Las Montanas de la Luna»,
cuenta las andanzas de dos
amigos y sus circunstancias.
Los amigos son Richard
Burton (Patrick Bergin) y
John Speke (lan Glein). Las
circunstancias son su viaje a
Africa que les lleva a
descubrir el lago Victoria y la

«LAS MONTANAS DE LA LUNA»

ruptura de la amistad, ya en
su pais. Dicho de otra forma
que lo que unieron tribus
hostiles a los cclonizadores,
enfermedades sin nombre y
anirnates salvajes,
consiguieron separarlo
burdécratas, arribistas e
intrigantes, tedricamente
«amigos» de la pareja.

«Las Montanas de la Luna»
ha sido dirigida por Bob
Rafelson, que anteriormente
habia estado al frente de
«Mi vida es mi vidas, «El
cartero siempre llama dos
veces» ¢ «Viuda Negra».
Rodada en Liverpoo! y Kenia,
recoge la antorcha del cine
de aventuras histérico que
hace ya mucho tiempo
produjo una peguena y
larguisima obra maestra
llamada «Lawrence de
Arabia», No es lo mismo...,
pero a falta de pan, buenas
son tortas,

’

que ie ocurre a Russ
Wheeler (Cary Elwes si no se
pone delante de una
camara} cuando es matado
accidentalmente por su
mefor amigo y colega, Cole
Tricle {Tom Cruise). A partir
de aqui, el protagonista se
ve sometido al acoso de su
cociencia, o el limite que
separa al chulo bravucon y
perdonavidas del tipo que
asume unos riesgos
controladamente.

Dirigida por Tony Scott
{«Superdetective en
Hollywood li», «Ef Ansia» o
«Revenge=), «Dias de Tueno»

«DIAS DE TRUENO»

cuenta, ademas de con una
variada serie de escenas de
carreras de coches y el ya
citado «problema existencial»
de Tom Cruise, con sy
historia de amor, alguna
relacién de amistad bastante
competitiva, y una banda
sopora que incluye nombres
como los de Jeff Beck, Steve
Winwood, Tina Turner, Cher,
Chicago o Eiton John.
Acompanando a Cruise en
su tarea interpretativa estan,
entre otros, actores como
Robert Duvall, Nicole
Kidman, Randy Quaid o
Michael Rooker,

VIAL RAP

ial Rap son Rap Perico y

Emilio D.J. Los dos han
pinchado discos, se han
divertido pegéndole al
«break dance» y han pasado
horas y horas en «Azcas,
«Dinos Madrid» o cuaiquier
lugar donde la cultura hip
hop agiutinara a jovenes
madrilenos. Con experiencia
discografica, son de esos
e5Casos «rappers» que

pueden presumir delante de
los colegas con un Lp en las
tiendas de discos.

Ellos dicen que quieren
desarrollar un estilo propio al
que denominan «Funky
Fresh» y su musica, marcada
por el baile y la diversién no
duda en emborracharse de
giros y sonidos escatologicos
para conectar con el fan. Lo
mismo se pegan una
comilona digna de Ferreri
que reniegan del trabajo
alienante, igual se dejan
llevar por sus vicios que su
Unica obsesion es el baile.
Sin «pajas mentales», sin
«disquisiciones metafisicas»,
Vial Rap se limitan a hacerse
notar ¢con unos ritmos gue
les gustan y unas letras
sacadas de la vida diaria en
barrios como Villaverde o
ciudades industriales como
Alcald de Henares. Chicos de
la calle. Sonidos de la
ciudad. Para bien y para mal



«LEJOS DEL PUERTO»

ejos del Puerto» es el
Lquinto Lp de La Dama se
esconde, un duc doncstiarra
que, juntc a Duncan Dhu,
Los ojos de Carmen o 21
Japonesas, forman lo que,
con mas o menos forturna,
se ha denominadc «nuevo
pop vascor. Son diez
canciones grabadas con
instrumentos reales (ya se
sabe gue una de las criticas
favoritas a La Dama se
Esconde era su aficion por
fos «sonidos programados»)
con gran variedad
instrumental y unas bases y
un esquema que sigue la
pauta de trabajos anteriores.
Eso significa, logicamente,
gue a quien gustara «Coge
el viento», «La tierra de los
suefiosy», «Armario y camas»
o «Avestrucess, sera feliz con
«lejos del Puertos. Y
viceversa, quien odiara
aquellos trahajos seguira con
la etiqueta de «pop baboso»
en la punta de la lengua.

LA DAMA SE ESCONDE

La Dama se Esconde es un

duo etéreo, encantade con
un mundo de colores y
sensacignes. Tado en su
musica es muy poético y
lirico. En pocas ocasiones
descienden a lo concreto y
se mueven mas a gusto en
la ambigUedad. Con gram

habilidad para crear
canciones pegadizas, el suyo
es un territorio onirico, de
hadas y fantasia, mas cerca
de la imaginacion gue de la
tierra y, si NOS guiamos por
sus ventas, le ocurre lo
misme a muchos
espanolitos.

upongo que después de

ver «Air America» todo el
mundo tendra muy claro
que... esto no es Kuwait ni
el Golfo Pérsico, por mds
que en la pelicula cruce
algun golfo que otro, mas
de un personaje se parezca a
la realidad o la cosa vaya de
guerras, oficiales o no. Y es
gue la guerra de «Air
America» no existe (las
guerras nunca existen si no
son declaradas oficialmente y
selladas por los tampones de
los funcionarios) pero el
Gibson y Robert Downey Jr.
{en sus papeles de los pilotos
Gene Ryack y Billy
Covingten) estan metidos en
ella hasta los huesos.

Coma los protagonistas se
toman el asunto muy en
serio el resultado es una
comedia desmadrada y loca,
plena de accion y de
situaciones insolitas gue no
lo son tanto. Dirigida por
Roger Spottiswoode, esta

ESTO NO ES KUWAIT

«AIR AMERICA»

localizada en el Vietnam de
los anos 60, cuando Nixon
hacia lo posible por no
perder una guerra que
estaba menos a su favor que
el Watergate. Para intentar
dar la vuelta al signo de las
hazanas bélicas, la CIA
utilizaba la «Air Americas,
una compania de aviacion
secreta capaz de transportar
todo lo transportable,
especialmente con unos
pilotos como Gene v Billy.
No es de extranar que el
coctel acabe resultando
explosiva, gue los buenos se
conviertan en malos, los
malos en buenos, los
resultados en peores y fos
pilotos protagonistas, mas
zumpbados que las maracas
de Machin, terminen por no
distinguir el amigo del
enemigo,

A-500 FLIGHT OF FANTASY
Incluye:

—Ordenador A-500 —F-29
—Modulador TV —Ralinbow Islands
—Deluxe Paint Il

PERIFERICOS: PTAS.

FONMITOR TR A-BOD i i ronsssvesos il csse rnifas 54,000
FILTRO FLICKER MASTER ..oiiioeerrsinssnsosienss 4.500
AMPLIACICON 512 K ABLD ,.cooceviaicinsinssiogansmsiaasions 17.500
AMPUIACION 1,8 MG, ABDD ...l ieecsiviniiinn 54,500
UNIDAD DE DISCO 5,25 A-S00 oo innsessrensas 27,900
UNIDAD DE DISGE 3.5 A-500 ........oorssiesiiemmiiins 15,800
CABLE IMPRESDRA oot vt issesenens . 2.500
CABLE EUROCONEGTOR . i isisbrinss 2.500
L] T 49,900
ALMOHADILLA RATON ...oooivnersimsesrinss g0
DIGIVIEW GOLD ... . 25.000
MODULADOCR TV ... .500
GEMLOCK GST 20XP ... 99.900
FILTRO ELEKTROMN AGE ..o 54,900

—Escape From The Planet of the Robot Monsters

DISTRIBUIDOR OFICIAL
SOLICITE INFORMACION POR

TELEFONO

th ) tex=hucd ..

Corazon de Maria, 9

- Teis. 416 95 62 - 416 96 12 . 28002 Madrid

DISCO 20MG
A-500 74.900

Commodore

¢/ Salamanca, 25 - Teléfonos 395 (2 43 - 395 02 44 - 46005 valencia

DIGITALIZADOR
DE SONIDO 9.900

Incluye:

PC 10 STARTER PACK

—Ordenador PC 10
—Monitor Monocromo
—Wideo Companion

1 floppy, 640 Kb,
D. duro 20 MB. ..........cccceceee 159.000 ptas.
....... reemneemennenen. 199.900 ptas.

Todos los precios incluyen IVA

1iSIN GASTOS!

AT PC 30 IIt .....

—C TAP tutorial dactilo-
grafico
—MR-DOS

También hay un Commodore PC
compatible para ti

PC 10l

1 floppy, 640 Kb. ............... 88.900 ptas.
2 floppys, 640 Kb. ............ 111.990 ptas.
PC 20-lI

CUPON DE PEDIDO

..........................................................................................

Localidad ..........cconvvevrrererevrennn. Provincia ..c...ocoeeeviecvivneecesinnens
L S Telefono ...occcoveviiieeieeneirrerreecienenn,
Producto
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DISTRIBUIDOR
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ERBE SOFTWARE
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