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: trepldame. Inf_llnaie_ en el
 de encontrar y destruir al

rey de la banda: Mr Big. §i

. ey i . ;
se.van a encargar de impedirtelo. Deberas evitar a

ese enorme ejercito bien armado, todos con el cérabm

de un rinaceronte 'y el aliento de un repugnante
escarabajo. Esquivar hordas de viciosos perros y
enfrenfarte al payaso psicotico con su diabolico
sentido del humor, que intentara que mueras, ¥ no
de risa precisamente! Ho todo es malo... Tienes una
chopper con la que podras recorrer estas peligrosas
~calles. Y que pasa con Mr. Big. ¢ Dije qu Mr. Big?

submundo criminal y trata

se deja, ya que sus
enormes quardaespaldas

prueha ms Teflejos y tus musctlos de acero!
"Ileshuqe la qua mortal llamada Huke, elimina
a las peligrosas bandas de traﬁcantes, pglea

- (B puzale que, por si solo, constituiria un juego cumplelul

( Dos niveles de accidn expluswa al estilo de los

lTres asombrosos niveles en los que pondras a

con tna hurda de rabots D 2ﬂ0q § sobfeuiues _

‘LI entrenamientos da tiro de la policia de Detroit.
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“el mundo. Un total. de siefe-niveles. Grafico
deslumbrantes. Sonido de lo mas real.F

Inclugendo 1a secuencia de peleas mas larga de la historia de
los videa-jueqos. ’

ROBOCOP TM & = 1990 ORION PICTURES CORP. ALL RIGHTS RESERVED

_ Ho, tlue HR.BIG.

Y v e —m
9

1990 CAROLCO PIC




. ] i ~ - . . LY 3 WL & . 7
. : ; . 2 s ol P&y . -
™ b . . A A -3 . - 4
2y R, = 4 ¥ g " APEY A
= 5 r 3 N g LI T ?
. | \ : ¢ v . S L
7 i . i ¥ 2 2 :
§ : i A ¥ [ L) o ot
E 51 < : ; } ' el F:
¥ | g A, y
. : - ‘ 4 ; ‘ i
. . b . .
— e 5 % 5 ! Y |
T L ! in P, 3 - ] - b
) v X g 7 [ o
. i 1 do
N
e
. ol
v
A e

1S KOS HEMOS PHEEIIHTHB[I"EH
UK GCRSION QUIERES SONGS,

0 HUNCA LAS RESPUESTAS SON
DIFICILES DE CONSEGUIR COMO EN

AS0 DE DOUG QURID QUE DEBE IR

ARTE PARA EHCQHfHHHLRS.
PARATE PARA DIUIR UMA

HBROSA Y DESAFIANTE AVENTURR
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[_H-IHIHHLES, PERSEGUIRLOS Y DETENERLDS. ES
RAPIDISIMO PCH TODA TU ATENCION EN

|EL DOLANTE 0 TE SALDRAS DE LA
CARRETERA. TODA LA ACCION DE LA
57| PRIMERA PARTE ¥ HUCHA MAS,
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- para fu ordenador une de
il *-'los-arcade mas adictivos

las burhu]as con las distintas armas que vas
recuqlendu. Lo dnico que este rapido y
rabioso juega pide, es un juqaddf rapido en
reflejos que pueda lograr el objetive final -
uencé_r a las ‘hu_thujas inuasoras' y restaurar
la normalidad.

© MITCHELL CORP.
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B EN ESTE NUMERO

«Golden Axes, probablemente la
recreativa que cuenta con mds
canversianes tras de si, ocupa este mes
nuestra portada. Junto a efla «Voodoo
Nightmares y «Rick Dangerous li», dos
super-programas que garantizan la
adiccion.

ARNIGA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

«Golden Axes.

MEGAJUEGOD. «Car-Vup». Los

chicas de Care Design atacan de
nuevo con un trepidante arcade para 16
bits lleno de celorido y accién.

ACTUALIDAD. Todo lo que hay
que saber para estar a la Ultima
en el mundo del software.

1 MANIACOS DEL CALABO-
Z0. Fehergon acude a su cita
con todos los fanaticos de los RPG.

1 PREVIEW. «Regreso al futuro
lll». Te desvelamos céme serd
esta super-producddn de Mirrorsoft.

1 REPORTAIE. jjilo hispano

marchall Entérate antes que
nadie de cudles son los préximos bom:
bazos del software nacioral.

1 PUNTO DE MIRA. El m4s se-
lecto abanico de titulos de
uitima hora. Este mes entre otros: «The
Secret of Monkey Islands, eMidwinters,
«A_D.5.» «Toyota Celica GT Turbos, «Su-
perskweek» y eNight Hunters,

3 MICROMANIAS. Liegan las
paginas mds locas, donde to-
do es posibie y nada es real.

3 CONSOLAS. Como cada mes

analizamos 'os mas recientes
lanzamientos para Lynx, Megadrive, Se-
ga, Game Boy y Nintendo.

4 RICK DANGERQUS It, Cla-
ves, trucos vy famdsticos ma-
pas de un arcade ‘egendaro.

46 GOLDEN AXE. Tedo lo que
hay que saber acerca de la es-

perada conversién de una de las maqui-
nas mas espectaculares de los Gltimos
tiempos.

5 VaODOO NIGHTMARE. Pa-

lace se ha empenado en com-
plicarnos las cosas con esta increible
video-aventura, pero nada es imposible
can nuestro Patas-Arriba.

5 ARCADE. A nuestra particu-
lar sala de recreativos llega es-
te mes «Dr. Marios,

5 COMIC. ;Qué nuevas aventu-
ras acecharan a nuestros hé-
roes en este capitulo?

5 CARGADORES, Vidas infini-

tas, inmunidad, cualquier fz-
se a  alcance, y todo lo que necesitas
para convertirte en ef jugdn invencible.

6 PANORAMA. Destierra e
aburrimiento  con  nuestros
consejos musicales y cinematogréficos.

oco a poco los
proyectos dejan de
serlo para convertirse
en realidadés. Esto es
exactamente lo que ha ocurrido con «Golden
Axe», una recreativa que ya cuenta con su
correspondiente adaptacién en el mundo de
las consolas y que, por fin, ha llegado a
nuestros ordenadores. Para que vedis que
somos buenos chicos y estamos siempre
dispuestos a echaros un capote hemos
preparado un articulo en el que os contamos
todos y cada uno de sus misterios, y os
mostramos fotos de todas fas fases, de los
enemigos y de nuestros intrépidos guerreros.
Pero, no sblo de juegos de lucha vive el buen
videoadicto, y por ello os retamos también a
completar «Rick Dangerous Il» y «Voodoo
Nightmare». El primero es un trepidante
arcade en el que la habilidad y la precisién
seran vuestra mejor arma; de todas formas a
nadie le amarga un dulce y utilizar los mapas
de todas las fases que acompafian su solucién
os serd de gran ayuda. Palace, una de las
comparilas que mejores momentos nos ha
deparado en su extensa carrera, vuelve a la
carga con «Voodoo Nightmare», una genial
videaventura que contiene todo el buen hacer
de sus autores. Os podemos asegurar que
llegar al final os va a costar lo vuestro, pero
sin duda merece la pena. Core Design, los
programadores de «Rick Dangerous li» tienen
en estas paginas una doble presencia, ya que
también son los autores de nuestro
megajuego: «Car-Vup». Este es un divertido
arcade inspirado en la idea que dio vida a un
género cldsico, el comecocos. En este numero
hemos querido también presentaros algunos
de los juegos que préximamente estaran en
nuestras pantallas. Comenzamos el repaso por
la actualidad con «Regreso al Futuro Ill» para
acabar centrandonos en lo que se ests
cociendo en nuestro pais. Dinamic, Topo,
Opera, Zigurat, A.D. y Positive nos muestran
Sus proyectos mds secretos.

Por supuesto, también encontraréis nuestras
secciones habituales y una vez mas podréis
conocer la opinion de nuestro equipo de
expertos sobre los titulos disponibles en el
mercado. Esperamos que disfrutéis con este
nimero, por lo menos tanto como nosotros
mientras lo hemos preparado. Nos vamos
volando, abril estd a la vuelta de la esquina y
entonces tendremos una nueva cita en e/
quiosco. Un saludo, hasta la préxima.

La redaccion.
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HASH

Vuelve Switchblade

. Aungue injustamente,
la primera parte de esta
magnifica produccién de
Gremlin para 16 bits pasd
casi desapercibida en nues-
tro pais —aungue prento
volvera a ser noticia gracias
a su conversion para 8
bits—, mas alld de nuestras
fronteras cosechd la sufi-
ciente popularidad como
para que la companiia ingle-

sa haya decidido dar vida a
una segunda parte bautiza-
da como «Switchblade 2».
Ademas de la multitud de
niveles, trampas, enemigos
y todo tipo de sorpresas con
que ya contaba la primera
parte, esta segunda posee
notables mejorfas en su ca-
lidad grafica, sobre todo en
lo referente al tamafio de
los «sprites».

Unos bichitos de nada

. Mira entre las sabanas
antes de meterte en la ca-
ma, en la banera antes de
ducharte, no andes descal-
zo por la casa... o podria
ocurrirte lo que a los prota-
gonistas de «Aracnofobias.

Esta pelicula, que como
su propio nombre indica tra-
ta de esos bichos tan labo-
roscs y que comen insectos,
aunque Spielberg haya de-
cidido que también pueden

degustar la “sabrosa’’ carne
humana, va a tener dentro
de muy poco su propia se-
cuela informdtica.

En el juego, gue espera-
mos sea tan terrorifico co-
mo el filme, deberemos en-
frentarnos a una legion de
peligrosos animalitos con
cuidado de no sucumbir a
sus picaduras. Este llegara
pronto para todaslas versio-
nes.,

Gremlin y los RPG

. Los aficionados a los
RPG seguro que han oido
hablar de «Hero's Quest» un
juego de tablerc que tuvo
un enorme €xito en Inglate-
rra. Ahora, cuando ya hace
unos meses que esta en Es-
pafa, y va también camino
de convertirse en un super-
ventas, Gremlin anuncia su
conversion al ordenador. £x-
plora las ldgubres cavernas
donde se ocultan los secre-

tos del mago Morcar, proté-
gete de sus conjuros y elimi-
na a sus secuaces. Todo ello
sin moverte de delante de la
nantalla de tu monitor.

El regreso de un clasico

T

warisah, mmm
ety

b

. Cuando «Druid» sali¢
al mercado, hace algunos
afios, nadie esperaba el
enarme éxito que tuvo. Se
convirtié en un titulo legen-
dario e imprescindible para
los gue entonces andaba-
mos trasteando con los pri-
meros ordenadores.

Luego fue «Druid II: En-

6 MICROMANIA

lighten ment» el que nos tu-
v0 otra larga temporada en-
ganchados a nuestras ma-
quinas practicando con nue-
vos hechizos. Y ahora, Mi-
llennium anuncia a bombo
y platillo, el lanzamiento de
la tercera parte de la saga:
«Wariock, the Avenger», Es-
ta vez un producto, que
aungue también saldra pa-
ra Commodore 64, ha sido
disefiado pensando en los
dieciséis bits.

Mas monstruos, mas nive-
les y mas accién... nuestros
joysticks echan humo sdlo
de pensarlo.

M CORE DESIGN

M Disponible: ATARI ST, AMIGA

B V. Comentada: AMIGA

Core no parece estar
dispuesta a dejar

de sorprendernos, y
tras sus excelentes
«Torvak the Warrior»,
«Rick Dangerous 2»
o «Monty Python’s
Flying Circus» vuelve
a la carga con una
nueva maravilla
llamada «Car-Vup»,
en la que hace su
presentacion Arnie,
el cacharro de cuatro
ruedas mas
dicharachero, saltarin
e intrépido de la
historia del
automovilismo.

0 ec, mee!, ;qué
hay de nuevo

viejos? ;aqui es-

14 vuestro ami-

20 Arnie, ¢l co-

che dispuesto a hacer que la
pantalla de vuestro ordenador se
llene de diversion y colorido!
Pero, un momento, debo adver-
tiros algo: esta aventura no es un
juego, es algo mucho mas serio,
porque el malvado Capitan
Grim ha raptado a todos mis
amigos del mundo del comic y
los retiene prisioneros con, vete
td a saber, que oscuros propo-
sitos. Tenemos que salvarlos y
pronto, asi que... nada de excu-
sas tontas, cargame en tu orde-
nador y pisemos el acelerador a
tope. ;Brrromm, alld vamos!

Come-cocus
traga-gasolina

De realmente ingenioso lene-
mos que calificar, sin duda, ¢!
punto de partida escogido por
Core para dar forma a este
«Car-Vup», porque convertir el
clasico juego del come-cocos en
un divertido arcade, en el que un
destartalado coche recorre a to-
da velocidad los coloristas deco-
rados que se desplazan con
“scroll’”” horizontal, es una idea
tan simple como adictiva v re-
sultona.

AMIGA

El juego es una versién nueva y original de los ya legendarios comecocos

aunque esta vez la perspectiva sea muy diferente.

----------

Entre una fase y otra, nuestro mo-
torizado amigo sera rescatado por
un simpatico helicdptero que le lle-
vara por los aires hasta upa nueva
zona.

Nuestro objetivo, como ya 0s
adelantaba ¢l viejo Arnie, es li-
berar 4 todos sus amigos de las
garras del terrible Capitan
Grim. Cada uno de ellos se en-
cuentra prisionero en un nivel
distinto, existiendo un total de
ocho que, a su vez, se subdivi-
den en cinco mas pequefios. A
estos hay que sumar una peque-
fia fase de bonus, por lo que en
total 48 escenas diferentes nos
separan del final del juego.

En cada una de ¢llas, a excep-
¢ion de las de bonus, tenemos
que cumplir una Unica misién
para conseguir el acceso hacia la

Recogiendo las letras que caen, li-
teralmente, del cielo, tendremos la
oportunidad de obtener una serie
de ventajas muy importantes.

siguiente: recorrer por comple-
to todas las plataformas suspen-
didas en el aire desplazandonos
de unas a otras mediante los Agi-
les saltos de nuestro vetusto pe-
ro fiel coche. Cuando lo haga-
mos observaremos como, me-
diante algin sistema, se nos in-
dicara los trozos de plataforma
que ya hemos recorrido: torni-
llos que se ajustan en los aguje-
ros de las vigas, cremalleras que
se cierran, bloques que cambian
de color...

Una vez que hayamos recorri-
do por completo todas las pla-
taformas ¢l juego se detendrad y

y viceversa.

de ellos. ‘

dréis terminar el juego.

/ CONSEJOS y TRUCOS

M Nuestro coche no tiene freno ni acelerador, y por o
tanto su movimiento es continuo, pero si queremos que-
darnos en una zona determinada sélo tenemos que li-
mitarnos a girar una y otra vez de jzquierda a derecha

B Podemos realizar dos tipos diferentes de saltos con
Arnie, uno largo y otro alto. Atencién a esto, porque
algunas plataformas sélc son accesibles utilizando uno

W La escena final esconde una desagradable sorpresa
que no os desvelamos, aunque si os adelantamos que
€s sumamente importante gue en ella no malgastéis las
ayudas que caen del techo, pues de lo contrario no po-




un simpatico helicéptero se acer-
cara hacia nuestro coche que, en
un alarde de agilidad, se aferra-
rd a él para que le trasiade ha-
cia el siguiente nivel.

No estas solo forastero...

Si ésta es, evidentemente, la
parte ficil de nuestra labor, to-
ca hablar ahora de la parte mas
lamentable que, como podréis
imaginar, glosa acerca de la
multitud de enemigos —a cual
mdas pesado, pegajoso y
malintencionado— que pululan
continuamente por toda la pan-
talla. Su simple contacto es mor-
tal para nuestro coche y, aunque

MEGA JUEGO

mads adelante veremos cdmo ata-
carlos para librarnos de ellos, en
principio, lo mejor que podemos
hacer cuando los veamos es con-
ducir en direccidon contraria
cuando se nos acerquen, o bien
intentar saltar por encima de
ellos. ;Cuidado, en este iltimo
€aso, porgue a veces para nues-
tra desgracia a ellos se les ocu-
rre hacer exactamente lo mismo
y podemos ser victimas de una
mortal colisién aéreal

De todas formas, nuestro mas
peligroso enemigo, el Turbo De-
monio, sélo aparecera si tarda-
mos demasiado en completar un
nivel. Lo sabremos porque vere-
mos y escucharemos un mensa-

Los primeros niveles transcurren
entre grias, sacos de cemento y
edificaciones a medio construir,

----------

A los estupendos y divertidos gra-
ficos del programa se han anadido
unos detalles técnicos de gran ca-
lidad como sblo Core sabe hacerlo.

je (;Tuuurbo!) que precede a la
aparicion en pantalla de un mo-
lesto Demonio rojo que no cesa
en su persecucion hasta que con-
sigue hacernos perder una vida.

iQue llueva, que llueva!

Durante toda la partida, y es-
pecialmente en las fases de bo-
nus, s¢ produciré una ininte-
rrumpida Huvia de objetos pro-
cedentes de la parte superior de
la pantalla. Esta tormenta —
celestial sin duda— es de vital
importancia en nuestra mision,
ya que no son gotas de agua lo
que caen, sino maravillas tales
como letras —componiendo la

Si no avitamos el contacto con los enemigos veremos muy a menudo como
nuestro vehiculo pone cara de pocos amigos y se abola sin solucién.

palabra EXTRA recibiremos
una vida extra o si hacemos Jlo
propio con BONUS se nos gra-
tificara con una buena cantidad
de puntos—, u objetos especia-
les —aceite, balas, humo, bom-
bas, parachoques—, con los que
podremos defendernos o atacar
a nuestros enemigos mas eficaz-
mente.

Diversion sin freno

«Car-Yup» acaba de ganarse

a pulso un puesto de honor en
esa lista de arcades legendarios
ya que, al igual que ellos, par-
tiendo de un planteamiento real-
mente sencillo ha alcanzado co-
tas de calidad y adiccidn insupe-
rables («Bomb Jack», «Pangn,
«Mad Mix»...). Y afiadimos en
este apartado la calidad, porque
el juego es todo un placer para
la vista y para los oidos. Rico
colorido, buenos y divertidos
graficos, excelentes movimientos
y ascrolles», comicos sonidos v
melodias y, en general, adiccion
y diversion por los cuatro cos-
tados, es to que Core os ofrece
en esta produccion que sincera-
mente os recomendamos. Bien
por Arnie y bien por Core. B
J.EB.

12345678381

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:

FLASH

Mision: salvar
la tierra

. Electronic Zoo es co-
ma ya sabréis una compania
de reciente aparicicn, que
gracias a dos de sus prime-
ros lanzamientos «Treasure
trap» y «Prophecy: The Vi
king Child» ha saboreado ya
las mieles del éxito.

Afortunadamente, lejos
de dormirse en los laureles,
sus programadores han se-
guido trabajando de firme
para intentar consolidar ese
prestigio conseguido en
apenas un aro y ya tienen
puesta a punto su nueva
produccién, «Eco-Phan-
toms», que desembarcard
por estas latitudes en el mes
de Abril.

El juego transcurre en un
futurc no muy lejano cuan-
do la Tierra es tomada al
asalto por una raza alienige-
na que, tras establecer dife-
rentes bases en la superficie
del planeta, se esta dedican-
do a saquear todos nuestros
TeCUrsos y riquezas.

Nuestra misiéon como
siempre va a consistir en ba-
tallar en solitario para salvar
la humanidad, y de momen-
to todo lo gque podemos de-
ciros acerca del juego es gue
sus autores han intentado
inpirarse en las obras de Ju-
lio Verne y que su aspecto
es como podéis ver muy di-
ferente al de las anteriores
preduccicnes de Electronic
Z00. El juego estara dispo-
nible para Atari St, Amiga y
PC.

Enviando este VALE DESCUENTO
puedes conseguir el
MEGA JUEGO DEL MES

CAR VUP

et
Recorta y Bptdo. Correos
. envia Rl - % 23132
: | oL@
este cupén a: | M OS MADRID
VAUERDESCUENTIO

O Atari 2=860C 2.100
[0 Amiga ~2560C 2.100
Nombre
Apellidos
Domucilio
Lecalidad Provincia Cédigo Postal
Teléfono N.° de Telecliente (si es nuevo poner NUEVQ)

Gastes de envio: 200 pias.

ESTE MES: CAR VUP



Lo ultimo de
U.S. Gold

Después de pisar a
fonde el acelerador con
«Super G.P Monacos,
U.5.Gold ha decidido no le-
vantar el pie en su proeduc-
cién frenética de juegos y ya
nos tiene preparada una
nueva sorpresa. Se llama
«Chip's Challenges, y tal vez
algunos de vosotros ya lo
congzcais, pues se trata de
un divertido arcade en una
linea gauntlet-futurista que
aparecié originariamente
para la conscla Lynx.

La gran
escapada

. Si sois aficionados a
los buenos juegos de mesa
seguramente conoceréis de
sobra uno llamado «Escape
from Coldizts, en el que de-
sempefiamos el papel de
prisioneros de guerra alia-
dos en un castillo aleman
durante la Segunda Guerra
Mundial, Pues bien, la noti-
cla es que Digital Magic
Software se ha decidido ha
realizar una versién del jue-
go de mesa para nuestros
ordenadores, y lo ha conver-
tido en una sorprendente
video-aventura tridimensio-
nal de |la gue podremos dis-
frutar los usuarios de Atari
St, Amiga y Commodore 64,

Concurso
Positive

. Con una simpética
sonrisa, Montserrat Llabrés
Roset recibié el pasado dfa
veinticinco de Enero una es-
tupenda moto Derby Savan-
nah como ganadora del
concurso de Positive sobre
su «African Trail Simulators
de manos de ios hermanos
Baldrich, en representacién
de Positive Soft y de Javier
Costa por parte de Derby. j¥Y
luego dicen que no hay chi-
cas que jueguen con los or-
denadores! Nuestra amiga
Montse lo hace y parece
gue muy bien.

8 MICROMANIA

JOYSTICKS

REVOLUCIONARIOS

i queréis dejar a vuestros amigos bo-
Squiabienos y acabar a toda pastilla
con los enemigos del «masacra-marcia-
nos» mds endiabladamente dificil, o te-
néis realmente ficil con los exuberantes
joysticks que Dro acaba de poner al al-
cance de vuestras masacradoras manos.
Los tres modeios distribuidos ya en nues-
tro pais responden a los nombres de
«Quickjoy M5», «Quickfoy Topstar» y
«Quickjoy Megaboard» y como veis pre-
sentan disefios tan vanguardistas como
espectaculares. Todo un regalo para los
profesionales del video-juego.

ACTUALIDAD

SOUND BLASTER,
UN REGALO

PARA TUS 0OIDOS

CL

AGVER

S e

P o o

=

0s usuarios de Pc contindan estando de en-
Lhorabuena pues la aparicién de tarjetas pa-
ra sus ordenadores sigue manteniéndose a
un ritme frenético. En esta ocasion le ha to-
cado el turno & la tarjeta «Sound Blasters que,
como su propio nombre indica, es un sor-
prendente complemento para mejorar las
prestaciones sonoras de cualguier Pc. Ade-
mas de compatibilidad AdLib, este ingenio-
so aparatito nos ofrece otras posibilidades co-
mo son 24 voces, sintetizador musical este-
reofdnico C/MS con 12 voces, musica FM, 1
canal para entrada y digitalizacién del soni-
do, compresion y descompresion de ficheros,
conector de joystick standard, interface M-
DI, conector para entrada de micréfono y am-
plificador estéreo (4w + 4w).

EUROPEAN COMPUTER TRADE SHOW

4 ot f £

como ya os informdramos bre-
vemaente en nuestra antenor ci-
ta mensual, del 14 al 16 de Abril
Londres se va a convertir en la ca-
pital def mundo def software con
motivo de la tercera edicion del
European Computer Trade Show,
que tendrd una vez mds come
marco el Bussines Design Center.

Para la presente edicion la feria
cuenta no sélo con la presencia de
los grandes nombres del merca-
do europeo y americanc coma
Accolade, Domark, Electronic
Arts, Elite, Gremiin, Hewson, In-
fogrames, Loriciel, Lucasfilm, Mi-

croprose, Mirrorsoft, Nintendo, Ocean, Ubi, Virgin o U.5.Gold, sino que también contardn con su
propio stand algunas de las nuevas companias que vienen pegando fuerte con sus primeras produc-
ciones como Electronic Zoo, Core Design, Millenium o The Sales Curve.

Por supuesto no solo el software tendrd cabida en la ferfa, sino que también empresas dedicadas
a la fabricacién de hardware —principalmente periféricos— tendran un papel relevante dentro del
recinto del Bussines Design Center. Asi nombres como Ad Lib, Cheetah, Hi-Tec o Konix tampoco

faltardn a este importantisima cita anual.

Como buena prueba del relieve alcanzado por la feria, cabe decir que sus organizadores tienen
previsto un incremento de un 30% respecto de su anterior edicion, que se saldd con una cifra de
mds de 3,000 visitantes para los mds de 100 stands emplazados. Por ultimo sdlo cabe tomar nota
de dos detalles: la nula presencia en la feria del software espanol, v la asistencia al evento de las
diferentes distribuidoras a la caza del fichaje de companifas... una excelente oportunidad para que
nuevos grupos de programacion vean sus productos comercializados en nuestro pafs.

AVENTURA
Y ACCION

—— - - [ —=

ATARI ST

r

Francois Lourdine (Infogrames).

rancia es la cuna de grandes

campafilas de software vincula-
das al sector del entretenimiento.
Infogrames es, sin duda, una de las
mas populares y poco a peco ha
ido afianzando su posicion en
nuestro pais. Aprovechando el pa-
so por Madrid de Francois Lourdi-
ne, del departamentc internacio-
nal de ventas de la compafifa, tu-
vimos ocasion de charlar con él lar-
go y tendido en una distendida
rueda de prensa en la gue nos
mostrd sus préximos lanzamientos.

«Murders in Space».

«Drakkhen», del que encontra-
réis mas informacién en la seccion
“punto de mira'* de este mismo
namero, fue presentado en su ver-
sion castellana. Junto a él y siguien-
do la linea de programas que se
alejan bastante del concepto de ar-
cade pudimos observar «Murders
in Space», que serd editado para
Atari, Amiga y Pc. El juego es una
nueva aventura grafica, tamkbién
traducida a nuestro idioma, con un
tratamiento por iconos bastante in-
novador; la accién tiene lugar en
el futuro en una estacién arbital en
la que unos extrafios acontedi-
mientos nos colocaran en una si-
tuacidon muy camprometida inten-
tando buscar una explicacian logi-
ca a los mismos,

Dejamos por el momento la
aventura a un lado para centrarnos
en el mas puro arcade con «Metal
Masters». Dos robats, gue previa-
mente deberemos disefiar, se en-
frentardn entre si en un combate
que nos trae a la memoria a uno
de los clasicos de la historia del
software, «Barbarian» de Palace.

Infogrames no ha queride olvi-
dar tampoco |os juegos de accion
y por ello ha incluido en su catalo-
go «Alcatrazs. El programa con un
trepidante desarrollo lleva a la pan-
talla las aventuras de un grupo de
hombres de la CJA, encargados de
restablecer ef orden en |a isla de Al-
catraz, tomada por un peligroso
traficante y sus secuaces. Si excep-

tuamos «Drakkhens, el resto de los

programas veran la [uz en los for-
matos de 16 bits la préxima prima-
vera.
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T r r en uemp )

de tinieblas...

‘Mientras el Sultén lucha en guerras de tierras extranas, Jaffar, su Gran Visir, ha tomado las
riendas del poder. A lo largo y ancho del pais los stibditos se lamentan bajo el yugo de la
tirania y suenan con tiempos mejores.

1 eres el Uinico obstaculo entre Jaffar y el trono. Aventurero de otras tierras, 1gnozante de las intrigas
de palacio, has conquistado el corazén de la encantadora hija pequenia del Sultan, y asi, sin advertirlo,
te has convertido en un poderoqo enemigo.

& stado por orden de Jaffar, eres despojado de tu espada y pertenencias y
yh . .a ljga]ado a las mazmorras del Sultan; Jaffar es libre de plantear un ultimatum a la
r princesa: casarse con €l o morir. Sélo tiene una hora para decidir.

hcerrada en la torre de palacio, la Princesa deposita en ti todas sus esperanzas. Cuando

caigan los tltimos granos del reloj de arena, su decisién desembocara

irremediablemente en el trono para el Gran Visir... un nuevo reino de terror para

sus sufridos stibditos... y la muerte para el valiente joven que podria haber sido... Principe de Persia.

W s = Disponible en AMSTRAD, PC,
N N AMIGA y ATARI
Bfﬂdefbund Moratin 52, 4° drcha, - 28014 Madrid. - Telf (91) 450 89 64




pas propiamente dichas, 1os mareantes spin-
ners y los desconcertantes transportadores,
Pues bien, estos tres tipos son los mds cldsicos de
cualguier RPG y raro serd dquel que no los incor-
pore en sus calabozos. Los que veremos ahora son
menos frecuentes pero igualmente engorrosos. Mu-
cho cuidado...

OTRA RACION DE TRAMPAS

Recordaréis que habiamos visto ya las tram-

ras, pues su situacidn asi lo parece indicar.

Esto se soluciona facilmente con antorchas o
hechizos de luz. El problema aparece cuando hay
Zonas en las que ni estas fuentes luminosas, ni nin-
guna otra, valen. Entramos en una zona de oscuri-
dad, la incémoda «darkness» que muchos habréis
sufrido. De repente te desorientas y no sabes hacia
donde vas por la repentina ceguera. Por supuesto,
combinada con unas dosis de spinnerts y transpor-
tadores acabaran probablemente con el grupo, des-
trozando la orientacion del jugador y cuya conse-
cuencia mds probable serd finalizar en las fauces
del monstruo mds poderoso en varias mazmorras
a la redonda.

En un calabozo deberéis siempre temeros lo peor,
nunca perder la atencion. Pues si no lo hacéis os
podéis llevar alguna sorpresa, como que de repen-
te se 0s muera un personaje, o algo peor, por ejem-
plo si de pronto entrais en combate y 0s encontrais
con que vuestros personajes tienen la mitad de Hit
Points de lo usual, Mas traumatico puede ser ir a
lanzar un hechizo a ese monstrue gue no puedes de-
rrotar de otra forma y encontrarte que no tienes ni
un solo Spell Point, con lo que el destino de tu ban-
da distara de ser envidiable. Y esto puede pasar por-
que muchas de las localizaciones de los calabozos
tienen ‘‘trampas mudas’’ que a la chita callando van
drenando estos importantes puntos sin que el ju-
gador se dé cuenta. Su peligro reside, mas que en
ia cuantia de las pérdidas, en su mudez que las ha-
ce pasar desapercibidas.

Por supuesto, en los calabozos hay otros muchos
peligros pero ne es mi intencién contarlos todos ex-
haustivamente y espero que con los vistos vayais so-
bre aviso en vuestras primeras incursiones por los
RPG. Como digo siempre, estos los encontraréis pe-
ro lo ideal es que os llevéis también alguna sorpre-
sa, lo que dependera de la mayor o menor imagi-
nacion de vuestro Dungeon Master, que en este ca-
s0 es ¢l programador del juego.

Es muy tipico que los calabozos estén a oscu-

cEstais listos? ;Falta alguien? No, espero.
Habréis traido algo de comer y también vuestras
armas. Venga, vamos a entrar de nuevo al
calabozo para ver qué nuevas trampas y
peligros nos acecharan en nuestra aventura.

Me podéis llamar Ferhergon...

OTROS MANIACOS

aventuras. Angel Ancin, de Pamplona, me

pregunta como pasar del tercer nivel del Dark
Domain en ¢l «Bard’s Tale II». Y vo sé la respues-
ta, que tiene dos partes: en la posicion 15,3 hay una
boca magica que te pregunta (traducida) quién es
el maestro de la miente. La respuesta es..ta-
chdn. . Mangar, Al responder se abre un pasadizo
en la posicion 21,19 que te conduce, tras otra pre-
gunta, a las escaleras, Para responder a ésta sigue
sus ordenes (ya me entenderds). En cuanto a jue-
gos RPG ingleses que te recomiende, pues el
«Bard’s Tale I» o el «Dungeon Master» que segu-
ro que estan de oferta pues ya llevan bastante tiem-
po en el mercado. Muchas gracias por el truco, pe-
ro te aseguro que es muy complicado para tan po-
co resultado (ya lo verds cuando avances en el jue-
£o) ¥ no lo voy a exponer aqui pues ya sabes que
no andamos sobrados de espacio. Espero que te sir-
van las respuestas dadas,
@ Jorge de Dios, de Cdrdoba, esta atascado en el
«Spellcastern» para Sega de 8 bits. Como no he te-
nido acceso a dicho juego ni siquiera sé si es cata-
logable como RPG, Bueno, el caso es que esta den-
tro de una “‘olla” en la que hay una computadora
que le pide algo sobre insertar energia en un apara-
to. Si algiin otro de los maniacos sabe algo al res-
pecto quiza Jorge se lo agradezca.
@ Otro Jorge, éste de apellido Diaz, encuentra sus
problemas nada mas comenzar su aventura en el
«Bloodwych». Nuevamente, me remito a lo dicho
en el anterior nimero. Un dia de estos vais & pro-
vocar las iras de Ferhergdn. Siento no poder ayu-
darte pero es que no sé tu situacion concreta.
No olvidéis que este juego parece que cambia para
cada ordenador y Ferhergon no tiene acceso a io-
dos los modelos existentes, por desgracia.

Veamos qué nos cuentan otros compaiieros de

@ Miguel Vigo, de Lugo, ha matado al dragon Khi-
santh en el «Heroes of the Lance» pero no ha en-
contrado los discos de Mishakal. Buscalos mejor
pues estan en ese nivel y no hace falta usar ningin
hechizo pues estan a la vista en uno de los extre-
mos del nivel.

® Muchas gracias a José Antonio Sanmartin de Ali-
cante por su importante informacién que transmi-
to al resto de los maniacos: sélo con la vara de
Goldmoon se puede matar al dragon Khisanth.
@ Raiil Carrilero, de Murcia, va a ver algunas de
sus multiples preguntas respondidas, todas sobre el
«Bloodwych»: el hechizo Firepath es ofensivo y tie-
ne el mismo efecto lo lances de atrds o de delante,
Ya encontrards anillos para usar el hechizo Rechar-
ge mds avanzado el juego, siendo initil entretan-
to. Este juego se comento en ¢l Punto de Mira del
numero 19 de {a segunda época. La tinica forma de
no luchar es la, poco heroica, huida. Finalmente,
el «Heroes of the Lance» lleva algin tiempo a la
venta con los manuales traducidos.

@ El ultimo maniaco hoy es Bienvenido Meléndez
de Tordera (Barcelona) que me dice que hay otro
RPG publicade en Espaiia aparte de los consabi-
dos. Se trata del «Sentinel’s Worlds I» y confieso
que nunca he oido hablar de él. Ni siquiera sé para
que modelos estara disponible pues tampoco me lo
comenta. Eso si, estd ambientado en el espacio.
Ademas, me pregunta en gué habitacion estd el
“*Malcon Trandle'. Si alguno lo sabés...

HASTA OTRA

que afadir. Solo una novedad importante pa-

ra los usuarios de Pc, por fin se ha editado el
«Drakken» en espafiol y quie también dentro de muy
poco aparecera para todos los sistemas el «Dragons
of frame» de la coleccion “‘Dungeons & Dragons”’,
Supongo que por estas fechas ya habréis disfruta-
do del «Elvira» y dentro de poco me bombardea-
réis con problemas. Tampoco os deben pasar de-
sapercibidos los excelentes «Cadaver» e «Inmortal»
que contienen elementos de RPG para saciar el ape-
tito de los mas glotones. Menos da una piedra. En
fin, nos vemos el préoximo mes. |

Se acabo lo que se daba. Por desgracia, poco

Ferhergon

Espero vuestras ideas, colaboraciones y preguntas en la direccion:
Micromanta — Ctra de [rin Xm 12.400 — 28049 Madnd
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Las peripecias de

Marty y Doc estan

camino de regresar no

solo al futuro sino ‘
también a la pantalla

de tu ordenador.

Una vez mas, acompafiados por su fiel Delorean,
han puesto rumbo a la aventura para
conducirnos a una tercera entrega de la saga
que, en esta ocasion, tiene como escenario

el legendario y peligroso oeste americano.

GUIAS PRACTICAS

VIRUS INFORMATICOS

150 pags. 1.000 ptas.

Con este pequeno libro
vamos a poder introducir-
nos a fondo en el mundo de
los virus informaticos, va
gue es una guia en la que,
por poner un gjemplo, se in-
cluye el listado, de uno de
los virus mds frecuentes pa-
ra aprender las bases de su
funcionamiento y, por con-
siguiente, de las soluciones
mas comunes para evitarlo.
También el autor ha inclui-
do una serie de direcciones
dtiles en la lucha contra es-
ta moderna plaga, ademas

AMIGA

La primera fase del juego se subdivide a su vez en dos diferentes en las que
varia la perspectiva, pero no el objetivo,

lo 4

AMSTRAD

MNuestra tarea en este nivel consis-
te exclusivamente en afinar la pun-
teria y acertar en los blancos.

NIVEL E: PARA EXPERTOS

NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS

NIVEL I: INICIACION

saerpMUY BUENO

*«*BUENQ

**NORMAL

*FLOJO

*PESIMO

del examen de los antivirus
disponitles.

Rafael Fernandez
Vegue o e g

| RA-MA | | NIVEL «C» .

AUTOEDICION

DOMINE EL VENTURA

569 pags. 4.950 ptas.

La autoedicidn es una de
las utilidades profesionales
mas extendida ultimamente
gracias a programas especi-
ficos dentro de este campo
como el «Ventura Publisher»
de Xerox. Este, aunque sen-
cillo de marejar, necesita al-
go mas de dedicacion si
gueremos llegar a dominar-
lo. Y con esta idea es con la
que se ha escrito este libro.
Comenzando desde el pro-
ceso de instalacion hasta la
realizacion de un completo
trabajo, el autor va desgra-
nando sus consejos y expli-
caciones para facilitarnos la
tarea al maximo.

Matthew Holtz LR L d

[ RA-MA | [ NIVEL «C»
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B IMAGE WORKS/
MIRRORSOFT

B En preparacion: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE,
ATARI ST, AMIGA y PC

na vez mas ha sido Mi-
U rrorsoft |a encargada de

llevar hasta nuestros or-
denadores todo el cimulo de
fréneticas situaciones que los
guionistas se han sacado de la
manga para dar forma a la ter-
cera parte de la serie. El resul-
tado es un arcade terriblemen-
te dificil dividido en cuatro fa-
ses diferentes,

Para todos aquellos gque no
hayais visto aun la pelicula va-
mos a tratar de resumiros en
pocas palabras su argumento.
Como recordaréis, al final de
«Regreso al futuro Il», Marty re-
cibfa en la dltima escena una
carta de Doc fechada en 1885.
En ella su loco pero genial ami-
go le hacia participe de una
fantastica revelacion... {Doc ha-
bia viajado hacia la épcca del
«Farwest» para quedarse en
ella, cumpliendo asf su sueno
dorado!

La cosa de por si no hubiera
tenido mayor importancia si no
fuera por la dramaética visién
que esperaba a Marty de regre-
so a 1985: la tumba de su ami-
go Doc, con una sencilla ins-
cripcion acompanada por una
fecha que dejo helado a nues-
tro héroe... jcinco dias después
de la que figuraba en la carta
que acababa de leer!

Lo que acontecid a partir de
ese momento es precisamente
lo que el juego y la pelicula nos
cuentan, aungue el comienzo
ya os lo podéis imaginar: un

AMIGA

Delorean surcando la calle a
toda velacidad con un tripulan-
te, Marty, caminc de 1885.
Bienvenidos al «farwests, fo-
rasteros!

Galopa y corta el viento

En la primera escena del jue-
go lo primero que descubrimos
es gque Doc no solamente se ha
enamorado de la fascinante
época hacia la que ha vigjade,
sino que Clara, una bella maes-
{ra de escuela, se ha hecho con
un iugar en su loco corazdn.

Desgraciadamente lo si-
guiente que descubrimos es
gue el carruaje de la profesora
avanza a toda velocidad —por
culpa de wunos caballos
desbocados— hacia un profun-
do barranca... Sin pensarselo
dos veces Doc monta a lomos
de su caballo en persecucion
del carruaje, y aqui corienzan
sus, y nuestras dificultades,
pOrque en una escena muy si-
milar a la gue ya pudimos
afrontar en «lvanhoe» o
«Wrath of the Demonx, tendre-

mos gue ponernos a las riendas
de un veloz purasangre y hacer
frente a cuantos obstaculos nos
salgan al paso, ya sea saltando-
les, disparandolos o agachan-
donos para esquivarios.

La sorpresa llega cuando,
avanzadas unas cuantas panta-
llas, el jJuego cambia de perspec-
tiva, v se nos ofrece una pano-
rémica frontal mucho mas leja-
na de Doc y su caballo. Lo gue
tenemos que hacer ahora es
continuar nuestra frenética ca-
rrera, pero cuidando no sélo de
no chocar con los obstaculos,
sinc también de disparar y evi-
tar los disparoes de los pieles ro-
jas emboscados en el camino.

jDesenfunda, forastero!

Una vez rescatada Clara, la
dejamos en las buenas manos
de Doc, para afrontar junto a
Marty la mas sencilla e intrans-
cendente de las cuatro fases
que componen el juego.

Estamos en la galerfa de tiro,
y nuestro objetivo consiste uni-
camente en disparar a diestro

Para recuperar su espectacular «maquina del tiempo», Marty debe recorrer

el tren hasta llegar a la locomotora.

sia vez tuvieron suerte
los adictos a «Regreso al
futuro»; la tercera par-
te se estrend en Espana,
deprisa y corriendo, las
pasadas navidades, y ¢! “‘mong"”’
no fue demasiado largo (claro,
que a otros todavia les dura el
dolor de cabeza de la resaca por
¢l poco tiempo transcurrido).

Dicen cineastas, productores,
actores y demas personajes in-
volucrados en el proyecto que,
si se hubiera terminado la histo-
ria al completo en la segunda
parte, ésta hubiera quedado de-
masiado comprimida v, por lo
tanto, escasa de algunos ingre-
dientes, algo asi como un gazpa-
cho con mucho vinagre y poco
tomate. La tnica solucidn era
dividirla en dos y, para que al
espectador no se le olvidaran los
interrogantes abiertos en la se-
gunda parte, rodar rdpidamen-
te ambas y estrenarlas con el me-
nor intervalo de tiempo posible
(el dictado por razones técnicas
y de taquilla).

Para otros, para esos que dis-
frutan buscando tres pies al ga-
to y sacando punta al ldpiz has-
ta que la cuchilla rasga ia piel del
dedo que lo sujeta, la razon es
mds pueril: ¢l éxito de «Regre-
so al Futuro» descansa en la ca-
ra de nifio de Michael J. Fox y
si sigue *‘madurando’’ dificil-
mente podrad representar en la
pantalia a un joven adolescente.

El caso es que, haya o no una
cuarta parie, «Regreso al fuiu-
ro» se ha convertido en una sa-



AL FUTURO IIT

La versién Amiga incorpora sensibles mejoras a nivel grafico, pero el reste

de los formatos estan también muy conseguidos.

Recuperar todo e sabor de las ciasicas peliculas del oeste ha sido uno de los
objetivos del director del film, Robert Zemeckis.

ga como las de Tarzan, Indiana
Jones, Rambo, el Zorro o el
Llanero Solitario; algo muy que-
rido por el productor de la peli-
cula Steven Spielberg, para
quien no vale el refran que di-
ce: segundas partes nunca fue-
ron buenas, Reminiscencias, se-
guramente, de aguellos viejos
films de aventuras tan admira-
dos por ‘‘el mago’’. Y reminis-
cencias también para el director,
su amigo Robert Zemeckis, cu-
yo «;Quién mat6 a Roger Rab-
bit?» todavia estd fresco en la
memoria.

Robert es un enamorado de
las peliculas det Oeste y, por lo
tanto, a nadie pucde extranar
que se sintiera muy a gusto ro-
dando «Regreso al Futuro I1I»,
un western con abundantes gui-
fos al seguidor del género. Es-
tos son algunos, aungue no los
dnicos: muchos de los paisajes
ya han aparecido en peliculas
como «La carga de la Brigada
Ligera» o en series de television
coma «Bonanza» o «La casa de
la pradera»; actores secundarios
como Dub Taylor, Pat Buttram
o Matt Clark pertenecer a la
“levenda del western’’; y otro

tanto se podria decir del **ferro-
carril de la sierra’, construido
en 1897. Para los viciosos del gé-
nero dejamos sin desvelar deta-
lies multiples de la f{ilmacion,
frases incluidas, que aparecen en
«Regreso al Futuro I1I» como
homenaje de Zemeckis a los vie-
jos maestros de las peliculas del
Qeste.

Explicar como los protagonis-
1as acaban con sus huesos en
1855 resulta un tanto embarazo-
s0 por lo complicado y artificial
de los viajes por el tinel del
tiempo a.bordo del DeLorean.
Para encuadrar el argumento es
suficiente con destacar las claves
de la intriga: Marty ha visto la
tumba del Doc Emmet Browne,
como el viejo avaro de un cuen-
to de Charles Dickens viera la
suya y, si nadie lo remedia, fal-
tan cinco dias para su muerte.
Volver al futuro seria la solucton
si no se cruzaran en su camino
unos cuantos ‘‘imponderables
técnicos”’: el malvado pistolero
‘‘Mad Dog™, la guapa maestra
Clara Clayton gue ‘‘sorbe £l se-
s0’’ a Doc y la falta de combus-
tible para poner en funciona-
miento al Delorean. Y para que

AMIGA

Nuestro héroe cuenta en esta ocasion con un arma tan singular como diver-

tida: una increible pila de tartas.

Parte del éxito del film reside en el
carismatico Michael J. Fox,

nada falte en una pelicula del
Qeste, ‘‘Mad Dog"’ desafia a
duelo a Marty.

Como Michaet I. Fox vy
Christopher Lloyd repiten pape-
les en «Regreso al futuro 1ii»,
Ja novedad entre los actores pro-
tagonistas del film recae en la
personalidad de Mary Steenbur-
gen, una mujer con cierta expe-
riencia cinematografica, que ha
actuado con gente como Jack
Nicholson o Malcolm McDo-
well. El resto en «Regreso al fu-
turo [11» es mds que previsible
y dedicado a incondicionales. La
capacidad de sorpresa del film
se perdid en entregas anteriores,
el argumento es obvio desde las
primeras escenas y esta rodado
con impecable profesionalidad
sin mds, «Regreso al futuro [11»
se ha convertido en una secue-
la, en un capitulo mas de una se-
rie cuya existencia solo se justi-
fica por los fans incondiciona-
les del género, como Tarzan, In-
diana Jones, Rambo, el Zorro o
el LLanero Solitario. Cuando
estos fans incondicionales den la
espalda a los héroes se escribira
el epitafio de la saga. m

Santiago Erice

AMSTRAD

i Fg‘f I oy

De los edificios que se encuentran
cerca del protagonista surgiran
cuandp menos lo esperemos los
enemigos.
y siniestro contra todos los
blancos que sucesivamente iran
desfilando ante nosotros. De-
pendiendo de nuestra punteria
y rapidez conseguiremos una
mejor puntuacion, sobre todo
si nos esforzamaos en acertar a
los «patos de bonus»,

La pelea mas dulce

Y ahaora llega uno de los mo-
mentos cruciales de la aventu-
ra. Nuestro amigo Marty ten-
dré gue defenderse de la terri-
ble banda de criminales. Ellos
tienen pistolas —seguro gue
todos habéis oidc hablar del fa-
moso Colt 45—, y ademds una
punteria estupenda. La Unica
posible defensa es esquivar las
balas de los seis tiros y procu-
rar que nuestros enemigos no
disparen continuamente.

Para esc el héroe de nuestra
historia cuenta con un arma de
lo mds curiosa: enormes canti-
dades de tartas, Con la cara lle-
na de pastel, los secuaces de
Buford “Perro Loco’ Tannen,
no tendran ninguna oportuni-
dad de acertar a Marty. Claro
que algun gue otro disparo
puede llegar a dafiar al prota-
gonista asi que habra que te-
ner mucho cuidado para esqui-
var las silbantes balas.

Esta fase ha sido concebida
en un escenario tipo Filmation,
en tres dimensiones, y aunque
sdlo podremos moverngs de iz-
quierda a derecha, si podremos
hacia todos los anguios.

De las casas que hay frente
a nosotras surgiran, repentina-
mente, los malos y tendremos
que tener unos reflejos real-
mente buenos para conseguir
alcanzarles antes de que desen-
funden.

SPECTRUM

Dependiendo de nuestra punteria
y habilidad conseguiremos acumu-
lar mas o menos puntos.

Sobre el «caballo
de hierro»

iComao podia faltar uno de
los tipicos trenes del legenda-
ric Qeste americano en un pro-
grama asi? En esta fase véis a
poder disfrutar, entre comillas,
de un viajecito sobre un confor-
table “'caballo de hierro”, de
esos de locomotora enorme
gue va soltando una impresio-
nante nube de humo.

Por supuesto lo de conforta-
ble era una broma ya que en
esta aventura no hay momen-
to de reposo y nuestros héroes
informaticos lo saben muy
bien. El viaje de Marty comien-
za sobre e| techo, —si, habéis
leido bien—, del altimo vagon
del largo convoy. El sabe gue el
Delorean, con e gque tiena que
regresar a la épcca actual, es-
ta colecado frente a la hu-
meante locomotera y tendré,
con tu inestimable ayuda, que
recorrer el tren, de arriba a aba-
jo hasta alcanzar la maravillo-
sa maquina del tiempo,

No estd bien viaiar sin billete
y nuestro amigo tendra que en-
frentarse a los vigilantes del
tren, que intentaran gque se
apee en marcha, ademas de la
una buena coleccién de secua-
ces de la banda del enemigo de
turno. Y, claro estd, mientras
tanto debera esquivar todos los
obstaculos que encuentre por
el camino, depdsitos de agua,
postes telegraficos, tuneles,
etc, ete, Parece comglicadillo
pero en realidad... lo es y mu-
cno. Pero, bueno, sa quien le
gusta un juego facilon?

No dudamos gue este «Re-
greso al futuro Ill», por su enor-
me calidad técnica y su extraor-
dinaria variedad, llegara a ser
uno de los programas del afio.
Claro que para eso tendremos
que juzgarlo con la versién de-
finitiva en las manos y ademds
contar con vuestra opinion,
que al fin y al cabo, sois los que
siempre tenéis la Ultima pala-
bra. Nosotros, por nuestra par-
te, ya hemos cumplido. Os aca-
bamaos de contar cémo va a ser
uno de los juegos mas espera-
dos de este 1991, ahora, sola-
mente nos queda esperar has-
ta que el programa esté defini-
tivamente producido y en la ca-
lle. Sin embargo, no os preccu-
peis, la espera serd mucho mas
corta de lo que os imaginais.
Mientras tanto recordad: no os
acergueis nunca a un cientifico
chiflade, imaginarcs que os
ocurre lo que le pasd a Marty
McFly... m

Redaccion Micromania
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LA MOTO DE LUZ DE TOPO

o T

Todos los aficionados al cine recordaréis, sin ningun lugar
a dudas, una pelicula futurista que hace algunos afnos nos tras-
ladaba al corazén de una super~omputadora uftra compleja.
Alli el protagonista debia participar en varios videojuegos lu-
chando por su vida. El film en cuestion se llamaba «Tron» e
incluia una excepcional secuenda en la que el actor principal
se enfrentaba al malo sobre un circuito impreso, montados los
dos sobre unas extranas motos. Pues, a grandes rasgos, esto
es lo que que vas a tener que hacer si cargas en tu ordenador
«Zona 0», el proximo lanzamiento de Topo.

£Cémo es gue nadie se habla decidido a llevar a Ia pantalla
de nuestros monitores algo tan atrayente? Quizds las compli-
caciones técnicas eran excesivas, pero no en vano los p;?grs—
madores de Topo tienen fama de conseguir fo imposible. Y, . .
milagros aparte, el trabajo bien realizado siempre se nota. Asf ;az:’r:?l 3 ”i::p‘;:'a?;;a:: ::; fs';it“'?c‘:ﬁ_
que dentro de poco todos vamos a poder disfrutar con este .| da 12 pelicula Tron.
sensacional «Zona 0», tanto en sus versiones de 8 como de
16 bits.

(Crisis? ;Qué crisis? Aunque parezca lo
contrario, y saliendo al paso de rumores, las
companias espafiolas siguen trabajando
cjuramente para traer hasta nuestras casas una
Importante muestra de lo mejorcito del software
nacional. Asi que os vamos a presentar en las
lineas siguientes todas y cada una de las
novedades que van a aparecer en el mercado en

[
£
g-
a
$
i

los proximos meses.

inamic, Topo, Positi-
ve, Zigurat... todos
tienen ya bastante de-
finida su postura y sus
lanzamientos de aqui
hasta mediados de afio. Algunos
incluso ya hablan de la campa-
fia de navidad, Pero no nos pre-
cipitemos. Vamos por orden.
Dejemos para otro momento los
planes a largo plazo y dedigué-
monos a lo que de verdad inte-

resa, que son los juegos que va- desde la pu-
NIOS & Lener en nuestras mManos E'&‘:‘cl?gadf
Cast ya mismo. ) - n Bowls» y su
Seguramente os llamara la =Gengis Khan» incorpora tres modos de juego: sélo estrategia, s6lo segunda
atencion que este afio, el softwa- arcade o la combinacién de ambos. parte, «Star-
; bowlsx».

re nacional ha prescindido, por

POSITIVE, CAMBIO DE ESTRATEGIA
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Mucho
tiempo ha
transcurrido
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SPECTRLM

el momento, de los fichajes es- «Autocrash»
pectaculares de deportistas, que lleva “a tla
tanto €xito cosecharon la pasa- PANTR AL
da temporada. Tampoco se han cén de los
centrado en conseguir fos dere- coches de
chos para llevar a nuestros or- choque con

X ~ unas carac-
denad(')res algun estreno de la ot i
gran pantalla, muy pecu-

También puede apreciarse la
diferencia de nimero de titulos
en referencia a otros anos, pero
esto es facilmente comprensible
debido, principalmente al mo-
mento especial que vive el soft-
ware espafiol. La introduccion,
ya casi al mismo nivel que en el
resto de Europa, de los dieciséls
bits ha llevado a todos a una es-
pecial reconversion, resultado de
la cual a partir de ahora se cui-
dara mucho mas ¢l producto.
En pocas palabras, menos can-
tidad pero mds calidad. Espere-
mos que todos salgamos benefi-
ciados de este cambio. Y ahora,
ha llegado €l momento; comen-
cemos, que seguro que todos es-
tais deseando conocer las sor-
presas que nuestros programa-
dores favoritos nos tienen reser-
vadas para poder disfrutar de lo
lindo los proximos meses,

14 MICROMANIA

En Espana nunca han tenido demasiada aceptacion los jue-
gos de estrategia, pero claro estd, todo cambia y ahora pare-
ce gue poco a poco el usuario va descubriendo esta interesante
forma de pasar el rato. Positive, aprovechando las circunstan-
clas, esta a punto de poner a la venta «Gengis Khan». La aven-
tura transcurre en los uitimos arios del siglo Xil. El jefe de to-
das las tribus mongolas estd intentando invadir la rica y veci-
na China, pero sdlo lograra su objetivo si consigue descubrir
el secreto de un mégico polvillo negro oriental de enorme po-
der destructor. Con la poivora, el Khan derribard la Gran Mu-
ralla, permitiendo asi que sus tropas entren a saco en el prés-
pero Imperio Chino.

Como véis, el juego nos otorga la posibilidad de tener en
nuestras manos el destino de todas las tribus mongolas, No-
sotros como Gengis Khan deberemos dirigir la busqueda de
los componentes de la pélvora y para ello tendremos que in-
vadir, negociar, defender, etc, ete, los paises que nos rodean.

Sabiendo que el mayor problema de este tipo de programas
es |a falta de momentos arcade, los autores de «Gengis Khan»,
han introducido fa posibilidad de jugar en varios modos: to-
do estrategia, todo arcade o mitad y mitad. De tal forma que
probablemente ningtn usuario quedara defraudado. «Gengis
Khan» llegara hasta vosotros dentro de muy poco y estard dis-
ponible para ocho bits y Pc.

" SPECTRUM

liares.

Des sorpresas nos tiene preparadas Zigurat para las proxi-
mas fechas y ambas serdn comercializadas para Spectrum,
Amstrad, Msx y Pc. La primera de ellas tiene por nombre «Star-
bowls», y jsi, acertastel, no es otra cosa que la sequnda parte
de aquel legendario «Nuclear Bowls» con el que la compaiiia
esparniola consiguiera un notable éxito hace ya algunos ani-
tos. Nuestra misién consistira de nuevo en desactivar el reac-
tor nuclear antes de que estalle, aunque en esta ocasion sélo
tendremos que recoger cuatro objetos para conseguirlo.

Su segunda novedad ha sido bautizada como «Autocrash»,
y se trata de un frenético arcade inspirado en los coches de
choque. Nuestro objetivo consiste en alcanzar el maximo de
velocidad para chocar contra nuestros enemigos y sacarles asi
de su coche; a continuacion tendremos que tratar de atrope-
Harlos antes de que consigan subirse a otro. jPero cuidado,
porgue da la casualidad de gue ellos intentaran hacer lo pro-
pio con nosotros!



OPERA, SIN PERDER LA BUENA FORMA

Te encentros a bordo de una boroa entre la lslu de
Copuesl ¢ los tierras del Yucatan, Sobre Lla alta
wyralla Tecota qu bordia Lo plopa se yergue
;:r,ul.loso un pequeso leaplo. Reul estan Clrocili ¢

AMSTRAD

Los chicos de Opera siguen
empenados en que a nuestra
mente sana le acompane un
cuerpo no menos sano; por ello
su proximo lanzamiento, inscri-
to, al igual que «Poli Diaz» y
«Mundial de Fitbol» dentro de -
su selio Opera Sports, se llama LT 2 DTl TR I et
wlai-Alai». Si estdis pensando pestante 9ilin aos estin b0 plcodie s estin
gue el titulo os suena a chino G
estdis muy pero que muy equivocados, porque en realidad es
a vasco a lo que os deberia sonar... en efecto, lo que ocurre
es gue el emocionante deporte de la pelota vasca ha sido ef
elegido por la compaiiia espaiiola para visitar las pantallas de
nuestros ordenadores. Por cierto, segun sus autores el progra-
ma es tan adictivo como el mismisimo «Kick off», asi que ya

sabéis, usuarios de 8 bits, Pc y PCW, ir poniendo los miisculos : R '\ ‘
. Wi, INVISIBLE. SILENCIOSO. ROBADO.

a tono porque se os avecina una buena.

DEL
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ESTAS AL MANDO

Buen sabor de boca dejé antre todos los aficionados a las
aventuras la anterior produccion de AD, «Cozumel», cuya se-
gunda parte, «Los templos sagrados» esta a punto de desem-
barcar en nuestras pantallas. En esta nueva entrega de lo que
serad una trilogia en torno a las Leyendas de Ci-U-Than —que
se vera cerrada con la publicacién de «El misterio de Chichen
Itza»—, encontramos de nuevo a nuestro héroe, el intrépido
aventurero y arquediogo Doc Monro en las tierras de la arcai-
ca cultura maya, donde afrontara un sinfin de peligros en busca
del templo de Chichen ltza.

DINAMIC, EL AVE PHOENIX RENACE
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De curiosa cabe calificar, cuanto menos, fa iniciativa toma- 7 £ T cn M IENZA I-A cm

da por una de nuestras mas veteranas y prestigiosas, incluso
a nivel internacional, companias: cuando todos se empefan
en rizar el rizo, cuando se busca la complejidad y el no va mas
a toda costa —lamentablemente a costa de la adiccién algu-
nas veces—, Dinamic ha vuelto la vista atras para sacar del baul

ATARI 5T
ATARI 5T

DISPONIBLE EN SP-AMS-ST-AG-C64-PC

de los recuerdos una de las primeras y mas legendarias ma- b

quinas recreativas: «Phoenix», aquel uitra-adictivo masacra- e s

marcianos que causd furor en sus tiempos. ¥ ®
Légicamente Dinamic no se ha conformado con calcar a pe- ¥ w -

lo el desarrollo de aquella maquina, sino gque en «Megaphoe- ; JieE @’"f

nix», que asi se llama su préxima produccion (para 8 y 16 bits),
har realizado una especie de «Phoenix» version afics 90 al que d ®

se le han incorporado todas las maravillas técnicas de las que cozinoy A Jeis é
son capaces los programadores de hoy en dia. En fin, ir po- pC SPECTRUM

niendo a punto vuestro joystick porque la cosa promete.
| ‘
| GRANDSLAM

& e WA TRE

SERRANQ, 240 28016 MADRID TM.& 1990 BY PARAMOUNI PICIURES
TEL. (91) 458 16 58 GRANGSLAM VIDEG 116 USUARIO AUTORIZADO
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Un liston cada vez mas alto

THE SEC ET OF MONKEY ISL

2
W'o.,.“

.. Dito.‘ 4
_. ’ u.

B LUCASFILM

B Dispcnible; PC, ATARI ST,
AMIGA

B V. Comentada:; PC

B Tarjetas graficas: CGA, EGA,
VGA, MCGA

Por fin, tras varios
meses de espera
desde que a nuestras
manos llegaron las
primeras pantallas del
juego, los adictos a
las aventuras gréficas
estamos de
enhorabuena.
Estrenamos la ultima
obra de Lucasfilm
Games.

n esta ocasién nosotros,

que ya hemos sido de

todo, desde pilotos de

naves espaciales a pode-

rosos robots, adoptare-
mos un papel muchisimo mas
clasico, pero no por cllo menos
excitante: el del joven aspirante
a pirata Guybrush Threepwood,
nombrecito tras el cual se ampa-
ra un jovenzuelo con ilusiones
de llegar muy lejos en la carrera
de aventurero.

Nuestro amigo ha llegado
hasta la isla de Melée, atraido
por una fantdstica historia sobre
otra isla cercana a ésta, pero casi
imposible de encontrar, merced
a algiin extrano sortilegio, Nos
referimos naturalmente a la fa-
mosa isla de los monos, Las cro-
nicas del lugar cuentan que en
eita se esconde un fabuloso te-
soro, al que solo podra optar
aquel que demuestre una valen-
tia y un coraje sin limites.

Hasta ahora nadie lo ha con-
seguido, pues todos los que lo
intentaron han perecido en ¢l ca-
mino y de ellos nunca mas se su-
po. La unica excepcion la cons-
tituye un barco que consiguid
volver a Melée, pero tripulado
sdlo por pequefios monos jugue-
tones.

Como es natural, en esta his-
toria no podia faltar el malva-
do pirata sanguinario de turno,
papel interpretado, muy digna-
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No se... R mi me usta Guybrush,

un nivel de detalle increible.

mente por cierto, por ¢l capitdn
Lechuck. Este despiadado fan-
tasma y su tripulacion de muer-
tos vivientes mantienen en jaque
a toda la poblacion de Melée,
habiendo llegado la cosa a tal
extremo que ni los mas bravos
bucaneros se atreven a abando-
nar la isla para una pequeiia
campafa en mar abierto.

De esta forma, la vida en la
isla se ve reducida a visitas a la
taberna, donde el Grog corre co-
mo el agua y los hombres se li-
mitan a contar las hazaias que
una vez protagonizaron, Pero
nuestro amigo Guybrush no ce-
ja en su intento de entrar en el
gremio de la pirateria. Los jefes

La sensacion de realismo ha mejorado considerablemen-
te gracias a la tridimensionalidad de los graficos.

La isla de los Monos esconde un fabuloso y sorprendente
tesoro, seglin cuenta una antigua leyenda.

Los primeros planos, ya utilizados en «L.oom», alcanzan

Tanto los dialogos como las diferentes secuencias con-
tienen grandes dosis de humor.

Para ingresar en el gremio de los piratas, nuestro héroe

debe resolver con éxito tres pruebas.

del clan le imponen tres tareas
para tograrlo, Tendra que hacer-
se un macstro en cada una de las
siguientes “‘asignaturas’”; El arte
de manejar la espada —debere-
mos vencer al famoso Maestro
Espadachin, del que dicen que
su lengua es aun mas afilada que
el filo de su arma—, el arte de
sustraer bienes ajenos sin dejar
huella —visitaremos el palacio
de la gobernadora para robar un
famoso jarron de incalculable
valor—, ¢l arte de encontrar te-
$0ros —nos adentraremos en un
tenebroso bosque, a la bisque-
da de un supuesto tesoro, con la
iinica ayuda de un mapa de du-
dosa autenticidad—.

Lechuck ataca la isla

Mientras ¢l aplicado alumno
prosigue con sus estudios, un
acontecimiento terrible tiene lu-
gar. El malvado Lechuck efec-
tia una incursion en la isla de
Meélée y rapta a la gobernadora,
por la que Guybrush va sentia
algo mds que simpatia.

Nuestra respuesta no se hace
esperar. Con mil fatigas conse-
guimos reunir una tripulacion
minima y un hermoso barco,
con ¢l que ponemos rumbo 3 la
Ista de los Monos.

A partir de aqui comienza la
auténlica aventura, pues todo lo
demas no ha sido sino un pre-
vio calentamiento de motores.

La posibilidad de salvar situaciones cuando lo deseemos
nos permitira experimentar nuevas acciones sin riesgo.

Tendremos que luchar contra
hambrientos canibales, tripula-
ciones amotinadas, piratas di-
funtos y hasta con nuestro pro-
pto miedo para lograr salir vic-
toriosos de esta fantastica prue-
ba. ;Que cudl es el final? Since-
ramente, a nosotros también nos
gustaria saberlo, pero parece
que la tinica forma de averiguar-
lo serd pasar muchas horas de
disfrute ante jugares de fantas-
tica belleza, que acudirdn a
nuestra pantalla con sélo aden-
trarnos en el secreto de «la isla
de los monos».

Nuestra opinion

Logicamente los precedentes
antertores sitian el liston cada
vez mas alto para Lucasfilm Ga-
mes, pero parece que estos chi-
¢0s son tan valientes como el pe-
quenio Guybrush y no se asustan
ante nada. Programas de la ca-
tegoria de «Loom», «Indiana
Jonesy o «Maniac Mansion»
nos habian ya casi preparado
para lo que estaba por venir, Sin
embargo, una vez mas, hay que
descubrirse ante la calidad y ¢l
buen gusto con que se ha prepa-
rado esta «Isla de los Monosy,
que también ha sido editada en
nuestro pais ¢n castellano.

La aventura diseitada por
Ron Gilbert tiene todos los ali-
cientes para “‘engancharnos’ al
teclado, pues ademds de un
guion apasionante, esta adereza-
da con grandes toques de hu-
mor, tanto en las escenas ¢omo
en los didlogos, que nos arran-
cardn mas de una carcajada.
Los graficos aumentan la sensa-
cion de tres dimensiones, v es-
tan realizados con la calidad
acostumbrada. El colorido es,
en la mayoria de las pantallas,
sencillamente fantastico.

Por todo ello, creemos sin
ninguna reserva que estamos an-
te un programa gue puedes com-
prar, con la mas completa ga-
rantia de disfrute. Si ademas
eres un forofo de las aventuras
graficas, ésta no debe faltar en
tu coleccion. |
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8 BITS

RICK DANGEROUS 2 Catastrofe ecologica

CORE DESIGN (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

NIGHT HUNTER

UB! SOFT (Spectrum, Amstrad)

MIDWINTER

Mike Singleton, el creador de «Lords of
Midnight», uno de los clasicos indiscutibles en la
historia del Spectrum, tras un largo paréntesis
de actividad, vuelve a nuestras pantallas como
artifice principal de «Midwinter», que aunque
con unos meses de retraso, llega a nuestro pais.

DESAFIO TOTAL

QCEAN {Spectrum, Amstrad, Commodore)

NARCO POLICE

DINAMIC (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

STRIDER 1l

U.S. GOLD {spectrum, Amstrad, Commodore)

ATAR 5T

GOLDEN AXE

VIRGIN (Spectrum, Amstrad, Commodore)

RESCATE EN EL GOLFO

OPERA (Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX)

TORTUGAS NINJA

TORTUGAS NINJA (Spectrum, Amstrad, Commaodore)

DICK TRACY

TITUS {Spectrurn, Amstrad, Commadore)

@ CARLOS SAINZ
ZIGURAT (Spectrum, Amstrad, MSX)

T6 BITS

VOODOO NIGHTMARE

PALACE (Atari S, Amjiga)

THE SECRET OF MONKEY ISLAND

LUCASFILM {Atari ST, Amiga, PC)

GOLDEN AXE

VIRGIN (Atari ST, Amiga)

RICK DANGEROUS 2

CORE DESIGN {Atan 5T, Amiga, PC)

CAR-VUP

CORE DESIGN (Atarr ST, Amiga)

ELVIRA

HORRORSOFT Atarr ST, Amiga, PC)

MYSTICAL

INFOGRAMES (Atan St, Amiga, PQ

NIGHT HUNTER

UBL SOFT (Atari ST, Amiga, PC)

TOYOTA CELICA GT RALLY

GREMLIN {Atari ST, Amiga)

DRAKKHEN

INFOGRAMES (PC)

JEsta lista ha sido confeccionada por Ja redaccion de MICROMA-
NIA y en ella se incluyen los programas que a nuestro juicio desta-
can por alguna razdn especial. En ningun 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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B RAINBIRD

M Disponible: PC, AMIGA,
ATARI ST

M V. Comentada: ATARI ST

os habian dicho que la
posibilidad de que cho-
cara contra la Tierra
un meteorito gigante
era estadisticamente
despreciable. Pero los cuerpos
celestes no entienden de mate-
maticas, como bien quedo de-
mostrado el viernes ocho de
Septiembre del afio 2039, cuan-
do un enorme pedazo de roca
procedente del espacio impacto
sobre la superficie de nuestro
planeta, causando una explosion
similar a una bomba de hidrd-
geno de diez mil megatones,

Una nueva era glacial

Las inmensas nubes de polvo
levantadas por la colisién ocul-
taron la Tierra de los rayos del
Sol, haciendo que las tempera-
turas medias en todo el mundo
bajaran hasta niveles nunca vis-
tos. Asi, los océanos se conge-
laron, las plantas murieron y la
vida humana se transformé en
un infierno de hielo.

Pocas, muy pocas dife-
rencias entre la version
comentada y ésta de Pc.
Aparte de la mayor cali-
dad grdfica en VGA, y de
la carencia de musica y
efectos, excepto los bips
habituales, para los que
no tengais una tarjeta de
sonido, no hay nada que
destacar. Por una vez te-
nemos en nuestras ma-
nos un juego muy com-
pleto y para el que no es
imprescindible el uso de
disco duro, porque todo
el programa va udnica-
mente en dos diskettes.
iGracias Rainbird!

El Apocalipsis hizo que los
gobiernos perdieran su autori-
dad, miles de millones de perso-
nas murieron de hambre y en
unos pocos aflos desaparecio ca-
si todo rastro de civilizacién. Sin
embargo, la destruccion no fue
total y entre los glaciares que cu-
brian los antes fértiles campos
algunas pequefias comunidades
lograron sobrevivir,

En una de ellas ain habia lu-
gar para la esperanza y goniados
por ella, un grupo de personas
se hizo a la mar con la idea de
llegar a una isla, de la que ha-
bian oido hablar, en la que las
cosas no estaban tan mal como
en el continente. Llegaron has-
ta ella y alli encontraron un me-
dio no tan hostil como €} que ha-
bian dejado atras. Dirigidos por
Charles Stark, Arthur Randles
y un profesor de origen danés
apellidado Kristiansen, el peque-
fio grupo prosper6 y levant6 de
nuevo la civilizacién en aguel lu-
gar en mitad del mar, Liamaron
Midwinter a su nuevo hogar.

Pasaron los afios y la isla se
poblo en toda su superficie. Al-
gunos de los pioneros habian ya
muerto vy sus hijos se transfor-
maron en los lideres de los ha-
bitantes de Midwinter. John
Stark era ahora quién dirigia a
los colonos. Pero la tranquilidad
no iba a durar mucho.

El General Masters, jefe de un
violento grupo paramilitar, ha-
bia oido hablar de la préspera
comunidad y decidié mvadirla
para apoderarse de sus incipien-
tes riquezas. La batalla acaba de
comenzar y solo Stark es capaz
de organizar la defensa contra
las tropas enemigas. La suerte
esta echada.

El juego

«Midwinter» te va a permitir
tomar la personalidad de Stark
en su fucha contra el General
Masters, en un programa prin-
cipalmente de estrategia en el
que se intercalan secuencias ar-
cade y detalles tomados de los
juegos de Rol. Manejado a ba-
se de iconos que se seleccionan

«Midwinter» intercala la estrategia
con secuencias arcade y destalles de
los juegos de rol.

Profundizar en el juego es una ta-
rea Ardua y compleja pero los resul-
tados obtenides a cambio hacen
que merezca la pena.

con el ratdn, aunque también es
posible utilizar joystick o tecla-
do, «Midwinter» posee unos de
los mejores graficos y scroll que
hemos visto. Y también un casi
perfecto interfaz de usuario que
hace el manejo del juego verda-
deramente sencillo.

Nuestra mision principal es
recorrer fa isla intentando reclu-
tar a sus habilantes para que
participen junto a nosoiros en la
defensa activa contra Masters.

Podremos, para conseguir
nuestro objetivo, hablar con los
otros personajes del juego, es-
quiar, volar en ala delta, entrar
en edificios, coger objetos, con-
ducir aviones o deslizadores pa-
ra la nieve y un sinfin mas de ac-
ctones. Cuando estemos al aire
libre podremos observar en la
pantalla del monitor una imagen
animada en graficos vectoriales
solidos de tres dimensiones del
paisaje que nos rodea, como si
de verdad estuviéramos sobre la
nieve que cubre eternamente
Midwinter.

La superficie de juego es tan
extensa que a escala real ocupa-
ria mas de doscientos mil kilo-
metros cuadrados. En ella hay
pueblos, fabricas, bases y un to-
tal de treinta y dos personajes
secundarios a los que podemos
encargar determinadas tareas
una vez hayan sido rectutados,
cambiando nuestro control de
Stark a cualquiera de los otros
habitantes de la isla. Esto os
puede dar una idea de la infini-
ta gama de posibilidades que en-
cierra el programa.



Nuestro objetivo pricritario es re-
clutar gente en la isia para luchar
contra el violento Capitan Stark.

La version Pc presenta muy pocas
diferencias respecto a la de Atari.
Por tanto resulta tan interesante
como ésta.

Por supuesto, cada uno de ios
protagonistas de la historia tie-
ne una serie de habilidades dife-
rentes y responderd a nuestros
intentos de conversacion de dis-
tinta forma.

Real como la vida misma

Si algun defecto tiene «Mid-
winter» es el ajustarse de tal for-
ma a la realidad que cuesta de-
masiado hacerse con ¢} manejo
del juego. Esto echara para atras
a la mayor parte de los usuarios
no acostumbrados a este tipo de
programas. Pero Jos que guerdis
mntroduciros en un compiejo
mundo helado, atin a costa de
tener que pasar muchas horas
frente a vuestros ordenadores,
hasta descubrir todas las posibi-
lidades que os brinda el progra-
ma, no os sentiréis defraudados.

«Midwinter» es un desafio
nuevo y excitante, un juego de
los que hay pocos y de los que
nunca pasan de moda. Tan atra-
yente y cautivador que os sera
dificil despegaros de la pantalla
del monitor, Un mundo terri-
blemente complejo y dificil al
que desgraciadamente solo los
verdaderos especilistas sabran
sacarle todo su jugo, porque su
altisimo nivel le coloca lejos de
las capacidades del usuario nor-
mal. B

LGV
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Con diez canones por banda

B FUTURA

M Disponible: AMSTRAD, PC,
ATARI, AMIGA

M V. Comentada: PC

B Tarjetas graficas: CGA, EGA,
VGA

os da realmente miedo
Ndeciros asi de primeras

de que trata este juego
de Futura, porgue seguramen-
te a mera vision de las palabras
«simulador avanzado de des-
tructor» hara que mas de la mi-
tad de vosotros deje de leer
"ipso facto' este comentario y
pase la hoja en busca del arca-
de de turno. {Un momento!,
ique no cunda el panico!

«A.D.S» es una honrosa ex-
cepcion a la regla de que los si-
muladores son juegos serics y
aburridos, ya que el hecho de
tener muchas misiones de va-
riada dificultad y la posibilidad
de modificar ciertos aspectos
del funcionamiento de nuestro
barco, hacen que desde los
mas novatos a los méas profe-
sionales en el manejo de este
tipo de programas puedan en-
contrar el punto justo en que
el juego les resulte divertido.

Otro aspecto muy importan-
te para que esto sea asi reside
en el hecho de que, a pesar de
que manejar un destructor se
nos antoja coma algo comple-
jo enla vida real, en «A.D.S» se
nos han facilitado mucho las
cosas, de forma tal gue sélo de-
bemos preocuparncs del ma-
nejo del timdn y de los diferen-
tes puestos de combate para
afrontar las misiones.

Estas, que se pueden desa-
rrollar en tres frentes diferentes
{el Mediterrdneo, Canal de la
Mancha y Mar del Norte), son
de lo mas variado, englobando
tareas de cobertura y protec-
cidn de otros barcos, destruc-
cion de convoys enemigos o
simple vigilancia. La mayoria de
ellas nos exigirdn que demos
una serie de pasos comunes
que empiezan por levar anclas
y sacar el barco del puerto, y
gue siguen con la seleccion de
la ruta adecuada para arrivar a
los objetivos.

En cualquier caso es conve-
niente que leamos cuidadosa-
mente las instrucciones al co-
mienzc de cada mision para te-
ner bien claro nuestros cbjeti-
vos y destinos. Cuando lo ha-
gamos aparecera por fin ante

ADS.

nosotros la pantalla principal
de juego (la vista desde la ca-
bina de mando), donde ade-
mas se hallan el cuadro de
mandos con toda una serie de
vitales informaciones: el rédar,
la brujula, el sénar, etc.
Ademas de a esta pantalla y
al mapa, podemos acceder a
otras tres, que se corresponden
con la vista a través de unos
prismaticos, y a la de los pues-
tos de disparo, teniendo en
cuenta que nuestro destructor
posee tres torretas de disparo
y dos lanza-torpedos. En estas
pantallas es posible alterar el

Aunque parezca increible en un si-
mulador, la adiccién es el punto
mas brillante del programa.

angulo de visién hacia la iz-
quierda o la derecha, y en la
pantalla de disparo alterar la
elevacion de los canones.

No hace falta decir que los
momentos mas divertidos sur-
gen ante el atague, En ese ins-
tante el juego rememora todo
el fragor de las batallas nava-
les, y de nuestra habilidad y ra-
pidez en la toma de decisiones
y utilizacion de las armas de-
penderd que la victoria se incli-
ne hacia uno u otro lado.

Insistimos en que lo mejor es

Las misiones y la posibilidad de mo-
dificar en parte el juego, lo hacen
adecuado para diferentes niveles
de habilidad.

su tremenda jugabiiidad y adic-
¢ién (jinaudito para un simula-
dor!), aunque sus graficos vec-
toriales tampcco estdn nada
mal y en general su calidad téc-
nica es muy correcta. M
1EB.
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Pocos cambios en el original

CHASE HQ II

M OCEAN

M Disponible: SPECTRUM,
CARTUCHO AMSTRAD,
CARTUCHO COMMODORE,
ATARI, AMIGA

B Vv.Comentada; SPECTRUM

uchos juegos de co-
ches han desfilado
por nuestros moni-

tores, unos han sido mejores
y otros peores, pero hay uno
que nos impresiond Su nom-
bre era «Chase H.Q.».

El juego, que venia de la ma-
no de Ocean, era una genial
adaptacion de la recreativa en
la gue tomabas el papel de
dos detectives ai volante de
un potente bolido con la mi-
sion de atrapar criminales.

Nuestra mision consistia en
alcanzar en un determinado
tiempo el coche de los malhe-

El vehiculo de los malhechores nos
serd indicado en pantalla para poder
darle caza en un tiempo limite.

go es exactamente igual, sal-
vo algtn ligero cambio en las
instrucciones y algunos deta-
lles en la presentacion,—un
poce mas de celorido y mayo-
res graficos—. Sin embargo,
en cuanto entramos en el jue-
go, podemas gbservar que las
cosas han cambiado més aun,
pero a peor, solo apreciamos
mayor contaminacién y con-
fusion en el juego, ademas de
una brusque-
dad de movi-
miento que en
la primera par-
te no existia, asl
como la mara-
villosa rutina de
deteccion de
chogues, pues
puedes tragarte
los tuneles y los
objetos situa-
dos fuera de la
carretera  sin
sufrir dano.

Lejos de perfeccionar la idea original, Ocean ha ¢reado una
continuacion en la que se pierde gran parte de la adiccion.

Pocas son las diferencias que el juego presenta respecto a
su predecesar, excepto ligeras mejoras graficas.

chores y, una vez conseguido
esto, capturarlo chocando
contra él, gracias a uncs po-
tentes turbo-propulsores.
Ahora Ocean nos sorprende
con «Chase H.Q. ll» y con es-
tos antecedentes esperaba-
mos lo mejor, pero sin embpar-
go, no es asi. Al examinar
esta segunda parte podemos
ver gue el desarrollo del jue-
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Tamhbién con-
tamos con la
posibilidad de
disparar a los
otros vehiculos
que circuian
por la carrete-
ra, aungue de
una manera
confusa y poco
maneiable.

Ocean ha re-
bajado conside-
rablemente el
nivel de calidad
al que nos tiene
acostumbra-
dos. Con este
«Chase H.Q. II»,
solo ha conse-
guido crear un
juego que pasaria desaperci-
bido de no venir avalade por
el nombre de una maquina
recreativa.l@

LR.L,
12 14 5678910
Adiccion:
Graficos:
Originalidad: Ll LI
[ L]

Un prodigio de la técnica.

F-19 STEALTH FIGHTER

B MICROPROSE

M Disponible: SPECTRUM,
COMMODORE, ATARI,
AMIGA Y PC.

MV comentada; PC

M Tarjetas graficas: CGA, EGA,
MCGA, VGA

No todo el mundo
tiene la suerte de
ponerse a los
mandos del mas
sofisticado avion
disefiado en el
mundo.

Si te apasiona volar
y quieres hacerlo al
mas alto nivel
posible, toma los
mandos de este
estupendo
simulador y despega
sin dudarlo.

ste prototipo ha sido
concebido con una
idea prioritaria: ser
indetectable para
cualquier sistema
de radar. En su creacién, no so-
lo se ha lenido en cuenta que su
estructura minimizara ias refle-
xtones del radar, sino que la
mayor parte de la nave se ha
construido con paneles de ma-
terial absorbente de las ondas.

Los bordes con un mayor roce
con el aire, han sido realizados
en material cerdmico resistente
al calor, lo que sumado a una
ingeniosa distribucion del esca-
pe del motor, consiguen un ni-
vel casi nulo de huellas de infra-
rrojos. De esta forma se evitan
los sistemas de deteccién basa-
dos en este principio.

El aparato se disefi¢ para mi-
siones de reconocintiento y ata-
que sorpresa, perc incorpora
ademds un cafién de 20 mm y
trampilla de alojamiento de mi-
siles, que lo convierten en poli-
valente. Ademds, es transporta-
ble en un C-3A Galaxy, y puede
despegar y tomar tierra en los
porta-acronaves americanos.
Todo ello y algunos detalles
mdas consiguen convertirlo en
uno de los aviones de vanguar-
dia mundial.

P

Microprose una vez mas ha creado un simulador que se ajusta perfectamente a

las caracteristicas del prototipo real que emula.

Primeros pasos

Légicamente, el manejo de un
aparato de este calibre no es
ninguna tonterfa. Si queremos
llegar a tener la maestria de un
piloto veterano tendremos que
armarnos de paciencia. En todo
caso, el simulador incorpora di-
ferentes niveles de ejecucion,
entre los que s¢ contemplan al-
gunas opciones tan interesantes
como la de “no crash”, que im-
pedird que nuesiras maniobras
erréneas lerminen en desastre, y
entendera cualquier aproxima-
cidén a superficie marilima o te-
ITestre Como un
aterrizaje  de
emergencia.

Para comen-
zar, podremos
escoger entre al-
gunas misiones
que incorporan
un determinado
nivel de dificul-
tad. Estas pue-
den ser conside-
radas como de
préctica, y no influirdn en nues-
tro curriculum comno pilotos.

Una vez elegida la que mds
nos interese, pasamos a una
pantalla desde la cual se nos ha-
rd un resumen visual de la tra-
yectoria que hemos de seguir,
los puntos calificados como ob-
jetivos a destruir y el lugar don-
de finalizaremos la misién, A
continuacién pasaremos a elegir
el armamento que queremos in-
corporar a nuestra nave, Aparte
del cafion de 20 mm, podremos
alojar en la trampilla destinada
a tal fin cuatro tipos diferentes
de misiles. Segiin las claves de
la misién que tengamos que rea-

Antes de afrontar una mision de ma-
yor envergadura es aconsejable es-
coger la opcién de practica.

lizar, elegiremos misiles aire-ai-
re como el Vulean, el Sidewin-
der o el Amraam, o misiles ai-
re-tierra como el Penguin, el
Harpoon o el Maverick.

En algdn caso serd necesario
dejar uno de los huecos del
compartimento de armas para
una cdmara especial, capaz de
fotografiar en condiciones nor-
males de luz, o utilizando un so-
fisticado sistema de fotografia
termal por infrarrojos.

Cuando nuestro avidn se en-
cuentre a punto, habri tiegado
el momento del despegue desde
el portaaviones. Bisicamente,
las maniobras
que tenemos que
gjecutar serdn
las siguientes:.

- Conectar el
mapa via satéli-
te y el localiza-
dor automditico
del primer obje-
tivo de la mi-
sién, que nos in-
dicard en todo
momento la dis-
tancia hasta él y el liempo esti-
mado de aproximacidn.

- Revisar que el selector de
misiles estd a punto y nos per-
mite elegir el mds adecuado a
cada situacién que eventual-
mente se nos presente.

- Extender los “Flaps”, que
nos dardn una mayor sustenta-
citn en el despegue.

- Comprobar que el sistema de
frenos se encuentra activado,

- Encender motores y elevar el
rendimiento de los mismos a la
mdxima potencia.

- Soltar los frenos, con lo que
saldremos pricticamente cata-
pultados hacia el aire. Comen-



Select tee FRemicn

Intelsgerce GriiE—
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Salect an opteon, press Selector

El elevado niimero de opciones nos permite adecuar el pro-

grama a nuestro nivel de juego.

La consulta de los manuales, traducidos 2 nuestro idioma,
sera imprescindible para deminar la situacion.

zar desde este momento a con-
trolar el aparato, utilizando la
brijula especial incorporada a
la cabecera del visor, donde un
mecanismoe electronico 1nos in-
dica el rumbo en el gue se en-
cuentra el primer objetivo.

- Recoger el tren de aterrizaje
y los alerones de despegue,
pues impiden el que nuestro
avién vuele con las maximas
prestaciones.

Rumbo al objetivo

Mientras nos acercamos a
nuestro primer destino, conven-
dri 1rnos familiari-

Los graficos estan bien conseguidos aumentando, de esta

forma, ia sensacion de realismo.
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En todos los casos, un sistema
de zoom nos acercard o alejard
segiin nos interese.

La cabina de mandos estd do-
tada de un modernisimo sistema
denominado HUD (Head Up
Display), que nos mostrard en
una completisima pantalla gra-
fica, informacién sobre todos
los coniroles de navegacion y
armamento.

El HUD admite los modos ai-
re-aire, para combaltir con otros
aviones, y aire-tierra en el su-
puesto que estemos sobre obje-
tivos interesantes. Como es 16-
gico, el F-19 incorpora todos los

' controles es-

zando con los con-
troles de la nave.
Podemos compro-
bar nuestras evolu-
ciones mediante un
sofisticado meca-
nismo de visores
que nos permitird
elegir la visién del
avidn que queremos
contemplar. Asi es
posibie elegir “Cha-
se PlanesView ", con lo que nos
situamos en el lugar de un su-
puesto caza perseguidor justo
en la cola del F-19. “Side
View' nos mostrard el perfil de
vuelo de nuesiro aparato. “Tac-
tical View™ permite posicionar-
nos en un plano superior desde
el que tenemos en pantalla a
nuestro avién y cualquier obje-
tivo préximo. “Missile View",
por iltimo, nos sittia en la cola
de la trayectoria de cualquier
misil que lancemos, y podremos
seguir su lrayectoria hasta que
explosione. Esto dltimo serd
muy util para corregir nuesiros
errores de disparo.

llevard su tiempo, ya gue no siempre
los resuitados serdn los deseados.

tAndar en
cualquier ae-
ronave, <o-
mo puedan
ser piloto
automético,
frenos, ale-
rones y {ren
de aterrizaje,
pero anade
unes sofisti-
cados instru-
mentos de lucha anti-misiles
que son 1os siguientes:

- ECM Jammer: Dispositivo
que practicamente ciega a ios
misiles enemigos dirigidos por
radar. Anula las instrucciones
suministradas al misil, y lo obli-
ga a seguir en linea recta, con lo
que sera fécil evitarlo.

- IR Jammer: Actda de igual
modo con los misiles guiados
por infrarrojos.

- Chaff: Mecanismo de confu-
sién de misiles guiados por ra-
dar. Una vez en functonamien-
to, los misiles identificarin las
ondas en lugar del avién y per-
seguirdn un objetivo mexisten-
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La cabina de mandos incluye sofisticados equipos que harén
posible el completo control de nuestro F-19,

te, dandonos tiempo a escapar.

- Flare: Tgual al anterior, pero
en los guiados por infrarrojos.

Cuando controlemos todos los
mecanismos de nuestro prototi-
pe, serd facil eliminar objetivos
y completar misiones. Tendre-
mos gue ir aumentando la difi-
cullad de cada una de ellas, y
puede que en alglin caso se nos
premic con alguna medalla al
valor. La condecoracion de ma-
yor prestigio es la Medalla de
Honor del Congreso, ast que
4nimo y a por ella.

Nuestra opinién

Nos encontramos ante una de
las reproducciones de un inge-
nic volador mds conseguidas
hasta el momento. Aunque en
un principio parece casi imposi-
bie volar, los niveles mds bajos
de dificultad nos permitirén en
poco tiempo hacernos con el
aparato.

Estupenda la idea de acoplar
al teclado una guia que nos indi-
ca la localizacién de cada siste--
ma de control, pues de otra for-
ma seria mareante, asi como la
perfecta traduccitn al castella-
no de los manuales, gue en al-
gunas versiones superan las
doscientas pAginas. Los gréficos
estdn bien conseguidos, y la
sensacion de realismo es casi
total. Indispensable en cualqguier
coleccién que se precie. ¥

D.G.M.
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SPECTRUM

El sabor del buen arcade

RAGON BREE

A lomos de este singular vehiculo ha-
remos frente a los enemigos.

W ACTIVISION,

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

BV Comentada: SPECTRUM

e la mina de conver-
siones de maguinas
recreativas de Activi-

sion, del filon de los arcades,
nos llega este «Dragon Bre-
ed», un juego que apoyando-
se continuamente en sus ins-
trucciones sobre el fantastico
«R-Type», nos cuenta su
“complicado” desarrollo.

Eres el joven rey Kayas y tu
objetiva es impedir el avance
del oscuro rey de las tinieblas,
A lomos de tu dragén de la
luz, dispara contra todo bicho
viviente y avanza sin parar re-
cogiendo objetos que, como
no, te servirdn para mejorar
tu potencia de disparo y la de
tu compartero el dragon.

El juego en si, como podréis
apreciar, no es mas que un
arcade del montén, en ef que
dificilmente podemos encon-
trar algo que nos sorprenda
demasiado, a excepcidn de
disponer de la cualidad de
poder bajarnos de nuestra
montura, de cuando en cuan-
do, para recoger objetos del
suelo o luchar independiente-
mente del dragdn.

Hay varios tipos de objetos
diferentes que nos permitiran
desde modificar el tipo de mi-
siles a convertirnos en inven-
cibles durante unos instantes
o adquirir nuevo armamento

AMSTRAD

Es una version realiza-
da partiendo de la de
Spectrum y no aprove-
cha para nada las posi-
bilidades del Amstrad,
podréis ver incluso co-
mo los atributos de
Spectrum contaminan
la pantalfa en esta ver-
5i6n.

SPECTRUM

El desarrollo del juego es similar al
de otros muchos arcades.

mucho mas efectivo y poten-
te en nuestra querra particu-
lar. Es importante tener en
cuenta que cuando acumule-
mos un maximo de tres obje-
tos del mismo efecto,—la po-
tencia aumenta a medida que
recopilamos objetos de simi-
lares consecuencias—, al re-
coger uno diferente pasare-
mos a disfrutar de las nuevas
ventajas en la escala de me-
ner intensidad.

Por lo demaés, el desarrollo
del juego es similar al de «R-
Typex», como bien dicen las
instrucciones, s6io que sus
graficos, jugabilidad y movi-
mientcs san hastante inferio-
res, pues ademas del consabi-
do scroll horizontal, incluye
otro vertical {arriba y abajo),
gue, en ciertos momentos,
crea gran confusion por su
brusquedad,

Solo se puede destacar el
movimiento de la cola del
dragon, compuesta por una
cadena de graficos animados,
gue nos puede servir como
escudo para proteger al pro-
tagonista de los enemigos,
asi como para aicanzar deter-
minadas partes de los enemi-
gos finales que no consequi-
remos alcanzar normalmente
con el disparo.

Activision deberia haber tra-
bajado mucho mas este arca-
de para consequir una digna
conversion de la maqguina re-
creativa, pues asl sélo ha con-
sequido crear un juego que
pasara desapercibido en la
extensa historia de los masa-
cra-marcianos, debido a que
son muy pacas las innovacio-
nes que presenta respecto a
otros grandes clasicos del gé-
nero: Reservadoe para incondi-
cionales gue no esperen en-
contrar grandes sorpresas. g

LR.L.
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Originalidad: Latadenl
HENEEEN

MICROMANIA 21



Simple pero divertido

BAR GAMES

Resolver cinco divertidas pruebas,
que tienen como escenario un bar
de copas, es nuestro objetivo.

B ACCOLADE

B Disponible: PC

B v Comentada: PC

M Tarjetas gréficas: CGA, EGA

e vez en cuando, las
Dcompaﬁias de software

deciden dedicar uno de
sus programas para los adictos
un poco mas creciditos. Con es-
te sugestivo titulo, Accolade
nos sumerge en el mundillo de
los bares de alterne.

Si bien es cierto que la con-
cepcion del programa no tieng
nada que ver con complicados
argumentos, a los que tltima-
mente estamos acostumbra-
dos, también lo es que desde
que lo cargamos tenemos ga-
rantizada la adiccion. El esgue-
ma es simple: sornes un habi-
tual de un bar de copas, den-
tro del que es posible participar
en cinco divertidos juegos, de
los gue, par supuesto, vamaos a
hablar por separado.

"El mentiroso’: Es un juego
de dados en el que hemos de
superar la tirada del contrario,
bien realmente o bien porque
mintamos y nuestro oponente
nos crea. Como aliciente con-
tamos con el hecho de gue
nuestro oponente es una her-
mosa chavala.

“Disco flotante”: Scbre una
especie de mesa de billar de su-
perficie lisa, deslizamos un dis-
co que golpeamos con otro dis-
€o con agarre. Existen dos por-
terias, donde se marcaran los
goles que decidiran la contien-
da. Hemos de enfrentarnocs a
cuatro campeones, dos mascu-
linos y dos fereninos.

“Mojadas y salvajes’”: Una
vez elegida nuestra “victima",
nos situamos sobre un escena-
rno, al horde del cual tenemos
una hilera de cubos con agua.
Por debajc nuestro pasard el
chico © la chica seleccionado,
al que intentaremos empapar
lo maximo posible. Aunque en
los primeros niveles pueda pa-
recer facil, dificultades suple-
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La nota picante con la que esta do-
tado ef juego contribuye a aumen-
tar su interés.

mentarias como ldmparas mo-
viles, robacubos y lanzaobjetos
por encima nuestro, haran la
tarea casi impaosible. Como re-
compensa adicional, las jove-
nes empapadas dejaran traslu-
Cir sus encantocs.

“Ultima hora’"s Somos un
barman, con una legién de se-
dientos clientes a los que inten-
taremos saciar la sed. Tenemos
gue ir llenando jarras de cerve-
za y deslizandolas sobre la ba-
rra, intentando llegar justo has-
ta quien nos las haya pedido.

"El rey del ligue’’; Este apar-
tado es casi el plato fuerte del
programa. Una chica nos ha
enviado un mensaje, en el que
nos cuenta que nos espera en
la barra del bar, con una flor en
el pelo. Nos encontramos a tres
hermosas bellezas, a las que in-
tentaremos caer en gracia, con
un peco de nuestra labia. Sile-
gramos encandilarla, podremos
llevarla a cenar, a nadar a la
playa, o a algun otro sitio mas
tranquilo. Naturalmente, no to-
das las chicas tienen el mismo
gusto, y mientras a algunas sé-
lo les atrae el dinero vy el lujo,
otras prefieren las cosas mas
sencillas y naturales.

Por supuesto, no solo podre-
mos jugar de forma individual,
sing que varios jugadores po-
dran alternarse, para decidir
quien es el campedn absoluto
de las olimpiadas def bar.

«Bar Games» pertenece a la
saga de programas que con un
guidn acertadeo y sin demasia-
das complicaciones, ccnsiguen
hacer aguello para lo que han
sido concebidos: entretener.

Los graficos son agradables,
la dificultad no es excesiva, y la
peguefia chispa picante man-
tiene la adiccion de una mane-
ra mas que suficiente, Reco-
mendable para los que no gus-
tan de complicarse demasiado
con juegos interminables, M

D.G.M.
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Un novicio revoltoso

MYSTICAL

Cuando un equipo de
auténticos
profesionales se une
para crear un juego
de ordenador, el
resultado suele ser
impresionante. Este
es el caso de

«Mystical» que supera

en mucho a otros
programas con
bastante mas
renombre.

B INFOGRAMES

B Disponible: ATARI ST,
AMIGA, PC

B V. Comentada: ATARI ST

uando te dieron los re-
sultados de tu examen
para entrar en la pode-
rosa cofradia de Ma-
g0s, no podias contener
tu alegria, jnada menos que la
nota mas alta! Rapidamente te
dirigiste a ver a tu Maestro pa-
ra darle la buena nueva. Sin em-
bargo, no todo puede salir bien,
y sin darte cuenta, entraste en la
estancia det Hechicero mientras
estaba preparando un poderoso
conjuro. Tu interrupcion causo
una dislocacion en el espacio-
tiempo que repartio el conteni-
do del laboratorio por todas las
dimensiones conocidas y parte
de las desconocidas. La ira del
poderoso Brujo fue terrible y el
castigo aun mas: tendrias que re-
correr los cuatro mundos para-
lelos para recuperar las redomas
y legajos perdidos por tu culpa.
Séle cuando devolvieses todo
tendrias tu tunica de brujo.

Los cuatro dioses

Claro que la tarea no es nada
facil porque en cada uno de los
cuatro mundos, divididos a su
vez en tres fases, viven infinidad
de misteriosas criaturas que in-
tentaran por todos los medios
evitar que devuelvas los objetos
magicos a su legitimo dueio, Y,
ademas los dioses de cada uno
de esos mundos, descosos de
compartir el conocimiento de tu
Maestro, lucharan contra (i con
todas sus fuerzas para tratar de
impedir que salgas de sus domi-
nios con los documentos.

ATARI 5T

ATAR] 5T

Los perfectos y sorprendentes graficos acompanan la accion de este frenéti-

co arcade estllo w«wCommando».

Hay veinticuatro tipos de embrujos,
con diferentes efectos sobre nues-
tros enemigos, que podremos al-
macenar.

Al menos el Mago te ha per-
mitido que uses los embrujos es-
critos en Jos manuscritos al igual
que los poderes magicos que en-
cierran las redomas.

La calidad ante todo

Jocelyn Valais es un nombre
que probablemente no reconoz-
cdis; sin embargo, si os decimos
que fue la dibujante francesa
que hizo los graficos de «Teena-
ge Queeny, seguro que el recuer-
do de las magnificas ilustracio-
nes de aquel juego os refrescara
la memoria, Pues esta misma
grafista es quien ha vuelto a po-
NEr Sus conocimientos en manos
del equipo técnico de Infogra-
mes y ha disefiado el aspecto vi-
sual de «Mystical». Y lo ha he-
cho extraordinariamente bien
porque ¢l juego tiene una cali-
dad artistica practicamente insu-
perable.

«Mystical» ha sido realizado
como un arcade tipo «Comman-
do», en el que tendremos que
disparar contra todo bicho vi-
viente mienfras recogemos los
objetos que hay repartidos por
el suelo. Hay veinticuatro tipos
diferentes de embrujos, cada
uno con un efecto distinto sobre
nuestros enemigos. Podremos

ATARI ST

Para llegar a ser unos auténticos
magos debemos recoger los dife-
rentes obhjetos magicos desperdiga-
dos por el mapeado.

elegir el momento de utilizar
cualquiera de ellos si lo almace-
namos en uno de los diez bolsi-
llos que lleva nuestro traje.
También contamos con la posi-
bilidad de usarlo en el momen-
to si estamos en apuros.

Aparte de pergaminos y poci-
mas encontraremaos umn gran sur-
tido de vidas extra, comida pa-
ra recuperar energia y algunos
objetos que nos hardan mas lle-
vadera la vida en estos inhospi-
tos mundos paralelos.

En cuanto a los enemigos,
pues muy abundantes, ;qué es-
perabais que os dijeramos? Por
supuesto de todo tipo de tama-
fios, formas y colores, pero eso
si dibujados también por nues-
tra amiga Jocelyn con un increi-
ble lujo de detalles.

Por ultimo, comentaros que
el placer de jugar con «Mysti-
cal», por si fuera poco, puede
ser compartido por dos personas
simultdneamente. Asi que ya
véis, no tiene desperdicio. B

LGV
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Una interesante mezcla

DUCKTALES

B DISNEY SOFTWARE/TITUS

M Disponible: ATARI ST,
AMIGA, C64 y PC

M v Comentada; PC
B Tarjetas graficas: CGA, EGA

isney Software continua
Dsu andadura con nuevas

licencias de peliculas pro-
ducidas paor los estudios. El jue-
go del gue os vamaos a hablar
estd basado, en cierto modo,
en una serie de television gue
todos podéis ver en la peque-
fia pantalla desde hace alguin
tiempo. «Las Patoaventuras» se
acaban de transformar en un
programa de ordenador.

El pato mas rico del mundo
es al archiconocido Tio Gilito,
Mc. Duck para los que no sean
hispanoparlantes, y su eterno
rival se llama Rockerduck. Pues

bien, enfrentados en su eterna
lucha por superarse han deci-
dido hacer una apuesta: quien
logre en el plaze de un mes al-
macenar mas dinera se conver-
tird en la portada de la revista
mas famosa de Patolandia, el
sermanario Dime.

Aqui comienza la aventura
de este cascarrabias, aunque
simpético, pato millonario. Pa-
ra conseguir la victoria cuenta
con la ayuda de sus tres sobri-
nos, Juanito, Jorgito y Jaimito,
los Jévenes Castores. También
le echaran una mano persona-
jes secundarios como el mismi-
simo inventor Ungenio Tarco-
ni y alguno que otro, que se-
guro reconoceréis enseguida.

Es posible que vuestra prime-
ra opinion al terminar de car-
gar el juego sea que es un pro-
grama de estrategia. Nada mas
alejado de la realidad. Aunque

en los primero momentos pa-
rezca lo contrario, la aventura
en la gue ayudaremos al Tio Gi-
lito no deja de ser un arcade.
Pero eso si, con unas caracte-
risticas muy parttculares.

Durante treinta dias maneja-
remos a los famosos persona-
jes de Walt Disney en su bus-
gueda de tesoros. Al comenzar
la carrera por el oro no conta-
mMOs ni siquiera con un misera-
ble dolar asi que nuestra prime-
ra ocupacion sera entrar en el
depésito de dinero para obte-
ner fondas con los que finan-
ciar la aventura. Con esos pri-
meros hilietes podremos com-
prar acciones en la bolsa, que
permitirdn mantenar nuestros
bolsillos llencs con un minimo
para dedicarnos a tareas mas
productivas.

Ahora es cuando pasamos a
lo que es realmente el juego.

Para conseguir la victoria el archi-
conocido Tio Gilito contara con la
ayuda de sus ocurrentes sobrinitos.

En un mapamundi tendremcs
que seleccionar unas determi-
nadas zonas en las que se en-
cuentran los tesoros que seran
los gue nos van a proporcionar
verdaderas riguezas. Asl ten-
dremos gue dirigir un aeropla-
no sin estrellamos con los obs-
taculos gue surgen en nuestro
camino, mientras evitamos fas
trampas que hay en la ruta,
también podremos hacer safa-
ris fotogréficos para obtener,
no sin peligro, instantaneas de
animales raros por las gue los
coleccionistas nos pagaran una
fortuna, escalaremos montanas
repletas de enemigos en las
gue encontraremos tescros vy
alguna que otra tarea que com-
plicara aun mas la misién.

En cuanto a los aspectos téc-

Haz caso a tu asesor econdmico
porgue al principio la bolsa puede
ser una ayuda importante.

nices, puede que «Ducktales»
no sea la maravilla que todos
esperdbamos, quizds porgue
imagindbamos que en el orde-
nador la animacién y los gréafi-
cos iban a ser tan buenos co-
mo los dibujos originales, pero
no deja de tener un nivel alto
si nos olvidamos de compara-
ciones que por ctra parte no
tienen realmente sentido. Lo
importante de verdad es que el
programa es divertido y se de-
ja jugar con facllidad. =
LGV
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Rumbo a lo desconocido

Una representacion esquematica y
tridimensional nos muestra el con-
tenido de cada pamalla.

M MINDSCAPE
M Disponible: PC
W v Comentada: PC

B Tarjeta grafica: CGA,
EGA, MCGA, HERCULES

na extrafia catastrofe ha
Usucedido en Ja colonia

espacial Delta 5-5. Sdlo
un corto mensaje emitidc por
el comandante Bagdasarian
anunciando la invasion, ha con-
seguido llegar a la Base en la
Tierra, desde donde se dan las
ordenes para que una nave de
rescate se porga en marcha.

Las c¢rdenes recibidas del
rmando central eran muy claras:
rescatar a todos 105 posibles su-
pervivientes, y asegurarse de
que el causante de la catastre-
fe, fuese lo que fuese, no vol-
viese a producir ningdn proble-
ma futuro en ninguna de las
colonias espaciales.

De pronto, la consola de
emergencia de la nave de res-
cate comenzoé a emitir inquie-
tantes mensajes de alerta. Un
extranc agujero negro parecia
ocupar el espacic donde tedri-
camente se encontraria Delta
5.5, y comenzaba a abscrber la
nave. Activar los retropropulso-
res en el Uitimo segundo fue un
acto reflejo, pero de una efec-
tividad enorme, pues evito la
catastrofe.

Al cabo de un large rato, el
capitan volvi en si en medio
de una completa oscuridad. Lo-
calizd casi a tientas el interrup-
tor de la luz en el panel de con-
trol, y lo activd. Seguidamente
se dirigid a la sala de instalacién
del traje espacal F-21, y co-
menzd a colocédrsele, Apreto
los dientes unos segundaos, y
habld consigo mismo: «Bueno
viejo, de nuevo en accion. Pien-
sa en esos pobres nifios y tado
serd mas facil», Con decisién,
se dispuso a abandonar la na-
Ve

El control de nuestras maovi-
mientos se realiza de |a siguien-
te forma: una representacion
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El misterioso argumento, asi como

la buena ambientacién, incitan a
adentrarse en la aventura.

esquematica tndimensional nos
muestra cada habitacion y sus
objetos. En el centro de la pan-
talla aparece un curscr que in-
dica la direccién del movimien-
to. Situarnos con et curscr del
raton por encima del centro,
producird un movimiento ade-
lante. Hacerlo por debajo nos
hara retroceder. Girar a dere-
cha o izquierda se conseguira
con ef cursor hacia el lade pa-
ra el que deseemaos dirigirnos.

En representacion tridimen-
sional es imposible manipular
ningun objeto. Para hacerlo,
tendremos que aproximarnos
hasta él, con lo que se nas pre-
sentara en dos dimensiones y
con mayor detalle. Contamos
con un decodificador gue nos
permitird manejar los distintos
controles de ordenadcres,
puertas de seguridad y esciusas
de aire. Sélo tendremos que in-
troducir la clave numerica cc-
rrespondiente a los cuatro sim-
bolos gue cada conscla emiti-
ra solicitando que nos identifl-
quemos. Un error en esta ope-
racion puede costarnos grave.

Es posible manipular objetes
en pantallas de dos dimensio-
nes. Ello nos permitirad descu-
brir interesantes pistas ocultas
en el fondo de algunos cajo-
nes. Tendremos que paner
atencion en el consumo de
energia, pues el reactor se en-
cuentra a un nivel bajo debido
al choque, y no puede produ-
cir toda la potencia que seria
deseahle.

Aungue |os graficos parecen
en un principio demastado es-
guematicos, una vez que nos
movemos por €l programa, va-
mos descubriendo que estan
bastante bien realizados. El am-
biente espacial estd muy logra-
do, y el argumento cuenta con
un ingrediente de misterio que
lo hace interesante. @

D.G.M.
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El juego mas «diveltido»

B ACCOLADE

M Disponible: PC, ATARI ST,
AMIGA

B vV Comentada: AMIGA

Hay algo que todos
los arquedlogos han
encontrado en los restos
de muchas antiguas
civilizaciones

a lo largo y ancho del
mundo conocido.

No son piramides,

ni joyas, ni armas,
sino, y fijaros qué
curioso, un extrano
tablero y un saquito,
la mayor parte de las
veces practicamente
convertido en polvo
por el paso de los
anos, conteniendo
setenta y dos piedras
de colores y formas
diferentes.

ceolade ha desvelado el
misterio de esios extra-
fos objetos y ademas
lo ha transformado en
un adictivo e inieresan-
te juego de estrategia para nues-
tros ordenadores. Vamos a ver
en qué consisie este «ishidon.

La leyenda

Seglin cuenta una antigua le-
venda hace ya algunos afios un
menje japones puso en manos
de un viajero un curioso perga-
mino y un pequefio saco de tela
que contenia las figuras del Is-
hido. Se tardé un tiempo en tra-
ducir ¢l manuscrilo pero cuan-
do se logrd descifrar, los ar-
quedlogos de medio mundo des-
cubrieron un juego milenario
que habia sido de vital impor-
tancia en todas las civilizaciones.

Este consistia en colocar todas
las fichas, setenta y dos, sobre
un tablero de doce cuadros de
ancho por ocho de aito. Ca-
da una de las piedras tenia dos
atributos, un color y un signo.
La fila exterior del drea de jue-

o estaba marcada de otro co-
or, s¢ denominaba el «mds
alld», y en ella las piezas no pun-
tnaban, Este es a grandes rasgos
el desarrollo del [shido que hoy

AMIGA

AMIGA

ISHIDO

Alalo|m
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Aunque su desarrollo resuite dificil de entender en un primer momento, «ls-

hido» se caracteriza por su sencillez.

El juego ganara en adiccidon cuan-
do sean dos los jugadores, pero es
aconsejable practicar previamente,

llega 2 nuestras pantallas.

Por supuesto, como habréis
imaginado, no todo es tan sen-
cillo ya que hay una serie de re-
glas gue establecen la colocacion
de las piedras. El ordenador al
principio pondrd, aleatoriamen-
te, cuatro fichas en las esquinas
del tablero vy dos en ¢l centro. El
Jugador que empiece coloca su
piedra, junto a una de esas seis,
pero solo si coinciden en forma
o en color, horizontal o vertical-
mente. Y asi hasta que no que-
de ningtn espacio en el que se
puedan colocar las piezas, mo-
mento en el cual se termina la
partida.

La puntuacion depende del
nimero de fichas colocado y del
lugar en el gue las hayamos
puesio. Podemos jugar contra el
ordenador o contra un amigo,
hacer un torneo o echar una
simple partida, elegir un tipo de
piezas entre las que lleva el pro-
grama, escoger el tablero, o di-
sefiar nuestro propio Ishido por-
que el juego lleva un editor gra-
fico. También podemos salvar o
cargar la partida y muchas co-
$as mas,

Simple pero adictivo

«lshido» es un juego muy

ANMIGA
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Alila o
Desde el menu podremos modificar
las condiciones del juego, como el
numero de jugadores o las piezas.

simple y es precisamente en esa
simpleza donde reside su atrac-
tivo. Prescindiendo de todo ¢l
argumento legendario Ishido se
convierte en un sencillo juego de
estrategia, al estilo del ajedrez o
las damas que nos costara llegar
a dominar perfectamente.

Como podréis disfrutar real-
mente a tope de este nuevo de-
safio es enfrentandoos a otra
persona, aunque para que real-
mente la cosa sea interesante
nuestro consejo es que echéis al-
guna partidita antes en modo
solitario, para cogerle el truco.

Nos enconiramos ante un jue-
go de estrategia terriblemente
adictivo y original, con el que
vas a pasar muy buenas tardes
si eres aficionado a este tipo de
programas. Un entretenimiento
especialmente disenado para re-
lajarte cuando vuelvas a casa
después de una dura jornada.
Accolade ha vuelto a dar en la
diana. m

LGV
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Sanguinolento a tope

M UBI SOFT

B Disocnitle: ATARI ST,
AMIGA, SFECTRUM,
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oneros la ristra de ajos al
Pcuello, agarrar firmemen-
te el crucifijo y tener bien

a mano la garrafa de agua ben-
dita, porque ef terrorifico Con-

NIGHT HUNTER

Nuestro objetive para conse-
guir pasar de nivel, consiste en
tratar de encontrar ocho cbje-
tos (una cruz, un pergamino,
una botella de sangre y cinco
llaves de colores) para, a conti-
nuacion, dirigirnos a una puer-
ta roja gue comunica con la si-
guiente zona a completar.
Las llaves tienen un doble co-
metido en el juego, pues ade-
mas de ser necesarias para que

AMIGA
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«Night Hunter» esta dividido en di-
ferentes niveles que dan vida a un
extenso mapeado,

AMIGA

Curiosamente, y por contra a lo que
sucede en otros arcades, adoptare-
mos el papel del Conde Dracula.

agua bendita ¢ los jovenes ar-
mados con estacas (estos ulti-
mos son capaces de quitarte
una de tus vidas si te aciertan
de lleno).

En cualguier caso, como ya
cs adelantabamoes en un prin-

hasta la puerta de cambio de
nivel.

La ultima cosa curiosa que
faita por comentar acerca del
juego es la posibilidad que nos
ofrece de que, en cualquier
momento, nos transformemaos

barian con una de nuestras vi-
das. Lamentablemente la trans-
formacion tiene un efecto tern-
poral, por lo que pasadocs unas
seqgundos, volveremaos a nues-
tra forma normal. Si recibimos
el impacto de una flecha o de
una estaca de Van Helsing ocu-
rrird también esto mismo.

Tecnicamente el juego esta
muy conseguido, y tanto los
maovimientos como los graficos
y los sonidos despuntan a un
nivel bastante elevado. El nivel
de dificuitad esta correctamen-
te ajustado y todo contribuye
a gue ia adiccion sea muy alta,
aunque la verdad es que hubie-
ra sido de agradecer un desa-
rroilo algo mas variado y quizas
mas complejo. W

de Dracula acaba de llegar has- se nos permita franquear la cipio, el peor de vuestros ene- en hombre-lobo o murciélago. JEB.

ta la pantalla de nuestros orde- puerta de salida, cada una de migos con diferencia es el pro- Gracias a ello podremos ofre- 123658678910

nadores de la mano de la com- ellas abre una puerta que con- fesar Van Helsing que sélo apa- cer mayor resistencia a ciertos —

pania francesa Ubi Soft. duce a habitaciones donde es recera cuando hayais recogido enemigos o por ejemplo conse- Adiccién: e
Lo que se nos ofrece es un muy posible que encontremos los ocho objetos, para tratar de guir sobrevolar las zonas de Graficos: 0

divertide y sanguinolento coc- algun otro objeto. Esto hace impedir que consigals llegar agua que de otra manera aca- Originalidad:

tel de arcade y videoaventura
en ef que... joh, no es posible!
pOr una vez no vamos a ejer-
cer el papel de buenos de la pe-
licula, sino todo lo contrario.
Nuestra labor consiste precisa-
mente en meterncs en la grisa-
cea piel del Conde chupasan-
gre para ayudarle a escapar de
sus perseguidores, de los cua-
les destaca por su pericia y per-
severancia el valeroso profesor
Van Helsing.

El juego estd dividido en di-
ferentes niveles {cada uno de
ellos compuesto por un total
de 20 pantallas) gue pecdemas
recorrer a la par que okserva-
mos como los decorados “'scro-
llan"" con notable perfeccion.

que el desarrollc del juego no
sea «lineal», y tengamos que
recorrer los niveles de unc a
otro lade buscando llaves vy
probéndolas en las diferentes
puertas.

Cada nivel tiene una serie de
enemigos comunes, que son
tambien los menos peligrosos,
como son los arqueros, los le-
Aadores o las brujas. Sus ata-
ques disminuyen parcialmente
nuestra barra de energia, pero
podemacs recuperarla atacan-
doles y sorbiéndoles la sangre.

Ademas de estos, a medida
que avanzamcs hacia nueves
niveles, irdn apareciendo nue-
vos y mas peligroses enemigos,
como los curas lanzadores de

EIITER

El nivel conseguido en la version
Amstrad es muy bueno y lo sitiia a
gran altura.

El sistema empleado y los peores
graficos no alcanza los resuitados
esperados.

AMSTRAD

Un magnifico trabajo
en ocho bits. Légicamen-
te el colorido y la resolu-
cién no es comparable a
las versiones de 16 bits,
asi como la inevitable
lentitud de carga tanto
en la version de cinta co-
mo en la de disco, pero
pese a todo la calidad
grifica es sobresaliente.
También hay que desta-
car el hecho de que aun-
que se haya suprimido el
“scroll”’, los movimien-
tos de los personajes son
perfectos y muy riapidos.
En definitiva un titulo
mds que recomendable.

Aunque la esencia de!
juego se mantiene, algu-
nos.detalles desmerecen
el resultado final. Por
ejemplo se ha suprimido
el ““scroll” y se ha utiliza-
do el sistema "‘pantalla a
pantalla’’, y también ha
disminuido la calidad
grafica y el colorido —las
diferencias entre [a ver-
sion EGA y la VGA o bien
no existen o bien no son
observables a simple
vista—, y por si fuera po-
co af producir ciertos so-
nidos el juego padece
una brevisima pero mo-
lesta “‘congelacién’’.

Panallas de la version Amiga.

LA
PIRATERIA
ES DELITO
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Futbol ano 2000

«Botics» es una divertida y original
adaptacién, con algunas peculiari-
dades, de lo gque sera el fithol en
el futuro.

B KRISALIS
B Disponible: ATARI ST, AMIGA
B v Comentada: AMIGA

lo relacionado con el ocio,

el deporte ha sufride una
gran transformacion desde los
tiempos en que nuestros abue-
litos alla por el siglo XX disfru-
taban de lo lindo viendo como
ventidds tipos, en pantalén cor-
to, corrian detrds de una pelo-
tita de cuero. Estamos en ple-
no 2085, y el deporte de mo-
da se llama ahora «Botics».

En cierto medo viene a ser
una especie de “remake’’ del
futbol, perc desde luego con
unas caracteristicas bastante
distintas: para empezar cada
equipo esta constituido por un
dnico jugador, que ademas dis-
ta bastante de asemejarse en
nada a la raza humana. En rea-
lidad se trata de un robot trans-
formable que durante el parti-
do adquijere el aspecto de una
especie de raqueta metalica.

Por otra parte, el campo es-
ta formado por cinco estructu-
ras metdiicas en forma de caja
de cerillas, colocadas en linea
recta e interconectadas entre si
a través de una especie de ra-
nuras gue hacen las veces de
porterias.

Falta decir que la pelota po-
see vida propia, o mejor dicho,
se mueve por su cuenta, por-
que en realidad se trata tam-
bién de un robot mutante gue
adquiere forma esferica. Poco
a poco pierde inercia en su mo-
vimiento, y si nadie la toca, an-
tes de llegar a pararse sale dis-
parada de repente a toda velo-
cidad hacia donde menos te lo
esperes.

El desarrollo del juego consis-
te basicamente en lo siguiente:
al comenzar el encuentro apa-
recemos situados en la estruc-
tura central de las cinco que
forman el campo, con los dos
rohots jugadores pegados a la
pared en ia que se encuentran
sus respectivas porterias. La pe-
lota sale al campo y acto segui-

Era inevitable, como todo

26 MICROMANIA
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BOTICS

El encuentro se convierte en un
continuo toma y daca en el que los
jugadores van avanzando y retro-
cediendo.

do comienza a rebotar de un
lado a otro del campo sin con-
trol. En ese momento tendre-

mos gue pregcuparnos princi-

palmente de dos cosas: prime-
ra, que la pelota no se introduz-
€a por nuestra ranura, puUes es-
te «gal» significarta gue retroce-
deriamos hacia la estructura an-
terior, y segunda tratar de gol-
pear la pelota con nuestra ra-
gueta intentando dirigirla hacia
la porteria del rival. Nuestro ob-
jetivo final consiste en hacer re-
troceder a nuestro contrincan-
te hasta la ultima estructura pa-
ra marcarte entonces un gol,

El encuentro se convierte por
tanto en un continuo toma vy
daca en el que los dos jugado-
res van avanzando y retroce-
diendo a través de las estructu-
ras. A esto hay que anadir una
serie de condiciones adiciona-
les como el hecho de que los
partidos se disputen a un cier-
to numerc de minutos, que po-
damos pedir tiempos muertos
para reponer a nuestro robot
de sus esfuerzos, que existen
cinco campos diferentes gue
esconden alguna que otra sor-
presa y gue si jugamos contra
el ordenador podamos elegir
entre rivales de diferente cali-
dad técnica.

Sin embargo, no hace falta
decir que la opcién mas diver-
tida del juego es la que nos per-
mite desafiar a cualquiera de
nuestros amigos a un partido
de «Botics» que, como véis, no
solo es un divertido y original
simulador depertivo, sino ade-
mas un programa de una cali-
dad técnica mas que respeta-
ble. Sin duda, tedo un magni-
fico ejemplo de que con unos
buenos gréficos, sonidos, mo-
vimientos y una medida dosis
de imaginacion se puede con-
seguir divertir al personal sin
gue a nadie le dé un «recalen-
tamiento» de cabeza. B

JEB.
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Un auténtico RPG

M INFOGRAMES

B Disponible: PC
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B Tarjetas graficas; CGA, EGA

o primero que debo ex-
plicar son las razones de
su ‘‘rareza’’. Hay mu-
chas en mi opinion. En
primer lugar, se trata de
un RPG y esto en Espafia es una
rareza. Ademas, 1o tiene el ori-
gen habitual, o sea, Inglaterra o
Estados Unidos, sino que viene
de Francia, en concreto de la co-
nocida casa infogrames. Por si
fuera poco, estd traducido a
nuestro idioma y no solo las ins-
trucciones. Ademas, anadiré
que estd bastante bien traduci-
do, lo que también es extrano.
Pero, no se vayan todavia que
aun hay mas. Es bastante raro
el tema que da vida al juego, so-
bre el que no me voy a extender
pues es relativamente complejo.
Baste saber que hay que resca-
tar a un sacerdote de una isla
dominada por dragones de to-
das las formas y colores. Por si
lo dicho fuera poco, el sistema
del juego es bastante innovador
en el campo de los RPG. Mis
adelante comentaré algo mds so-
bre ello. Pero dejemos ya la teo-
ria y vamos a la practica.

Claves para avanzar

Ya he dicho el objetivo y no
me extenderé mas al respecto.
Para conseguirlo lo primero es
juntar un buen grupo de aven-
tureros. Abro un paréntesis pa-
ra deciros, a aquellos que os
atrevais a reconocer que no sa-
béis lo que es un RPG, que va
hemos publicado varios articu-
los sobre ellos. Cierro el parén-
tesis y prosigo. El sistema para
conseguir la *‘party’’ es bastan-
te satisfactorio y nada comple-
jo. Debes decidir sexo del per-
sonaje, su tipo (de entre los cua-
tro clasicos) y su nombre. Tras
ello, se tiran los dados v apare-
cen cinco numeritos que seran

DRAKKHEN

«Drakkhen» es un juego raro, comenzando por
su nombre. Se trata, sin duda, de un especimen
extrano en el mundo del videojuego. Claro que
lo que nos suele importar es si merece o no la
pena. Pues bien, me temo que para descubrirlo,
junto con otras cosas igualmente interesantes,
vais a tener que leer estas lineas.
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Como en todo buen RPG la eleccidn correcta de los personajes y sus caracte-
risticas es fundamental para resolver con éxito la mision.

/ CONSEJOSy TRUCOS

B E/ primer problema que encontraréis sera la orienta-
cion. En los cruces, hay una flecha que senala al norte.
Mirar aqui las montafias del horizonte y apuntarlas. Asi,
para ir al norte gira hasta ver la montafia que apuntas-
te y avanza. lgual para las otras direcciones.

B Obviamente, incluye en tu grupo un personaje de ca-
da tipo. En todo caso sustituye el explorador por otro
guerrero.

B Tu primer destino es el castillo que ves nada mis sa-
lir. En él habita el principe de la Tierra, Wordthken, quien
te encomendard una mision.

B Para evitar al tiburdn, ordena a tu personaje que cru-
ce el puente justo cuando veas la aleta del tiburdn a la
derecha del mismo. Una vez dentro, pulsa el segundo
boton desde la izquierda para acceder a las dependen-
cias del castilio.

B Hazte con un arco cuanto antes. Para ello deberas en-
contrar la tienda, que estd en la nieve.

B Cuando aparezca un monstruo, si das al ENTER con ra-
pidez suficiente huirds del combate y, posiblemente, de
la muerte. Esto es util al principio, cuando tus persona-
jes carecen de experiencia y se mueren con mirarlos. Si
tus personajes salen de repente, da ENTER aunque no
veas al monstruo: posiblemente sea un dragén que vie-
ne volando.




El sistema de juego es innovador y muestra dos pers-
pectivas diferentes en cada modo de accion.
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las puntuaciones
de cada habili-
dad, a distribuir
por el jugador.
Si no te gusta la
tirada podras re-
petirla. Bastante
sencillo, zver-
dad? Luego co-
mienza la aventura.

El manejo de los personajes y
de sus objetos, colocacion, lide-
rato, es igualmente sencillo y se
realiza con ¢l cursor, Tienen va-
rios comandos disponibles: lu-
char, saludar, coger, activar...
Ya vamos teniendo varios de los
ingredientes de un RPG.

También hay hechizos que ad-
quirir con la experiencia en un
mimero no excesivo. Por su-
putesto, nos faltan algunas cosas
todavia.

Por cjemplo, monstruos y
enemigos. De estos diré que los
hay en grandes cantidades y, lo
que es mejor, variedad. Estan
soberbiamente realizados grafi-
camente aungue no en anima-
¢i6n. Tenemos también un encr-
me territorio que explorar. El
continente de «Drakkhen» es
enorme, grande, gigantesco...Te
puedes pasar las horas muertas
dando vueltas por él, eso si, to-
talmente desorientado. En este
territorio hay numerosas casas,
rios, drboles y algin castillo que
otro. Es en estos donde basica-
mente se desarrolia la aventura
constituyendo las casas lugares
para encontrar alguna pista so-
bre lo que hacer en los castillos.
Por cierto, resuita dificil encon-
trar estos edificios en la inmen-
sidad del terreno.

En cuanto al sistema de jue-
go ¢s bastante innovador. Hay
dos tipos de accidn, por asi de-

ﬂ l“‘ L
Los enemigos de multiples formas y tamanos tienen en
comun la gran calidad de los graficos.

«Drakkhen» se suma a la
cada vez mas extensa lista
de RPGs, aportando su
originalidad y su publicacion
en nuestro idioma.

cirlo. Cuando nos movemos por
el terreno no se ven nuestros per-
sonajes y avanzamos en prime-
ra persona, como en los juegos
de coches, por ejemplo. El mo-
vimiento estd bien realizado y se
avanza sin complicaciones.

La otra posibilidad es en la
que se desarrolla mayormente el
juego pues aparece cuando en-
tramos en castillos y casas o so-
mos atacados por monstruos.
Ahora los personajes salen en
pantalla y se les puede ordenar
alguna accion: que se muevarn,
ataquen, hablen o lancen hechi-
zos. Lo cierto es que lleva algiin
tiempo acostumbrarse a dar 6r-
denes a cada personaje y, ain
asi, personaimente prefiero otros
sistemas. No quiero decir con es-
to que sea malo, ojo. Por otro
lado, es ciertamente original.

Que no cunda el
desanimo

Se trata de un juego compli-
cado hasta hacerse con la situa-
cion. Al principio, parece que
1o juegas, pero poco a poco vas
controlando hasta que te puedes
meter de lleno en {a aventura. Es
fundamental que no cunda el
desdanimo en los primeros inten-
tos para poder disfrutar de este
excelente RPG. Quiero hacer
notar aqui que este juego ¢s un
RPG de verdad y no un pseudo
RPG como otros que, sin ser

El territorio es tan gigantesco que al principio corremos
el riesgo de desorientarnos con facilidad.
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malos, se colo-
can esta etiqueta
por tener algu-
nos elementos;
me refiero al
«Elviran y al
«Heroes of the
Lance», por ci-
tar a dos muy
conocidos.

Los graficos son excelentes y
€s una pena que no tenga posi-
bilidad de VGA esta version,
porgue los de EGA prometian.
El movimiento es muy bueno en
la fase de viaje y un poco decep-
cionante en la de accién, en la
que parece que los personajes
resbalan. No obstante, al buen
RPGer esto no le importara.

El juego es original, tanto por
ser RPG, como dentro de estos
por su forma de jugarse. No se
puede decir fo mismo del tema,
que yo calificaria sencillamente
de rebuscado. Y, gué decir de la
adiccion. A ver si lo adivindis
con este dato: es RPG. Esto
equivale a adiccion absoluta du-
rante el periodo que conlleve su
terminacion. Eso si, una vez que
consigues adaptarte al sistema
de control.

En resumen, excelente y cui-
dado juego de Infogrames, de
obligada compra para los «Ma-
niacos del Calabozo». Es lo mas
RPG que cae por estas tierras
desde el «Bloodwych». No per-
dais la oportunidad de echarle
un ojo. W

FH.G.
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A partir de este mes también la pequena
consola de Nintendo tendra un lugar en la
revista, en el que os contaremos todo lo que
tienen de bueno y de malo, los juegos que
podréis encontrar en nuestro pais.

NINJA TURTLES: FALL OF THE FOOT CLAN
Las famosas Tortugas Ninja

vuelven al atague, esta vez

en el hermano pequeno
del NES. La pura verdad es que
esta version para Game Boy no
tiene nada gue envidiar a las de
otras consolas u ordenadores.
Gréaficos grandes, movimiento
suave, un perfecto scroll lateral
y toneladas de adiccion confor-
man un juego sensacional re-
pleto de accién y de mutantes

GAME BOY

enemigos. Tendrds que guiar a
nuestros cuatro amigos por las
cloacas de Nueva York para

ce increible sea tan bueno pa-
ra una maqguina de las dimen-
siones de ésta.

conseguir rescatar a sus cole-
gas. Por el camino hallards un
enorme numero de criaturas Adiccidn:

h L . . iccidn:
gue intentaran impedir el feliz
desenlace de tu mision. Un ar-
cade de plataformas que pare-

THE CASTLEVANIA ADVENTURE
u uien cree en vampi- -
LQros? Pues haberlos
haylos, y si no que

se lo pregunten al protagonis-
ta de este cartucho que tiene
que recorrer cuatro niveles lle-
nas de peligrosos monstruos
hasta llegar a las dominios del
mismisimo Conde Dracula, Cla-
ro que cuenta con alguna ayu-
dita para llegar sano y salvo al
Castillo del malvado Conde, un
latigo mistico y toda tu habili- unos gratficos, movimiento y
dad a los mandos de la Game demas perfectamente realiza-
Boy. El juego es uno de esos ti- dos.

picos en los que hay que dispa- LGV
rar sobre todo lo que se te acer-
que, sin olvidar recoger algu-
nos abjetos por el camino que
te proporcionaran ciertas ven- Adiccién:
tajas. Tal vez demasiado facil Gréficos:
para los expertos perc de todos
modos muy divertido y con

12345678910
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RESULTADO DEL e

CONCURSO PACKS =AY

El pasado mes de enero Erbe realizé un concurso con sus cuatro
Packs: «A toda mdaquina», «Ruedas de fuegor, «De ciner, «Platinumy.
Como recordaréis se sorteaban 20 Compact-disc portatiles de en-
tre todas las cartas recibidas que inctuyeran el titulo original de
los cuatro Packs y el cup6n de la revista {no fotocopia).
Lamentamos comunicar que en el sorteo realizado ante notario
el pasado dfa 6, tan sélo hubo 12 ganadores, ya que el resto de
los participantes no cumplian todos los requisitos.
iEnhorabuena a los ganadores!

large Otero. (Madrid). Jaime Luis Gonzélez. (Murcia).
Julidn Ndnez, (Villaviciosa Odon).  Rubén Ruiz. {Barcelona).

Oriol Girona. (Barcelona). lgnacio Baguer. (Tarragona).
Sergto Ron Romero, (Tarragona). Roberto Rodriguez. (Pamplona).
Anastasio Jiménez. (Barcelona). Rodrigo Aguilar. (Fuenlabrada).
Oriol Borrell. (Barcelona). Yago Sala. (Barcelona).




Un mundo de color rosa

AMIGA

56lo con la practica seras capaz de
descubrir para qué sirven los items
que aparecen en el juego.
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s un paaro? jes un
L Eavic’m? No, es Super-
Skweek, el héroe de
los noventa que ahora viene de
nuevo hasta nuestras hogares.
«Skweek» es una referencia
obligada para todos aquellos
que quieran darun repaso a la
historia del software de entre-
tenimiento francés. Con este
programa Loriciel pasd de ser
una compania mas a convertir-
se, durante algln tiempo, en el
lider galo del mercado. Y, cla-
ro, ¢pOr qué no aprovechar el
filon? Dicho y hecho. «Super-
Skweek» podria haberse llama-
do simplemente «Skweek 2»
pero parece ser que han prefe-
ride un titulo mas rimbomban-
te. Por supuesto, lo importan-
te no es el nombre del juego si-
no su calidad, y de eso en Lori-
ciel entienden un montdn.
Vamos a retomar la historia
donde la dejamos. Cuando
quedo libre el pais de Skweek
las cosas fueron bien para los
skweezitos algun tiempo. Pero
muy pronto el nimero de ha-
bitantes de Skweezilandia su-
perd los recursos del lugar.
Reunidos en asamblea, nues-
tros amigos decidieron que te-
nian que conseguir un lugar
mas grande donde vivir. ;Dén-
de dirigirnos? Se preguntaban.
Hasta que a un skweek ya ma-
yor se le ocurrio la genial idea:
por gué no devolver la visita a
los Pitark que nos invadieron y
marchar hacia Gargouiland.

AMIDA

A veces, es mas til tener un dispa-
ro simple gue lanzar bolas en va-
rias direcciones.
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El programa es mucho mas facil si
Superskweek comparte el estrella-
to con Skrouch.

Esto era muy facil de decir
pero ningunc de los habitantes
de Skweezilandia se atrevia a ir,
Hasta que aparecieron en fa
reunién  Superskweek y
Skrouch que se prestaron vo-
luntarios para eliminar a todos
los Pitark de las cinco islas que
forman sus dominios. Cada
una de ellas tiene cerca de cin-
cuenta niveles asi que cs podeis
imaginar lo dificil que va a ser
la tarea de nuestros hérges.

La principal novedad de este
prcgrama es que ahcra pueden
jugar dos personas a la vez,
una manejando a Super y otra
a Skrouch. Por lo demaés la me-
canica del juego ha quedado
invariada, a saber, pintar de co-
lor rosa todas las baldosas que
forman cada una de las fases,
Por supuesto se han afadido
nuevos items, una tienda en la
que comprar certas ventajas,
elevadores que nos conducen
a lugares en un segundo planc
sobre el mapeado y hastantes
enemigos.

«Superskweek» es terrible-
mente adictivo lo cual es una
garantia de éxito para cualquier
arcade. Ademas, |a simplicidad
de su argumento acompana a
la facilidad de manejc en un
programa realizado con la Uni-
ca pretension de entretener y
que consigue plenamente su
objetivo,

Las novedades han mejorado
sensiblemente la oferta de la
primera parte del juego y no
dudamos que han incorperado
una serie de importantes de-
talles de calidad que caracteri-
zan a «Superskweek» no como
una simple secuela, sino coma
un lanzamiento distinto, capaz
por si mismo, de conseguir un
espacio importante entre las
estrellas del software. Un gran
arcade que superara a su an-
tecesor. B

LGV
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Real, divertido... y muy dificil

B GREMLIN
M Disponible: ATARI, AMIGA

B En preparacién: SPECTRUM,
AMSTRAD, COMMODORE

B V. Comentada: AMIGA

Gremlin esta a todas
luces reverdeciendo
pasados laureles.
Después de una etapa
algo anodina en la
que se sucedieron
producciones

de escasa relevancia,
la compania inglesa
ha recuperado

la confianza en si
misma y el buen
camino de la mano
de titulos tan notorios
como «Lotus Esprit
Turbo Challenge»

0 este mismo

«Toyota Celica G.T.
Rally» que ahora os
presentamos.

; ho -
La perspectiva utilizada es similar
a la empleada en el legendaric
«Test Drives,

Es posuble modificar muchas de las
condiciones del juego para ajustar
la dificultad.

> "N.rd reft’
"a.--l.l rlah
Lah

AMIGA

Nuestro copiloto toma un papel ac-
tivo en la carrera sefialdndonos las
zonas de mayor peligro,

SUPERSKWEEK - TOYOTA CELICA GT RALLY

Los diferentes trazados nos obligaran a modificar nuestra forma de condu-
cir para obtener buenos resultados.

4s oportuno no ha

podido resultar el

lanzamiento del pro-

grama en nuestro

pais, va que gracias
a nuestro campeonisimo Carlos
Sainz y su todavia vigente titu-
lo mundial, los rallyes han pa-
sado de ser un deporte de mino-
rias, a todo un tremendo espec-
taculo seguido de cerca por mi-
les de aficionados.

Ya que hablamos de Carlos
Sainz vamos a comenzar por de-
cir que poco, muy poco, tienen
en comun este simulador reali-
zado por Gremlin y el que Zigu-
rat lanzase hace apenas unos
meses: en realidad sélo dos co-
sas, el coche que pilotamos, y su
enorme calidad y grado de difi-
cultad. Pero no adelantemos
acontecimientos, exanlinemos
cada una de las opciones del
programa antes de dar nuestro
veredicto definitivo,

Puesta en marcha

Concluido el proceso de car-
ga, aparecera ante nosotros et
primer ment, en el que hallare-
mos un total de tres opciongs:
practicar una carrera, comenzar
el mundial o cargar una partida
anteriormente salvada. De esta
tercera no vamos a decir nada,
pues su utilidad resulta del todo
obvia, pero si de las otras dos

gue son las destinadas a permi-
tirnos ponernos al volante de
nuestro flamante Toyota.

Como en principio es bastan-
te probable que vuestras dotes
como pilotos de rally sean mas
que discretas, es aconsejable que
comencéis por hacer uso de la
opcion de practica, que nos per-
mite testear nuestras habilidades
en trazados de tres paises dife-
rentes: Inglaterra, Méjico y Fin-
landia, Las mayores diferencias
entre los tres no residen en el tra-
zado, sino en las condiciones cli-
matologicas y del terreno; mien-
tras que en Inglaterra encontra-
réis el cielo despejado, en Méji-
co el polvo del terreno y el fuer-
te viento dificultaran tremenda-
mente vuestra vision, de la mis-
ma forma que lo hace la nieve
cuando seleccionais correr en
Finlandia. En estos dos ultimos
casos resulta totalmente impres-
cindible hacer uso del limpiapa-
rabrisas de vuestro coche.

La segunda facilidad que el
juego nos ofrece para adaptar ¢l
nivel de dificultad a nuestras po-
sibilidades es un ment de ayu-
da en el qlue podemos alterar
factores tales como el grado de
sensibilidad de respuesta a los
movimientos del joystick o del
raton, con cual de estos dos pe-
riféricos queremos controlar
nuestro coche, si deseamos un
cambio de marchas manual o

Desde el menu principal
podremos escoger entre
practicar una carrera o
comenzar el mundial.
= e o)
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Todos los errores graves seran penalizados con veinte
segundos gue se anadiran al tiempo final.

La excesiva dificultad exigira al principio poner los cua-
tro sentidos en la carrera.

automatico vy
otros factores
similares.

Una vez
puestos & punto
todos estos de-
talles, podre-
mos por fin to-
mar el control
de nuestro co-
che, dandonos
cuenta rapidamente que lo que
Gremlin nos ofrece es un juego
muy al estilo del legendario
«Test drive», En primer plano
1105 ENCOntramos con nuestro
cuadro de mandos, el volante y
las manos de nuestro piloto, y
frente a nosotros, enmarcada
por nuestro parabrisas, una vi-
stdn tridimensional del drea de
juego y de, por supuesto, la ca-
rrera por la que debemos tran-
sitar.

Cuando el semiforo verde
nos dé la salida y apretemos el
acelerador iremos descubriendo
toda una nueva serie de detalles
acerca del juego, tales como el
hecho de que en cada curva
nuestro copiloto nos «cantara»
a viva voz la direccion y dificul-

AMIGA

A njvel técnico es un programa francamente bueno que

graficos de gran calidad.

AMIGA

simulador.
[V, e R

tad de cada curva —el jucgo in-
cluye una opeidn de sencillo ma-
nejo que permite modificar sus
anotaciones—, ¢ que lamenta-
blemente cada vez que cometa-
MOS UN CITOr 2rave seremos pe-
nalizados con 20 segundos de re-
traso en el computo general de
tiempo.

El duro camino hacia
la fama

» Cuando lo estimemos oporiu-
no, y siempre que hayamos de-
mostrado en la opcion de pric-
tica gue nuestro pilotaje estd a
la altura de las circunstancias,
podremos aventurarnos a tomar
parte en el campeonato mun-
dial, haciendo frente a algunos

dique.

/ CONSENOSyTRUCOS ~— ——

B Emplea tus propias anotaciones para el copiloto, siem-
pre serdan mas fiables que fas que ef programa te adju-

B Los menus de seleccion no estan de adorno. Experi-
menta con ellos hasta que encuentres el sistema de ma-
nejo gue se acopla mejor a tus necesidades.

B La nieve y la tierra complican tremendamente la con-
duccion, asi que empieza por practicar en Inglaterra,
donde el pilotaje es algo mas sencillo.

W Modera tu velocidad en las curvas, porque siempre es
mejor darfas algo mds despacio que salirse y ser penali-
zados con veinte segundos.

va acompanado

por

La popularidad alcanzada
por los rallyes ha provocado
Ia aparicion de este realista

«Toyota Celica G.T. Rally» se aleja del concepto de juego
deportivo para situarse en la linea de los simuladores.

de los mejores
corredores de
rallyes del mun-
do. Desgracia-
damente en este
momento  des-
cubriréis con to-
da seguridad
dos cosas: una,
que vuestros ri-
vales s¢ han ga-
nado su fama merecidamente
porgue sus tiempos son increi-
bles, y dos, que probablemenie
vuestras habilidades distan mu-
cho de ser las mas adecuadas pa-
ra hacerles sombra, lo cual ha-
rd que ocupéis las posiciones
postreras en las diferentes prue-
bas.

(Excesiva dificultad? Tal vez
si, pero la cosa no esta del todo
mal pensada, pues es una posi-
ble forma de asegurar que pase-
mos muchas horas ante la pan-
talia del ordenador.

Falta unicamente decir algo
que dejibamos entrever en los
preliminares de este comentario:
¢l programa es francamente
bueno a nivel técnico, y aunque
en un estilo muy diferente, man-
tiene el nivel de calidad alcanza-
do por su predecesor el excelen-
te «L.otus Esprit Turbo Challen-
ge». Tan solo se nos antoja que
aquel era mas adecuado para los
fanaticos de los juegos deporti-
vos y este ultimo para los aficio-
nados a los simuladores en bus-
ca de un producto mas comple-
jo ¥ realista. m

WIETE
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XENOPHOBE

pacio habitan unos terri-

bles seres llamados Xenos.
Estas malvadas criaturas aca-
ban de invadir las estaciones es-
paciales terrestres que prote-
gian el planeta. Tu misién, que
puedes compartir con otros
tres amigos en el caso de que
todos tengais un Lynx, es reco-
rrer !as veintitrés estaciones y
eliminar a los extraterrestres
para evitar la amenaza.

Al principio de la aventura
sélo cuentas con un [aser pero
segun vayas progresando po-
dras encontrar armas cada vez
mas efectivas, tambien hallaras
herramientas que podras utili-
zar para poner en marcha de-
terminados circuitos de las es-
tacicnes que han sido desacti-
vades por los invasores. Cada
una de las veintitrés bases tie-
ne de uno a cinco niveles y pue-
des destruirlas de varias formas
diferentes aunque unas te da-
ran mas puntos que otras.

«Xenophobe» es divertido y

E n lo mas profundo del es-

LYNX

LYNX

Nuestro chjetivo es recorrer vein-
titrés estaciones espaciales,

Los puntos mas llamativos son el
extenso mapeado y los cientos de
detalles que se encuentran en &,
hay que hacer algo maés que
disparar, con lo que veras mul-
tiplicada la adiccion. Preparate
a defender la tierra de los Xe-
nos, jPuajj! jqueé bichos mas as-
querosos! B

J.GV.

aunque tampoco es original lla- 12345678310
ma la atencion lo enorme del Adiceién:
mapeado y la cantidad de de- Grificos:
talles con que ha sido creado. o
Un magnifico arcade en el que Drigitia:
e |

PAPERBOY

mueren, o al menos algo

parecido deben pensar los
senores de Atari, y nosotros es-
tamos de acuerdo con ellos. Es-
ta vez le ha tocado el turno al
legendario «Paperboys.

Este simple pero super-
adictivo juego consiste en re-
partir el periddico casa por ca-
sa montado en una bicicleta,
Parece una tarea sencilla y lo
seria si no fuera porque te ha
tocado un vecindario en el que
parece que viven todos los lo-
cos de la cudad. Casa tras ca-
sa tendrds gue esquivar perros,
gatos, perscnas, obras, zanjas,
coches, y un sinfin mas de obs-
taculos mientras intentas arro-
jar el diario al buzon de cada
suscriptor. El juego se desarro-
lla a lo largo de una semana y
cada vez se complica més el re-
corrido. Si a algun vecino le fal-
ta el periedico éste se dara de
baja. Para poder avanzar ten-
drds que mantener un minimo
de suscriptores. Al final de la
calle hay un circuito especial en
el que, si consigues llegar, ten-
dras la oportunidad de obtener
puntos extra,

«Paperboy» para Lynx con-
serva toda la adiccién de las

I 0s buenos arcades nunca

LYNX

LYNX

«Paperboy» es un clasico con mu-
chas conversiones tras de si.

Mantener un minimeo numero de
suscriptores nos costara lo nuestro,
ya que los obstaculos seran muchos.

versiones anteriores y ia maqui-
na original. Una estupenda
conversion que no por falta de
criginalidad deja de ser espe-
clalmente recomendable, &

1.G.V.
F2345678910
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ANENT

El prlmer snmI:lador de (-3:o|f profesional con:

® Posibilidad de eleccion entre tres campos de primera clase
® Competicién contra quince jugadores profesionales internacionales.

® Modalidad de torneo y practica con aumento progresivo de experiencia.
® Disponibilidad de consejos del Caddy.

® |ndicador de fuerza y direccién del viento.
® Eleccion de palos

® Visualizacion completa del campao

® Cambio de mosica de fondo, etc.

4 PGS

» » » 65 tener |ueg"

TIME G07 30

G r;l?[ A [ D FHX

ii El Oltimo hit de las méaquinas en tu casa ... !!. Una
auténtica experiencia en el mundo de la féormula 1 con:
® Fiel reproduccian de los 16 circuitos del mundial.

® Posibilidad de practicar en cualquiera de ellos.

® Eleccién entre cambio de marchas automdtico o manual de 4 6 7 velocidades.

® Visién continua en pantalla de: Tiempos mejores, limite de posicion, fiempo de

recorrido, indicador de tiempo de vuelta, configuracion de circuite, posicion en la
carrera, tacometro, ... y hasta visién trasera.

2! = ® Entrada en boxes para reparaciones.
- ——
\JX_:_’.\ —) i ® Competicion en el Grand Prix, con vuelta de calentamiento,
A ... en resumen, todas las situaciones del mundial de Formula 1,

fielmente reflejadas en un simulador Gnico en su género.

Y ASI




SUPER REAL BASKETBALL

El auténtico Arcade de las maquinas recreativas con:

® Repeticion de canastas con zoom de aumento.

® Eleccion de tacticas de juego.

® Practica de tiros de personales.

® Tiempos de partidos modificables.

® Test/demostracion de todos los lanzamientos posibles.

® Cambio de misica de fondo, sonidos y efectos especiales.
® libre eleccién de equipos y componentes.'

® Modalidad de liga, efc.

COLUMINS

Reproduccion exacta del juego
que ha desbancado al "Tetris"
en las méaquinas recreativas:

® Posibilidad de juego contra la maquina, contra otro

MOONWALKER

El gran éxito de Michael Jackson en el

video-juego que hara historia.

® Simulacion perfecta del movimiento y bailes de Michael Jackson.

® Pyedes hacer bailar a Michael con ctros 5 personajes formando coreografia.

jugador o dos jugadores contra la maquina, ® Cinco escenarios distintos: Club 30, Calle, Cementerio, Lla Caverna y La Guarida.

® Danda sonora en estéreo de los temas: Beat it, Bad, Ancther part of me, Smooth
Criminal y Billy Jean.

® Dificultad progresiva.

® Modalidad de ayuda previa a la colocaciéon de las gemas.

® Sonido estéreo con distintas melodias de fondo,
seleccionables por el usuario.

® Distintas formas de juego (Arcade y Flash).

® El juego mas recreativo de los Oltimos afos.

' : ( L J | B B .
E 1 o || PI U l s Disiribuider en Espana por acuerde con VIRGIN MASTERTRONIC, LTD.
e | 1 WS l L I . L ¥ ERBE SOFTWARE, S.A. Serrano, 240 - 28016 MADRID




— Busca las diferencias —

SPECTRUM

Topo continia mostrandonos que las diferencias entre las maqui-
nas de 8y 16 bits son abismales; si muy recientemente pudimos apre-
ciarlo en las respectivas versiones de «Lorna», aun més patentes que-
dan de manifiesto en «La espada sagrada». Echarle un vistazo a las
dos imagenes que acompanan estas lineas y decirnos en qué se pa-
recen la version Spectrum y Pc del juego de la compafiia espafiola...

ENCHUFADOS

SEAT 600 SIMULATOR

ELECTRONIC VIRGUEROS (Oric, Dragon, 7X 81)

ROBOCOP IN 2.2 EDICION 3. REVISION V 4.2
OSEAN (@4, Oric y Compatibles 7X 81)

FALCON CREST: THE ROLE-PLAYING GAME

OTROSOFT {Todos los sisternas)

FREDDY HARDEST IN VALLEKAS CITY

DITIRAMBIC (Sofo para Z88)

SISSI EMPERATRIZ: THE ADVENTURE GAME

TRUCASHLM (QL, Oric)

EL LAZARILLO DE TORMES

CLASSICAL GAMES (Dragon, pero sélo con 6 megas)

LOS PEORES ARCADES QUE HEMOS HECHO

DIOSMIOSOFT (Desgraciadamente todos los sisternas)

LOS CHUNGUITOS MUSIC SYSTEM
(UTILIDADES) ArsamimARE (zx 81)

iSALTAME LOS SESOS!

ARCADE (Cric y Coft 45)

PIDO TRES: THE CHINOS
MASTER SIMULATOR

TAPITAS VARIAS (jCido cocinal)

Sh{ =[]~

> que a los pocos meses de su lan-
zamrento la consola SEGA MEGADRIVE ya disponga de
un considerable abanico de titulos a su disposicion, mu-
chos de ellos de auténtico renombre.

que una distribuidora espa-
Aola haya sacado a la venta un juego de futbol para
Spectrum sin especificar que las opciones que aparecen
como posibles en la caja sélo estan disponibles en las
versiones de dieciséis bits. Detalles como estos no ha-
cen mas que provocar indignacion en los usuarios y con-
tribuir a crear una mala imagen de las companias que
ningtin bien puede hacer al mercado.
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«Sohrevivir»

a pasado ya mucho tiem-

Hpo, y aqueilo que fue, solo

¢s ahora un pequefio rin-

con en los recuerdos de mi men-
. aquello...

Yo era, v por desgracia, sigo
siendo, fisico nuclear, una profe-
stéon como otra cualguiera, una
mads, algo con lo que sentirse rea-
lizado... fabricando bombas para
«los guardianes de nuestros dere-
chos»... pero... ;qué derecho tie-
ne un hombre a quitarle la vida a
otro, a otros, a millones de ino-
centes? Mi «excusa» entonces, era
simple, tan simple como lo son el

dinero, los buenos coches y las
chicas a mi alrededor... si, lo te-
nia muy bien pensado... no utili-

zaban la fuerza fisica, sino la fuer-
za de la diversion, del poder, del
dinero, y de todas csas cosas que
a los hombres son capaces de en-
loquecer y de hacerles olvidar cri-
menes tan horribles como ¢l que
vo estaba cometiendo...

Sin embargo, en el pequeno rin-
¢on de mi moral y mi ética, don-
de iban a parar, olvidadas, todas
mis culpas, alli, estaba el consue-
lo, la vaga idea de que no se atre-
verian, de que no tendrian valor,
de que no pasaria...

Lo gue yo no sabia es gque no
estabamos gobernados por hom-
bres, por personas con sentimien-
tos, con remordimientos, con ca-
pacidad para no tocar ese boton
en ¢l Gitimo momento, ..

El destino de los hombres esta-
ba en los cabies de las maquinas,
de las computadoras, de aquello
que no tenia sentimientos, ni re-
mordimientos, y que, en el ultimo
momento, pulsd el boton sin du-
darlo... Y acabaron con mi dine-
ro, Con niis mujeres y con mlis co-
ches, ¥y me hicieron ver la cruda
realidad, la real pesadilla en la que
estaba, de la que no podia salir.

Nada de lo que hasta entonces
habia aprendido me sirvio, o me-
jor, nos sirvig, porque las calami-
dades, la destruccion, el caos, la
desolacidon que nos sobrevino nos
unio... Las desgracias unen a los
seres humanos en su instinto por
sobrevivir,.. Sobrevivir. Una pa-
labra insolita para nosotros, acos-
tumbrados a los problemas mini-
mos, a las mads exageradas lujosi-

dades, a los mas extrafios capri-
chos...
Sobrevivir. Una palabra mais

para aquellos que antes de la gue-
rra sabian lo gue era sufrir...

aquellos «desperdicios», gente
inatil, estorbos que el régimen de
aquellas maquinas consideré an-
tihigiénico, sobrante, aquellos po-
bres vagabundos, maltratados por
la sociedad, unidos por la desgra-
cia comun... ellos fueron los reyes
de la miseria, y cuando la miseria
lo cubrié todo... nos ensefaron a
sobrevivir, a ser buena gente, a
amarnos, a ser hombres, a creer
en un Dios, a tener esperanza, nos
dieron, finalmente, lo mas valio-
so que se puede tener... nos die-
ron un corazon...

Despierto. Miro a mi alrededor.
Todo fue una pesadilla. Una pe-
sadilla en una computadora... in-
creible.., pero las maquinas tam-
bién softamos... Se me ensend que
habia que hacer todo lo posible
por el bienestar de la raza huma-
na, por su supervivencia, por ha-
cerlos felices. No ha sido una pe-
sadilla, sino una prediceién, v
ahora sé que debo pulsar ese bo-
tén, aungue me cueste la vida...
la humanidad me lo agradecer4...
eternamente, ..

Antonio Cascales Vicente
Archena (Murcia)

Oedado » Macte v & Mat Crue

el HUMOR e \entura &Nieto
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Amstrad ha dejado de fabri-
car el modelo Spectrum + 37
En efecto, la todopoderosa
compafiia de Mr, Sugar aca-
ba de dar el pasaporte a la
mds completa derivacion
que se concibiera a partir de
fa modesta —pero a la pos-
tre genial— creacion del po-
co afortunado Sir Clive Sin-
clair, también conocido co-
mo «Mr. Hunde-empresas».

El motivo concreto que ha
llevado a tomar esta deci-
sién es algo que segura-
mente solo el propio Alan
Sugar sabra, aungue todo
parece apuntar al hecho de
que se haya intentado evi-
tar una posible competencia
a los nuevos modelos de Ia
gama Amstrad.

a

rofundamente apenados por ei desesperan-
Pzador desenlace final del concurso organi-
zado por Yerbe y P.U.5.Gold para regalar la
magquina arcade «Carretera Blasters», la com-
pania inglesa y su distribuidora han decidido
darnos a todos una segunda oportunidad pa-
ra que nos convirtamos en los afortunados ga-
nadores del estupendo premio. Para ello han
decidido dejar a un lado las complicadas cues-
tiones gue en la anterior ocasion realizaron en
torne a los juegos de «P.U.S, Gold», y ahora
todo lo gue nos piden es gue acertemos unas
sencillas y escuetas cuestiones de indole gene-
ral. Son las siguientes;

—Si un tren sale de Albacete a las 530
a 90 km/h, y otro lo hace dos horas mas
tarde de Lugo a 120 km/h, ;cémo se lla-
ma la mujer del jefe de estacién de Cace-
res?

&

—¢Cual era la capital de la Atlantida?

—iCon qué entranable cancién ganaron
la 5.? edicién del festival de Calamocha el
aclamado grupo «No me beses gque me
huele el aliento»?

—¢Cuales son los componentes exactos
para fabricar la piedra filosofal?

—iQué pesa mas, un litro de plumas o
un metro de paja?

—¢Cual es el nimero de teléfono de Sa-
brina?

—:;Quiénes somos? ;De dénde veni-
mos? ;A donde vamos?

La solucidn a estas insignificantes cuestiones debe ser
redactada en arameo antiguo y enviarse en un sobre con
cuadritos de colores de 13em. de largo por 8°5cm, de al-
to, al que se le debe colocar el sello editade con motivo
de las bodas de plata de los scberanos de Siam. La direc-
<idn & la gque tendis que dirigir vuestras cartas es otra de las
cosas que debéis adivinar, y el plazo de recepcidn expira
cualquier dia a una hora no determinada... ya sabéis, jsuer-
te y que gane el mejor!

zP”%”é la mayo-

ria de los juegos para Atari
St y Amiga siguen sin ofre-
cernos la posibilidad de uti-
lizar el teclado en lugar del
joystick?

& 60’”0 es posible que

la versién para VGA de algu-
nos juegos de PC sea practi-
camente idéntica a la de
EGA?

z CMZdOSe inventa-

ré un sistema de almacena-
miento con la rapidez de un
cartucho, el bajo precio de
una cassette y la versatili-
dad de un diskette?

& o
6Qw razones impul-

san a Amstrad a seguir resis-
tiéndose a internarse en el
mundo de los 16 bits?

CONSESOS y TRUCOS S

W Para asegurarte de que tienes un disco duro de ver-
dad, tiralo al suelo desde tan alto como puedas. Si no
se rompe puedes continuar utilizandolo con toda con-
fianza.

m Si tienes dos unidades de disco de 3'5 y quieres inter-
cambiar juegos con usuarios de 5'25, sélo tienes que par-
tir por la mitad los discos que te dejen, meter cada tro-
zo en una de tus unidades... jy a jugar, que son dos dias!

W la clave del Satan no es 77777777, ni tampoco
1313131313. De nada, a mandar que para eso estamos.

B Truco especialmente recomendado para todos los jue-
gos aburridos: Una vez cargado el programa, pulsa la
tacla «A» y luego la tecla «J», para a continuacion pre-
sionar simultaneamente las teclas «F», «N», «D», «R»,
«W», «T», al», «S», «O», «C», «K», «X», «B» y «V», Se-
guidamente resetea tu ordenador. Vuelve a cargar el
juego y redefine las teclas poniendo todos los movimien-
tos en la barra espaciadora... Evidentemente el juego
continuara siendo igual de aburrido, jpero habréds pa-
sado una tarde de lo mas entretenida sin darte cuenta!l

B Para pasar de fase en el juego «Vigilante» lo que tie-
nes que hacer es eliminar al guardian de final de fase
(si no es por nosotros jamas lo hubieras descubierto,
ieh?).

m Si tienes el juego «A_M.C.» no compres el «Astro Ma-
rine Corps»... son una copia descarada el uno del otro.

M En el juego «Narco Police» si consigues llegar al final
sin disparar ni una sola vez... jtendras la misma muni-
cion con la que comenzaste la partidal

W Si estas harto de jugar al «Fernando Martin» y nunca
consigues ganar el partido, tenemos la solucién perfec-
ta para ti: lo unico que tienes que hacer es conseguir
un mayor numero de puntos que tu rival y la victoria
sera tuya.

Gentileza de Miquel Minobas, Jordi Ministral y francesc Roma
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«Operation robot»

ASSAULT CITY

o sabemos qué lleva a
N pensar a los programa-

dores gue las maquinas,
léase robots ¢ androides, se
van a volver locas en un futuro
no muy lejano. Y no sélo deja-
ran de funcionar sino que ade-
mas intentaran, por todos los
medios, convertirnos en picadi-
ilo. El mas reciente intento de
convencerngs de este negro
presagio viene de las manos de
Sega y o han llamado «Assault
City»,

iRecordais el «Operation
Wolf»? Seguro que si, pues es-
te nuevo programa sigue la
misma estructura que ese miti-
co arcade. Esto es, maneiamos
un pequeno cursor por la pan-
talla y apuntamos sobre los
enemigos, luego apretamos el
botén de fuego y jpoum!, ro-
bot a hacer gargaras.

«Assault City» tiene seis fases
diferentes, por lo menos en sus
graficos, que no en su desarro-
tlo, gue te introduciran poco a
poco hasta el cuartel general
de los malvados robots, donde
nos enfrentaremas con los je-
fes de la revuelta contra la ra-
za humana. Por supuesto, y pa-
ra gue no quede, entre uno y
otro nivel estan los famosos y
conocidos super-enemigos de
final de fase "'que reqguieren un
numerc mayor de impactas pa-
ra ser destruidos”.

Poco mas se puede contar de
este cartucho de Sega porque
realmente poco mas se le pue-
de sacar. Este asalto a la ciudad
se gueda, desgraciadamente,
en una simple escaramuza sin
demasiado interés. Y la razon
de esto es que ni los graficos,
ni el movimiente, ni el argu-
mento de la historia, llegan a
un minimo nivel comparados
con los juegos que estamos
acostumbrades a ver para esta
consola. Desde el principio, con

SEGA

Seis fases de desarrollo similar nos
permitiran afinar nuestra punteria
sobre los blancos méviles.

_________

«Assault City» sigue la misma es-
tructura que el mitico y popular
zQOperation Wolf»,

anan.naaannainnan-a.

Dependiendo del namero de an-
droides eliminados comenzaremos
en uno u otro nivel de dificultad.

una especie de tiro al blanco,
—donde dependiendo dei nu-
merc de androides que elimi-
AIEMOoS COMENZaremaos con uno
u otro nivel de dificultad en el
juego—, hasta el final, «Assault
City» no tiene demasiada razon
de ser en el mundo de las con-
solas, donde existen muy bue-
nos arcades de este tipo. &
LGV,

123466788310

Adiccidn:
Gréficos:
Originalidad:
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Con botas ya lo loco

WORLD CUP ITALIA 90

Aunque ya hace unos meses que paso el
Mundial de Futbol los sefiores de Sega han
considerado que éste es un buen momento para
lanzar su version del evento. Quizas sea un
intento de alejarse de la saturacion de juegos
que se vendieron en aquellas fechas, quizas
hayan tardado mas en terminarlo, quizas...
quién sabe las razones del marketing japonés.
Lo importante es que el cartucho ya esta aqui.

on seguridad todos vo-
sotros conocéis las re-
glas que gobiernan un
partido de futbol. «World Cup
[talia 90» nos va a permitir com-
petir en un emocionante encuen-
tro por el titule mundial, si-
auiendo el desarrolio exacto de
un *‘match’’ real.

Tres opciones de juego

Nada mas conectar el cartu-
cho tendréis oportunidad de es-
coger entre tres modalidades de
juego. La primera, la mas im-
portante, aunque no la mas di-
vertida, os va a permitir que os
enfrentéis con las mds importan-
tes selecciones del mundo. De-
beréis escoger uno de los veinti-
cuatro paises participantes, —
cada uno con sus propias carac-
teristicas: velocidad, defensa,
ataque y fuerza de diSparo—, y
manejar a sus once jugadores
durante todo ¢l campeonato,
Por supuesto, puede que os eli-
minen a las primeras de cambio
asi que lo mejor es que la prime-
ra vez que carguéis el juego es-
cojais la segunda opcidn y ju-
guéis contra un amigo gue ten-
£a M4s 0 MENos VUEStro mismo
nivel. Asi tendréis la oportuni-

dad de entrenaros un poco an-
tes de intentar el desafio. Esta
segunda opcidn es la que os va
a resultar mas entretenida. Co-
mo tercera posibilidad podréis
dedicaros al lanzamiento de pe-
nalties. Os encontraréis frente a
la porteria y deberéis, o bien dis-
parar intentando que el guarda-
meta no alcance el baldn, o bien
intentar detener el disparo del
delantero del equipo rival.

En el transcurso de los noven-
ta minutos de juego, reducidos
a diez mas o menos, podréis ver
a vuestros jugadores a vista de
pajaro mientras decidis tirar a
puerta o pasar la pelota, En el
juego se han incluido los saques
de banda y los corners aunque
no hay nada referente a las fal-
tas, fueras de juego o penalties.

Aceptables resultados

Los graficos son pequeiios
aunque facilmente identificables
por el color de sus camisetas. Un
detalle curioso es que s¢ ha re-
ducido el tamafio del terreno de
juego hasta los limites, metro
mas metro menos, de un campo
de futhol-sala.

Aparte de estos pequenios de-
fectos « World Cup ialia 90» se

SEGA

SEGA

Los diferentes partidos del mundial
podran disputarse contra ¢l orde-
nador o contra otro jugador.

En la opcian de lanzamiento de pe-
nalties podremos ocupar la posicion
del portero ¢ la del atacante.

En el encuentro se contemplaran
corners y saques de banda, no asi
las faltas o los fuera de juego.

deja jugar aceptablemente bien,
Deberia haber sido mas rapido,
haber tenido mas opciones pero
como a todos nos gusta el -
bol vamos a correr un tupido ve-
lo sobre los errores cometidos
que, por otra parle, @mMpoco
son excesivos. Recomendable
para los aficionados al deporte
del balompié, m

LGV

1234867831
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[Cbeseo recibir el disco de cargadores de MICROMANIA para el ordenador Amiga al precio de 950 ptas.

Revista MICROMANIA, ctra. de Irin, Km. 12,400. 28049 MADRID.

+ 150 ptas. de gastos de envio,
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_1 Talén bancario adjunio a nombre de HOBBY PRESS, S.A.

[l Giro Postal a nombre de HOBBY PRESS, S.A. n.°

[] contra reembalso.
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del titular (s} es distinta) ...l
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[] American Express

Fecha de Nacimiento ...
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Los cargadores para estos 50 juegos en un sélo disco.

¢ Alien Syndrome  » Indiana lones & ¢ Sidewinder

* Archipelagos The Last Cru- Silkworm

* Axel's Magic sade * Skweek
| Hammer e L.E.D. Storm  « Soldier of Light
| * Baal ¢ Leonardo * Space Harrier

» Barbarian Il *Live & Let Die  *Stryx .
| «Batman, theCa- Menace % Super Stramble
i ped Crusader. .« Nethen ~ Simulator |
I ¢ al'!,_' e wﬁblade \

ie * The Deep ;

\
\
\

L

......................... I ap Phantst— Trined Assasin |
| Dragon Nm]& ;‘T%Et_é“;__.w ante
. ‘hmmgmr...-a——-'- all Magic ¢ Vindicators
* Garfield * Roger Rabbit  * Xenon \
* Ice Palace * Shadow of the * Xybots
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Las tres fuerzas mégicas

ZELDA .

THE ADVENTURE OF LINK

Si eres un aficionado a las videoaventuras y
echabas de menos un juego de estas
caracteristicas para tu consola, estas de suerte,
porque el cartucho del que nos vamos a ocupar
en las lineas que siguen es una aventura con
todas las de la ley. Asi que disponte a ayudar a
Link en su busqueda del Triforce. Ya verds como

- merece la pena.

a tierra de Hyrule era un
verdadero paraiso hasta
que Ganon, ¢! Sefior del
Caos, llegd de allende
los mares. Entonces co-
menzaron los problemas. Sélo
un valiente guerrero como Link
fue capaz de acabar con el po-
der de Ganon y devolverle de
nuevo a su lugar de origen.
Todo esto ocurrid en la pri-
mera parte de esta videoaventu-
ra: Zelda I. Su continuacion,
que ahora nos ocupa, comienza
cuando los seguidores del Sefor
del Caos han conseguido recu-
perar sus fuerzas y vuelven a
atacar Hyrule, Mientras tanto,
Link, disfrutando de un mereci-
do descanso después de su par-
cial victoria, se da cuenta de que
un extraiio signo ha aparecido
sobre su piel. Preocupado por
las malas noticias que llegan so-
bre las huestes de Ganon, nues-
tro amigo decide consultar el
oraculo, Alli Impa, la anciana
guardiana de la Princesa, le
cuenta una antigua leyenda: so-
lo el que lleva la marca tiene el
poder suficiente para enfrentar-
se contra el mal y recuperar ¢l
Triforce, el antiguo hechizo que
protegia Hyrule.

El sueno de la princesa

Ademas, Impa muestra al jo-
ven héroe una habiiacion en la
que yace la Princesa Zelda, he-
chizada hace muchos siglos v
que volverd a la vida, para go-
bernar con su legendaria sabidu-
ria, cuando haya sido recupera-
do el Triforce. Sabiendo que es
la altima esperanza de Hyrule,
Link parte dispuesto a enfren-
larse, una vez mas a su antiguo
enemigo.

«Zelda 11: The adventure of
Link» es un cartucho diferente
a casi todo 1o que hayamos po-
dido ver para nuestras consolas.
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Deberemas pedir consejo a los ha-
bitantes de las aldeas porque nos
daran informaciones muy intere-
santes,

Aungue tiene momentos de
auténtico arcade, nuestra mision
principal es obtener el maximo
de informacion de los miltiples
habitantes gue pucblan ¢l mun-
do de Hyrule.

Para ¢llo podremos mantener
conversaciones con todos los
personajes que nos encontre-
mos. Algunos nos contestaran y
otros no, también nos entrega-
ran objetos, quizds con poderes
magicos. Si conseguimos Ja su-
ficiente sabiduria y evitamos que
en nuestros recorridos por el
pais nos eliminen las huestes de
Ganon, podremos encontrar los
seis palacios donde, tras destruir
a sus ahora demoniacos habi-
tantes, depositaremos cada uno
de 1a media docena de cristales
con los que comienzamos la
aventura.

Una vez hecho esto se rompe-
ra el maleficio que oculta el cu-
bil del Sefior del Caos y donde
tendremos que enfrentarnos a él
en persona para conseguir el Tri-
force.

El juego

Tomando elementos de los
juegos tradicionales y alguno
gue otro de los famosos RPG,
que tan de moda estan ahora,
los programadores de este car-
tucho han conseguido una aven-
tura lo suficientemente adictiva
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Nuestra busqueda comienza junto
al lecho donde yace dormida la
princesa que hemos de devolver a
la vida.

tiva y nos permite movernos a
nuestro antojo por el mundo del
pequefio protagonista.

También podremos entrar en algu-
nas casas donde quizas encontre-
mos algun objeto util para recupe-
rar el Triforce.

y entretenida como para tener-
nos ocupados bastantes tardes,
Claro que tampoco pasa de ser
un juego digno y bien realizado,
sin demasiados alardes, pero re-
sulta divertido que es, al fin y al
cabo, de lo que se trata.

Sin embargo, y a pesar de to-
do, tenemos que dar un impor-
tante toque de atencion a los
creadores del juego en un deta-
lle que, esperamos hayan hecho
sin intencion, porque si no, la
cosa seria algo mas grave. «Zel-
da II» es una aventura en la que
es importante conocer en todo
momento [0 que te dicen los ha-
bitantes de Hyrule, porque te
dan informacién muy valiosa,
pues bien, aunque en la caratu-
la aparecen las palabras *‘ver-
sion espaiola’ lo unico que en-
contrards en ¢astellano en el in-
terior es el manual, porque to-
dos los textos que aparecen en
el juego estdn en inglés. Desde
aqui un tiron de orcjas para
quién haya tenido esta “‘estu-
penda” idea. Por lo demas
«Zelda H: The adventure of
Link» os proporcionard una
buena dosis de diversion. m
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La clave para poner fin a la terrible
guerra que asola la tierra se en-
cuentra en manos de dos cientifi-
cos retenidos por el enemigo.

odos sabemos que hay ar-
Tcades y arcades. Hay algu-

nos juegos que siempre
son o mismo y otros que, aun-
gue lo sean, son tan adictivos
y estan tan bien realizados que
merece la pena pasarse las tar-
des frente al crdenador hasta
ver la pantalla final. «Battle
Squadron» pertenece, sin lugar
a dudas, a esta sequnda cate-
goria.

Nadie conoce su aspecto,
aunque la Tierra lleva enfrasca-
da en una guerra sin cuartel
contra ellos durante varios si-
glos. Lo Unico que se sabe es
que no tienen piedad con sus
enermigos y que s se pierde la
guerra, ello significaria el final
de la raza humana,

De regreso de una mision se-
creta, los Comandantes Mayers
y Bergin, informaron que traian
informacion especial que ayu-
daria a nuestro planeta a con-
seguir derrotar al enemigo. Sin
ernbargo, esa transmiston fue
interceptada por los Barrax y
antes de poder evitarlo una na-
ve retuvo la lanzadera de los
valientes terrestres,

Hagiendo sido capturados
las esperanzas de los humanos
se desvanecen, a menos que
haya un valiente capaz de ir a
rescatar a Mayers y Bergin an-

MEGADRIVE

A

Esta nueva version se asemeja bas-
tante a la realizada para Amiga
aunque se ha incrementado la di-
ficultad.

38 MICROMANIA

MEGADRIVE

BATTLE SQUADRON

La principal virtud de «Battle Squa-
dron» es seguir al pie de la letra las
pautas de los arcades con un gran
nivel de calidad.

tes de que sean eliminados por
el invasor. La tarea no es facil
porgue hay que introducirse en
el corazén del Imperia Barrax.
Por eso tu eres el unico capaz
de consequirlo, ya que eres el
mejor piloto de la Galaxia.

«Battle Squadron» es un tre-
pidante arcade que desberda
accien por los cuatro costados.
Tu unica mision es disparar
contra todo lo que se mueva,
y si N0 se mueve perc tiene mal
aspecto pues también es mejor
que lo destruyas. Como unc de
los mayores atractivos de este
«Battle Squadron» estd tam-
hién la posibilidad de participa-
cién de dos jugadores simulta-
neos, o que e convierte en do-
blemente adictivo.

En lo referente a las armas,
las tendremos de todos los ti-
pos y colores, desde los simples
disparos laser hasta las pedero-
sas bombas que destruyen to-
do lo que hay en pantalla. La
forma de mejorar nuestro ar-
mamento es recoger, Cemo vie-
ne siendo habitual, las ventajas
que dejan caer algunos enemi-
gos al ser masacrados.

«Battle Squadron» es un ar-
cade verdaderamente "'de otra
galaxia”, Con unos sensaciona-
les gréficos y una velocidad en-
diablada se convierte en uno
de los juegos mas adictivos que
existen actualmente.

Si la versién gue salid hace
unos meses para Amiga era im-
presionante, lo es aun mas la
gue ahora estamos comentan-
do. Lo unico que le hace per-
der un poco de categoria es
que en la Megadrive el juego
es bastante mas dificil que en
la maguina de Commodore.
Pero ;qué es eso para unos ex-
pertos como vosotros? M
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Tras los pasos de la recreativa

SUPER MONACO G.P

En el competitivo mundo del videojuego
siempre han tenido un lugar destacado las
carreras de coches. No hay afo en el que una
maquina recreativa y sus correspondientes
conversiones no causen furor entre los usuarios.
Empezando por el legendario «Pole Position»,
hasta el mas reciente «Continental Circus», los
arcades que nos trasladan a los circuitos mas
importantes del mundo han ido intentando cada
vez ser un poco mas adictivos. No podia faltar
el consabido juego de este afio, y esta vez, la
serie de conversiones ha empezado por la

consola Megadrive.

(] uieres quedar
primero en ¢l
palmarés de la
Férmula [? ;Te
gusiaria sentir el

empuje de los
poderosos motores que impul-
san a los mas recientes prototi-
pos? Ahora lo vas a tener muy
facil porque «Super Monaco
Gpw te va a hacer vivir todo eso
v mucho mds. Si echabas de me-
nos un programa de carreras en
tu Megadrive ha llegado el mo-
mento de dejar todo 1o que es-
tés haciendo, ponerte ¢l casco y
empezar a pisar ¢l acelerador a
fondo. ;Estas listo para viajar
a mas de trescientos kilémetros
por hora? ;Alla vamos!

Comienzan los rugidos
de los motores

Esta nueva conversion de Se-
ga nos pone a los mandos de un
potente automovil de carreras
con el que podremos competir
en dieciséis circuitos para con-
seguir el campeonato del mun-
do. E! juego tiene tres opciones
diferentes: en la primera de ellas
participaremos en varios recorri-
dos con la obligacion, si no que-
remos quedar descalificados, de

mantener una determinada po-
sicion; la segunda opeidn se con-
vierte en una serie de carreras en
las pistas de varios paises y de-
pendiendo de nuestro tiempo fi-
nal obtendremos una seric de
puntos gue sumados determina-
ran nuestro lugar en el ranking
mundial; v, por altimo, una mo-
dalidad de préctica para que po-
damos conocer los circuitos an-
tes de empezar con la competi-
cion propiamente dicha.,

Para manejar el coche tene-
mos los mismos mandos gue si
lo condujéramos realmente.
Tendremos que aprender a regu-
lar la velocidad con el acelera-
dor, cambiar de marcha —
aunqgue si somos principiantes
también podremos utilizar un
sistema de cambio automati-
co—, frenar y utilizar toda nues-
tra habilidad para evitar que
nuestro vehiculo se salga de la
pista o choque contra los otros
participantes en la carrera.

En pantaila aparecen todas
las indicaciones necesarias para
facilitarnos la conduccion, tales
como la velocidad, nuestra po-
sicién actual, una representacion
del circuito con el lugar donde
estan situados todos los coches,
el numero de revoluciones del

de la pista.

a manejar tu vehiculo.

/" CONSEJOSy TRUCOS

® Vigila el retrovisor y no te importe cerrar a tus con-
trincantes cuando intenten adelantarte.

W Da una vuelta de reconocimiento al circuito antes de
comenzar la carrera. Intentando memorizar las curvas
y la velocidad méaxima a la que puedes darlas sin salirte

| Utiliza el freno y no te limites unicamente a soltar el
acelerador. Es la mejor forma de aprender correctamente

MEGADRIVE

MEGADRIVE

«Super Monaco GP» inaugura pa-
ra la Megadrive un género muy ex-
plotado en otras maquinas.

Las tres opciones disponibles y la
ajustada jugabilidad garantizan el
entretenimiento durante horas.

motor, ¢ incluso un retrovisor
gue nos muestra los vehtculos
que van a intentar adelantarnos.

Completo y adictivo

Todas estas caracteristicas
junto a algunas mds que descu-
brirds poco a poco conforman
uno de los mejores juegos que
hemos visto para la Megadrive.
El nivel de adiccion conseguido
¢s sencillamente demencial y
tanto los gréaficos, como el mo-
vimiento, sonido y demas arti-
ficios técnicos tienen un nivel ca-
si perfecto. Si todas las conver-
siones fueran iguales muy pron-
to los salones de juegos queda-
rian completamente desiertos.

«Super Monaco Gp» viene a
llenar la laguna que existia en
cuanto a juegos de coches para
la nueva consola de 16 bits de
Sega, v va a resultar verdadera-
mente dificil gue sea superado,
por lo menos en algin tiempo.
Hasta entonces, la mejor forma
de sentirte en (u habitacién co-
mo si estuvieras al volante de un
prototipo de Formula 1 es co-
nectar tu Megadrive ¢ introdu-
cirle este cartucho. Un juego que
no tiene desperdicio, casi per-
fecto. m
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I CORE

M Disponible;SPECTRUM,
AMSTRAD,COMMODOCRE,
ATARI,AMIGA y PC

ras sus anteriores

y agotadoras

aventuras Rick

creia haberse ga-

nado un buen me-
recido descanso, Pero el mal
no reposa, y Fal Guy ha vuel-
to dispuesto a invadir [a Tie-
rra con un poderoso ejército
de alienfgenas. Preparado de
nuevo para salvar a la huma-
nidad Rick arroja su famosa
gabardina y su no menos fa-
moso sombrero para mostrar
al mundo su nuevo atuendo,
un flamante traje de superhé-
ro¢ que le acompafard en sus
nuevas aventuras.

Siguiendo un planteamiento
téenico bastante similar al de
su predecesor, esta segunda
parte det ya mitico «Rick
Dangerous» sigue los esque-
mas de un clisico arcade de
plataformas en el que la ha-
bilidad y la precision en sal-
tos y movimientos son los in-
gredientes bisicos para el
¢xito. A lo largo de cinco fa-
ses que transcurren en los
mds variados escenarios Rick
deberd ser rdpido y astuto pa-
ra sobrevivir en laberintos
llenos de trampas y peligros
sabiendo que al final de su
misién le espera la victoria
definitiva sobre Fat Guy, su
mortal enemigo,

Al igual que en la primera
parte, Rick dispone inicial-
mente de seis vidas, seis de-
tonadores y seis disparos pa-
ra su pistola de rayos laser.
Los detonadores se lanzan
pulsando simultineamente
abajo y fuego, momento en ¢l
que el detona-
dor serd colo-
cado explotan-
do a los pocos
segundos, lo
que permitird a
nuestro héroe
destruir ene-
migos mdviles
y obsticulos
fijos que blo-
queaban el ca-
mino hacia los siguientes es-
cenarios. Mucha alencion,
porque en primer lugar Rick
debe ponerse a distancia de
seguridad, si no quiere ser al-
canzado por la potente onda
expansiva, y en segundo por-
que los objetos destruidos
por la explosidn pueden salir
despedidos a gran velocidad
y arrollar a nuestro héroe. Si
Rick combina ¢l lanzamiento
del detonador con una tecla
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de direcci6n lateral (izquier-
da/derecha) conseguird que
el detonador no quede inmdo-
vil a su fado, sino que se des-
lice en la direccién deseada,
lo que [e permitird alcanzar
lugares inaccesibles ya que
no es posible lanzar detona-
dores agachado.

Por otro lado la pistola de
rayos ldser es, sin duda, el ar-
ma mds importante de Rick,
pues una vez activada —pul-
sando arriba y fuego— lanza-
rd un poderoso rayo que des-
truird a todos los enemigos

que alcance. Dado gque sus
disparos son limitades, como
los detonadores, serd preciso
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que Rick dispone de la siem-
pre eficaz ayuda de sus pufios
para inmovilizar momentine-
amente a sus agreso-
res, Y siempre queda
la dtil posibilidad de
recoger iconos que
restauran & sus valo-
res maximos tanto los
indicadores de deto- " i e
nadores como de dis- - PATRRATERP )

paros, los cuales tam- SO GT O
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B Las paginas de este articulo han sido integramente

realizadas utilizando un sistema informatico desarrolla-
do en exclusiva por la revista MICROMANIA,.

bién se reponcn al
finalizar una fase,
momento en el que
ademads se abtiene
una vida extra. Di-
chos iconos, que
también  pueden
contener impertan-
tes cantidades de
puntos, adoptan di-
ferentes formas ex-
ternas en cada fase,

Como era de esperar, ¢l ca-
ming estd repleto de trampas,
desde lanzadores de rayos si-
tuados en puntos estratégicos
del recorrido a descargas
cléctricas.

Enumerarlas serfa largo y
tedioso, y hemos preferido
realizar una explicacién rela-
tivamente superficial de las
cinco fases, para no aburriros
con la forma detallada de su-
perar una a una las decenas
de situaciones embarazosas
que nos encontraremos, En la
mayoria de los casos basta
con dar un puiietazo a un in-
terruptor {(casi siempre indi-
cado momentaneamente por
una flecha) para desactivar
un lanzador de rayos o una
descarga eléctrica, pero tam-
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Poco mds que-
da por decir
antes de em-

barcarnos en la O
aventura, tan O
solo que, en al-
gunos niveles, Wi b ; ©
Rick utilizard 1 I R I ) B S S 0, o = Y e e
iy una moto anti- R o cal ol ol A TOWRN ol ol el afcad A
gravedad, con la que podra flo- D - 0 A e SR W B e e A B WA o
tar por los pasillos utilizando un It} Ll ool Safrad Sul iy SRS AN A " LR N o
ritfle ldser, incorporado en la & B g o i
5 propia moto, que le permitira @ ' 7 s R S e SO e
_ ?Iiilrrrl:li;[g?éapigos y desactivar @ pnd g "“"ﬁf“jﬂ‘-’&f“[ﬁﬂ"’}.“.-} ®
, Podemos acceder desde el me- @ ol S A LR @
> ni inicial a cualquicra de las e : @
" cuatro primeras fases, pero para _n«r‘.r..*ﬁ%"(,ﬂa"."'; Yoot
jugar la quinta y Gltima debere- ® RO R ORI T ®
mas antes haber completadosin=~ @ O
interrupecion las anteriores, co-
menzando por la primera. ® - % g e ®
° : RO ol ol ) | 3R o el 3 ®
Primera fase ° ol el AT VAR AR R MWL A i35 A s & Berl- W o
e AR S X R R i o A ~ETE | B
Nos encontramos en ¢l Lon- @ ' ity ™ g 5?3 | = il 3]
dres de 1945, Rick vuelve a ca- e I - 6 5 g :
s con la intencion de descansar ® (:"?A L < % i ﬁfﬂf?&?_ = N ®
x de sus ultimas aventuras cuan- (&) 1 . £ ‘ : gl @
o do, una mafiana de nicbla como Cadoad oalke = P
e cualquier otra, una flotilla de ® = -+ ™R
naves espaciales sobrevuclala @ LN e od afcad. idcad. ulca KON ®
ciudad, Una de las ellas aterriza Y Wy o
en pleno Hyde Park. Tras diri- ®
girse al lugar de los hechos Rick ) O
se introducc en la nave invasora ®
con ¢l propésito de alcanzar su
centro de control. una bucna cantidad de contene- no, cintas transportadoras sobre ® @
Toda la accidn de esta fase, a dores con puntos, rayos y deto- las que se deslizan pingiliinos ) ®
excepcion de las (res primeras nadores extra. mecdnicos, envueltos ¢n grue-
pantallas, transcurre en el inte- sos bloques de hielo, que pue- ® ®
rior de la nave enemiga. Toda su Segunda fase den desprenderse y atacar a ) ®
tripulacion responderd con con- nuestro protagonista, e incluso L
tundencia a [a presencia de Rick se pone a los mandos de encontrarse ya en libertad en ® O e AP ®
nuestro héroe, lanto los robots la nave espacial y despega po- ciertas pantallas. También es Y 3.3 080" 3 Y
que la controlan como otros an- niendo rumbo al misterioso pla- preciso esquivar los disparos
droides camuflados que adoptan neta Barf, donde se localiza el que surgen dc cafones y las zo- ®
la apariencia de inofensivos bi- cuartel general de Fat Guy. Por nas de hicle punzante que su- @ extra que puede obtener pasan-
dones de combustible, desgracia cl combustible de la pondrian la pérdida de una vida. do sobre una especie de termi-
La mayoria de los interrupto- nave s¢ agota antes de permitir- Los mismos blogues de hielo ® nales de ordenador y la inesti-
res de la nave tienen efectos be- le alcanzar su objetivo y Rick que hemos descrito anterior- ) mable colaboracién de los
neficiosos, generalmente activar debe realizar un ruidoso aterri- mente pueden encontrarse in- a5Censores.
ascensores inmoviles o detener zaje de emergencia sobre el de- moviles impidiendo el acceso a ® En esta fase podremos utilizar
lanzadores de rayos, En ciertos solado reino de Freezia, el pla- nuevas pantallas, momento en o la moto antigravedad de la que
lugares serd preciso caminar neta congelado. el que serd imprescindible hacer os hablibamos antes, con la
agachados para evitar las des- En su recorrido por las caver- uso de uno de nuestros detona- ® cual podremos recorrer un buen
cargas eléctricas. También serd nas de Freezia, iluminadas por dores y colocarnos a salvo para O trecho a gran velocidad con la
necesario trepar por algunas tu- fos destellos del hielo que recu- no ser arroilados cuando el blo- Gnica precaucion de evitar Jos
berfas, mientras que al final de bre sus paredes y techos, Rick que salga despedido por efectos ® disparos enemigos.
este nivel observaremos ciertas no solamente deberd esquivar o de la explosion. Por si fuera po- @
plataformas sobre las cuales es destruir a los pobladores del co  algunas Tercera fase
imposible saltar, lo que dificulta planeta, —unas criaturas bajitas plataformas
nuestros movimientos. con apariencia de vikingos—, s€ mueven so- Rick alcanza uno de los cen-
El mapeado de esta fase es sino también evitar a toda costa las dificultan- tros de control de Freczia y, tras
bastante sencillo, pero quere- las estalactitas que se despren- do considera- localizar en ¢l un teletransporta-
mos lfamar vuestra atencidn so- den del techo. Nuestro héroe blemente los dor, intenta programarlo para
bre la presencia de dos pantalias observard desde las primeras movimientos L g & ser enviado divectamente a Barf,
relativamente ocultas que, una pantallas signos evidentes de la de Rick, que Vel oad A Al st A pero por desgracia Rick se equi-
vez destruidos mediante detona- febril actividad industrial del sélo cuenta S T T I O voca en sus célculos y es trasla-
dores los bloques que impedian planeta: ruedas dentadas que gi- con la ayuda LA CA A T dado a Vegctablia, el planeta de
el acceso a las mismas, albergan ran en ciertos puntos del cami- de [os poderes los grandes bosques.
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Allf envuelto por la espesura
de los drboles, sus gruesos tron-
cos y el perfume de las viejas
maderas, tan distintas del frio
azulado de las cavernas de Free-
zia, Rick se siente incluso mas
perdido y desprotegido ya que
se encuentra en un mundo des-
conocido y hostil. Los habitan-
tes del planeta, todos ellos beli-
cosos, adoptan las formas mas
variadas, desde lefiadores apa-
rentemente inotensivos a horri-
bles monsiruos que amenazan a
Rick con sus gigantescas fauces
pasando por feroces plantas car-
nivoras. Pero también existen
multitud de trampas artificiales
que surgen de las paredes de las
cavernas y los troncos de los dr-
boles: enormes rocas rodantes
que pueden arrollar a nuestro
prolagonista, rocas fijas y mor-
tales al contacto que solamente
pueden ser destruidas mediante
detonadores, flechas que surgen
de estatuas y plataformas que sc
desmoronan al ser pisadas.
Otras plataformas se van crean-
do por tramos a medida que de-
saparecen tramos anteriores, lo
que obliga a Rick a recorrerlas
manteniéndose constantermente
en movimiento, Los poderes ex-
tra se encuentran cn el interior
de unas cstatuas que representan
a uno de los idolos del planeta.
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Rick debera ser rapido y astuto para
sobrevivir en los laberintos lienos
de trampas y peligros.
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Los inevitables interruptores
son nuevamente de gran utilidad
en este nivel, pues permiten po-
ner en marcha ascensores, hacer
desaparecer trampas de pinchos
y blogues que obstruian el paso
y desactivar unas extrafias mé-
quinas que arrojan piedras sobre
el lugar por el cual deberia pasar
Rick. Dado que el mapeado de
¢sta fase posee una estructura
algo mds compleja que los nive-
les anteriores, debido al enreve-
sado camino que debemos rea-
lizar entrc las ramas de los
arboles, os recomendamos ob-
servar ¢l mapa teniendo en
cuenta que si en algdn punto el
camino parece bloqueado tal
vez sea posible abrir un acceso
utilizandoe un detonador en el lu-
gar adecuado.




Cuarta fase

Rick consigue por fin alcanzar
el planeta donde se encuentra la
base de su mortal enemige, pero
para llegar a ¢lla debe atravesar
una mina donde se extraen ma-
teriales radioactivos.

Muchos de los enemigos que
aparecen en esta fase son viejos
conocidos del primer nivel, en
particular los robots y los bido-
nes moviles de combustible, a
los que se unen horribles mons-
truos viscosos y manos que sur-
gen del suelo de las galerfas. Tal
como era de esperar en una ni-
na, en ciertas pantallas observa-
remos la presencia de rafles so-
bre los que ruedan carretiilas
lenas de mineral. Ya que mu-
chos railes descansan sobre la-
gos de deido en algunos casos la
tinica forma de continuar avan-
zando es saltar
sobre una ca-
rretilla tenien-
do, ¢so0 si, mu-
cho cuidado
para no ser
arrollados por
las mismas.
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Los interruptores permiten no
solamente activar ascensores si-
no también poner en marcha las
carretillas antes descritas, hacer
caer bidones que obstruyen el
camino y detener unas gigantes-
cas mdquinas dedicadas a pren-
sar el mineral, que de otro modo
acabarian con una de nuesiras
vidas. Ciertas rocas deben ser
destruidas mediante detonado-
res y en algunos lugares pasare-
mos sobre suelos pantanosos
que reducen la velocidad de los
movimientos de Rick.
Finalmente nos queda sefialar
que los poderes extra se encuen-
tran contenidos en unos ¢urio-
$0s personajes, unos simpiticos
mineros, ataviados con cascos,
que utilizan una taladradora.

Quinta fase

Esta fase, que no es accesible
desde ¢l meni y solamente pue-
de ser jugada completando las
cuatro anteriores, transcurre por
fin en las habitaciones y pasillos
que torman la base de Fat Guy
en ¢l planeta Barf.

Alli Rick serd atacado por un

B MICAL

ejéreito de mercena-
rios al servicio de su
mortal enemige y por
unos adiosos ratones
mecdnicos indestruc-
tibles, as{ como por
trampas adosadas en
las paredes de los pa-
sillos desde las cuales
surgen mortales rayos
v peligrosos pinchos.
Por suerte dispone-
mos de los amables
interruptores para eliminar algu-
nos de los rayos y hacer desapa-
recer bloques de piedra que obs-
taculizan el paso. Otros bloques
han de ser destruidos medianie
detonadoeres y en algunos pun-
tos la dnica forma de alcanzar
lugares elevados consiste en sal-

tar sobre unos
objetos  con
propiedades si-
milares a las
camas eldsti-
cas. Los pode-
res especiales,
tanto rayos y
detonadores,
como  puntos
se encuerntran
dentro de unos
diamantcs, vy
antes de alcan-
Zar nuestro ob-
jetivo  podre-
mos hacer uso
nuevamente de
la moto anti-
gravedad.

Por fin hemos
alcanzado el
objetivo vy, &
los mandos de
unga nave mo-
noplaza, Fal

—_——1 Guy se en-

cuentra frente
a nosotros. Su
nave dispara
constanternen-
te contra Rick
al tiempo que
describe circu-
los en el aire,
por lo que el
momenta idd-
neo para ata-
carla es cuando la nave se en-
cuentra lo mds cerca posiblc del
suelo. Sin embargo ¢l blindaje
de la misma dificulta su destruc-
con, ya que es necesario el im-
pacto de tres detonadores o en
su defecto gran nimero de dis-
paros can ¢l ldser, Os recomen-
damos ¢l uso de los detonado-
res, lo que exige activarlos con
¢l tiempo suficiente para que
hagan explosidn en ¢l momento
en ¢l que la nuve de Fat Guy se
encuentra 1o mds cerca posible
del suelo,

Tras un peligroso viaje por ca-
s toda la galaxia, Rick ha cum-
plido su misién desbaratando
los planes de su enemigo. La
humanidad pucde de nuevo sen-
lirse a salvo aunque, quién sabe,
tal vez por poco tiempo. Ll
mundo necesita héroes, y los
héroes como Rick Dangerous
son dificiles de encontrar.

P.J. Rodriguez,
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VENTA POR CORREO

(81)

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO

LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30
SABADOS DE 10,30 A 14
TELEFONOS:
527 39 34
23904 751239 34 24
FAX: 467 59 54

[TODOS NUESTROS PRECIOS TIENEN EL IVA INCLUIDO

.‘?jl

\f

DE REGALO EL PACK
CREACCION Y FANTASIA

“gSTE MES

—Deluxe Paint

—Deluxe Music % \O
—Delux Video \“‘OQRDP‘S
—Budokan A
—AMC

—Aferthe War

Y 51 COMPRAS TU AMIGA 500 CON EL MONITOR 1084
STEREO TE REGALAMOS UN CONVERTIDOR TV

EL PRECIO NO TE LO VAS A
CREER ;;;LLAMANOS!!!

7 AMIGA 2000

NUEVO PRECIO

AHORA MAS BARATO
cONRICY
—VIDEQ EDICION

—COMPATIBLE PC
—CON DISCO DURO

ATARI 520 STFM
59.900 p‘l‘as. *bgg:%?mmo

84.900
ATARI 1040 STE -1714.900 MONITCR B/N -27.000
MONITOR COLOR -55.000 CABLE EUROCOMNECTOR -
3.500. UNIDAD 3 2 EXTERNA -24_900

GENLOCK G5T40 -52.900

[ PRECIOS VALIDOS SALVO ERROR TIFOGRAFICO |

GRAMAS

ATARI 520 STE + 20 juegos + 7 utilidades -

ATARI LYNX - 32.900 ptas.

Incluye California Games y Adaptador de corriente

CHIP CHALLENGER 3.900  ELECTRC COP 3.900
GATES CF ZENDOCOK 3900 GAUNTLET ill 3.900
KLAXK 3.900  PAC MAN 3.900
PAPER BOY 3.900  RAMPAGE 3.900
RCAD BLASTER 3900 ROBOT 5QUAD 3.900
RYGAR 3.90  SHANGAI 3.900
SLIME WORLD 3900 XENOPHOSE 3.900

1,985

* Cargadar Panas

SERVICIO TECNICO

(= Commodore

SIMPLEMENTE ENVIANOS TU ORDENADOR. EN EL MENOR TIEM-
PO POSIBLETELO REPARAMOS Y TE LO ENVIAMOS A ECASA SIN
GASTOS DE ENVIO

Cargador Panasanic + 4 pﬂns— 2795
Corgodor Panasonic Universal — 2,995
Cargador Universal Jeckson — 1.995
Cargador rapido con. !
temporizador — 2.595
Pl recorgble (1,000 veces
Ponasanic — 295

CARTUCHOS NINTENDO
Air Foriress ......coeivens 7.900 Desalio toted ..ol 6500 Probotector ..., 6900
Alpha Mission .. 6.500| Dounkey Kong .. Sdent Service ... 6.9%
Boliow Billy ... . 6900 Grembns 2 ....... Skote or de ... 5,500
Baimen ..... L7250 | Monde o distencic . Super Morio Bros 4.200
Bigloot .......... . 6.500| Mego Man ....... Tetrnt ...... 6.500
Bionic Comando . .. 7.250| Megomen 2 .. L Torugas } 1.5
Conelvonio ..cooovenenn. 6500 Popeye i 4200) Zelda 2 ..ovcveninn 8250

luege Tetris
Auriculares Stereo
Cable conector 2

+ @ jugadores
._ - Suseripeian revista Club
P Nintendo
AN Pilas
O Garentia oficial
R Glbo gigarte Nintendo
TITULOS GAME BOY 5 166 ............. 3.900
Alleway (Arkonoid) 3.900  First of the N. Star 3900 Pipe Dream ...
Amazing Penguin .. 3.900  Flipull ... J.900 Power Rocer
Batmen ... 4,400 39000 Qix o .
Beoch Volley ......... 3.900 - 3,900 Quarth ...

. 3.200  Rodar Mission .

Bolia uegos Muby . 1,695
3 Robocop ..o

Bombar's advuntue 3,900 Numinacion MNuby . 2.100

Bouble Ghost ..., 3900 Kung Fu boy ...l 3.900 Sude Pockekt ........
Bugs Bunny .......... 3.900 Light boy con lupo . 3.900 Skate Die .............
Caslelvania ... 4.400  Motooross Manec . 3900 Sncopy ...

Chaye HQ ... 3.900  Nuamasis ...
Double Dragon 4.400

. 3900 Spiderman ..
. 4.400  Super Mario

Dre. Mana ... 3.900 . 4.400  Tennis ...
Estuche Nuby ... . 2.100 .. 3.900 World Bowling ...... 3.900
1
-NOVEDAD! CONSOLA PORTATIL COLOR
RESERVATE UNA

CONVERTIBLE EN TV

SEGA

) CAME CEAR

MEGADRIVE

38.900 ptas.

CARTUCHOS
Aherburaer 11 ... 6.990 | Gain Grounad ....... 6.990
Alex Kid in E.C. ... §.990 [ Ghostbuster ......... 6.990
Arnold Palmer Golf 6.990 | Ghouls'n'Ghasts ... 8.4%0
Arrow Flash ... 6.990 | Golden Axe ... 6.970
Atomic Robokid ... 6.990 | Hard Driving ....... 6.950
B. Douglos Boxirg 5.990 | Herzog Zwei ........ 6.590
Boseball ............ 6.950 | Kloxx ..o, 5.9%0
Bottle Squadron ..., 6.9%0 | Lokers V. Celtics ... 6.9%0
Budokan .............. 8.490 | Last Battle ............ 6.990
Columns ..ot 5.990! | Mickey Mouse ...... 5.9%0
Crack Down ......... 6.990 | Moon Walker ....... 5.990
Cyberball . 5.990 | Mystic Defender .... 6.950
Dick Tracy covoevee. 6.950 | Rot Rilley Basketball 5.990

Dynamite Duke ..... 5.990
E. Swat oo 6.990
Fire Shark ............ 6.990

Fargotten Word ... 6.9%0

Phantasy Star 11 .... 8.490
Populous .covvveees B.490
Rambe Il ............ 5.990
Revenge of Shinabi 4.990

Shadow Dancer ... 5.9%0
Space Harrier Il .... 6.990
Stridae .. .cocoie. 7.400
Super Hong On ... 6.990
Super Monaco GP . 6.990
Super Thunderblade 6.990
Sword of Sedan ... 8.490
Thunderforce 1l ..... 6.990
Thunderforce 1l .... 6.990
Trampeline Terror . 5.990

Truston ...ooeereenns 6.990
Twin Hawk ....cocvs 6.990
Worderboy Il ... 6.990
Yorld Cup Italia $0 5.990
Zeny Geld ... B.490
ZOOM oo 5.990

PERIFERICOS SEGA MEGADRIVE

Jaystick profesional XE-8 .......... 5.990 Ccble video menitor ................ 1.499
Convertidor para cartuches Power PAD 2.599
SEGA BBl v £490  Arcode Power Shick .. 7.900
VEN AL e
CLUB DE MASTER SYSTEN
ALQUILER

SEGA Y
MEGADRIVE
EN LA
TIENDA
MAIL DE
MONTERA.
AHORA
NORMAS
MAS INTERE-
SANTES,

10,900 phos

MASTER SYSTEM + 19,900 "ioye pistol

CARTUCHOS SEGA

Action Fighter ...... 1.970

Alien Syndrome ... 3.900
Altered Beast ... 5.590
Assault Gty ..o, 5.590

Aztec Adventure .. 1.990
Basket. Nightmare 5.590
Carmen §. Diego . 3.900
Casino Gomes ..... 5.990
Chase HQ ..o 5.5%0

Chopflifter .. .. 4990
Colums .oooeneennn 4,990
Cyber Shinoki ...... 5.990
Decd Angle ......... 5.590
Enduro Racer ...... 1.990

F-16 i 3.900
Fantasy Zone ....... 1.990
Fire and Forget Il . 6.990

Forgotten Woarlds . 5,990

Gain Ground ....... 5.950
Global Defense ..., 1.9%0
Golden Axe ......... 5.590
Golf Mania ......... 6.5%0
Govellius ............. 3.900

Greal Basketbell .. 3.900
Great Yolleyball ... 3.900
Jungle Fighter ...... 5.9%0
Mickey Mouse ... 5.990

Monnwatker ........ 4.990
Chperation Woif ... 5.590
Qut Run oo, 5.590

Parlour Games .... 3.490
Phartasy Ster ...... 3.900
Pro Wrestling ...... 4.990
R-Type oo 5.990

R.C. Gran Prix ... 5,990
Rastan ..., 5.590
Scramble Spirit ..., 5.590
Secret Cammand . 1.990

Shinobi ..ol 5.590
Super Monaco GP 5.590
Super tennis ....... 1.990
Teddy Boy .......... 1.990
The Ninja ........... 1.990
Thunderblede ... 5.590
Transbot ............ 1.990
Yigilante ............ 5.590
Wonrderkoy 11l ... 5.5%0
" in Maonster ... 4,450
Werld Gran Prix . 1.9%0
Ziltan . ............... 3.900
Zillien Il oo, 3.900

CONVIERTE TU AMIGA EN UN AT COMPATIBLE
POR SOLO 49.900 ptas.

CPU 80286 a 7,2 Mhz
Hercutes CGA

Mouse Bajo MS DOS
85232 Sopertado
Printer Soportado
Sonido AT scpoartado
Con 1 M8 Rom Amiga

G40 RAM AT
Disco interno Amiga soporta

do a 720K

COMPLEMENTOS AMIGA

il

by

'NOVEDAD pummn

STAR LC 200 Color - 47.900 pias.

STAR LC 20 B/N - 37.900 ptas-
CARTUCHO TINTA - 995 ptas.
CARTUCHO TINTA COLOR - 1.495 plas.
Cables incluidos
STAR LC 200 24 AGUIAS - 57.900 ptas.
STAR LC 200 24 AGUJAS solo 67.900 ptas.




CONTRA REEMBOLSO TOTAL

TIENDAS TITULO AMST
MAIL SOFT
g 30D Tenniy 975 | 975
; Acien Balles [War Games) 1200 1200
. VENTA POR CORREO ij:‘“ Sr"“;'ak :;: :;:
- as Tie Bre
" HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO Altican Tl Simolator 1200 | 1200
. - LUNES A VIERNES DE 10,30 A 20,30 Angel Nieto Pole 500 1200 | 1200
AN SABADOS DE 1030 A 14 T
o :
o3 b, 89730 34 - Badiands 1200 | 1200 |
P.* Sta. Maria de la Cabeza, 1 Montera 32, 2.¢ @ 7 Bloodwych 1200 1200
| PRECIOS IVA INCLUIDQ |7 feiade oo Moutera 37 2. 209 04 15 239 54 24 =z o [
Tel. 527 82 25 Tel, 522 49 79 Cerlos Sainz 1295 1295
Costle Master 1200 1200
S ool 0| e e
SANTE DESCUENTO UN POSTER DE REGALO. g:bf;rf‘ Cn:e: :;x ig
= — e SagRl iy U
TITULO TuLo Days of Thunder 1200 l'm
Detender of the Earth 1200 [ 1200
ADS Botolla de Ingloterra Dibastace 1200 | 1200
::;m‘m Breoch Il (Wor Gome] Double Dragon 595 | 595
Corrier Co Dvw Lair 11 (Time Wasp) El oo de los Aztecas :
Chose HQ 11 5. Evira Enlyn Hughes 100 | 1900
e = Folcon_ ‘ F-15 Strike Eagle 1350 | 1350
Chip Chollenger 1200 | 1200 Front Line {Estrategia) F-16 2250 :
— = T Ghena Football Man. W. Cop Ed. | 1200 | 1200
Creta 1941 (Wor gome) 1200 | 1260 | Indiona Ady. Costellans Foathall Mancger |1 598 595
Crime Don't Fay Ty Loom Garfield 11 595 | 595
Desafio Total 1350 | 1350 M Tak Platoon 3 Golden Bosket 1200 | 1200
Bick Tracy 1295, [ Maniac Mansion ?i’ {pg, ggu;) am, | | Grand Prix Circuit 1200 | 3200
Donald y Alfabeto Magico 1295 | 1285 ; Midwinter , Games m!’e;fr ED. G nivs, ) Gremiling 1| 1200 [ 1200
Duck Tales (Disney] T Murder "“ﬁﬁﬁﬁ ne I, Menace, | [ Gunboat 1200 | 1200
El asombroso Spiderman 1200 f’lm Operation Steaith Gunship 1350 [ 1350
El tren expreso de Goffy 1298 E Pack 3 War Games Herces of the Lance 1350 | 1350
Eswal 1200 7I'_‘.m F\ Red Storm Rising Karateka 1200 | 1200
European Superleague o9 | Rocket Dril (Estrategia) Kick off 595 [NEY
::1? Stealth Fighter 2850 | Secret OF Monkey Islond Kick off It 1200 | 1200
ire. WS : -
W B 11 {arbil
Football Simulotor [ Yall Sireet z:k off 11 {arbilros) :
=Sl x 075 | 975
Geolactic Empire | : o
. La avenlura espacial 1200 1200
Gazza |1 |Paul Gaseoin) 1200 | T T
Caldan Aie 1200 [ 1200 Lo bolalio de Inglaterra 425 b= 9: i
Hard Drivin 2 1700 | ‘ La espada sagrode 1200 | 41‘200
Iron Lord 1300 Lo espia que me améd 1200 | 'l‘mﬂ
Joi Alay 1200 Line of Fire 1200 [ 1200
Judge Drige 1200 Lorna 1200 | 1200
La Corona Mdgica 1200 Magic Jhonson Basket 595 | ﬁiﬁ
Lost Duchman Mine JUEGOS DE 1200 ptas. | [Midnight Resistonce 975" |1
L ol — Arkancid, Barbarion, Championship Mm“_bb“_“
M_‘U'D‘S‘ Golf, Geunlet, Indians (Arcede), itolia Mundiol Fitbol (Opero) 1200
Mig 29 < 90, Out Run, Platoen, Rampage, Nareopolice 1200
Monaco Gran Prix 1200 Rabocop, Subbattle Simulalor, P47 1200 |
Monty Phylon 1200 Thunderblade, W.C. Leader Board. Pack 4 oventuros I
Mr. Dol Run R 1200 ; i
ol un Run 1200 SUPER OFERTAS Pack a toda moquina Il 1750
B AD DISCO 1 [ Pock Challenger 1500 | 15
Nor 1200 A,MSTR s
: Pack Comic arcade oventur. 1500 |
Havy Seals Ut Pack de cine 1750 | 1750
Night Hunter 1300 =
Pock Full Blast -
Norte y Sur 1200 | 1 Pack qemal 1200 | 120
Oxtubre Rojo 1200 | Xk gora
Qperatian Harrier ‘ Pack Héﬂ.m 1200 |
Pock Bred Dynamite 1500 | 1500 P Mulisport 1500 HEino
Pock Top By Topo I 1550 | 1 Pock Plotinum 1550
Pang 1200 Pack Ruedos de Fuego 1750 |
Prince of Persia . = [ Ponza Kick Boxing |
Protennis |1 ; SF Pictionary 1995 | 18
Rescate en el Golfo 1200 2 b ¢ 'l AMggég Pimball Magic [
Rick Dangerous 1! 1200 Pirates f
Ring of Medusa (Esirategio) 1F_lyng ghc:;xlf SGolcxg F?:ce . 1-% Plotting 1200 |
ant Dr 1300 iger Roa treet Figther . 1. - T
2:: = ”ﬂ&(m 1200 Out Run !/ Read Blasters ... 1.900 Pol D?al 1200 G
- Robocop / Balman ............. 1.900 Puzznic 1200 | 1
Stund Runner }?x chggl f oge!msaon Wolf ..... 1.900 | [Re =
Subbuteo 4 Bubble Bubble / Super Pokkow dand 975 |
Super off Road Racer 1200 | Wonderboy ... 1.900 R kxw - :
Super Sweek New Zealand Story / o .
Su 1200 Roinbow lsland ............... 1.900 Rotos del desierto 495
: :fcor = Crazy cars / Super Sprint ... | 1.900 Rozas de noche 1200 |
o Renegade / Target Renegede 1.900 =
Tok 1260 Gauntlet / Gauntlet 2 ........ 1,900 | [Regreso ol Futuro I 100 f
Turrican 2 1200 e, NLHE? G gD o 1200 B
Torn World 1300 hunderbelt .................. 1.90G Robocop |l 1350
- Arkanoid /Arkanaid 2 ......... 1.900 Shadon
3""_“""* Golf 1200 Chase H.Q. / Wec Le Mans 1.900 " :L:::’ew l:g:
Qxine - s Odo
W.C. Boxing Monager 1200 TARJETA AD LIB [SmGy - 1350
Welltrix 1200 00 Sito Pony 1295
Whart of Demons 9 Sty Spy 975 | 975
Winter Olimpiod ‘q,q Sncopy 595 | 59
Snowtrike 1200
AdLib ) Soviet 1200
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Primero fue la
maquina recreativa,
un extraordinario
éxito. Luego la
version para la
consola de ocho bits

de Sega, una soberbia

conversion. Unos meses

después la Megadrive,
que también recibio su

correspondiente dosis de
«Golden Axe». Ahora, ha llegado el momento
de gue las companias de software exploten
el filon. Nosotros, en estas pdginas, te vamos
a contar, con pelos y senales, todo
el desarrollo de uno de los juegos mas
interesantes de los ultimos tiempos.

A= P
™ PROBE SOFTWARE/VIRGIN zas y convirtieron Yuria en un
M Disponible: SPECTRUM, sangriento campo de batalla.
AMSTRAD, COMMODORE, Enanos, Amazonas y Guerreros

ATARI ST, AMIGA, PC.
By Comentada: AMIGA.

uria es una tierra

habitada por tres ra-

zas diferentes. La

parte sur del pais

estd controlada por
los enanos gue, aunque acos-
tumbrados a la oscuridad de sus
minas, salen ocasionaimente al
exterior para comerciar con el
resto de los habitantes del conti-
nente. En el norte viven los
hombres guerreros que, agrupa-
dos en pequefias ciudades esta-
do. se dedican a la caza y, en al-
gunos casos, a la ganaderfa y la
agricuftura. Al este de Yuria se
encuentra et Reino de las Ama-
zonas; comno todos sabréis, en
esta raza son las mujeres las que
llevan los pantalones, aunque en
Yuria todavia no se ha inventa-
do esta prenda de vestir, y los
hombres se ocupan del pastoreo
y el cultivo como medio de sub-
sistencia.

Estas tres culturas diferentes
vivian relativamente en paz has-
ta que el mal llegé del Oesle.
Death=Adder, ¢l monarca inva-
sor establecid el reinado del te-
rror sobre las llanuras del paci-
fico pais. Sus monstruosas
criaturas esclavas, procedentes
del mismisimo abismo, se en-
frentaron contra la triada de ra-

La mejor forma de evitar al monstruo
es saltar cuando nos atague.

unieron sus fuerzas conirz la
amenaza y a base de alianzas se

constituyd una menarquia tinica

que dirigiria los esfuerzos de los
ejércitos contra Death=Adder.

Han pasado varios afios y la
victoria todavia no se ha decan-
tado hacia un bando u otro. Sin
embargo, ¢l invasor, en un ata-
que sorpresa ha conseguido rap-
tar al Rey de Yuria y a su hija.
El pueblo reclama venganza,
pero sélo hay tres guerreros ca-
paces de introducirse en ¢l cubil
de Death=Adder, rescatar a sus
prisioneros y acabar para siem-
pre con ¢! mal.

Los tres héroes se rednen, sélo
dos de etlos podran ir a buscar a
sus monarcas, €l tercero deberd
quedarse para defender Yuria en
el caso de que la misidn fracase.
Todos ellos tienen poderosas ra-
zones para desear tomar parte
en el ambicioso proyecto. Ax, ¢l
Guerrero, pretende ir, no en va-
no Death=Adder mat6 a su ma-
dre; Gilius, el Martillo, no teme
tampoco enfrentarse con La
Muerte, porque su hermano fue
asesinado por et Malvado, y Ty-
ris, la Amazona, cree que el ase-
sinato de sus padres por las hor-
das de Death=Adder le da
derecho a buscar la venganza.
El consejo pone fin a la discu-
sion, sélo dos de ellos deben en-
frentarse a fas hordas del aver-
no. La decision recae sobre ti,
tus manos sudan mientras ma-
nejas el joystick y eliges quién
tiene que llevar a cabo la peli-
grosa mision...

introducciéon

uponemos que todos

sabréis, gracias a la

gran popularidad con-

seguida por la recreati-

va en la gque se basa,
que «Golden Axe» es un juego
para uno o dos jugadores. En el
caso de que no tengdis a nadie
que quiera acompafiaros en la
aventura en Yuria, sélo podréis
manejar a uno de los tres intré-
pidos héroes. Ni que decir tiene
que la dificultad de la misi6n se-
rd mucho mds elevada.

AMIGA

AMIGA

Este es el punto de partida de nuestra aventura. Los secua-
ces del malvado Death=Adder comienzan su acose.

Dos jugadores pueden participar simultaneamente en la di-
ficil misién, compartiendo peligros y éxitos.

AMIGA

Si el fuego del dragén nos alcanza perdemos parte de la
energia; por suerte los enemigos sufren el mismo efecto.

Este es uno de los puntos criticos del recorrido. Debemos
ajustar nuestro salto para no caer al abismo.

AMIGA

Tyris, la amazona, es tan valiente como sus companeros y se
enfrenta sin temor a las huestes del invasor.

La magia es imprescindible para superar a los enemigos es-
peciaimente comprometidos, como los de final de fase.

AMIGA

Aqui tenéis una instantinea del terrible Death=Adder en el
salén del trono de su inexpugnable fortaleza.

Al recoger ia comida que arroja el enano recuperamos la
energia perdida en los dures combates.

El sabor de |



AMIGA

AMIGA

AMIGA

AMIGA

Los primeros enemigos no entranan
demasiada dificuitad.

Ademas de al filo de las espadas enemigas deberemos en-
frentarnos a los extranios seres gue les sirven de vehiculo.

Nos encontramos sobre las almenas del castillo de nuestro
mortal enemigo, las cosas se complican.

Este es un clare ejemplo de lo que es capaz de conseguir un

poco de magia bien empleada.

Ademas de las espadas también es posible utilizar nuestro
Cuerpo como arma centundente,

Al avanzar veremos como nuestros
adversarios son mas peligrosos.

AMIGA

AMIGA

Si nos detenemos durante mucho
tiempo surgiran dos esgueletos.

A la entrada del pueblo comprobamos con horror que éste
ha sido también tomado por las fuerzas del mal.

Estos rayos no pertenecen a una tormenta, nuestro amigo

Gilius estd empleando sus poderes magicos.

AMIGA

AMIGA

Al final de nuestra bisgueda, una vez eliminado el terrible

Cualquier descuido ante estos dos enormes guardianes pro-
bablemente nos cueste la vida.

Death=Adder, encontramos al rey y a la princesa.

o venganzo

Los enanos ocultan en su saco cien-
tos de ventajas.

Cada guerrero tiene sus pro-
pias habilidades y asi, aunque
Ax y Gilius tienen una fuerza
més 0 menos equivalente y su-
perior a la de la amazona, ésta
les supera en poder mégico.

Estos poderes les han sido
otorgados a nuestros amigos por
los hechiceros partidarios de
Yuria y cada uno de ellos tiene
una capacidad especial. AX con-
trola la tierra, Tyris el fuego y
Gilius el rayo.

Un marcador en pantalla indi-
ca la cantidad de magia disponi-
ble en cada momento para cada
uno de los luchadores. Esta
energia se puede recargar ro-
bando pécimas a unos gromos
que aparecen en determinados
lugares del mapeado. Nuestro
consejo es que guardes tus po-
deres, la mejor carta que posees,
para usarlos contra los super-
enemigos que aparecen entre
una fase y otra.

El viaje

| viaje comienza
cuando tu amigo
Alex, el guardidn det
Rey, te informa de la
terrible nueva. Echas
a andar y de un recodo del ca-
mino surgen los primeros ene-
migos. Dos guerreros han apa-
recido, armados de cachiporras
e intentan deslrozarte. Si aprie-
tas el botén de fuego les atrave-
sards con tu espada y, depen-
diendo de la distancia a la que
estés de ellos, les cogerds con
tus poderosos brazos para lan-
zarles lejos de ti o simplemente
les dards una patada que les
arrojard inconscientes ai suelo
durante algunos instantes.
Apretando el joystick hacia
arriba a la vez que el disparador
podrds saltar y hacer una finta
con tu arma. Si, por el contrario,
empujas la palanca hacia abajo
te dards la vuelta mientras mue-
ves tu espada hacia eilos. Un il-
timo golpe interesante es el que
conseguirds apretando dos ve-
ces muy deprisa el joystick ha-
cia la derecha o la izquierda,
saldrds corriendo y cuando
aprictes fuego te lanzards, con
el hombro por delante, hacia s
enemigos.

Gilius, sin embargo, merece
mencién aparte en esta descrip-
ci6n de los posibles golpes, por-
que en lugar de darse la vuelta
Yy girar con su arma en alto, ro-
dar4 sobre si mismo hacia uno u
otro lado.

Tras {a segunda escaramuza, si
has logrado salir ileso de la pri-
mera, —lo cual suponemos por-
que no es demasiado dificil—,
encontrards al primer gnomo
con el que aumentaras tus pode-
res, Tras €l se encuentra un nue-
vo tipo de enemigo, esta vez va
montado sobre un terrible ser
que se defiende a coletazos. De-
rriba al jinete, y siibete a la gru-
pa del monstruo. Ahora podrés
dar a los malos una racién de su
propia medicina. La misién co-
mienza a complicarse pero tran-
quilo porque si has pasado estas
dos primeras batallas no tendrds
dificultades en llegar hasta los
dos enormes guardianes, arma-
dos con gigantescos martillos,
que custodian la segunda parte
de tu viaje. Ahora es cuando de-
berds usar los poderes mégicos.

El Casiillo de Death=Adder
queda todavia lejos por lo que
decides buscar un atajo, en esto
llegas al Pueblo-Tortuga, donde
comienzan de nuevo tus proble-
mas. Las tnicas novedades no-
tables de esta fase van a ser la
aparicién de amazonas renega-
das que serdn unas temibles ad-
versarias y que a veces aparecen
ntontadas sobre un dragén, al-
glin que ofro esqueleto que in-

Si no quieres morir achicharrade
mantente alejado del dragén,



Los tres

guerreros
tienen
poderosas
razones para
destruir al
malvado

tirano.
R

tentard ensartarte para conver-
tirte en pincho moruno y li po-
sibilidad de que caigas al abis-
mo que rodea [os caminos del
pueblo, as{ que jandate con cui-
dado y mira donde pisas!

Hacia el castillo

a tercera fase comien-

za ya a los pies del

caming que conduce

al castillo del malva-

do. Aqui las cosas se
complican un poco, no porque
dparezcan NUEevos enemigos, si-
no porque aumenta su nidmero y
no se dejan pegar con demasia-
da facilidad. Ademds, existe un
abismo que separa dos zonas del
juego en el que fendrds que
ajustar perfectamente tu salto si
no quieres acabar en el fondo de
fa sima.

Pues ya estamos, casi sin ente-
rarnos, en ¢l cuarto nivel, Co-
mienza el camino hacia los ver-
daderos dominios del pérfido
invasor donde se encuentran re-
tenidos el rey y su hija.

Como ya hemos llegado, pric-
ticamente, junto al castillo, los
secuaces de Death=Adder se
multiptican. Y esta vez dan fe
de los terrorificos poderes de su
amo porque algunos han sido
convertidos en estatuas de pie-
dra vivientes, pasando a ser casi
invencibles luchadores. Pero
€50 no es nada para nosolros.
Gracias al duro entrenamiento
que nos ha permitido |legar has-
ta aqui, pronto alcanzaremos la
quinta fase,

Sobre las murallas pelearemos
contra un sinfin de enemigos,
mezcla de todos los que habia-
mos visto hasta ahora, pero con
sus poderes aumentados.

Tampoco deben suponer mu-
cho problema para nuestros hé-
roes. So6lo un ligero entrena-
miento para entrar en la zona
sexta y definitiva: el castillo de
Death=Adder.
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Ax, el guerrero, se enfrenta a tres poderosos enemigos, pe-
ro estos no han tenido en cuenta su destreza con fa espada.

Las pdcimas que liberan los enanos al ser golpeados, incre-
mentan la eficacia de nuestros poderes magicos.

El efecto de nuestros hechizos depende de la cantidad de
pécimas que hayamos recogido anteriormente.

nes exigira un esfuerzo especial.

Nuestros enemigos estan, a veces,
mucho mds equipades gue nosotros.

Este super-enemigo de armadura blanca y enorme espada

Algunos de nuestros adversarios, como los esqueletos, sur-
gen de la tierra creando situaciones de gran peligro.

AMIGA

Saber dosificar perfectamente los hechizos nos ayudara a
derrotar a los enemigos mas poderosos. .

AMIGA

Es posible utilizar en nuestro provecho estos singulares ve-
hiculos si derribamos primero a sus conductores.

AMIGA

Tras superar el abismo, con un poco de magia acabamos
con los primeros enemigos.

A

CONSEJOS y TRUCOS

W Para eliminar mejor a todos los enemigos empujales fuera
de la pantalla y pégate al lugar donde hayan desaparecido.
En cuanto veas que intentan volver a la zona de pelea, utili-
za tu espada para impedirselo,

BMintenta arrojar al abismo a los secuaces de Death=Adder
que te atosiguen demasiado. Terminaras con ellos en un
santiameén.

B Para utilizar los dragones y los monstruos es mejor que in-
tentes colocarte en su parte trasera. Luego derriba a los ji-
netes y ocupa su lugar.

B No te detengas demasiado en ningun lugar porque apare-
cerdn del subsuelo unos esqueletos a los que te costard mu-
cho poder vencer.

Para rescatar
alreyyasu
hija haremos
frente a
cientos de
peligros y
sorprendentes

Los dominios del mal

nte el trono del in-
vasor, el perverso
destructor de Yuria,
se¢ deleitard obser-
vando como sus es-
clavos intentan destruimos. No
lo conseguirdn, ya hemos lucha-
do lo suficiente como para co-
nocer todos sus trucos. El mis-
misimo Death=Adder no tendr
mds remedio que enfrentarsc a
nosotros. Mucho cuidado por-
que lanza unas bolas de fuego
de gran poder y ademds es terri-
blemente rdpido con sus armas.

Tras una cruenta petea podre-
mos saborear nuestra venganza
y veremos como el Rey y la
Princesa se abrazan felicitdndo-
nos por nuestra valentia.

Por fin la tranquilidad volvera
a las ciudades de nuestra tierra
arrasada. La paz invade el conti-
nente de Yuria, pero una pre-
gunta flota en el ambiente ;has-
ta cudndo?

Nuestra opinion

n su version Amiga,

«Golden Axe» es una

de las mejores con-

versiones que hemos

visto. Aunque el jue-
go ¢s mucho mds ficil que en
otros formatos, no ha perdido
un dpice de su jugabilidad ori-
ginal. Con un magnifico scroll
y un rapidisimo movimiento, ¢l
programa transforma al Amiga
en una extraordinaria mdquina
de videojuegos.

Un arcade que demuestra que
los dieciséis bits del ordenador
con un poco de cuidado pueden
dar paso a juegos auténticamen-
te espectaculares, aunque en su
contra pueda achacdrsele su fai-
ta de originalidad. Nuestra en-
horabuena a los programadores
de Probe, esta vez han logrado
una pequena obra maestra.

LGV
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La leyenda de un nifo rey.

Un Juego de arcade

digno de los mejores.

Muy bonito, cémico, estratéglco,
con una excellente jugabliidad,
tene tamblén una miisica y
efectos sonoros de calidad que
hacen de €l un juego de

los més interesantes.

ATARI ST

BACK TO THE GOLDEN AGE

Back to the golden age reune todos los
elementos de los grandes juegos de
arcade/aventura.fres Zad y tenes que
afrontar Ddlmon, tirano en posesién de
4 Edros generadores de poder
sobrenaturales.Solo tii podras vencer
este monstruo y restaurar la Edad de
Oro, edad de paz y serenidad.No
deberas faltar nl de fuerza ni de
valentia, porque Dalmon

el astuto es Incansable.
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No te pongas nervicso |

Este es el desaflo que te propone
Puffy, trata de levantar este
desafio en este juego de arcade
extraordinario. Prisionero de un
mundo hostil, tendras que
hacerte camino en los laberintos
dordde te eaperan los enemigos
los mis arueles.

.
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_1UBI SOFT *—--f&
Enterfainment Soffware

1..2..3 | Preparate para la canrera mas
rapida del afnolAl alba del quinto
milenario, toda forma de deporte

violento ha sido prohibida en la Tiema,
una Importante , socledad de odo, ha
creado un sistema radiodirgido
permitiendo pllotar toda dase de
vehiculos a partir de una consola.La
base de control fue Instalada en Jupiter.
Desde entonoes, miliones de
expectadores vienen a asistir a las
numerosas carreras de qualficacion en
vista de la final del Mastredrive.

SPECTRUM

4 ' ] Entertainment Software .

PACK THE REAPER/ZOMBI

La posadiiia acaba de

For una razdn inexplicada, los muertos han vacko a fa vida pasa
devorar a los vivos. La Tiama ya no esta poblada mis que por
millones de crisluras que sembrar el tamocFen & sercs humanos
deciden de bulr hacle nusvos horlzontes. Cuando no hay sitio en
al ind , los 200 hven a la Tema...

Cada 500 sbos pablos lmmmortaies resacitas as vl oroso
GUAITOro eXparts on mtes mardaios par (wogo SOmEMNC &
aes wfllas precha,

Froyoctado em am laboriato, Sone que safvar (s almas de sus
amipyos y afromtsr Lesribics

Eso wlomo ado ,tu bas sido o cogido por ol Comsegjo.
Sabyas dousosly sr

tu tadomio?

4 AMIGA
- ATARI ST
"] C64D

1 CPCD

Un juego de réle en vista del
futuro.

Tienes 10 dias para parar la
accion diabdlica de Vrangor y
salvar Temrapolis!

Visita 1000 lugares diferentes,
pilota un simulador de vuelo y
utiliza Bob, el micro-ordenador
implantado en tu brazo.

Enterfainment Software

AMIGA

ATARI ST

C64 D
SPECTRUM D/C

IRON LORD

Una gran Saga medieval.
Aprovechando tu marcha hacia las
Cruzadas, tu tio se ha emparado
del poder y tiraniza al pueblo de
tu padre. para volver a conquistar
el trono,. tendras que partir a
traves del reino y aliar a tu causa
todos los valerosos guerreros que
combatiran a tu lado... Una
aventura con gran espect-aculo,
mezclando accién y estrategia en

e

LLEE
QY

decorados magnificos.

DRO SOFT s.A
MORATIN, 52- 4 Dcha.

28014 MADRID

Entertaimmmmnmeant Software Telf.(91)429 38 35

CHALLENGERS

LO MEJOR DE LO EXCELENTE]

-PRO TENNIS TOUR/QREAT COURTS
LA MEJOR SIMULACION DE TENNIS
KICK OFF*:LA SIMULACION DE FUTBOL
MAS PERFECTO DEL MONDOI

-STUNT CAR RACER; SIMULACION DE
CARRERAS / CASCADAS DE COCHES
-RICK DANQEROUS:UN JUEQO CULTO

ST/AG/CPUC64.C/SPEC. C.
NOTE PA7 REPLACES KICK OfT IN THE PC VERSION

FA7(c) Microprose Firebird

Jaloco Roensed from (c) 1088
Stunt car racer (c) Microstyk:

1969 (<) geoff Qmmmond
Kick off (c) 1989 Anco software kd
Creat Cowrts () Ubl Soft (c) BlueByte
Rick Dangemous (c) 1969
Firebird (c) Core d

FULL BLAST
PASATELO BOMBA CON FULL BLASTI

-HIQHWAY PATROL

LA POTENCIA DE UN AUTENTICO SIMULADOR.
-FIQHTER BOMBER

LA SIMULACION DE VUELO MAS EXCITANTE EN
EL MUNDO 3D

~-=CHICAQO 90

EMOCIONES FUERTES. QRANDESESCALOFRIOS!
~CARRIER COMMAND

DESCUBRE UN JUEQO ORIQINAL EN EL QUE SE
MAZCLAN 3D, ACCION Y ESTRATEQIA.

ST/AG/PC

JTIGHWAY PATROL(C)MICROIDS.

FIANTER BOMBER(C)

ACTIVESIOMN; VECTOR ORAFIX (C) 1 969.CHICAGOD0(C)
MICROIDS. CARRIER COMMAMND (c) Ralabird software Rainbied
& Rainbird logo are tademarks of BRITESHN
TELECOMMUXSCATIONS LTD.

Frograsnmed by Reakime Software kd



ero los acogedores

irboles de la selva

amortiguaron la cai-

da de Boots y nues-

Iro desgraciado ami-
2o, ¢engaiiado simultineamente
por sus dos seres mas queridos
unidos en su suprema traicidn,
solamente perdidé el conoci-
micnto durante las horas que si-
guieron a su caida.

Al despertar, atin aturdido por
los golpes y con la cabeza con-
fusa y dolorida, comprob6 con
SOIpresa que su rostro y gran
parte de su cuerpo estaban cu-
biertos por una extrafia mascara
pintada de blanco y rojo, una
mascara vudd.

Argumento

«Voodoo nightmare», que pue-
de ser traducido por “Pesadilla
vudd”, es una gigantesca video-
aventura en tres dimensiones en
la que adoptamos el papel de
Boots Barker, un hombre arro-
jado a la muerte sobre la selva
del Congo y que, como en una
ilégica pesadilla, despierta tras
su cafda con una extrana masca-
ra sobre la cabeza que no puede
guitarse porque ha sido coloca-
da mediante oscuras y peligro-
sas artes mdgicas. El objetivo
del juego es relativamente sim-
ple, escapar de la selva y descu-
brir la torma de quitarse la mds-
cara, pero antes de conscguirlo
nos espera un largo y diffeil ca-
Mino que recorrer.

Nos explicamos. La zona de
selva donde se encuentra Boots
estd completamente aislada del
resto porque se trata de un pe-
queric grupo de islas sobre un
gran lago comunicadas entre si
mediante puentes y pobladas
por una tribu de indfgenas, La
tnica forma de escapar del lu-
gar consiste en penetrar en una
extrafia cueva situada en la iska
central, pero dicha cueva se ha-
11a custodiada por Bocor, el bru-
Jjode la tribu, el cual no permite
el acceso a la misma a los extra-
fos, Por tanto, el primer objeti-
vo del juego debe cousistir en
conseguir que ¢l brujo abando-
ne la enirada de la cueva,

Para ello debemos recurrir a la
magia, a la misma magia que ha
colocado sobre Boots la horri-
ble miscara que ahora desdibu-
Jja sus facciones en una grotesca
mueca, Es preciso localizar una
tigurilla que representa al brujo
y clavar sobre ella ocho alfile-
res mdgicos con los cuales con-
seguiremos ahuyentarle, El pro-
blema, como todos estaréis
supomiendo, consiste en obtener
los ocho alfileres. Cinco de
elios s¢ encuentran en otros tan-
tos templos erigidos en honor
de los dioses de la jungla, mien-
tras que los tres restantes se en-
cuentran en poder de ciertos
personajes que solamente sc los

50 MICROMANIA
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Boots Barker, el protagonista de esta historia, viajaba a bordo de un

globo en compania de su esposa

un amigo sobrevolando la selva del

Congo. Todo parecia ir bien cuando de repente, bajo la mirada complice
de su esposa, Boots fue arrojado del globo, por el hombre que siempre

considero su mejor amigo,

atroz caida de decenas de metros.

te de la aventura,

La Mald
de la Mascara

Los fantasmagéricos habitantes de |
nos plantearan mas de un problema,

condenado a una muerte cierta tras una

DU nEA
os dominios del mago

® 0 9

icion

entregardn a Boots después de
que ¢ste les haya ayudado,

Y todavia hay mds. Cuando
Boots tenga en su poder la fi-
gurilla con los ocho alfileres
podrd por fin entrar en la cueva
no para poner fin a su odisea si-
no para enfrentarse a una nueva
aventura que las instrucciones
del juego mantienen en el mas
absoluto de los secretos. Sola-
mente al finalizarla serd posi-
ble derrotar definitivamente al
malvado brujo y recuperar el
globo que llevard de nuevo a
nuestro amigo Boots de vuelta
a la civilizacién,

«Voodoo nightmare» es un
juego de insospechadas dimen-
siones. Su inmenso mapeado y
la gran dificultad que supone
resolver los cientos de enigmas
que se esconden en sus panta-
{las hacen que completarlo sea
larea de muchos dias, incluso
de semanas o meses.

Alin con la ayuda de los ma-
pas que acompailan a estas li-
neas sera necesario acumular
muchas horas de esfuerzo para
finalizar un juego que, a cam-
bio, nos promele una diversion
sin limites.

Lo que hay que saber

Boots dispone de tres vidas
representadas por unas masca-
ras situadas en la parte inferior
de la pantalla. El contacto con
los animales de la jungla y los
disparos de las cerbatanas de
los nativos le hacen perder par-
le de su energia, indicada por
UNos COTAZONES rOjOSs qUEe una
vez convertidos en azules y por
tanto agotados completamente
supondrin la pérdida de una vi-
da completa.

Boots inicia su aventura con
tres corazones por vida, pero a
medida que vaya obteniendo
nuevos alfileres mdgicos con-
seguird también iniciar cada
nueva vida con un nimero su-
perior de corazones hasta un
méaximo de dieciséis. Los ani-
males de la selva pueden ser
destruidos mediante el arma
adecuada o saltando sobre
ellos, s1 bien en funcion de su
resistencia pueden necesitar un
nimero variable dec atagues.
Algunos animales pueden con-
vertirse en contida al ser des-
truidos, lo que nos permite re-
cuperar parte de la energia,
siempre que recojamos dicha
comida rdpidamente antes de
que desaparezca.

Hay tres marcadores numéri-
cos de gran importancia que
hacen referencia a las riquezas
de Boots en forma de pldtanos,
gemas azules y gemas rojas
(las Gltimas cosechas de pldta-
nos han sido muy pobres y cs-
tos frutos se han hecho tan va-
liosos que se han convertido en
una de las monedas oficiales de
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petigros y nuevas dificultades.

las islas). Las gemas de ambas
clases pueden encontrarse en el
interior de los cinco templos sa-
grados mientras que la dnica
torma de obtencr platanos con-
siste en recogerlos de las palme-
ras situadas en un punte concre-
to de una de las islas.

El tiempo transcurre inexora-
blemente en nuestra aventura y
por tanto el dia y la noche se su-
cederdn alternativamente. Po-
dremos comprobarlo mediante
¢l movimiento de dos iconos
que representan al sol y la funa
en Ja parte inferior de la pantalla
y mediante sus efectos en la
pantalla principal, la cual se tlu-
minard y se oscurecerd a medida
que avancen los dias. Por suerte
el tiempo no esté en absoluto li-
mitado y solamente deberemos
tener en cuenla si es de dia o de
noche cuando deseemos entrar
en una tienda o en el casino (ha-
blaremos de estos lugares mds
adelante), sabiendo ademas que
durante la noche los animales de
la sclva se esconden entre la ve-
getacion facilitando de esa for-
ma nuestros movimientos.

Visita a la superficie

Repartidas a lo largo de las
tres islas principales encontrare-
mMos numere-
sas cabarias.
Algunas estin
pobladas por
indigenas pa-
cificos. Otras,
nueve en con-
creto, recono-
cibles facil-
mente por el
rotulo  «Sto-
re» sobre el
tejado, son de
especial im-
portancia pa-
ra completar
con éxito la
mision. Cuan-
do Boots ¢n-
tre en una de
estas tiendas,
(siempre que
sea de dia, ya
que come es
l6gico cierran por la noche), po-
drd decidir si desea comprar al-
qunos de fos objetos que se en-
cuentran a la venta.

Para ello se realiza un célculo
que determina el valor en mone-
das de los objetos en poder de

D921 < 956 <* 255 ..

El templo de las arafias nos servird como entrenamiento antes de afrontar futures
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Tras complacer a |a diosa serpiente con nuestros zafiros conseguiremos un nuevo

aifiler y la inmunidad a estos peligrosos reptiles.
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Para recuperar su apariencia
humana Boots debe enfrentarse
al brujo con su propia magia.

NIVEL 1

Boots, a razon de cien monedas
por cada platano, diez por cada
gema azul y una por cada gema
roja. Ahora es ¢ momento de
mover un cursor sobre los obje-
tos que hay & la venta en las es-
tanterias, pulsar fuego sobre el

objeto deseado vy, tras conocer
su precio, decidir si deseamos o
no comprarlo, seleccionando el
icono «Exit» para salir de la
tienda. Los objetos adquiridos
se suman al inventario de Boots
y pueden ser seleccionados y

SIMBOLOS

C Casino.

S Salida.

F Final.

1 Templo de las aranas.

2 Nativo enfermo.

3 Leopardo.

4 Mama leopardo.

5 Platanos.

& Mono.

7 Templo de las serpientes.

8 Templo del gorila.

9 Templo del ledn,

= Teletransporte para acceder
al templo del ledn.

TIENDAS

51 Antorcha, punal, vida,
TNT, mapa, pergamino.

52 Botas, cuchillo, medicina,
mapa, muneco,
pergamino.

53 Botas, cuchillo, medicina.

54 Cuchillo, TNT, antorcha.

55 Cuchillo, botas, ZZZ,
pergamino.

S6 Mapa, Cuchillo, antorcha,
pergamino.

57 Botas, cuchillo, vida, mapa,
pergaming.

58 Vida, 222, antorcha, punal,
cuchillo, TNT, botas, reloj.

59 Cuchillo, reloj, vida,
antorcha, pergamino.

utilizados en la pantalla de sta-
tus, de la cual hablaremos mds
adelante,

En otra de las cabafias se en-
cuentra el casino, Una vez en su
interior (solamente es accesible
de noche) podremos probar
suerte en una cldsica maquina
de jack-pot para intentar mejo-
rar ripidamente nuestras ganan-
cias, Basta con mover la palan-
ca tras intreducir una moneda
en fa ranura para gue los rodi-
llos giren y se detengan segun-
dos mis tarde. Si la combina-
cién obtenida coincide con
alguna de las situadas en la par-
te derecha de la pantalla ganarc-
mos el importe sefialado en la
misma y podremos jugar una
nueva partida o seleccionar el
icono que nos permitira salir del
casino y volver al exterior.

No solamente hay cabafias en
la selva. También podremos en-
contrar puentes de madera que
comunican las diversas islas
(casi todos en bastante mal es-
tado) y unos arboles huecos gue
pueden contener grandes sor-
pI€sas en su interior,

La pantalla de status

Pulsando la barra espaciadora
en cualquier momento del juego
la accidn se detiene momentd-
neamente, lo que puede servir-
nos también para realizar una
pausa, y accedemos a la pantalla
de status desde la cual pedemos
utilizar las teclas Fl y F2 para
cargar o salvar nuestra posicién
en un disco formateado.

Observaremos dos filas hori-
zontales de iconos encabezadas
por los rétulos «Using» (usan-
do) y «Holding» (llevando). Ini-
cialmente solamente dispone-
mos de unas botas, situadas en
el primero de los grupos, con las
cuales Boots posee la facultad
de saltar, pero los objetos que
vayamos comprando en las tien-
das se incorporardn a alguno de
los dos grupos sefialados.

Podemos desplazar un cursor
sobre los iconos de ambas hile-
ras pulsande fuego sobre el ico-
no descado, pero el efecte de di-
cha pulsacién es diferente en
cada caso,

Al marcar un icono de la se-
gunda fila estamos indicando
que deseamos realizar un uso
inmediato del mismo, por lo que
st el momento y el lugar son los
apropiados el icono desaparece-
ra de la fila y su utilidad queda-
ri reflejada en cuanto abando-
nemos la pantaila de status. Sin
embargo, si seleccionamos un
icono de la fila superior estamos
indicando que el objeto sefiala-
do sea el empleado por defecto
cada vez que pulsemos fuego
durante el transcurso normal de
la aventura.

El juego comienza con las bo-
tas seleccionadas, lo que permi-
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te a Boots saltar, pero otros ico-
nos sustituirdn dicha facultad de
salto por la posibilidad de utili-
zar armas o explosivos, Al pul-
sar fuego sobre un icono de la
fila supertor retornamos inme-
diatamente al juepo,

En la parte inferior izquierda,
si se encuentra en nuestro poder,
observaremos una imagen am-
pliada de la figurilla vudi con
tos alfileres que hayamos obte-
nido hasta el momento. En la
parte inferior derecha se irin de-
positando los objetos mdgicos,
hasta un mixime de cinco, que
nos entregaran los dioses de la
selva a medida que complete-
mos los templos en los que se
encuentran.

Los objetos y las pistas
de los pergaminos

Solamente puede haber cuatro
objetos ¢n la fila «Using», Se
trata de las botas con las que
iniciamos el juego, un cartucho
de dinamita que puede hacer vo-
lar por los aires ciertas rocas, un
cuchillo con el que podremos
atacar a los animales de la jun-
gla y a los defensores de los
templos y un machete que, ade-
mds de poseer la misma funcion
que el cuchillo, nos permite
abrimos paso a través de la ve-
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Un &guila enorme nos atrapara con sus garras y nos conducira al interior de su
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getacion cuando los arbustos
nos impidan seguir avanzando.

En la fila «Holding» podemos
encontrar la figurilla vudi, un

mapa de la superficie dividido .

en cuatro fragmentos situados
en otras tantas tiendas, un per-
gamino que contiene seis im-
portantes pistas para resolver la
aventura (cada pista se encuen-
tra en una tienda distinta), una
reloj de arena que detiene mo-
mentineamente el icono que re-
presenta el dia o la noche, una

vida extra re-
presentada por un
muileco idéntico a
Boots que s6lo pedemos
utilizar si poseemos menos
de tres vidas, un frasco de me-
dicina, una antorcha v un frasco
de pildoras para dormir.

Al seleccionar ¢l pergamino
podremos leer los mensajes que
contiene, pulsando izquierda o
derecha para avanzar entre los
mensajes disponibles y pulsan-
do fuego para regresar a la pan-
talla de status,

Os damos a continuacidn la
traduccion v explicacién de di-
chos mensajes en el orden en el
que aparecert.

El primero dice: «Para dar

santuario donde conseguiremos un nuevo atfiler.

sentido al que reza usa arafia y
serpiente. Afiadiendo dguila y
gorila finaliza con el rey en su
territorio». Esta fundamental
pista nos indica el orden en el
que deberemos completar los
cinco templos sagrados, dedica-
dos respectivamente a la arafia,
la serpiente, el aguila, ¢l gorila y
el ledn (el rey de la selva).

A continuacién podemos lecr:
«En medio de los drboles colo-
cados dos a dos te ¢spera un fes-
lin para monos». Asi podemos
saber que los pldtanos, funda-
mentales para resolver la aven-
tura, se encuentran en un claro
de la selva facilmente reconoci-
ble por estar formado por cuatro
palmeras colocadas dos a dos.

El tercero dice: «No llegards a
ninguna parte con prisas en la
casa del gorila, pero una buena
explosién te ayudard a escapar»,
Esta pista nos aclara que debe-
remos utilizar constantemente el
cartucho de dinamila para hacer
saltar las rocas que obstruyen
varias pantallas en ¢l templo del
gorila.

El cuarto sefiala: «Si hay una
mdscara vudi sujeta a tu cabeza
busca cuatro inmortales con un
favor que pedir». Aqui tenemos
la clave de la misteriosa segun-
da parte, pero preferimos seguir
manteniendo ¢l secreto sobre la
misma hasta que la expliquemos
completamente en si momento.

El préximo nos dice: «Nunca

Tan espectacular que amaras el movimiento FUN

UDACIA
DE (3IGANTES

2

O
lllIlIllllllllllllllll

.

El movimiento FUN se ha convertido en toda una
filosofia, una forma de vida. Sobre una tabla, ya sea
con ruedas, sobre la nieve 0 en las crestas de las olas
se consiguen imagenes alucinantes. En globo, en pa-
redes verticales, etc. las escenas pueden ser sobre-
cogedoras. Sumale una buena musica y una excelente
fotografia y obtendras AUDACIA DE GIGANTES.

Si lo deseas puedes hacer tu pedido por teléfono (91)
734 65 00 de 9,00 h. a 14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 h.

de lunes a viernes o por Fax (91) 372 08 86.

Formas de pago:

[Icontra reembolso
[ITarjeta de crédito

Recorta, copia o fotocopia este cupén y envialo a: HOBBY PRESS, S.A
Apartado de Correos 400. 28080 (Alcobendas) Madrid.

i

|

[ peseo recibir en mi domicilio las cintas de Audacia |
de Gigantes que a continuacién sefalo: [ON.° 1,
On.2 2, [IN.° 3, al precio de 2.495 ptas. cada una. ||

Nombre ..................... Fecha de nacimiento ........cccoccuvenn |
APEINADS: s s it seiaesrmeetixsie Pk R oA eSS F Ao AT AT l
X CHRNCIING o i 254 eoem sy e ik b e o e e g e I
Lacalldad: wammmssa s PIOVITICIR wouves sovsemismmiiassisnacis I
C. POStal .covvcvceincncrneacenniecse. TRHBIONO reveresrericercirrenescsrnne l

{Para agilizar tu envio es importante que indiques el cédigo postal)

I Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press S.A. I

[]Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A, |
N2 it e

[(visa [ Mmaster Card [l American Express

i
n.e 0000 0000 0000 0000 |
i
|

w

I

Fecha de caducidad de la tarjeta &
Nombre del titular (si es distinto) 2
Gastos de envio: Una cinta 100 ptas. Dos cintas 150 ptas. l g
&

[=]

o

—d

o

L]

Tres cintas 200 ptas. Pedidos contra reembolso 50 ptas. mas
por cinta.
Fecha y firma



te resistas al vuelo de la gran
dguila pues te guiard a su hogar
en el cielow». En efecto, dado que
el templo de las dguilas no se
encuentra sobre ninguna isla, si-
no en las alturas, la tnica forma
de llegar hasta él consiste cn de-
jarnos atrapar por un dguila que
nos dejard caer en las proximi-
dades del mismo,

El dltimo no ticne ninguna im-
portancia pues solamente con-
liene una pequeia broma: «Si
andas corto de dinero y no sabes
qué hacer no desperdicies ge-
mas comprando esta pistar,

Los templos sagrados

Boots comienza su aventura
en el extremo suroeste del ma-
peado. Una corta exploracidn de
los alrededores le indica que se
encuentra momentineamente
aislado del resto de la isla por-
que no pucde atravesar la tela-
rafia que le impide acceder al in-
terior de un drbel hueco desde
el cual podria continuar su ex-
ploracion,

Boots no tiene mds remedio
que acercarse al primero de los
temnplos, situado muy cerca del
punto de salida, vy bajar al mis-
mo, pulsando fuego sobre una
losa colocada frente a él.

A diferencia de la superficie

de las islas, en la cual la accidn
transcurre sin interrupcién me-
diante scroll multidireccional,
los templos estdn formados por
pantallas independientes. En el
mapa las hemos representado
mediante hexdgonos regulares,
pero tambicn pueden ser conce-
bidas como rombos.

Hay pantallas de dos tamaiios
diferentes, teniendo en cucnta
que las mayores ocupan exacta-
mente el doble del espacio que
ocupan las pequerias. Las panta-

llas grandes no caben fisica-
mente en la pantalla del monitor
y por tanto solamente pedemos
observar en cada momento la
parte de las mismas que rodea a
Baots.

En cada templo el objetivo es
el mismo, recoger lodas las ge-
mas azules y rojas esparcidas
por sus pantallas pues solamen-
te as{ podremos abrir la puerta
gue conduce a la habitacién en
la que se encuentra el dios que
da nombre a cada templo. Al

; b ¥
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eliminar con ayuda del machete.

ofrecerie las gemas el dios com-
placido recompensara a Boots
con todas las gemas recogidas
(que nos servirdn para comprar
objetos en las tiendas o jugar en
el casino), uno de los alfileres
mdgicos y un poder especial sin
el cual resultaria imposible con-
tinuar avanzando en ¢l resto de
la aventura.

Algunos dioses son especial-
mente dificiles de contentar y
exigirin a nuestro amigo mds
cosas ademds de las gemas. Si
una habitacidn contiene alin ge-
mas sin recoger observaremos
un indicador parpadeante en la
parte inferior de la pantalla, jun-
to a los marcadores de vidas v
corazones,

El templo del gorila se halla protegido por una densa vegetacié

que deberemos

Queremos hacer una impor-
tante aclaracion antes de conti-
nuar, Las habitaciones de los
templos estdn completamente
infestadas de peligrosas e insos-
pechadas trampas v, por si fuera
poco, la mayor parte de las
puertas no existen al principio y
debemos hacerlas aparecer rea-
lizando las acciones apropiadas,
normalmente moviendo rocas,
eliminando enemigos o destru-
yendo piedras con ta dinamita,
En algunas pantallas existen
transportadores que nos despla-
zan a puntos distantes dentro la
misma pantalla v la mavorfa de
ellas estdn defendidas por peli-
grosos guardiancs,

Nosotros hemos hecho lo mds
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dificil, dibujar los mapas de los
cinco templos en los que es po-
sible observar la totalidad de las
pantallas y las conexiones entre
las mismas. Sin embargo, expli-
car una a una la forma de com-
pletar las pantatlas conflictivas
no solamente resultaria aburri-
do (empuja esta piedra, destruye
esta otra, etc.) $ino que ocupa-
ria todas las pdginas de la revis-
ta. Os recomendamos por tanto
seguir el mapa con detalle.

Si en él aparece el acceso a
otra pantatla y dicho acceso no
cxiste inicialmente, tened por
seguro que hay alguna manera
de hacerlo aparecer. Empujad
todas las rocas en las direccio-
nes posibles, desplazad los blo-
ques maviles, destruid todos los
enemigos y seguro que hacéis
aparecer la ansiada puerta.

Pero atencion. En casos muy
concretos destruir un enemigo
puede eliminar un acceso en lu-
gar de crearlo. A veces un acce-
5o sdlo puede ser creado desde
una de las dos pantallas que co-
munica e incluso al desplazar
una roca podemos hacer simul-
tineamente que una puerta apa-
rezca y ofra desaparczea,

En las pantallas mds comple-
jas cicrtas piedras inicialmente
fijas se convierten en moviles
solamente después de haber
desplazado otras. Y en los dos
tiltimos templos, sobre todo en
el del gorila, es imprescindible
hacer uso constante de la dina-
mita para destruir un tipo deter-
minado de recas. Y claro, tam-
bién serd preciso evitar caer al
vacio y cruzar peligrosos rios
saltando de roca en roca.

Os recomendamos por tanto
salvar vuestra posicién en disco
antes de realizar una accidn es-
pecialmente comprometida.

Guia para completar la
primera parte

Habiamos dejado a Boots en ¢l
interior del primer templo, el
templo de las araiias, que puede
servir como entrenamiento an-
tes de enfrentarnos contra retos
mucho mds complejos y difici-
les. La diosa de las arafias es fi-
cil de contentar y, tras mostrarle
las gemas, nos hard entrega del
primer alfiler y de un objeto que
nos proporciona el poder de
romper telaranas.

De vuelta a la superficie ya na-
da nos impide penetrar en el dr-
bol hueco y tener acceso libre al
resto del mapeado.

Aunque ¢l orden de las proxi-
mas acciones no es critico, aho-
ra puede ser un buen momento
para recorrer las diversas tien-
das y gastar algunas de las ge-
mas ¢n los objctos sin los cua-
les serfa imposible continuar
avanzando, como el frasco de
medicina, el cartucho de dina-
mita, ¢l machete y la figurilla
vudil. También es posible com-
prar vidas extra u otro tipo de
objetos, si disponemos del dine-
ro suficiente,
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El dios de los leones nos ofrecera un nuevo alfiler y un singular objeto.

Con el machete en nuestro po-
der podemos dirigimos al pun-
to sefialado en el mapa, facil-
mente reconocible por las
cuatro palmeras, y penetrar en
¢l claro que quedard accesible
tras destruir parte de la vegeta-
cidn con nuestra afilada y atil
herramienta.

All{ deberemos ser muy ripi-
dos para recoger, antes de que
desaparezcan, los pldtanos que
caen de los drboles. Es im-
prescindible recoger un
minimo de 60 pldtanos
antes de abandonar el
claro, pero nada nos
impide conseguir
un numero su-

pertor para utilizar el excedente
de platanos como dinero en las
tiendas para adquirir nuevos ob-
jetos.

También puede ser ahora un
buen momento para realizar las
tres misiones de las que habld-
bamos al principio de este co-
mentario: dar el frasco de medi-
cina a un nativo enfermo, dar
diez pldtanos a un mono ham-
briento y llevar a un pequetio y
despistado leopardo en presen-
cia de su madre.

La localizacién de estos perso-

najes queda bien clara en el ma-
pa que acompaiia estas lineas (el
nativo se encuentra en su caba-
fla y el mono y el leopardo en el
interior de sendos drboles hue-
cos), sabiendo que para acceder
a ellos probablemente sea nece-
sario utilizar el machete. Por ca-
da misién completada con éxito

obtendremos un nuevo altiler.

El siguicnte templo a visitar es
el de la serpiente, oculto en el
interior de un troncoe hueco cer-
ca del extremeo noroeste del ma-
peado. Tras recoger todas las
gemas la diosa serpiente nos
exigird ademds diez de nuestros
zafiros (las gemas azules), en-
tregados los cuales conseguire-
mos un nuevo alfiler y la inmu-
nidad a las mordeduras de las
serpientes,

De vuelta a la superficie debe-
TeIMOS esperar a que un gigan-

tesco dguila nos atrape entre sus
garras y remonte el vuefo. No
nos conviene resistirnos (recor-
dad ]a pista de uno de los perga-
minoes) pues, tras un corto reco-
rido, el dguila soltard a Bools
junto a la entrada de su templo.
Cuando Ileguemos a su presen-
cia, la diosa de las dguilas nos
pedira cinco serpientes para sa-
ciar su apetito. Seremos trasla-
dados de nuevo al exterior del
templo, desde donde nos podre-
mos dejar caer.

Una vez de nuevo en la super-
ficte bastard con capturar cinco
serpicntes (ahora Boots es in-
mune a sus mordeduras) para
que el dguila vuelva a atrapar-

nos y nos traslade de nuevo al
templo. Ahora ya nada nos im-
pide acceder hasta la habitacién
de la diosa, la cual en agradeci-
mienio nos hard entrega de un
nuevo alfiler y dos joyas de luz
eterna.

El cuarto templo. ¢l del gorila,
s¢ encuentra protegido por una
densa red de vegelacién que so-
lamente podremos destruir con
el machete. Una vez completa-
do dicho templo, probablemente
el mas complejo de todos por el
constante uso que deberemos

Un pequeno grupo de islas sobre un gran lago,

pobladas por pacificos indigenas, conforman el

escenario en el que transcurre la accion de esta
divertida videoaventura.

Nuestro héroe cuenta con tres vidas para completar la aventura,

hacer de la dinamita, el dios exi-
gird a Boots cincuenta pldtanos
como requisito previo antes de
entregarle otro alfiler y un im-
portante objeto, el “amuleto del
viaje secreto’.

Con dicho amuleto en nuestro
poder Boots puede viajar rapi-
damente entre puntos distantes
de la superficie colocdndose so-
bre las baldosas con una letra T
que s¢ encuentran repartidas por
la jungla. Precisamente una de
esas baldosas, claramente sefia-
lada en el mapa, nos permite
trasladarmos automdticamente a
una pequeiia isla situada en el
centro del mapeado a la que re-
sulta imposible acceder de otro
modo porgue no hay ningdn
puente que llegue hasta ella. En
esta islita se encuentra el quinto
y ultimo templo, el templo del
ledn, El dios de los leones, a
cambio de una de nuestras vi-
das, nos eniregard el dltimo alfi-
ler y un nuevo objeto llamado el
“rugido de la jungla.”

Guia para completar la
segunda parte

Por fin tenemos en nuestro po-
der la figurilla vudd con los
ocho alfileres y nada nos impi-
de, tras destruir con el machete
la abundante vegetacidn, llegar
hasta la boca de 1a ansiada cue-
va, ahora totalmente accesible
pues el malvado brujo ha huido
a su interior temeroso del poder
de la figunilla,

Con paso firme, Boots se in-
troduce en la cueva para sumer-
girse en la misteriosa segunda
parie de su aventura,

Boots hace su aparicién en una
pequeia pantalla en [a que se
observan cuatro agujeros en sus
extremos, una gran losa en el
centro y una baldosa que sirve
como ascensor para acceder al
verdadero mapeado de esta se-
gunda fase, Tras pulsar fuego
sobre la baldosa Boots es trans-
portado a la superficie junto a
un gran pozo que corresponde a
la parte superior de la pantalla
visitada anteriormente, pozo por
el que podemos arrojarnos sin
miedo sabiendo que as{ llega-
mos de nuevo al fondoe desde el
cual podremos volver a subir
usando [a baldosa. Rodeando la
baca del pozo hay ademas cua-
tro palancas méviles.

El paisaje de esta segunda par-
te, qUe NO en vano transcurre ¢n
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Bocor, es realmente desolador.
Grandes rocas punzantes de si-
luctas retorcidas constituyen la
tortuosa decoracién de un pai-
saje de auténtica pesadilla po-
blado tinicamente por horribles
esqueletos que surgen de agu;e-
ros que se abren momentanea-
mente en el suelo y sélo pueden
ser destruidos mediante repeti-
dos ataques con el machete.

Por su irregular distribucion y
sus grandes dimensiones hemos
renunciado a realizar un mapa
de esta segunda fase, pero va-
mos a intentar a continuacién
daros una idea aproximada de
su forma.

El pozo del que os hemos ha-
blado ocupa exactamente el
centro del mapa, formado por
un nicleo central de forma
aproximadamente cuadrada y
cuatro peninsulas situadas en
los vértices de dicho cuadrado.

El acceso a dichas peninsulas,
de por sf complicado por la gran
cantidad de rodeos que hay que
realizar por los caminos creados
por las rocas, pucde quedar obs-
taculizado por la presencia de
unos grandes pilares facilmente
reconocibles por sus colores in-
tensos (verde, rojo, azul, amari-
llo) que destacan sobre las tris-
tes tonalidades del paisaje.

Sin embargo, podemos hacer
desaparecer dichos pilares acti-
vando adecuadamenie las pa-
lancas situadas junto a la boca
del pozo. Las citadas palancas
deben estar mirando hacia la iz-
quierda para que quede libre el
paso hacia las peninsulas nor-
oesle y suroeste y hacia la dere-
cha para las otras dos.

Tal como sefialaba uno de los
pergaminos, el objetivo de esta
misteriosa segunda parte con-
siste en localizar a cuatro zom-
bies, uno por cada peninsula, y
tras guiarlos hacia e! pozo con-
seguir que caigan en los cuatro
pequerios agujeros situados en
el fondo del mismo. Para ello la
esirategia consiste en, tras colo-
car adecuadamente las palan-
cas, llegar a una de las peninsu-
las y recorrer sus caminos hasta
que sibitamente todos los es-
queletos desaparezcan y el zom-
bie surja de su escondite en una
de las rocas,

A partir de ese momento el
zombie sigue espontineamente
a Boots, ¢l cual debe permane-
cer a distancia de seguridad pa-
ra evitar su contacto a la vez

Tras superar mil y un peligros la misién esta a punto de concluir.

que camina de regreso hacia el
pozo esperando en los recodos
del camino para asegurarse de
que el zombie le sigue. Tras
conseguir que el zombie se
arroje al pozo, la wltima accién
de Boots debe ser conseguir que
el zombie caiga a cvalquiera de
los cuatro agujeros.

En este momento Boots puede
volver a la superficie haciendo
uso de la baldosa-ascensor y re-
petir el proceso con los otros
ires zombies, situados en las
otras tres pcninsulas, haciéndo-
les caer en los otros agujeros.
Con los cuatro inmortales en
oiros tantos agujeros basta con
pisar la gran losa situada en el
centro de la pantalla para ser
transportados al exterior, lejos
de los horribles dominios del
doctor brujo.

El final de la aventura

Boots se encuentra ahora en la
cima de una montaiia, junto al
globo cargado con todas las ge-
mas y tesoros gue ha acumula-
do a lo largo de sus aventuras.
Sin embargo, antes de abando-
nar definitivamente estos luga-
res de pesadilla, Boots debe en-
frentarse en un dltimo y mortal
combate con Bocor, el diabélico
brujo causante de todas sus des-
dichas.

Bocor aparece y desaparece
brevemente lanzando contra
Bools enormes provecliles que
nuestro amigo debe esquivar
para 1mped|1 que le alcancen,
sabiendo que después del dispa-
ro dispone de muy pocos segun-
dos para correr hacia Bocor ¥y
herirle con el machete, antes de
que desaparezca de nuevo para
surgir en un lugar diferente,
aunqgue-siempre en linea recta
con nuestro protagonista.

Probablemente Bools no po-
drd herir mortalmente a su odia-
do enemigo en el primer ataque,
pero repmendo el proceso un
reducido nimero de veces el
malvado brujo serd definitiva-
menie derrotado.

Boots sube al globo del que
fue arrojado a la muerte, un glo-
bo en el que ahora viaja de
vuelta a la civilizacién no en
compaiifa de ingratos seres hu-
manos sino de las inmensas ri-
quezas que ha obtenido en su
fascinanle aventura, en su pesa-
ditla vudi.ll

Pedro J. Rodriguez

sééh

(SOLO TIENDA)

POR TELEFONO TU JUEGO EN CASA EN 72 HORAS®

NUEVOS TELS. (91) 447 91 29 y (91) 594 35 30
*(PARA JUEGOS DISPONIBES EN ALMACEN)

Horario: LUNES A SABADC DE 10 A 2 ¥ DE 4:30 A 8:30

CERRADO SABADO TARDE

AL
C/ VELARDE, 8
28004, MADRID
METRO: BILBAO Y TRIBUNAL

NUEVA DIRECCION

ANGEL NIEYO POLE 500 ... CRULER ... S
COLECCION POW YOUL 1 . CHEETAH 175«

COLECCION POW ¥OL Bl ... 1990 KOMIX ...
COLECCION FCW YOU Bl ... 1990 KONEX AUTO!

GOLDEN BASKET . . B0 NAVIGATOR ..

JALALA) S 500 CARCKICY SUMBCHARGE

LA COROMA MAGHCA . 2300 QUICKICY SUPERBOARD ..
LIVNGSTONE SUPONGO 1 ... 3408 QUICKICY M-S (PC) .o 1
MUNDIAL D€ FUTBOL ..., 3500 SUPER SHOT [STANDARD)
MYTHOS . )R FILEMACH MADERA ..
SIEWOOD S ] TELEMACH COME .

FOL DIAZ . SRS ) TELEMATH 200 ...
RESCATE EN 1L GOUFO ... 3500 TRACKEALL wm AMIGA) .
SOVIET . . 3500 TERO ZERO JUNIDR ...
TS . 3500 FOYSTICK PCoTARIETA ..

A-Mtll. <oLon lm!

RATON BOLA ..

TORTUGAS NIENIA

UNIDAD Di5CO m(!NA l!"

8 BITS IPEC | SPE-D | AMS-C | AMS-D | C-54- msX 1 6 BITS AMIGA | ATARI | PC-5 Yo
A TODA MAQUINA 7. 2] — 1750 il 750 - AIF 2 (MJIADOI) ] s 95
CAROS SANT . iFisl kel s kezl - 17#y BATMAN 1 199 it
COMIC ARCADE AVENT 130 P00 1500 240 - 1500 CAROS SAINZ 250 7% e
CHIFS CHALLENGER ) 7250 120 kel 1200 COUGAR FORCE 1150 nK N
DESAFIO TOTAL VR 25 1200 s o] 1220 CHCK TRACY 249 4% 2450
DYNAMITE PAX ... 1500 500 1500 508 - 1320 DRAGONS LAIR 0T0ME WARP
DRAGONS BREED ... o) 750 1260 X0 - - DRAGONS BREATH
[ 247, j— %0 250 1260 e 1206 - DRAKKHEN o . -
GOLDEN AXL .. 120 pred 1760 70 Fyd - BLYRA e o
GREMUNS 2 b Eep ] 1760 e - 120 ESWAY .
GARROD T o 3 1450 — 1S - - F17 5 HGNI!!
HARD DRIVIN 2 . 1200 T Vol Fii,] - - F-79 RETALATOR
HIROES OF THE LANCL | 1350 bl 1350 %0 1350 — FULL BLASTER .
MICK OFF 2. 1290 2150 ] 750 1200 - GALACTIC LMr
UNE ON RRE 1200 re=.1 ir.] ny 170 - GOLDIN AXE
UGHT CORNDOR 1206 7 1240 7250 1200 - GEHISA
MYSTICAL . - 1200 s o] ns 1900 - HEROES 06 T™HE WC{
MUNDIAY D( quO( 1200 T3 120 T - 10 INDY JAYINTURA) .
MGNTHY FYTHONS . Yot 750 1200 Fet V28 - XCx OFF 1 (MC- EGA,VGA)
re) et 1200 k1= 120 - LOOM
NMCO POUC( 130 0 1300 2100 — 1300 LA lAI'.MlA D( lNGlAltlb\
NIGHT HIFT - 1250 nH 1350 i 1350 -
PACK RU(DAS DE FUEGO 1750 ¥ 1750 9% 1750 -
[/ = - 1200 2% - - — -
PLATINUM FACK 1350 T 1550 nR 1550 —
FAK DE ONE 7A w 1750 R 1750 1750
1300 e 1300 nm - -
RAZAS DR MOCHE T Ere] Lro] s 1200 -
HCE DANGEROUS 1200 Feed Yad k720 Lry: 1) -
ROBOLOP 2 . 1350 i) - - - faks)
SHADCW OF THE BEAST i) o] 194 Fre] - -
SHOQOPY | 595 1450 - 1458 - -
STHOER 2 1200 N G e ] 1200 -
Ukl Oﬂ' lOAD RACER 1200 0 1200 pri) 1200 -
STUNT RUNNIR ... 18 50 1300 7o %0 -
TOETUGAS NIMIA 1359 el 1350 50 - 13%0
YOTOTA CILKCA O 170 bl ] 70 - -
ULTIMATE GOLF V260 He 70 e 1700 - ..
WILTRIS ... 1700 ww V200 T brod] - THE HLCRET O‘ THE MONEEY [SLAND

Consd.

MONITOR COLOR 10845 ... Conmdl. 10 DISCOS 525" NASHUA ... B
VAPRESORA MATRICIAL ..... 29900 10 DISCOS 5. 78~ H.D. NASHUA 1453
AMPLIACION 312 £B |« H10)) Y2900 ARCHIVADOR 100 U. .75 .. L
ACTION HIFLAY Il A-S00 13500 ARCHIVAQOR ‘00 U. 357 . 1000
CORYERTIDOE TV - M 1084 .. 17500 ARCHIVADOR #0 U. 157 . 1400
FURCCONICTOR . . TR0 HURC 177 CRETAL
DISCO DURQ A-50 M.\'I? #3900 FITRO 147 CRISTAL .. ’
DICO DURD A-500 40MB/312 . W00 ARFOMITILLA MTON =TT
MOOEM EXTIRNO 2400 B8P3 . 11900 RATOH GEIMIUS Gm B ]

IODSCOA 3§~ BAK . P95
10DsC0L 328" BUK . i
16 DiSCOS 347 NASHUA ... 1300
10 DSCO4 X5 H.D, NASHUA. 2700

RATOH GOLDEM IMAGE . 5300
ADLB, TARMTA JOMIDO PC 19900

LIGHT PHASER [PISTOLA] ... . BASKETRALL NIGHTMARE
CONMTROL STICK .. CALIFORNEA GAMES
ACTHOM RGHTER OOUBLE DRAGON ...
AFTLR BURNER DOUBLE HAWK
FIRE | FORGET B
. GHOSTRUSTERS |
GLOBA, D(f[NSI ,,,,, 1570 GOIDEN AXE ...
MT HIRO ... . TR OFERATION WOLF .
HﬂSION 'PSIO(A‘ i 1990 SHil ’
S({IEI COMANDO . i SHOOTING Gasaf§
SUPER TENNTS ... SLAP S1OT
THE NINJA EAMBO I
TECDY BOY ... IVFE ...
TRANSSOOT ... WIGILANTE
WOILD GRAND PRIX WANTER
ALRIAL ASSAULT .. WOHDERBOY ™ MONSTI! lANﬂ e
ALEX TI0D » WONDERBOY i | :
ALEX XID 1N SHINO#! WO‘IID .. 5590 WORID GAMES .
ALTERED BEAST .. rrren 5590 WORLD SOCCER .

AMITRAD CPC-4128

ROROCOP / BATMAN .
CABAL { OFERATION WOIF .
TIGER ROAD 7 STREET FIGHTER

RENSGADE / RINEGADE ¢ .
OUT WN / ROAD BLASTER ..

BUSKE BOBBIE J SUMR W, BOY

CRATY CARS [ SUPLE SPRINT
ARKANOID / AREKANCID 2
GALNITET } GAUNILET 2
CHASE H.Q. / WEC LE MANS

DRAGON NINJA 1 OF, THUNDERBOLT
1900 LIDER BOARD WORLD CI.ASS ot 1200

FLFING SHARK / GALAXY FORCE ...

NLW I STORY [ RARNEL ILAND ...

PC oy COMPATIBLES - 5.73 - 3.5

1900 SUBBATTIE SLMULAIOI — 1200
1900 | FLATOON . A .
wpo | GREEN sever . e

1o | EMMPAGE N |
oo | CHAMIION SuRt Gour . 120

OUTRUN oo 1200
0 | oY Ut CRUZADA Y
W0 | amxanOD . T
W0 | GAUMNTLED oo 1700
1900 (19, TP - e 1200

o THUNDOERSIADE .. . 1700
SROOFY ’

OFERTA 1:
16.300 PTS.

FHH& 2=

“Sl'lli + mum; PISTOLA}

OFERTA 3:

MEGA DRIVE 16 84T
umm

FEST ON THE N. STAX
GARGOYLES .
CHOSTRUSTERS Il
GO

* VA INCLUIDO
EN TODOS LOS
PRODUCTOS.

¢ ENVIOS  DE
MATERIAL A TO-
DA  ESPANA.
GRATIS.

* PRECIOS VALI-
DOS SALVO
ERROR DE IMm-
PRENTA,

MOTOCKOSS MAMIAC ...
HIMESS

POWIR BALE C»ONV[I’T .
YIDEQ MONITOR CABLE
ALEX KIDD N E.C

FINAL ZONE ..
FORGOTTEN WORLDS .........
GHOULS™N GHOHS
GHOSTBUSTERS .
GOLDEN AXE ...
HARD DEIVEN .

AP, TOURNAMENT GOLF

LAXERS V. CEITICS .

[SEGA 16 BIT i
ARCADE POWIER STHK ...ooovvveereeee. THOD LAST BATTLE .. 950
CONTROL PAD 2593 MICKEY MOUSE . - - 0

o 6590 | SUPER THUNDERBLADE . "

. 5% PHANTASY STAR 0 . . ]
. 4590 [ VL1V J— . Pl
&¥90 RAMBO W - 579
&N REVENGE OF SH!NOI! P - Ciae
] SHADOW BLASTERS S
] SHADOW DANCER - . 5990
. S SPACE HARRILR I 570
. & SIRDER .. ... SETV 7400
- &0 SUFER HAHGC'H - 790

&m0 | meuxton 5 9%
T @0 | WORID CUP TALIAO SV

g

]

gigizgaigy

VOll!YFll(

r-------------------------------------------------

dpagdgiagded

0 MOONWALKER ... e 990
1495 MYSTIC DIFENDER ... &9

770 SUPER MOMACO G.1. . 490
. THUNDERFORCE § - - . A
. VERMILLION . .. B0
200M

GAME BOY |-

OFERTA 1:
CONSOLA + TETRIS + AURICULARES
16.500 PTS.

*POSEEMOS UNA GRAN VARIEDAD
DE PERIFERICOS. CONSULTAR

1

: CUPON DE PEDIDO POR CORREQ A ENVIAR A: COCONUT. ¢/ VELARDE, 8. 28004 MADRID 1
1

1 NOMBRETAPELLIDOS TS PRECIO 1
- DFECCION :
] 1
: FROVINGA LOCALIDAD !
1 TEEFONG 43 :
: MODELO ORDENADOR Gavlen de emio 50 ]
' FORMA DE PAGO: [ TALON T CONTRA REEMBOLSO TOTAL :
L 4




ARCADE

;Quién no conoce a [ ...
los hermanos Mario? R o

Pues el mas listo de ellos -
decidio cambiar de trabajo.
Harto de videojuegos comenzo
sus estudios en una famosa
universidad y se convirtié en un
extraordinario médico. Sin embargo,
por culpa de una clausula que estaba
escrita en letra pequefa en su contrato, no
s6lo no ha podido dedicarse a la medicina,
sino que ademas los programadores de Nintendo
han aprovechado sus conocimientos y le han
metido de lleno en un nuevo berenjenal.

ARCADE
i
|

SG Fighter

& Posibilidad de ralentizar
el movimiento

ARCADE

Esta maguina es un claro ejemplo
de que no hacen falta grandes des-
pliegues técnicos para hacernos pa-
sar un rato muy divertido.

e Autofuego

empunadura
ergonémica

e Eje de la palanca en
nylon de gran
resistencia

e Dos indicadores de
fuego iluminadog

Ni-5 mmnmml

\
il
I

Todos los mandos e
integrados
en la palanca

Dos indicadores de o
fuego iluminados

is microinterruptores o
de alta calidad

I

Autofuego regulable o

uatro ven_tdsﬁgfincorporadas que e
permiten el manejo del joystick
con una sola mano

ase con ¢
% -

Moratin 52, 4° drcha, 28014 Madrid
Telf (91) 450 89 64

ARCADE

Si compartis la partida con un ami-
go la adiceidn se multiplica y no po-
dréis despegaros de la maguina
hasta que uno de los dos venza al
otro.

va debéis haber visto

por ahi, que tenian
una serie de cartuchos intercam-
biables y en las que en vez de ju-
gar,—como es habitual—, por
numero de partidas, lo que com-
prabamos con nuestras monedas
era un determinado periodo de
tiempo. Pues bien, aparte de Se-
ga que fue la primera compaiiia
en instaurar este sistema, es aho-
ra su poderosa competidora,
Nintendo, quien ha lanzado ¢l
mismo tipo de recreativa, con la
novedad de que incluye algin
que otro cartucho que no habia
sido editado anteriormente, co-
mo es el caso de este «Dr. Ma-
rion.

Acaba con las infecciones

El juego es una especie de
«Tetris» remozado en el que se
ha conseguido un elevadisimo
nivel de adiccidn. La cosa con-
siste en dirigir con los mandos
de la maquina una serie de cap-
sulas de diferentes colores que
caen sobre unos pequefios
monstruoes también cada uno de
un color distinto, Nuestra mi-
sion es colocar junto a cada uno
de los microbios, bien sea sobre
él, o a cualquiera de sus lados,
tres capsulas del mismo color.
Cuando lo logremos éste desa-

minar a los monstruos y la pila
de capsulas aumenta hasta la
parte superior de la pantalla
nuestra partida concluira. Tam-
bién es posible acabar con las

ARCADE

con el microbio de su color corres-
pondiente conseguiremos acabar
con él.

pildoras que nos sobren juntan-
do cuatro, en lugar de las tres
necesarias para matar a los mi-
crobios.

La forma de controlar las
cdpsulas es exactamente igual a
la del archiconocido «Tetris»,
esto es, con la palanca mueves
hacia los lados y con el botdn de
disparo giras la pildora en la di-
reccion deseada. «Dr. Mario»
también puede jugarse por dos
personas a la vez en forma de
competicion, ¢l primero que ter-
mine consigue mas puntos y
cuando su partida ha finalizado
se comienza una nueva de un ni-
vel superior, sin esperar a que ¢l
otro participante termine con el
juego en curso. En la primera
pantalla de cada una de las par-
tidas podemos elegir el nivel en
el que queramos comenzar; va-
rian principalmente por el ni-
mero y colocacion de los micro-
bios, el tipo de musica que que-
remos escuchar, entre tres dispo-
nibles, y la velocidad de movi-
miento de las capsulas, lento,
normal o rapido.

Aungue en «Dr. Mario» no
tendreéis graficos extraordina-
rios, ni musicas sensacionales,
este arcade tiene un ingrediente,
su adiccion, para derrochar por

ARCADE

-l R

1% )

ace un par de meses 0s : -

° hablamos de unas & | | Er
nuevas maquinas, que o] Al -, B

-5 .

Aunque la mecanica del juego es
muy simple la adiccion conseguida
es tan elevada como en otros jue-
gos de mas renombre,

todos los lados. Nintendo, que
entiende mucho de eso de hacer
juegos divertidos, parece que ha
decidido no competir en el mer-
cado realizando extraordinarios
despliegues técnicos de los que
el usuario parece que se va can-
sando y ha puesto la imagina-
¢ion de sus programadores a tra-
bajar, el resultado ha sido mag-
nifico, por lo menos en nuestra
opinidn.

Quizas el juego no obtenga
toda la atencion que se merece
en un ambiente dominado cada
vez mas por la tecnologia pero
es de agradecer que, aunque sea
solo por una vez, se nos permi-
ta, en lugar de llenarnos la ca-
beza de comandos, guerreros,
muertos y sangre, -aunque ésta
solo sea informatica-, pasar, con
un par de monedas, un rato ver-
daderamente entretenido con
uno de los personajes mas famo-
sos del mundo de! arcade. En es-
tos momentos de crisis y en los
que todos estamos hartos de
guerras y violencia incluso los
hermanos Mario se¢ han pasado
al pacifismo y ya solo pelean

L e parecera y nuestra puntuacion se Extraordinariamente contra microbios.
' N | n'l'e n d O’ elevara sensiblemente. Si, por ¢l divertido Un estupendo arcade que en-
contrario, no conseguimos eli- tre originalidad y adiccién nos

devuelve el gusto por los clasi-
cos. Nuestras felicitaciones a
Nintendo. Esperemos que la ra-
cha continte. W

1LG.V.
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GOLDEN AXE

10 REM Cargador 'Golden Axe'

20 REM Pedrc¢ Jose Rodriguez-91

30 DEF FN n()=(a%$="n" OR a$="N
")Y: PAPER 0: INK 7: BORDER 0: CL
EAR 59999: DIM as(1l)

40 LET sum=0: FCR n=60000 TO 6
0067: READ a: POKE n.a: LET sum=
sum+a: NEXT n: [F sum< »>8201 THEN

PRINT "Error en los data!": STO
P

50 INPUT "Vidas infinitas? ":
LINE a$: IF FN n() THEN POKE 600
SO0

60 INPUT "Magia 1nagotable? ';

LINE as$: IF FN n() THEN POKE 60
060.0

70 INPUT "Creditos infinitos?
“: LINE a%: IF FN n() THEN POKE
60064 .0

80 PRINT #0:"Inserta cinta ori
ginal...": PAUSE 100: INK 0: POK
E 23624,0: POKE 23417.84: CLEAR

90 LOAD ""SCREENS$ : RANDOMIZE
USR 60000

100 DATA 243.49.,203.,92.33.113.2
34,17.203,92.1.51,0,213,237.,176.
201,243,221,33.0,94.17.0,162

110 DATA 62,255,55,205.86,5.48,
240,33.237,92,17.20.255.1.17.0.2
37.83.224,225,237,176.195,109

120 DATA 225.62.24.50,255.167,6
2.33.50,164.178,175.50,60.182,19
5,0,227

SPECTRUM

GOLDEN AXE

MACIC MACIC

STAGE 2 EEEE

REM XX EEERXKKXOKR R RO KRR KX OO R X KRR KK KR XK KKK RN KRR Y
REM ¥ CARGADOR ’GOLDEN AXE (AMIGA) - TONI & FRANCESC VERDU / Feb-1991
IR S 8208 0ttt tT It et ettt s attatestttseettsttttettetsttssttitesss:
DIM C%(78):DEF FNU=(LUCASE®(V$)="N"} ;CH#=0:V=&HE004

FOR I=0 TO 77:READ VY$:C%(I)=VAL ("&H"“+V$) t CH#=CH#+C% (1) X (I+1) sNEXT

IF CH#¢>23584299% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

INPUT “NIVEL INICIAL (1-6)“iNiIF (N>0) AND (N<7) THEN C%(74)=N

INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N)";V$:IF FNU THEN C%(&4)=V

INPUT "ENERGIA ILIMITADA (S/N)"iVé:IF FNU THEN C%(&7)aV

INPUT "INMUNIDAD (S/N)";V$zIF FNU THEN C%(70)=V

CLS:PRINT "OK. INSERTA EL DISCO ’GOLDEN AXE’ EN LA UNIDAD DFQ:"
C=VARPTR(C%(03):CALL C

DATA 2C78,4,41FA,38,43F8,300,2D49, 2E, 303C, 5€, 1208, 51C8, FFFC, 41EE, 22,7017
DATA 4281,0258,51C8,FFFC,4641,3081,839, 4, BF ,EQ0L, 4&F6, 21FC,FC, 2,20, 41FA,E
DATA 216E,FE3A,2,2D48,FE3A, 4E75,4E89,0,0, 2049,28,C50, 444F, 6612, 217C, 0,334
DATA 18C,117C,BD, 75, 4EEB, C, 4E75, 33FC, 342, 4, 3842, 4EF%, 4, 3400, 11FC, 4A, 5626
DATA 11FC,4A,56F2,11FC,F&,56C3, 11FC, 1,1931, 4EFB,B00

o ! -‘;,_-Lwﬂ
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!

P.V.P. 1.125 ptas.

AEROB{E-10
LA NUEVA VERSION DEL AEROBIE-13
QUE ESTABLECIO EL RECORD

GUINNESS

Al hacer tu suscripcion a MICROMANIA por
conseguiras totalmente gratis tu anillo vc

383,13 METROS 3 ; .

gt o s T Ademas los numeros especiales, que son

ol 30 da enero . . g s 2 .
d4aand Si ya eres suscriptor recibiras también ese regalo al renovar por
Haz tu pedido rellenando el cupon de la revista o llamando al teléfon

DE OBJETO LANZADO A MAYOR
DISTANCIA EN LA HISTORIA




GOLDEN AXE

CREKEEEERERKKEKKKNEXEK KRR KX RN RANEK
"X CARGADOR ATAR! ST X

L GOLDEN AXE 4

'k POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM X

B 33333 ¢t 0077333332 8¢333833200¢¢
FULLW 2: CLEARW 2: GOTOXY 0,0

FOR N=3ES TO 3ES+204 STEF 2: READ AS$
ASVAL ("&H"+A$) t POKE N,A: S=S+A: NEXT N
IF § (>&H136873 THEN ? "DATAS MAL“: END
2 "PREPARA UN DISCO": AS=INPUTS(1) REM XXEREXXKEKERXKKKERRRRRNEKERRKXK R KRR RERRRKRRR AKX KRR R KKK KRR KKK ARRAR KK
BSAVE "GOLDEN.PRG",3ES,N-3ES: ? "Ok." REM ¥ CARGADOR ’CAR-VUP’ (AMIGA) ~ TONI & FRANCESC VERDU / Feb-1991 X
AS=INPUTS (1) REM XEXEAXEXENEEXRKNE KON XK AR R KKK KKK KRR KK XK KK KRR KKK KRR KX AR KRR KKK
DATA 60““.0000_.OOQC‘OOO0.0000,0000,0000,0000 DIM C%(468) :DEF FNU=(UCASE$ (V$)="N") : CH#=0; V=4H600&

DATA 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000, 4879, 0000 FOR I=0 TO &71READ V$:CY%(I)=VAL ("&H"+V$) s CH#=CH#+CYZ (1) %k (1+1) 1 NEXT

gg;g gggégzggggﬁf'gﬁgégzggﬂgg;‘;‘;gégggz IF CH#<>13571952% THEN PRINT "ERROR EN LOS DATA !!":END

= 5N kel gl et el o g INPUT "NIVEL INICIAL (1-8) “yNi IF N>O AND NC9 THEN C%(54)=N-1

DATA S3FC,4E7S,0003,D01C, 4EB, 0003, D000, SIFC INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) "3V$:IF FNU THEN CX(S7)=v

DATA 0002Z.0004, 0728, 4EF9, 0000, 00SE, 33FC, 4EDS INPUT "INMUNIDAD (S/N) ";V$:1F FNU THEN C%(&1)=V

DATA 0006, 077, 4EF9, 0006, 0000, 203C, 4€71, 4E71 CLS:PRINT "OK, INSERTA EL DISCO "CAR-VUP’ EN LA UNIDAD DFQ:"

DATA 23C0, 0002, 4E90, 207C, $002, 0800, 43F8, 0800 C=VARPTR(CY%(0)) 1 CALL C

DATA 303C, 4C08, 2208, 51C8, FFFC, 4EF8, 0800, 2A1B DATA 2C78,4,41FA, 38, 43F8, 300, 2D49, 2E, 303C, 4A, 12D8, 51C8, FFFC, 41EE, 22, 7017
DATA 451B,7749,4E53,4552,5441,2045,4C20, 4449 DATA 4281,D258,51C8,FFFC, 4641,3081,839, 4, BF,E00t, 6&F6, 21FC,FC, 2,20, 41FA,E
DATA S343,4F20,3120,5920,5055,4C53, 4120, 554E DATA 21&E,FE3A, 2, 2D48,FE3A, 4E75, 4EB9, 0, 0, 20469, 28, C&B, 1,26, 6608, 217C, 0, 32C, 26
DATA 4120, 5445, 434C, 4100, 0000, 0002, 4400 DATA 4E7S,13FC,0,1,EFBF, 13FC,0, 1,596F, 13FC, 4R, 1,3013,4EF9, 1,0
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Un ano de
MICROMANIA T
(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 sélo 2.700 ptas.
dor AEROBIE y la Cartera Micromania

as caros, te saldran al mismo precio

nuevo ano (siempre que la oferta se encuentre todavia en vigor)
1/7346500 (de 9 a 14’30 h. y de 16'00 a 18’30 h. de lunes a viernes)




CARGADORES

VOODOO NIGHTMARE ATARI .~ GREMLINS 2

PTAN
TTAN
/A
l/:ﬁf,!’ rpe— \‘}‘\'\

10 * CARGADOR PARA EL GREMLINS 2 (PD)

20 ’ ¥xXx POR JAVIER SANCHEZI FRANSESCH *xx
30 CLS:KEY OFF:DIM D%(235)

40 READ C:S5=5+C:IF C=-1 THEN 70

S50 P=P+1:D%(P)=C

&0 GOTO 40

70 1IF 5<>16574 THEN PRINT "ERROR EN LOS.DATAS!"iEND

ATAR ST
ATARI ST

B il g L UL 80 INPUT "iVidas infinitas"iA$:IF ASC>'n® THEN T=T+i
3 e VOODOO NIGHTMARE i F0 INPUT "éNos guitan el arma actual al morir "jA$:IF A$="n" THEN T=T+2
4 '¥ POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM % 100 INPUT "éTiempo infinito"1As:IIF ASC>"n" THEN T=T+4
5 P R-——- - - - -——x 110 D% (4)=T
? :: CRggﬁEg:guggngzﬁcggggng:TE5 : 120 FOR T=1 TO P:CS$=C&+CHRS (D% (T))INEXT T
(L]
< R Lt o s T 130 PRINT INIRUDUEE EL DISCO DONDE QUIERAS GRABAR EL CARGADOR
10 FULLW 21 CLEARW 21 GOTOXY 0,0 Y PULSA UNA TECLA
! nwu

20  FOR N=3E5 TO 3E5+220 STEP 21 READ A$ 140 IF INKEY$="" THEN 140
30 A=YAL ("4H"+A%) 1 POKE N,A: S=5+A: NEXT N 150 OPEN ”Cgl"emz-cnm” FOR QUTPUT AS #1
40 IF 5§ <>&H1272B& THEN 7 "DATAS MAL"1 END 160 PRINT #1,Cs
50 ? "PREFARA UN DISCO": AS$=INPUTS(1) 170 CLOSE 1
32 25ﬁ:E ”RUTU\;UUDSU-Pﬁi"i:ﬁg;ﬁ:ﬁf5l 7 "Ok." : 180 PRINT:PRINT "CREADO EL FICHERDO CGREM2.COM, CARGALO ANTES DEL

? acer un Reset": = n
100 DATA ZOLA. 0000, DOBA: 0000, DO00 00H0, 0000, 6000 L;::(I:;Mls_:‘gs 2 Y CONSEGUIRAS JUGAR CON LAS VENTAJAS SELECCIONADAS.

110 DATA 0000, 0000,0000, 0000, 0000, 0000, 2A4F , 2A&D

120 DATA 0004,2C&D,0018, 4FEE, 0400, 202D, 000C, DOAD 200 DATA 233,150,000,255,046,137,030, 110,001,046, 163,112,001, 088, 091

130 DATA 0014,D0AD,001C, 0&680,0000, 0500, 2F00, 2FQD + 083,080,030
140  DATA 3IF00,3F3C, 004A, 4EA1,4FEF, 0012, 4879, 0000 210 DATA 142,21%9,129,062,004,011,044,001,117,067,046, 160,003,001,208
150 DATA 0091, 3F3C, 0009, 4E41,5C8F, IF3C, 0007, 4E41 216,115,006
160  DATA 548F,4879,0000,0086,4879,0000, 0086, 4879 220 DATA 199,006,004,011, 144, 144,208,216, 115,018, 199, 006,251,010, 144
170 DATA 0000, 0088,3F3C, 0003, 3F3C, 0048, 4E41 , DFFC , 144,199,006
180 DATA 0000,0010,0680,0000,0008, 2440, 2C35, 2A4E 230 DATA 253,010, 144,144,199,006,255,010, 144, 144,208, 216, 115,006,199

190  DATA DBFC,0000,83544, 3ABLC, 4E75, 3B7C, 4E7E, 0048

200  DATA 4ED6,0000,4155,544F,5C2A, 2E2A, 0050, 4F4E : 006,071,075

210 DATA 2045,4C20, 4449, 5343, 4F20, 4FS2, 4947, 494E 240 DATA 144,144,250, 184,000,000, 142,216,044,161,106,001,1463,132,000
220 DATA 414C,2059,2050,554C, 5341, 2055, 4E41 , 2054 1046, 161,108
230 DATA 4543,4C41,0090,0000,0032, 1606, 0600 250 DATA 001,163, 134,000,251,031,046,161,112,001,046,139,030,110,001

. 234,000, 000
260 DATA 000,000, 000,000,000, 000, 000, 067,097, 114, 103, 097,032,097, 104
111,114,097

270 DATA 032,101,108,032,071,082,069,077,076,073,078,083,050,044,010

, 013,040,067

RICK DANGEROUS I AMSTRAD 280 DATA 041,032,074,046,083,046,070, 046,036,014, 031, 184,033, 053, 205

, 033, 137,030

290 DATA 104,001,140,006, 108,001, 184,033,037,141,022,004,001,014,031

, 205,033, 180

300 DATA 009,014,031,141,022,115,001, 205,033, 141,022, 114,001,205,039, -1
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VOODOO NIGHTMARE AMIGA

10 REM Cargador 'Rick Dangerous II°

20 REM Pedro Jose Rodriguez 29-12-90

30 DEF FNn=(UPPER$(a$)="N"):MODE 1:CALL
&BD37 : MEMORY &3FFF :sum=0:RESTORE

40 FOR n=&BF00 TO &BF55:READ as$:byte=VAL REM Cargador ‘Voodoo Nightmare’

(“&"+as$) :POKE n.byte:sum=sum+byte :NEXT:I REM Pedro Josk Rodriguez 24-12-90

?.-?E‘S‘émsg BREE LSELIT Sl e AT e paps DEF FNn=(UCASE${a$)="N")1CLS:DIM c'/.(150)=n=0=sum=0:a$=“":HESTERE END

E e O T . o i WHILE a$<¢>"¥":READ a%:byte=VAL("&H"+as$):c% (n)=byte:sum=sum+byte:n=n+1:

90 INPUT"Vidas infinitas®:a$:IF FNn THEN IF sun<>801110% THEN PRINT*Errar en los data!"sEND

POKE &BF16,&3D INPUT"Vidas infinitas";as:IF FNn THEN c%(127)=&H600E

60 INFUT"Inmunidad”:as$:IF FNn THEN FOR n INPUT"Energla infinita";as: IF FNn THEN c%(135)=&H&6006

~&BF1A TO &BFIE:POKE n.0:NEXT INPUT"Toda gratis”;as:IF FNn THEN c%(139)=84H&006

70 INPUT"Disparos infinitos™:a$:IF FNn T INFUT"Basta con una jova";as$:IF FNn THEN c%(143)=kH&006

SEN POKE,,&BF4O'&3D . L = » PRINT:PRINT"Inserta disco original..."istart=VARPTR(c%(0Q)):CALL start

80 INPUT"Detonadores infinitos":a$:IF FN DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000, 45FA, 0120, 2649, 12D8, BSCH, 46FA, 4ED3, 2C79, 0000

n THEN POKE &BF45,8&3D o DATA 0004, 41FA, 0030, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7014, 4281 , D258, 51C8, FFFC, 4641, 3D41

?(?Fgglﬁzip%b‘{oégs_;;;% cinta original... DATA 0052, 0839, 0004, 00BF , E001 , 66F &, 23FC, 00FC, 0002, 0000, 0080, 4E40, 4BE7, 0082

D D s S S e DATA 2C79,0000, 0004, 42AE, 002E, 41FA, 0012, 21 &€ , FFAC, 0002, 2D48, FF&C, 4CDF, 4100

: H, : DATA 4E7S,4ER9, 0OFF, FFFF, 48F9, 0300, 0000, 0300, 2057, 0CS0, 4BF%, 6708, 4CFF, 0300

1105DAEA F3,21.0.40.11.0.1.1.0.2,ED,BO.2 DATA 0000, 0300, 4E75, 2D7A, FFEO, FF&C, DIFC, 0000, 00DC, 43FA, 0010, SOFC, 4EF9, 20C9

1'2(1) biTAzgézg,éécaéoéé A L DATA 23C8, 0000, 0000, 4008, 41FA, 0014, 23C8, 0000, 042C, 0A40, FF4D, 48CC, 2079, 0000

o FERE e _;’g 48 éDEéc 1'3132[')0 é? " DATA 0000, 4EDO, 23C8, 0000, 0000, 41FA, 001C, 33FC, 4EF9, 0007, B1F4, 23C8, 0007, B1FS

P el R e e e DATA 2079, 0000, 0000, 4EF9, 0007, BOEA, 3IFC, 6100, 0007, BIF 4, 235FC, OBFB, 202E, 0007
. €D, 4C, BE, DD, 21, 78, 95, CD. 4C.BF .00 . 21 DATA B1F&, 33FC,600C, 0000, 86A0, SIFC, 4004, 0001 , 1 75A, 3IFC, 5004 , 0000, 862C , SIFC

0,A0.CD.4C . BF.3E,0.32.92,91,3E.0,32,34.,9

« 33FC, 4EF9, 0007 ,B1F4, &
7,C3,.9F,7A,.DD,77.0.DD.77.1.DD.77.2.C9 DATA AR7S, 0005 B L S3RC, 4E71, 0008 N 20H, : ' .

60 MICROMANIA




RICK DANGEROUS i ATARI RICK DANGEROUS I

1 PERAN LR RN N E RN E XA SN N

2 2" CARGADOR ATARI ST x

3 ¥ RICK DANGERGUS 2 s

4 *X POR MARC STEADMAN & JULIAN ROM # |

S PEEFREERIENAR KRR AERRE NI AR NRENAA NN | REM Cargador Rick Dangerous II°
10 PolLW 2y CLEARW 2: GOTOXY 0.0 ' REM Pedro José Rodriguez 22-12-90

20 FOR N=3ES TO 3E5+226 STEP 21 READ AS - 1quez 22 , o e,
30 ASVAL ("&H"+AS) ¢ POKE N, At SaS+A1 NEXT N I DEF FNn=(UCASES (a$) N*}sCLS:DIM c/4{11Q) :n=0: sum=01a%$="" 1 RESTORE

20 IF S <>LHL40DAB THEN 7 "DATAS MAL": END | WHILE a$<>"¥"31READ asibyte=VAL("&H"+as)ick{n)=byte:sum=sum+byte: n=n+11WEND

50 7 "PREPARA UN DISCO"1 As=INFUTS(1) - IF sum<>889256% THEN PRINT"Errar en las data!":END

&0 BSAVE “RICKDANZ.PRG",3ES5,N-3ES51 ? “Ok." - INPUT"Vidas infinitas”ja%:IF FNn THEN c%(B1)=4H&004

70 AS=INPUTS (1) -d INPUT" Inmunidad"tas$: IF FNn THEN ci{B84)=4H&020

100 DATA &01A, 0000, 00CAa, 0000, 0000, 0000, 0000, 0000 - INPUT"Disparos i1nfinitos"ia$:iIF FNn THEN c%(101)=&Hb6004

110 DATA 0000,0000,0000,0000,0000,0000,42A7,3F3C " INPUT"Detonadores infinitos"ia$:IF FNn THEN c¥%(104)=&H&004

120 DATA C020,4E41,4879,06000,0030, 3F3C, 0009, 4E41 .~ PRINT1PRINT"Inserta disco original...":start=VARPTR(c%(Q))i1CALL start

130 DATA 3F3C,0007,4E41,41FA,0042, 43F8, 0500, 303C ~ DATA 41FA,0016,43F9,0007,F000, 45FA, 00DO, 2649, 12D8, BSCE, 46FA, 4ED3, 2079, 0000

i;g ggm 3§§S’i§22'Zéﬁg'i’éiﬁ’ﬁiﬁ'giﬂg'i‘ééﬂ'ﬁﬁéi ﬂ DATA 0004,41FA, 0030, 2D48, 002E, 41EE, 0022, 7014, 4281, D258, 51C8, FFFC, 4641, 3D41

{40 DATA 4947’494E’414C!205‘?,2050’5540, 5341 ’2055 . DATA 0052,0839, 0004, 008F,EQ0L, 66F 4, 23FC, OOFE, 0002, 0000, 0080, 4E40, 48E7, 0082
k ! £ : ! i i 1 DATA 2C79,0000,0004,42AE,002E,41FA,0012,214E,FEJA,0002,2D48,FE3A,4CDF, 4100

|

170 DATA 4E41,2034,4543,4C41,0000,4B7%,0000,0001 A
180  DATA 4B79,0001,0000,4247, 4247 4878, 2000, SF3C DATA 4E75,4EB9,FFFF,FFFF,0C94,444F,S300,66F0, 2D7A,FFF2,FE3A, 41FA, 0010, 397C

190 DATA 0008, 4E4E, 4FEF,0014,31FC, 0001, 0432, 31FC DATA 4EF9,003564,2948, 0058, 4EEC, 0O0OC, 41FA, 0008,2748,007A,4ED3,4279,0001,2052
200  DATA 4E7S5, 2044,4EBS, 2000, 33FC, 4ED6, 0001 ,D084 .~ DATA 303C, &002, 33C0, 0001, 162, 33C0, 0001, 176A, 33C0, 0001, 17C8, 33£0,0001, 1BDC

210 DATA 4DFA, 008, 4EF9,0001, D000, 223C, 4E71, 4E71  DATA 33CO,0001,2204,4279,0001,2340,4279,0001, 1F64, 4EFF, 0001, 0000, X
220 DATA 41F9,0001,0000,2141,205C,2141,2040,2141 I , , :
230 DATA 1C80,2141,1C84,2141, 1D6E, 2141, 1D72, 4EDO e

240  DATA 0000, C000A

Desafia a las fuerzas del mal y manten
RICK DANGEROUS I SPECTRUM ‘ el eql“llbrlo CON...

10 REM Rick Dangercus II
20 REM Pedro Jose Rodriguez-90
30 DEF FN n{)=(a$="n" CR a$="N
“y: PAPER O0: INK 7: BORDER 0: CL
EAR 65277: DIM a$(l): LET sum=0:
RESTORE
40 FOR n=65278 TO 65355: READ
a; POKE n.,a: LET sum=sum+a: NEXT
n; IF sum< >»10237 THEN PRINT '"Er
ror en los data!': STOP
50 INPUT "Vidas infinitas? “;
LINE a$: IF FN n() THEN POKE 632
98,0
60 INPUT "Inmunidad? ": LINE a
$: IF FN n() THEN FOR n=65299 TO
65335: POKE n,0: NEXT n
70 INPUT "Disparos infinitos?
“; LINE a%: IF FN n() THEN POKE
65339,0
B0 INPUT '"Detonadores infinito
8? "; LINE a%$: IF FN n() THEN PO
KE 65342,0
90 PRINT #0;"Inserta cinta ori
ginal...": PAUSE 100: INK 0O: POK
E 23624,0: POKE 23417.,84: CLEAR
100 LOAD ""SCREEN$ : RANDOMIZE
USR 65278
110 DATA 221,33,0.96,221,249,17
,254,158,62,255,55,205,86,5,48,2
39,175,50,24,138,62,201,50,78
120 DATA 140,50,156,147,175,221 ait ) g Lol - — .-
,33,80,150,205,66,255,221,33,142 ' C 4 . a” J I¥E FUEREA
,150,2058,66,255,221,33,112,153,2 i A ) 5 < = :

05,66 . -
’ L&E -“5?}9‘“’)31
130 DATA 255.221.33.93,164,205, A i
66,255,175,50,135,149,50,41, 155, 3 T P

195,126,123,221,119,0,221,119,1, e i R g poizn _pus % Teian s
221 + . - ? e
140 DATA 119,2.201

SOFT LiNE 46

- - 1 ‘ y A %
' PROEIN SOFT LINE
Margues de Monfasguda, 22 Gxa
Tels J61 0432 2610529

u p %
PIRATERIA 25028 Madsid
£S DELTO

Tedos los personajes son marcas regisiradadas proepiedad de FILMAN S A
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,,__«TOP CAT IN BEVERLY
HiLI.S» (Hl-Tec)

UNA AUTENTICA FIEBRE

n Espana, bailar, lo que se

dice bailar, como los
patos. De articulaciones rotas
por uso repentino estan las
academias, el furor por las
sevillanas sélo provoca
verglienza ajena y el padre
que presume de haber sido
el «rey del tango» que no se
tire faroles; sélo ha sido un
maestro en rodear el talle de
cintura de avispa de su
companera, que en secreto
colocaba algodones entre el
nie y el zapato para evitar
precisamente eso, los
pisotanes. En Espana
siempre se ha bailado poco,
y ni siquiera el inclito
Travolta fue capaz de
pegarnos su «fiebre del
sdbado noche», Agul las
discotecas no han
sobrepasado el urnbral del
sitio con poca luz para ligar
y la musica de baile, en el
mejor de los casos, ha sido
considerada un producto
para horteras y escaso de
calidad.,

Sin embargo, en los
dltimos tiempos algo esta
cambiando en este pais. La
gente no identifica a los
tipos que escucha en las
discotecas pero éstas viven
momentos dulces y, poco a
poco, sus intérpretes rompen
el anonimato y escalan a los
primergs puestos en las listas
de ventas. El formato maxi,
el disco de baile por
excelencia, todavia no se
consume a los misrmos
niveles que en Europa o
Estados Unidos, pero dia a
dia se va imponiendo vy las
mezclas especiales para
discoteca son cada vez més
numerosas (hasta del
«Volando voy» de Camarén
se acaba de editar
recientemente una).

Al principio, la «dance
music» era una cosa de
negros. Luego vino Michael
Jackson y su «Thriller», los
video clips y el éxito de
peliculas como «Flashdance»,
y los sesudos senores de la
industria discogréfica se
dieron cuenta de gue la
edance music» habla dejado
de ser algo especifico para
un sector de la poblacién se
estaba convirtiendo en
«crossovers, Y tras ellos
Madonna, y Prince, y &l
break dance, y el rap, y el
house. Y la musica de baile
empez¢é a ser respetada,
curiosamente en el mismo
momento en gue el rock
sufria uno de sus enésimos
bajones, aguejado de ese

'ﬂﬂMﬂNm @ |
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mal conocido como «crisis de
creatividad».

Perg, ;qué es la musica de
baile? jCualquiera sabe! Para
ponernos de acuerdo, y sin
animo de pelemizar,
digamos que la musica que
se pincha en las discotecas
con la sana finalidad de que’
el personal deje unos
cuantos michelines
meneando el trasero. Con
esta definicién nada se
queda fuera. En ella caben
desde las influencias soul de
un Mica Paris, pasandoc por
el rap de M.C. Hammer o
el sonido electrénico de
Depeche Mode, hasta el
house psicodélico de un
Adamski, la comercialidad
de Vanilla kce o el bakalao
de... Radio Futura y su
«Carazén de tiza».

Seguramente, la nota mas
caracteristica de la musica de
baile es su capacidad para
integrarlc todo, y para
demastrarlo ahi esta
Enigma, que han hecho de
los cantos gregorianos algo
natural en las discotecas,
Que ya no se hable de
house, sinc de jazzy house,
hip house o tecno house es
suficientemente ilustrativo; lo
mismo que la nacionalidad
de los componentes de una
de las ultimas sensaciones:
Dee Lite {(ella americana y
ellos ruso y japonés).

El baile es un crisol
cultural donde cabe todo,
desde la militancia agresiva
de Public Enemy hasta la
comercialidad de Pet Shop
Boys, desde los nifios
guapos de New Kids on
the Block hasta el erotismo
de Neneh Cherry, desde
una chica de tebeo como
Betty Boo hasta la elegancia
de Soul Il Soul.

Las facilidades gque

proporciona la moderna
tecnologia ha sido
determinante en el resurgir
de la musica de baile. Ya no
es necesario ser un virtuoso

de conservatorio para
producir cualquier sonido,
aungue para evitar
problemas legales suele ser
conveniente pedir permise al
autor de la meledia
«sampleada», no sea gue
luego ocurra lo mismo que a
George Michael, acusado
de plagio por la irlandesa
Sinéad O'Connor. Los
puristas del sonido humano
no cesan de cacarear acerca
de los peligros de estafa
sobre el consumidor, de la
facilidad con gue se le da
gato por liebre, citan con
malicia el plagio de Milli
Vanilli, y no seria muy
extrano que pronto tuvieran
otro ejemplo para reafirmar
sus teorfas: mas que
sospechosa resuita la voz de
Katrin Quinoll en Black Box.

Los que han hecho el
agosto con el resurgir de las
discotecas han sido los disc-
jockeys. Antes despreciados
y mal pagados, ahora son
joyas buscadas por los
empresarios del negocio,
sabedores que un buen
«pincha» es sinénimo de
negocio lleno. Y, ademas,
han decidido dar rienda
suelta a su ¢reatividad
metiéndose en el tinglado
artistico con excelentes
resultados econdmicos, como
en el caso de los Dls
italianos David Domenella
y Donato Losito que un
buen dia crearon Double
Dee, al siguiente colocaron
su «Found Love» en las listas
independientes y hoy son
nimero une en toda Europa.

En Espana se consume
mucha musica en las



Por Santiago ERICE

discotecas pero en pocas
ocasiones inventada en el
pais. Sélo los rappers patrios
logran el éxito en este
terreno y, curiosamente,
parecen tener mas facilidad
para incrustarse entre los
extranjeros 10s temas
compuestos por bandas que,
en principio, no tienen su
objetivo en la pista de baile.
Agui prima mas el bakalao
que el house. Hay mucho
francotirador suelto sin
demasiada suerte. Para los
DJs sigue siendo mas
rentable el viaje periddico a
Londres para comprar las
dltimas novedades o visitar
los estantes con la etiqueta
«importacion» en las tiendas
de discos. Cuando una
cancidn de musica de haile
se convierte en disco de oro
o platino, antes ha sido
«pinchada» hasta la saciedad
por unos cuantos avispados
y emprendedcres Dls en
discotecas de meda.

racnofobia» es el
((Atipico preducte de la
marca Spielperg. No es
casual que su director, Frank
Marshall, haya sido
productor de [os mayores
éxitos de la factoria, desde
«En busca del arca perdida»
hasta «El color pdrpuras, Y
claro, se ha aprendido la
leccién y los trucos del
maestro Steven cuando se
ha decidido a
responsabilizarse de las
imé&genes que muestra la
pantalla grande.

En «Aracnofobias el
esquema es el habitual en
las peliculas de catéstrofes y
monstruitos, tan
excelentemente mostrado en
«Tiburdén» y tan
descaradamente copiado en
sus secuelas. Lugar: una
pequena comunidad cerrada
en si misma. Ambiente:
tranquilc. Personajes:
inocentes, despreocupados v,
aparentemente, indefensos.

Estamos en una sociedad
tipicamente arericana
cuando, de repente, un
peligro aterrador se
introduce en sus vidas para
trastocarlo todo. En este
Caso SON UNas asquerosas
aranas gque, ademas, sacan a
la luz algunas de las bajas
pasiones y defectos de los
hasta entonces amigables
vecnos de la californiara

localidad de Canaima.
Paulatinamente la tension
sube. Los saltos del
espectador en la butaca
aumentan. S6lo unas gotas
de humor sabiamente
dosificadas alivian el estrés,
el tiempo justo para ser
conmocionado por otro
susto. El doctor Ross
Jennings y su esposa Molly
jamas pudieron imaginar que

el lugar elegido para criar a
sus hijos, tan placido y bello,
pudiera convertirse en una
trampa mortal.
«Aracnofobia» es, nada mas
y nada mengs, que una
correcta pelicula de suspense
y catastrofe,
Profesicnalmente rodada no
defrauda a las numerosos
amantes de este género.

El papel del doctor Ross
Jennings es interpretado por
Jeff Daniels, que ha trabajado
en peliculas como «Johnny
€0gi6 su fusils, «La fuerza
del carifio» o «La rosa
purpura del Cairo». Su
esposa en «Aracnofobia» es
la actriz Harley Jane Kozak,
conccida hasta la fecha,
sobre todo, por sus
actuaciones en series de
television. El reparto lo
completan en sus principales
papeles John Goodman
{«Arizona Baby»} y Julian
Sands {«Lps gritos del
silencion).
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Juegos Florales, 49

08014 BARCELONA
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MARTY MCFLY

VUELVE DE NUEVO

Y ESTA VEZ

PARA VIVIR

'/ APASIONANTES

. AVENTURAS VIAJANDO
e él. SALVAJE OESTE

----------
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